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Abstract: Motivasi belajar adalah kunci untuk mencapai kesuksesan dan 

hasil pembelajaran yang inginkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan produk media permainan balok pada materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan matematika di kelas I SDN 1 Jagaraga, yang 

valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE, yang meliputi 5 tahap penelitian yaitu Analysis 

(Analisis) Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa media permainan balok yang dikembangkan layak digunakan bagi 

siswa kelas 2 baik dari segi materi maupun media. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa media permainan balok yang dikembangkan valid, praktis 

dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan merupakan suatu hal penting 

dalam kehidupan manusia karena diharapkan 

dapat menciptakan sumber daya yang berkualitas 

(Sewang, 2015). Matematika merupakan mata 

pelajaran yang memiliki peran penting dalam 

pendidikan (Sundayana, 2018). Namun, sampai 

saat ini matematika masih dianggap sebagai mata 

pelajaran yang sulit untuk dipelajari, tidak 

menyenangkan dan bahkan terkesan menakutkan 

(Fatimah, et al., 2020). Hidayati, et al (2023) 

mengatakan bahwa pembelajaran numerasi 

seperti operasi hitung harus diberikan pada siswa 

ketika di awal sekolah (Sekolah Dasar) dan 

dioptimalkan sehingga mereka tidak akan 

mengalami kesulitan untuk memahami konsep-

konsep yang lebih kompleks. Sejalan dengan 

pendapat tersebut, Mulyani, et al. (2018) juga 

menyatakan bahwa masih banyak peserta didik 

sekolah dasar yang belum mampu menyelesaikan 

soal operasi hitung dengan baik, bahkan yang 

sederhana sekalipun. Beberapa penyebab 

rendahnya kemampuan berhitung peserta didik 

adalah proses pembelajaran yang kurang inovatif, 

penggunaan media yang kurang bervariasi, serta 

pembelajaran yang didominasi oleh guru. 

 Oleh karena itu, menurut Hasanah, et al. 

(2022) guru perlu merubah pola pikir yang 

menganggap matematika merupakan mata 

pelajaran yang sulit ini dengan meningkatkan 

semangat dan motivasi belajar peserta didik. 

Penting bagi seorang guru untuk 

mempertimbangkan kebutuhan individu peserta 

didik, contohnya seperti menyesuaikan 

pembelajaran dengan minat, kemampuan, serta 

gaya belajar peserta didik agar lebih termotivasi 

dalam belajar matematika (Insani, et al., 2023). 

Berdasarkan kegiatan observasi di kelas IA SDN 

1 Jagaraga, ketika melaksanakan kegiatan 

observasi peneliti menemukan bahwa saat 

mempelajari materi penjumlahan dan 

pengurangan, sebagian besar peserta didik tidak 

fokus pada kegiatan belajar mengajar yang 

sedang berlangsung. Banyak peserta didik yang 

asik bermain sendiri, mengobrol bersama teman, 

bahkan mengganggu temannya yang lain. 

Temuan lainnya adalah media yang digunakan 

untuk belajar berhitung masih kurang inovatif 

karena hanya berupa potongan lidi dan benda-

benda konkret yang ada di dalam kelas seperti 

pensil, penghapus, buku, dan lain sebagainya. 

Kurniawati, Ganda, & Mulyadiprana (2021) 

mengatakan bahwa semakin menarik media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam 

kegiatan pembelajaran, maka akan semakin 

tinggi pula motivasi siswa dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran tersebut.  

Penggunaan media yang terbatas akan 

menjadi salah satu penyebab rendahnya kualitas 
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pendidikan serta menyebabkan lemahnya mutu 

belajar peserta didik (Fatimah et al, 2020). 

