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Lampiran 2  Lembar Observasi Pembelajaran Siklus 1  
Lembar Observasi Efektivitas Guru Dalam Penerapan Model GBL Berbantuan Media Math Chess Untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Matematika Siswa
A. Identitas
Judul Observasi			: Observasi Efektivitas Guru Untuk Meningkatkan     
			   Motivasi Belajar Matematika Siswa
Materi                 	 :  Mata Pelajaran Matematika Materi Perkalian
Nama Observer      	     : Yuli Pramita Sari, S.Pd 
Peneliti/ Guru   	 :  Dian Mita Pratiwi
Kelas	 : III
Siklus/ Pertemuan 		: Siklus 1 Pertemuan 1
B. Petunjuk 
1. Observasi ini digunakan untuk menilai efektivitas guru dalam kegiatan pembelajaran.
2. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap efektivitas guru dalam menyampaikan pembelajaran.
3. Berikan tanda ceklist ( pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi
C. Keterangan jawaban skor
5 : Sangat Efektif
4 : Efektif
3 : Cukup Efektif
2 : Kurang Efektif
1 : Sangat Kurang Efektif


	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.



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

	
	
	

	
	
	b. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
	
	
	

	
	

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

	
	

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


	
	
	e. Guru menyampaikan materi yang akan disampaikan dengan memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas.
	
	
	

	

	

	
	
	f. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ kesimpulan
	
	
	

	

	

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

	
	

	
	
	b. Siswa diberikan kesempatan bertanya dan berdiskusi
	
	
	

	
	

	3.


	Respon Peserta Didik
	a. Siswa aktif bertanya atau menanggapi pertanyaan guru.
	
	

	
	
	

	
	
	b. Siswa menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran.
	
	

	
	
	

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

	
	

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

	
	

	
	
	e. Siswa merasa puas selama proses pembelajaran.
	
	

	
	
	

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

	
	
	

	
	
	b. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan dan menyimak ketika guru mengajar.
	
	
	

	
	

	
	
	c. Siswa aktif membaca dan mengamati materi.
	
	
	

	
	

	
	
	d. Siswa aktif menulis, mencatat dan merangkum pembelajaran.
	
	
	

	
	

	
	
	e. Siswa aktif berdiskusi dan bertanya kepada guru.
	
	
	
	

	

	
	
	f. Siswa menunjukkan keterlibatan emosional dalam pembelajaran
	
	

	

	
	

	5.
	Hasil Belajar
	a. Siswa memahami materi yang diajarkan.
	
	
	

	
	

	
	
	b. Siswa mampu menyelesaikantugas yang diberikan.
	
	
	

	
	

	
	
	c. Siswa memahami peningkatkan pemahaman materi.
	

	
	
	
	

	
	
	d. Siswa mampu mengaplikasikan materi dalam konteks lain.
	
	
	
	

	

	Modus
	3

	%Frekuensi Modus
	56,52%


 Presentase :
%f  =  × 100 = 56, 52%
				

Pertemuan 2
Lembar Observasi Efektivitas Guru Dalam Penerapan Model GBL Berbantuan Media Math Chess Untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Matematika Siswa
A. Identitas
Judul Observasi			: Observasi Efektivitas Guru Untuk Meningkatkan     
			   Motivasi Belajar Matematika Siswa
Materi                 	 :  Mata Pelajaran Matematika Materi Perkalian
Nama Observer      	     : Yuli Pramita Sari, S.Pd 
Peneliti/ Guru   	 :  Dian Mita Pratiwi
Kelas	 : III
Siklus/ Pertemuan 		: Siklus 1 Pertemuan 2
B. Petunjuk 
1. Observasi ini digunakan untuk menilai efektivitas guru dalam kegiatan pembelajaran.
2. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap efektivitas guru dalam menyampaikan pembelajaran.
3. Berikan tanda ceklist ( pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi
C. Keterangan jawaban skor
5 : Sangat Efektif
4 : Efektif
3 : Cukup Efektif
2 : Kurang Efektif
1 : Sangat Kurang Efektif
	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.



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

	

	
	
	b. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
	
	
	
	
	


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

	

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


	
	
	e. Guru menyampaikan materi yang akan disampaikan dengan memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas.
	
	
	
	

	

	
	
	f. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ kesimpulan
	
	
	
	

	


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

	

	
	
	b. Siswa diberikan kesempatan bertanya dan berdiskusi
	
	
	
	

	

	3.


	Respon Peserta Didik
	a. Siswa aktif bertanya atau menanggapi pertanyaan guru.
	
	
	

	
	

	
	
	b. Siswa menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran.
	
	
	

	
	

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

	
	

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

	

	
	
	e. Siswa merasa puas selama proses pembelajaran.
	
	
	

	
	

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

	
	

	
	
	b. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan dan menyimak ketika guru mengajar.
	
	
	
	

	

	
	
	c. Siswa aktif membaca dan mengamati materi.
	
	
	
	

	

	
	
	d. Siswa aktif menulis, mencatat dan merangkum pembelajaran.
	
	
	
	

	

	
	
	e. Siswa aktif berdiskusi dan bertanya kepada guru.
	
	
	
	

	

	
	
	f. Siswa menunjukkan keterlibatan emosional dalam pembelajaran
	
	
	

	
	

	5.
	Hasil Belajar
	a. Siswa memahami materi yang diajarkan.
	
	
	
	

	

	
	
	b. Siswa mampu menyelesaikan tugas yang diberikan.
	
	
	
	

	

	
	
	c. Siswa memahami peningkatkan pemahaman materi.
	
	
	
	

	

	
	
	a. Siswa mampu mengaplikasikan materi dalam konteks lain.
	
	
	
	

	

	Modus
	4

	%Frekuensi Modus
	65, 21%



Presentase :
%f  =  × 100 = 65, 21%




Lampiran 3 Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Siklus 1 
ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA
Nama                     : Siswa 1
Kelas                     : III 
Siklus/ Pertemuan 	: Siklus 1 Pertemuan 1
A. Petunjuk Pengisian :
1. Isilah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan diatas.
2. Pertanyaan-pertanyaan berikut berkaitan dengan proses pembelajaran matematika di kelas.
3. Pada instrumen (Angket) berikut terdapat 20 item (pernyataan).
4. Bacalah pernyataan dengan cermat, kemudian berikan tanda cek list   ) pada kolom pernyataan yang menurut anda paling sesuai.
5.  Adapun keterangan  jawaban yaitu:
	5     : Sangat Setuju
4      : Setuju 
3      : Kurang Setuju
2      : Tidak Setuju
1  : Sangat Tidak Setuju




6. Tidak ada jawaban salah karena jawaban tersebut merupakan pendapat dari anda sendiri.
7. Jawaban saudara tidak memiliki hubungan dengan nilai atau hal lain yang merugikan anda.
B. Pernyataan-pernyataan
	No
	
Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya belum bisa mengerjakan perkalian dengan baik menggunakan media Math Chess.
	
	
	
	

	

	2.
	Saya sangat bersemangat saat mengikuti pelajaran matematika pada materi perkalian.
	
	
	

	
	

	3.
	Saya malas mengerjakan soal perkalian saat bermain media Math Chess.
	
	

	
	
	

	4.
	Saya bersemangat untuk menyelesaikan soal perkalian dengan menggunakan media math ches.
	
	

	
	
	

	5.
	Saya tidak berusaha untuk menang  pada saat bermain Math Chess 
	
	
	
	
	

	.6.
	Dengan menggunakan media Math Chess saya lebih semangat belajar perkalian dengan menggunakan model GBL.
	
