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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan Labirin; The 
Board Game terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK 
dengan mempertimbangkan kemampuan awal matematika. Penelitian 
dilaksanakan di SMKS Al Husna tahun pelajaran 2025/2026 dengan metode kuasi 
eksperimen menggunakan desain nonequivalent control group design. Subjek 
penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang belajar 
menggunakan Labirin; The Board Game dan kelas kontrol yang belajar tanpa 
media tersebut, masing-masing berjumlah 30 siswa. Instrumen penelitian meliputi 
tes kemampuan pemecahan masalah matematis, angket kemampuan awal 
matematika (KAM), dan pedoman wawancara. Analisis data dilakukan melalui uji 
normalitas, homogenitas, uji t, dan ANAVA dua jalur, disertai analisis kualitatif 
hasil wawancara. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan 
antara kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang menggunakan 
Labirin; The Board Game dengan siswa yang belajar tidak menggunakan Labirin; 
The Board Game. Kemampuan awal matematika juga berpengaruh signifikan 
terhadap hasil belajar, dan terdapat interaksi antara media pembelajaran dan 
kemampuan awal. Wawancara mengungkap bahwa siswa berkemampuan awal 
tinggi dan sedang lebih reflektif dalam berpikir, sedangkan siswa berkemampuan 
rendah mengalami peningkatan motivasi dan partisipasi. Secara keseluruhan, 
Labirin; The Board Game efektif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
matematis dan menciptakan pembelajaran aktif, kolaboratif, serta 
menyenangkan. 

Kata Kunci: Labirin; The Board Game, kemampuan pemecahan masalah 
matematis, kemampuan awal matematika, pembelajaran 
matematika, siswa SMK. 

 

A. Pendahuluan 

Pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki 

peran penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, dan 
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aplikatif yang dibutuhkan dalam dunia kerja. Namun, kenyataannya pembelajaran 

matematika di SMK masih cenderung berfokus pada penguasaan prosedural dan 

hafalan rumus, bukan pada kemampuan pemecahan masalah yang kontekstual. 

Hasil Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 

menunjukkan bahwa skor literasi matematika siswa Indonesia hanya mencapai 388 

dan menempati peringkat ke-69 dari 81 negara (OECD, 2023). Temuan ini 

menegaskan bahwa siswa Indonesia, termasuk di jenjang kejuruan, masih memiliki 

kesulitan dalam memahami konsep, merancang strategi, serta memeriksa kembali 

solusi dari permasalahan yang dihadapi (Djam’an et al., 2023). 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK diperkuat 

oleh penelitian Yasin, Yuhana, dan Fatah (2023) yang menemukan bahwa lebih dari 

separuh siswa belum mampu membangun model matematika dengan benar. Faktor 

yang memengaruhi rendahnya kemampuan ini tidak hanya berasal dari aspek 

kognitif, tetapi juga afektif seperti kecemasan terhadap matematika dan kurangnya 

kepercayaan diri (Apriyani & Imami, 2022). Di sisi lain, keberhasilan dalam 

pemecahan masalah juga dipengaruhi oleh kemampuan awal matematika yang 

menjadi fondasi berpikir logis siswa (Hasibuan, Khairani, & Surya, 2023). Siswa 

dengan kemampuan awal tinggi cenderung lebih siap merencanakan strategi dan 

menyelesaikan soal secara sistematis, sedangkan siswa dengan kemampuan awal 

rendah sering mengalami kebingungan pada tahap awal pemecahan masalah. 

