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Abstract: At the elementary school level, mathematics is an essential subject. However, the majority of students actually find mathematics to be a challenging subject. Learning mathematics can be challenging when students experience boredom and a lack of interest as a result of the method's lack of interest. As a result, the purpose of this study is to use an interactive multimedia game-based learning model to improve students' learning outcomes and motivation for learning about whole numbers in class III at SDN Gadang 2. The planning, implementation, observation, and reflection phases of the Kemmis and McTaggart model are utilized in this classroom action research. Whereas, following the conclusion of the cycle, reflection is carried out by examining the treatment's learning results and learning motivation questionnaire. Based on the findings of the study, it can be concluded that interactive multimedia and the game-based learning model can boost learning motivation and outcomes.
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Abstrak: Matematika menjadi salah satu mata pelajaran penting di tingkat sekolah dasar. Namun, banyak siswa menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit. Rendahnya motivasi sering menjadi kendala dalam pembelajaran matematika, karena banyak siswa merasa bosan dan kurang tertarik akibat metode pengajaran yang monoton dan kurang variatif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan model pembelajaran berbasis permainan (game based learning) dengan dukungan multimedia interaktif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa terkait konsep bilangan cacah pada siswa kelas III SDN Gadang 2. Penelitian tindakan kelas ini menggunakan model Kemmis dan McTaggart yang meliputi empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Setelah setiap siklus, dilakukan refleksi melalui evaluasi hasil belajar dan angket motivasi siswa. Hasil penelitian penerapan game based learning berbantuan multimedia interaktif mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.
Kata kunci: game based learning; multimedia interaktif; motivasi belajar

