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Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelengara kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran (Nabila et al., 2024). 
Menurut Rahmadayanti & Hartoyo (2022) Kurikulum merdeka sebagai alternatif mengatasi kemunduran belajar selama masa pandemi yang memberikan kebebasan  “Merdeka Belajar” pada pelaksanaan pembelajaran yaitu guru dan kepala sekolah dalam menyusun, melaksanakan proses pembelajaran dan mengembangkan kurikulum di sekolah memperhatikan pada setiap kebutuhan peserta didik. 
Kurikulum merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang bermacam-macam agar peserta didik lebih optimal dan memiliki konsep untuk menguatkan kompetensi yang dimiliki (Sukarni, 2023). Kurikulum merdeka digunakan sebagai opsi sekolah yang sudah mampu melaksanakkan seperti sekolah penggerak  (Suryani et al., 2023).
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Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang penting dalam dunia pendidikan. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang dapat melatih siswa agar berpikir secara sistematis. Matematika adalah ilmu yang menerapkan konsep konsep berpikir analisis, logis, dan formalisasi model-model yang merupakan 
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pendekatkan dari dunia nyata yang digunankan dalam kehidupan sehari-hari (Hidayat & Siti Khayroiyah, 2018). Sedangkan menurut (Anika, et al., 2018) tujuan pendidikan nasional, yaitu: Mempersiapkan siswa agar mampu menghadapi perubahan dalam dunia berubah ini, bertindak atas dasar pemikiran logis, rasional, kritik, dan agar siswa mampu menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-hari dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan. Berdasarkan tujuan tersebut, maka pelajaran matematika perlu diberikan pada semua siswa mulai dari sekolah dasar untuk membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis, kreatif, serta kemampuan bekerjasama (Sukmawarti & Sari, 2023). 
Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa matematika memiliki peran penting dalam dunia pendidikan, karena mampu membentuk cara berpikir siswa secara logis, analisis, sistematis dan kritis. Matematika tidak hanya digunakan dalam pembelajaran disekolah, tetapi juga sangat relevan dalam kehidupan sehari-hari.
1) Fase A Praoprasional (2-7 Tahun)
Pada tahap ini, anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir simbolik, namun masih terbatas dalam logika konkret. Dalam konteks pembelajaran matematika, anak-anak mulai mengenal angka, bentuk, dan pola melalui permainan dan aktivitas konkret. Misalnya, Pada bilangan cacah sampai 100, serta mereka dapat membaca, menulis, menentukan nilai tempat, membandingkan, mengurutkan, serta dapat melakukan komposisi (menyusun) dan dekomposisi (mengurangi) bilangan. Siswa dapat melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan menggunakan benda- benda konkret yang banyaknya sampai 20. Mereka dapat memahami pecahan setengah dan seperempat. Mereka dapat membandingkan panjang, berat, dan durasi waktu, serta mengestimasi panjang menggunakan satuan tidak baku. Mereka dapat mengenali berbagai bangun ruang, serta dapat menyusun dan mengurai bangun datar. Dan mereka dapat mengurutkan, menyortir, mengelompokan, membandingkan, dan menyajikan data menggunakan turus dan piktogram paling banyak 4 kategori.
2) Fase B Oprasional Konkret ( 7-11 Tahun)
Pada tahap ini, anak-anak mulai mampu berpikir logis tentang objek dan peristiwa konkret. Mereka dapat memahami konsep konvervasi, klarifikasi dan sensasi. Dalam pembelajaran matematika siswa dapat melakukan operasi dasar bilangan (sensasi angka), dan mereka dapat menjumlahkan dan pengurangan bilangan nulat seperti, perkalian dan pembagian bilangan bulat. Mereka dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan kelipatan faktor, dan uang menggunakan ribuan sebagai satuan, Mereka dapat membandingkan dan mengurutkan antar-pecahan, dan mengenali pecahan senilai, pada bilangan desimal, serta dapat menghubungkan pecahan desimal dan perseratusan dengan persen. Mereka dapat mengukur panjang dan berat benda menggunakan satuan baku, dan menghubungkan antar- satuan baku panjang. Dan mereka dapat menjelaskan bentuk bangun datar dan menyusun, mengurangi berbagai bangun datar dengan satu cara atau lebih.

3) Fase C Oprasional Formal ( 12 Tahun ke Atas)
Pada tahap ini, remaja mulai mampu berpikir abstrak, logis dan sistematis, mereka dapat memahami konsep matematika yang kompleks, seperti operasi arimatika pada bilangan bulat; membandingkan dan mengurutkan berbagai pecahan, mengurutkan bilangan desimal dan mengubah pecahan menjadi desimal, Mereka dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dan FPB dan masalah yang berkaitan dengan uang. Mereka dapat mengidentifikasi, meniru, dan mengembangkan pola bilangan membesar yang melibatkan perkalian dan pembagian. Dan mereka dapat menentukan keliling dan luas bentuk bangun datar dan gabunganya dalam beberapa bentuk visulisasi dalam tabel frekunsi untuk mendapatkan informasi.
Maka dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa fase perkembangan kongnitif dalam penelitian ini yaitu fase B Oprasional Konkret pada usia (7-11 Tahun) karena pada tahap ini, anak- anak mengalami perkembangan yang sangat singnifikan dalam kemampuan berpikir logis terhadap objek nyata. Di usia 7-11 tahun, siswa mulai bisa menghubungkan antara konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari.
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2.1.3.1 Capaian Pembelajaran Matematika Fase B
Menurut peraturan Mendikbudristek No. 12 Tahun 2024, Kurikulum Merdeka ditetapkan secara resmi menjadi kerangka dasar dan struktur kurikulum untuk seluruh satuan pendidikan di Indosesia. Berdasarkan capaian pembelajaran tingkat SD di kurikulum merdeka pada mata pelajaran matematika setiap elemen di Fase B adalah :
Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran Setiap Elemen Matematika Fase B 
	Fase B Berdasarkan Elemen dan Capaian Pembelajaran

	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	




Bilangan
	0. Pada akhir fase B, peserta didik menunjukkan pemahaman dan intuisi bilangan (number sense) pada bilangan cacah sampai 10.000.
0. Mereka dapat membaca, menulis, menentukan nilai tempat, membandingkan, mengurutkan, menggunakan nilai tempat, melakukan komposisi dan dekomposisi bilangan tersebut.
0. Mereka juga dapat menyelesaikan masalah berkaitan dengan uang menggunakan ribuan sebagai satuan.peserta didik dapat melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 1.000.
0. Mereka dapat melakukan operasi perkalian dan pembagian bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret, gambar dan simbol matematika.
0.  Mereka juga dapat menyelesaikan masalah berkaitan dengan kelipatan dan faktor.
0. Peserta didik dapat membandingkan dan mengurutkan antar-pecahan dengan pembilang satu (misalnya, ) dan    antar-pecahan    dengan    penyebut    yang sama (misalnya, ). 
0. Mereka   dapat   mengenali   pecahan senilai menggunakan gambar dan simbol matematika. 
0. Peserta didik menunjukkan pemahaman dan intuisi bilangan (number sense) pada bilangan desimal.
0. Mereka dapat menyatakan pecahan desimal persepuluhan dan perseratusan, serta menghubungkan pecahan desimal perseratusan dengan konsep persen.

	Aljabar
	Pada akhir Fase B, peserta didik dapat mengisi nilai yang belum diketahui dalam sebuah kalimat matematika yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah sampai 100 (contoh: 10 + … = 19, 19 - … = 10). Peserta didik dapat mengidentifikasi, meniru, dan mengembangkan pola gambar atau obyek sederhana dan pola bilangan membesar dan mengecil yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pada bilangan cacah sampai 100.

	Pengukuran
	Pada akhir Fase B, peserta didik dapat mengukur panjang dan berat benda menggunakan satuan baku. Mereka dapat menentukan hubungan antar-satuan baku panjang (cm, m). Mereka dapat mengukur dan mengestimasi luas dan volume menggunakan satuan tidak baku dan satuan baku berupa bilangan cacah.

	Geometri
	Pada akhir Fase B, peserta didik dapat mendeskripsikan ciri berbagai bentuk bangun datar (segiempat, segitiga, segibanyak). Mereka dapat menyusun (komposisi) dan mengurai (dekomposisi) berbagai bangun datar dengan lebih dari satu cara jika memungkinkan.

	Analisis Data Dan Peluang
	Pada akhir fase B, peserta didik dapat mengurutkan, membandingkan, menyajikan, menganalisis dan menginterpretasi data dalam bentuk tabel, diagram gambar, piktogram, dan diagram batang (skala satu satuan).



Berdasarkan tabel 2.1 capaian pembelajaran fase B, maka capaian pembelajaran yang di pilih dalam penelitian ini yaitu : CP no 4, tentang siswa dapat melakukan operasi perkalian dan pembagian bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret, gambar dan simbol matematika.