Penggunaan media yang tepat akan dapat 

menunjang terlaksananya kegiatan pembelajaran 

yang efektif dan efisien serta memiliki daya tarik 

yang tinggi bagi peserta didik (Wulandari et al., 

2023). Kurniawan (2011) menyatakan bahwa 

anak usia sekolah dasar memiliki empat 

karakteristik, diantaranya adalah senang bermain, 

bergerak, bekerja secara berkelompok, serta 

senang merasakan atau memperagakan sesuatu 

secara langsung. Umair & Tawakal (2021) 

mengatakan bahwa permainan atau game dapat 

menjadi salah satu sarana pemberian edukasi 

kepada peserta didik. Larasati & Prihatnani 

(2018) menyatakan bahwa salah satu media 

permainan yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika pada materi operasi 

hitung bilangan bulat adalah permainan Uno. 

Uno Stacko merupakan sebuah permainan hasil 

dari kombinasi permainan Uno kartu dan balok 

menara "Jenga" (Kumala, Sumarni & Widiyatun, 

2020).  

Media permainan balok merupakan sebuah 

media pembelajaran matematika yang diadaptasi 

dari permainan uno stacko yang sebelumnya 

sudah ada. Saputri, et al. (2021) menyatakan 

bahwa penggunaan permainan uno stacko 

sebagai media pembelajaran juga dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta 

didik. Berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan di atas, maka peneliti bermaksud untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis 

permainan dengan menggunakan permainan 

balok (Uno Stacko) pada materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan bilangan di kelas 

I SDN 1 Jagaraga. 

 

METODE 

 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D), dengan model ADDIE yang memiliki 

lima tahapan yaitu, analisis, perancangan, 

pengembangan, pelaksanaan dan evaluasi. Waktu 

dan tempat penelitian dilakukan di SDN 1 

Jagaraga saat semster genap. Populasi dan 

sampel yang digunakan adalah sebanyak 15 

orang siswa kelas 1. Prosedur penelitian dimulai 

dari tahap analisis, desain, pengembangan, 

impelementasi dan evaluasi dari media 

permainan balok. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yakni observasi, wawancara, dan 

angket. Sedangkan teknik analisis datanya adalah 

uji validitas, uji kepraktisan, dan uji efektivitas 

media yang dikembangkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil dari penelitian pengembangan ini 

adalah media permainan balok untuk motivasi 

belajar berhitung peserta didik kelas I SDN 1 

Jagaraga yang valid, praktis, dan efektif. Media 

permainan balok ini bertujuan untuk memberikan 

dampak positif bagi motivasi belajar berhitung 

peserta didik. Proses pengembangan media 

permainan balok ini terdiri dari beberapa tahapan 

sesuai dengan model pengembangan ADDIE, 

yakni analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

Tahapan penelitian menggunakan model ADDIE 

yakni sebagai berikut:  

 

1. Analisis (analysis) 

a. Analisis masalah merupakan tahap 

menganalisis permasalahan awal yang 

terjadi pada subjek penelitian yang 

berkaitan dengan motivasi belajar 

berhitung peserta didik kelas IA SDN 1 

Jagaraga. ditemukannya masalah berupa 

rendahnya motivasi belajar berhitung 

peserta didik kelas IA SDN 1 Jagaraga 

terutama dalam hal berhitung.  

b. Analisis Kurikulum, dari hasil analisis 

ditemukan bahwa kegiatan pembelajaran 

sebagian besar dilakukan dengan mengacu 

pada buku paket saja tanpa menggunakan 

bahan ajar atau media pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif yang dapat mendorong 

motivasi belajar peserta didik khususnya 

dalam belajar berhitung. Pada tahap 

analisis kurikulum, dilakukan juga analisis 

Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) yang diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran matematika pada 

materi operasi hitung di kelas I A SDN 1 

Jagaraga. 

c. Analisis Siswa, berdasarkan hasil analisis 

ditemukan bahwa karakteristik peserta 

didik di kelas IA SDN 1 Jagaraga sangat 

beragam, ada yang aktif dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran, ada yang pendiam 

dan tidak aktif saat mengikuti kegiatan 

pembelajaran, serta kebanyakan peserta 

didik lebih suka bermain sendiri atau 

bermain bersama temannya daripada fokus 

memperhatikan pelajaran saat kegiatan 
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belajar mengajar berlangsung. 

