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[bookmark: _Toc200973861][bookmark: _Toc201735145]4.1 Profil SD Negeri 104257 Sekip
	SD Negeri 104257 Sekip adalah sebuah instansi pendidikan negeri yang berlokasi di Jln Pembangunan II, Desa sekip, Kec. Lubuk Pakam, Kab. Deli Serdang. Sekolah ini  memulai kegiatan belajar mengajar pada tahun 1975, saat ini SD Negeri 104257 sekip memakai kurikulum merdeka belajar. SD Negeri 104257 sekip di kelola oleh operator sekolah yaitu Ibu Fitry Ningsih.
1. Data Umum SD Negeri 104257 Sekip
a. NPSN 		: 10214920
b. Nama Sekolah	 : UPT SPF SD NEGERI 104257 SEKIP
c. Status Sekolah 	: Negeri
d. Waktu Belajar 	: Pagi
e. NPWP 		: 007826639125000
2. Lokasi Sekolah
a. Alamat Sekolah 	: Jalan Pembangunan II
b. Desa/Kelirahan 	: Sekip
c. Kecamatan	 	: Kec. Lubuk Pakam
d. Kabupaten/Kota	 : Kab. Deli Serdang
e. Provinsi 		: Prov. Sumatera Utara
f. Kode Pos		 : 20517
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4. Akriditasi Sekolah
a. Status Akriditasi 	: A (Unggul)
b. No SK Akriditasi	 : 999/BAN-SM/SK2021
5. Visi dan Misi SD Negeri 104257 Sekip
a. Visi
“ Berprestasi, Berwawasan IPTEK, Berbudaya Lingkungan, Dan Profil Pelajar Pancasila”.
b. Misi
1) Melaksanakan Kegiatan Ibadah, Sesuai dengan agamannya masing - masing.
2) Melaksanakan Kegiatan Intra Kulikuler, yang Kreatif, Inovatif, Efektif dan Menyenangkan.
3) Melaksanakan Ekstra Kulikuler, Olahraga dan Seni.
4) Melibatkan Orang Tua, dalam Perkembangan dan Kemajuan Peserta didik.
5) Melaksanakan Pembelajaran Berbasis Informasi dan Teknologi.
6. Jumlah Siswa
Tabel 4.1 Tabel Jumlah Siswa
	Kelas
	Jumlah Siswa

	I
	30

	II
	30

	III
	28

	IV
	30

	V
	29

	VI
	30




7. Data Tenaga Pendidik
a. Jumlah Guru Keseluruhan	 : 18 Orang
b. Guru PNS 	: 7 Orang
c. Guru Honor	: 2 Orang
d. Guru P3K	 : 9 Orang
[bookmark: _Toc200973862][bookmark: _Toc201735146]4.2 Deskripsi Hasil Penelitian
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), adapun tujuan dalam penelitian Tindakan ini adalah untuk mengetahui peningkatan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning pada siswa di kelas III SD Negeri 104257 sekip yang berjumlah 28 siswa tahun 2025/2026. Dan dalam penelitian ini dilakukan dengan 2 siklus. Dalam setiap siklus terdiri dari 2 pertemuan, pelaksanaan tiap siklus melalui tahap, yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan dan refleksi.
1. Kegiatan Pra Siklus
Sebelum melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu memberikan surat permohonan izin Penelitian kepada kepala sekolah SD Negeri 104257 Sekip. Penilaian dalam penelitian ini yaitu memberikan lembar observasi kepada guru selama proses pembelajaran dan peneliti memberikan lembar angket kepada siswa untuk diisi untuk setiap pertemuan pada pembelajaran Matematika khususnya materi perkalian.
Penelitian melakukan pengamatan secara langung di kelas III SD Negeri 104257 Sekip untuk memastikan bahwa belum terdapat perubahan dalam pembelajaran matematika pada materi perkalian. Pada tahap ini, peneliti terlibat secara langsung dalam proses observasi dikelas dengan memperhatikan cara guru mengajar serta mengamati berbagai aspek yang terjadi selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
Pada pembelajaran matematika khususnya perkalian, siswa tidak memiliki semangat belajar, hal ini menunjukan bahwa motivasi belajar masih rendah pada siswa kelas III SD Negeri 104257 Sekip. Hal ini menunjukan masih banyak siswa yang kurang memperhatikan penjelasan dari guru dan siswa lebih suka bermain dalam proses pembelajaran berlangsung. Semangat belajar siswa masih rendah, dikarenakan kurangnya antusiasme dalam menjawab pertanyaan dari guru. Siswa juga kurang aktif terlibat dalam kegiatan belajar, Hal ini dapat dilihat masih banyak siswa yang berbicara dengan siswa yang lain pada saat guru menjelaskan materi pembelajaran didalam kelas. Di sebabkan guru masih menggunakan metode ceramah yang bersifatnya satu arah. Metode ini menjadi alat komunikasi lisan antara guru dan siswa, namun lebih berperan aktif guru dam membuat siswa sebagai pendengar. Akibatnya, siswa menjadi kurang termotivasi dan merasa bosan selama pembelajaran berlangsung. Hal ini dikarenkan guru hanya menyampaikan materi tanpa berusaha membangkitkann Motivasi belajar siswa.
[bookmark: _Toc200973863][bookmark: _Toc201735147]4.2.1 Tindakan Pembelajaran Siklus I
1. Perencanaan	
Pada siklus I terdapat 2 kali pertemuan, dimana masing-masing pertemuan memiliki waktu 2x 35 menit setiap pertemuan. Pada tahap perencanaan ini, peneliti mempersiapkan seluruh perencanaan yang akan dilaksanakan pada tahap tindakan. Perencanaan tersebut berupa : (1) Mempersiapkan modul ajar (2) Dalam pembelajaran, maka peneliti mempersiapkan Alat/ media pembelajaran yang akan digunakan pada saat proses pembelajaran, (3) Selain itu peneliti juga membuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang akan dikerjakan oleh siswa pada setiap pertemuan, (4) Peneliti mempersiapakan instrumen lembar observasi untuk melihat efektivitas dalam pembelajaran yang akan diisi oleh observer dan mempersiakan angket motivasi belajar yang akan diisi oleh siswa pada tiap pertemuan. 
1. Tindakan/ Pelaksanaan
Pada siklus I dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan. I pertemuan untuk memberikan tindakan melalui efektivitas penerapan model Game Based Learning dan I pertemuan untuk menerapkan media mathchess serta memberikan LKPD kepada siswa agar memperoleh peningkatan motivasi belajar siswa.
Tabel 4.2
Jadwal Pelaksanaan Tindakan Siklus I
	Pertemuan Ke
	Tanggal 
	Waktu