2.1.3.2 Tujuan Pembelajaran Materi Perkalian
Tujuan pembelajaran merupakan sasaran atau hasil yang ingin dicapai oleh peserta didik melalui proses belajar. Tujuan pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu peserta didik untuk mengarahkan dalam upaya mereka, mengukur kemajuan dan menilai apakah mereka telah mencapai hasil yang diharapkan. Menurut Kemendikmudristek tujuan pembelajaran adalah untuk memberikan fleksibelitas dan kebebasan bagi peserta didik dalam proses pembelajaran, di dalam tujuan pembelajaran terdapat empat elemen tujuan pembelajaran diantaranya adalah audiens, perilaku, kondisi dan derajat.
Adapun Tujuan Pembelajaran setiap elemen pada mata pelajaran Matematika sebagai berikut :
Tabel 2.2 Tujuan Pembelajaran Setiap Elemen Matematika Fase B
	Elemen
	Tujuan Pembelajaran

	Bilangan
	· Siswa mampu membaca, menulis, dan menentukan nilai tempat bilangan hingga 10.000 secara akurat.
· Siswa mampu membandingkan dan mengurutkan bilangan hingga 10.000 dengan menggunakan simbol matematika (>, <, =).
· Siswa mampu menggunakan nilai tempat untuk melakukan komposisi dan dekomposisi bilangan hingga 10.000.
· Siswa mampu menjumlahkan dan mengurangkan bilangan cacah hingga seribu dengan berbagai metode, baik menggunakan benda konkret maupun simbol matematika.
· Siswa mampu melakukan operasi perkalian dan pembagian bilangan cacah hingga 100 dengan menggunakan gambar, benda konkret, atau simbol matematika.
· Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan uang dengan ribuan sebagai satuan, menggunakan strategi yang relevan.
· Siswa mampu menentukan kelipatan dan faktor dari bilangan cacah dengan menggunakan pendekatan konkret dan abstrak.
· Siswa mampu menyelesaikan masalah terkait kelipatan dan faktor bilangan dalam konteks sehari- hari.
· Siswa mampu membandingkan dan mengurutkan pecahan dengan pembilang satu atau penyebut yang sama, menggunakan gambar dan simbol matematika.
· Siswa mampu mengenali dan menyatakan pecahan senilai dengan menggunakan representasi visual dan abstrak.
· Siswa mampu menyatakan pecahan desimal persepuluhan dan perseratusan, serta menghubungkan konsep pecahan desimal perseratusan dengan persen.
· Siswa menunjukkan pemahaman konsep bilangan desimal dengan menggunakan representasi visual dan simbolis.

	Aljabar
	· Siswa dapat mengidentifikasi pola gambar atau objek sederhana yang melibatkan bilangan cacah sampai 100, baik dalam pola yang membesar maupun mengecil.
· Siswa dapat meniru pola gambar atau objek sederhana yang melibatkan bilangan cacah sampai 100, dengan urutan pola yang tepat.
· Siswa dapat mengembangkan pola gambar atau objek sederhana berdasarkan pola bilangan yang membesar dan mengecil, dengan menggunakan penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 100.
· Siswa dapat mengidentifikasi pola bilangan yang membesar dan mengecil melalui operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 100.
· Siswa dapat mengisi nilai yang belum diketahui dalam kalimat matematika sederhana yang melibatkan operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 100.
· Siswa dapat menggunakan pola bilangan atau pola objek untuk menyelesaikan masalah sehari-hari yang relevan.

	Pengukuran
	· Siswa dapat mengidentifikasi satuan baku yang digunakan untuk mengukur panjang (cm, m) dan berat (kg, g).
· Siswa dapat menggunakan alat ukur seperti penggaris, meteran, dan timbangan untuk mengukur panjang dan berat benda dengan satuan baku.
· Siswa dapat menjelaskan hubungan antara satuan panjang seperti 1 meter = 100 cm.
· Siswa dapat mengonversi satuan panjang dari cm ke m atau sebaliknya dengan tepat.
· Siswa dapat menentukan luas suatu bidang menggunakan satuan tidak baku seperti potongan kertas atau biji kacang.
· Siswa dapat menghitung volume benda menggunakan satuan tidak baku seperti balok kecil atau kotak korek api.
· Siswa dapat menghitung luas bidang dengan satuan bilangan cacah (contoh: kotak satuan).
· Siswa dapat menghitung volume dengan bilangan cacah (contoh: jumlah kubus satuan dalam sebuah benda).
· Siswa dapat menyelesaikan masalah kontekstual terkait panjang, berat, luas, dan volume dalam kehidupan sehari-hari menggunakan satuan baku dan tidak baku.

	Geometri
	· Siswa dapat mengidentifikasi karakteristik berbagai bentuk bangun datar seperti segitiga, segi empat, dan segi banyak dengan memberikan contoh nyata dari lingkungan sekitar.
· Siswa dapat membandingkan berbagai bentuk bangun datar berdasarkan sifat-sifatnya, seperti jumlah sisi, jumlah sudut, dan panjang sisi.
· Siswa dapat menyusun (komposisi) berbagai bangun datar menjadi bentuk baru dengan menggunakan alat bantu, seperti kertas potongan atau balok geometri.
· Siswa dapat mengurai (dekomposisi) berbagai bangun datar menjadi bentuk-bentuk yang lebih kecil dengan lebih dari satu cara menggunakan strategi kreatif.
· Siswa dapat menyajikan hasil komposisi dan dekomposisi bangun datar dalam bentuk gambar atau media lainnya serta menjelaskan proses yang dilakukan.
· Siswa dapat menyelesaikan masalah sederhana yang melibatkan penggabungan dan pemisahan bangun datar secara mandiri atau berkelompok.

	


Analisis Data Dan Pengulangan
	· Siswa mampu mengurutkan data berdasarkan kriteria tertentu dengan benar.
·  Siswa mampu membandingkan data dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, dan piktogram untuk menemukan perbedaan dan persamaan.
· Siswa mampu menampilkan data dalam bentuk diagram batang, tabel, gambar, dan piktogram dengan tepat.
· Siswa mampu menganalisis data dalam berbagai bentuk penyajian untuk menemukan pola atau informasi penting.
· Siswa mampu menginterpretasikan data yang disajikan dalam diagram batang, tabel, gambar, dan piktogram untuk menjawab pertanyaan atau menyelesaikan masalah kontekstual.



2.1.3.3 Alur Tujuan Pembelajaran Materi Perkalian
Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) merupakan suatu rangkaian  tujuan pembelajaran yang disusun secara kronologis dan disesuaikan  berdasarkan urutan pembelajaran dan setiap guru memiliki kebebasan untuk menyusun ATP sendiri,  akan tetapi tetap harus memperhatikan alur yang telah digunakan oleh pemerintah.
Tabel 2.3 Alur Tujuan Pembelajaran Setiap Elemen Matematika Fase B
	Elemen
	Alur Tujuan Pembelajaran 

	Bilangan
	· Mengenalkan konsep nilai tempat ribuan, ratusan, puluhan, dan satuan melalui representasi konkret, seperti diagram blok bilangan.
· Membaca dan menulis bilangan hingga 10.000 secara sistematis.
· Menggunakan simbol matematika untuk membandingkan dan mengurutkan bilangan hingga 10.000.
· Menjelaskan konsep komposisi dan dekomposisi bilangan dengan alat bantu konkret, seperti tabel nilai tempat.
· Latihan membuat bilangan dari komposisi nilai tempat tertentu dan memecah bilangan menjadi bagian-bagian komponennya.
· Mempraktikkan penjumlahan dan pengurangan dengan menggunakan alat bantu, seperti garis bilangan atau blok bilangan.
· Meningkatkan kemampuan abstraksi dengan menggunakan algoritma penjumlahan dan pengurangan pada bilangan hingga seribu.
· Mengenalkan konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang dan pembagian sebagai pengurangan berulang.
· Menggunakan benda konkret dan gambar untuk memvisualisasikan proses perkalian dan pembagian.
· Melakukan latihan menggunakan simbol matematika pada perkalian dan pembagian bilangan hingga 100.
· Menyelesaikan masalah nyata terkait transaksi keuangan sederhana menggunakan alat peraga uang mainan.
· Meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah dengan menggunakan perhitungan matematika abstrak.
· Mengenalkan konsep kelipatan dan faktor dengan menggunakan alat peraga seperti tabel atau garis bilangan.
· Melakukan latihan menentukan kelipatan dan faktor secara sistematis.
· Menyelesaikan masalah kontekstual terkait kelipatan dan faktor bilangan
· Mengenalkan konsep pecahan sebagai bagian dari keseluruhan menggunakan benda konkret seperti kue atau batang pecahan.
· Membandingkan dan mengurutkan pecahan menggunakan gambar atau garis bilangan.
· Mengenalkan bilangan desimal sebagai bentuk lain dari pecahan dengan penyebut 10 atau 100.
· Menghubungkan konsep persen dengan pecahan desimal melalui representasi visual, seperti diagram lingkaran.
· Melakukan latihan mengonversi antara pecahan, desimal, dan persen secara sistematis.