Berdasarkan hal tersebut diketahui bahwa 

sebagian besar peserta didik kelas IA SDN 

1 Jagaraga memiliki karakteristik yang 

masih sangat suka bermain. 

d. Analisis Kondisi Lapangan dilakukan 

dengan melihat kondisi nyata yang ada di 

kelas, ketersediaan sarana dan prasarana 

sekolah dalam menunjang pembelajaran di 

kelas, serta proses pembelajaran yang 

terjadi di kelas. Dari hasil analisis kondisi 

lapangan ditemukan bahwa kondisi kelas 

saat pembelajaran cukup kondusif, 

ketersediaan sarana dan prasarana sekolah 

dalam mendukung kegiatan pembelajaran 

masih kurang memadai, dan 

penggunaannya juga masih belum optimal 

2. Desain (design) 

a. Desain Media Permainan Balok  

Desain media dibuat menggunakan 

aplikasi canva yang di mana peneliti 

mendesain tampilan pilihan soal dan 

jawaban yang beragam dengan warna dan 

gambar yang berbeda-beda yang kemudian 

akan dicetak menjadi stiker dan 

ditempelkan pada tiap sisi masing-masing 

balok. 

 

  
Gambar 1. Desain Soal Media Permainan Balok. Gambar 2. Desain Jawaban Media Permainan Balok. 

 

b. Desain Panduan Penggunaan 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan 

desain panduan penggunaan media dan 

panduan menjawab soal yang ada pada 

media. Panduan penggunaan media 

berisi langkah-langkah atau urutan dalam 

menggunakan media dan panduan 

menjawab soal berisi jenis-jenis soal 

yang ada pada media beserta cara 

penyelesaiannya.  

 

  
Gambar 3. Desain Panduan Penggunaan Media Gambar 4. Desain Panduan Menjawab Soal 

 

3. Pengembangan (development ) 

Tahap pengembangan media permainan balok 

ini terdiri dari tahap mengembangkan media 

sesuai dengan desain yang telah dibuat, 

kemudian dilakukan validasi oleh ahli media 

dan ahli materi. Setelah dilakukannya validasi 

maka dilakukan revisi (perbaikan) sesuai 

saran perbaikan dari ahli media dan ahli 

materi, sehingga siap untuk diujikan.  

a. Tahap pembuatan media 

Tahap pembuatan media permainan balok 

dilakukan setelah dilakukannya tahap 

desain. Pengembangan media yang 

dilakukan pada tahap ini dibuat 

berdasarkan desain yang telah ditentukan 

pada tahap sebelumnya.  
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Gambar 5. Tampilan Keseluruhan Media Balok 

 
Gambar 6. Tampilan Salah Satu Media Balok 

 
Gambar 7. Tampilan Sisi Soal Media Balok 

 
Gambar 8. Tampilan Sisi Jawaban Media Balok 

 

b. Pembuatan Panduan Penggunaan 

 

  
Gambar 7. Panduan Penggunaan Media  Gambar 8. Panduan Menjawab Soal  

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.29303/jipp.v10i4.3973


Damayani et al., (2025). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 10 (4): 3160 – 3167 

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v10i4.3973 

 

3164 

 

c. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

 
Tabel 1. Uji Validasi Ahli Media 

Aspek Skor Presentase Kriteria 

Pewarnaan 12 

95% 
Sangat 

baik 

Desain 34 

Pemakaian Kata dan 

Bahasa 

20 

Materi pada Media 10 

Pewarnaan 12 

 

Berdasarkan hasil presentase tingkat kevalidan 

media permainan balok yang mencapai angka 

95% maka media ini telah termasuk dalam 

kategori sangat valid dan layak digunakan. Akan 

tetapi, masih terdapat revisi dari ahli media yakni 

tentang penekanan pada kreativitas produk 

dengan merubah warna media menjadi lebih 

pekat.  

