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Abstract, Computational ability is one of the basic skills that is very important for students in learning 

mathematics. However, many students face difficulties in understanding mathematical concepts due to the lack of 

interactive and fun exercises. To overcome this, TuxMath is present as an educational game-based software 

specifically designed to improve students' arithmetic skills through challenging and interesting games. This study 

aims to evaluate the effectiveness of TuxMath in improving students' computational abilities, through literature 

reviews and empirical analysis of previous studies. The method applied is the Systematic Literature Review (SLR), 

by investigating various journals, articles, and studies published between 2020 and 2024. The results of the study 

show that the use of TuxMath can increase the speed and accuracy of students' arithmetic calculations, increase 

learning motivation, and help them understand mathematical concepts in a more enjoyable way. 
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Abstrak, Kemampuan komputasi adalah salah satu keterampilan dasar yang sangat penting bagi peserta didik 

dalam pembelajaran matematika. Namun, banyak siswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika akibat kurangnya latihan yang interaktif dan menyenangkan. Untuk mengatasi hal ini, TuxMath hadir 

sebagai perangkat lunak berbasis game edukasi yang dirancang khusus untuk meningkatkan keterampilan 

berhitung siswa melalui permainan yang menantang dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 

efektivitas TuxMath dalam meningkatkan kemampuan komputasi peserta didik, melalui kajian literatur dan 

analisis empiris terhadap penelitian-penelitian sebelumnya. Metode yang diterapkan adalah Systematic Literature 

Review (SLR), dengan menyelidiki berbagai jurnal, artikel, dan penelitian yang terbit antara tahun 2020 hingga 

2024. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan TuxMath dapat meningkatkan kecepatan serta ketepatan 

perhitungan aritmatika siswa, memperbesar motivasi belajar, dan membantu mereka memahami konsep-konsep 

matematika dengan cara yang lebih menyenangkan. 

 

Kata kunci: Kemampuan Komputasi, Media Pembelajaran, TuxMath 

 

1. LATAR BELAKANG 

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang memiliki peran penting dalam 

kehidupan sehari-hari serta dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Dalam 

pembelajaran matematika, keterampilan komputasi menjadi salah satu aspek fundamental yang 

harus dikuasai oleh peserta didik. Keterampilan ini mencakup kemampuan dalam melakukan 

perhitungan aritmetika dengan cepat dan tepat, serta memahami konsep matematika secara 

mendalam. Namun, berdasarkan berbagai penelitian dan observasi di lapangan, banyak siswa 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal matematika, terutama dalam melakukan 

perhitungan dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian (Hariyanto et 

al, 2022). Kesulitan ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor, seperti kurangnya latihan soal 
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yang memadai, metode pembelajaran yang kurang menarik, serta rendahnya motivasi siswa 

dalam belajar matematika. Seiring dengan perkembangan teknologi, berbagai inovasi dalam 

bidang pendidikan mulai diterapkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu 

pendekatan yang semakin populer adalah penggunaan game edukasi berbasis komputer, yang 

tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga membantu meningkatkan 

keterampilan siswa secara lebih efektif. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang 

dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan komputasi siswa adalah TuxMath.  

TuxMath merupakan perangkat lunak pendidikan berbasis game yang dirancang khusus 

untuk membantu siswa berlatih perhitungan aritmetika dengan cara yang lebih menarik dan 

interaktif. Permainan ini mengadopsi konsep game berbasis tantangan, di mana siswa harus 

menjawab soal-soal matematika dengan cepat untuk mencegah asteroid jatuh dan 

menghancurkan kota. Dengan model pembelajaran seperti ini, siswa lebih termotivasi untuk 

belajar karena mereka merasa sedang bermain daripada belajar secara konvensional. Menurut 

penelitian oleh Sari & Nugroho (2023), siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis 

game lebih termotivasi untuk belajar dibandingkan dengan metode ceramah atau latihan soal 

tertulis. Selain itu, TuxMath memiliki beberapa fitur unggulan yang menjadikannya alat bantu 

belajar yang efektif, antara lain: 

1. Tantangan berbasis waktu. Siswa harus menyelesaikan soal dalam waktu tertentu, 

melatih kecepatan berpikir dan ketepatan dalam perhitungan. 

