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Abstrak 

Matematika memiliki manfaat penting dalam kehidupan sehari-hari, matematika digunakan saat 

berbelanja, merencanakan perjalanan, mengelola keuangan dan bahkan dalam mengatur jadwal 

harian. Anak diskalkulia kesulitan dalam operasi matematika dasar. Metode pembelajaran yang 

sesuai, seperti game edukasi, penting untuk membantu mereka. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuktikan efektivitas penerapan game edukasi canoe puppies dalam meningkatkan 

kemampuan penjumlahan bersusun pada siswa dengan diskalkulia. Pendekatan penelitian yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan desain pre-experimental one-group pretest-posttest. 

Penelitian ini melibatkan 8 siswa kelas 5 SD Negeri Pakis VIII Surabaya yang mengalami 

kesulitan dalam penjumlahan bersusun. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan menggunakan game edukasi canoe puppies. Analisis data dilakukan dengan 

menggunakan uji Wilcoxon matched-pairs test dengan tingkat signifikansi 5% (α=0,05). Hasil 

analisis menunjukkan nilai Zhitung = 2,53 yang lebih besar dari Ztabel = 1,96 (Zhitung > Ztabel). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan game edukasi canoe puppies 

berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan penjumlahan bersusun pada siswa dengan 

diskalkulia. Hal ini berarti terdapat perbedaan kemampuan penjumlahan bersusun siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan game edukasi. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

game edukasi tidak hanya meningkatkan keterampilan matematika, tetapi juga motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

 

Kata kunci: game edukasi, penjumlahan berususun, diskalkulia 

 

Abstract 

Mathematics plays a vital role in daily life, used for shopping, planning trips, manage finances 

and even organizing daily schedules. Children with dyscalculia struggle with basic mathematical 

operations. Appropriate learning methods, such as educational games, are crucial to assist them. 

This study aims to prove the effectiveness of the educational game canoe puppies in improving 

column addition skills in students with dyscalculia. The research approach used is quantitative 

with a pre-experimental one-group pretest-posttest design. This study involved 8 fifth-grade 

students at SD Negeri Pakis VIII Surabaya who had difficulties with column addition. Data was 

collected through learning outcome tests before and after the intervention using the canoe 

puppies educational game. Data analysis was performed using the Wilcoxon matched-pairs test 

with a significance level of 5% (α=0.05). The analysis results showed a Zhitung value of 2.53, 

which is greater than the Ztabel value of 1.96 (Zhitung > Ztabel). Thus, it can be concluded that 

the application of the canoe puppies educational game significantly improves column addition 

skills in students with dyscalculia. This means there is a difference in column addition skills 

before and after using the educational game. The implications of this study indicate that 

educational games can be an effective learning method for students with dyscalculia. The use of 

educational games not only enhances mathematical skills but also increases students' motivation 

and engagement in the learning process. 
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PENDAHULUAN 

Matematika memiliki manfaat penting dalam 

kehidupan sehari-hari, matematika digunakan saat 

berbelanja, memasak, merencanakan perjalanan, 

dan bahkan dalam mengatur jadwal harian (Niss & 

Blum, 2020). Kemampuan matematika yang baik 

tidak hanya dibutuhkan di sekolah, tetapi juga dalam 

berbagai aspek kehidupan, seperti dalam mengelola 

keuangan, mengukur waktu, dan membuat 

keputusan yang cerdas (Bjälkebring & Peters, 

2021). Penguasaan konsep matematika sejak dini 

menjadi kunci bagi keberhasilan anak dalam 

berbagai bidang studi lainnya (Levine & Pantoja, 

2021). Salah satu konsep dasar yang penting 

dikuasai oleh siswa adalah penjumlahan bersusun. 

Penjumlahan bersusun tidak hanya melatih anak 

dalam hal aritmatika, tetapi juga membantu dalam 

pengembangan keterampilan berpikir logis dan 

pemecahan masalah (Kurniawati & Ekayanti, 2020). 

Namun, tidak semua anak dapat dengan mudah 

menguasai konsep penjumlahan bersusun. Anak 

dengan diskalkulia, misalnya, sering menghadapi 

kesulitan signifikan dalam memahami dan 

mengerjakan tugas matematika dasar (Anindya et 

al., 2022; Decarli et al., 2022). Diskalkulia adalah 

gangguan belajar spesifik yang ditandai dengan 

kesulitan dalam memahami konsep angka dan 

melakukan operasi aritmatika dasar (Hussain & 

Soares, 2022; Kucian & von Aster, 2015). Anak 

dengan diskalkulia membutuhkan pendekatan dan 

metode pembelajaran yang berbeda untuk 

membantu mereka memahami dan menguasai 

konsep matematika (Castaldi et al., 2020a; 

Purwaningrum et al., 2021). 