Urgensi penelitian ini muncul dari kebutuhan untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang mampu menstimulasi seluruh tahapan berpikir pemecahan 

masalah menurut Polya (1957), yakni memahami masalah, merencanakan strategi, 

melaksanakan strategi, dan memeriksa kembali hasil. Salah satu media 

pembelajaran yang berpotensi memenuhi kebutuhan tersebut adalah Labirin; The 

Board Game, media edukatif berbasis permainan papan yang dirancang untuk 

menggabungkan unsur tantangan, strategi, dan interaksi sosial dalam konteks 

pembelajaran matematika. Permainan ini menuntut siswa untuk membaca soal, 

merancang strategi penyelesaian, melaksanakan langkah-langkah perhitungan, 

serta mengevaluasi hasilnya secara reflektif. Dengan demikian, Labirin; The Board 

Game diharapkan mampu menumbuhkan kemampuan berpikir sistematis sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 



Penggunaan Labirin; The Board Game Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Siswa SMK Ditinjau Dari Kemampuan Awal Matematika 

Halaman | 1837  
 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan efektivitas media berbasis 

permainan dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Prihandoko dan 

Yunianta (2021) melaporkan bahwa Labyrinth in the Forest efektif meningkatkan 

hasil belajar dan motivasi siswa. Tsani, Saminanto, dan Saputra (2021) juga 

menemukan bahwa Go-Metra Board Game dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis. Sementara itu, penelitian Putra et al. (2024) dan 

Lesmana et al. (2024) menunjukkan bahwa Labirin; The Board Game tidak hanya 

valid dan praktis, tetapi juga efektif dalam meningkatkan kemampuan numerasi dan 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Namun demikian, penelitian 

serupa di tingkat SMK masih sangat terbatas, terutama yang mengaitkan 

penggunaan media ini dengan kemampuan awal matematika siswa. 

Rasionalisasi penelitian ini didasarkan pada dua hal utama. Pertama, Labirin; 

The Board Game secara konseptual sejalan dengan teori konstruktivisme Piaget dan 

teori sosial Vygotsky yang menekankan pentingnya pembelajaran aktif dan 

kolaboratif dalam membangun pemahaman konsep. Kedua, permainan ini memiliki 

potensi untuk mewujudkan pembelajaran berdiferensiasi yang sesuai dengan 

karakteristik siswa SMK yang beragam, sebagaimana ditekankan dalam Kurikulum 

Merdeka. Melalui tantangan dan aturan permainan yang bertingkat, siswa dengan 

kemampuan awal rendah tetap dapat memperoleh pengalaman belajar bermakna, 

sementara siswa berkemampuan tinggi tetap mendapatkan tantangan kognitif yang 

sesuai. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

Labirin; The Board Game terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa SMK dengan mempertimbangkan kemampuan awal matematika mereka. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk menganalisis adanya interaksi antara media 

pembelajaran dan kemampuan awal matematika terhadap peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis. Rencana pemecahan masalah dilakukan melalui 

penerapan metode kuasi-eksperimen dengan desain nonequivalent control group 

design yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang belajar 

menggunakan Labirin; The Board Game dan kelas kontrol yang belajar secara 

konvensional. Analisis dilengkapi dengan pendekatan kualitatif melalui wawancara 



Deni Dwi Putra, Maman Fathurrohman, Hepsi Nindiasari, Novaliyosi 

Halaman | 1838 
 

untuk memahami perbedaan strategi berpikir antara siswa berkemampuan awal 

tinggi, sedang, dan rendah. 

Secara teoritis, penelitian ini berkontribusi dalam memperluas kajian tentang 

efektivitas media berbasis permainan dalam konteks pembelajaran matematika di 

SMK, yang selama ini masih jarang dilakukan. Secara praktis, hasil penelitian ini 

diharapkan memberikan panduan bagi guru dalam mengimplementasikan media 

inovatif yang adaptif, inklusif, dan menyenangkan guna meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. Berdasarkan kajian teori dan penelitian 

terdahulu, maka hipotesis penelitian ini adalah: 

(1) terdapat perbedaan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 

antara siswa yang menggunakan Labirin; The Board Game dengan yang belajar 

secara konvensional; 

(2) kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dengan kemampuan awal 

tinggi lebih baik daripada siswa dengan kemampuan awal sedang dan rendah; dan 

(3) terdapat interaksi antara penggunaan Labirin; The Board Game dan kemampuan 

awal matematika terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi eksperimen dengan desain 

nonequivalent control group design, karena subjek penelitian tidak dapat dipilih 

secara acak mengingat pembagian kelas di sekolah telah ditetapkan oleh pihak 

sekolah. Desain ini dipilih agar peneliti dapat membandingkan hasil belajar antara 

kelompok siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan Labirin; The Board 

