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Abstract: This study aims to develop a maze board as teaching aid for addition and 

subtraction for second-grade students at MI An-Nidhom. The study was motivated by 

students' low understanding of addition and subtraction, as well as the limited use of 

concrete and interactive learning media. This Research and Development (R&D) method 

with the ADDIE model, which includes the stages of Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The research subjects included content experts, media 

expert, and 20 second-grade students at MI An-Nidhom. The validation by content experts 

showed a feasibility percentage of 92.5% (categorized as "very feasible") whilw media 

expert validation resulted ini a percentage of 97.5% (also in the “very feasible” category). 

Trials with students showed a 90%, fpositif response rate, which falls under the “very 

good” category. An analysis of effectiveness using the N-Gain test showed a score of 0.6152 

(moderate category) with a contribution to understanding improvement of 61.52%. In 

addition, the Wilcoxon Signed Rank Test results showed an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 

0.000 < 0.05, indicating a significant difference between pretest and posttest scores. 

Therefore, the maze board media is considered very feasible, received positive responses, 

and is effective in improving the understanding of second-grade students at MI An-Nidhom 

regarding addition and subtraction material. The development of this media also supports 

more active and enjoyable math learning, and is suitable for students at the concrete 

operational cognitive stage. 

 

Keywords: Maze Board Learning Aid; Addition and Subtraction; Students Mathematical 

Understanding; ADDIE 

 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media papan labirirn (maze 

board) sebagai alat peraga materi penjumlahan dan pengurangan bagi siswa kelas dua di 

MI An-Nidhom. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa 

mengenai penjumlahan dan pengurangan serta terbatasnya penggunaan 

mediapembelajaran yang konkret dan interaktif. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and development (R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup tahapan 

Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Subjek penelitian meliputi ahli 

materi, ahli media, dan 20 siswa kelas dua MI An-Nidhom. Hasil validasi ahli materi 

menunjukkan persentase kelayakan sebesar 92,5% dengan (kategori ‘’sangat layak’’), 

sedangkan validasi ahli media menghasilkan persentase sebesar 97,5% (‘’juga kategori 

sangat layak’’). Uji coba kepada siswa menghasilkan tingkat respon positif sebesar 90% 

yang termasuk dalam kategori “sangat baik”. Analisis efektifitas menggunakan uji N-Gain 

menunjukan skor 0,615 (kategori sedang) dengan kontribusi terhadap peningkatan 

pemahaman sebesar 61,52%. Selain itu, hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan 

nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang mengindikasikan adanya perbedaan 

signifikan antara skor pretes dan posttest. Dengan demikian, media papan labirin dinilai 

sangat layak, mendapat respons positif, serta efektif dalam meningktkan pemahaman siswa 

kelas duan MI An-Nidhom terhadap materi penjumlahan dan Pengurangan. Pengembangan 
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media ini juga mendukung pembelajaran matematika yang lebih aktif dan menyenangkan, 

serta sesuai bagi siswa yang berada pada perkembangan kognitif operasional konkret. 

 

Kata kunci: Media Papan Labirin; Penjumlahan dan Pengurangan; Pemahaman 

Matematika Siswa; ADDIE 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Salah satu mata pelajaran yang 

wajib diajarkan kepada siswa di sekolah 

dasar atau madrasah ibtidaiyah adalah 

matematika. Pada tingkat pendidikan dasar 

ini, matematika memainkan peran penting 

dalam membangun kemampuan kognitif 

anak, sebagai fondasi awal bagi mereka 

untuk menghadapi berbagai tantangan 

yang akan muncul seiring waktu (Witono 

& Hadi, 2025). Fokus pendidikan 

matematika di sekolah dasar tidak hanya 

pada keterampilan pemecahan masalah 

tetapi juga membantu anak 

mengembangkan pemikiran kritis, 

keterampilan analitif, dan keterampilan 

pemecahan masalah secara keseluruhan. 

Menurut Bruner (1966), matematika 

adalah alat yang berguna yang membantu 

orang memahami struktur, pola, dan 

hubungan logis yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari (Mintarsih & 

Hendro, 2025). Oleh karena itu, 

pendidikan matematika di tingkat sekolah 

dasar sangat penting bagi keberhasilan 

siswa pada jenjang pendidikan 

selanjutnya. 

Dalam pembelajaran matematika di 

SD/MI, penting bagi guru untuk 

menyesuaikan metode pengajaran dengan 

tahapan perkembangan kognitif siswa. 