	
	
	

	

	7.
	Saya tidak butuh media Math Chess untuk belajar perkalian.
	

	
	
	
	

	8.
	Saya jadi tahu pentingnya belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess menggunakan model GBL.
	
	

	
	
	

	9.
	Saya tidak paham kenapa harus belajar perkalian dengan menggunakan model GBL dan media Math Chess .
	
	
	

	
	


	10.
	Saya rasa cita-cita saya tidak ada hubunganya dengan belajar media Math Chess.
	
	
	

	
	

	11.
	Saya punya harapan bisa menang dalam perkalian karena sering menggunkaan media Math Chess.
	
	
	

	
	

	12.
	Saya tidak yakin media Math Chess bisa membantu  saya jadi lebih pintar dalam matematika. 
	
	

	
	
	

	13.
	Saya lebih bersemangat belajar matematika pada materi perkalian karena ingin mencapai cita-cita saya.
	
	

	
	
	

	14.
	Saya bisa mengerjakan soal dengan menggunakan media Math Chess, tetapi saya tidak ingin menggunakanya.
	
	

	
	
	

	15
	Belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess tidak seru buat saya.
	

	
	
	
	

	16.
	Media Math Chess tidak membuat saya belajar perkalian jadi lebih asyik dan menyenangkan.
	
	

	
	
	

	17.
	Saya lebih aktif belajar perkalian saat bermain Math Chess.
	
	

	
	
	

	18.
	Saya tidak cepat bosan jika belajar matematika pada materi perkalian menggunakan media Math Chess.
	
	

	
	
	

	19.
	Suasana belajar jadi lebih menyenangkan jika memakai media Math Chess di kelas.
	
	

	
	
	

	20.
	Saya dapat menghubungkan isi materi perkalian dengan menggunakan media pembelajaran Math Chess.
	
	
	
	
	




 Pertemuan 2
ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA
Nama                     : Siswa 1
Kelas                     : III 
Siklus/ Pertemuan 	: Siklus 1 Pertemuan 2
A. Petunjuk Pengisian :
1. Isilah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan diatas.
2. Pertanyaan-pertanyaan berikut berkaitan dengan proses pembelajaran matematika di kelas.
3. Pada instrumen (Angket) berikut terdapat 20 item (pernyataan).
4. Bacalah pernyataan dengan cermat, kemudian berikan tanda cek list   ) pada kolom pernyataan yang menurut anda paling sesuai.
5.  Adapun keterangan  jawaban yaitu:
	5     : Sangat Setuju
4      : Setuju 
3      : Kurang Setuju
2      : Tidak Setuju
2  : Sangat Tidak Setuju




6. Tidak ada jawaban salah karena jawaban tersebut merupakan pendapat dari anda sendiri.
7. Jawaban saudara tidak memiliki hubungan dengan nilai atau hal lain yang merugikan anda.
B. Pernyataan-pernyataan
	No
	
Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya belum bisa mengerjakan perkalian dengan baik menggunakan media Math Chess.
	
	
	
	

	

	2.
	Saya sangat bersemangat saat mengikuti pelajaran matematika pada materi perkalian.
	
	
	
	
	


	3.
	Saya malas mengerjakan soal perkalian saat bermain media Math Chess.
	
	
	

	
	

	4.
	Saya bersemangat untuk menyelesaikan soal perkalian dengan menggunakan media math ches.
	
	
	

	
	

	5.
	Saya tidak berusaha untuk menang  pada saat bermain Math Chess 
	
	

	
	
	

	.6.
	Dengan menggunakan media Math Chess saya lebih semangat belajar perkalian dengan menggunakan model GBL.
	
	
	

	
	

	7.
	Saya tidak butuh media Math Chess untuk belajar perkalian.
	
	
	

	
	

	8.
	Saya jadi tahu pentingnya belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess menggunakan model GBL.
	
	
	

	
	

	9.
	Saya tidak paham kenapa harus belajar perkalian dengan menggunakan model GBL dan media Math Chess .
	
	
	

	
	


	10.
	Saya rasa cita-cita saya tidak ada hubunganya dengan belajar media Math Chess.
	
	
	

	
	

	11.
	Saya punya harapan bisa menang dalam perkalian karena sering menggunkaan media Math Chess.
	
	
	

	
	

	12.
	Saya tidak yakin media Math Chess bisa membantu  saya jadi lebih pintar dalam matematika. 
	
	
	

	
	

	13.
	Saya lebih bersemangat belajar matematika pada materi perkalian karena ingin mencapai cita-cita saya.
	

	
	
	
	

	14.
	Saya bisa mengerjakan soal dengan menggunakan media Math Chess, tetapi saya tidak ingin menggunakanya.
	
	
	

	
	

	15
	Belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess tidak seru buat saya.
	
	
	

	
	

	16.
	Media Math Chess tidak membuat saya belajar perkalian jadi lebih asyik dan menyenangkan.
	
	
	

	
	

	17.
	Saya lebih aktif belajar perkalian saat bermain Math Chess.
	
	

	
	
	

	18.
	Saya tidak cepat bosan jika belajar matematika pada materi perkalian menggunakan media Math Chess.
	
	
	

	
	

	19.
	Suasana belajar jadi lebih menyenangkan jika memakai media Math Chess di kelas.
	
	
	

	
	

	20.
	Saya dapat menghubungkan isi materi perkalian dengan menggunakan media pembelajaran Math Chess.
	
	
	
	
	





110






Lampiran 4 Hasil Instrumen Angket Motivasi Belajar Siswa Siklus 1
Siklus/ Pertemuan :  1/1
	·         Hasil Angket Siklus 1 PERTEMUAN 1

	Nama Siswa
	No Item
	%Frekuensi Modus
	Modus

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	
	

	Siswa 1
	4
	3
	2
	2
	2
	4
	1
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	5
	55%
	2

	Siswa 2
	2
	2
	2
	3
	4
	4
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	50%
	2

	Siswa 3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	1
	1
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	55%
	3

	Siswa 4
	5
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	1
	1
	3
	65%
	2

	Siswa 5
	1
	3
	3
	2
	3
	1
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	5
	3
	3
	65%
	3

	Siswa 6
	5
	4
	2
	4
	3
	1
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	1
	4
	4
	3
	1
	4
	4
	4
	55%
	4

	Siswa 7
	1
	4
	4
	4
	2
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	2
	4
	4
	4
	3
	50%
	4

	Siswa 8
	1
	4
	1
	4
	2
	4
	5
	4
	1
	1
	3
	4
	2
	3
	4
	2
	3
	2
	4
	4
	40%
	4

	Siswa 9
	3
	4
	1
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	4
	3
	4
	2
	45%
	3

	Siswa 10
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	70%
	2

	Siswa 11
	4
	3
	4
	4
	3
	1
	4
	4
	2
	1
	4
	3
	4
	1
	3
	4
	2
	4
	4
	1
	50%
	4

	Siswa 12
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	65%
	2

	Siswa 13
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	65%
	3

	Siswa 14
	3
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	1
	3
	4
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	40%
	2

	Siswa 15
	2
	3
	2
	1
	3
	4
	1
	2
	1
	3
	1
	1
	1
	3
	3
	1
	2
	5
	1
	1
	45%
	1

	Siswa 16
	4
	1
	4
	4
	3
	2
	4
	2
	4
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	1
	3
	2
	4
	4
	45%
	4

	Siswa 17
	4
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	1
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	55%
	2

	Siswa 18
	1
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	2
	1
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	65%
	3

	Siswa 19
	4
	3
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	40%
	2

	Siswa 20
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	3
	45%
	2

	Siswa 21
	2
	4
	4
	1
	4
	4
	4
	1
	3
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	1
	3
	5
	60%
	4

	Siswa 22
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	3
	70%
	3

	Siswa 23
	1
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	50%
	3

	Siswa 24
	2
	4
	1
	3
	4
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	3
	2
	3
	4
	4
	4
	1
	4
	4
	55%
	4

	Siswa 25
	1
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	3
	3
	3
	60%
	3

	Siswa 26
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	5
	3
	2
	3
	2
	1
	45%
	2

	Siswa 27
	5
	1
	3
	2
	3
	3
	1
	3
	2
	1
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	5
	55%
	3

	Siswa 28
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	70%
	3

	Rata-rata Ftekuensi
	54, 64%
	2




Siklus/ Pertemuan :  1/2
	·         Hasil Angket Siklus 1 PERTEMUAN II

	Nama Siswa
	No Item
	%Frekuensi Modus
	Modus

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	
	

	Siswa 1
	4
	5
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	5
	70%
	3

	Siswa 2
	5
	3
	4
	3
	3
	5
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	60%
	3

	Siswa 3
	5
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	5
	4
	4
	65%
	4

	Siswa 4
	5
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	70%
	4

	Siswa 5
	3
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	5
	4
	4
	5
	60%
	4

	Siswa 6
	5
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	5
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	70%
	3

	Siswa 7
	4
	3
	3
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	5
	4
	65%
	4

	Siswa 8
	5
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 9
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	1
	2
	2
	2
	70%
	2

	Siswa 10
	4
	4
	3
	4
	5
	5
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	5
	2
	4
	4
	60%
	4

	Siswa 11
	2
	5
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	75%
	5

	Siswa 12
	1
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	5
	3
	5
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	65%
	3

	Siswa 13
	4
	4
	3
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	80%
	4

	Siswa 14
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	5
	2
	5
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 15
	4
	5
	5
	3
	5
	5
	2
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	75%
	5

	Siswa 16
	5
	4
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	2
	5
	1
	5
	3
	2
	3
	5
	5
	5
	60%
	5

	Siswa 17
	1
	4
	4
	4
	1
	4
	2
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 18
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	75%
	2

	Siswa 19
	3
	3
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	80%
	3

	Siswa 20
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	3
	4
	2
	4
	4
	4
	1
	4
	2
	4
	4
	2
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 21
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	5
	80%
	5

	Siswa 22
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	4
	3
	4
	75%
	4

	Siswa 23
	1
	5
	3
	5
	2
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	3
	5
	4
	5
	65%
	5