	Aljabar
	· Diskusi tentang pola gambar atau objek sederhana.
· Aktivitas kelompok untuk mengidentifikasi pola membesar dan mengecil.
· Latihan meniru pola gambar atau objek sederhana. 
·  Diskusi interaktif memperbaiki pola yang salah.
·  Siswa diberi tantangan membuat pola sendiri. Aktivitas eksplorasi: membuat pola menggunakan manipulatif (contoh: kancing atau blok).
·  Mengidentifikasi pola bilangan dengan membandingkan angka dalam barisan.
·  Menyelesaikan latihan pola bilangan membesar dan 
Mengecil.

	Pengukuran
	· Diskusi tentang alat ukur dan satuan baku. Mengamati penggaris, meteran, dan timbangan.
· Praktik langsung mengukur panjang benda  menggunakan penggaris/meteran dan berat benda menggunakan timbangan.
· Penjelasan konsep melalui demonstrasi alat ukur dan 
· diskusi. Membuat tabel konversi antar-satuan panjang.
·  Latihan konversi satuan melalui soal cerita dan aktivitas kelompok.
· Aktivitas mengukur luas meja/kertas menggunakan  potongan kertas atau biji kacang.
· Eksperimen mengisi kotak dengan balok kecil atau 
     kotak korek api untuk menghitung volume.
·  Menggunakan kertas berpetak untuk menghitung 
 luas suatu bidang dengan bilangan cacah.
·  Menghitung jumlah kubus satuan dalam model tiga 
dimensi untuk menentukan volume
· Pemecahan masalah dalam kelompok terkait 
 pengukuran panjang, berat, luas, dan volume dalam  kehidupan sehari-hari.

	Geometri
	· Guru memulai dengan mengaitkan materi dengan 
lingkungan sekitar, seperti bentuk jendela, papan tulis, atau tanda lalu lintas.
·  Siswa diminta untuk mengamati benda-benda di 
sekitar dan mencocokkan dengan bentuk bangun datar.
· Diskusi kelas untuk mengidentifikasi sifat-sifat 
bangun datar (jumlah sisi, sudut, panjang sisi).
·  Guru memberikan tabel perbandingan sifat-sifat bangun datar untuk diisi siswa.
·  Siswa melakukan analisis kelompok untuk 
menemukan persamaan dan perbedaan antar bangun 
datar.
· Presentasi hasil diskusi untuk membandingkan  bangun datar yang diamati.
· Siswa diberi alat bantu seperti potongan kertas berbentuk bangun datar.
·  Siswa berkreasi menyusun bangun datar menjadi bentuk baru, misalnya rumah, kapal, atau bunga.
· Diskusi kelas untuk menunjukkan hasil karya dan 
menjelaskan prosesnya.
· Siswa diberikan bentuk bangun datar kompleks, 
seperti persegi panjang yang bisa diuraikan menjadi segitiga dan persegi kecil.
· Siswa mencoba berbagai cara untuk mengurai bentuk tersebut.
· Guru memberikan tantangan untuk menemukan cara 
penguraian yang berbeda dari teman lainnya.
· Siswa membuat laporan sederhana tentang hasil komposisi dan dekomposisi mereka.
· Siswa mempresentasikan hasil di depan kelas 
menggunakan media seperti gambar, foto, atau slide 
presentasi.
· Guru memberikan studi kasus atau soal cerita yang 
melibatkan penggabungan dan pemisahan bangun datar.
· Siswa bekerja secara berkelompok untuk 
menyelesaikan soal dan mempresentasikan solusinya.
· Refleksi kelas untuk membahas berbagai pendekatan yang digunakan.

	Analisis Data Dan Peluang
	· Guru memberikan contoh data yang perlu diurutkan 
      (misalnya, data tinggi badan, nilai ujian, jumlah penduduk).
· Peserta didik diminta untuk mengurutkan data 
       tersebut dalam urutan yang benar, baik secara 
       ascending (menaik) maupun descending (menurun).
· Diskusi hasil pengurutan data dan penyebabnya.
· Guru menunjukkan data dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, dan piktogram yang berhubungan dengan topik.
· Peserta didik diminta untuk menemukan persamaan 
      dan perbedaan antar bentuk penyajian data tersebut.
· Diskusi mengenai kelebihan dan kekurangan setiap 
       bentuk penyajian data dalam membandingkan informasi.
· Guru memberikan data yang perlu ditampilkan 
      dalam bentuk tabel, diagram batang, gambar, atau 
      piktogram



[bookmark: _Toc200973820][bookmark: _Toc201735104][bookmark: _Toc196505542]2.2 Model Pembelajaran
[bookmark: _Toc200973821][bookmark: _Toc201735105]2.2.1 Pengertian Model Pembelajaran	
Model pembelajaran pada dasarnya merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan oleh guru. Dengan kata lain, model pembelajaran merupakan  bungkus atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan, metode, dan tektik pembelajaran. Sedangkan menurut Kemp dan Rusman, (2022) mengatakan Model pembelajaran suatu kegiatan pembelajaran yang harus  dikerjakan guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.
Menurut Mirdad, (2020) Model pembelajaran adalah sebuah rancangan atau pola yang dapat dimanfaatkan untuk menyusun kurikulum, merancang materi ajar, serta, mengarahkan proses pembelajaran di dalam kelas atau lingkungan. Sedangkan menurut Hendracipta, (2021) Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar peserta didik untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan guru dalam merencanakan aktivitas proses belajar dan mengajar.
Bedasarkan beberapa pengertian di atas dapat di simpulkan bahwa, Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang menggambarkan aktivitas belajar mengajar dari awal hingga akhir, yang dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Kurikulum merdeka, yang dirancang oleh Kementrian Pendidikan, Kedudayaan, Riset, dan Teknologi Indonesia, merekomendasikan beberapa model pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Model-model tersebut antara lain: 
2.2.2.1 Model Pembelajaran Problem Based Learning
Model pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning) adalah model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar melalui kegiatan penelitian untuk mengerjakan dan menyelesaikan proyek pembelajaran tertentu. Penggunaan model pembelajaran yang digunakan oleh guru merupakan salah satu strategi untuk mengaktifkan siswa dan membantu mereka memahami materi pelajaran dengan lebih mudah. Salah datu model pembelajaran yang dianggap efektif dalam melatih kemampuan berpikir kritis siswa yaitu model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). 
Proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning dapat membuat siswa mengasah kemampuan berfikir kritisnya, sehingga siswa dapat memecahkan permasalahan-permasalahan yang ditemukanya dan tujuan pembelajaran dapat tercapai (Astri & Sujarwo, 2024).
2.2.2.2 Model Pembelajaran Project Based Learning
Model pembelajaran yang menekankan pada pemecahan masalah dan pengembangan hasil karya yaitu project based learning, peserta didik akan berpartisispasi langsung dalam pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikirnya sehigga mereka memiliki kesempatan dalam menentukan ide atau gagasan baru untuk pengembagan suatu karya. Project based learning ialah pengalaman nyata melalui kegiatan secara mendalam yang memungkinkan untuk membangun pengetahuan melalui pembelajaran yang menghasilkan produk yang bernilai (Lestari & Lubis, 2023).
2.2.2.3 Model Pembelajaran Inquiry
Model inquiry merupakan model pembelajaran yang mengharuskan peserta didik untuk aktif bertanya dan melakukan eksperimen secara mandiri selama proses belajar. Dalam model ini, siswa mencari materi pembelajaran secara mandiri.  Model pembelajaran inquiry adalah proses belajar yang fokus pada pengembangan keterampilan dalam penyelidikan dan kebiasaan berpikir, yang memungkinkan peserta didik untuk terus mengeksporasi pengetahuan ( Depin & Barela, 2024).
2.2.2.4 Model Kooperatif
Model pembelajaran kooperatif learning merupakan pembelajaran yang diterapkan oleh guru kepada siswa dengan membentuk kelompok-kelompok kecil yang berjumlah 4 sampai 6 orang secara kolaboratif untuk bekerja sama mencapai tujuan belajar (Fadhillah & Lestari, 2024). Model pembelajaran kooperatif memiliki berbagai jenis tipe model kooperatif. Beberapa diantaranya adalah : 
8. Number Heads Together (NHT) merupakan strategi yang mendorong kerja sama siswa dalam kelompok kecil untuk meningkatkan pemahaman dan interaksi dalam pembelajaran, dalam model ini siswa di beri nomor dalam kelompoknya masing-masing (Wandini et., al 2023). 
8.  Jigsaw merupakan model pembelajaran kooperatif yang terdiri dari beberapa kelompok yang bertanggung jawab atas penguasaan matei belajar dan mampu mengerjakan materi tersebut kepada anggota lain dalam kelompoknya. (Sari & Hasanah, 2024).
8. Teams Games Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran kooperatif dengan membentuk kelompok -kelompok kecil didalam kelas yang terdiri dari 3-5 siswa. (Anggraini & Napitupulu, 2024).

Dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning termasuk ke dalam model kooperatif tipe teams games tournament (TGT), karena dalam penerapanya siswa dapat bekerja sama dalam kelompok kecil untuk menyelesaikan tantangan atau permasalahn dalam permainan.
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Game Based Learning dalam bahasa Indonesia dapat di artikan sebagai pembelajaran berbasis permainan, dalam pendekatan ini peserta didik dituntut belajar tetapi dengan pendekatan bermain. Menurut Septianing, et., al (2024) Game Based Learning merupakan inovasi dalam dunia pendidikan yang menggabungkan proses pembelajaran dengan aktivitas bermain, sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang menyengkan, interaktif dan memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran . Sedangkan menurut Aoliyah (2023) Game Based Learning atau pembelajaran berbasis game merupakan suatu model pembelajaran yang memanfaatkan unsur-unsur permainan dalam proses pembelajaran, dimana siswa dapat berperan aktif dengan menggunkan permainan sebagai alat untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif (Winatha &Setiawan, 2020). 
Sedangkan menurut Rahmaniati, (2024)  Model pembelajaran Game Based Learning dapat memberikan pengalaman belajar untuk mendorong siswa berkolaborasi dalam proses pembelajaran. Maulidina et al., (2018) Game Based Learning adalah model pembelajaran yang menggunakan permainan yang dirancang khusus membantu proses pembelajaran.
Bedasarkan beberapa pengertian di atas dapat di simpulkan bahwa, Model Game Based Learning adalah memasukan unsur permainan dalam pembelajaran, permainan akan menghadirkan pengalaman sehingga proses belajar akan lebih menarik.
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Penerapan Game Based Learning dalam proses pembelajaran terdapat enam langkah, berikut tahapan-tahapan (Sintak) Game Based Learning dalam proses pembelajaran (Winatha, 2020 ).
0. Memilih permainan sesuai Topik
Pada langkah ini guru memilih game yang akan digunakan dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan topik materi yang akan di ajarkan.
0. Penjelasan konsep
Pada langkah ini guru akan menyampaikan materi sebagai pengantar kepada siswa agar peserta didik dapat lebih paham mengenai inti materi yang akan dijadikan sebagai bahan game. Selain itu pada langkah ini guru memberikan penjelasan mengenai game yang akan dimainkan.
0. Aturan
Pada langkah ini guru akan menjelaskan peraturan permainan yang harus ditaati selama permainan berlangsung.
0. Memainkan Game
Pada langkah ini siswa akan memainkan game dengan menggunakan media yang telah disediakan oleh guru sebelumnya.

0. Merangkum Pengetahuan
Setelah permainan selesai, peserta didik akan merangkum pengetahuan atau menulis beberapa poin penting yang telah dijelaskan oleh guru selama permaianan berlangsung.
0. Melakukan Refleksi
siswa akan melakukan refleksi dasi hasil pembelajaran yang sudah disampaikan.
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Adapun tahapan-tahapan GBL menurut (Samudera, 2020) dan cara bermain media Math Chess (Silaen, Y., 2020) Sebagai Berikut:
1. Memilih Permainan Sesuai Topik
Pada langkah ini, guru memilih permainan Math Chess sebagai media pembelajaran yang akan digunakan. Media Math Chess dipilih karena permainan ini strategi yang mengombinasikan konsep catur dengan soal-soal matematika, khususnya pada operasi perkalian. Math Chess ini cocok digunakan untuk materi perkalian, karena membantu siswa memahami konsep perkalian melalui strategi permainan bukan sekedar hafalan, serta dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah dalam menyelesaikan soal matematika yang dapat meningkatkan motivasi belajar meningkat. 
2. Penjelasan Konsep
5. Kegiatan Guru
Pada langkah ini, guru menjelaskan konsep dasar perkalian, guru juga  menjelaskan bahwa perkalian adalah penjumlahan berulang yang dilakukan dengan bilangan yang sama. Misalnya, untuk menyelesaikan soal 4 maka dapat menggunakan penjumlahan berulang 4 sebanyak tiga kali : 4. Oleh karena itu, 4  Dengan cara ini, siswa dapat lebih mudah memahami bahwa perkalian bukan hanya sekedar mengafal angka, tetapi dengan cara yang lebih mudah untuk menyelesaikan perhitungan yang berulang. Setelah memahami konsep ini, siswa dapat menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari, seperti saat menghitung jumlah benda dalam kelompok atau mengerjakan soal matematika yang berkaitan dengan perkalian.
5. Kegiatan Siswa
Siswa mendengarkan dan mencatat penjelasan dari guru dan memberikan pertanyaan jika ada yang belum mereka pahami.
5. Kegiatan Guru
Guru memberikan latihan soal kepada siswa untuk menguji pemahaman mereka.
5. Kegiatan Siswa
Siswa mengerjakan soal yang diberikan oleh guru sebagai latihan awal.
5. Kegiatan Guru
Setelah itu, guru memperkenalkan media Math Chess sebagai media pembelajaran yang akan di gunakan dalam proses pembelajaran. 
3. Aturan Permainan
1. Kegiatan guru
1) Guru menyiapkan permainan Math Chess dan menyiapkan kartu soal sesuai dengan materi perkalian.
2) Guru menjelaskan aturan dalam permainan didalam kelas
a. Dua orang siswa berada di papan catur untuk bermain.
b. Satu orang menunggu, dua orang temanya untuk bermain mengambil soal kepada guru berdasarkan hasil dari permainan Math Chess yang dimainkan.
c. Guru memberikan soal tersebut kepada timnya untuk diselesaikan. Setelah selesai, siswa mengantarkan lagi jawaban kepada guru.
d. Begitu seterusnya sampai permainan selesai dalam waktu 30 menit.
e. Tim dikatakan menang, jika dapat menyusun 4 angka berdekatan secara Horizontal, Vertikal, atau Diagonal pada tabel pertama. Dengan tanda silang bagi pemain pertama dan tanda lingkaran bagi pemain kedua.
3) Guru menjelaskan sistem skor dalam permainan
a. Tim yang menjawab 1 soal dengan benar, akan mendapatkan poin 5, jika tim yang menjawab 1 soal salah akan mendapatkan 1 poin, dan jika siswa tidak dapat menjawab soal akan mendapatkan poin 0.
b. Tim yang berhasil memenangkan permainan selama 30 menit permainan, dengan menyusun 4 angka berdekatan secara Horizontal, Vertikal, atau Diagonal pada tabel pertama. Maka tim akan mendapatkan poin 100.
c. Jika permainan seri dalam waktu permainan 30 menit sudah selesai, maka akan di pertandingkan kembali untuk mendapatkan juara dalam kelompok. 
d. Tim yang berhasil mengumpulkan poin terbanyak dengan menjawab soal dengan benar, maka itulah yang akan menang dalam permainan Math Chess. 
1. Kegiatan siswa
1. Siswa harus berpartisipasi dalam permainan Math Chess.
2. Setiap tim harus mempelajari sistem permainan secara strategis.
3. Guru membagi kelompok dalam permainan.
a) Kegiatan Guru
Guru membagi kelompok dengan jumlah siswa 28 orang. Yang dimana setiap papan catur terdiri dari 4-5 anggota dalam 1 kelompok. Dengan melawan Tim A dan Tim B.  Setelah itu guru akan mempertandingkan tim tersebut untuk mencari juara dari kelompok tersebut. Setelah itu guru menentukan ketua dalam satu tim untuk mengatur jalanya permainan. Kemudian guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi membagi tugas dan mengarahkan siswa dalam pembagian tugas tersebut.

b) Kegiatan siswa
Ketua kelompok menunjuk temanya untuk membagi tugas masing-masing dalam tim. Dengan ketentuan 2 orang bermain Math Chess, 1 orang meminta soal kepada guru dan memberikan ke timnya, kemudian mengantarkan jawaban ke guru kembali, dan 1-2 orang lainya menyelesaikan soal tersebut. 
4. Memainkan Game
a) Kegiatan Guru
1) Guru mengatur waktu dalam permainan dan memastikan kelancaran dalam melaksankan game ini.
2) Guru memberikan kartu soal dengan hasil dari perkalian yang dimainkan, dan setiap kartu soal memiliki pertanyaan-pertanyaan yang akan dijawab oleh siswa. Dan setiap soal memiliki skor jika dapat menjawab dengan benar. Dan jika jawaban siswa salah maka skor 0.
b) Kegiatan Siswa
1) Ketua melakukan suit untuk menentukan siapa yang akan main pertama, kemudian bermain pada papan catur yang sudah tersedia angka-angka dan soal.
2) Tim yang main duluan meletakan 2 bidak catur secara seimbang pada angka-angka yang ada pada tabel bawah, misalnya angka 5 dan 2 yang berarti pemain pertama harus mengalikan angka tersebut (5×2). Hasilnya 10, kemudian angka 10 diberi tanda silang untuk pemain tim A dan tanda lingkaran untuk pemain tim B.
3) Kemudian teman dari kelompok tersebut menjumpai guru untuk meminta soal dari nomor 10.
4) Selanjutnya 1-2 siswa dari tim tersebut menyelesaikan soal dari guru.
5) Begitupun seterusnya hingga tim siapa yang paling banyak mengmpulkan point, akan mendatkan juara dalam pertandingan tersebut.
c) Kegiatan Guru
1) Guru menghitung skor total dari setiap tim.
2) Guru memberikan penghargaan kepada tim dengan skor tertinggi.
d) Kegiatan Siswa
Siswa menerima penghargan dari guru sebagai hasil permainan tersebut.
5. Merangkum Pengetahuan
Setelah permainan selesai, guru meminta setiap tim untuk merangkum konsep matematika yang telah mereka pelajari dari permainan tersebut.