Berdasarkan pengamatan pada proses 

pembelajaran di kelas 5 SD Negeri Pakis VIII 

Surabaya. Pada saat pengamatan, ditemukan siswa 

yang kesulitan dalam memahami materi berhitung 

yang dijabarkan. Terlalu banyak siswa dalam satu 

kelas menyebabkan kurangnya perhatian terhadap 

pemahaman individual siswa. Selain itu, metode 

pengajaran yang digunakan di sekolah masih 

terkesan tradisional dengan metode ceramah, 

sehingga siswa kurang antusias dengan materi yang 

disampaikan. Dari hasil wawancara dengan guru 

kelas, diketahui bahwa banyak siswa yang 

sebelumnya berada di kelas reguler, namun 

dipindahkan ke kelas khusus karena kesulitan 

belajar yang dialami, terutama dalam berhitung. 

Ditemukan terdapat delapan siswa yang masih 

belum memahami konsep penjumlahan bersusun 

menyimpan angka. 

Untuk memastikan siswa tersebut termasuk 

dalam kategori diskalkulia, dilakukan pengamatan 

dan wawancara lebih lanjut. Dari tiga belas faktor 

penentu diskalkulia, delapan siswa tersebut 

termasuk dalam kategori siswa dengan diskalkulia. 

Siswa dengan diskalkulia memerlukan perlakuan 

yang tepat dalam memecahkan persoalan 

matematika. Mengasah kemampuan dasar 

matematika menggunakan metode belajar yang 

mudah dan menyenangkan sangat membantu siswa 

dalam memahami konsep pembelajaran 

matematika. Dalam pembelajaran matematika yang 

bersifat abstrak, diperlukan alat bantu belajar berupa 

media yang dapat memperjelas materi sehingga 

lebih mudah dipahami oleh anak (Yulianti, 2023). 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan 

untuk membantu anak diskalkulia adalah melalui 

penggunaan media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif, seperti game edukasi (Castaldi et al., 

2020b). Game edukasi menawarkan pendekatan 

yang menyenangkan dan interaktif, yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar anak (Kokol et al., 

2020). Penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika telah terbukti efektif 

dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematika pada anak (Rocha et al., 2020). 

Game edukasi canoe puppies adalah salah satu 

media pembelajaran yang dirancang untuk 

membantu anak-anak menguasai konsep 

penjumlahan bersusun. Game ini menawarkan 

pendekatan yang menyenangkan dan interaktif, di 

mana anak-anak dapat belajar penjumlahan 

bersusun melalui permainan yang melibatkan 

karakter lucu dan tantangan yang menarik. Melalui 

game ini, anak-anak diharapkan dapat belajar 

dengan cara yang lebih menyenangkan, sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam 

menghitung penjumlahan bersusun. 

Aarsand (2022); Mutlu (2019); Squire, (2021) 

menyatakan bahwa penggunaan game digital pada 

siswa diskalkulia dapat meningkatkan keterampilan 

bilangan dan kecepatan menjawab soal. Menurut 

penelitian Yulianti (2023) siswa yang belajar 

dengan permainan online yang melibatkan 

kompetisi dengan teman sebaya menunjukkan 

peningkatan pemahaman yang lebih baik 

dibandingkan dengan metode pembelajaran 

tradisional menggunakan flashcard. Selain itu 

Ramirez et al. (2022) mengembangkan game untuk 

siswa dengan diskalkulia dan menemukan bahwa 

penggunaan game digital efektif dalam membantu 

mengembangkan pemahaman belajar mereka. 
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Carrington (2020) juga menyatakan bahwa belajar 

dengan permainan online dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa, mempercepat pemahaman materi, 

serta meningkatkan motivasi dan kemandirian 

siswa. 

Perbedaan utama penelitian ini dari penelitian 

sebelumnya adalah penggunaan game edukasi canoe 

puppies yang tersedia di situs Arcademics, untuk 

meningkatkan kemampuan penjumlahan bersusun 

pada siswa dengan diskalkulia. Game ini dirancang 

khusus untuk melatih penjumlahan dua digit dengan 

teknik menyimpan melalui metode permainan yang 

interaktif dan kompetitif. 