Game dengan kelompok siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional, 

sekaligus meninjau pengaruh kemampuan awal matematika terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. Rancangan penelitian ini terdiri atas dua 

kelompok, yaitu kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan berupa 

pembelajaran dengan media Labirin; The Board Game dan kelas kontrol yang 

mendapatkan pembelajaran konvensional. Kedua kelompok diberikan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal pemecahan masalah matematis sebelum perlakuan 

dan posttest untuk mengukur peningkatan setelah perlakuan diberikan. 
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Penelitian ini dilaksanakan di SMKS AL HUSNA pada tahun pelajaran 

2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X program keahlian di 

sekolah tersebut, sedangkan sampel penelitian dipilih dua kelas dengan jumlah total 

60 siswa, masing-masing 30 siswa pada kelas eksperimen dan 30 siswa pada kelas 

kontrol. Pemilihan kelas dilakukan teknik cluster sampling. Metode ini dilakukan 

dengan cara membagi populasi ke dalam beberapa kelompok (klaster), lalu memilih 

satu atau beberapa klaster secara acak sebagai sampel  

Bahan penelitian meliputi perangkat pembelajaran berbasis Labirin; The Board 

Game, lembar kegiatan siswa, serta instrumen penelitian yang terdiri atas tes 

kemampuan pemecahan masalah matematis, angket kemampuan awal matematika 

(KAM), dan pedoman wawancara. Media pembelajaran Labirin; The Board Game 

dirancang dengan konsep permainan papan yang berisi soal-soal matematika 

kontekstual sesuai dengan kompetensi dasar kurikulum SMK. Permainan ini 

mengintegrasikan empat tahap pemecahan masalah Polya, yaitu memahami 

masalah, merencanakan strategi, melaksanakan strategi, dan memeriksa kembali 

hasil. 

 

Gambar 1 Tampilan Labirin; The Board Game 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahap. Pertama, pemberian 

tes kemampuan awal matematika (KAM) untuk mengelompokkan siswa ke dalam 

kategori tinggi, sedang, dan rendah berdasarkan hasil uji diagnostik awal. Kedua, 

pemberian tes kemampuan pemecahan masalah matematis yang terdiri dari soal 

uraian berbasis konteks nyata sesuai indikator Polya. Tes ini diberikan dua kali, 

yaitu sebelum perlakuan (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest). Ketiga, 
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wawancara semi-terstruktur dilakukan kepada beberapa siswa dari tiap kategori 

kemampuan awal untuk memperoleh data kualitatif yang memperkuat hasil analisis 

kuantitatif, terutama terkait strategi berpikir dan kesulitan siswa dalam proses 

pemecahan masalah. 

Definisi operasional variabel dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut. 

Variabel bebas (independen) adalah penggunaan Labirin; The Board Game sebagai 

media pembelajaran matematika. Media ini berupa permainan papan edukatif yang 

menuntut siswa menyelesaikan soal matematika di setiap langkah permainan secara 

kolaboratif dan kompetitif. Variabel terikat (dependen) adalah kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa, yang diukur berdasarkan empat indikator 

menurut Polya: memahami masalah, merencanakan strategi, melaksanakan strategi, 

dan memeriksa kembali solusi. Variabel moderator adalah kemampuan awal 

matematika (KAM) siswa yang menunjukkan tingkat kesiapan kognitif siswa 

terhadap materi pembelajaran. KAM diklasifikasikan menjadi tiga kategori, yaitu 

tinggi, sedang, dan rendah, berdasarkan hasil skor angket dan tes diagnostik. 

Sebelum digunakan, semua instrumen penelitian divalidasi oleh dua ahli 

pendidikan matematika dan diuji cobakan kepada siswa di luar sampel penelitian. 

Hasil uji validitas empiris menunjukkan bahwa seluruh butir soal memiliki 

koefisien korelasi yang signifikan, sedangkan reliabilitas instrumen dihitung 

menggunakan rumus Cronbach’s Alpha dengan nilai lebih dari 0,80, yang berarti 

sangat reliabel. 