6. Melakukan Refleksi
1) Guru memberikan umpan balik kepada peserta didik atas partisipasi dalam bermain.
2) Guru memberikan kepada peserta didik tugas tambahan untuk mengerjakan soal perkalian sebagai penguatan.
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Setiap model pembelajaran memiliki karakteristikyang berbeda-beda antara model pembelajaran satu dengan model pembelajaran yang lain, dengan begitu tentunya akan berdampak pada kelebihan dan kekurangan setiap model pembelajaran masing-masing. Berikut ini merupakan kelebihan dan kekurangan model pembelajaran Game Based Learning (GBL).
1. Kelebihann:
a. Siswanmenjadi aktif.
b. Adanyanperan aktif dalam proses pembelajaran berlangsung.
c. Gurundapat langsung mengevaluasi siswa selama permainan berlangsung.
d. Pembelajaran menjadi lebih terkesan dan tersimpan lebih lama dalamiingatan siswa.
e. Menciptakan suasana yang nyaman, menyenangkan, dan membangkitkan semnangat siswa.
f. Mendorong rasa solidaritas di antara peserta didik.
g. Membantu guru memotivasi siswa untuk meningkatkan minat belajar.

2. Kekurangann
a. Memerlukan alat danimedia seperti Mathchess.
b. Suasanaikelas menjadi kurang kondusif.
c. Memerlukan waktu yang cukup banyak karena tidak semua siswa  dapat memahami cara bermain.
d. Persiapan pembelajaran harus dengan cermat.
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Pengertian efektivitas secara umum, dapat diartikan sebagai seberapa jauh tercapainya suatu tujuan yang sudah ditentukan. Dimana kata efektivitas lebih mengacu pada tujuan yang telah tercapai sebelumnya. Efektivitas ini sangat berpengaruh pada suatu tingkat keberhasilan  dalam suatu model pembelajaran.
Efektivitas pembelajaran adalah keberhasilan dalam membimbing peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut (Yusuf, B., 2018) Indikator evektivitas pembelajaran adalah ukuran keberhasilan suatu proses pembelajaran. Indkator-indikator tersebut yaitu : (1) Pengelolaan pelaksanaan pembelajaran, (2) Proses komunikatif, (3) Respon peserta didik; (4) Aktivitas belajar. (5) Hasil belajar. Berikut merupakan penjelasan dari masing-masing indikator pembelajaran efektif antara lain :
1) Pengelolaan pelaksanaan pembelajaran
a. Pendahuluan 
Pada kegiatan ini, guru menjelaskan alasan penting membahas topik tersebut serta hubunganya dengan materi yang diajarkan sebelumnya, Guru juga menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas, memberikan motivasi kepada siswa, dan menjelaskan manfaat yang dapat mereka peroleh secara relevan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, guru dapat melakukan pengecekan kesiapan siswa dalam belajar, baik secara mental maupun fisik.
b. Inti
Tahap ini merupakan inti dari setiap pertemuan, sehingga pengajar perlu melakukan persiapan yang matang, menguasai materi yang akan disampaikan, serta memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas. Agar siswa tidak mengalami kesulitan, pengajar dapat memberikan kesempatan kepada mereka untuk bertanya selama penyampaian materi pembelajaran. Beberapa hal yang harus diperhatikan oleh guru pada tahap kegiatan inti adalah :
1. Membagi materi dalam beberapa kelompok, memberikan penjelasan singkat terkait antar topik berikutnya perlu dikuasai terlebih dahulu.
2. Menjelaskan materi dengan bahasa yang mudah dipahami disertai dengan contoh.
3. Menuliskan kata-kata kunci siswa dapat melihat dengan jelas struktur materi yang disampaikan.
4. Setelah topik selesai, dapat dilanjutkan dengan topik selanjutnya.
5. Memberi tahu siswa apa yang penting didalam materi dan apa yang ditambahin, mereka diberitahu mana yang bagian-bagian yang penting, sedangkan yang lain hanyalah tambahan (Reigulth dalam B. Yusuf, 2018).
c. Penutup 
Setiap pembelajaran selalu diakhiri dengan kegiatan penutup, pada tahap penutup selalu diberikan pada persoalan kritis, karena perhatian dan minat siswa menurun diakhir pembelajaran. Dalam kegiatan penutup, pengajar dapat menyimpiulkan kembali materi yang telah disampaikan.
2) Proses Komunikatif
Pembelajaran komunikatif merupakan pendekatan pembelajaran yang berfokus pada komunikasi, interaksi, dan pengembangan kompetensi kebahasaan serta keterampilan berbahasa, seperti menyimak, membaca, menulis, dan berbicara. Tujuannya adalah untuk meningkatkan kemampuan berbahasa yang relevan dengan kegiatan komunikasi dalam kehidupan sehari-hari. 
Sedangkan menurut Magdalena, et., al (2020) Proses komunikatif adalah interaksi antara guru dan siswa baik secara langsung maupun tidak langsung, dengan pengajaran bahasa melalui pendekatan komunikatif yang lebih menekankan pada siswa dan metode, strategi, teknik yang dipakai dalam proses pembelajaran berlangsung. Ciri-ciri pembelajaran komunikatif adalah sebagai berikut : (1) mengutmakan makna yang sebenarnya; (2) ada interaksi; (3) orientasi kompetensi; dan (4) menemukan makna baru.
3) Respon peserta didik
Respon peserta didik dalam pembelajaran yang dilakukan pengajar merupakan tanggapan dan reaksi dari peserta didik terhadap pengkondisian pembelajaran tersebut, dan akan ditanggapi oleh peserta didik secara bervariasi. Ada dua aspek respon peserta didik dalam pembelajaran yaitu aspek tanggapan dan aspek reaksi. Aspek tanggapan meliputi antusias, rasa dan perhatian, sedangkan aspek reaksi meliputi kepuasan, keingintahuan, dan senang.
a. Antusiasme adalah sikap yang ditunjukan dengan sikap bersemangat dalam merespon hal yang dikondisikan.
b. Rasa adalah tanggapan yang diberikan sesuai perasaan yang dialami.
c. Perhatian adalah salah satu aspek psikologis yang berasal dari luar peserta didik.
d. Kepuasan, pengukuran kepuasan sangat penting untuk menyediakan yang lebih baik, lebih efesien dan efektif karena kepuasan adalah suatu kondisi yang diinginkan dan diharapkan seseorang terpenuhi.
e. Keingintahuan modal untuk belajar yang lebih efektif.
f. Senang merupakan rasa yang diberikan karena puas, tanpa adanya rasa susah dan kecewa.
4) Aktivitas belajar
Aktivitas belajar adalah kegiatan belajar mengajar yang dilaksanakan pengajar dan pendidik. Kegiatan tersebut dilakukan dengan cara memanfaatkan panca indera, mental dan intelektual. Di antara kegiatan-kegiatan yang dilakukan dalam proses belajar mengajar menurut Magdalena, et., al (2020) sebagai berikut :
a) Kegiatan mental yaitu berpikir dengan cara merenung, mengingat-ngingat dan membuat keputusan, 
b)  Kegiatan mendengarkan yaitu menyimak audio/radio, mendengar penjelasan dan mendengar percakapan,
c) Kegiatan visual yaitu melihat gambar, membaca, dan mengamati objek.
d) Kegiatan menulis yaitu mencatat, menulis, merangkum, menyalin, mengerjakan tes, dan memproses dengan tulisan.
e) Kegiatan lisan yaitu mengemukakan ide, memberikan saran,, wawancara, diskusi, bertanya, menjelaskan dan berbicara.
f) Kegiatan menggambar yaitu membuat visual (grafik, diagram, bagan, peta, skema, bangun datar, kurva dan pola).
g) Kegiatan motoric yaitu latihan fisik, peragaan, ekperimen menggunakan alat, bermain disertai gerakan, dan menari.
h) Kegiatan emosional yaitu merasa bosan, tenang, gugup, kesal, antusias, berani dan takut.
5) Hasil belajar
Hasil belajar siswa adalah kemampuan (kongnitif, afektif dan psikomotorik) yang dimiliki peserta didik setelah mengalami proses pembelajaran dari pengajar. Hasil belajar tersebut sebaiknya terukur baik secara kualitatif maupun kauntitatif. Ada dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu : faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal, yaitu siswa itu sendiri, hasil belajar yang diperoleh siswa sendiri seperti bakat, intelektual dan kesiapan sedangkan faktor eksternal yaitu faktor diluar siswa, seperti pengajar, lingkungan, fasilitas, materi ajar dan pengkondisian pembelajaran.
Dengan demikian, pembelajaran dinyatakan efektif  apabila indikator tersebut dalam kategori minimal baik, jika salah satu dari indikator yang dimaksud belum tergolong baik (ada yang belum tercapai 75%), maka belum dapat dinyatakan efektif (Magdalena, et., al, 2020). 
Dapat disimpulkan pengertian efektivitas pembelajaran adalah suatu proses tercapainya siswa dalam melakukan kegiatan ataupun suatu rangkaian pembelajaran didalam kelas selama proses pembelajaran itu berlangsung.
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Kata media berasal dari Bahasa latin “medium” yang secara harfiah memiliki arti tengah, perantara atau pengantar. Dalam Bahasa Arab, media merupakan perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach & Ely (Syamsiani, 2022) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang dapat membuat siswa memperoleh pengerahuan, keterampilan dan sikap. Dalam pengertian ini, Guru, buku, teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar dapat diartikan sebagai alat- alat grafis, photografis, atau elektronik untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.
Menurut (Luthfiyanti & Sukmawarti, 2022) media pembelajaran merupakan alat, sarana prasarana, serta perantara dan penghubung untuk menyebar, menyampaikan pesan, untuk merangsang pikiran, perhatian dan minat siswan sehingga proses belajar berjalan lancar . Selain itu A. Landong et al., (2023) mendefenisikan media pembelajaran adalah suatu alat  yang digunakan untuk  proses pembelajaran berlangsung dan dapat membantu guru dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.
Selain itu (Yarshal et al., 2024) mendefenisikan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan  atau keterampilan siswa dalam proses pembelajaran. 
Oleh karena itu bahwa yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan dan membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.
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Berikut ini ada beberapa jenis media pembelajaran beserta dengan contoh-contoh, dan gambar media pembelajaran, yaitu :
2.5.2.1 Media Cetak
Media cetak  adalah alat yang disediakan dalam bentuk kertas untuk mendukung kegiatan pengajaran dan penyampaian informasi. Penggunaan media ini dapat memudahkan proses pembelajaran mejadi lebih efektif, karena materi yang akan diajarkan telah tersedia. Media cetak dapat berupa buku, majalah, poster, lembar kerja.
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Gambar 2.1 Media Cetak
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Media elektronik adalah media yang digunakan dengan bantuan perangkat seperti kalkulator, OHP, Televisi, DVD, VCD, dan Komputer. Data yang disampaikan melalui media elektronik biasanya berbentuk video, gambar, animasi, film pendek. Contohnya dengan memakai video, guru dapat menjelaskan bagaimana penerapan rumus integral pada saat proses terbang pesawat. Atau dengan menggunakan MATLAB guru bisa mengajarkan membuat bagunan dengan memnetukan titik koordinatnya.
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2.5.2.3 Peta Konsep
Media peta konsep merupakan media yang bertujuan untuk membangun pengetahuan peserta didik dalam belajar secara sistematis, yaitu sebagai teknik untuk meningkakan pengetahuan peserta didik dalam penguasaan belajar dan pemecahan masalah. Peta konsep merupakan media pembelajaran sangat efektif untuk digunakan, dengan memanfaatkan warna-warna yang beragam, symbol-simbol, serta variasi bentuk dan ukuran huruf, peta konsep menjadi lebih menarik dan sesuai dengan pradigma dalam pembelajaran.
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Gambar 2.3 Media Peta Konsep
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Alat peraga adalah alat yang digunakan untuk menjelaskan fakta, konsep, prinsip atau prosedur tertentu agar terlihat jelas dan konkret dalam pembelajaran, alat peraga dibagi menjadi dua jenis, yaitu alat non material dan alat material. Contoh alat non material perintah, suruhan, larangan, dan nasihat, sedangkan alat material contohnya balok, segitiga, prisma, jajar genjang, globe dan lain-lain.
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[bookmark: _Toc191313382]  Gambar 2.4 Alat Peraga
Bedasarkan penjabaran jenis media pembelajaran diatas, Media Math Chees termasuk ke dalam kategori alat peraga, dikarenakan media Math Chees menggunakan benda konkreat, yaitu papan catur yang dirancang khusus untuk membantu peserta didik memahami konsep matematika lebih mudah. Sebagai alat peraga material, Math Chees bertujuan untuk menjelaskan konsep, fakta, atau prinsip matematika secara jelas dan menarik. Media ini memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami pelajaran dan dapat meningkatkan motivasi belajar matematika.