	1
	05 Mei 2025
	08.00 - 10.00 WIB

	2
	1. Mei 2025
	08.00 - 10.45 WIB


1. Pertemuan Pertama
Pertemuan Pertaman pada siklus I dilaksanakan pada hari Senin 05 Mei 2025 dari pukul 08.00-10.00 WIB. Pada tahap tindakan guru melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan Modul ajar yang sudah peneliti rancang sebelumnya pada materi "perkalian bilangan cacah” dengan menggunkaan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess. Pada kegiatan pertama yaitu pendahuluan kedua kegiatan inti dan ketiga kegiatan penutup.
Kegiatan pembelajaran diawali dengan kegiatan pendahuluan yaitu guru memberikan salam, kemudian memulai pembelajaran dengan doa bersama yang dipimpin oleh ketua kelas, selain itu guru mengecek kehadiran siswa, setelah itu guru mengkondisikan kelas untuk mempersiapkan siswa agar siap menerima materi pembelajaran dan menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Setelah itu guru melakukan kesepakatan dengan siswa mengenai kegiatan yang akan dilaksankan.
Selanjutnya pada tahap kegiatan inti, guru mengajak siswa untuk menghafal perkalian secara bersama. Kemudian dilanjutkan dengan guru memilih 
a) Permainan sesuai topik yaitu guru memilih permainan Math Chess sebagai media pembelajaran yang akan diajarkan oleh siswa, 
b) Setelah itu guru menjelaskan konsep pada materi perkalian dan mengajak siswa mengingat kembali penjumlahan berulang dengan menggunakan tanya jawab tentang materi perkalian, dengan memberikan contoh kepada siswa seperti 3 × 4 = 4+4+4= 12. Siswa diminta untuk melakukan penjumlahan berulang dengan guru menunjuk beberapa siswa untuk maju kedepan menjawab soal perkalian yang ada dipapan tulis. 
c) Kemudian guru menjelaskan aturan dalam permainan di dalam kelas dan guru menjelaskan sistem skor dalam permaian Math Chess tersebut Selanjutnya guru membagi kelompok kecil, masing-masing dari kelompok terdiri dari 4-5 kelompok yang akan dipertandingkan. 
d) Tahapa selanjutnya yaitu Memainkan game, sebelum memainkan game guru mengatur waktu dalam permainan tersebut, guru memberikan waktu 30 menit dalam pertandingan; 
e) Selanjutnya merangkum pengetahuan, guru meminta kepada siswa  dengan mempresentasikan hasil diskusi kelompok mereka di depan kelas. 
f) Tahap Refleksi, guru membeikan tugas kepada siswa untuk di kerjakan secara mandiri sebagai pemahaman mereka yang telah dipelajari. Setelah itu peneliti memberikan angket kepada siswa untuk diisi sebagai bentuk pembelajaran yang berlangsung pada hari ini.
Tahap kegiatan penutup, pembelajaran ditutup dengan guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya mengenai materi yang belum mereka pahami, kemudian guru memberikan penguatan serta memberikan motivasi agar siswa tidak malu untuk bertanya mengenai hal yang belum di pahami oleh siswa, kemudian guru menutup pembelajaran dengan berdoa mengucapkan salam.
1. Pertemuan Kedua
Pelaksanaan pembelajaran  pada siklus I Pertemuan II dilaksanakan pada hari Selasa 06 Mei 2025 dari pukul 08.00-10.45 WIB, dengan jumlah siswa yang terdiri dari 14 laki-laki dan 14 perempuan. Pada siklus 1 pertemuan kedua dilaksanakan dengan menggunkaan Modul Ajar yang sudah disusun oleh peneliti sebelumnya.
Materi pembelajaran pada pertemuan kedua yaitu tentang “perkalian bialngan cacah sampai 100”. Kegiatan pembelajaran diawali dengan guru menanyakan kembali materi yang sudah dibahas pada pertemuan pertaman.
Kegiatan pembelajaran diawali dengan kegiatan pendahuluan yaitu guru memberikan salam, kemudian memulai pembelajaran dengan doa bersama yang dipimpin oleh ketua kelas, selain itu guru mengecek kehadiran siswa, setelah itu guru mengkondisikan kelas untuk mempersiapkan siswa agar siap menerima materi pembelajaran dan menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Setelah itu guru melakukan kesepakatan kelas dengan siswa mengenai kegiatan yang akan dilaksankan. Kemudian guru yang dibantu oleh peneliti memperkenalkan media mathchess dan menjelaskan apa itu mathchess?  dan bagaimana cara memainkanya sebagai media pembelajaran yang akan dimainkan oleh siswa untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi perkalian dengan menggunakan model Game Based Learning. 
Selanjutnya pada kegiatan inti, guru membagi kelompok dengan 4-5 kelompok, untuk memainkan mathchess tersebut. Siswa merasa tertarik belajar perkalian dengan menggunkaan media tersebut. Kemudian pada akhir pembelajaran guru memberikan refleksi dari hasil pembelajaran yang sudah disampaikan, Setelah itu peneliti memberikan angket kepada siswa untuk diisi sebagai bentuk pembelajaran yang berlangsung pada hari ini. Kemudian guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 

