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Perkembangan ilmu pengetahuan saat ini sudah berkembang dengan pesat, oleh karena itu setiap negara berusaha mempersiapkan diri agar mampu bersaing secara global. Salah satunya dengan meningkatkan kualitas sumber daya manusia melalui pendidikan. Sumber daya manusia yang berkualitas akan menjadi penentu bagi sumber mutu kehidupan setiap individu, masyarakat, dan bangsa. Agar mampu menghadapi dan menyelesaikan berbagai masalah yang muncul di masa kini maupun di masa depan. Kemajuan di bidang pendidikan sangatlah penting sebagai proses pembelajaran yang baik melalui pendidikan (Mulyani & Haliza 2021). Pendidikan merupakan proses humanisme yang bertujuan untuk memanusiakan manusia. Melalui proses pendidikan, segala upaya yang dilakukan untuk membantu peserta didik baik secara fisik maupun spiritual dan mengembangkan potensi dirinya menuju peradaban yang lebih maju. Dengan adanya pendidikan, diharapkan dapat mengubah perilaku, meningkatkan kematangan dalam berpikir, serta membentuk kepribadian individu ke arah yang lebih baik (Pramiswari, et al., 2023). Setiap individu memiliki kemampuan dan pemahaman sejak kecil dan akan dikembangkan lagi di dalam pendidikan formal, non formal, dan informal (Rangkuti & Sukmawarti, 2022).



Pendidikan merupakan suatu wadah untuk menguasai pengetahuan dan keterampilan di dalam diri manusia sendiri sebagai  usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara 
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aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan untuk dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Dalam pelaksanaannya, pendidikan membutuhkan suatu kurikulum sebagai tiang utama dalam kegiatan proses belajar mengajar. Karena kurikulum merupakan suatu pedoman untuk para pendidik melaksanakan proses pendidikan secara maksimal dalam mencapai tujuan pembelajaran (Angga, et al., 2022). Dengan adanya kurikulum dapat membantu para pendidik atau guru dalam melaksanakan proses pembelajaran di dalam kelas.
Menurut Kementerian Kebudayaan Pendidikan, saat ini kurikulum pendidikan telah berubah dari yang awalnya kurikulum 13 (K13) menjadi kurikulum merdeka. Dimana kurikulum membahas beberapa fase-fase dalam pendidikan sesuai dengan tingkatan dan satuan diantaranya adalah; fase A, fase B dan, fase C. Untuk tingkatan Sekolah Dasar (SD) terdapat fase A untuk kelas I dan II SD, fase B untuk kelas III dan IV SD, dan fase C untuk kelas V dan VI SD. Fase dalam Kurikulum Merdeka merupakan suatu fase yang mengacu pada tahapan pembelajaran yang akan dilalui siswa sesuai tingkat kompetensi bukan kelas, setiap fase memiliki rentang waktu yang berbeda dan dirancang sesuai pada proses perkembangan siswa. Tujuan Kurikulum Merdeka adalah sebagai pengaturan yang mengubah proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. 
Pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan dapat membuat peserta didik menjadi pengalaman belajar yang mengesankan, salah satunya dapat diperoleh melalui kegiatan pembelajaran yang menekankan pada keterlibatan aktivitas belajar siswa (Hafidzhoh, et al., 2023). Proses pembelajaran yang dilakukan guru di dalam kelas sangat berpengaruh terhadap aktivitas pembelajaran yang interaktif, inspiratif serta menyenangkan, sehingga hasil belajar siswa dapat memperoleh hasil belajar yang optimal. Aktivitas yang dilakukan oleh siswa akan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan yang berpengaruh terhadap aktivitas serta peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa (Hidayat, et al., 2022).
Belajar matematika digunakan dalam setiap individu untuk mengetahui penjumlahan dan pengurangan dalam kehidupan sehari-hari. Kurang aktifnya siswa dapat menyebabkan menurunnya motivasi belajar siswa, dalam pembelajaran seharusnya siswa ikut dilibatkan pada saat proses pembelajaran berlangsung, karena dalam pembelajaran matematika siswa dituntut untuk berpikir kritis. Mengacu pada tujuan pendidikan, maka guru dituntut untuk mengembangkan potensi siswa dengan materi yang terkandung dalam mata pelajaran yang akan diajarkan dengan menggunakan model apa yang akan diajarkan dalam pelajaran. Dengan begitu maka guru mampu memberikan hal yang baik untuk siswa.
Motivasi memiliki kedudukan yang penting dalam membangkitkan semangat belajar siswa (Emda, 2017), Motivasi belajar sangat diperlukan untuk memperoleh hasil belajar yang baik dan maksimal. Motivasi belajar adalah proses yang memberi semangat belajar dan kegigihan perilaku. Dalam hal ini perilaku yang termotivasi adalah perilaku yang penuh energi, terarah dan bertahan lama. Dalam belajar sangat diperlukan motivasi karena hasil belajar akan optimal jika adanya motivasi, makin tepat motivasi yang diberikan akan makin berhasil pula suatu proses pembelajaran (Hikmah & Saputra, 2023).