2. Level kesulitan yang bertahap. Memungkinkan siswa untuk berlatih sesuai dengan 

kemampuan mereka, mulai dari soal yang paling dasar hingga soal yang lebih kompleks. 

3. Feedback langsung. Setelah menyelesaikan soal, siswa langsung mendapatkan umpan 

balik mengenai jawaban mereka, sehingga mereka dapat mengetahui kesalahan dan 

memperbaikinya. 

4. Visual yang menarik. Desain permainan yang menyerupai video game membuat siswa 

lebih antusias dalam belajar. 

Dengan berbagai fitur tersebut, TuxMath tidak hanya membantu siswa meningkatkan 

keterampilan berhitung, tetapi juga membantu mereka mengembangkan strategi berpikir logis 

dan keterampilan pemecahan masalah dalam matematika.  

Meskipun matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting, banyak siswa 

masih mengalami kesulitan dalam memahami dan menguasai materi matematika. Beberapa 

faktor yang menyebabkan rendahnya kemampuan komputasi siswa antara lain: 
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1. Metode Pembelajaran yang Konvensional. Banyak sekolah masih menggunakan metode 

ceramah dan latihan soal tertulis sebagai cara utama dalam mengajarkan matematika. 

Metode ini cenderung membuat siswa cepat bosan dan kurang aktif dalam belajar. 

2. Kurangnya Motivasi Siswa. Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang 

sulit dan membosankan oleh sebagian besar siswa. Rendahnya motivasi ini menyebabkan 

siswa kurang berlatih dan akhirnya mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar 

matematika. 

3. Kurangnya Latihan Soal yang Menarik. Latihan soal yang monoton dapat mengurangi 

minat siswa dalam belajar matematika. Siswa membutuhkan metode latihan yang lebih 

interaktif agar mereka lebih bersemangat dalam belajar. 

4. Kurangnya Pemanfaatan Teknologi dalam Pembelajaran. Di era digital saat ini, masih 

banyak sekolah yang belum memanfaatkan teknologi sebagai bagian dari strategi 

pembelajaran.  

Padahal, teknologi dapat digunakan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

efektif. Melihat berbagai tantangan dalam pembelajaran matematika tersebut, penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi seperti TuxMath menjadi salah satu solusi inovatif yang 

dapat diterapkan untuk meningkatkan keterampilan komputasi siswa. 

Dalam beberapa tahun terakhir, banyak penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan game 

edukasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan 

(Handayani, 2022). Namun, masih diperlukan lebih banyak kajian mengenai bagaimana 

TuxMath dapat diintegrasikan secara efektif dalam kurikulum pembelajaran matematika di 

sekolah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menganalisis efektivitas penggunaan TuxMath dalam meningkatkan kemampuan 

komputasi siswa. 

2. Mengevaluasi kelebihan dan kekurangan TuxMath sebagai media pembelajaran. 

3. Mengidentifikasi tantangan dalam implementasi TuxMath di sekolah. 

4. Memberikan rekomendasi bagi guru dalam mengoptimalkan pemanfaatan TuxMath 

sebagai alat bantu pembelajaran. 

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan strategi terbaik dalam 

mengimplementasikan TuxMath di kelas sehingga dapat memberikan manfaat yang maksimal 

bagi siswa dalam meningkatkan keterampilan berhitung mereka. 
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2. METODE 

Dalam penelitian ini, saya menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) 

untuk menyelidiki efektivitas TuxMath dalam meningkatkan keterampilan komputasi siswa. 

Metode ini memberikan kesempatan kepada peneliti untuk mengumpulkan, mengevaluasi, dan 

menganalisis berbagai studi yang relevan dengan topik yang sedang diteliti. Sumber data yang 

digunakan terdiri dari jurnal ilmiah, artikel penelitian, dan prosiding konferensi yang 

diterbitkan antara tahun 2020 hingga 2024. Data tersebut diambil dari platform seperti Google 

Scholar, DOAJ, dan jurnal nasional yang terindeks dalam SINTA. Kriteria inklusi dalam 

penelitian ini mencakup: 

1. Penelitian yang mengkaji penggunaan TuxMath dalam pembelajaran matematika. 

2. Studi yang menilai efektivitas game edukasi dalam meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa. 

2. Artikel yang diterbitkan dalam lima tahun terakhir untuk memastikan konten yang 

relevan. 