	
c. Tahap Pengamatan
a) Hasil observasi efektivitas guru dalam menerapkan model Game Based Learning pada Siklus I
Bedasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti, adapun hasil observasi guru dalam menerapkan model Game Based Learning pada siklus I dan Siklus II menunjukkan bahwa guru dapat mengelola pembelajaran dengan baik dan memiliki peningkatan dari Siklus I ke Siklus II, dengan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar menggunakan media Math Chess. Hal ini dapat dilihat dari tabel dibawah ini :
Tabel 4.3 Hasil Observasi Efektivitas Guru Dalam Menerapkan Model Game Based Learning Siklus I
	No
	Indikator
	Kegiatan Guru Yang Diamati
	Pertemuan 1
	Pertemuan 2

	1.
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	1. Guru menjelaskan alasan penting membahas topik dan hubungannya dengan materi yang diajarkan sebelumnya

	
2
	
4

	
	
	1. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
	
3
	
5

	
	
	1. Guru memberikan motivasi kepada siswa dan menjelaskan manfaat yang dapat mereka pelajari dalam kehidupan sehari-hari.5
	
3
	
4

	
	
	1. Guru mengecek kesiapan siswa dalam belajar baik secara mental dan fisik.
	
5
	
5

	
	
	1. Guru menyampaikan materi yang akan disampaikan dengan memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas.
	
3
	
4

	
	
	1. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ kesimpulan
	
3
	
4

	2. 
	Proses Komunikatif
	a. Guru berinteraksi secara langsung dengan siswa
	
3
	
4

	
	
	b. Siswa diberikan kesempatan bertanya dan berdiskusi
	
3
	
4

	3. 
	Respon Peserta Didik
	1. Siswa aktif bertanya atau menanggapi pertanyaan guru.
	
2
	
3

	
	
	1. Siswa menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran.
	
2
	
3

	
	
	1. Siswa menunjukkan sikap kompetitif (positif) terhadap materi yang disampaikan.
	
3
	
3

	
	
	1. Siswa menunjuan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap pembelajaran matematika pada materi perkalian.
	
3
	
4

	
	
	1. Siswa merasa puas selama proses pembelajaran.
	
2
	
3

	4.
	Aktivitas Belajar
	1. Siswa aktif berfikir dan mengemukakan pendapatnya.
	
2
	
3

	
	
	1. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan dan menyimak ketika guru mengajar.
	
3
	
4

	

	
	1. Siswa aktif membaca dan mengamati materi.
	3
	4

	
	
	1. Siswa aktif menulis, mencatat dan merangkum pembelajaran.
	
3
	
4

	
	
	1. Siswa aktif berdiskusi dan bertanya kepada guru.
	
4
	
4

	
	
	1. Siswa menunjukkan keterlibatan emosional dalam pembelajaran
	
2
	
3

	5.
	Hasil Belajar
	1. Siswa memahami materi yang diajarkan.
	3
	4

	
	
	1. Siswa mampu menyelesaikantugas yang diberikan.
	
3
	
4

	
	
	1. Siswa memahami peningkatkan pemahaman materi.
	
1
	
4

	
	
	1. Siswa mampu mengaplikasikan materi dalam konteks lain.
	
4
	
4

	Modus
	3
	4

	%Frekuensi Modus
	56,52%
	65, 21%

	Rata-rata Frekuensi
	60, 86%



Berdasarkan tabel 4.3 dalam proses pembelajaran berlangsung pada siklus I, terlihat bahwa efektivitas guru dalam pembelajaran  dapat dikategorikan cukup efektif dengan nilai modus 3 yang diperoleh pada pertemuan I dengan frekuensi modus sebesar 56,52%. Sedangkan pada pertemuan II dapat dikategorikan Efektif dengan nilai modus 4 dengan mendapatkan frekuensi modus sebesar 65, 21% dan mendapatkan nilai Rata-rata frekuensi sebesar 60, 86%. Oleh karena itu, perlu perbaikan pembelajaran pada siklus berikutnya agar efektivitas guru dalam menerapkan model Game Based Learning  dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dapat meningkat.