Siswa di kelas rendah berada pada tahap 

operasional konkret, sehingga mereka 

lebih mudah memahami konsep 

matematika ketika pembelajaran 

melibatkan benda nyata dan aktivitas 

praktik langsung (Rahmadilla, 2025). Pada 

tahap ini, pemikiran siswa masih sangat 

bergantung pada pengalaman langsung 

dengan benda nyata dan representasi visual 

karena pemikiran logis mereka 

berkembang melalui aktivitas praktis dan 

pengalaman konkret. Hal ini sejalan 

dengan temuan penelitian yang 

menunjukkan bahwa penggunaan alat 

peraga fisik dalam pembelajaran 

membantu meningkatkan keterlibatan 

siswa dan pemahaman siswa mengenai 

operasi dasar, seperti penjumlahan dan 

pengurangan di sekolah dasar; (Afifah & 

Kristin, 2023) menyatakan bahwa 

penggunaan media manipulatif 

meningkatkan keberhasilan belajar hingga 

83% dalam operasi penjumlahan, dan 

(Hidayatillah & Bakri, 2024) 

menunjukkan peningkatan kemampuan 

matematika pada siswa setelah 

menggunakan alat bantu pengajaran 

manipulatif untuk operasi perhitungan. 

Oleh karena itu, karakteristik 

perkembangan kognitif anak usia dini 

mengharuskan guru untuk memberikan 

pelajaran matematika yang 

memungkinkan manipulasi objek, 

visualisasi, dan pengalaman langsung 

sehingga konsep dapat diserap lebih 

efektif. Di sisi lain, strategi pembelajaran 

yang tidak sesuai dengan perkembangan 

kognitif. 

Penjumlahan dan pengurangan 

adalah keterampilan matematika dasar 

yang harus dikuasai siswa di kelas awal 

sebagai landasan untuk memahami konsep 

matematika yang lebih lanjut. Namun, 

penelitian ini (Wahyuni & Suyoto, 2024) 

menunjukkan bahwa siswa masih 

kesulitan memahami konsep pengurangan, 

terutama ketika berurusan dengan soal 

pengurangan bersusun dan soal cerita, 

karena hal itu membutuhkan pemahaman 

yang kuat tentang konsep angka dan 

hubungan antar angka. Wahyuni & Suyoto 

(2024) menemukan bahwa siswa kelas dua 

kesulitan dengan penjumlahan dan 

pengurangan bersusun, termasuk 

membaca soal dan mengubah soal cerita 

menjadi ekspresi matematika. Selain itu, 

sebuah studi oleh (Haliza et al., 2025) 

menunjukkan bahwa faktor internal seperti 
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minat yang rendah dan strategi belajar 

yang tidak tepat juga memengaruhi 

pemahaman siswa tentang penjumlahan 

dan pengurangan. 

Fakta di lapangan menunjukkan 

bahwa pengajaran penjumlahan dan 

pengurangan masih menghadapi berbagai 

tantangan. Hasil wawancara awal dengan 

guru kelas II MI An-Nidhom menunjukkan 

bahwa meskipun banyak siswa sudah 

memahami penjumlahan dengan baik, 

masih ada beberapa yang mengalami 

kesulitan dalam memahami pengurangan. 

Pembelajaran selama ini dilakukan dengan 

menggunakan metode bersusun melalui 

papan tulis dan latihan soal pada LKS, 

dengan pemanfaatan media konkret seperti 

kelereng pada tahap awal pembelajaran. 

Sekitar 70% siswa telah mencapai 

ketuntasan belajar, namun perbedaan 

kecepatan belajar menyebabkan sebagian 

siswa cepat menyelesaikan tugas dan 

menjadi kurang terkondisikan saat 

menunggu teman-temannya. Guru juga 

mencatat bahwa siswa menunjukkan 

antusiasme tinggi ketika pembelajaran 

melibatkan permainan dan media konkret, 

namun media yang digunakan belum 

bervariasi dan belum dirancang secara 

sistematis untuk mengakomodasi 

perbedaan kemampuan belajar siswa. 

Media pembelajaran yang konkret 

dan interaktif, yang menggunakan 

permainan edukatif dapat menjadi solusi 

untuk mengatasi tantangan dalam 

mengajarkan penjumlahan dan 

pengurangan di kelas bawah. Banyak 

penelitian menunjukkan bahwa alat bantu 

manipulatif telah telah terbukti membuat 

siswa lebih memahami konsep 

matematika, lebih antusias dalam belajar 

dan meningkatkan prestasi akademik 

mereka (Suryani et al., 2023). Suryani et 

al. (2023) menemukan bahwa penggunaan 

alat peraga pengajaran seperti geoboard 

dapat membantu meningkatkan hasil 

belajar siswa dan pemahaman mereka 

terhadap konsep. Selain itu, (Hidayatillah 

& Bakri, 2024) menyatakan bahwa alat 

bantu manipulative dapat meningkatkan 

kemampuan matematika siswa dalam 

operasi aritmatika dan membuat mereka 

lebih aktif dalam belajar. 