Data kuantitatif hasil tes dianalisis melalui beberapa tahap, yaitu uji normalitas 

untuk memastikan distribusi data, uji homogenitas varians untuk melihat kesetaraan 

antar kelompok, uji t untuk membandingkan peningkatan hasil belajar antar 

kelompok, serta analisis varians dua jalur (ANAVA dua arah) untuk menguji 

pengaruh utama dan interaksi antara media pembelajaran dan kemampuan awal 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis. Selain itu, data kualitatif 

hasil wawancara dianalisis menggunakan teknik reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan untuk menggambarkan secara mendalam perbedaan strategi 

berpikir antara siswa berkemampuan awal tinggi, sedang, dan rendah. 

Melalui rancangan metode ini, penelitian diharapkan dapat memberikan 

pemahaman komprehensif mengenai efektivitas Labirin; The Board Game tidak 
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hanya dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

SMK, tetapi juga dalam memfasilitasi pembelajaran yang inklusif sesuai tingkat 

kemampuan awal matematika siswa. 

 

C. Hasil Dan Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan Labirin; The 

Board Game terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK 

dengan mempertimbangkan kemampuan awal matematika (KAM). Data penelitian 

diperoleh melalui tes kemampuan pemecahan masalah matematis yang diberikan 

kepada dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang mendapatkan pembelajaran 

menggunakan Labirin; The Board Game dan kelas kontrol yang memperoleh 

pembelajaran konvensional. Setiap kelompok diberikan pretest dan posttest untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis setelah 

perlakuan. 

Hasil Penelitian 

Analisis deskriptif menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol.  

Tabel 1 Statistika Deskriptif berdasarkan Nilai N-Gain 

Kelas N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Eksperimen 30 14.19 100.00 66.08 20.56 

Kontrol 30 8.40 50.00 22.76 11.14 

 

Berdasarkan Tabel. 1, hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa jumlah 

siswa pada  masing-masing kelompok, baik kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol, adalah sebanyak 30 orang. Nilai N-Gain minimum pada kelas eksperimen 

sebesar 14,19 dan maksimum 100,00, sedangkan pada kelas kontrol nilai 

minimumnya sebesar 8,40 dan maksimumnya 50,00. Perbedaan rentang skor 

tersebut menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dan bervariasi dibandingkan 

kelas kontrol. 

Nilai rata-rata (mean) N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 66,08, sedangkan 

pada kelas kontrol sebesar 22,76. Berdasarkan kriteria interpretasi Hake (1999), 
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nilai rata-rata N-Gain kelas eksperimen termasuk dalam kategori sedang, sementara 

kelas kontrol berada pada kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan media Labirin; The Board Game mampu memberikan 

peningkatan hasil belajar yang lebih besar dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional. 

Nilai simpangan baku (standard deviation) pada kelas eksperimen sebesar 

20,56, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 11,14. Artinya, sebaran peningkatan 

kemampuan siswa di kelas eksperimen sedikit lebih bervariasi, namun tetap 

menunjukkan tren peningkatan yang lebih tinggi secara umum. Hasil ini 

memperkuat temuan sebelumnya bahwa penerapan media Labirin; The Board 

Game memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa SMK secara lebih efektif dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. 

Dengan demikian, hasil analisis klasifikasi N-Gain ini memperkuat temuan 

sebelumnya bahwa penggunaan media Labirin; The Board Game memberikan 

pengaruh yang lebih baik terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran tidak menggunakan 

media Labirin; The Board Game. Temuan ini juga menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi besar untuk diterapkan secara 

lebih luas dalam pembelajaran matematika, khususnya pada jenjang SMK yang 

menuntut keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah secara praktis. 