1. Hasil Angket Motivasi Pada Siklus 1
Selain data yang didapatkan dari Hasil observasi, peneliti juga mengumpulkan data untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menggunakan penyebaran angket. Angket tersebut dapat diisi oleh masing-masing siswa, Angket untuk mengukur motivasi belajar siswa sudah di validasi oleh dosen dan sudah layak untuk digunakan siswa di kelas III SD Negeri 104257 Sekip.
Pada siklus I guru melakukan penyebaran angket kepada siswa untuk mengukur motivasi belajar dalam pembelajaran matematika dengan menerapkan model Game Based Learning dengan menggunakan media Math Chess. Setelah angket tersebut disebarkan oleh siswa, hasil angket tersebut kemudian peneliti melakukan analisis dan perhitungan dengan menggunkaan rumus yang sudah di paparkan pada bab sebelumnya. Kemudian, peneliti menyajikan hasil tersebut dalam bentuk tabel agar lebih mudah dibaca dan dipahami. Adapun hasil angket pada siklus I dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4.4
Hasil Angket Siklus I Pertemuan 1
	No
	Nama Siswa
	Modus
Pertemuan 1
	%Frekuensi 
Modus
	Modus
Pertemuan 2
	%Frekuensi 
Modus

	1.
	Siswa 1
	2
	55%
	3
	70%

	2.
	Siswa 2
	2
	50%
	3
	60%

	3.
	Siswa 3
	3
	55%
	4
	65%

	4.
	Siswa 4
	2
	65%
	4
	70%

	5.
	Siswa 5
	3
	65%
	4
	60%

	6.
	Siswa 6
	4
	55%
	3
	70%

	7.
	Siswa 7
	4
	50%
	4
	65%

	8.
	Siswa 8
	4
	40%
	4
	70%

	9.
	Siswa 9
	3
	45%
	2
	70%

	10
	Siswa 10
	2
	70%
	4
	60%

	11.
	Siswa 11
	4
	50%
	5
	75%

	12.
	Siswa 12
	2
	65%
	3
	65%

	13.
	Siswa 13
	3
	65%
	4
	80%

	14.
	Siswa 14
	2
	40%
	4
	70%

	15.
	Siswa 15
	1
	45%
	5
	75%

	16.
	Siswa 16
	4
	45%
	5
	60%

	17.
	Siswa 17
	2
	55%
	4
	70%

	18
	Siswa 18
	3
	65%
	2
	75%

	19.
	Siswa 19
	2
	40%
	3
	80%

	20.
	Siswa 20
	2
	45%
	4
	70%

	21
	Siswa 21
	4
	60%
	5
	80%

	22.
	Siswa 22
	3
	70%
	4
	75%

	23.
	Siswa 23
	3
	50%
	5
	65%

	24.
	Siswa 24
	4
	55%
	4
	70%

	25.
	Siswa 25
	3
	60%
	3
	70%

	26.
	Siswa 26
	2
	45%
	3
	80%

	27.
	Siswa 27
	3
	55%
	4
	75%

	28.
	Siswa 28
	3
	70%
	4
	70%

	Rata-Rata Frekuensi
	
	54,64%
	
	70,71%



Berdasarkan tabel 4.4 bahwa  terdapat  hasil angket  motivasi belajar siswa di kelas III SD Negeri 104257 pada siklus I, terlihat bahwa motivasi belajar siswa dapat dikategorikan tidak setuju dengan nilai modus 2 yang diperoleh pada pertemuan 1 dengan nilai rata-rata frekuensi sebesar 54,64% dengan kategori cukup baik. Sedangkan pada pertemuan II dengan nilai modus 4 dengan nilai rata-rata 70,17% dapat dikategorikan baik. Oleh karena itu, perlu perbaikan pembelajaran pada siklus berikutnya, agar motivasi belajar siswa dengan menggunakan media Math Chess serta model Game Based Learning dapat meningkat dengan baik pada siklus selanjutnya.
d. Tahap Refleksi 
Penerapan model pembelajaran Game Based Learning pada siklus I terdapat beberapa peningkatan yang dilakukan siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. Namun ada beberapa hal yang harus direncanakan kembali oleh peneliti, sehingga dapat memberikan perubahan pada siklus selanjutnya.
1. Mempersiapan dan Memperbaiki Modul Ajar, Peneliti memperbaiki modul ajar agar penjelasan tentang cara bermain Math Chess yang berkaitan dengan materi perkalian agar bisa lebih miudah dipahami oleh siswa.