[bookmark: _Toc196505552][bookmark: _Toc200973832][bookmark: _Toc201735116]2.6 Media Math Chess
Menurut Alvita (Yesi E R Silaen, 2021) dalam hasil penelitaian yang dilakukanya, Math Chess (Catur Matematika) merupakan suatu bentuk permainan yang mirip dengan catur, namun yang membedakanya yaitu Math Chess menggunakan simbol atau angka.
Pertaman kali permainan Math Chess dikenalkan di Indonesia oleh Prof. Dian Harmanto pada saat beliau menjadi pembicara seminar nasional matematika di UNIMED, sebagai permainan yang dilakukanya pada saat seminar berlangsung.
Menurut informasi dari beliau, permainan Math Chess ini diperoleh beliau pada saat beliau melanjutkan  studi S3 di Belanda. Prof. Dian Harmanto juga memperoleh permainan Math Chess  dari professornya yang ada di belanda. Namun sampai saat ini sudah di telusuri di sumber internet atau dimanapun belum ditemui siapa yang pertama kali mengenalkan Math Chess ini.
Kemudian seorang Dosen di Indonesia tersebut memperoleh permainan Math Chess setelah mengikuti seminar nasional yang dibawakan oleh pembicara Prof. Dian Harmanto di Universitas Negeri Medan. Setelah seorang Dosen mengikuti seminar nasional tersebut beliau sangat senang dengan permainan Math Chess ini, karena berhubungan beliau juga orang matematika sama seperti pembicara Prof. Dian Harmanto pada seminar nasional tersebut. Kemudian seorang Dosen tersebut mengenalkan permainan Math Chess ke mahasiswa,murid-murid di sekolah, bahkan ketika beliau melanjutkan S2 beliau mengenalkan permainan Math Chess ini ke teman-teman kuliah beliau,dan kepada dosen-dosen juga. Setelah dosen tersebut mengenalkan ke banyak orang tentang permainan Math Chess ini, beliau mendapatkan tanggapan positif dari banyak orang mengenai permainan Math Chess tersebut. Kemudian seorang Dosen tersebut pertama kali membimbing skripsi sorang mahasiswa yang bernaman alvita untuk mengembangkan tentang Math Chess tersebut.
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Contoh Gambar 2.5 Math Chess

