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ABSTRAK 

Anggraini, Dilla, 2026, Pengaruh Media Coding Blocly Games Terhadap 

Keterampilan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas 3 SDN Pakis V/372 

Surabaya, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Wijaya Kusuma Surabaya, Anna Roosyanti, S.Pd., 

M.Pd. dan Dr. Reza Syehma Bahtiar, S.Pd., M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

Blockly Games terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 

sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

kuasi eksperimental. Populasi terdiri dari siswa sekolah dasar, dengan sampel 

dibagi menjadi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data dikumpulkan 

menggunakan instrumen tes berupa soal pemecahan masalah. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan media Blockly Games berpengaruh positif 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Hal ini ditunjukkan 

dengan peningkatan skor post-test pada kelompok eksperimen dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. Analisis statistik menggunakan uji Mann-Whitney 

menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Oleh karena itu, 

media Blockly Games dapat digunakan sebagai alat pembelajaran alternatif untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

Kata Kunci: Blockly Games, Keterampilan Pemecahan Masalah, Matematika, 

Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

 

Anggraini, Dilla, 2026, Pengaruh Media Coding Blocly Games Terhadap 

Keterampilan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas 3 SDN Pakis V/372 

Surabaya, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Wijaya Kusuma Surabaya, Anna Roosyanti, S.Pd., 

M.Pd. dan Dr. Reza Syehma Bahtiar, S.Pd., M.Pd. 

This study aims to determine the effect of using Blockly Games media on 

students’ mathematical problem-solving abilities in elementary school. The 

research employed a quantitative approach with a quasi experimental design. The 

population consisted of elementary school students, with samples divided into 

experimental and control groups. Data were collected using test nstruments in the 

form of problem-solving questions. The results showed that the use of Blockly 

Games media had a positive effect on students’ mathematical problem-solving 

abilities. This was indicated by the increase in post-test scores in the experimental 

group compared to the control group. Statistical analysis using the Mann-Whitney 

test revealed a significant difference between the two groups. Therefore, Blockly 

Games media can be used as an alternative learning tool to improve students' 

problem solving abilities in mathematics learning. 

Keywords: Blockly Games, Problem Solving Skills , Mathematic, Elementary 

School 
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