Salah satu media yang sangat cocok 

untuk siswa kelas bawah adalah papan 

labirin. Media ini menggabungkan elemen 

visual, aktivitas fisik, dan permainan 

edukatif yang mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam pelajaran 

matematika. Dengan menggunakan papan 

labirin, siswa dapat mempelajari 

penjumlahan dan pengurangan melalui 

eksplorasi langsung dengan cara bermakna 

serta menyenangkan. 

Berbagai studi sebelumnya telah 

meneliti efektivitas media papan labirin 

dan media sejenis dalam pembelajaran 

matematika. Azizah et al. (2025) 

menunjukkan bahwa penggunaan papan 

labirin dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas III sekolah dasar, khususnya 

dalam materi penjumlahan dan 

pengurangan. Asnidar et al. (2025) juga 

menemukan bahwa media papan labirin 

dapat meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa kelas I SD, meskipun 

penelitian tersebut belum 

mengembangkan media dengan 

pendekatan R&D dan belum diterapkan 

pada konteks Madrasah Ibtidaiyah. 

Penelitian (Sembiring & Darwis, 2024) 

mengembangkan alat peraga “papan angka 

harian” untuk pembelajaran penjumlahan 

dan pengurangan di kelas dua dan 

menyimpulkan bahwa alat peraga konkret 

efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa, namun penelitian 

tersebut tidak menggunakan format 

labirin. Selanjutnya, (Agustin, 2018) 

mengembangkan papan labirin math story 

sebagai alat bantu ajar bagi siswa kelas 

lima sekolah dasaryang mempelajari 

bangun ruang dan melaporkan adanya 

peningkatan keterlibatan siswa, namun 

penerapannya masih terbatas pada materi 

pelajaran tertentu dan tingkat kelas yang 

lebih tinggi. Sementara itu, Angwarmasse 

& Wahyudi (2021) mengembangkan 

permainan edukatif labirin matematika 

digital untuk meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah siswa kelas enam 

sekolah dasar, namun media ini belum 

menyediakan alternatif media konkret 
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non- digital yang sesuai bagi siswa kelas 

rendah. 

Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa alat peraga yang menggunakan 

labirin dan materi konkret lainnya terbukti 

dapat meningkatkan hasil belajar serta 

kemampuan matematika siswa. Temuan 

ini menjadi dasar penelitian kami, yang 

bertujuan mengembangkan papan labirin 

sebagai sarana pembelajaran penjumlahan 

dan pengurangan. Namun, sebagian besar 

penelitian terdahulu lebih berfokus pada 

jenjang kelas yang berbeda serta 

lingkungan sekolah dasar pada umumnya, 

dan belum secara sistematis 

mengembangkan alat peraga 

menggunakan pendekatan penelitian dan 

pengembangan (R&D) yang dirancang 

khusus untuk Madrasah Ibtidaiyah (MI). 

Oleh karena itu, penelitian ini 

memanfaatkan hasil-hasil penelitian 

sebelumnya sebagai dasar konseptual dan 

metodologis, sekaligus mengembangkan 

lebih lanjut papan labirin tersebut agar 

sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

rendah di MI. 

Berdasarkan teori perkembangan 

kognitif, temuan penelitian terdahulu, dan 

kondisi pembelajaran matematika saat ini 

di kelas dua MI An-Nidhom, penelitian ini 

memperkenalkan pendekatan inovatif, 

yang dirancang khusus untuk membantu 

siswa memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam dan bermakna mengenai 

konsep penjumlahan dan pengurangan. 

Alat peraga ini diharapkan dapat 

mengakomodasi beragam kemampuan 

belajar siswa, mendorong mereka untuk 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran, 

serta menciptakan lingkungan belajar yang 

sangat menarik dan menyenangkan. 

Penelitian ini penting karena 

pengembangan alat peraga konkret non-

digital yang dirancang secara sistematis 

dan disesuaikan dengan karakteristik siswa 

kelas rendah Madrasah Ibtidaiyah masih 

terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk 

menentukan kelayakan media papan 

labirin berdasarkan penilaian validator, 

menganalisis respons siswa terhadap 

penggunaan media papan labirin dalam 

pembelajaran matematika, serta menilai 

efektivitas media papan labirin terhadap 

pemahaman siswa pada materi 

penjumlahan dan pengurangan kelas dua 

Madrasah Ibtidaiyah. 