Cara bermain dalam permainan ini adalah :
1. Permainan ini dimainkan oleh dua orang, yang bermain saling bergantian.
1. Diberikan dua table.Tabel pertama berukuran 6 × 6, yang merupakan angka-angka hasil perkalian bilangan satu angka. Dan table kedua berukuran 3 × 3, yang berisi angka-angka satu angka, sebagai angka-angka yang akan di kalikan.
Langkah pertama, pemain pertama melakukan dua bidak catur secara sembangan pada angka-angka yang ada pada table kedua. Misalnya angka 5 dan 3 yang berarti pemain pertama harus mengalikan angka tersebut (5 × 3). 
1. Hasilnya ada di table pertama yaitu angka 15, kemudian permain pertama menandai angka 15 di dengan tanda silang. Angka pada table pertama yang sudah diberi tanda silang oleh pemain pertama tidak boleh di gunakan lagi oleh pemain kedua.
1. Langkah pertama pemain kedua, hanya boleh memindahkan salah satu bidak catur yang telah diletakan oleh pemain pertama. Misalnya angka 3 dipindahkan ke angka 1 yang berarti pemain kedua harus mengalikan angka 5 dan 1, (5×1). Hasilnya ada pada table pertama yaitu angka 5. Kemudian pemain kedua menandai angka 5 dengan tanda lingkaran. Angka pada table pertama yang sudah diberi tanda lingkaran oleh pemain kedua tidak boleh digunakan lagi oleh pemain pertama. Begitu seterusnya saling bergantian antar pemain pertama dengan pemain kedua.
1. Pemain dikatakan menang, jika dapat menyusun 4 angka berdekatan secara Horizontal, Vertikal, atau Diagonal pada table pertama. Dengan tanda silang bagi pemain pertama dan tanda lingkaran bagi pemain kedua.
	Penggunaan media pembelajaran Math Chess dapat dilakukan tidak hanya pada saat proses belajar mengajar, tetapi siswa juga dapat menggunkannya disaat waktu istirahat. Hal ini disebabkan media pembelajaran tersebut lebih dinamis dalam penggunaanya. Media pembelajaran ini di rancang sebagai alat permainan, sehingga penggunaanya dapat lebih santai dan tidak terkesan sedang melakukan proses pembelajaran.
Dari uraian di atas dapat di simpulkan bahwa Math Chess merupakan suatu media pembelajaran yang digunakan untuk menarik minat siswa dan dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran matematika terutama pada operasi perkalian. Penggunaan media Math Chess lebih kepada permainan dari pada p.
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Motivasi merupakan hal yang penting bagi setiap individu, dengan adanya motivasi mendorong setiap individu lebih bersemangat melakukan sesuatu. Berikut merupakan beberapa pengertian motivasi menurut para ahli :
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Motivasi berasal dari bahasa inggris yaitu motivation, yang berarti dorongan untuk melakukan suatu pekerjaan (The main motivation for working). Dalam kamus bahasa Indonesia, motivasi adalah dorongan yang timbul pada diri seseorang secara sadar atau tidak untuk melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu (Yulianti, 2020). Sedangkan menurut Mc. Donald dalam (Mayasari, 2023) motivasi adalah perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan dengan munculnya ”feeling” dan didahului dengan tanggapan dengan adanya tujuan. Menurut (A. Landong  et., al 2023) motivasi adalah  dorongan atau rangsangan yang berguna untuk mendorong siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Menurut Herwati et al., (2023) Motivasi merupakan suatu dorongan yang berasal dari dalam maupun luar diri peserta didik, yang dapat membangkitkan roses pembelajaran, sehingga siswa lebih bersemangat dalam belajar, selain itu motivasi juga berperan dalam mengarahkan proses pembelajaran sehingga dapat tercapai tujuan pembelajaran dan (Sukarman & Dalmi, 2019) berpendapat bahwa motivasi merupakan dorongan, keinginan untuk menjalankan kretivitas dan aktivitas dalam prose belajar.
Berdasarkan pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah suatu kondisi yang mempengaruhi psikologis dan fisologis seseorang untuk melakukan sesuatu dengan adanya dorongan kepada individu untuk melakukan dan mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.
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Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh kondisi fisiologis dan kematangan psikologis siswa, ada beberapa faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa. Menurut  Nurfa,  (2019) unsur-unsur yang mempengaruhi motivasi belajar antara lain :
1. Cita-cita dan aspirasi siswa
1. Kemampuan belajar
1. Kondisi siswa
1. Kondisi Lingkungan kelas
1. Unsur-unsur dinamis dalam belajar dan pembelajaran
1. Upaya guru dalam mempelajarkan siswa
Adapun faktor- faktor  penghambat motivasi belajar adalah sebagai berikut:
1. Faktor Internal
Faktor internal adalah faktor yang berasal dari diri individu dan dapat mempengaruhi hasil belajar individu. Faktor interal seperti rendahnya rasa percaya diri dan kurangnya kesadraan diri sering menjadi penghalang uatama. Siswa yang tidak yakin dengan kemampuan mereka sendiri cenderung merasa cemas dan takut gagal, sehingga kurang termotivasi untuk mencoba hal-hal baru atau mengambil resiko dalam belajar.
1. Faktor Eksternal
Faktor eksternal adalah faktor yang ada diluar diri individu yang memberikan pengaruh terhadap aktivitas dan hasil belajar yang dicapai. Faktor eksternal meliputi faktor lingkuingan, limgkungan yang kurang mendukung, seperti kurangnya perhatian aspresiasi dari orang tua, dapat membuat siswa merasa tidak dihargai dan tidak termotivasi untuk belajar (Al Jumhuri, 2023). Selain itu, tekanan akademik yang berlebihan yang terlalu tinggi dari orang tua dan gurubisa menimbulkan perasaan terbebani pada siswa.
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar yaitu aspirasi, kemampuan dan kondisi lingkungan sekolah, Orang tua dan guru harus memahami dan memperhatikan adanya faktor-faktor tersebut pada anak, baik dari psikologis dan lingkungan. Anak membutuhkan peran orang tua dalam proses pembelajaran, salah satunya yaitu dengan memberikan motivasi kepada anak.
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Dalam kegiatan belajar disekolah, hal yang sangat penting untuk siswa memiliki motivasi untuk belajar, karena kegiatan akan dikatakan berhasil apabila anak yang bersangkutan memiliki motivasi untuk belajar. Menurut Sardirman ( Mayasari 2023 : 9) dilihat dari sumbernya, motivasi dibedakan menjadi dua macam, yaitu (1) motivasi intrinsik, dan (2) motivasi ekstrinsik”.
Menurut Azhar (2024) Motivasi dibedakan menjadi dua macam, yaitu Motif intrinsik, dan Motif ekstrinsik. Motif intrinsik, timbulnya dorongan yang berasal dari dalam diri individu. Sedangkan motif ekstrinsik timbulnya dorongan dari luar individu. Pada dasarnya motivasi ada dua jenis yaitu :


1. Motivasi Intrinsik
Motivasi intrinsik adalah motivasi yang mengacu pada keinginan individu untuk mencapai tujuan dalam proses belajar itu sendiri, dengan kata lain motivasi ini muncul dari kesadaran individu untuk bertindak dengan tujuan yang mendalam dan bermakna,.
1. Motivasi Ekstrinsik
Motivasi ekstrinsik adalah Faktor-faktor yang muncul ketika aktivitas belajar dimulai dan dilanjutkan karena dorongan dari luar, yang mungkin tidak secara langsung berhubungan dengan proses belajar itu sendiri. 
[bookmark: _Toc196505558]Maka dapat disimpulkan bahwa motivasi terbagi menjadi dua yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah motivasi yang ada pada diri seseorang atau murni secara alami, sedangkan motivasi ekstrinsik  merupakan motivasi yang muncul dikarenakan adanya faktor-faktor dari luar.
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Hakekat motivasi belajar menurut Hamzah B. Uno (2016) adalah  dorongan interal dan eksternal yang sedang belajar untuk melakukan perubahan tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa indikator atau unsur yang mendukung. Hal ini mempunyai peranan besar dalam keberhasilan seseorang dalam belajar. Indikator motivasi dapat diklarifikasikan sebagai berikut: (1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil, (2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan, (4) Adanya penghargaan dalam belajar, (5) Adanya keinginan yang menarik dalam belajar, (6) Adanya keinginan belajar yang kondusif. Berikut merupakan penjelasan masing –masing indikator motivasi belajar antara lain :
Tabel 2.4 Indikator Motivasi Belajar
	No
	Indikator
	Keterangan

	1.
	Adanya hasrat dan keinginan berhasil

	Hasrat dan keinginan untuk berhasil dalam belajar disebut motif berprestasi. Dimana motif berprestasi merupakan motif untuk berhasil dalam melakukan sesuatu tugas atau pekerjaan. Seseorang siswa yang mempunyai motivasi berprestasi tinggi cenderung untuk menyelesaikan tugasnya dengan cepat tanpa menunda-nunda suatu pekerjaannya.


	2.
	Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar

	Penyelesaian suatu tugas tidak selamanya dilatar belakangi oleh hasrat dan keinginan berhasil, kadang seseorang dalam menyelesaikan tugasnya, karena adanya dorongan menghindari suatu kegagalan, siswa dalam mengerjakan tugasnya dengan tekun karena apabila tidak dikerjakan atau tidak dapat menyelesaikan tugasnya, maka tidak akan mendapatkan nilai dari guru atau akan dimarahi oleh orang tuanya.

	3.
	Adanya harapan dan cita-cita masa depan

	Siswa yang ingin mendaptkan nilai pelajarannya yang tinggi atau ingin mendapatkan ranking dikelas, maka akan belajar dengan tekun dan menyelesaikan setiap tugas yang diberikan oleh guru dengan tuntas.

	4.
	Adanya penghargaan dalam belajar
	Adanya pernyataan verbal seperti pujian atau penghargaan lainnya terhadap perilaku dan hasil belajar siswa yang baik merupakan cara yang mudah dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

	5.
	Adanya keinginan yang menarik dalam belajar
	Kegiatan menarik seperti simulasi atau permainan dapat membuat proses belajar lebih bermakna, mudah diingat dan dipahami. Suasana yang menyenangkan juga dapat meningkatkan motivasi siswa, membuat siswa lebih bersemangat dan aktif di kelas.

	6.
	Adanya keinginan belajar yang kondusif
	Lingkungan yang nyaman, seperti kelas yang bersih, tertata rapi, tidak bising, dan memiliki suasana yang menyenangkan dapat membantu siswa tetap fokus dan termotivasi dalam belajar.



