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Abstrak : Penelitian ini dilakukan karena rendahnya kemampuan penalaran 

matematis pada siswa kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja dimana skor rata-rata tes 

pendahuluan kemampuan penalaran matematis yang telah dilakukan adalah 24,19. 

Media pembelajaran yang konvensional menjadikan siswa bosan dan tidak fokus 

saat pembelajaran sehingga mempengaruhi kemampuan penalaran matematis 

mereka. Oleh sebab itu, perlu dikembangkannya media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. Kemajuan teknologi dimasa 

sekarang ini akan memudahkan dalam mengembangkan media pembelajaran 

menjadi lebih inovatif dan interaktif. Maka dari itu tujuan dari penelitian ini adalah 

mengembangkan media pembelajaran powerpoint interaktif dengan pendekatan 

Problem Based Learning (PBL) yang valid dan efektif untuk meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis siswa kelas VII pada materi kesebangunan. 

Metode penelitian yang digunakan paada penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Hasil dari penelitian ini media pembelajaran powerpoint 

interaktif dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dengan presentase rata-rata 

validator satu dan dua yaitu sebesar 86,5%. Media pembelajaran powerpoint 

interaktif juga terbukti efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis dengan hasil dari uji independent sample t terhadap hasil post test 

diperoleh nilai signifikansi 0,000. Karena 0,000 lebih kecil dari batas taraf 

signifikansi sebesar 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

powerpoint interaktif dengan pendekatan Problem Based Learning efektif untuk 

meningkatkan kemampuan penalaran matematis materi kesebangunan siswa kelas 

VII di SMP Negeri 2 Patikraja. 

 

Kata kunci : Powerpoint, Kemampuan Penalaran Matematis, Media Pembelajaran 
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE POWERPOINT MEDIA 

USING A PROBLEM BASED LEARNING APPROACH TO 

IMPROVE THE MATHEMATICAL REASONING ABILITY OF 

STUDENTS IN CLASS VII SMP NEGERI 2 PATIKRAJA 

 
Tri Mutiara Pradita 

NIM: 2017407005 

 
 Abstract : This research was conducted because of the low mathematical reasoning 

abilities of class VII students at SMP Negeri 2 Patikraja where the average score 

of the preliminary mathematical reasoning ability test that was carried out was 

24.19. Conventional learning media makes students bored and unfocused when 

learning, thus affecting their mathematical reasoning abilities. Therefore, it is 

necessary to develop learning media that can improve students' mathematical 

reasoning abilities. Today's technological advances will make it easier to develop 

learning media into more innovative and interactive. Therefore, the aim of this 

research is to develop interactive PowerPoint learning media with a valid and 

effective Problem Based Learning (PBL) approach to improve the mathematical 

reasoning abilities of class VII students on congruence material. The research 

method used in this research is Research and Development (R&D). The results of 

this research are that interactive PowerPoint learning media is declared valid and 

suitable for use with an average percentage of validators one and two, namely 

86.5%. Interactive PowerPoint learning media has also proven effective in 

improving mathematical reasoning abilities with the results of the independent 

sample t test on the post test results obtaining a significance value of 0.000. Because 

0.000 is smaller than the significance level limit of 0.05, it can be concluded that 

interactive PowerPoint learning media with a problem based learning approach is 

effective for improving the mathematical reasoning abilities of class VII students at 

SMP Negeri 2 Patikraja. 

 

Keywords : Powerpoint, Mathematical Reasoning Ability, Learning Media 
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MOTTO 

 

“Jangan lelah dalam belajar, setiap usaha pasti membuahkan hasil” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Laju perkembangan teknologi begitu cepat seiring dengan perkembangan 

zaman, sehingga perlu mempersiapkan diri untuk menghadapi perkembangan 

tersebut agar tidak mengalami ketertinggalan. Pendidikan dapat menjadi salah 

satu cara untuk menghadapi perkembangan zaman dan teknologi. Pendidikan 

adalah kegiatan pembelajaran dan pengetahuan yang dilakukan dengan sengaja, 

cermat, terencana, dan diwariskan secara turun-temurun dari generasi ke 

generasi melalui pengajaran, serta merupakan suatu usaha yang disengaja dan 

terarah yang mengantarkan manusia dari ketidaktahuan menjadi tahu.1 

Pendidikan akan membantu anak untuk mempersiapkan diri menghadapi 

tantangan dalam menyongsong masa depan karena pendidikan akan terus 

berkembang mengikuti perkembangan zaman dan teknologi yang semakin maju. 