Sebelum dilakukan uji hipotesis, dilakukan uji normalitas dan homogenitas 

yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan homogen. Selanjutnya, 

dilakukan uji t dan ANAVA dua jalur untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran dan kemampuan awal terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa. 
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Tabel 2 Hasil Uji ANAVA Dua Jalur 

No Sumber Sig. Keputusan Kesimpulan 

1 

Kelas 0.000 𝐻0 = Tolak Siswa yang yang 

mendapatkan pembelajaran 

menggunakan media Labirin; 

The Board Game 

menunjukkan tingkat 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis yang 

berbeda dibandingkan dengan 

siswa yang tidak 

menggunakan media Labirin; 

The Board Game 

2 

Kemampuan 

Awal Matematika 

(KAM) 

0.002 𝐻0 = Tolak Kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa 

SMK dengan kemampuan 

awal matematika yang tinggi 

lebih baik dari siswa memiliki 

kemampuan awal matematika 

sedang dan rendah. 

3 

Kemampuan 

Awal Matematika 

(KAM)*Kelas 

0.018 𝐻0 = Tolak Terdapat interaksi antara 

penggunaan media 

pembelajaran Labirin; The 

Board Game dan kemampuan 

awal matematika terhadap 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa 

SMK. 

 

Berdasarkan hasil uji Analisis Varians Dua Jalur (Two Way ANOVA) yang 

disajikan pada Tabel 2, diketahui bahwa nilai signifikansi (Sig.) untuk faktor kelas 

sebesar 0,000. Karena nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi α = 0,05, maka 

H₀ ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan media Labirin; The Board 

Game dan siswa yang mengikuti pembelajaran tidak menggunakan media Labirin; 

The Board Game terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis. Dengan 

demikian, pembelajaran berbantuan media Labirin; The Board Game memberikan 

pengaruh yang lebih baik terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa SMK dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 

Selanjutnya, untuk faktor Kemampuan Awal Matematika (KAM) diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,002, yang juga lebih kecil dari 0,05, sehingga H₀ ditolak. 

Hasil ini menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 
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berbeda secara signifikan berdasarkan tingkat kemampuan awal matematikanya. 

Siswa dengan kemampuan awal tinggi memiliki hasil belajar yang lebih baik 

dibandingkan dengan siswa yang memiliki kemampuan awal sedang maupun 

rendah. Temuan ini mengindikasikan bahwa tingkat kemampuan awal memberikan 

kontribusi penting terhadap hasil belajar matematika, di mana siswa yang memiliki 

dasar pengetahuan dan keterampilan yang lebih kuat mampu memahami dan 

menyelesaikan masalah matematis dengan lebih efektif. 

Hasil wawancara kualitatif menunjukkan bahwa siswa dengan kemampuan 

awal tinggi dan sedang menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam hal 

strategi berpikir dan kemampuan refleksi. Mereka mampu mengaitkan konsep 

sebelumnya dengan tantangan dalam permainan serta mengembangkan cara baru 

untuk menyelesaikan masalah. Siswa dengan kemampuan awal rendah mengalami 

kesulitan dalam tahap perencanaan strategi, namun menunjukkan peningkatan 

motivasi, keberanian, dan partisipasi aktif selama kegiatan belajar berlangsung. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Labirin; The Board 

Game secara signifikan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa SMK. Peningkatan ini disebabkan oleh karakteristik permainan yang 

dirancang sesuai dengan empat tahap pemecahan masalah menurut Polya (1957), 

yaitu memahami masalah, merencanakan strategi, melaksanakan strategi, dan 

memeriksa kembali hasil. Setiap langkah permainan menuntut siswa untuk 

menerapkan pola berpikir logis dan sistematis dalam suasana yang menantang 

sekaligus menyenangkan. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Putra et al. (2024) dan Lesmana et al. 