 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan model ADDIE, yang 

mencakup tahapan analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi (Rustandi & Rismayanti, 2021). 

Model ADDIE dipilih karena sifatnya 

yang sistematis dan sangat sesuai untuk 

pengembangan media pembelajaran di 

sekolah dasar. Tujuannya adalah 

menghasilkan media pembelajaran berupa 

papan labirin (maze board) yang valid, 

praktis, dan efektif, sehingga siswa kelas 

dua di Madrasah Ibtidaiyah dapat lebih 

mudah memahami penjumlahan dan 

pengurangan. R&D sendiri merupakan 

pendekatan ilmiah yang digunakan untuk 

menciptakan produk pembelajaran melalui 

langkah-langkah yang terencana dan 

terstruktur dengan baik (Rahayu, 2025). 

Penelitian ini dilaksanakan di MI 

An-Nidhom dari Desember 2025 hingga 

Juni 2026. Fokus penelitian ini adalah 

pengembangan papan labirin (maze board) 

sebagai media pembelajaran. Subjek 

penelitian terdiri atas validator ahli dan 

siswa yang berpartisipasi dalam uji coba. 

Validator yang terlibat meliputi ahli 

pendidikan matematika dengan latar 

belakang Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah (PGMI) serta ahli media 

pembelajaran yang merupakan dosen di 

bidang media pembelajaran. Uji coba 

terbatas dilakukan di satu kelas dengan 

melibatkan seluruh siswa kelas dua MI 

An-Nidhom sebagai subjek uji coba media 

pembelajaran papan labirin tersebut. 

Prosedur penelitian dilaksanakan 

melalui lima tahapan model ADDIE; (1) 

analisis, yang mencakup observasi dan 

wawancara dengan guru kelas dua untuk 

mengidentifikasi kesulitan siswa dalam 

operasi penjumlahan dan pengurangan, 

serta kebutuhan akan media pembelajaran 
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konkret, (2) perancangan, yaitu meliputi 

pembuatan desain awal media papan 

labirin, menyusun tujuan pembelajaran, 

menyusun modul pembelajaran, buku 

panduan penggunaan media papan labirin, 

serta fast card soal sebagai pendukung 

kegiatan pembelajaran, (3) 

pengembangan, yang mencakup 

pembuatan media pembelajaran papan 

labirin sesuai dengan desain yang telah 

dibuat, kemudian dilakukan validasi oleh 

ahli materi pelajaran dan ahli media untuk 

memperoleh masukan bagi revisi produk, 

(4) implementasi, yang melibatkan uji 

coba terbatas degan seluruh siswa kelas 

dua di Mi An-Nidhom untuk 

mengumpulkan data rmengenai respon dan 

data pemahaman siswa, (5) evaluasi, yang 

dilakukann dengan menilai keseluruhan 

proses pengembangan bersasarkan hasil 

validasi , respons siswa dan hasil belajar 

siswa guna menyempurnakan produk yang 

telah dikembangkan. Pengumpulan data 

dilakukan melalui; (1) observasi untuk 

mengetahui kondisi awal pembelajaran, 

(2) wawancara dengan guru kelas dua 

untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa, 

(3) angket validasi yang diberikan kepada 

ahli materi dan ahli media untuk 

mengumpulkan data kelayakan media 

papan labirin, (4) angket respons siswa 

untuk mengetahui tanggapan siswa 

terhadap penggunaan media papan labirin, 

(5) tes hasil belajar, yang terdiri dari 

pretest dan posttest untuk mengukur 

efektivitas papan labirin terhadap 

pemahaman siswa. 

Data penelitian ini dianalisis dengan 

pendekatan deskriptif kuantitatif, dimana 

hasil validasi ahli dihitung menggunakan 

persentase berdasarkan skala Likert 

dengan kriteria kelayakan minimal 75%, 

sedangkan respon siswa dianalisis 

berdasarkan persentase jawaban positif. 