 
Tabel 2. Uji Validasi Ahli Materi 

Aspek Skor Presentase Kriteria 

Kelayakan Isi 21 

88% Sangat Baik Kelayakan Bahasa 18 

Penyajian Materi 14 

 

Berdasarkan hasil presentase tingkat kevalidan 

materi pada media permainan balok yang 

mencapai angka 88% maka media ini telah 

termasuk dalam kategori sangat valid dan layak 

untuk digunakan tanpa revisi. 

 

4. Implementasi (implementation)  

Tahap implementasi dilakukan setelah 

melakukan revisi media berdasarkan saran dari 

ahli media dan ahli materi pada tahap uji validitas 

produk sebelumnya. pada tahap implementasi 

dilakukan uji coba produk kepada guru wali kelas 

serta peserta didik yang dibagi menjadi uji 

kelompok kecil dan uji kelompok besar. 

 
Tabel 3. Hasil Angket Respon Guru 

Aspek Skor Presentase Kriteria 

Tampilan Media 19 

96% 
Sangat 

Praktis 
Penggunaan Bahasa 9 

Penyajian Materi 20 

 

Berdasarkan klasifikasi tersebut, maka media 

permainan balok pada uji coba produk pada guru 

memperoleh kategori sangat praktis. Guru juga 

memberikan pendapat bahwa media permainan 

balok yang dikembangkan sudah menarik dan 

sesuai dengan usia dan perkembangan anak 

sehingga sangat praktis digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 

Tabel 4. Hasil Angket Respon Siswa Kelompok Kecil 

dan Kelompok Besar 
Tahapan Jumlah 

siswa  

Persentase Kriteria 

Kelompok kecil  5 86,8% Praktis 

Kelompok besar  15 90,5% Sangat 

Praktis 

 

Berdasarkan refleksi yang telah dilakukan, 

diketahui bahwa peserta didik pada uji kelompok 

kecil merasa senang saat belajar menggunakan 

media permainan balok. Akan tetapi mereka 

merasa kesulitan untuk memainkan media hanya 

menggunakan satu tangan sehingga aturan 

bermain media yang semula dilakukan dengan 

satu tangan diubah menjadi boleh dilakukan 

dengan menggunakan dua tangan. Sedangkan 

pada uji kelompok besar, peserta didik juga 

merasa senang saat belajar menggunakan media 

permainan balok, peserta didik memberikan 

banyak respon positif terhadap media permainan 

balok yang dikembangkan, seperti misalnya 

tampilan media yang terlihat bagus karena 

berwarna-warni dan memuat gambar. 

 
Tabel 5. Hasil Angket Motivasi Peserta Didik 

Kelompok Kecil dan Kelompok Besar 
Tahapan Jumlah 

siswa  

Persentase Kriteria 

Kelompok kecil  5 77% Efektif 

Kelompok besar  15 74% Cukup 

Efektif 

 

Berdasarkan hasil angket terhadap motivasi 

belajar peserta didik pada uji kelompok kecil dan 

kelompok besar, dimana memperoleh presentase 

sebesar 77% pada uji kelompok kecil dan 74% 

pada uji kelompok besar sehingga media 

permainan balok dikatakan dapat mencapai 

kategori efektif dan cukup efektif. 

 

5. Evaluasi (evaluation). 

Pada tahap analisis, kegiatan evaluasi 

dilakukan oleh peneliti bersama dengan guru wali 

kelas untuk mengetahui masalah yang terjadi di 

dalam kelas yakni tentang rendahnya motivasi 

belajar berhitung peserta didik yang terlihat dari 

perilaku peserta didik yang tidak fokus dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran matematika 

pada materi operasi hitung. Kemudian pada tahap 

desain, proses evaluasi dilakukan berdasarkan 

saran dan masukan dari dosen pembimbing. 