Pendahuluan
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting di tingkat pendidikan dasar. Tujuan pembelajaran matematika tidak hanya berfokus pada kemampuan menerima informasi, tetapi lebih menitikberatkan pada kemampuan memproses informasi (Cahyadi & Hernita, 2016). Maka dari itu, matematika berperan penting dalam mengembangkan keterampilan pemecahan masalah yang relevan dengan keseharian mereka. Namun kenyataannya, siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit. Pendapat ini sejalan oleh  Wardani (2019), yang mengemukakan materi matematika sulit dipahami karena sifatnya yang abstrak, deduktif, konsisten, hierarkis, dan logis, sehingga diperlukan jembatan yang menghubungkan fakta, konsep, operasi, dan prinsip agar lebih mudah dipahami.
Motivasi belajar yang rendah sering menjadi tantangan dalam pembelajaran matematika, di mana siswa merasa bosan dan kurang tertarik akibat metode pengajaran yang monoton dan kurang menarik. Selaras dengan penelitian Hafiyya & Hadi (2023) motivasi belajar yang rendah disebabkan oleh metode pengajaran satu arah dari guru, yang menciptakan suasana pembelajaran yang membosankan, membuat siswa cenderung menghindari pelajaran ini. Pendekatan tradisional yang berfokus pada hafalan dan latihan soal tanpa konteks relevan sering kali membuat siswa merasa jenuh dan kurang terlibat.  motivasi belajar yang rendah ini berdampak pada hasil belajar siswa yang juga rendah,  diperparah oleh minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik, sehingga penyampaian materi tidak sesuai dengan harapan guru dan sekolah (Pratiwi dkk., 2021). 
Permasalahan serupa juga ditemukan di SDN Gadang 2. Setelah wawancara dengan guru kelas III dan pengisian angket oleh siswa, terungkap bahwa matematika dianggap sulit dan minat siswa terhadap pembelajaran matematika rendah. Selama proses belajar mengajar, guru umumnya menggunakan metode ceramah, tanya jawab, dan pemberian tugas. Khusus pada materi bilangan cacah, guru cenderung menerapkan metode konvensional seperti latihan soal (drill) dan ceramah, yang dianggap monoton dan membosankan. Menurut temuan berdasarkan temuan Fredy & Soenarto (2013) penggunaan buku teks secara dominan dalam pembelajaran matematika kurang efektif dalam menumbuhkanmotivasi belajar siswa.
Berdasarkan data yang telah diperoleh, dalam pembelajaran matematika guru masih kurang dalam penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi. Guru cenderung hanya menggunakan buku paket dan drill soal untuk membantu siswa memahami suatu konsep bilangan cacah. Hal tersebut mengakibatkan dalam pembelajaran matematika masih kurang adanya variasi dari segi media pembelajaran. Selaras dengan temuan Sari & Rahayu (2022) yang menyatakan bahwa  motivasi belajar siswa yang rendah disebabkan oleh kurang maksimalnya pemanfaatan teknologi oleh guru sebagai media pembelajaran. Hal ini dikarenakan kurangnya motivasi eksternal seperti termotivasi untuk belajar dengan giat karena ingin meraih nilai terbaik, mendapat pujian, dan mendapatkan hadiah (Cahyaningrum dkk., 2023). 
Untuk meningkatkan motivasi, diperlukan inovasi dalam metode pengajaran, seperti menggunakan teknologi interaktif, game edukatif, dan pendekatan kontekstual yang mengaitkan konsep matematika dengan situasi nyata. Dengan cara ini, siswa melihat hubungan dan pengaplikasian dari apa yang usai mereka pelajari, motivasi mereka untuk belajar matematika dengan lebih antusias. Hal ini selaras dengan penelitan Sappile dkk. (2024) pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui elemen-elemen permainan seperti tantangan dan penghargaan.