Tahapan Penelitian: 

1. Identifikasi Literatur. Mencari artikel menggunakan kata kunci yang berkaitan dengan 

TuxMath dan game edukasi dalam konteks matematika. 

2. Seleksi Literatur. Memilih jurnal yang sesuai dengan cara membaca abstrak, metode, dan 

kesimpulan. 

3. Analisis Data. Membandingkan hasil-hasil penelitian untuk mengidentifikasi pola 

efektivitas TuxMath. 

4. Interpretasi dan Kesimpulan. Mengorganisir hasil analisis ke dalam tabel dan diagram, 

serta mendalami pembahasan terhadap temuan yang ada. 

Metode Analisis Data 

Data dianalisis dengan pendekatan deskriptif kualitatif, yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi penelitian dan mengevaluasi dampak penggunaan TuxMath terhadap 

keterampilan komputasi siswa. Metode ini digunakan untuk memastikan bahwa hasil penelitian 

akurat dan dapat dijadikan sebagai dasar rekomendasi dalam pembelajaran berbasis teknologi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Efektivitas TuxMath dalam Meningkatkan Kemampuan Komputasi 

Penelitian mengenai penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika 

menunjukkan bahwa metode ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, terutama 

dalam keterampilan komputasi (Sari dan Nugroho, 2023). TuxMath, sebuah permainan 
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edukatif berbasis teknologi, dirancang untuk membantu siswa berlatih dalam melakukan 

perhitungan matematika dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian 

melalui tantangan yang memerlukan penyelesaian cepat. 

Hasil studi literatur menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan TuxMath selama 

empat minggu mengalami peningkatan skor rata-rata sebesar 30% dibandingkan dengan 

mereka yang belajar melalui metode konvensional (Hariyanto et al., 2022). Penemuan ini 

mengindikasikan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat meningkatkan kemampuan 

komputasi siswa dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Selain mempercepat proses berhitung, penggunaan TuxMath juga berkontribusi pada 

peningkatan ketepatan perhitungan siswa. Penelitian oleh Putra dan Rosiyanti (2021) 

menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan TuxMath cenderung melakukan lebih sedikit 

kesalahan dalam perhitungan aritmetika dibandingkan rekan-rekan mereka yang menggunakan 

metode tradisional. 

Studi lain yang dilakukan oleh Ridwan (2023) juga mengungkapkan bahwa siswa yang 

menggunakan TuxMath mengalami peningkatan keterampilan berpikir kritis, karena mereka 

dituntut untuk menyelesaikan soal-soal dengan cepat dan akurat. Dengan latihan yang 

berulang, siswa menjadi lebih terbiasa dengan pola perhitungan dan mengerjakan soal dengan 

lebih percaya diri. 

Diagram Hasil Penelitian 

 

Keterangan: Diagram batang menunjukkan peningkatan skor siswa dalam uji coba 

penggunaan TuxMath selama 4 minggu diagram yang menunjukkan efektivitas penggunaan 

TuxMath dalam pembelajaran berdasarkan beberapa aspek utama: 
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1. Meningkatkan Kecepatan Berhitung (𝟖𝟓%) 

TuxMath membantu siswa berlatih menghitung dengan cepat melalui tantangan 

berbasis waktu. 

2. Meningkatkan Motivasi Belajar (𝟗𝟎%)  

Elemen gamifikasi dalam TuxMath membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk 

belajar matematika. 

3. Mudah Digunakan (𝟕𝟓%)  

Aplikasi ini cukup sederhana dan dapat digunakan secara mandiri oleh siswa. 

4. Membantu Pemahaman Konsep (𝟖𝟎%)  

Dengan latihan yang berulang, siswa lebih memahami konsep perhitungan dasar. 

Diagram ini memperjelas bahwa TuxMath merupakan alat yang efektif dalam 

meningkatkan keterampilan komputasi siswa, terutama dalam hal kecepatan dan 

motivasi belajar. 

Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan TuxMath dalam Pembelajaran 

No  Kelebihan Kekurangan 

1.  Interaktif dan Menarik 

Dengan desain visual yang menarik dan 

elemen permainan, siswa cenderung 

lebih termotivasi untuk belajar 

(Nugraha, 2023). 

Tidak Cocok untuk Semua Siswa 

Sebagian siswa yang kurang familiar 

dengan permainan berbasis komputer 

mungkin menemui kesulitan dalam 

menggunakannya (Kusuma, 2022). 

2. Meningkatkan Kecepatan dan 

Ketepatan Berhitung 

Tantangan berbasis waktu membantu 

siswa berlatih berpikir cepat dan 

mengasah keterampilan berhitung 

mereka (Handayani, 2022). 

Keterbatasan Materi 

TuxMath berfokus pada operasi dasar 

matematika, sehingga tidak mencakup 

konsep matematika yang lebih 

kompleks (Putra dan Rosiyanti, 2021). 

3. Mendukung Pembelajaran Mandiri 

TuxMath dapat digunakan secara 

individu, memungkinkan siswa berlatih  

di luar jam pelajaran (Suryani, 2020). 

Ketergantungan pada Perangkat 

Teknologi 

Penggunaan aplikasi ini memerlukan 

perangkat komputer atau laptop yang 

mungkin tidak dapat diakses oleh 

semua sekolah (Wahyudi, 2021). 
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4. Membantu Mengurangi Kecemasan 

terhadap Matematika 

Dengan pendekatan berbasis permainan, 

siswa merasa lebih nyaman dalam 

belajar matematika dibandingkan 

dengan metode konvensional (Anwar, 

2021). 

 

 

 

Peran Guru dalam Mengoptimalkan Penggunaan TuxMath 

 Walaupun TuxMath menawarkan berbagai manfaat, peran guru sangat penting untuk 

memaksimalkan penggunaannya. Guru dapat: 

1. Menyesuaikan Tingkat Kesulitan Permainan. Guru bisa menentukan level yang sesuai 

dengan kemampuan siswa, guna memastikan pembelajaran tetap efektif. 

2. Menggunakan TuxMath sebagai Alat Evaluasi. Guru dapat menganalisis skor siswa 

dalam permainan untuk menilai perkembangan kemampuan komputasinya. 

3. Membantu Siswa Memahami Konsep Matematika. Guru perlu menjelaskan konsep 

matematika yang dihadapi dalam permainan, sehingga siswa tidak hanya menghafal 

jawaban, tetapi juga memahami prosesnya. 

4. Menyusun Strategi Pembelajaran Berbasis Teknologi. Guru dapat mengintegrasikan 

TuxMath dengan metode pembelajaran lain untuk meningkatkan pemahaman siswa 

secara keseluruhan.  

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 Berdasarkan hasil penelitian dan kajian literatur, dapat disimpulkan bahwa TuxMath 

merupakan media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kemampuan komputasi 
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siswa. Dengan pendekatan berbasis permainan, siswa menjadi lebih termotivasi untuk belajar 

dan mampu meningkatkan kecepatan serta ketepatan dalam berhitung. 

 Saran untuk pengembangan lebih lanjut meliputi perluasan materi dalam TuxMath agar 

mencakup konsep matematika yang lebih kompleks dan pengadaan perangkat teknologi di 

sekolah-sekolah untuk mendukung penggunaan aplikasi ini secara maksimal. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan TuxMath mengalami 

peningkatan rata-rata skor hingga 30% lebih tinggi dibandingkan dengan rekan-rekan mereka 

yang belajar melalui metode konvensional. Di samping itu, motivasi belajar siswa juga 

mengalami lonjakan, karena mereka merasa lebih nyaman dan tertantang saat menyelesaikan 

soal-soal matematika.  

Namun, penerapan TuxMath tidak tanpa tantangan. Beberapa kendala yang dihadapi 

antara lain: ketergantungan pada perangkat teknologi dan keterbatasan materi yang hanya 

mencakup operasi dasar matematika. Oleh karena itu, peran guru menjadi sangat penting dalam 

mengoptimalkan penggunaan TuxMath agar dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa. 
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