1. Menyiapkan Media Pembelajaran Math Chess dengan panduan yang lebih jelas, dikarenakan terdapat siswa yang merasa bingung dan kurang bersemangat dalam  mengikuti kegiatan pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan tersebut guru memberikan motivasi kepada siswa agar mereka terbiasa dalam memahami aturan permainan.
1. Menyiapkan Lembar LKPD dengan isi dan kegiatan yang jelas, yaitu untuk membantu siswa memahami materi perkalian dengan menggunakan media Math Chess tersebut. LKPD dibuat lebih sederhana dan menarik, agar siswa bisa belajar sambil bermain tanpa merasa bosan.
1. Peneliti menyusun Instrumen lembar observasi dan Angket Motivasi belajar. Untuk melihat efektivitas pembelajaran dan motivasi belajar siswa, peneliti mempersiapkan lembar observasi yang digunakan oleh observer selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, peneliti juga menyiapkan angket motivasi belajar yang akan diisi siswa pada setiap pertemuan untuk mengetahui sejauh mana motivasi mereka meningkat setelah mengikuti pembelajaran dengan model Game Based Learning.
Dari siklus I dapat dikategorikan cukup efektif, namun belum memenuhi kriteria target dalam penelitian ini, hal itu dapat dilihat dari hasil observasi guru dalam menggunkan model Game Based Learning pada siklus I dengan rata-rata frekuensi sebesar 60,86% sedangkan pada motivasi belajar terdapat rata-rata frekuensi pada pertemuan 1 sebesar 54,64% sedangkan pembelajaran dengan menggunkan media Math Chess meningkat dengan pertemuan ke 2 dengan rata-rata frekuensi sebesar 70,71%. Dengan adanya  kekurangan pada siklus I, maka pada perencanan  siklus II perlu adanya perbaikan proses pembelajaran yang harus disusun berdasarkan hasil refleksi pada siklus I. 
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a. Perencanaan
Perencanaan pada siklus II sama dengan rencana tindakan pada siklus I. Tindakan pembelajaran dilakukan 2 kali pertemuan dengan menggunakan model Game Based Learning.Sebelum melakukan penelitian, peneliti dan guru terlebih dahulu menyusun yang akan dilakukan pada siklus II yaitu :
1. Menyusun Modul Ajar
Adapun yang akan dibuat pada tahap ini yaitu menyiapkan materi perkalian dengan menggunakan model Game Based Learning.
1. Menyiapkan lembar observasi Efektivitas Guru
Pada tahap ini, peneliti membuat aspek yang akan dinilai dari kegiatan awal, kegiantan inti, dan penutup pada lembar observasi efektivitas pembelajaran dengan menyesuaikan indikator tersebut. Pada siklus I pertemuan pertama dan dua.
1. Menyiapkan LKPD Pada Siklus II
Pada tahap ini, peneliti memberikan lembar LKPD yang akan dikerjkan siswa pada siklus II pada setiap pertemuanya dengan memberikan pernyataan-pernyataan dalam bentuk Essai.
1. Peneliti Menyiapkan Angket Motivasi Belajar Siswa
Pada tahap ini yaitu  peneliti membuat kisi-kisi angket, dan pertanyaan-pertanyaan pada angket motivasi belajar siswa yang akan diisi selama proses pembelajaran.
b. Tindakan/ Pelaksanaan
Pada siklus II dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan. I  pertemuan untuk memberikan tindakan melalui efektivitas penerapan model Game Based Learning dan I pertemuan untuk menerapkan media mathchess serta memberikan LKPD kepada siswa agar memperoleh peningkatan motivasi belajar siswa. Siklus II dilakukan dengan jadwal berikut:
Tabel 4.5
Jadwal Pelaksanaan Tindakan Siklus II
	Pertemuan Ke
	Tanggal
	Waktu