Berdasarkan latar belakang dan landasan teori 

yang telah diuraikan di atas mengenai permasalahan 

siswa dengan diskalkulia dalam kemampuan 

mengoperasikan bilangan. Maka penulis tertarik 

untuk meneliti penerapan  game edukasi canoe 

puppies matematika untuk meningkatkan operasi 

hitung bagi siswa dengan diskalulia di SD Negeri 

Pakis 8 Surabaya. Tujuan penelitian mengevaluasi 

pengaruh game edukasi canoe puppies dalam 

meningkatkan kemampuan hitung penjumlahan 

bersusun pada anak dengan diskalkulia. 

 

METODE 

Metode penelitian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif dengan desain pre-

eksperimental model one group pre-test post-test 

(Sugiyono, 2013). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur efektivitas penggunaan game edukasi 

canoe puppies dalam meningkatkan kemampuan 

berhitung penjumlahan bersusun pada siswa 

diskalkulia di SD Negeri Pakis VIII Surabaya. 

Subjek penelitian melibatkan delapan siswa kelas 5 

yang mengalami kesulitan belajar berhitung 

(diskalkulia). Pemilihan kelas ini didasarkan pada 

kebutuhan penelitian untuk fokus pada siswa yang 

mengalami kesulitan dalam berhitung. 

Data dikumpulkan menggunakan teknik tes. 

Tes dilakukan dengan mengukur kemampuan 

berhitung penjumlahan bersusun siswa sebelum dan 

sesudah intervensi dengan game edukasi canoe 

puppies. Adapun instrumen yang digunakan untuk 

tes seperti pada Tabel 1. 

 

Tabel 1 Kisi-kisi instrumen penelitian 

Materi Indikator Sub 
Indikator 

Item 
Soal 

Pengerjaan 
hitung 
penjumlah

Menjumla
hkan 
bilangan 
dengan 

Melakukan 
pengerjaan 
hitung 
penjumlah

A = 1, 
2, 3, 4  
B = 1, 
2 

an 
bilangan 

cara 
bersusun 

an tanpa 
teknik 
menyimpa
n   
Melakukan 
pengerjaan 
hitung 
penjumlah
an dengan 
teknik 
menyimpa
n 

A = 5, 
6, 7, 8, 
9, 10 
B = 3, 
4, 5 

 

Analisis data dilakukan menggunakan uji 

statistik non-parametrik, Wilcoxon Signed Rank 

Test, untuk menilai perbedaan signifikan antara pre-

test dan post-test, dengan demikian mengukur 

efektivitas game edukasi canoe puppies dalam 

konteks ini. Penelitian dilakukan secara terstruktur 

melalui tahapan-tahapan yang digambarkan melalui 

alur pada Gambar 1. 

 

Gambar 1 Bagan alir penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan alur 

penelitian pada Gambar 1. Pertama, studi 

pendahuluan dilakukan untuk mengidentifikasi 

rumusan masalah serta mengkaji landasan teori yang 

berkaitan dengan game edukasi dan diskalkulia. 

Selanjutnya, studi lapangan dilakukan dengan 

mengadakan observasi untuk mengidentifikasi dan 

memahami permasalahan yang dihadapi oleh siswa 

dengan diskalkulia. Tahap berikutnya adalah studi 

penelitian yang menerapkan penggunaan game 

edukasi canoe puppies untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung penjumlahan bersusun pada 

siswa diskalkulia. Pengumpulan data dilakukan 

secara sistematis untuk memperoleh informasi yang 

relevan yang akan digunakan dalam analisis dan 

pengambilan keputusan. Kemudian, laporan akhir 

penelitian disusun, yang mencakup metode 

penelitian, proses pengumpulan data, analisis data, 
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hasil dan pembahasan, implikasi penelitian, serta 

kesimpulan. Akhirnya, hasil penelitian tersebut 

dirangkum dalam bentuk artikel ilmiah yang 

dirancang sesuai ketentuan untuk dipublikasikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa nilai 

yang dihasilkan adalah -2,536 dengan probabilitas 

atau Asymp Sig (2-tailed) 0,011 hal ini berdasarkan 

hasil uji wilcoxon matched pairs test. Nilai 

probabilitas yang diperoleh dari uji analisis 

kemudian dibandingkan dengan probabilitas yang 

telah ditetapkan, yaitu α = 0,05. Karena probabilitas 

lebih kecil dari probabilitas yang telah ditetapkan 

(0,011 < 0,05), ini menunjukkan bukti statistik yang 

signifikan untuk menolak Hipotesis Nol (Ho) dan 

menerima Hipotesis Alternatif (Ha). 