Efektivitas media pembelajaran diukur 

menggunakan uji N-Gain dengan 

membandingkan skor pretest dan posttest, 

yang kemudian diklasifikasikan ke dalam 

kategori tinggi (g > 0,7), sedang (0,3 ≤ g ≤ 

0,7), dan rendah (g < 0,3). Untuk 

memperkuat análisis efektivitas, 

digunakan intrumen penilaian hasil belajar 

berupa pretest dan posttest yang 

normalitasnya terlebih dahulu diuji 

menggunakan uji Shapiro- Wilk pada taraf 

signifikansi 0,05. Jika data tidak 

memenuhi asumsi normalitas, pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan uji 

wilcoxon signed Rank test untuk 

menentukan apakah terdapat perbedaan 

signifikan antara skor pretest dan posttest. 

Kriteria keputusannya adalah sebagai 

berikut: jika nilai signifikansi (Asymp. 

Sig. 2-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan 

H₁ diterima, yang berarti terdapat 

perbedaan signifikan antara skor pretest 

dan posttest. Dengan demikian, media 

papan labirin dinilai efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil Penelitian 

Pada bagian ini menyajikan hasil 

peneitian dan pengembangan media papan 

labirin (maze board) untuk materi 

penjumlahan dan pengurangan kelas dua 

MI An-Nidhom. Penyajian hasil penelitian 

disusun berdasarkan tahapan model 

pengembangan ADDIE yang meliputi 

analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Model 

ADDIE dipilih karena menyediakan 

prosedur yang sistematis dan terstuktur 

untuk menghasilkan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Setiap tahapan dijelaskan secara 

sistematis, mulai dari mengidentifikasi 

kebutuhan, perancangan produk, 

pengembangan media, implementasi di 

kelas, hingga evaluasi untuk mengetahui 

kelayakan, respons siswa, dan efektivitas 

media yang dikembangkan. 

 

1. Analisis 

Tahap analisis dilakukan melalui 

observasi dan wawancara dengan guru 

kelas dua MI An-Nidhom untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran 

matematika pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa sebagian siswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep 



Journal of Science and Social Research                          ISSN 2615 – 4307  (Print) 

Oct 2026, IX (5): 7979 – 7989                  ISSN 2615 – 3262  (Online) 

Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JSSR 

 

7984 

 

 

 

pengurangan, terutama ketika 

mengerjakan soal yang memerlukan 

pemahaman konsep secara lebih 

mendalam. Pembelajaran yang selama ini 

dilakukan lebih banyak menggunakan 

metode ceramah, papan tulis, dan latian 

soal pada LKS sehingga siswa kurang 

memperoleh pengalaman belajar yang 

konkret. 

Hasil wawancara juga menunjukan 

bahwa siswa lebih antusias ketika 

pembelajaran menggunakan media 

konkret dan permainan edukatif. Selain itu, 

perbedaan kemampuan belajar siswa 

menyebabkan sebagian siswa cepat 

menyelesaikan tugas sedangkan siswa 

lainnya masih membutuhkan  waktu  lebih  

lama. 

Kondisi tersebut menunjukkan 

perlunya media pembelajaran yang dapat 

mengakomodasi karakteristik siswa kelas 

rendah serta membantu mereka memahami 

konsep penjumlahan dan pengurangan 

secara lebih konkret dan menyenangkan. 

Oleh karena itu, dikembangkan media 

papan labirin sebagai media pembelajaran 

yang mengintegrasikan unsur permainan 

edukatif dalam proses pembelajaran 

matematika. 

 

2. Perancangan 

Tahap ini dilakukan dengan 

merancang media papan labirin 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang 

telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap 

ini peneliti menyusun pembelajaran, 

merancang bentuk dan tata letak papan 

labirin, menentukan komponen media 

berupa angka, simbol operasi hitung, jalur 

permainan, serta titik start dan finish, serta 

pemilihan warna yang menarik agar sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Selain merancang media, peneliti juga 

menyusun modul pembelajaran sebagai 

pedoman pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan media papan labirin. Modul 

tersebut memuat capaian pembelajaran, 

tujuan pembelajaraan, materi penjumlahan 

dan pengurangan, langkah-langkah 

kegiatan pembelajaran. Peneliti juga 

menyusun buku panduan penggunaan 

media yang berisi petunjuk penggunaan, 

aturan permainan, serta langkah-langkah 

pembelajaran menggunakan media papan 

labirin. Untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran, peneliti mengembangkan 

flash card soal yang  digunakan  sebagai  

media pendamping selama permainan 

berlangsung. Flash card berisi soal-soal 

pejumlahan dan pengurangan yang harus 

diselesaikan siswa melalui jalur labirin 

yang tersedia. Seluruh rancangan tersebut 

disusun secara sistematis agar media yang 

dikembangkan tidak hanya menarik secara 

visual, tetapi juga mampu mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran 

matematika pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. 