Di era digital saat ini, siswa sudah seharusnya mereka familiar dengan teknologi. Mereka tumbuh dalam lingkungan yang dipenuhi dengan perangkat teknologi canggih, seperti smartphone, tablet, dan komputer. perkembangan kemajuaan di bidang pendidikan juga tidak luput didalamnya. Baik dalam perkembangan metode maupun media pembelajaran yang lebih variatif dan menarik (Dwipayana dkk., 2020). Namun, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika masih belum optimal. Penggunaan alat-alat seperti aplikasi edukasi, video pembelajaran interaktif, dan simulasi berbasis komputer bisa sangat membantu dalam membuat materi matematika lebih menarik dan mudah dipahami. Siswa dapat belajar mengatur kecepatan mereka sendiri dan dengan cara yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka berkat teknologi. hal ini membuat pembelajaran lebih dinamis dan interaktif. Media pembelajaran digunakan guru untuk menyampaikan pembelajaran secara sederhana dan nyata sehingga mudah memahami materi. Media pembelajaran dapat berbentuk teks, gambar, grafik, suara, video, dan animasi. Gabungan dari berbagai bentuk media yang dapat dioperasikan oleh pengguna sesuai dengan apa yang dikehendaki dinamakan multimedia interaktif (Adnyana dkk., 2017; Batubara, 2015).
Menurut Waldopo (2011), multimedia interaktif merupakan inovasi media pembelajaran yang dapat berupa permainan, tutorial, latihan soal, simulasi, dan ensiklopedia (buku pintar) untuk memfasilitasi kegiatan pembelajaran di sekolah yang efektif, interaktif, dan menyenangkan. Selain itu, berdasarkan hasil penelitian Jannah dkk. (2020) menunjukkan siswa sekolah dasar pada umumnya senang bermain game, model pembelajaran berbasis game yang dipadukan dengan pembelajaran multimedia interaktif akan memudahkan pemahaman materi yang diajarkan.
Game based learning merupakan model pembelajaran yang menggabungkan elemen permainan seperti poin, level, peran, dan papan peringkat ke dalam pembelajaran untuk menghasilkan pengalaman belajar, pengetahuan, dan keterampilan (Jääskä & Aaltonen, 2022).  Game based learning atau GBL, adalah metode pendidikan yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain permainan. Dengam menggunakan metode ini pembelajaran akan menarik dan menyenangkan. Siswa dapat mempelajari konsep matematika tanpa merasa stres atau bosan dengan memainkan permainan edukatif. Siswa mungkin termotivasi untuk belajar lebih banyak jika ada elemen kompetisi, hadiah, dan level dalam permainan. Siswa akan merasa lebih sulit untuk menyelesaikan tugas permainan dan maju ke level yang lebih tinggi. Mereka mungkin termotivasi untuk belajar dan lebih tekun dengan ini.
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis permainan untuk menyampaikan konten, meningkatkan kemandirian siswa, minat belajar, dan hasil belajar dapat digunakan oleh guru (Aini dkk., 2022; Khusniah dkk., 2022; Putri & Muzakki, 2019; Wati & Yuniawatika, 2020). Hal ini mendukung pilihan multimedia interaktif. Selain itu, menurut Jääskä & Aaltonen (2022), pembelajaran berbasis permainan berpotensi memberikan pengalaman belajar yang tak terlupakan dan mendorong pembelajaran yang lebih efektif. Dalam pembelajaran berbasis permainan, siswa terlibat secara efektif dengan pengalaman yang berkembang. Selain menerima informasi, mereka berpartisipasi aktif dalam memahami dan mempraktikkan konsep matematika. Pemahaman dan pengetahuan siswa dapat ditingkatkan lebih dalam sebagai hasil dari hal ini. 
Dari penelitian yang di atas, guru dan siswa perlu menggunakan media berbasis teknologi, seperti multimedia interaktif, untuk membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Purnamasari & Herman (2017), ), keterampilan siswa dalam memahami matematika juga akan mengalami kenaikan jika mereka menerima pembelajaran melalui multimedia interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk menggunakan game based learning berbantuan multimedia interaktif untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep bilangan cacah siswa kelas III SDN Gadang 2 pada tahun ajaran 2024/2025.