Berdasarkan hasil uji wilcoxon, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi 

canoe puppies efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berhitung penjumlahan bersusun pada 

siswa diskalkulia di SD Negeri Pakis VIII Surabaya. 

Karena nilai probabilitas dari uji wilcoxon lebih 

kecil dari nilai alpha yang ditetapkan, terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penggunaan game 

edukasi ini terhadap peningkatan kemampuan 

berhitung tersebut. 

 

Tabel 2. Wilcoxon Signed Ranks Test 

Tabel 3. Test Statistics 

 

Hasil tersebut juga didukung dengan adanya 

peningkatan nilai posttest setelah dilakukan 

penerapan game edukasi canoe puppies, seperti pada 

grafik di bawah. 

 

Grafik 1. Hasil Rekapitulasi Nilai Pre-test 

dan Post-test 

 

Grafik 1 menunjukkan hasil tes kemampuan 

berhitung yang menunjukkan peningkatan dalam 

skor kemampuan berhitung penjumlahan bersusun 

dari pretest ke posttest. Hal ini mengindikasikan 

bahwa penggunaan game edukasi canoe puppies 

yang diterapkan dalam penelitian ini efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung pada subjek 

penelitian. Peningkatan ini dapat diinterpretasikan 

sebagai bukti bahwa intervensi yang dilakukan 

memberikan dampak positif pada kemampuan 

subjek dalam hal ini. 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data 

menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi 

canoe puppies berpengaruh signifikan dalam 

meningkatkan kemampuan penjumlahan bersusun 

pada siswa dengan diskalkulia. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian sebelumnya yang 

mengindikasikan bahwa media belajar berbasis 

komputer dapat meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa. Penelitian oleh Ahmed (2022) 

menemukan bahwa game digital efektif dalam 

meningkatkan keterampilan matematika pada anak-

anak dengan diskalkulia. Hasil penelitian mereka 

menunjukkan bahwa intervensi menggunakan game 

digital selama 10 hari menghasilkan peningkatan 

signifikan dalam kemampuan berhitung siswa 

diskalkulia. 

Dalam penelitian ini, peningkatan kemampuan 

berhitung penjumlahan pada siswa diskalkulia di SD 

Negeri Pakis VIII Surabaya terjadi setelah empat 

kali intervensi menggunakan game edukasi canoe 

puppies. Hasil ini juga didukung oleh temuan 

Ramirez et al. (2022); Yulianti, (2023); Zainuddin et 

al., (2024), yang menyatakan bahwa media belajar 

berbasis komputer dapat membantu siswa menerima 

dan memahami materi pembelajaran dengan lebih 

baik. Selain itu, penelitian oleh Torres-Carrión et al., 
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(2018) juga menunjukkan bahwa permainan edukasi 

efektif dalam mengobati siswa dengan diskalkulia, 

mendukung hasil penelitian ini bahwa penggunaan 

game edukasi canoe puppies dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa. 

Siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 

hasil belajar mereka. Sebelum intervensi, nilai rata-

rata siswa rendah dan meningkat setelah intervensi. 

Hal ini mengindikasikan bahwa game edukasi 

caanoe puppies efektif dalam membantu siswa 

memahami konsep penjumlahan bersusun. Siswa 

seperti AR dan VR menunjukkan peningkatan nilai 

yang signifikan dari pre-test ke post-test. 

Penelitian ini juga menemukan bahwa 

pelaksanaan intervensi dalam kelompok kecil dan 

metode pembelajaran peer tutoring dapat 

meningkatkan rasa percaya diri dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Penelitian oleh  Voinea 

& Purcaru, (2015) mendukung temuan ini, 

menunjukkan bahwa pembelajaran dalam kelompok 

kecil membantu siswa dengan diskalkulia 

berpartisipasi lebih aktif dan mendapatkan perhatian 

yang lebih individual dari pengajar. 

Penggunaan game edukasi canoe puppies juga 

membantu siswa lebih antusias dalam belajar. Hal 

ini sesuai dengan temuan penelitian oleh Kohn et al., 

(2020), yang menyatakan bahwa penggunaan 

Computer-Assisted Instruction dapat meningkatkan 

keterampilan bilangan dan kecepatan menjawab soal 

pada siswa dengan diskalkulia. Siswa AG dan RMZ, 

yang senang bermain game online, menunjukkan 

motivasi yang tinggi selama program intervensi dan 

membantu teman-temannya menemukan permainan 

yang akan dimainkan, yang menunjukkan bahwa 

game edukasi ini juga dapat meningkatkan 

kerjasama antar siswa. 