 

3. Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, desain 

media yang telah dibuat kemudian 

dikembangkan menjadi produk nyata 

berupa papan labirin. Setelah produk 

selesai dibuat, dilakukan validasi oleh ahli 

materi dan ahli media untuk mengetahui 

tingkat kelayakan produk. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Aspek 
Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kategori 

Validasi Ahli 

Materi 
37 40 92,5% Sangat Layak 

Validasi Ahli 

Medis 
39 40 97,5% Sangat Layak 

Sumber: Hasil Olahan Data Primer (2026)

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi 

ahli materi memperoleh persentase sebesar 

92,5% dan hasil validasi ahli media 

sebesar 97,5%. Kedua hasil tersebut 

berada pada kategori sangat layak. Hal ini 

menunjukkan bahwa media papan labirin 

telah memenuhi aspek kesesuaian materi, 

ketepatan konsep, tampilan, kemudahan 
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penggunaan dan kebermanfaatan dalam 

pembelajaran. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kelayakan sebelum 

diimplementasikan kepada siswa. Temuan 

ini sejalan dengan penelitian (Sembiring & 

Darwis, 2024) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran yang melalui proses 

validasi ahli dapat menghasilkan produk 

yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa 

dan tujuan pembelajaran. 

 

4. Implementasi 

Tahap implementasi dilaksanakan 

melalui uji coba terbatas kepada 20 siswa 

kelas dua di MI An-Nidhom. Pada tahap 

ini, siswa menggunakan media papan 

labirin secara langsung dalam 

pembelajaran materi penjumlahan dan 

pengurangan. 

Tabel 2. Hasil Respon Siswa 

Jumlah 

Responden 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Presentase Kategori 

20 180 200 90% 
Sangat 

Layak 

      Sumber: Hasil olahan Data Primer (2026)

Berdasarkan tabel 2, hasil angket 

spon siswa memperoleh persentase 90% 

ngan kategori sangat baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa siswa memberikan 

respon positif terhadap penggunaan media 

depan labirin sebagai alat bantu 

pembelajaran. Siswa merasa lebih terlibat, 

lebih senang, lebih aktif ketika mengikuti 

pembelajaran yang menggunakan media 

papan labirin, serta membantu siswa lebih 

mudah dalam memahami materi 

pembelajaran. 

Tingginya respons siswa 

menunjukkan bahwa papan labiri efektif 

dalam menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan melalui kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan. Hasil 

ini mendukung penelitian (Azizah et al. 

2025) yang menyatakan bahwa media 

labirin dapat meningkatkan keterlibatan 

dan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika. 

 

5. Evaluasi 

 Tahap evaluasi dilakukan untuk 

mengetahui efektivitas media papan 

labirin dalam meningkatkan pemahaman 

siswa pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. Evaluasi dilakukan melalui 

analisis hasil pretest dan posttest, uji 

normalitas, uji Wilcoxon Signed Rank 

Test, serta perhitungan N-Gain. 

 

 

Hasil Pretest dan Posttest 

Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif 

Pretest dan Posttest 

Data N Min Max Mean 
Std. 

Deviation 

Pretest 20 89 89 62,62 16,634 

Postest 66 100 100 85,05 10,619 

Sumber: Hasil olahan SPSS versi 27 (2026) 

 

Berdasarkan tabel 3, diketahui 

bahwa rata-rata nilai pretest siswa sebesar 

62,62 dengan nilai minimum 20 dan nilai 

maksimum 89. Setelah diberikan 

perlakuan menggunakan media papan 

labirin, rata-rata nilai posttest meningkat 

menjadi 85,05 dengan nilai minimum 66 

dan nilai maksimum 100. Peningkatan 

rata-rata nilai tersebut menunjukkan 

bahwa pemahaman siswa terhadap meteri 

penjumlahan dan pengurangan 

mengalami peningkatan setelah 

menggunakan media papan labirin yang 

dikembangkan. 

 

Uji Prasyarat (Uji Normalitas) 

Sebelum melakukan uji hipotesis, 

dilakukan uji normalitas untuk 

mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas dilakukan menggunakan uji 

Shapiro-Wilk karena jumlah sampel 

kurang dari 50 siswa. 
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Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

Data Statistic Df Sig 

Pretest 0,932 20 0,172 

Postest 0,886 20 0,023 

Sumber: Hasil olahan SPSS versi 27 

(2026) 

Berdasarkan tabel 4, nilai signifikan 

pretest sebesar 0,172 > 0,05 sehingga data 

pretest berdistribusi normal. Namun, 

nilai signifikan posttest sebesar 0,023 < 

0,05 sehingga data posttest tidak 

berdistribusi normal. Karena salah satu 

data tidak berdistribusi normal maka uji 

hipotesis tidak dilakukan menggunakan 

Paired Sample t-Test dan dilanjutkan 

menggunakan uji nonparametrik 

Wilcoxon Signed Rank Test. 