	1
	10 Mei 2025
	08.00 - 10.00 WIB

	2
	17 Mei 2025
	0. - 11.00 WIB



1. Pertemuan Pertama
Pertemuan Pertaman pada siklus II dilaksanakan pada hari Sabtu 10 Mei 2025 dari pukul 08.00-10.00 WIB. Pada pertemuan pertama guru memulai pembelajaran pukul 08.00 sesuai dengan jadwal mata pelajaran matematika di kelas III. Pertama guru membuka kelas dengan mengucapkan salam dan berdoa sebelum pembelajaran dimulai, selanjutnya guru mengabsen kehadiran siswa. Sebelum memulai pembelajaran guru menyampaikan tujuan kegiatan pembelajaran yang akan yang akan dicapai. Setelah itu guru melakukan kesepakatan dengan siswa mengenai kegiatan yang akan dilaksankan.
Selanjutnya pada tahap kegiatan inti, peneliti yang dibantu guru memberikan penjelasan kepada siswa tentang bagaimana perkalian bisa dimainkan dengan media math chees (papan catur dalam pembelajaran)  dengan menggunkan model Game Based Learning, Setelah menjelaskan materi tersebut guru membagi siswa kedalam kelompok kecil untuk bermain permainan papan catur yang akan dimainkan oleh siswa perkelompoknya. Pada saat melakukan tugas kelompok dengan memainkan papan catur tersebut, peneliti melihat siswa sangat antusias mengerjkan permainan tersebut didalam kelompok. Terlihat dari siswa yang aktif berdiskusi dalam  mengerjakan kode-kode soal yang ada dipapan catur tersebut, setelah itu apabila siswa yang dapat memenangkan poin dengan membentuk Horizontal, Vertikal dan Diagonal ialah yang menjadi pemenang dalam permainan tersebut.
Pada kegiatan akhir, guru melakukan refleksi atas hasil diskusi kelompok yang dilakukan oleh siswa dan memberikan evaluasi mengenai materi yang telah dipelajari. Selanjutnya guru memberikan penguatan serta memberikan motivasi kepada siswa agar selalu bersemangat dalam pembelajaran, kemudian pembelajaran ditutu dengan berdoa kemudian mengucapkan hamdalah dan salam.
1. Pertemuan Kedua
Pertemuan ke II dilaksankan pada hari Sabtu 17 Mei 2025 dari pukul 08.30 -11.00 WIB. Pada pertemuan kedua guru memulai pembelajaran sesuai dengan jadwal mata pelajaran Matematika, Pertama guru membuka kelas dengan mengucapkan salam dan berdoa sebelum pembelajaran dimulai, selanjutnya guru mengabsen kehadiran siswa, sebelum memulai pembelajaran guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan di capai,selanjutnya guru melakukan apersepsi dan  guru melakukan kesepakatan dengan siswa mengenai kegiatan yang akan dilaksankan.
Selanjutnya pada kegiatan ini guru melanjutkan pembelajaran dengan media Math Chess dengan menggunakan model Game Based Learning. Selanjutnya guru memberikan motivasi kepada siswa berupa kalimat yang dapat membangkitkan semangat dalam belajar matematika khususnya pada materi perkalian.
c. Tahap Pengamatan
1. Hasil observasi efektivitas guru dalam menerapkan model Game Based Learning pada Siklus II
Bedasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti, adapun hasil observasi guru dalam menerapkan model Game Based Learning pada Siklus II. Hal ini dapat dilihat dari tabel dibawah ini :

Tabel 4.6 Hasil Observasi Efektivitas Guru Dalam Menerapkan Model Game Based Learning Siklus II
	No
	Indikator
	Kegiatan Guru Yang Diamati
	Pertemuan 1
	Pertemuan 2

	1.
	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran
	1. Guru menjelaskan alasan penting membahas topik dan hubungannya dengan materi yang diajarkan sebelumnya.

	
4
	
5

	
	
	1. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
	
4
	
5

	
	
	1. Guru memberikan motivasi kepada siswa dan menjelaskan manfaat yang dapat mereka pelajari dalam kehidupan sehari-hari.
	
4
	
5

	
	
	1. Guru mengecek kesiapan siswa dalam belajar baik secara mental dan fisik.
	
3

	
5

	
	
	1. Guru menyampaikan materi yang akan disampaikan dengan memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas.
	
4
	
5

	
	
	1. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ kesimpulan
	
4
	
4

	2.
	Proses Komunikatif
	a Guru berinteraksi secara langsung dengan siswa
	
2
	
5

	
	
	b Siswa diberikan kesempatan bertanya dan berdiskusi
	
4
	
5

	3.
	Respon Peserta Didik
	1. Siswa aktif bertanya atau menanggapi pertanyaan guru.
	
4
	
5

	
	
	1. Siswa menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran.
	
4


	
5

	
	
	1. Siswa menunjukkan sikap kompetitif (positif) terhadap materi yang disampaikan.
	
4
	
5

	
	
	1. Siswa menunjuan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap pembelajaran matematika pada materi perkalian.
	
1
	
5

	
	
	1. Siswa merasa puas selama proses pembelajaran.
	
4
	
5

	4.


	Aktivitas Belajar
	1. Siswa aktif berfikir dan mengemukakan pendapatnya.
	
4
	
4

	
	
	1. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan dan menyimak ketika guru mengajar.
	
4
	
5

	
	
	1. Siswa aktif membaca dan mengamati materi.
	5
	5

	
	
	1. Siswa aktif menulis, mencatat dan merangkum pembelajaran.
	
4
	
5

	
	
	1. Siswa aktif berdiskusi dan bertanya kepada guru.
	
5
	
4

	
	
	1. Siswa menunjukkan keterlibatan emosional dalam pembelajaran
	
4
	
5

	5.
	Hasil Belajar
	1. Siswa memahami materi yang diajarkan.
	4
	5

	
	
	1. Siswa mampu menyelesaikantugas yang diberikan.
	
4
	
4

	
	
	1. Siswa memahami peningkatkan pemahaman materi.
	
4
	
5

	
	
	1. Siswa mampu mengaplikasikan materi dalam konteks lain.
	
4
	
5

	Modus
	4
	5

	%Frekuensi Modus
	78,26%
	82,60%

	Rata-rata Frekuensi
	80,43 %



Berdasarkan tabel 4.6 dalam proses pembelajaran berlangsung pada siklus II, terlihat bahwa efektivitas guru dalam pembelajaran dapat  dikategorikan efektif dengan nilai modus 4 yang diperoleh pada pertemuan 1 dengan frekuensi modus sebesar 78,26% . Sedangkan pada pertemuan 2 dapat dikategorikan sangat efektif dengan nilai modus 5 dengan frekuensi modus sebesar 82,60% dan mendapatkan nilai rata-rata frekuensi sebesar 80,43 %. Oleh karena itu, efektivitas guru dalam menerapkan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess sangat efektif digunakan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
1. Hasil Angket Motivasi Pada Siklus II
Bedasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti, adapun hasil angket motivasi belajar siswa  pada siklus II, hal ini dapat dilihat dari tabel dibawah ini :