Hal ini sejalan dengan Undang-Undang (UU) Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 

Ayat 2 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang berbunyi Pendidikan nasional 

adalah pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar 

Negara Republik Indonesia Tahun 1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, 

kebudayaan nasional Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan perubahan 

zaman.2 

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi kemajuan suatu 

bangsa. Oleh karena itu, pendidikan harus terus menerus diperbaiki baik dari 

segi kualitas maupun kuantitasnya.3 Sidjabat menyebutkan ada tiga hal yang 

mempengaruhi kualitas pendidikan yaitu suasana atau lingkungan belajar, sikap 

disiplin dalam kelas, dan prinsip motivasi belajar. Sebelum memulai 

pembelajaran ketiga hal tersebut harus diperhatikan dengan baik, sehingga 

 
1 Lutfiyyah Azzzahra dan dodi Irawan, “Pentingnya Mengenalkan Alqur’an Sejak Dini Melalui 

Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Pendidikan Indonesia(PJPI) 1, no. 1 (2023): 19, 

https://doi.org/10.00000/pjpi.xxxxxxxx. 
2 Durotul Yatimah, Landasan Pendidikan (Jakarta: CV. Alumgadan Mandiri, 2017), 358. 
3 Irawan, “Pentingnya Mengenalkan Alqur’an Sejak Dini Melalui Pendidikan Agama Islam,” 16. 
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pendidik harus mengetahui bagaimana kesiapan siswa dalam menerima 

pembelajaran.4 Kesiapan siswa dalam menerima pembelajaran harus 

diperhatikan dengan baik apalagi jika pembelajaran tersebut ditakuti oleh siswa 

seperti halnya pembelajaran matematika. Matematika dianggap sebagai 

pelajaran yang sulit karena para pelajar sudah beranggapan bahwa matematika 

itu sulit dan rumit karena selalu berhubungan dengan angka, rumus dan hitung-

menghitung.5  

Mata pelajaran matematika sudah menjadi pelajaran yang menakutkan bagi 

siswa karena mindset yang telah tertanam turun temurun. Padahal matematika 

merupakan ilmu yang menjadi dasar dari ilmu pengetahuan lainnya, karena 

matematika dapat diterapkan diberbagai ilmu pengetahuan. Matematika menjadi 

mata pelajaran wajib yang akan didapatkan oleh siswa di setiap tingkat 

pendidikan mulai dari sekolah dasar hingga universitas. Selain itu, matematika 

banyak ditemukan dikehidupan sehari-hari dan dapat digunakan untuk 

menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Menurut NCTM (2000) 

pembelajaran matematika memiliki tujuan sebagai berikut, (1) Belajar untuk 

berkomunikasi (mathematical communication); (2) belajar untuk bernalar; (3) 

belajar untuk memecahkan masalah; (4) belajar untuk mengaitkan ide; (5) 

pembentukan sikap positif terhadap matematika.6 Salah satu tujuan pembelajan 

matematika adalah belajar untuk bernalar, maka siswa perlu meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis. 

Santosa mengkonseptualisasikan penalaran matematis sebagai suatu 

kemampuan memahami konsep matematika secara logis untuk menarik  

kesimpulan atau memberikan penilaian. Sumarno mengatakan bahwa 

kemampuan penalaran matematis merupakan kemampuan yang penting untuk 

 
4 Yosef Patandung and Selvi Panggua, “Analisis Masalah-Masalah Pendidikan Dan Tantangan 

Pendidikan Nasional,” Jurnal Sinestesia 12, no. 2 (2022): 798. 
5 Alifatul Aprilia and Devi Nur Fitriana, “Mindsett Awal Siswa Terhadap Pembelajaran 

Matematika Yang Sulit Dan Menakutkan,” PEDIR:Journal Elmentary Education 1, no. 2 (2020): 

34, https://doi.org/10.4324/9780203457306-42. 
6 Siti Jami’atun and Kristina Wijayanti, “Kemampuan Penalaran Matematis Pada Pembelajaran 

TTW (Think Talk Write) Ditinjau Dari Gaya Belajar Siswa,” in PRISMA, Prosiding Seminar 

Nasional Matematika, vol. 3, 2020, 599. 
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memahami matematika, mengeksplorasi ide, memperkirakan solusi, dan 

menggunakan ekspresi matematika dalam situasi matematika yang sesuai, serta 

menyadari bahwa matematika itu bermakna.7 Jadi kemampuan penalaran 

matematis dapat disimpulkan sebagai proses berfikir siswa dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika yang menghasilkan sebuah penyelesaian atau 

kesimpulan. Penalaran matematis dapat membantu siswa mengembangkan 

dugaan berdasarkan pengalaman mereka, memungkinkan mereka untuk terus 

memahami subjek dan belajar secara bermakna, bukan sekadar mengingat fakta, 

aturan, dan proses penyelesaian.8  Hal ini menunjukkan pentingnya kemampuan 

penalaran matematis untuk dimiliki oleh siswa. 