	Siswa 24
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	4
	1
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 25
	3
	5
	3
	3
	5
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	3
	70%
	3

	Siswa 26
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	80%
	3

	Siswa 27
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	75%
	4

	Siswa 28
	5
	4
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	70%
	4

	Rata-rata Ftekuensi
	70,71%
	4







132




Lampiran 5  Modul Ajar Siklus 1
[image: ]

MODUL AJAR
	INFORMASI UMUM

	A. Identitas Modul Ajar

	Nama                      : Dian Mita Pratiwi
Intansi                    : SD Negeri 104257 Sekip
Tahun                     : 2024/2025
Jenjang Sekolah     : SD
Mata Pelajaran       : Matematika
Kelas                      : III (Tiga)
Fase                        : B
Materi Pokok         : Bilangan Cacah Sampai 100
Alokasi Waktu       : 4 × 35 menit (2 Pertemuan)

	B. Kompetensi Awal

	Kondisi siswa pada awalnya masih terdapat  di motivasi belajar yang rendah dan guru belum menggunakan model dan media pembelajaran yang direkomendasikan pada kurikulum merdeka yaitu masih menggunakan model dan media pembelajaran yang mononton dan berfokus pada buku pelajaran. Setelah pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model dan media pembelajaran, siswa mampu menyelesaikan operasi perkalian dan motivasi belajar siswa dapat meningkat. 

	C. Profil Pelajar Pancasila

	1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa (mengajak peserta didik berdoa sebelum memulai pembelajaran dan bersyukur setelah selesai pembelajaran) dan berakhlak mulia (menumbuhkan sifat jujur dan bertanggung jawab peserta didik dalam menyelesaikan tugas).
2. Berkebinekaan global (saling menghargai keragaman budaya, agama, latar belakang sosial dan lainnya).
3. Bergotong royong (menumbuhkan rasa kekompakan dan bekerja sama peserta didik dalam berkolaborasi ketika berdiskusi dengan teman sekelompok).
4. Mandiri (menumbuhkan kepercayaan diri pada peserta didikyang tidak bergantung pada teman dalam menyelesaikan tugas).
5. Bernalar Kritis (menumbuhkan sifat bernalar kritis peserta didik dalam menyampaikan pendapat ketika berdiskusi maupun dalam waktu pembelajaran klasikal).
6. Kreatif (memunculkan dan mengembangkan gagasan atau ide peserta didik).

	D. Sarana dan Prasarana

	1. Media Math Chess
2. Spidol
3. Penghapus
4. Kartu Soal
5. Ruang Kelas

	E. Jumlah Peserta Didik

	28 Orang siswa
Laki – laki  = 14 orang
Perempuan = 14 orang

	F. Model Pembelajaran dan Media Pembelajaran

	1. Model Kooperatif
2. Media Math Chess

	KOMPETENSI INTI

	A. Tujuan Kegiatan Pembelajaran

	1. Capaian Pembelajaran : Mereka dapat melakukan operasi perkalian   bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret.
2. Tujuan Pembelajaran :
· Siswa mampu memahami konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang.
· Siswa mampu menyelesaikan soal-soal sederhana tentang perkalian melalui media Math Chess.
3. Alur Tujuan Pembelajaran
· Siswa memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang melalui diskusi dan contoh benda konkret.
· Siswa menerapkan konsep perkalian dengan menyelesaikan soal menggunakan media Math Chess.

	B. Pemahaman Bermakna

	Siswa dapat melakukan operasi perkalian dengan menggunakan media Math Chess.

	C. Pertanyaan Pemantik

	Bagaimana cara kita menghitung 4 × 3 jika kita tahu bahwa perkalian itu sebenarnya penjumlahan berulang? Coba tunjukkan dengan menambahkan angka 4 sebanyak 3 kali!.

	D. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 (2 × 35 menit)

	1. Kegiatan Awal
· Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam.
· Guru melakukan absensi kelas.
· Guru meminta ketua kelas untuk memimpin doa kemudian menanyakan kabar siswa.
· Guru melakukan apersepsi dengan bertanya kepada siswa tentang pembelajaran apa yang dipelajari sebelumnya.
Sintax 1 ( Menyampaikan Tujuan)
· Guru menyampaikan informasi kepada siswa terkait capaian dan alur tujuan pembelajaran.
· Guru mengenalkan model Game Based Learning dan alat bantu media Math Chess. 

2. Kegiatan Inti
a) Memilih permainan sesuai topik
· Guru memperkenalkan perkalian sebagai bentuk penjumlahan berulang.
· Guru memilih permainan Math Chess sebagai media yang akan digunakan.
Sintax 2 ( Penyajian Informasi)
b) Penjelasan Konsep
· Guru menjelaskan konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulng.
· Guru memberikan soal perkalian yang akan dikerjakan bersama didalam satu kelompok.
Sintax 3 ( Pembentukan Kelompok)
c) Aturan Permainan
· Guru membagi kelompok hetrogen dengan jumlah siswa 28 orang yang terdiri dari 4-5 anggota dalam 1 kelompok.
Sintax 4 (Pembimbing Kelompok)
· Ketua menunjuk temanya untuk membagi tugas masing-masing tim.
· Ketua kelompok berada di papan catur untuk bermaian dan menggerakan bidak yang ada pada papan catur.
· Satu orang dalam masing-masing tim menemani ketua untuk membantu ketua kelompoknya untuk bermain. 
· Satu orang dalam masing-masing tim memantau permainan, kemudian meminta soal sesuai dengan angka hasil perkalian dalam permaianan, setelah itu mengantrkan kepada 2 orang temanya untuk diselesaikan, dan mengantarkan jawaban kepada guru. 
Sintax 5 (Evaluasi)
d) Memainkan Game
· Guru memberikan waktu 30 menit untuk bermaian dalam permainan. Jika dalam waktu 30 menit kedua ketua kelompok belum ada yang menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur yang terdapat angka-angka hasil perkalian. Maka guru akan menghitung jumlah skor yang diperoleh berdasarkan banyaknya soal yang berhasil dijawab dengan benar.
· Apabila dalam waktu 30 menit selesai, salah satu tim sudah berhasil menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur. Maka tim tersebut mendapatkan poin 100 dan pertandingan akan dihentikan.
· Tim yang mendapatkan banyak poin, tim tersebut yang dinyatakan menang.
· Menghitung skor masing-masing tim.
· Guru memberikan penghargaan kepada tim yang mengumpulkan poin terbanyak.
e) Merangkum Pengetahuan
· Setelah permainan selesai, guru meminta setiap tim untuk merangkum pengetahuan yang mereka pelajari.
f) Melakukan Refleksi
· Guru memberikan umpan balik kepada siswa dan memberikan tugas tambahan sebagai penguatan.

3. Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
Sintax 6 (Apresiasi)
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang aktif dalam pembelajaran.
· Berdoa

	Pertemuan 2 (2 × 35 menit)

	1. Kegiatan Awal
· Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam.
· Guru melakukan absensi kelas.
· Guru meminta ketua kelas untuk memimpin doa kemudian menanyakan kabar siswa.
· Guru melakukan apersepsi dengan bertanya kepada siswa tentang pembelajaran apa yang dipelajari sebelumnya.
Sintax 1 ( Menyampaikan Tujuan)
· Guru menyampaikan informasi kepada siswa terkait capaian dan alur tujuan pembelajaran.
· Guru mengenalkan model Game Based Learning dan alat bantu media Math Chess. 

2. Kegiatan Inti
a. Memilih permainan sesuai topik
· Guru memperkenalkan perkalian sebagai bentuk penjumlahan berulang.
· Guru memilih permainan Math Chess sebagai media yang akan digunakan.
Sintax 2 ( Penyajian Informasi)
b. Penjelasan Konsep
· Guru menjelaskan konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulng.
· Guru memberikan soal perkalian yang akan dikerjakan bersama didalam satu kelompok.
Sintax 3 ( Pembentukan Kelompok)
c. Aturan Permainan
· Guru membagi kelompok hetrogen dengan jumlah siswa 28 orang yang terdiri dari 4-5 anggota dalam 1 kelompok.
Sintax 4 (Pembimbing Kelompok)
· Ketua menunjuk temanya untuk membagi tugas masing-masing tim.
· Ketua kelompok berada di papan catur untuk bermaian dan menggerakan bidak yang ada pada papan catur.
· Satu orang dalam masing-masing tim menemani ketua untuk membantu ketua kelompoknya untuk bermain. 
· Satu orang dalam masing-masing tim memantau permainan, kemudian meminta soal sesuai dengan angka hasil perkalian dalam permaianan, setelah itu mengantrkan kepada 2 orang temanya untuk diselesaikan, dan mengantarkan jawaban kepada guru.
Sintax 5 (Evaluasi)
d. Memainkan Game
· Guru memberikan waktu 30 menit untuk bermaian dalam permainan. Jika dalam waktu 30 menit kedua ketua kelompok belum ada yang menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur yang terdapat angka-angka hasil perkalian. Maka guru akan menghitung jumlah skor yang diperoleh berdasarkan banyaknya soal yang berhasil dijawab dengan benar.
· Apabila dalam waktu 30 menit selesai, salah satu tim sudah berhasil menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur. Maka tim tersebut mendapatkan poin 100 dan pertandingan akan dihentikan.
· Tim yang mendapatkan banyak poin, tim tersebut yang dinyatakan menang.
· Menghitung skor masing-masing tim.
· Guru memberikan penghargaan kepada tim yang mengumpulkan poin terbanyak.
e. Merangkum Pengetahuan
· Setelah permainan selesai, guru meminta setiap tim untuk merangkum pengetahuan yang mereka pelajari.
f. Melakukan Refleksi
· Guru memberikan umpan balik kepada siswa dan memberikan tugas tambahan sebagai penguatan.

3. Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
Sintax 6 (Apresiasi)
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang aktif dalam pembelajaran.
· Berdoa

	
Mengetahui,					Lubuk Pakam, ……………..2025
Kepala Sekolah 				Peneliti





JOKO HARTOYO, S.Pd 			Dian Mita Pratiwi







Lampiran 6 LKPD Siklus 1 	
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Lampiran 7 Soal Pada Media Math Chess Berdasarkan Kode Hasil Perkalian  Siklus 1 
	1. 5 × 7 =…
2. 9 × 9 =…
3. Dikelas terdapat 25 meja, dan setiap meja memiliki 4 kaki. Berapa  total kaki meja di kelas?
4. 2 × 6 =…
5. 8 × 7 =…
6. 15 × 3 =… 
7. 2 × 6 =…
8. 3 × 2 =…
9. Seorang peternak memiliki 9 kandang ayam, Setia kandang berisi 18 ekor ayam. Setiap kandang berisi 18 ekor ayam. Berapa jumlah seluruh ayam?
10. 5 × 7 =…
12. 12 × 12 =…
14. 9 × 9 =…
15. 30 × 4 =…
16. Andi memiliki 12 kotak pensil, setiap pensil berisi 8 pensil. Berapa jumlah pensil yang di miliki Andi?
18. 23 × 6 =…
20. 6 × 6 =…
21. 40 × 6 =…
24. 34× 2 =…
25. 18 × 5 =…
27. Tono membeli 16 kantong jeruk. Setiap kantong berisi 6 jeruk. Berapa jumlah jeruk yang diberi Tono?
28. 4 ×8 =…
30. 15 × 3 =…
32. 9 ×6 =…
35. 9 × 2 =…
36. Seorang tukang batu memiliki 17 batu bata. Setiap batu bata memiliki 9 cm panjangnya. Berapa panjang total batu bata yang dimiliki tukang batu?
40. 4 × 6 =…
42. 32 × 4 =…
45. Dika membeli 32 kotak kue. Setiap kotak berisi 5 kue. Berapa   totak kue yang di beli Dika?
48. 21 × 7 =…
49. 39 × 5 =…
54. 54. 39 × 5 =…
63. 6 × 2 =…
64. 52 × 4 =…
72. Seorang nelayan menangkap 29 ekor ikan setiap hari. Berapa banyak ikan 
yang ditangkap dalam 7 hari?  
81. 29 × 5 =…



 Lembar 8  Observasi Pembelajaran Siklus 2  
Lembar Observasi Efektivitas Guru Dalam Penerapan Model GBL Berbantuan Media Math Chess Untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Matematika Siswa
A. Identitas
Judul Observasi			: Observasi Efektivitas Guru Untuk Meningkatkan     
			   Motivasi Belajar Matematika Siswa
Materi                 	 :  Mata Pelajaran Matematika Materi Perkalian
Nama Observer      	     : Yuli Pramita Sari, S.Pd 
Peneliti/ Guru   	 :  Dian Mita Pratiwi
Kelas	 : III
Siklus/ Pertemuan 		: Siklus 2 Pertemuan 1
B. Petunjuk 
1. Observasi ini digunakan untuk menilai efektivitas guru dalam kegiatan pembelajaran.
2. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap efektivitas guru dalam menyampaikan pembelajaran.
3. Berikan tanda ceklist ( pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi
C. Keterangan jawaban skor
5 : Sangat Efektif
4 : Efektif
3 : Cukup Efektif
2 : Kurang Efektif
1 : Sangat Kurang Efektif


	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.



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

	

	
	
	a. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
	
	
	
	

	

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

	

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

	
	

	
	
	c Guru menyampaikan materi yang akan disampaikan dengan memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas.
	
	
	
	

	

	
	
	d Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ kesimpulan
	
	
	
	

	

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

	
	
	

	
	
	b. Siswa diberikan kesempatan bertanya dan berdiskusi
	
	
	
	

	

	3.


	Respon Peserta Didik
	a. Siswa aktif bertanya atau menanggapi pertanyaan guru.
	
	
	
	

	

	
	
	b. Siswa menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran.
	
	
	
	

	

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

	
	

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

	
	
	
	

	
	
	e. Siswa merasa puas selama proses pembelajaran.
	
	
	
	

	

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

	

	
	
	b. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan dan menyimak ketika guru mengajar.
	
	
	
	

	

	
	
	c. Siswa aktif membaca dan mengamati materi.
	
	
	
	
	


	
	
	d. Siswa aktif menulis, mencatat dan merangkum pembelajaran.
	
	
	
	

	

	
	
	e. Siswa aktif berdiskusi dan bertanya kepada guru.
	
	
	
	
	


	
	
	f. Siswa menunjukkan keterlibatan emosional dalam pembelajaran
	
	
	
	

	

	5.
	Hasil Belajar
	a. Siswa memahami materi yang di ajarkan
	
	
	
	

	

	
	
	b. Siswa mampu menyelesaikan tugas yang diberikan
	
	
	
	

	

	
	
	c. Siswa memahami peningkatan pemahaman materi
	
	
	
	

	

	
	
	d. Siswa mampu mengaplikasikan materi dengan konteks lain
	
	
	
	

	

	Modus
	4

	%Frekuensi Modus
	78,26



Presentase :
%f  =  × 100 = 78,26%


		





 Pertemuan 2
Lembar Observasi Efektivitas Guru Dalam Penerapan Model GBL Berbantuan Media Math Chess Untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Matematika Siswa
A. Identitas
Judul Observasi			: Observasi Efektivitas Guru Untuk Meningkatkan     
			   Motivasi Belajar Matematika Siswa
Materi                 	 :  Mata Pelajaran Matematika Materi Perkalian
Nama Observer      	     : Yuli Pramita Sari, S.Pd 
Peneliti/ Guru   	 :  Dian Mita Pratiwi
Kelas	 : III
Siklus/ Pertemuan 		: Siklus 2 Pertemuan 2
B. Petunjuk 
1. Observasi ini digunakan untuk menilai efektivitas guru dalam kegiatan pembelajaran.
2. Lakukan pengamatan dengan seksama terhadap efektivitas guru dalam menyampaikan pembelajaran.
3. Berikan tanda ceklist ( pada kolom skor yang sesuai dengan hasil observasi
C. Keterangan jawaban skor
5 : Sangat Efektif
4 : Efektif
3 : Cukup Efektif
2 : Kurang Efektif
1 : Sangat Kurang Efektif


	No
	Indikator
	Aspek yang Dinilai
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.



	Pengelolaan Pelaksanaan Pembelajaran

	a. Guru menjelaskan alasan penting membahas topik dan hubungannya dengan materi yang diajarkan sebelumnya
	
	
	
	

	



	
	
	b. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
	
	
	
	
	


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


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


	
	
	e. Guru menyampaikan materi yang akan disampaikan dengan memberikan contoh dan ilustrasi yang jelas.
	
	
	
	
	


	
	
	f. Guru menutup pembelajaran dengan refleksi/ kesimpulan
	
	
	
	

	

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



	
	
	b. Siswa diberikan kesempatan bertanya dan berdiskusi
	
	
	
	
	


	3.


	Respon Peserta Didik
	a. Siswa aktif bertanya atau menanggapi pertanyaan guru.
	
	
	
	
	


	
	
	b. Siswa menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran.
	
	
	
	
	


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


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


	
	
	e. Siswa merasa puas selama proses pembelajaran.
	
	
	
	
	


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

	

	
	
	b. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan dan menyimak ketika guru mengajar.
	
	
	
	
	


	
	
	c. Siswa aktif membaca dan mengamati materi.
	
	
	
	
	


	
	
	d. Siswa aktif menulis, mencatat dan merangkum pembelajaran.
	