Motivasi belajar matematika adalah proses pemberian semangat dalam melakukan pembelajaran kepada siswa agar siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan baik dan memahami serta menguasai materi pembelajaran matematika tersebut (Nurrawi, et., al 2023).
Berdasarkan hasil wawancara dilakukan di sekolah tingkat dasar, SD Negeri 104257 Sekip Kecamatan Lubuk Pakam, dengan salah satu guru kelas III diperoleh banyak informasi, berikut kutipan wawancara:
Peneliti 	: 	Bagaimana perkembangan pembelajaran siswa didalam kelas selama belajar, khususnya pada mata pelajaran matematika bu?
Guru     		: Perkembangan pembelajaran siswa saat ini pada mata  pelajaran matematika, sulitnya siswa untuk memahami pembelajaran.
Peneliti 			:  	Pada mata pelajaran apa yang sulit dikuasai oleh siswa bu?
Guru 	: 	Peserta didik sulit memahami dan menguasai pada materi       perkalian, dikarenakan sulitnya untuk melatih dan memotivasi siswa, agar semangat dan antusias dalam belajar perkalian.
Peneliti 	: 	Hal apa saja yang sudah Ibu lakukan agar siswa termotivasi dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi perkalian bu?
Guru 	: 	Saya sebagai guru matematika sudah melakukan dengan cara membuat media pembelajaran yang unik dan mengubah model pembelajaran yang menyenangkan, karena dengan seperti itu siswa menjadi semangat dan  termotivasi dalam pembelajaran perkalian tersebut.

Setelah melakukan wawancara dengan wali kelas fase B di SD Negeri 104257 Sekip oleh peniliti, bahwa terdapat 28 siswa yang diantaranya 18 siswa  sudah lancar dalam perkalian serta menghitung perkalian, sementara 10 siswa masih mengalami kesulitan, dikarenakan lemahnya pemahaman dasar dalam operasi perkalian, maka dari itu peneliti menemukan adanya permasalahan, yaitu kurangnya kemampuan siswa dalam menghitung perkalian. Berikut ini adalah salah satu jawab siswa yang belum mampu dalam menjawab operasi perkalian.
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Gambar 1.1 Jawaban siswa pada saat observasi
Dari gambar diatas, siswa melakukan kesalahan pada saat mengerjakan soal operasi perkalian. Misalnya, pada soal pertama, siswa menuliskan hasil penjumlahan yang seharusnya benar tetapi salah dalam proses pengerjaanya. Pada soal kedua, siswa terdapat kesalahan dalam memahami konsep operasi perkalian, siswa salah dalam mengalihkan angka atau menuliskan hasil yang tidak sesuai. Kesalahan ini terjadi karena siswa kurang teliti saat menghitungnya dan siswa belum benar- benar memahami operasi dasar dalam perkalian.
Adapun temuan lainya yang menyebabkan itu terjadi adalah pada perbedaan tingkat kemampuan dalam menyelesaikan soal-soal perkalian, selain itu guru yang masih menggunakan model dan media pembelajaran yang menonton yang masih berfokus pada buku pelajaran, sehingga siswa merasa bosan dan jenuh dalam pembelajaran. Kurangnya motivasi dalam belajar mengakibatkan siswa enggan untuk mengikuti pembelajaran pada matematika. Demikian juga dengan penggunaan model pembelajaran yang akan digunakan.
Model dan media pembelajaran adalah suatu strategi di dalam proses pembelajaran yang akan membantu guru untuk mentransfer ilmu kepada peserta didik sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar. Model pembelajaran Game Based Learning adalah suatu model pembelajaran yang tidak hanya diberikan penjelasan materi pembelajaran dan pengarahan tugas saja, melainkan menyiapkan permainan-permainan yang berhubungan dengan perkalian berbantuan media Math Chess.
Menurut Dwijayani (2017), penggunaan media pembelajaran dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan keberhasilan proses pembelajaran yang salah satu indikatornya adalah kemampuan pemecahan masalah. Pembelajaran yang menarik bagi siswa yaitu model pembelajaran yang berbasis permainan, yang dimana model ini untuk memperoleh konsep dan keterampilan baru melalui penggunaan game digital dan non digital (Nur`aini, 2018). Permainan harus dirancang untuk memastikan bahwa siswa dapat mengulang permainan tanpa menjadi bosan, sehingga menimbulkan perilaku yang diinginkan pada siswa ini dapat dicapai melalui pengembangan reaksi emosional dan kognitif tertentu terhadap interaksi dan umpan balik yang diterima dari permainan (Adipat, et al., 2021). 