Namun, faktanya kemampuan penalaran matematis siswa di Indonesia masih 

tergolong rendah. Hal ini dilihat dari hasil The Programme For International 

Student Assesment (PISA) tahun 2018 di bidang matematika menunjukkan 

bahwa Indonesia menempati peringkat 73 dari 79 negara yang berpartisipasi 

dalam PISA 2018. Skor rata-rata di bidang matematika mengalami penurunan di 

mana pada tahun 2015 Indonesia memperoleh skor rata-rata matematika 386 

sedangkan pada tahun 2018 sebesar 379.9 Kelemahan siswa di Indonesia yang 

terlihat dari hasil PISA adalah kemampuan penalaran matematis siswa yang 

belum berkembang, belum mempunyai kebiasaan membaca sambil memahami 

informasi esensial dan strategis dalam menyelesaikan soal, dan masih cenderung 

menerima informasi kemudian langsung melupakannya, sehingga matematika 

belum mampu menjadi sekolah berpikir bagi anak.10 

Setelah melakukan observasi di Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 

2 Patikraja dengan mewawancarai guru matematika kelas VII dan pemberian tes 

 
7 Farah Heniati Santosa, Habibi Ratu Perwira Negara, and Samsul Bahri, “Efektivitas 

Pembelajaran Google Classroom Terhadap Kemampuan Penalaran Matematis Siswa,” Jurnal 

Pemikiran Dan Penelitian Pendidikan Matematika (JP3M) 3, no. 1 (2020): 63. 
8 Dian Romadhina, Iwan Junaedi, and Masrukan, “Kemampuan Penalaran Matematis Peserta 

Didik Kelas VIII SMP 5 Semarang,” in Seminar Nasional Pascasarjana UNNES, 2019, 548. 
9 La Hewi and Muh Shaleh, “Refleksi Hasil PISA (The Programme For International Student 

Assesment): Upaya Perbaikan Bertumpu Pada Pendidikan Anak Usia Dini),” Jurnal Golden Age 4, 

no. 01 (2020): 35, https://doi.org/10.29408/jga.v4i01.2018. 
10 Victoria Karjiyati et al., “Peningkatan Kemampuan Literasi Matematika Mahasiswa Melalui 

Penerapan Model RME Pada Perkuliahan Konsep Dasar Geometri Dan Pengukuran,” Jurnal PGSD: 

Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar 15, no. 1 (2022): 55. 
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pendahuluan diperoleh informasi bahwa kemampuan penalaran matematis siswa 

kelas VII masih rendah. Rendahnya kemampuan penalaran siswa kelas VII di 

SMP N 2 Patikraja dibuktikan dengan rata-rata nilai tes pendahuluan yang 

mencangkup indikator kemampuan penalaran matematis yang masih rendah 

yakni 24,19. Dalam menyelesaikan soal masih banyak siswa yang belum bisa 

menyelesaikannya karena rendahnya kemampuan siswa untuk manipulasi 

matematika, memberi bukti, dan menarik kesimpulan. Siswa masih kesulitan 

dalam menghubungkan fakta untuk menyelesaikan masalah matematika. Hal ini 

terjadi karena siswa hanya belajar dengan menghafal rumus tanpa tau cara 

penerapannya. Mereka hanya fokus pada kesimpulan atau hasil dari 

penyelesaian tanpa memperhatikan proses penyelesaiannya. Ketika mereka 

diberikan bentuk soal yang sedikit berbeda dari contoh mereka akan merasa 

kesulitan. 

Pembelajaran matematika di kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja masih 

berpusat pada guru dengan metode ceramah membuat siswa kurang aktif dalam 

pembelajaran. Hal ini terjadi karena guru berperan sebagai pusat informasi 

pengetahuan dan siswa hanya sebagai penerima saja. Pembelajaran juga masih 

kurang dalam menghubungkan materi dengan permasalahan yang ada di sekitar. 