	
	
	
	


	
	
	e. Siswa aktif berdiskusi dan bertanya kepada guru.
	
	
	
	

	

	
	
	f. Siswa menunjukkan keterlibatan emosional dalam pembelajaran
	
	
	
	
	


	5.
	Hasil Belajar
	a. Siswa memahami materi yang diajarkan.
	
	
	
	
	


	
	
	b. Siswa mampu menyelesaikantugas yang diberikan.
	
	
	
	

	

	
	
	c. Siswa memahami peningkatkan pemahaman materi.
	
	
	
	
	


	
	
	d. Siswa mampu mengaplikasikan materi dalam konteks lain.
	
	
	
	
	

	Modus
	5

	%Frekuensi Modus
	82,60%


Presentase :
%f  =  × 100 = 82,60%

Lampiran 9 Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Siklus 2
ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA
Nama                     : Siswa 1
Kelas                     : III 
Siklus/ Pertemuan 	: Siklus 2 Pertemuan 1
A. Petunjuk Pengisian :
1. Isilah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan diatas.
2. Pertanyaan-pertanyaan berikut berkaitan dengan proses pembelajaran matematika di kelas.
3. Pada instrumen (Angket) berikut terdapat 20 item (pernyataan).
4. Bacalah pernyataan dengan cermat, kemudian berikan tanda cek list   ) pada kolom pernyataan yang menurut anda paling sesuai.
5.  Adapun keterangan  jawaban yaitu:
	5     : Sangat Setuju
4      : Setuju 
3      : Kurang Setuju
2      : Tidak Setuju
3  : Sangat Tidak Setuju




6. Tidak ada jawaban salah karena jawaban tersebut merupakan pendapat dari anda sendiri.
7. Jawaban saudara tidak memiliki hubungan dengan nilai atau hal lain yang merugikan anda.
B. Pernyataan-pernyataan
	No
	
Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya belum bisa mengerjakan perkalian dengan baik menggunakan media Math Chess.
	
	
	
	

	

	2.
	Saya sangat bersemangat saat mengikuti pelajaran matematika pada materi perkalian.
	
	
	
	

	

	3.
	Saya malas mengerjakan soal perkalian saat bermain media Math Chess.
	
	
	
	

	

	4.
	Saya bersemangat untuk menyelesaikan soal perkalian dengan menggunakan media math ches.
	
	
	
	

	

	5.
	Saya tidak berusaha untuk menang  pada saat bermain Math Chess 
	
	
	
	
	


	.6.
	Dengan menggunakan media Math Chess saya lebih semangat belajar perkalian dengan menggunakan model GBL.
	
	
	
	

	

	7.
	Saya tidak butuh media Math Chess untuk belajar perkalian.
	
	
	
	

	

	8.
	Saya jadi tahu pentingnya belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess menggunakan model GBL.
	
	
	
	
	


	9.
	Saya tidak paham kenapa harus belajar perkalian dengan menggunakan model GBL dan media Math Chess .
	
	
	
	



	


	10.
	Saya rasa cita-cita saya tidak ada hubunganya dengan belajar media Math Chess.
	
	
	
	

	

	11.
	Saya punya harapan bisa menang dalam perkalian karena sering menggunkaan media Math Chess.
	
	
	
	

	

	12.
	Saya tidak yakin media Math Chess bisa membantu  saya jadi lebih pintar dalam matematika. 
	
	

	
	
	

	13.
	Saya lebih bersemangat belajar matematika pada materi perkalian karena ingin mencapai cita-cita saya.
	
	
	
	

	

	14.
	Saya bisa mengerjakan soal dengan menggunakan media Math Chess, tetapi saya tidak ingin menggunakanya.
	
	
	
	

	

	15
	Belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess tidak seru buat saya.
	

	
	
	
	


	16.
	Media Math Chess tidak membuat saya belajar perkalian jadi lebih asyik dan menyenangkan.
	
	
	
	

	

	17.
	Saya lebih aktif belajar perkalian saat bermain Math Chess.
	
	
	

	
	

	18.
	Saya tidak cepat bosan jika belajar matematika pada materi perkalian menggunakan media Math Chess.
	
	
	
	

	

	19.
	Suasana belajar jadi lebih menyenangkan jika memakai media Math Chess di kelas.
	
	
	
	

	

	20.
	Saya dapat menghubungkan isi materi perkalian dengan menggunakan media pembelajaran Math Chess.
	
	
	
	

	



Pertemuan 2
ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA
Nama                     : Siswa 1
Kelas                     : III 
Siklus/ Pertemuan 	: Siklus 2 Pertemuan 2
A. Petunjuk Pengisian :
1. Isilah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan diatas.
2. Pertanyaan-pertanyaan berikut berkaitan dengan proses pembelajaran matematika di kelas.
3. Pada instrumen (Angket) berikut terdapat 20 item (pernyataan).
4. Bacalah pernyataan dengan cermat, kemudian berikan tanda cek list   ) pada kolom pernyataan yang menurut anda paling sesuai.
5.  Adapun keterangan  jawaban yaitu:
	5     : Sangat Setuju
4      : Setuju 
3      : Kurang Setuju
2      : Tidak Setuju
4  : Sangat Tidak Setuju




6. Tidak ada jawaban salah karena jawaban tersebut merupakan pendapat dari anda sendiri.
7. Jawaban saudara tidak memiliki hubungan dengan nilai atau hal lain yang merugikan anda.
B. Pernyataan-pernyataan
	No
	
Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya belum bisa mengerjakan perkalian dengan baik menggunakan media Math Chess.
	
	
	
	

	

	2.
	Saya sangat bersemangat saat mengikuti pelajaran matematika pada materi perkalian.
	
	
	
	

	


	3.
	Saya malas mengerjakan soal perkalian saat bermain media Math Chess.
	
	
	

	

	

	4.
	Saya bersemangat untuk menyelesaikan soal perkalian dengan menggunakan media math ches.
	
	
	
	

	


	5.
	Saya tidak berusaha untuk menang  pada saat bermain Math Chess 
	
	
	
	
	


	.6.
	Dengan menggunakan media Math Chess saya lebih semangat belajar perkalian dengan menggunakan model GBL.
	
	
	
	

	


	7.
	Saya tidak butuh media Math Chess untuk belajar perkalian.
	
	
	
	

	


	8.
	Saya jadi tahu pentingnya belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess menggunakan model GBL.
	
	
	
	
	


	9.
	Saya tidak paham kenapa harus belajar perkalian dengan menggunakan model GBL dan media Math Chess .
	
	
	
	



	


	10.
	Saya rasa cita-cita saya tidak ada hubunganya dengan belajar media Math Chess.
	
	
	
	

	


	11.
	Saya punya harapan bisa menang dalam perkalian karena sering menggunkaan media Math Chess.
	
	
	
	

	


	12.
	Saya tidak yakin media Math Chess bisa membantu  saya jadi lebih pintar dalam matematika. 
	
	

	
	
	


	13.
	Saya lebih bersemangat belajar matematika pada materi perkalian karena ingin mencapai cita-cita saya.
	
	
	
	

	


	14.
	Saya bisa mengerjakan soal dengan menggunakan media Math Chess, tetapi saya tidak ingin menggunakanya.
	
	
	
	

	


	15
	Belajar perkalian dengan menggunakan media Math Chess tidak seru buat saya.
	

	

	
	
	


	16.
	Media Math Chess tidak membuat saya belajar perkalian jadi lebih asyik dan menyenangkan.
	
	
	
	

	


	17.
	Saya lebih aktif belajar perkalian saat bermain Math Chess.
	
	
	

	
	


	18.
	Saya tidak cepat bosan jika belajar matematika pada materi perkalian menggunakan media Math Chess.
	
	
	
	

	


	19.
	Suasana belajar jadi lebih menyenangkan jika memakai media Math Chess di kelas.
	
	
	
	

	


	20.
	Saya dapat menghubungkan isi materi perkalian dengan menggunakan media pembelajaran Math Chess.
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Lampiran 10  Hasil Instrumen Angket Motivasi Belajar Siswa Siklus 2
Pertemuan 1
	·         Hasil Angket Siklus 2  PERTEMUAN 1

	Nama Siswa
	No Item
	%Frekuensi Modus
	Modus

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	
	

	Siswa 1
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	5
	4
	3
	4
	4
	4
	75%
	4

	Siswa 2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	5
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	70%
	2

	Siswa 3
	5
	4
	3
	4
	4
	1
	4
	4
	3
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	75%
	3

	Siswa 5
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	85%
	4

	Siswa 6
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	5
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	2
	70%
	2

	Siswa 7
	5
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	75%
	3

	Siswa 8
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	5
	2
	2
	5
	4
	5
	2
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	70%
	5

	Siswa 9
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	5
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	80%
	4