 

Uji Hipotesis 

Setelah diketahui bahwa data 

tidak memenuhi asumsi normalitas, uji 

hipotesis dilakukan menggunakan uji 

Wilcoxon Signed Rank Test untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media papan labirin. 

Tabel 5. Hasil Uji Wilcoxon Signed 

Rank Test 

Keterangan N 
Mean 

Rank 

Sum of 

Rank 

Negative 

Rank 
0 0,00 0,00 

Positive 

Ranks 
19 10,00 19,00 

Ties 1 - - 

Total 20   

 

Z Asymp. Sig. (2-tailed) 

-3,919 0,000 

Sumber: Hasil olahan SPSS versi 27 

Berdasarkan tabel 5, diperoleh nilai 

Asymp.Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 

0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. Artinya, terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pretest dan posttest 

setelah penggunaan media papan labirin. 

Selain itu, terdapat 19 siswa yang 

mengalami peningkatan nilai (positive 

ranks), tidak terdapat siswa yang 

mengalami penurunan nilai (negative 

ranks), dan 1 siswa memiliki nilai yang 

tetap (ties). 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media papan labirin 

berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan pemahaman siswa pada 

materi penjumlahan dan pengurangan. 

 

Uji Efektivitas (N-Gain) 

Efektivitas media papan labirin 

dianlisis menggunakan perhitungan N-

Gain untuk mengetahui tingkat 

peningkatan pemahaman siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran. 

Perhitungan N_Gain dilakukan 

berdasarkan selisih antara skor pretest dan 

posttest yang telah dinormalisasi sehingga 

dapat menunjukkan besarnya peningkatan 

hasil belajar yang diperoleh siswa setelah 

mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan media papan labirin. 

Tabel 6. Hasil Uji Efektivitas N-Gain 

 Komponen  Nilai Kategori 

 N-Gain  0,6152 
 Sedang  

(0,3 ≤ g ≤ 0,7) 

 Kontribusi Media  61,52%  Sedang 

Sumber: Hasil olahan (data primer) 2026 

Berdasarkan tabel 6, diperoleh nilai 

N-Gain sebesar 0,6152 yang termasuk 

dalam kategori sedang. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

papan labirin mampu meninkatkan 

pemahaman siswa pada materi 

penjumlahan dan pengurangan dengan 

tingkat efektivitas sedang. Selain itu, nilai 

kontribusi media sebesar 61,52% 

menunjukkan bahwa media papan labirin 

memberikan pengaruh yang cukup baik 

terhadap peningkatan pemahaman siswa 

pada materi penjumlahan dan pengurangan. 

Peningkatan tersebut terjadi karena 

media papan labirin memungkinkan siswa 

secara aktif melalui kegiatan bermain 
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sambil belajar. Siswa kelas dua tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, tetapi 

juga terlibat secara langsung dalam proses 

menemukan jawaban melalui jalur labirin 

yang disediakan. Keterlibatan aktif 

tersebut membantu siswa memahami 

konsep penjumlahan dan pengurangan 

secara lebih konkret sehingga 

pembelajaran lebih bermakna. Dengan 

demikian, seluruh tahapan ADDIE telah 

dilaksanakan secara sistematis, 

menghasilkan media papan labirin 

pembelajaran yang layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika kelas dua MI. 

 

Pembahasan 

Hasil validasi ahli materi dan ahli 

media menunjukkan bahwa media papan 

labirin telah memenuhi aspek kesesuaian 

materi, ketepatan konsep, tampilan, 

kemudahan penggunaan, dan 

kebermanfaatan dalam pembelajaran 

matematika. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memiliki kualitas yang 

baik untuk digunakan pada pembelajaran 

materi penjumlahan dan pengurangan di 

kelas dua Madrasah Ibtidaiyah. Media 

yang dikembangkan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar yang 

masih membutuhkan bantuan media 

konkret untuk memahami konsep-konsep 

matematika yang bersifat abstrak. Dengan 

adanya media papan labirin, siswa dapat 

belajar sambil bermain sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

tidak monoton. 