Siswa akan cepat merasa bosan sehingga mereka akan sulit untuk mendengarkan 

dan fokus pada pembelajaran akan menurun. Hal ini sejalan dengan penuturan 

amalia yaitu penggunaan metode ceramah pada saat proses pembelajaran dapat 

menyebabkan siswa tidak antusias karena siswa tidak termotivasi untuk 

berpartisipasi aktif dalam belajar. Andri menyatakan bahwa pendidik hendaknya 

memperluas pemahaman mereka tentang penggunaan teknologi pembelajaran 

interaktif yang canggih.11 Artinya pendidik bisa memanfatkan teknologi sebagai 

media pembelajaran agar siswa bisa lebih aktif saat proses pembelajaran 

berlangsung. Tafonao. T Tafonao mendeskripsikan media pembelajaran sebagai 

segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan dari 

 
11 Apsoh Sulistya and Ratnawati Susanto, “Analysis of Students’ Learning Difficulties in 

Mathematics on the Concept of Mixed Devotion Materials,” Education and Social Sciences Review 

4, no. 1 (2023): 15. 
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penyampai kepada penerima, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

minat belajar siswa.12   

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk membantu proses 

pembelajarann dan mengkomunikasikan informasi kepada siswa. Penggunaan 

media pembelajaran akan secara signifikan meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran, penyampaian pesan dan isi materi pembelajaran.13 Manfaat media 

dalam proses pembelajaran yaitu memudahkan interaksi antara guru dengan 

peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.14 

Media pembelajaran dapat membatu guru dalam penyampaian materi 

pembelajaran sehingga guru dapat lebih fokus berinteraksi dengan siswa.  

Media pembelajaran yang akan digunakan pada pembelajaran harus 

dipertimbangkan terlebih dahulu oleh guru. Ada beberapa kriteria dalam 

pemilihan media pembelajaran yang harus dipertimbangkan oleh guru 

diantaranya yaitu, melihat tujuan penggunaan, sasaran pengguna media (untuk 

siapa), mempertimbangkan kelebihan dan kelemahan pada media yang akan 

digunakan, mempertimbangakan waktu yang sesuai, mempertimbangkan biaya 

yang tersedia, serta terakhir yaitu melihat ketersediaan media pembelajaran.15 

Pada zaman modern sekarang komputer dan smartphone dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran, namun penggunaan smartphone sebagai media 

pembelajaran di kelas membutuhkan perhatian yang lebih untuk memastikan 

siswa benar-benar menggunakan smartphone untuk pembelajaran. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil wawancara bahwa ketika pembelajaran menggunakan 

smartphone siswa menyalahgunakannya untuk bermain game atau bermain 

sosial media.  

Komputer dapat menampilkan gambar, teks, animasi, dan video yang bisa 

dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. Di dalam komputer 

 
12 Ari Metalika Ika Puspita, Flora Puspitaningsih, and Kriska Yuki Diana, “Keefektifan Media 

Pembelajaran Powerpoint Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,” 

TANGGAP: Jurnal Riset Dan Inovasi Pendidikan Dasar 1, no. 1 (2020): 50. 
13 Amelia Putri Wulandari et al., “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar 

Mengajar,” Journal on Education 5, no. 2 (2023): 3931. 
14 Wulandari et al., 3932. 
15 Wulandari et al., 3935. 
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terdapat microsoft powerpoint yang bisa dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran. Menurut H. Widada powerpoint merupakan software yang 

dirancang khusus untuk menampilkan program multimedia dengan menarik, 

mudah dalam penggunaan dan relatif murah, karena tidak membutuhkan bahan 

baku selain alat menyimpan data.16 Powerpoint merupakan program pengolah 

presentasi yang mudah digunakan dan memuat berbagai fasilitas yang siap pakai 

untuk memperindah tampilan sebuah presentasi, seperti background, layout 

slide, efek teks, animasi objek, serta menambah audio atau video.17 Powerpoint 

dapat dikemas dengan lebih interaktif sehingga interaksi antara siswa dan guru 

terjalin dengan baik. Interaksi merupakan hubungan timbal balik yang terjadi 

antara guru dengan murid di dalam kelas, dan hubungan yang terjalin itu 

menuntun akhir dari pembelajaran itu yaitu hasil belajar.18 

Powerpoint interaktif adalah media yang dibuat dengan menggunakan 

powerpoint dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada sehingga tampilannya 

menjadi lebih interaktif.  Powerpoint interaktif berisi teks, foto, audio, dan video 