Selanjutnya pada tahap pengembangan, evaluasi 

dilakukan dengan revisi produk berdasarkan 

saran yang diberikan oleh dosen pembimbing dan 

dosen penguji serta berdasarkan saran atau 
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masukan yang diberikan oleh validator ahli 

media dan ahli materi pada saat uji validitas 

produk. Dan pada tahap implementasi, evaluasi 

dilakukan berdasarkan respon guru dan peserta 

didik terhadap media permainan balok yang 

dikembangkan melalui tahap uji coba media yang 

meliputi uji kepraktisan dan uji efektivitas.  

Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan 

pada seluruh tahap pengembangan, didapatkan 

hasil bahwa media permainan balok yang telah 

dikembangkan memperoleh kategori praktis dan 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika materi operasi hitung penjumlahan 

dan pengurangan di kelas IA SDN 1 Jagaraga. 

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Permainan Balok untuk Motivasi Belajar 

Berhitung Peserta Didik Kelas I SDN 1 Jagaraga” 

bertujuan untuk menghasilkan media valid, 

praktis, dan efektif yang dapat memberikan 

dampak positif terhadap motivasi belajar peserta 

didik khususnya pada materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan di kelas I sekolah 

dasar. Untuk mencapai tujuan tersebut, 

pengembangan media permainan balok ini 

dilakukan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. 

1. Analisis (Analysis), tahap analisis dilakukan 

pada 4 analisis yaitu analisis masalah, analisis 

kurikum, analisis siswa dan analisis kondisi 

lapangan Masalah rendahnya motivasi belajar 

berhitung peserta didik dapat disebabkan oleh 

penggunaan media pembelajaran yang masih 

kurang inovatif dan menarik dalam kegiatan 

pembelajaran materi operasi hitung tersebut. 

Hal ini didukung oleh pendapat Wulandari, et 

al. (2023) yang mengatakan bahwa 

penggunaan media yang tepat dapat 

menunjang terlaksananya kegiatan 

pembelajaran yang efektif dan efisien serta 

memiliki daya tarik yang tinggi bagi peserta 

didik. Peserta didik kelas I sekolah dasar 

masih berada pada usia anak-anak, dimana 

anak-anak pada umumnya memiliki 

karakteristik senang bermain. Pernyataan ini 

didukung oleh teori Kurniawan (2011) yang 

menyatakan bahwa anak usia sekolah dasar 

memiliki empat karakteristik, diantaranya 

adalah senang bermain, bergerak, bekerja 

secara berkelompok, dan merasakan atau 

memperagakan sesuatu secara langsung. Di 

SDN 1 Jagaraga terdapat empat buah LCD 

Proyektor, akan tetapi pemanfaatannya masih 

belum dilakukan pada kegiatan pembelajaran 

di dalam kelas Hal ini sesuai dengan pendapat 

Puspe (2018), yang menyatakan bahwa salah 

satu cara yang efektif dalam menyampaikan 

materi pelajaran agar dapat diterima dan 

diingat dengan baik oleh peserta didik adalah 

dengan menggunakan LCD Proyektor untuk 

menayangkan materi pembelajaran. 

2. Desain (design) 

Perancangan media pembelajaran berbasis 

permainan dilakukan untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan bagi 

peserta didik sehingga dapat menarik 

perhatian dan meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. Perancangan media permainan 

balok ini didasari oleh pendapat Umair & 

Tawakal (2021) yang mengatakan bahwa 

permainan atau game dapat menjadi salah satu 

sarana pemberian edukasi kepada peserta 

didik.permainan yang  dikembangkan dengan 

menggunakan permainan uno stacko karena 

permainan uno stacko merupakan permainan 

yang cocok untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk materi operasi hitung. 

Hal ini didukung oleh pendapat Larasati & 

Prihatnani (2018) yang mengatakan bahwa 

permainan uno merupakan salah satu 

permainan yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran matematika pada materi 

operasi hitung bilangan bulat.  

3. Pengembangan (development) 

Media permainan balok untuk motivasi 

belajar berhitung peserta didik mulai 

dikembangkan pada tahap pengembangan 

(development) ini sesuai dengan desain media 

yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Istiningsih, et 

al. (2021) yang mengatakan bahwa tahap 

pengembangan merupakan tahap yang berisi 

kegiatan merealisasikan bentuk media yang 

dikembangkan. 