(2024) yang menyatakan bahwa Labirin; The Board Game efektif dalam 

meningkatkan kemampuan numerasi dan pemahaman konsep matematis melalui 

aktivitas permainan berbasis strategi. Prihandoko dan Yunianta (2021) juga 

melaporkan bahwa media permainan edukatif mampu meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa karena menghadirkan suasana kompetitif dan kolaboratif yang 

konstruktif. Dengan demikian, Labirin; The Board Game tidak hanya berfungsi 

sebagai media visual, tetapi juga sebagai wahana pembelajaran aktif yang 

mendorong keterlibatan kognitif dan sosial siswa. 
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Hasil penelitian ini juga mengonfirmasi pendapat Hasibuan, Khairani, dan 

Surya (2023) bahwa kemampuan awal matematika berperan penting dalam 

menentukan keberhasilan siswa dalam menyelesaikan masalah. Siswa dengan 

kemampuan awal tinggi memiliki kesiapan kognitif yang lebih baik dalam 

memahami aturan permainan dan menerapkan strategi penyelesaian masalah, 

sementara siswa dengan kemampuan awal rendah memperoleh manfaat melalui 

dukungan sosial dan interaksi kelompok selama permainan berlangsung. Temuan 

ini menunjukkan bahwa Labirin; The Board Game bersifat inklusif karena mampu 

memberikan pengalaman belajar bertingkat (scaffolded learning) sesuai dengan 

prinsip pembelajaran berdiferensiasi dalam Kurikulum Merdeka. 

Selain aspek kognitif, Labirin; The Board Game juga memberikan dampak 

positif terhadap aspek afektif siswa. Proses bermain yang kompetitif namun 

menyenangkan mampu menurunkan kecemasan terhadap matematika dan 

meningkatkan kepercayaan diri dalam menyelesaikan soal-soal nonrutin. Hal ini 

sejalan dengan temuan Apriyani dan Imami (2022) yang menunjukkan bahwa 

penurunan kecemasan matematika berdampak positif terhadap peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah siswa SMK. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Labirin; The 

Board Game merupakan media pembelajaran yang efektif dan adaptif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK. Media ini 

dapat dijadikan alternatif inovatif bagi guru dalam merancang pembelajaran yang 

berorientasi pada peningkatan keterampilan berpikir tingkat tinggi, dengan 

memperhatikan perbedaan kemampuan awal siswa dan menciptakan pengalaman 

belajar yang aktif, kolaboratif, serta bermakna. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan Labirin; The Board Game berpengaruh positif 

terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK). Siswa yang mengikuti pembelajaran dengan media 

Labirin; The Board Game menunjukkan hasil belajar yang lebih baik dibandingkan 

dengan siswa yang belajar melalui pembelajaran konvensional. Permainan ini 
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terbukti mampu menstimulasi keempat tahapan pemecahan masalah menurut 

Polya, yaitu memahami masalah, merencanakan strategi, melaksanakan strategi, 

dan memeriksa kembali hasil, sehingga siswa terlatih untuk berpikir logis, 

sistematis, dan reflektif dalam menyelesaikan permasalahan matematika. 

Selain itu, kemampuan awal matematika terbukti berpengaruh signifikan 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Siswa dengan 

kemampuan awal tinggi menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan 

siswa berkemampuan awal sedang dan rendah. Hal ini menunjukkan bahwa 

kesiapan kognitif memiliki peran penting dalam keberhasilan belajar matematika, 

khususnya dalam konteks pemecahan masalah. Lebih lanjut, hasil analisis juga 

menunjukkan adanya interaksi antara media Labirin; The Board Game dan 

kemampuan awal matematika terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis. Interaksi ini menandakan bahwa efektivitas media pembelajaran 

dipengaruhi oleh tingkat kemampuan awal siswa, di mana permainan ini 

memberikan dampak yang lebih besar bagi siswa dengan kemampuan awal sedang 

dan tinggi, namun tetap membantu siswa berkemampuan awal rendah dalam 

memahami konsep melalui aktivitas bermain yang kolaboratif dan menyenangkan. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa Labirin; The Board 

Game merupakan media pembelajaran inovatif yang efektif untuk diterapkan dalam 

pembelajaran matematika di SMK. Selain meningkatkan hasil belajar kognitif, 

media ini juga menciptakan suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan berpusat 

pada peserta didik. Temuan ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pendidik 

dalam mengembangkan strategi pembelajaran berbasis permainan yang adaptif 

terhadap perbedaan kemampuan awal siswa serta mendukung penguatan 

kemampuan pemecahan masalah matematis yang menjadi kompetensi esensial 

dalam pendidikan kejuruan. 
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