Tabel 4.7
Hasil Angket Siklus II
	No
	Nama Siswa
	Modus
Pertemuan 1
	%Frekuensi 
Modus
	Modus
Pertemuan 2
	%Frekuensi 
Modus

	1.
	Siswa 1
	4
	75%
	5
	85%

	2.
	Siswa 2
	2
	70%
	2
	80%

	3.
	Siswa 3
	4
	70%
	5
	75%

	4.
	Siswa 4
	3
	75%
	1
	85%

	5.
	Siswa 5
	4
	85%
	3
	80%

	6.
	Siswa 6
	2
	70%
	5
	90%

	7.
	Siswa 7
	3
	75%
	2
	75%

	8.
	Siswa 8
	5
	70%
	5
	80%

	9.
	Siswa 9
	4
	80%
	4
	85%

	10
	Siswa 10
	5
	85%
	5
	70%

	11.
	Siswa 11
	2
	75%
	4
	85%

	12.
	Siswa 12
	1
	80%
	4
	90%

	13.
	Siswa 13
	4
	70%
	3
	95%

	14.
	Siswa 14
	1
	70%
	5
	90%

	15.
	Siswa 15
	4
	85%
	1
	80%

	16.
	Siswa 16
	4
	70%
	5
	75%

	17.
	Siswa 17
	1
	70%
	5
	80%

	18
	Siswa 18
	4
	75%
	5
	85%

	19.
	Siswa 19
	5
	85%
	3
	75%

	20.
	Siswa 20
	1
	70%
	5
	95%

	21
	Siswa 21
	1
	70%
	1
	80%

	22.
	Siswa 22
	4
	75%
	2
	85%

	23.
	Siswa 23
	2
	80%
	5
	90%

	24.
	Siswa 24
	4
	70%
	2
	80%

	25.
	Siswa 25
	4
	80%
	4
	90%

	26.
	Siswa 26
	5
	85%
	5
	80%

	27.
	Siswa 27
	5
	70%
	2
	85%

	28.
	Siswa 28
	4
	75%
	1
	80%

	Rata-Rata Frekuensi
	
	75,35%
	
	83,03%



Berdasarkan tabel 4.7 bahwa  terdapat  hasil angket  motivasi belajar siswa di kelas III SD Negeri 104257 pada siklus II, terlihat bahwa motivasi belajar siswa dapat dikategorikan setuju dengan nilai modus 4 yang diperoleh pada pertemuan 1 dengan nilai rata-rata frekuensi sebesar 75,35% dengan kategori baik. Sedangkan pada pertemuan II dengan nilai modus 5 dengan nilai rata-rata 83,03% dapat dikategorikan sangat baik.  Hal tersebut menunjukkan bahwa pada siklus II peningkatan motivasi siswa mengalami peningkatan yang sangat bauk dari siklus I. Oleh karena itu peneliti tidak perlu melaksanakan siklus berikutnya, dikarenakan hasil yang diperoleh telah memenuhi indikator keberhasilan yang telah dicapai.
d. Refleksi
Berdasarkan hasil observasi dan refleksi yang telah dilakukan pada siklus II, maka dapat disimpulkan bahwa melalui penggunaan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran matematika khusunya materi perkalian di kelas III SD Negeri 104257 Sekip mengalami peningkatan di Siklus I ke Siklus II.  Sehingga dapat dikatakan berhasil dan mencapai ≥ 81% jadi tidak perlu dilakukan siklus berikutnya karena sudah mencapai kriteria keberhasilan.
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Bedasarkan hasil penelitian yang diperoleh pada siklus I dan siklus II dari hasil observasi efektivitas guru dalam pembelajaran, memiliki nilai rata-rata frekuensi sebesar 60,86%,  pada siklus I sedangkan pada siklus II dengan rata-rata frekuensi 80,43% dengan kategori sangat efektif. Peningkatan ini terjadi dikarenakan guru telah melakukan aktivitas sesuai dengan aspek yang dinilai oleh peneliti pada lembar observasi pembelajaran dengan menggunkaan model Game Based Learning.