Metode
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yaitu sebuah pendekatan di mana guru bertindak sebagai peneliti di kelasnya sendiri, atau bekerja sama dengan pihak lain (kolaborasi). Proses ini melibatkan perancangan, pelaksanaan, dan refleksi tindakan secara kolaboratif serta partisipatif, dengan tujuan memperbaiki atau meningkatkan kualitas proses pembelajaran melalui tindakan tertentu dalam suatu siklus (Ramadhan & Nadhira, 2022). Model yang diterapkan dalam penelitian ini adalah model Kemmis dan McTaggart. Tahapan Kemmis dan McTaggart meliputi perencanaan (planning), pelaksanaan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting) (Ningari, 2022). Tahapan-tahapan ini dapat digambarkan secara visual pada gambar 1.
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Gambar 1. Tahap model Kemmis dan McTaggart

Pada tahap perencanaan (planning), dilakukan penyusunan modul ajar yang disesuaikan dengan problematika yang teridentifikasi dalam praktik pembelajaran di kelas. Tahap pelaksanaan (acting) adalah menerapkan rancangan tindakan yang telah disusun di kelas. Pada tahap pengamatan (observing), proses observasi dan pengumpulan data dilakukan untuk mengetahui efek dari tindakan yang telah dilaksanakan. Sedangkan pada refleksi (reflecting), data dianalisis untuk mengevaluasi hasil tindakan, sehingga perbaikan yang diperlukan dapat dilakukan sebelum memulai siklus berikutnya.
Penelitian diawali dengan melakukan wawancara dengan guru kelas III SDN Gadang 2  yang membahas tiga aspek, yaitu kondisi siswa, pembelajaran, dan motivasi belajar siswa pada 25 Juli 2024 dan pengisian angket yang membahas aspek kegiatan pembelajaran matematika, minat terhadap pembelajaran matematika, dan motivasi belajar siswa pada 30 Juli 2024. Subjek penelitian adalah siswa kelas III SDN Gadang 2 pada semester genap tahun ajaran 2023/2024, yang berjumlah 27 siswa sebagai penerima tindakan. Prosedur penelitian pada PTK ini menerapkan 2 siklus. Dimana setelah siklus selesai dilakukan refleksi dengan melihat hasil belajar dan angket motivasi belajar setelah menerapkan game based learning dan multimedia interaktif. Instrumen angket motivasi belajar sebagai berikut.
Tabel 1. Angket Motivasi Belajar
	No
	Indikator

	1
	Adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil

	2
	Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar

	3
	Adanya harapan dan cita-cita masa depan

	4
	Adanya penghargaan dalam belajar

	5
	Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar

	6
	Adanya lingkungan belajar yang kondusif


          Sumber: diolah dari Nasrah (2020)


Data hasil dari angket motivasi belajar siswa nantinya akan diolah menggunakan rumus sebagai berikut.


Keterangan:
Vah/au 	= Hasil validasi ahli/angket respon siswa
Tse	= Total skor yang dicapai
Tsh	= Total skor maksimal
Tabel 2. Kriteria Motivasi Belajar Siswa
	Tingkat Pencapaian (%)
	Kategori
	Keputusan Uji

	86 – 100
	Sangat tinggi
	Motivasi belajar matematika siswa yang sangat tinggi

	70 – 85
	Tinggi
	Motivasi belajar matematika siswa yang  tinggi

	60 – 69
	Rendah 
	Motivasi belajar matematika siswa yang rendah

	 0 – 59 
	Sangat rendah
	Motivasi belajar matematika yang sangat rendah


Sumber: diolah dari Kasim dkk. (2024)