yang dipadukan membuat materi menjadi lebih interaktif. Materi pembelajaran 

yang ada pada powerpoint interaktif  memiliki kelebihan yaitu dapat merangsang 

keaktifan, kreativitas, percaya diri, dan membangkitkan motivasi belajar siswa 

sehingga siswa menjadi lebih memahami informasi mengenai pembelajaran 

yang disajikan.19 Selain itu pedekatan pembelajaran juga harus diperhatikan 

untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis. Basir mengemukakan 

bahwa kemampuan penalaran matematis siswa dapat meningkat jika guru dapat 

mendorong mereka untuk bernalar dan memecahkan masalah matematika, selain 

itu guru juga didorong untuk dapat mengidentifikasi karakteristik siswa untuk 

 
16 Khusnul Khotimah, “PEMANFAATAN POWERPOINT TERINTEGRASI DENGAN I-

SPRING PRESENTER SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN ICT,” Jurnal Eksponen 9, no. 1 

(2019): 80. 
17 Khotimah, 80. 
18 Sulthon Zulkarnain Siregar, Putri Nabila Lubis, and Lutfia Humayra, “Pengaruh Interaksi 

Guru Dan Murid Terhadap Hasil Belajar Murid Dalam Pembelajaran Matematik Di MAN 1 Medan,” 

Jurnal Edukasi Non Formal 3, no. 2 (2022): 628, https://ummaspul.e-

journal.id/JENFOL/article/view/537. 
19 Muhamad Nur Febrian Syah, Rachmad Syarifudin Hidayatullah, and Wahyu Dwi Kurniawa, 

“Pengaruh Media Powerpoint Interaktif Terhadap Hasil Belajar Generasi Z Siswa Kejuruan,” Jmel 

12, no. 1 (2023): 3. 
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membantu mereka meningkatkan kemampuan penalaran matematis.20 

Berdasarkan hal tersebut pendekatan yang tepat untuk digunakan dalam 

pembelajaran adalah Problem Based Learning ( PBL). Arends mendefinisikan 

Problem Based Learning (PBL) sebagai pembelajaran di mana siswa 

dihadapkan pada tantangan dunia nyata agar mereka dapat mengkonstruksi 

pengetahuannya sendiri, mengembangkan keterampilan tingkat tinggi dan rasa 

ingin tahu, menjadi lebih mandiri, dan meningkatkan rasa percaya diri.21 

Pendekatan PBL siswa terlibat dalam memecahkan masalah yang akan melatih 

pola pikir mereka yang jika dilakukan secara terus menerus maka kemampuan 

penalaran matematis siswa dapat meningkat.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan suatu inovasi media 

pembelajar berupa media pembelajaran interaktif dengan pendekatan PBL. 

Media Powerpoint interaktif dapat dikombinasikan dengan materi 

pembelajaraan yang dihubungkan dengan permasalahan sehari-hari, sehingga 

siswa dapat belajar melalui permasalahan yang ditampilkan. Hal ini dapat 

menjadikan siswa mulai mengajukan dugaan dugaan mereka terhadap masalah 

dan menganalisis cara penyelesaiaanya, sehingga nantinya penalaran siswa akan 

mengalami perkembangan. Fitur media powerpoint yang interatif juga 

menjadikan interaksi antar siswa dan guru berjalan lancar yang dapat membuat 

siswa lebih mudah menerima informasi.  

Berdasarkan penjelasan tersebut, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran sehingga dilakukan penelitian dengan judul “ Pengembangan 

Media  Powerpoint Interaktif dengan Pendekatan Problem Based Learning 

untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa Materi 

Kesebangunan Kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja”  

 

 
20 Ainia Rahmayanti, Mochamad Abdul Basir, and Dyana Wijayanti, “Pengembangan Video 

Pembelajaran Fungsi Komposisi Sebagai Alternatif Bahan Ajar Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Penalaran Matematis,” Pendidikan Matematika 3, no. 2 (2020): 60. 
21 Husnul Hotimah, “Penerapan Metode Pembelajaran Problem Based Learning Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Bercerita Pada Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Edukasi 7, no. 3 (2020): 

6. 
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B. Definisi Operasional 

1. Media Powerpoint Interaktif 

Media pembelajaran merupakan semua media yang digunakan sebagai 

alat untuk menyalurkan pengetahuan atau informasi pada proses 

pembelajaran dari guru ke siswa ataupun sebaliknya.22  Warsita 

menggambarkan interaktif sebagai sesuatu yang berkaitan dengan 

komunikasi dua arah/sesuatu yang saling aktif, saling berhubungan, dan 

timbal balik satu sama lain.23 Media powerpoint interaktif merupakan slide 

interaktif yang berisi materi pembelajaran sehingga bisa dimanfaatkan 

sebagai media dalam pembelajaran.24 Dengan demikian media powerpoint 

interaktif adalah media  pembelajaran yang mengemas materi pembelajaran 

dengan menarik dan interaktif sehingga menciptakan komunikasi antara 

siswa dan guru. 