	Siswa 10
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	85%
	5

	Siswa 11
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	2
	75%
	2

	Siswa 12
	1
	1
	1
	5
	5
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	80%
	1

	Siswa 13
	3
	2
	4
	4
	4
	3
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 14
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	4
	1
	5
	1
	5
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	70%
	1

	Siswa 15
	5
	5
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	85%
	4

	Siswa 16
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 17
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	4
	1
	4
	1
	1
	1
	4
	1
	4
	1
	1
	5
	1
	70%
	1

	Siswa 18
	5
	4
	4
	1
	4
	3
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	75%
	4

	Siswa 19
	1
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	85%
	5

	Siswa 20
	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	5
	1
	70%
	1

	Siswa 21
	2
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	1
	1
	1
	2
	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	70%
	1

	Siswa 22
	4
	5
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	75%
	4

	Siswa 23
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	5
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	80%
	2

	Siswa 24
	5
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	1
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	70%
	4

	Siswa 25
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	1
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	80%
	4

	Siswa 26
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	85%
	5

	Siswa 27
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	1
	5
	5
	4
	2
	5
	5
	4
	70%
	5

	Siswa 28
	4
	4
	5
	4
	4
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	75%
	4

	Rata-rata Ftekuensi
	75, 35%
	4










Pertemuan 2
	·         Hasil Angket Siklus 2 PERTEMUAN II

	Nama Siswa
	No Item
	%Frekuensi Modus
	Modus

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	
	

	Siswa 1
	4
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	5
	5
	5
	85%
	5

	Siswa 2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	3
	2
	80%
	2

	Siswa 3
	5
	4
	5
	2
	5
	3
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	5
	75%
	5

	Siswa 4
	1
	1
	4
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	85%
	1

	Siswa 5
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	80%
	3

	Siswa 6
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	3
	5
	5
	90%
	5

	Siswa 7
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	75%
	2

	Siswa 8
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	80%
	5

	Siswa 9
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	85%
	4

	Siswa 10
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	70%
	5

	Siswa 11
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	85%
	4

	Siswa 12
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	90%
	4

	Siswa 13
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	95%
	3

	Siswa 14
	5
	5
	3
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	90%
	5

	Siswa 15
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	5
	4
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	80%
	1

	Siswa 16
	4
	4
	4
	3
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	75%
	5

	Siswa 17
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	80%
	5

	Siswa 18
	1
	5
	5
	5
	5
	3
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	85%
	5

	Siswa 19
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	5
	3
	3
	5
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	3
	75%
	3

	Siswa 20
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	95%
	5

	Siswa 21
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	3
	80%
	1

	Siswa 22
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	85%
	2

	Siswa 23
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	5
	90%
	5

	Siswa 24
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	5
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	80%
	2

	Siswa 25
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	3
	4
	90%
	4

	Siswa 26
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	80%
	5

	Siswa 27
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	85%
	2

	Siswa 28
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	4
	1
	80%
	1

	Rata-rata Ftekuensi
	83, 03%
	5
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Lampiran 11 Modul Ajar Siklus 2
MODUL AJAR
	INFORMASI UMUM

	A. Identitas Modul Ajar

	Nama                      : Dian Mita Pratiwi
Intansi                    : SD Negeri 104257 Sekip
Tahun                     : 2024/2025
Jenjang Sekolah     : SD
Mata Pelajaran       : Matematika
Kelas                      : III (Tiga)
Fase                        : B
Materi Pokok         : Bilangan Cacah Sampai 100
Alokasi Waktu       : 4 × 35 menit (2 Pertemuan)

	B. Kompetensi Awal

	Kondisi siswa pada awalnya masih terdapat  di motivasi belajar yang rendah dan guru belum menggunakan model dan media pembelajaran yang direkomendasikan pada kurikulum merdeka yaitu masih menggunakan model dan media pembelajaran yang mononton dan berfokus pada buku pelajaran. Setelah pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model dan media pembelajaran, siswa mampu menyelesaikan operasi perkalian dan motivasi belajar siswa dapat meningkat. 

	C. Profil Pelajar Pancasila

	1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa (mengajak peserta didik berdoa sebelum memulai pembelajaran dan bersyukur setelah selesai pembelajaran) dan berakhlak mulia (menumbuhkan sifat jujur dan bertanggung jawab peserta didik dalam menyelesaikan tugas).
2. Berkebinekaan global (saling menghargai keragaman budaya, agama, latar belakang sosial dan lainnya).
3. Bergotong royong (menumbuhkan rasa kekompakan dan bekerja sama peserta didik dalam berkolaborasi ketika berdiskusi dengan teman sekelompok).
4. Mandiri (menumbuhkan kepercayaan diri pada peserta didikyang tidak bergantung pada teman dalam menyelesaikan tugas).
5. Bernalar Kritis (menumbuhkan sifat bernalar kritis peserta didik dalam menyampaikan pendapat ketika berdiskusi maupun dalam waktu pembelajaran klasikal).
6. Kreatif (memunculkan dan mengembangkan gagasan atau ide peserta didik).

	D. Sarana dan Prasarana

	1. Media Math Chess
2. Spidol dan Penghapus
3. Kartu Soal Perkalian
4. LKPD
5. Lembar observasi guru dan siswa
6. Ruang Kelas

	E. Jumlah Peserta Didik

	28 Orang siswa
Laki – laki  = 14 orang
Perempuan = 14 orang

	F. Model Pembelajaran dan Media Pembelajaran

	Model Pembelajaran : Game Based Learning dengan pendekatan Kooperatif
Media Pembelajaran : Math Chess

	KOMPETENSI INTI

	A. Tujuan Kegiatan Pembelajaran

	0. Capaian Pembelajaran : Mereka dapat melakukan operasi perkalian   bilangan cacah sampai 100 menggunakan benda-benda konkret.
0. Tujuan Pembelajaran :
· Siswa mampu memahami konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang.
· Siswa mampu menyelesaikan soal-soal sederhana tentang perkalian melalui media Math Chess.
0. Alur Tujuan Pembelajaran
· Siswa memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang melalui diskusi dan contoh benda konkret.
· Siswa menerapkan konsep perkalian dengan menyelesaikan soal menggunakan media Math Chess.

	B. Pemahaman Bermakna

	Siswa dapat melakukan operasi perkalian dalam bentuk penjumlahan berulang yang dapat dipelajari dengan cara menyenangkan dengan  menggunakan media Math Chess.

	C. Pertanyaan Pemantik

	Bagaimana cara kita menghitung 4 × 3 jika kita tahu bahwa perkalian itu sebenarnya penjumlahan berulang? Coba tunjukkan dengan menambahkan angka 4 sebanyak 3 kali!.

	D. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 (2 × 35 menit)

	0. Kegiatan Awal
· Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam.
· Guru melakukan absensi kelas 
· Guru meminta ketua kelas untuk memimpin doa kemudian menanyakan kabar siswa.
· Guru melakukan apersepsi dengan bertanya kepada siswa tentang pembelajaran apa yang dipelajari sebelumnya.
· Guru memperkenalkan kembali media Math Chess.
Sintax 1 ( Menyampaikan Tujuan)
· Guru menyampaikan informasi kepada siswa terkait capaian dan alur tujuan pembelajaran.
· Guru melanjutkan permaian Math Chess

0. Kegiatan Inti
a) Memilih permainan sesuai topik
· Guru memilih permainan Math Chess sebagai media yang akan digunakan.
· Guru memberikan penjelasan kepada siswa tentang bagaimana perkalian bisa dimaiankan dengan media  Math Chess
Sintax 2 ( Penyajian Informasi)
b) Penjelasan Konsep
· Guru menjelaskan kembali konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang.
· Guru memberikan soal perkalian yang akan dikerjakan bersama didalam satu kelompok.
Sintax 3 ( Pembentukan Kelompok)
c) Aturan Permainan
· Guru membagi kelompok hetrogen dengan jumlah siswa 28 orang yang terdiri dari 4-5 anggota dalam 1 kelompok.
Sintax 4 (Pembimbing Kelompok)
· Ketua menunjuk temanya untuk membagi tugas masing-masing tim.
· Ketua kelompok berada di papan catur untuk bermaian dan menggerakan bidak yang ada pada papan catur.
· Satu orang dalam masing-masing tim menemani ketua untuk membantu ketua kelompoknya untuk bermain. 
· Satu orang dalam masing-masing tim memantau permainan, kemudian meminta soal sesuai dengan angka hasil perkalian dalam permaianan, setelah itu mengantrkan kepada 2 orang temanya untuk diselesaikan, dan mengantarkan jawaban kepada guru. 
Sintax 5 (Evaluasi)
a) Memainkan Game
· Guru memberikan waktu 30 menit untuk bermaian dalam permainan. Jika dalam waktu 30 menit kedua ketua kelompok belum ada yang menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur yang terdapat angka-angka hasil perkalian. Maka guru akan menghitung jumlah skor yang diperoleh berdasarkan banyaknya soal yang berhasil dijawab dengan benar.
· Apabila dalam waktu 30 menit selesai, salah satu tim sudah berhasil menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur. Maka tim tersebut mendapatkan poin 100 dan pertandingan akan dihentikan.
· Tim yang mendapatkan banyak poin, tim tersebut yang dinyatakan menang.
· Menghitung skor masing-masing tim.
· Guru memberikan penghargaan kepada tim yang mengumpulkan poin terbanyak.
b) Merangkum Pengetahuan
· Setelah permainan selesai, guru meminta setiap tim untuk merangkum pengetahuan yang mereka pelajari.
c) Melakukan Refleksi
· Guru memberikan umpan balik kepada siswa dan memberikan tugas tambahan sebagai penguatan.

3) Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
· Guru membagikan lembar LKPD serta lembar angket kepada siswa.
Sintax 6 (Apresiasi)
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang aktif dalam pembelajaran, serta guru memberikan motivasi kepada siswa terkait pembelajaran yang dilakukan.
· Berdoa

	Pertemuan 2 (2 × 35 menit)

	0. Kegiatan Awal
· Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam.
· Guru melakukan absensi kelas.
· Guru meminta ketua kelas untuk memimpin doa kemudian menanyakan kabar siswa.
· Guru melakukan apersepsi dengan bertanya kepada siswa tentang pembelajaran apa yang dipelajari sebelumnya.
Sintax 1 ( Menyampaikan Tujuan)
· Guru menyampaikan informasi kepada siswa terkait capaian dan alur tujuan pembelajaran.
· Guru mengenalkan model Game Based Learning dan alat bantu media Math Chess. 

0. Kegiatan Inti
a) Memilih permainan sesuai topik
· Guru melanjutkan pembelajaran dengan menggunakan media Math Chess dengan menggunakan model Game Based Learning
· Guru memilih permainan Math Chess sebagai media yang akan digunakan.
Sintax 2 ( Penyajian Informasi)
b) Penjelasan Konsep
· Guru menjelaskan konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulng.
· Guru memberikan soal perkalian yang akan dikerjakan bersama didalam satu kelompok.
Sintax 3 ( Pembentukan Kelompok)
c) Aturan Permainan
· Guru membagi kelompok hetrogen dengan jumlah siswa 28 orang yang terdiri dari 4-5 anggota dalam 1 kelompok.
Sintax 4 (Pembimbing Kelompok)
· Ketua menunjuk temanya untuk membagi tugas masing-masing tim.
· Ketua kelompok berada di papan catur untuk bermaian dan menggerakan bidak yang ada pada papan catur.
· Satu orang dalam masing-masing tim menemani ketua untuk membantu ketua kelompoknya untuk bermain. 
· Satu orang dalam masing-masing tim memantau permainan, kemudian meminta soal sesuai dengan angka hasil perkalian dalam permaianan, setelah itu mengantrkan kepada 2 orang temanya untuk diselesaikan, dan mengantarkan jawaban kepada guru.
Sintax 5 (Evaluasi)
d) Memainkan Game
· Guru memberikan waktu 30 menit untuk bermaian dalam permainan. Jika dalam waktu 30 menit kedua ketua kelompok belum ada yang menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur yang terdapat angka-angka hasil perkalian. Maka guru akan menghitung jumlah skor yang diperoleh berdasarkan banyaknya soal yang berhasil dijawab dengan benar.
· Apabila dalam waktu 30 menit selesai, salah satu tim sudah berhasil menyusun secara vertikal, horizontal dan diagonal pada papan catur. Maka tim tersebut mendapatkan poin 100 dan pertandingan akan dihentikan.
· Tim yang mendapatkan banyak poin, tim tersebut yang dinyatakan menang.
· Menghitung skor masing-masing tim.
· Guru memberikan penghargaan kepada tim yang mengumpulkan poin terbanyak.
e) Merangkum Pengetahuan
· Setelah permainan selesai, guru meminta setiap tim untuk merangkum pengetahuan yang mereka pelajari.
f) Melakukan Refleksi
· Guru memberikan umpan balik kepada siswa dan memberikan tugas tambahan sebagai penguatan.

3)Kegiatan Penutup
· Guru dan siswa melakukan refleksi.
· Guru memberikan motivasi kepada siswa menegnai pembelajaran yang dilakukan.
Sintax 6 (Apresiasi)
· Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang aktif dalam pembelajaran.
· Berdoa

	Mengetahui,					Lubuk Pakam, ……………..2025
Kepala Sekolah 				Peneliti



JOKO HARTOYO, S.Pd 			Dian Mita Pratiwi



Lampiran 12 LKPD Siklus 2 [image: ]

Lampiran 13 Soal Pada Media Math Chess Berdasarkan Kode Hasil Perkalian Siklus 2
	1. 24 × 3 = …
2. 56 × 2 =…
3. 78 × 5 =…
4. 93 × 4=…
5. 15 × 6=…
6. 37 × 8 =…
7. 52 × 7 =…
8. Seorang petani memiliki 12 kebun. Setiap kebun berisi 25 pohon mangga. Berapa jumlah pohon mangga yang dimiliki petani?
9. 42 × 3 =…
10. 91 × 5=…
12. 34 × 5 =…	
14. 47 × 9 =…
15. 120 × 2=…
16. 94 × 3 =…
18. 52 × 8=…
20.  Toko sepatu menjual 19 jenis sepatu, setiap jenis memiliki 25 pasang. Berapa total sepatu yang dijual ditoko?
21. 72 × 4 =…
24. 41 × 2 =…
1. 35 × 8 =…
27. 42 × 5 =…
28. 44 × 4 =…
30. 58 × 2 =…
32. 17× 3 =…
35. 19 × 5 =…
36.  12 × 9 =
40. Seorang nelayan menangkap 39 ikan setiap hari. Berapa ikan yang ia tangkap dalam 7 hari ?
42. 11 × 3 =…
45 15 × 6 =…
48.  50 × 4 =…
49.Di parkiran terdapat 30 baris mobil, setiap baris berisi 9 mobil. Berapamtotal mobil yang terparkir?
54. 30 × 6 =…
56. 23 × 7=…
63. 52 × 6 =…
64. 72 × 4 =…
72. 61 × 3=…
81. 60 × 2 =…
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Nama ; Kelas

LKPD Perkalian

Lengkapilah kolom di bawah ini dengan benar!
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Nama:

Kelas:

Lembar Kerja

Menghitung Perkalian

Tuliskanlah hasil dari perkalian di bawah ini dengan tepat!
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FORM.F. 1

Kepada : Yth. Bapak/Ibu Ketua Program Studi
Perihal  : Permohonan Persetujuan Judul

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama
NPM

Jurusan/Prog. Studi

Mahasiswa  : Dian Mita Pratiwi
: 211434069

Kredit Kumulatif +3.65

: IImu Pendidikan/Pendidikan Guru Sekolah Dasar

No.

Judul yang diajukan

Persetujuan

Penerapan Model Games Based Learning Berbantuan
Media Mathchess Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Matematika Siswa Fase B di SD Negeri 104257 Sekip

Analisis Kesulitan Siswa Dalam Memahami Konsep
Penjumlahan Dan Pengurangan Pada Soal Cerita
Matematika Siswa Fase A SD Negeri 104257 Sekip

Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa
Materi Unsur-unsur Bangun Fase B Melalui Pembelajaran
Berdiferensiasi di SD Negeri 104257 Sekip

X
X

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas

Catatan :

Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disetujui dan silang pada lajur yang ditolak.

- Duplikat untuk Ketua Prodi
- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan.

Hormat pemohon,

T

Dian Mita Pratiwi

Rangkap 3
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FORM.F. 2

PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Nomor : 4k UMNAW/FKIP /A.39/2024

Kepada
Saudara : Dian Mita Pratiwi

Tempat. Tgl.Lahir Lubuk Pakam, 09 Mei 2003

NPM 1211434069
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas : Keguruan IImu Pendidikan

h mempertimbangkan usulan judul topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 25 Oktober
24 maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara :

20

Penerapan Model Games Based Learning Berbantuan Media Mathchess Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Matematika Siswa Fase B di SD Negeri 104257 Sekip

Selanjumya. diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik
tersebut dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak
dirubah .

Medan. 01 November 2024
Ketua Jurusan / Ketua Prodi

Sujarwo, S. Pd., M. Pd
NIDN. 0117128103

[embusan
Asli untuk mahasiswa
Copy pertinggal untuk fakultas

Rangkap 2
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Nomor 2L JUMNAW/FKIP/A.55/2024
Lam : Satu set proposal
Hal : Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth,
Dr. Abdul Mujib,S.Pd., M.PMat

di-
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan
Skripsi Saudara :

Nama : Dian Mita Pratiwi

NPM : 211434069

Jurusan/Prog.Studi  : FKIP/Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dengan Judul :

Penerapan Model Games Based Learning Berbantuan Media Mathchess Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa Fase B di SD Negeri 104257

Sekip

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.

Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempumakan selama tidak keluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

Medan, 01 November 2024

)J)ekan,

NIDN. 0111038101 :

Tembusan
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip fakultas
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FOIM. F,' f
BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI
1. Nama < Dian Mita Pratiwi
2. NPM 2 211434069
3 Jurasan/Prog. Studi ¢ IPIPGSD
4. Judul Skripsi : Penerapan Model GBL (Game Based Learning) Berbantuan Media

Mathchess Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa
Fase B di SD Negeri 104257 Sekip
5. Pembimbing I*/11*  : Dr. Abdul Mujib, S Pd., M.Pmat
Jabatan Akademik

Tanggal Materi Paraf Keterangan :
11-10-2024 Bimbingan judul = L |
|

25-10-2024 Acc Judul = {
|

|

|

06-12-2024 Bimbingan Bab |

19-12-2024 Bimbingan Bab I dan Bab I1
10-01-2025 Bimbingan Bab I, Bab I1 dan Bab I11

14-02-2025 Acc Seminar Proposal

07-03-2025 Seminar Proposal
02-05-2025 Acc Penelitian

04-06-2025 Bimbingan Bab IV dan Bab V

11-06-2025 Revisi Bimbingan Bab IV dan Bab V

16062025 | Ace Skaipsi

¥ et acara bimbingan skripsi ini ditandatangani Dekan pada saat pengajuan

Berkas upan meja hijau

2 Penyerahan skripsi dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangan

B Dipindai dengan CamScanner
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FORM. FU. 4
PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor : |99 /PAN/UMNAW/I15/20 ¢

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama :Dian Mita Pratiwi

2. Tempat. tanggal Lahir :Lubuk Pakam, 09 Mei 2003

3. NPM : 211434069

4. Jurusan/Prog.Studi :IP/PGSD

5. Agama :Islam
Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :

s N 20725

Hari/tanggal SYamis 26 du

Jam 3 s.d selesai

Dosen Penguji : 1.Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.Pmat

2.Sujarwo, S.Pd., M.Pd
3.Dra. Sukmawarti, M.Pd

Dosen Saksi / Pencatat ~ : Ketua Program Studi.

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.
MBI = 20 ...
),Sekrctaris/Dekan
o

Dr. Abdul Mhjib, S.Pd., M.PMat
NIDN. 01110 %IOI

Rangkap 2
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FORM. FU. 5

UNDANGAN
Nomor : (98 /PAN/UMNAW/U.15/2028

Kepada Yth.
Bapak/Ibu ...
Dosen Penguj

Di,
Tempat.

Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat. kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :

Nama :Dian Mita Pratiwi

Tempat, tanggal Lahir :Lubuk Pakam, 09 Mei 2003
NPM : 211434069 %
Jurusan/Prog.Studi :IP/PGSD

Agama :Islam

Yang Insya Allah, akan diseienggarakan pada :

omie 26 du 27

Hari / Tanggal
Jam

Judul Skripsi :

Penerapan Model GBL (Game Based Learning) Berbantuan Media Mathchess
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa Fase B di SD

Negeri 104257 Sekip

Terimakasih atas kehadiran Bapak/1bu.

Medan, .....oooiveeinin 2000
/jekrslaris { Dekan

e

Dr. Abdul Myjib, S.Pd., M.PMat

NIDN. 011103101

Tembusan :

1. Rektor 5. Ketua Program Studi
2. Wakil Rektor I 6. Ka. BAU

3. Wakil Rektor it 7.Ka. BAA

4. Wakil Rekor 1T 8. TU Fakultas

Rangkap 2
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FORM. FU. 6
EKSPEDISI UNDANGAN UJIAN SARJANA
NAMA : Dian Mita Pratiwi JURUSAN P
NPM £211434069 PROGRAM STUDI : PGSD
FAKULTAS : KIP TANGGAL PG 206 203G
No. Disampaikan Kepada g::ff:; T“;g::;:f”" Keterangan
o1 | Dr. Abdul Mujib, 5.Pd., M.Pmat | % g sc—2F— B
02 | Sujarwo. S.Pd.. M.Pd ¢ [06- Joxs d%’ f e
03 | Dra. Sukmawarti, M.Pd %’1‘,&
| Dekan e i S
95 | Ka_Program Studi
9 | TU Fakuttas
T ke il bmaniielcidh
98 | Kepala Biro Adm_ Umum
09 | Biodata Wisuda terlampir

Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan

10 7

12

T
13 :

I
14 |

Medan,
Nelly Tridawafi Rohan, S.Kom
Catatan :

| Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk
1 Kabag Usian BAA
2 TU Fakultas

2 Penyampaian undangan menjadi

{anggung jawab mhs yang besangkutan :
anghap 2

B Dipindai dengan CamScanner




image20.jpeg
—

e R

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

K Ne

424/DIKTI/Kep

Narmpu Muharvnad Auvan 1haet 0

w

Moo 8

1996 da

K No 181
vmgue, M e

it Mk V-bammgar (05 A

X

-

g Mertm A A

FORM. FU. 9

Pada hari ini Kam®

e

‘mbaca

Mendengarkan
Memperhatihan

Menimbang

Memuiuskan bahwa, Saudara :

Nama

Tempat, tanggal Lahir
NPM

Fakuitas

Jurusan Prog Studi

Penguji :

2

.Sujarwo, 5.Pd., M.Pd

. Dra. Sukmawarti, M.Pd

\(em / An. Rektor

W,

T y
NIDN. 0107107

war
101

BERITA ACARA UJIAN
Nomor : 283/ PAN/UMNAW/A 1120

- dsb.
- dsb.
- dsb.
- dsb.

tanggal Aua puwheran bulan Juni

1ahun dua tou doa Puth lima

bertempat b ruang yudisum Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia upan sarana
Universitas Mustim Nusantara Al Washliyah setelah -

:Dian Mita Pratiwi

: KIP

:IP/PGSD

Lubuk Pakam, 09 Mei 2003
: 211434069

Dan yudisium DV / dengan Pulian

Dosen Saksi / Pencatat

(g

g

Sujarwo, S.Pd., M.Pd

Ketua Program Studi
Medan, .. 26..7.6.... 20,28
Sekretaris / Dekan

Al

iib

—
mmﬁwujﬂgl
NIDN. 01

38101

Rangiap
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1. IDENTITAS DIRI

Nama

NPM

TTL

Jenis kelamin
Agama

Alamat

No Telp HP

Dosen Pembimbing
Judul Skripsi

0. PENDIDIKAN

SD
SLTP/SMP
SLTA/SMA
S-1

I.  ORANG TUA

Nama (Ayah)
Pekerjaan
Nama (Ibu)
Pekerjaan
Alamat

BIODATA MAHASISWA

Dian Mita Pratiwi

: 211434069

: Lubuk Pakam,09 Mei 2003

: Perempuan

< Islam

: Desa Sekip, JI Mesjid 1

: 081375338218

: Dr.Abdul Mujib, S.Pd., M.P.Mat

: Penerapan Model GBL (Gume Based Learning) Berbantuan

Media Math Chess Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Matematika Siswa Fase B di SD Negeri 104257 Sekip

: SD Negeri 104257 Sekip

: SMP MTS YPI Al-Hidayah

: SMA Negeri 1 Lubuk Pakam

: Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah

: Radiono

: Wiraswasta

< Sri Hartini

: Wiraswasta

: Desa Sekip, JI Mesjid 1

Medan, 22 Oktober 2025
Hormat Saya

Dian Mita Pratiwi
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Nama

NPM

TTL

Jenis kelamin
Agama

Alamat

No Telp HP

Dosen Pembimbing
Judul Skripsi

0. PENDIDIKAN

SD
SLTP/SMP
SLTA/SMA
S-1

I.  ORANG TUA

Nama (Ayah)
Pekerjaan
Nama (Ibu)
Pekerjaan
Alamat

BIODATA MAHASISWA

Dian Mita Pratiwi

: 211434069

: Lubuk Pakam,09 Mei 2003

: Perempuan

< Islam

: Desa Sekip, JI Mesjid 1

: 081375338218

: Dr.Abdul Mujib, S.Pd., M.P.Mat

: Penerapan Model GBL (Gume Based Learning) Berbantuan

Media Math Chess Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Matematika Siswa Fase B di SD Negeri 104257 Sekip

: SD Negeri 104257 Sekip

: SMP MTS YPI Al-Hidayah

: SMA Negeri 1 Lubuk Pakam

: Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah

: Radiono
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< Sri Hartini
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Hormat Saya
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