Catur adalah permainan yang dimainkan oleh dua orang. Pecatur merupakan orang yang memainkan catur, baik dalam pertandingan satu lawan maupun satu melawan lebih banyak orang sesuai kondisi dan situasi permainan (Ardianto & Supriyono, 2020). Salah satu media yang dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika pada perkalian adalah dengan menggunakan media berbantuan Match Chess. Media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Penelitian terdahulu menunjukan berbagai pendekatan yang telah diterapkan. Dalam penelitian (Sholikha, A. & Marwati, 2023) tentang meningkatkan motivasi belajar matematika dengan penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) pada peserta didik kelas VI SD, hasilnya menunjukan berhasil meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. Pada penelitian (Silaen, Y., 2021) tentang pengembangan media pembelajaran Math Chess dinilai efektif dalam pembelajaran.  Penelitian (Monica, et al, 2024) Meningkatkan motivasi belajar siswa melalui media pembelajaran menunjukan hasil bahwa ada peningkatan yang cukup singnifikan pada motivasi belajar siswa. Dari beberapa penelitian diatas yang telah dilakukan terlebih dahulu sama-sama meningkatkan motivasi belajar matematika dengan model GBL dan meningkatkan motivasi belajar dengan media pembelajaran, tetapi belum ada yang meneliti untuk meningkatkan motivasi belajar matematika pada materi perkalian dengan menggunakan model GBL berbantuan media Math Chess.
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Penerapan Model GBL (Game Based Learning) Berbantuan Media Match Chess untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa Fase B di SD Negeri 104257 Sekip”.
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Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka dapat di identifikasi adanya beberapa permasalahan, sebagai berikut:
1. Kurangnya motivasi dalam belajar matematika khusunya pada materi perkalian.
2.  Siswa merasa pembelajaran perkalian adalah pembelajaran yang membosankan dan tidak menyenangkan.
3. Kurangnya kemampuan siswa dalam menghitung perkalian.
4. Guru masih menggunakan media dan model pembelajaran yang menonton dan masih berfokus pada buku pelajaran.
5. Pembelajaran yang kurang kreatif dan inovatif membuat siswa merasa bosan di dalam pembelajaran matematika pada materi perkalian.
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Bedasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Siswa mengalami kurangnya motivasi dalam belajar matematika khusunya pada materi perkalian.
1. Siswa merasa pembelajaran perkalian adalah pembelajaran yang membosankan dan tidak menyenangkan.
1. Kurangnya kemampuan siswa dalam menghitung perkalian.
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Bedasarkan uraian yang dikemukakan pada latar belakang masalah dan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana efektivitas penerapan model pembelajaran GBL (Game Based Learning) berbantuan media Match chess dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa fase B di SD Negeri 104257 Sekip?
2. Apakah penggunaan  model pembelajaran GBL (Game Based Learning) berbantuan media Match chees dapat meningkatkan motivasi belajar matematika siswa fase B di SD Negeri 104257 Sekip?
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Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk menganalisis efektivitas model pembelajaran GBL (Game Based Learning)  berbantuan media Math Chess dalam  meningkatkan motivasi belajar matematika siswa fase B di SD Negeri 104257 Sekip.
1. Untuk menganalisis peningkatan motivasi belajar peserta didik dengan menerapkan model GBL (Game Based Learning) berbantuan media Math Chess siswa fase B di SD Negeri 104257 Sekip.
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Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap penerapan model berbasis permainan (Game Based Learning) khususnya di tingkat pendidikan dasar pada mata pelajaran matematika. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi akademik yang menjadi wawasan tentang efektivitas penggunaan Math Chess dalam meningkatkan motivasi belajar siswa fase B pada materi perkalian. Selain itu, penelitian ini mendukung penerapan model pembelajaran inovatif yang relevan dengann kurikulum merdeka, yang menekankan pada pembelajaran interaktif dan meyenagkan bagi siswa.
2. Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut :
a. Bagi Siswa
Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi siswa, dengan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang melalui penggunaan media Math Chess. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik fase B, khususnya dalam memahami materi perkalian, sehingga dapat berdampak pada peningkatkan hasil belajar.


b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi guru, dengan menyediakan model pembelajaran inovatif dan kreatif. Dengan penerapan Game Based Learning berbantuan Math Chess, guru dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran matematika, menciptakan suasana belajar yang interaktif, dan mempermudah penyampaian materi yang dianggap sulit oleh peserta didik.
c. Bagi Sekolah
Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan untuk mengembangan ajaran yang lebih menarik dnan efektif, dan dapat meningkatkan kualitas pembelejaran matematika. Penelitian ini dapat membantu sekolah untuk mengimplementasikan strategi pembelajarn yang mendukung program inovasi pendidikan sesuai dengan kurikulum merdeka.
d. Bagi Peneliti
Bagi peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman praktis dalam merancang dan mengimplementasikan model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang tertarik untuk mengembangkan atau mengkaji efektivitas media pembelajaran interaktif pada pendidikan dasar.
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Asumsi yang mendasari penerapan model Game Based Learning berbantuan media Match chees adalah model pembelajaran dan media yang menarik dapat memotivasi siswa untuk belajar.
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