2. Problem Based Learning (PBL) 

Problem Based Learning (PBL) adalah pendekatan pembelajaran yang 

menempatkan masalah nyata yang ada dikehidupan  sehari-hari untuk 

merangsang pembelajaran siswa.25 Sehingga media Powerpoint Interaktif 

dengan pendekatan PBL artinya media pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi dan multimedia untuk menyajikan permasalahan di dunia nyata 

untuk merangsang pembelajaran siswa. 

Dalam pembelajaran Problem Based Learning  terdapat 6 langkah atau 

sintak pembelajaran yaitu 1) observasi awal, 2) perumusan masalah, 3) 

 
22 Desyana Patresia Tampubolon, Nathasya Thesalonika, and Tin Rustini, “Peran Media 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Dalam Pembelajaran Daring,” Jurnal Ilmiah Sultan Agung 1, no. 

1 (2022): 11. 
23 Diana Nur Septiyawati Putri et al., “Analisis Pengaruh Pembelajaran Menggunakan Media 

Interaktif Terhadap Hasil Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial 

Humaniora 2, no. 2 (2022): 368. 
24 Titin Titin and Iin Kurnia, “Studi Literatur: Pemanfaatan Powerpoint Interaktif Sebagai Media 

Pembelajaran Biologi Di SMA,” EduBiologia: Biological Science and Education Journal 2, no. 1 

(2022): 2. 
25 Dini Dwi Lestari, Irwandi Ansori, and Bhakti Karyadi, “Penerapan Model Problem Based 

Learning Untuk Meningkatkan Kinerja Dan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa,” Diklabio: Jurnal 

Pendidikan Dan Pembelajaran Biologi 1, no. 1 (2017): 45–53. 
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merumuskan alternatif strategi, 4) pengumpulan data, 5) diskusi,  6) 

kesimpulan dan evaluasi.26 

3. Kemampuan Penalaran Matematis 

Penalaran matematis adalah proses menarik kesimpulan matematis 

berdasarkan data, konsep, dan prosedur yang tersedia dan sesuai.27 Menurut 

Nurhayati, kemampuan penalaran matematis adalah kemampuan seseorang 

untuk memahami dan menentukan fakta-fakta logis, mengevaluasi data, 

menjelaskan, dan menarik kesimpulan yang valid.28  

Dengan semikian kemampuan penalaran matematis mengacu pada 

keterampilan kognitif dan proses yang digunakan untuk menganalisis, 

memahami, dan menerapkan konsep dan prinsip matematika untuk 

memecahkan masalah.  

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana validitas Media Powerpoint interaktif dengan Pendekatan 

Problem Based Learning (PBL)? 

2. Apakah Pengembangan Media Powerpoint Interaktif Matematika dengan 

Pendekatan Problem Based Learning (PBL) efektif untuk meningkatkan 

penalaran matematis siswa materi kesebangunan  kelas VII? 

 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, maka tujuan 

penelitian ini adalah: 

 
26 Syamsidah and Hamidah Suryani, Buku Model Peoblem Based Learning (PBL) Mata Kuliah 

Pengetahuan Bahan Pangan (Yogyakarta: Deepublish, 2018), 20. 
27 Heris Hendriana, Euis Eti Rohaeti, and Utari Sumarmo, Hard Skills and Soft Skills Matematika 

Siswa (Bandung: Refika Aditama, 2021), 26. 
28 Lukmanul Hakim, Sukestiyarno, and Nur Karomah Dwidayanti, “Analisis Kemampuan 

Penalaran Matematis Pada Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Modul Komik 

Etnomatematika,” Seminar Nasional Pascasarjana UNNES 2, no. 1 (2019): 1004. 
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a. Menganalisis validitas Pengembangan Media Powerpoint Interaktif 

Matematika dengan Pendekatan Problem Based Learning (PBL)  

b. Menganalisis efektivitas Pengembangan Media Powerpoint Interaktif 

Matematika dengan Pendekatan Problem Based Learning (PBL) untuk 

Meningkatkan Penalaran Matematis Siswa Materi kesebangunan Kelas 

VII 

2. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas prespektif 

pembaca dan penulis mengenai penerapan media Powerpoint interaktif 

pada pembelajaran matematika dengan pendekatan Problem Based 

Learning (PBL) untuk meningkatkan penalaran matematis siswa. 

b. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian memberikan manfaat bagi beberapa pihak yaitu: 

1) Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dan pengalaman bagi penulis 

mengenai pengembangan media Powerpoint interaktif matematika 

dengan pendekatan PBL untuk meningkatkan penalaran matematis 

siswa dan memberikan sumber referensi bagi peneliti selanjutnya. 