: Efektivitas penggunaan model game based learning berbantuan multimedia terhadap motivasi belajar juga dapat didukung dengan hasil belajar siswa. uji efektivitas dilakukan dengan memberikan 10 soal pilihan ganda. Data yang telah didapat kemudian dianalissis menggunakan perhitungan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) Matematika Kelas III SDN Gadang 2, apabila nilai hasil belajar ≥75 dikatakan tuntas dan ≤75 dikatakan tidak tuntas. Presentase ketuntasan belajar dihitung dengan cara sebagai berikut:
P = [image: ] 𝑥 100%
∑ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
Adapun hipotesis penelitian ini sebagai berikut.
Ho= diterima jika hasil penelitian ini membuktikan bahwa tidak terdapat perbedaan antara motivasi belajar dan hasil belajar sebelum dan setelah
 menggunakan model penggunaan model game based learning berbantuan multimedia interaktif .
Ha= diterima jika terdapat perbedaan yang signifikan antara terdapat perbedaan antara motivasi belajar dan hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan model penggunaan model game based learning berbantuan multimedia interaktif.
Hasil dan Pembahasan
Hasil
Penelitian tindakan kelas dengan model game based learning berbantuan multimedia interaktif dilaksanakan sebanyak dua siklus dan empat kali pertemuan. Hal ini dikarenakan pada siklus I siswa sudah termotivasi untuk belajar matematika tetapi belum menunjukkan keberhasilan, sehingga penelitian berulang  ke siklus 2. Penelitian tindakan kelas pada siklus 1 dan 2 dilaksanakan melalui empat tahap, yaitu planning, acting, oberving, dan reflecting Penggunaan model pembelajaran berbasis permainan berbantuan multimedia interaktif
Siklus 1
Planning
Kegiatan menyusun rencana tindakan berupa menyusun modul ajar matematika materi bilangan cacah materi nilai tempat, mengurutkan, dan membandingkan bilangan cacah sampai 1.000, soal tantangan sebanayak 4 ronde, pembuatan multimedia interaktif, membuat lembar observasi dan membuat tes diagnostik dilakukan pada tahapan ini.
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Gambar 2. Tampilan menu 
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Gambar 3. Tampilan Permainan
Acting
Tahap acting rencana pembelajaran yang telah disusun diterapkan di kelas III SDN Gadang 2. Penerapan game  based learning berbantuan multimedia interaktif dilakukan dengan cara membentuk kelompok  sebanyak 5-6 siswa yang telah dikelompokkan berdarkan hasil tes diagnotik. Siswa dikelompokkan kedalam tiga tingkatan yaitu mahir, berkembang, cukup.  Terdapat lima kelompok yang teridiri dari dua kelompok siswa tingkat mahir, dua kelompok siswa tingkat berkembang, dan satu kelompok siswa tingkat cukup. Masing-masing kelompok dapat menyelesaikan empat ronde soal yang telah disediakan.
Observing
Pada saat proses belajar mengajar, siswa menggunakan model game based learning. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung obeservasi dilakukan terkait motivasi belajar matematika siswa kelas III. Salah satu hal yang ditemukan adalah siswa melakukan hal-hal yang selaras dengan model pembelajaran yang mereka gunakan, yakni model game based learning. Sebelum dilakukan siklus 1 berdarkan angket yang telah siswa isi sebelum pembelajaran dengan game based learning berbantuan multimedia interkatif diketahui bahwa motivasi belajar matematika siswa sebesar 67,5%. Dimana menurut Kasim dkk. (2024) katagori tersebut dikatakan siswa memiliki motivasi belajar matematika yang rendah. Setelah dilakukan siklus 1 motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran matematika naik menjadi 76,87%. Dalam hal ini motivasi belajar matematika mereka masuk dalam kategori tinggi. Hal ini berbanding dengan hasil belajar mereka dimana pada pretest atau tes diagnostik rerata hasil belajar mereka sebesar 67,9. Hal tersebut menunjukkan hasil belajar mereka masih jauh dari KKM yang ditentukan sekolah sebesar 75. Setelah dilakukan siklus 1 selama 2 pertemuan, hasil belajar mereka naik menjadi 74,5.
Reflecting 
Dorongan dan kebutuhan belajar masih pada kategori rendah pada indikator motivasi belajar. Hal ini karena beberapa siswa kurang aktif dalam kegiatan kelompok, beberapa kelompok hanya terdapat satu atau dua siswa yang aktif sehingga kurang mampu bekerja sama dengan anggota kelompok, dan sebanyak 32,5% siswa  kurang bersemangat dalam proses pembelajaran. Terakhir, siswa cukup baik dalam membuat rangkuman materi.
Siklus 2
Planning
Pada tahap ini dilakukan kembali kegiatan pembuatan rencana tindakan berupa pembuatan modul ajar matematika materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah, empat putaran soal tantangan dengan tingkat kesulitan yang bervariasi, pembuatan multimedia interaktif, lembar observasi, dan tes diagnostik.
Acting
Modul ajar yang telah dibuat diterapkan pada pembelajaran di kelas III SDN Gadang 2 pada tahap tindakan. Untuk melaksanakan game based learning dengan bantuan multimedia interaktif, dibentuk kelompok kecil sebanyak lima sampai enam siswa tiap kelompok yang telah ditempatkan pada kelompok siklus yang sama seperti sebelumnya. Pada siklus ini terdapat dua kelompok yang tidak dapat menyelesaikan 4 ronde. Satu kelompok tidak dapat mengikuti putaran 4 karena jawaban masih salah dan satu kelompok kehabisan waktu.
Observing
Pada saat proses belajar mengajar, siswa menggunakan model game based learning. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung obeservasi dilakukan terkait motivasi belajar matematika siswa kelas III. Salah satu hal yang ditemukan adalah siswa melakukan hal-hal yang selaras dengan model pembelajaran yang mereka gunakan, yakni model game based learning. Sebelum dilakukan siklus 2 berdarkan angket yang telah siswa isi sebelum melakukan pembelajaran dengan model gamebased learning berbantuan multimedia interkatif diketahui bahwa motivasi belajar matematika siswa sebesar menunjukkan persentase sebanyak 86,27%. Menurut Kasim dkk. (2024)apabila masuk rentang persentase 86 – 100 maka masuk dalam kategori sangat tinggi. Dimana siswa memiliki motivasi belajar matematika yang sangat tinggi setelah dilakukan siklus 2.  Selaras dengan hasil belajar mereka dimana pada pretest atau tes diagnostik rerata hasil belajar mereka meningkat menjadi 79,89. Hal ini menunjukkan hasil rata-rata belajar mereka telah naik diatas KKM sebesar 75.
Tabel 3. Motivasi Belajar Siswa
	Siklus
	Motivasi Belajar
	Kategori