Gambar 4.1 Rata-rata Efektivitas Guru Dalam Pembelajaran

Pembelajaran dalam penelitian ini telah dilaksankaan dengan mengikuti tahapan-tahapan model Game Based Learning, yang dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan memotivasi siswa untuk belajar dengan menggunakan media Math Chess. Efektivitas guru dalam menerapkan model Game Based Learning, tidak hanya menyampaikan materi secara satu arah, tetapi guru juga mengajak siswa untuk aktif terlibat dalam proses belajar melalui permaianan Math Chess, Hal ini dapat membuat siswa lebih fokus, antusias, dan bersemangat dalam memahami materi perkalian dengan menggunakan media Math Chess. Dengan demikian, penerapan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess sangat efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, model Game Based Learning ini membantu siswa memahami konsep matematika secara konkret dan menyenangkan sehingga proses belajar tidak merasa membosankan tetapi menyenangkan dengan adanya menggunkaan media Math Chess untuk belajar perkalian. Efektivitas pembelajaran dapat dilihat dari meningkatnya peran guru dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif dan bermakna bagi siswa.
Berdasarkan penelitian terdahulu menunjukkan berbagai pendekatan yang telah di terapkan, dalam penelitian (Andika, et al, 2025) menunjukan bahwa model Game Based Learning dapat meningkatkan semangat dan motivasi  belajar siswa secara singnifikan, Sedangkan pada penelitian (Paulina, et al, 2023) Model Game Based Learning (GBL) terbukti “efektif” meningkatkan pemahaman konsep matematika dan motivasi belajar siswa Sekolah Dasar. Penerapan GBL membuat siswa lebih aktif, antusias, dan percaya diri karena pembelajaran berlangsung secara interaktif dan menyenangkan. Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan terlebih dahulu, model Game Based Learning (GBL) terbukti efektif dalam meningkatkan semangat, motivasi, dan pemahaman siswa, khususnya pada pembelajaran di Sekolah Dasar.
[bookmark: _Toc200973867][bookmark: _Toc201735151]4.2.2 Model Pembelajaran GBL (Game Based Learning) Berbantuan  Media Math Chess dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa
Bedasarkan hasil penelitian, diperoleh bahwa motivasi belajar siswa pada siklus I pada pertemuan 1 mendapatkan nilai rata-rata frekuensi sebesar 54,64% dengan kategori cukup baik, sedangkan pada pertemuan ke II memperoleh peningkatan dengan nilai rata-rata frekuensi sebesar 70,71% dapat dikategorikan baik.  Oleh karena itu, peneliti perlu melakukan siklus berikutnya. Pada siklus II motivasi belajar siswa mengalami peningkatan dengan memperoleh nilai rata-rata frekuensi sebesar 75,35% pada pertemuan 1 sedangkan pada pertemuan II memperoleh nilai rata-rata frekuensi sebesar  83,03% dapat dikategorikan sangat baik. Sehingga penelitian dapat di hentikan pada siklus 2, karena motivasi belajar siswa telah melebihi kriteria motivasi belajar.
Gambar 4.2 Rata-rata Motivasi Belajar Siswa
Dengan demikian, hasil penelitian yang dilakukan pada mata pelajaran matematika khusunya materi perkalian dengan menggunakan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess dapat meningkatkan motivasi siswa di kelas III, hal ini dapat dilihat dari proses pembelajaran yang berlangsung didalam kelas, dimana siswa terlihat lebih bersemangat, aktif, dan ikut terlibat dalam setiap aktivitas belajar dengan mengguakan media Math Chess. Dengan menerapkan model Game Based Learning berbantuan media Math Chess memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, dan menciptakan suasana belajar yang tidak membosankan bagi siswa, siswa terlihat lebih antusias dalam mengikuti setiap tahapan permainan Math Chess dengan menggunkan model Game Based Learning. Oleh karena itu, dengan menerapkan salah satu model pembelajaran yang efektif dan inovatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini sudah mencapai indikator keberhasilan yang diharapkan ≥ 81%, yang salah satu indikatornya yaitu hasrat dan keinginan yang berhasil serta adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar siswa. 
Peningkatan motivasi belajar matematika pada siklus II menunjukkan bahwa menggunakan model pembelajaran Game Based Learning pada mata pelajaran matematika khususnya materi perkalian dengan menggunkan media Math Chess dapat dikategorikan sangat baik dengan nilai rata-rata frekuensi sebesar 83,03%. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang di lakukan oleh peneliti lainnya yang menyatakan bahwa, model pembelajaran berbasis permainan (Game Based Learning) dapat meningkatkan motivasi dan semangat serta keterlibatakan siswa dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil penelitian yang terdapat pada penelitian relevan, dapat diketahui bahwa hasil penelitian dengan menggunkan model game based lerning layak untuk digunakan untuk tujuan pembelajaran seperti yang telah ditemukkan oleh (Aas Astriyan, et al, 2023). Sedangkan pada penelitian (Sari & Putri, 2020) Penggunaan media pembelajaran catur matematika (CAMAT) terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di Sekolah Dasar. Selain itu membantu siswa memahami konsep dasar matematika, catur matematika juga berperan dalam membentuk karakter positif siswa melalui aktivitas bermain yang edukatif. Oleh karena itu, penelitian ini perlu ditindak lanjut melalui beberapa langkah sebagai berikut :
1. Model pembelajaran Game Based Learning dapat di terapkan di Sekolah Dasar.
2. Model pembelajaran Game Based Learning merupakan salah satu pendekatan yang efektif, karena dpat meningkatkan motivasi serta antusiasme siswa dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas.
3.  Penerapan Model pembelajaran Game Based Learning dapat meningkatkan konsentrasi siswa selama proses pembelajaran, sehingga berdampak positif terhadap peningkatkan motivasi belajar siswa. 
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