2) Bagi Sekolah 

Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai bahan masukan dalam 

pengembangan media pembelajaran sekolah dan sebagai sumber 

pengetahuan untuk menggunakan pendekatan PBL di sekolah guna 

meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya matematika. 

3) Bagi Guru 

Dapat dijadikan acuan dan bahan pertimbangan bagi para 

pendidik sebagai pengembangan media pembelajaran dan 

penggunaan pendekatan PBL pada pembelajaran matematika untuk 

meningkatkan kemampuan matematis siswa khususnya 

kemampuan penalaran matematis siswa. 
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4) Bagi Siswa 

Media Powerpoint interaktif matematika dapat menarik minat 

belajar siswa, menambah pengetahuan, serta meningkatkan 

penalaran matematis siswa. 

 

E. Sistematika Pembahasan 

Agar penelitian lebih sistematis dan terarah, maka dibutuhkan adanya 

sistematika pembahasan. Peneliti merinci sistematika pembahasan pada tabel 1. 

 

Tabel 1 Sistematika Pembahasan 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Pada bab pendahuluan ini peneliti menuliskan 

pendahuluan yang terdiri dari latar belakang masalah, 

definisi operasional, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, dan sistematika pembahasan. Latar 

belakang masalah menjelaskan mengenai munculnya suatu 

permasalahan yang akan diteliti. 

BAB II 

LANDASAN 

TEORI 

Bab landasan teori menjelaskan mengenai kajian pustaka 

yang terdiri dari kerangka teori, kajian penelitian 

terdahulu, kerangka berpikir dan rumusan hipotesis. 

Kerangka teori meliputi teori mengenai kemampuan 

penalaran matematis, pendekatan problem based learning 

(PBL), media pembelajaran, dan media Powerpoint 

interaktif. 

BAB III 

METODE 

PENELITIAN 

Bab metode penelitian menjelaskan mengenai metode 

yang digunakan pada penelitian. Metode penelitian terdiri 

dari jenis penelitian, tempat dan waktu penelitian, populasi 

dan sampel penelitian, teknik pengumpulan data, dan 

teknik analisis data. 

BAB IV 

HASIL 

PENELITIAN 

Pada bab hasil penelitian menjelaskan mengenai data hasil 

penelitian dan pembahasan yang terdiri penyajian data, 

analisis data dan pembahasan. 

BAB V 

PENUTUP 

Pada bab penutup berisikan kesimpulan dan saran 

mengenai hasil penelitian berdasaran data data yang telah 

dijelaskan pada bab IV 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Kemampuan Penalaran Matematis 

a. Pengertian Kemampuan Penalaran Matematis 

Hardjosatoto dalam H. Ahmad menjelaskan penalaran adalah salah 

satu proses berpikir dimana batasan berpikir merupakan serangkaian 

latihan mental seperti mengulang informasi, memvisualisasikan, 

menghafal, menghubungkan berbagai makna, menghasilkan konsep, 

atau berspekulasi tentang berbagai hasil.29 Kemampuan penalaran 

matematis merupakan salah satu jenis pemikiran yang harus dikuasai 

oleh siswa. Ratau menjelaskan penalaran matematis adalah proses 

penalaran untuk menghasilkan kesimpulan atau pernyataan berdasarkan 

konfirmasi kebenaran yang sudah diyakini sebelumnya.30 

Ciri-ciri penalaran matematis meliputi pola pikir yang disebut 

logika serta proses berfikir analitis yang menggunakan logika. Dalam 

hal ini penalaran dapat diartikan sebagai proses berpikir secara logis 

dengan menggunakan pola atau aturan tertentu dan berpegang pada 

logika yang ada. Penalaran matematis adalah proses berpikir 

menganalisis, memahami, dan memecahkan masalah atau pernyataan 

matematika dengan mengggunakan pemikiran yang logis. 