	Prasiklus
	67,5%
	Rendah

	Siklus 1
	76,87%
	Tinggi

	Siklus 2
	86,27%
	Sangat tinggi





Tabel 4. Hasil Belajar Siswa
	Siklus
	Nilai Rata-rata
	Ketuntasan

	Prasiklus
	67,9
	59,25%

	Siklus 1
	74,5
	51,85%

	Siklus 2
	79,89
	62,95%



Reflecting 
Setelah melakukan siklus 2 diketahui bahwa motivasi belajar matemetika meningkat dari siklus 1 setelah game based learning berbantuan multimedia interaktif. Adapun motivasi belajar matematika siswa mengalami kenaikan sebasar 18,77%. Hasil belajar siswa juga mengalami kanaikan rata-rata yang sebelumnya 67,9 naik menjadi 79,89. Hasil tersebut mengalami kenaikan nilai rata-rata sebesar 11,99% dengan ketuntatas sebesar 62,95%.
Pembahasan
Berdasarkan penlitian tindakan kelas pada siklus 1 dan siklus 2, telah terjadi peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar setelah diterapkan game based learning berbantuan multimedia interaktif. Peningkatan motivasi belajar prasiklus sampai dengan siklus 2 sebesar 18,77%. Dimana sebelum penerapan game based learning berbantuan multimedia interaktif, motivasi belajar siswa sebesar 67,5%. Setelah dilakukan perlakuan sebanyak dua siklus motivasi belajar siswa meningkat menjadi sebesar 86,27%. Hal tersebut sejalan dengan hasil belajar mereka dimana pada pretest atau tes diagnostik rerata hasil belajar mereka yang sebelumnya 67,9 meningkat menjadi 79,89 dengan ketuntatas sebesar 62,95%.
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Gambar 4. Diagram Motivasi dan Hasil Belajar siswa
 Perubahan signifikan terlihat pada perbedaan  antara motivasi belajar dan hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan game based learning berbantuan multimedia interaktif dimana berdasarkan data,  terliat adanya hubungan kenaikan motivasi belajar dan juga hasil belajar. Hal ini selaras dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Utamiyosa (2023)  yang menyatakan bahwa media pembelajaran berdampak pada peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar siswa. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan terbukti dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Winatha & Setiawan, 2020). 
Siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar sebagai hasil dari penerapan game based learning yang didukung oleh multimedia interaktif. Siswa akan kebih aktif dalam pembelajaran jika materi disajikan dengan lebih menyenangkan dan interaktif. Peningkatan signifikan dalam motivasi siswa untuk belajar dari siklus satui dan siklus dua menunjukkan hal ini. Menurut Sodikin dkk. (2024), pembelajaran berbasis permainan merupakan sebuah alternatif pembelajaran yang menarik dan efektif untuk memahami konsep matematika yang kompleks karena meningkatkan pemahaman materi. 
Setelah menerapkan pembelajaran berbasis permainan, naaiknya hasil belajar siswa juga berkorelasi langsung dengan motivasi belajar yang meningkat  (Cinta dkk., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa siswa cenderung belajar lebih efektif dan berprestasi lebih baik secara akademis ketika mereka termotivasi. Rerata hasil belajar meningkat dari 67,9 menjadi 79,89 menunjukkan seberapa baik model pembelajaran ini membantu siswa memahami konsep matematika. 
Game based learning yang memanfaatkan multimedia interaktif yang memungkinkan penyampaian informasi lebih menarik dan dinamis dibandingkan metode pengajaran tradisional. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian  Dewi & Haryanto (2019) yang menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat menjadi sarana yang bermanfaat untuk meningkatkan capaian pembelajaran. Dalam model pembelajaran ini, siswa belajar berkolaborasi untuk memecahkan masalah matematika dengan bekerja dalam kelompok kecil. Sesuai dengan hasil penelitian Mustafida (2021), pembelajaran kolaboratif dapat meningkatkan kerja sama tim, komunikasi, dan berpikir kritis.
Pada siklus 1, siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran, hal tersebut karena masih kurangnya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. Hanya 1-2 anak saja yang aktif untuk menyelesaikan soal tantangan dalam 1 kelompok. Siswa masih cenderung pasif ketika guru memberikan beberapa pertanyaan pemantik berupa kuis. Hasil observasi pada siklus 1 yang nantinya akan dijadikan sebagai bahan perbaikan pada siklus selanjutnya agar pemahaman siswa di kelas III terjadi peningkatan. 
Siswa mulai berani bertanya apabila ada materi yang belum dipahami, siswa dapat bekerja sama saat berdiskusi dengan lebih baik, dan guru melaksanakan kegiatan sesuai dengan modul ajar yang telah dirancang menggunakan sintaks game based learning. Meningkatnya rerata pada siklus 2 menunjukkan adanya refleksi terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi dan hasil belajar. Faktor-faktor tersebut antara lain adalah memberikan apresiasi yang lebih kepada siswa setelah menyelesaikan soal tantangan dengan memberikan stiker bintang sebagai hadiah. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Karseno dkk., (2021). Karakteristik siswa sekolah dasar yang gemar bermain akan sangat senang jika langsung belajar melalui pembelajaran berbasis game nilai rerata pada siklus 2 mengalami peningkatan sebagai dampak dari penerapan model pembelajaran berbasis game yang didukung multimedia interaktif. Hal ini dikarenakan siswa akan antusias dalam mengikuti pembelajaran karena disertai dengan multimedia interaktif yang menarik (Akmal dkk., 2019; Fredy & Soenarto, 2013).
Karena keberhasilan siklus 2 memenuhi kriteria keberhasilan penelitian, maka tidak diperlukan penelitian lebih lanjut. Dari analisis data penelitian dapat diinterpretasikan bahwa game based learning berbantuan multimedia interaktif dan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Perbedaan tingkat penyelesaian pembelajaran antara siklus 1 dan siklus 2 menunjukkan kenaikan hasil belajar.
Kesimpulan
Motivasi dan hasil belajar kelas III SDN Gadang 2 dapat ditingkatkan dengan menggunakan game based learning dan multimedia interaktif. Pemberian reward berupa stiker bintang kepada siswa setelah menyelesaikan soal tantangan merupakan salah satu faktor yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Guru melaksanakan sesuai dengan modul ajar yang dirancang dengan menggunakan sintaks game based learning, dan siswa menjadi  aktif ratabertanya ketika ada yang tidak dimengerti. Guru juga meningkatkan kemampuan bekerja sama dalam kelompok saat berdiskusi. Adanya kenaikan hasil belajar dan motivasi yang signifikan pada siklus 2 menunjukkan bahwa tujuan penelitian telah tercapai, sehingga penelitian ini dapat dikatakan berhasil. Namun, untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan, diperlukan pengembangan lebih lanjut, khususnya dalam hal media pembelajaran.
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