Menurut Lämsä et al., (2018) penggunaan game 

edukasi dapat memfasilitasi proses pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menyenangkan, terutama 

bagi siswa dengan kesulitan belajar seperti 

diskalkulia. Game edukasi memungkinkan siswa 

untuk belajar dengan cara yang lebih visual dan 

kinestetik, yang seringkali lebih efektif 

dibandingkan metode konvensional. 

Dalam analisis statistik, hasil pengujian 

menunjukkan bahwa adanya pengaruh signifikan 

dari penggunaan game edukasi canoe puppies 

terhadap peningkatan kemampuan penjumlahan 

bersusun siswa dengan diskalkulia. Temuan ini 

konsisten dengan penelitian yang dilakukan oleh 

berbagai peneliti sebelumnya, yang menegaskan 

efektivitas game edukasi dalam meningkatkan 

kemampuan matematika siswa dengan kesulitan 

belajar. Menurut Craig et al. (2016); Rosalina & 

Liesdiani (2024), game edukasi tidak hanya 

meningkatkan keterampilan akademis, tetapi juga 

dapat membangun kepercayaan diri dan 

keterampilan sosial siswa. Selain itu, Alexiou & 

Schippers (2018) menyatakan bahwa game edukasi 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar 

melalui pengalaman langsung dan refleksi, yang 

sangat penting dalam mengembangkan pemahaman 

konseptual yang mendalam. 

Lebih lanjut, Chen (2019) menekankan bahwa 

penggunaan game edukasi dapat membantu 

mengurangi rasa takut dan cemas siswa terhadap 

matematika. Dengan mengubah pendekatan 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

kurang menakutkan, siswa lebih cenderung terlibat 

dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi 

canoe puppies tidak hanya efektif dalam 

meningkatkan kemampuan penjumlahan bersusun 

pada siswa dengan diskalkulia, tetapi juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Implementasi 

pembelajaran berbasis teknologi ini menawarkan 

pendekatan inovatif dalam pendidikan, yang dapat 

membantu siswa dengan kebutuhan belajar khusus 

untuk mencapai potensi penuh mereka. 

Meskipun hasil penelitian ini positif, terdapat 

beberapa keterbatasan yang perlu diakui. Pertama, 

ukuran sampel yang kecil (hanya 8 siswa) dapat 

membatasi generalisasi temuan. Selain itu, durasi 

penelitian yang relatif singkat (hanya enam 

pertemuan) mungkin tidak cukup untuk menangkap 

efek jangka panjang dari intervensi. Solusi untuk 

keterbatasan ini melakukan penelitian lebih lanjut 

dengan sampel yang lebih besar dan durasi yang 

lebih lama diperlukan untuk mengkonfirmasi 

temuan ini. Jika penelitian ini diulang, peneliti dapat 

mempertimbangkan untuk mengikutsertakan 

kelompok kontrol untuk membandingkan hasil 

dengan lebih akurat. 

Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa 

implementasi game edukasi canoe puppies dapat 

menjadi solusi inovatif dan efektif dalam membantu 

siswa dengan diskalkulia mencapai potensi penuh 

mereka. Penggunaan media belajar berbasis 

komputer seperti game edukasi tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar matematika tetapi juga 
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dapat memotivasi siswa untuk lebih terlibat dalam 

proses pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 

yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game edukasi canoe puppies efektif 

dalam meningkatkan kemampuan berhitung 

penjumlahan bersusun pada siswa diskalkulia. 

Game ini juga meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran, 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Implikasi penelitian 

ini memberikan kontribusi penting terhadap praktik 

pengajaran matematika bagi siswa dengan kesulitan 

belajar, menunjukkan bahwa game edukasi dapat 

menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan 

keterampilan akademis dan sosial siswa diskalkulia. 

Disarankan bagi guru untuk menerapkan game 

edukasi seperti canoe puppies dalam pembelajaran, 

dengan memastikan ketersediaan sarana prasarana 

yang memadai dan penguasaan teknologi digital. 

Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk 

meneliti efektivitas game edukasi pada kemampuan 

berhitung lainnya atau mengkaji penggunaan 

teknologi asisstive lain untuk mendukung 

pembelajaran siswa dengan diskalkulia. 
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