4. Implementasi (implementation)  

Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba 

terhadap media permainan balok yang telah 

dikembangkan. Hal tersebut sesuai dengan 

pendapat Husain, et al (2021) yang 

mengatakan bahwa tahap implementasi 

merupakan tahap uji coba setelah peneliti 

melewati proses validasi oleh ahli media 

maupun ahli materi. Uji coba media pada guru 

dilakukan dengan menggunakan angket 

dengan 3 aspek penilaian menurut Alditia, et 

al. (2023) yang diantaranya adalah tampilan 

media, penggunaan bahasa, dan materi. 

Selanjutnya yakni uji coba media kepada 

peserta didik yang terbagi menjadi dua 
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kelompok, yakni uji kelompok kecil yang 

melibatkan 5 orang peserta didik dan uji 

kelompok besar yang melibatkan 15 orang 

peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat 

pendapat Murti dan Muhtadin (2019) dimana 

uji kelompok kecil dilakukan dengan 

melibatkan 5-6 subjek dan uji kelompok besar 

melibatkan 15-30 subjek. 

5. Evaluasi (evaluation) 

Evaluasi merupakan tahap yang dilakukan 

dengan merevisi produk sesuai dengan hasil 

evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat 

dipenuhi oleh produk, sekaligus untuk 

mengukur ketercapaian tujuan dari 

pengembangan produk tersebut 

(Maydiantoro, 2021). Tahap evaluasi pada 

model pengembangan ADDIE dilakukan pada 

setiap tahapan. Menurut Branch (2009), 

evaluasi dalam model ADDIE bersifat 

menyeluruh dan dilakukan pada setiap tahap 

pengembangan, guna menjamin kualitas dan 

efektivitas media pembelajaran yang 

dikembangkan. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Dick & Carey (2005) yang 

menyatakan bahwa evaluasi bukan hanya 

tahap akhir, tetapi bagian penting dalam setiap 

langkah desain instruksional. 

 

KESIMPULAN 

 

Media permainan balok pada penelitian ini 

telah dikembangkan menggunakan model 

ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carey 

dengan melalui langkah-langkah, diantaranya: 

tahap analisis yang dilakukan pada 4 aspek yakni 

masalah, kurikulum, siswa dan kondisi lapangan; 

tahap desain yang dilakukan dengan mendesain 

tampilan media serta lembar panduan 

menggunakan canva; tahap pengembangan yang 

dilakukan dengan pembuatan media serta uji 

validasi oleh ahli media dan ahli materi; tahap 

implementasi yang dilakukan dengan uji coba 

media kepada guru dan peserta didik; serta tahap 

evaluasi yang dilakukan secara menyeluruh pada 

setiap tahap pengembangan. Pada uji validitas, 

media permainan balok memperoleh persentase 

sebesar 88% pada uji validasi materi dan 95% 

pada uji validasi media, dengan katehori sangat 

valid. Pada uji kepraktisan, media permainan 

balok memperoleh persentase sebesar 96% dalam 

uji coba pada guru, 86,8% pada uji coba 

kelompok kecil, dan 90,5% pada uji coba 

kelompok besar dengan kategori praktis dan 

sangat praktis. Sedangkan pada uji efektivitas, 

media permainan balok memperoleh persentase 

sebesar 77% pada uji kelompok kecil dan 74% 

pada uji kelompok besar, dengan kategori skor N-

Gain yang tinggi, maka media permainan balok 

dapat dinyatakan efektif dan cukup efektif. 

Sesuai dengan hal tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa media permainan balok yang 

dikembangkan dalam penelitian ini merupakan 

media yang valid, praktis, dan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran matematika 

materi operasi hitung penjumlahan dan 

pengurangan untuk motivasi belajar berhitung 

peserta didik kelas I SDN 1 Jagaraga.  
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