Maka dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar dipengaruhi oleh dua aspek utama, yaitu psikologis dan fisologis, Dari keenam indikator diatas, lima di antaranya termasuk aspek psikologis, sedangkan satu indikator secara khusus termasuk aspek fisologis (yaitu lingkungan belajar yang kondusif). Meskipun demikian, kedua aspek ini saling mendukung dan tidak bisa dipisahkan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
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Menurut Sardirman (Suharni, 2021), ada beberapa bentuk motivasi yang dapat diterapkandalam proses belajar yaitu :
1. Memberikan Angka
Angka dalam hal ini sebagai simbol dari nilai kegiatan belajar, banyak siswa yang berfokus pada pencapaian nilai tinggi, sehingga tujuan utama mereka hanya memperoleh nilai ulangan atau nilai raport yang memuaskan. Bagi siswa, nilai yang baik menjadi pendorong motivasi yang sangat kuat, namun, guru perlu meningkatkan bahwa pencapaian nilai tersebut belum mencerminkan hasil belajar yang sebenarnya dan bermakna. Harapanya angka-angka tersebut dikaitkan dengan nilai afeksinya bukan sekedar kongnitifnya saja.
1. Hadiah
Hadiah adalah memberikan sesuatu kepada seseorang sebagai penghargaan. Hadiah yang diberikan bisa berupa apa saja, tergantung keiinginan dari pemberi.

1. Kompetisi
Persaingan antara individu atau kelompok, dapat menjadi sarana untuk meningkatkan motivasi belajar.
1. Ego-Ivolement
Menumbuhkan kesadaran dalam diri peserta didik agar mereka merasakan pentingnya tugas dan menerimanya sebagai tantangan, Bentuk kerja keras peserta didik dapat terlibat secara kongnitif yaitu dengan mencari cara untuk dapat meningkatkan motivasi.
1. Memberikan Ulangan
Ulangan bisa dijadikan sebagai alat motivasi, peserta didik biasanya mempersiapkan diri dengan belajar untuk menghadapi ulangan.
1. Pujian
Pujian akan diberikan pada waktu yang tepat dan digunakan sebagai alat untuk memotivasi. Pujian berperan sebagai penguatan positif sekaligus menjadi bentuk motivasi yang efektif.
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Tabel 2.5 CP, TP, ATP Materi Perkalian
	Materi
	Capaian Pembelajaran (CP)
	Tujuan Pembelajaran (TP)
	Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

	





Perkalian
	Mereka dapat melakukan operasi perkalian bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret.
	Siswa mampu melakukan operasi perkalian bilangan cacah hingga 100 dengan menggunakan media mathchess
	· Mengenalkan konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang dan pembagian sebagai pengurangan berulang.
· Menggunakan benda-benda kongkret dan gambar memvisualisasikan proses perkalian dan pembagian.
· Melakukan latihan menggunakan media Math Chess untuk perkalian bilangan 100
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	Perkalian adalah operasi matematika penskalaan satu bilangan dengan bilangan lain. Sederhanya perkalian merupakan penjumlahan berulang. Operasi ini adalah salah satu empat operasi dasar di dalam arimatika dasar (yang lainnya adalah penjumlahan, pengurangan, dan pembagian ). Perkalian merupakan operasi dasar yang harus dikuasi oleh peserta didik, Topik perkalian dalam pelajaran matematika sangat penting dalam pembelajaran, karena banyak penerapanya dalam kehidupan sehari- hari. Konsep awal dari perkalian adalah penjumlahan secara berulang. Dalam mempelajari perkalian bagian dasar yang harus dikuasai oleh peserta didik adalah perkalian 1 sampai 10  (A. Mujib, et al., 2022)
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Pada gambar ditunjukkan ada 5 kelompok pensil. Setiap kelompok berisi 2 pensil. Jumlah seluruhnya adalah 5 x 2 = 10 pensil. 
	[image: ]


Pada gambar ditunjukkan ada 4 kelompok bunga melati. Setiap kelompok berisi 5 bunga melati. Jadi, jumlahnya adalah 4 x 5 bunga melati.  Berapa jumlah seluruh bunga melatinya?


Jumlah seluruh mobil mainan adalah 6
5×6 = 30
Jumlah seluruh mobil mainan adalah 5 + 5 + 5 + 5 + 5 + 5 = 30
6 x 5 = 30	
Jadi, 5 x 6 = 6 x 5
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Berdasarkan temuan dari penelitian-penelitian sebelumnya, beberapa penelitian yang terkait dengan penelitian ini adalah :
Tabel 2.6 Penelitian Relevan
	No
	Judul
	Persamaan
	Perbedaan

	1.
	Penelitian yang dilakukan oleh Aas Astriyan, Fitria Carli Wiseza dan Ibermaza pada tahun 2023 yang berjudul “ Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning”
	Penelitian ini sama- sama meneliti menggunakan Penelitian Tindakan kelas, pada mata pelajaran matematika dengan mengunakan Model Game Based Leaning 
	Peneliti meneliti Motivasi Belajar Berbantuan Media Math Chess pada materi perkalian sedangkan Astriyan, Fitria Carli Wiseza dan Ibermaza meneliti Hasil belajar menggunakan media potongan soal   pada materi pecahan.

	2.
	Penelitian yang dilakukan oleh Rizal Efendi dan Choirul Huda pada tahun 2024 yang berjudul “Penerapan Model GBL Berbantuan Canva Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 2 Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia DI SDN Pedurungan Lor 02”
	Penelitian ini sama- sama meneliti menggunakan Penelitian Tindakan kelas dan mengunakan Model Game Based Leaning
	Peneliti meneliti Motivasi Belajar berbantuan Media Math Chess pada pelajaran Matematika  materi perkalian Sedangkan Rizal Efendi dan Choirul Huda meneliti Hasil Belajar Siswa, pada mata pelajaran Bahasa Indonesia Berbantuan Canva.

	3.
	Penelitian yang dilakukan oleh Nurlia Br Ginting dan Reva Wenita Br Sitepu pada tahun 2023 yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning Tipe WORDWALL Terhadap Pemahaman IPS Materi Keragaman Suku Bangsa Dan Budaya DI SD 020254 Binjai”
	Penelitian ini sama- sama meneliti menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning.
	Peneliti meneliti mata pelajaran matematika pada materi perkalian berbantuan media Math Chess dengan menggunakan Penelitian Tindakan Kelas, Sedangkan Nurlia Br Ginting dan Reva Wenita Br Sitepu meneliti mata pelajaran IPS berbantuan Wordwall dengan menggunakan penelitian eksperimen.

	4.
	Penelitian yang dilakukan oleh Farid Hatul Hasanah pada tahun 2023 yang berjudul “ Penerapan Model Game Based Learning Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar IPS DI Kelas VIIIB MTS Lombok Kulon Bondowoso”
	Penelitian ini sama- sama meneliti menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning
	Peneliti meneliti mata pelajaran matematika di SD dengan menggunakan Penelitian Tindakan Kelas, Sedangkan Farid Hatul Hasanah meneliti mata pelajaran IPS di SMP

	5.

	Penelitian yang dilakukan oleh Yesi Eka Rukman Silaen pada tahun 2021 yang berjudul “Pegembangan Math Chess Bagi Siswa”
	Penelitian ini sama- sama meneliti menggunakan Media Math Chess
	Peneliti menggunakan penelitian Tindakan Kelas dengan menggunakan Model Game Based Leaning, Sedangkan Yesi Eka Rukman Silaen menggunakan penelitian Research and Develompment dengan menggunakan Model Bord & Gall.
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Model GBL (Game Based Learning)
Motivasi Belajar




Media Math Chees



Gambar 2.6 Kerangka Berfikir Penelitian Tindakan Kelas 
Adapun penjelasan dari kerangka berfikir penelitian tindakan kelas yaitu :
1. Hubungan antara Media Math Chess dengan Model Game Based Learning
Media Math Chess sebagai alat bantu dalam penerapan Model Game Based Learning. Dalam pendekatan pembelajaran berbasis permainan, media yang digunakan dapat mendukung konsep interaktif dan menarik, sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif. Dengan adanya Media Math Chess dan model Game Based Learning dapat diterapkan dengan lebih optimal dalam proses pembelajaran.
2. Hubungan antara Model Game Based Learning dengan Motivasi Belajar
Model Game Based Learning memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik. Model Game Based Learning ini dapat membuat pelajaran lebih menarik, menantang, dan menyenangkan, sehingga peserta didik dapat termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan model Game Based Learning diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
3. Hubungan antara Media Math Chess dengan Motivasi Belajar
Dengan adanya media Math Chess diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, karena menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik dan interaktif. Media ini dapat membantu peserta didik memahami konsep matematika dengan lebih mudah melalui permainan. Sehingga peserta didik dapat termotivasi untuk belajar yang berdampak positif pada hasil belajar. 
Dapat disimpulkan bahwa media, model, dan motivasi saling berhubungan dalam menciptakan pembelajaran yang efektif. Media Math Chess membantu penerapan Model Game Based Learning, yang pada akhirnya membuat peserta didik dapat termotivasi untuk belajar. Dengan menggunakan media yang tepat dan model pembelajaran yang menarik, peserta didik dapat belajar dengan lebih mudah, menyenangkan, dan termotivasi dalam belajar. 
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Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah :
1. Penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media Math Chess efektif dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa fase B di SD Negeri 104257 Sekip.
2. Penggunaan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media Math Chess dapat meningkatkan motivasi belajar matematika siswa fase B di SD Negeri 104257 Sekip.
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