Selain menunjukkan kualitas yang 

baik, media papan labirin juga 

memperoleh respons yang sangat positif 

dari siswa. Hasil angket menunjukkan 

bahwa siswa merasa tertarik, senang, dan 

lebih aktif selama mengikuti pembelajaran 

menggunakan media papan labirin. 

Respons positif tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media konkret dn 

aktivitas permainan mampu menciptakan 

suasana belajar yang menarik dan 

menyenangkan. Temuan ini sejalan 

dengan teori perkembangan kognitif 

Piaget yang menyatakan bahwa siswa usia 

sekolah dasar berada pada tahap 

operasional konkret, yaitu tahap ketika 

siswa lebih mudah memahami konsep 

melalui penggunaan benda nyata dan 

pengalaman langsung dibandingkan 

melalui penjelasan yang bersifat abstrak 

(Fahma & Purwaningrum, 2021). Dengan 

demikian, penggunaan media papan labirin 

yang melibatkan aktivitas bermain dan 

manipulasi objek secara langsung mampu 

membantu siswa memahami materi secara 

lebih bermakna sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitifnya. 

Berdasarkan hasil uji efektivitas, 

media papan labirin terbukti mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik 

pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. Hal ini ditunjukkan oleh 

adanya peningkatan rata-rata nilai pretest 

dan posttest, hasil uji Wilcoxon yang 

menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 

0,05, serta nilai N-Gain sebesar 0,6152 

yang termasuk kategori sedang. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

media papan labirin memberikan pengaruh 

positif terhadap pemahaman siswa.

 Peningkatan pemahaman ini 

terjadi karena media papan labirin 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk belajar melalui aktivitas yang 

melibatkan benda konkret, pengamatan, 

dan praktik secara langsung. Melalui 

penggunaan media papan labirin, siswa 

tidak hanya menerima penjelasan dari 

guru, tetapi juga terlibat aktif dalam 

menyelesaikan soal penjumlahan dan 

pengurangan melalui aktivitas bermain 

yang terstruktur. Kondisi tersebut 

membantu peserta didik membangun 

pemahamannya secara lebih bermakna 

sesuai dengan karakteristik siswa pada 

tahap operasional konkret (Fahma & 

Purwaningrum, 2021). 

Temuan penelitian ini juga sejalan 

dengan penelitian (Silaban, et al., 2026) 

yang menunjukkan bahwa penggunaan 

media papan labirin mampu meningkatkan 

pemahaman siswa didik terhadap materi 

penjumlahan dan pengurangan. Kesamaan 

hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

papan labirin tidak hanya berfungsi 
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sebagai sarana bermain, tetapi juga sebagai 

media pembelajaran yang mampu 

membantu siswa memahami konsep 

matematika secara lebih mudah. Dengan 

adanya keterlibatan aktif siswa selama 

proses pembelajaran, konsep penjumlahan 

dan pengurangan yang sebelumnya 

dianggap sulit menjadi lebih mudah 

dipahami. Oleh karena itu, media papan 

labirin dapat digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran yang efektif untuk 

membantu meningkatkan pemahaman 

matematika siswa kelas dua Madrasah 

Ibtidaiyah. 

 

 

SIMPULAN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan, repons siswa, dan 

efektivitas media papan labirin pada materi 

penjumlahan dan peengurangan kelas dua 

Madrasah Ibtidaaiyah. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media papan labirin 

memperoleh kategori sangat baik 

berdasarkan validasi ahli materi sebesar 

92,5% dan ahli media sebesar 97,5% 

memperoleh respons siswa sebesar 90% 

dengan kategori sangat baik, serta terbukti 

efektif eningkatkan pemahaman siswa 

yang ditunjukkan oleh hasil uji Wilcoxon 

dengan nilau signifikansi 0,000 < 0,5 dan 

nilai N-Gain sebesar 0,6152 yang 

termasuk kategori sedang. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media papan labirin 

dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran matematika yang membantu 

siswa memahami konsep penjumlahan dan 

pengurangan melalui aktivitas belajar yang 

lebih konkret dan interaktif. Penelitian ini 

memiliki keterbatasan pada jumlah siswa 

yang terbatas serta penggunaan media 

yang hanya difokuskan pada materi 

penjumlahan dan pengurangan. Oleh 

karena itu, penelitian selanjutnya 

disarankan untuk menguji penggunaan 

media papan labirin pada jumlah subjek 

yang luas, jenjang pendidikan yang 

berbeda, maupun materi matematika 

lainnya sehingga diperoleh gambaran yang 

lebih komprehensif mengenai efektivitas 

media dalam meningkatkan pemahaman 

siswa. 
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