Soemarno mengemukakan bahwa penalaran diklasifikasikan 

menjadi dua jenis yaitu penalaran induktif dan penalaran deduktif. 

Penalaran induktif melibatkan penarikan kesimpulan berdasarkan 

pengamatan terhadap bukti-bukti terbatas, sehingga menghasilkan nilai 

kebenaran probabilistik. Sedangkan berpikir deduktif didasarkan pada 

 
29 Chelsi Ariati and Dadang Juandi, “Kemampuan Penalaran Matematis: Systematic Literature 

Review,” Jurnal Lemma 8, no. 2 (2022): 74. 
30 Veronika Oktaviana and Indrie Noor Aini, “Deskripsi Kemampuan Penalaran Matematis Siswa 

SMP Kelas VIII,” Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif 4, no. 3 (2021): 588. 
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asumsi bahwa suatu konsep atau proposisi itu benar, yang kemudian 

secara logis diturunkan dari kebenaran masa lalu.31 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penalaran Matematis 

Faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan penalaran siswa 

diantaranya yaitu:32 

1) Kemampuan memahami dan menerapakan konsep yang digunakan 

oleh siswa dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan 

masih rendah 

2) Kurangnya pemahaman mengenai materi yang diberikan 

3) Kurangnya kepercayaan diri dalam menyelesaikan masalah, yang 

berarti masih ada kesalahan dalam penyelesaian masalah 

4) Siswa kurang dalam latihan soal yang bertujuan untuk menggali 

lebih dalam pengetahuan yang dipelajari dan melatih keterampilan 

untuk menyelesaikan permasalahan. 

c. Indikator Penalaran Matematis 

NCTM (2000) tidak menjelaskan indikator kemampuan penalaran 

matematis meliputi namun menjelaskan mengenai tujuan pembelajaran 

matematika mengenai penalaran sebagai berikut:33 

1) Mengenali penalaran dan bukti sebagai aspek dasar matematika, 

2) Menyusun dan menemukan konjektur matematis, 

3) Mengembangkan dan menilai argumen matematis dan bukti, 

4) Memilih dan menggunakan beragam jeniis penalaran dan bukti 

matematis. 

Analisis data dilakukan berdasarkan pencapaian indikator untuk 

mengetahui kemampuan penalaran matematis, peneliti menggunakan 

pedoman teknis peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas Nomor 

 
31 Ahmad Fadillah, “Analisis Kemampuan Penalaran Deduktif Matematis Siswa,” JTAM | Jurnal 

Teori Dan Aplikasi Matematika 3, no. 1 (2019): 15–21. 
32 Khusnul Dwi Rahmawati and Dwi Astuti, “Kemampuan Penalaran Matematis Siswa SMA 

Pada Materi Pertidaksamaan Dua Variabel,” Plusminus: Jurnal Pendidikan Matematika 2, no. 2 

(2022): 198. 
33 Heris Hendriana, Euis Eti Rohaeti, and Utari Sumarmo, Hard Skills Dan Soft Skills Matematik 

Siswa, 3rd ed. (Bandung: Refika Aditama, 2021), 29. 
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506/C/Ke/PP/2004, merinci indikator kemampuan penalaran matematis 

sebagai berikut:34 

1) Mengajukan dugaan, 

2) Melakukan manipulasi matematika, 

3) Menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberi alasan atau bukti 

terhadap kebenaran solusi, 

4) Menarik kesimpulan dari pernyataan 

5) Memeriksa kesahihan suatu argumen 

6) Menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk membuat 

generalisasi 

2. Problem Based Learning 

a. Pengertian Problem Based Learning 

Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu pendekatan 

pembelajaran dimana siswa dihadapkan pada tantangan agar mereka 

terbiasa memecahkan masalah dengan menggunakan pengetahuan dan 

keterampilannya, menumbuhkan inkuiri, serta berpikir kritis dan 

terampil menyelesaikan masalah.35 

b. Karakteristik dari Problem Based Learning 

Karakteristik dari problem based learning yaitu:36 

1) Pembelajaran dengan PBL diawalai dengan masalah atau isu yang 

menarik yang ada dilingkungan sekitar. 

2) Otentik, Siswa mencari penyelesaian yang logis dengan dunia nyata 

dan masalah yang autentik 

3) Penyelidikan dan pemecahan masalah, siswa terlibat dalam 

menyelidiki dan memcahkan suatu masalah bukan hanya 

memperoleh pengetahuan melalui membaca dan mendengarkan 

 
34 Hendriana, Rohaeti, and Sumarmo, 30. 
35 Syamsidah and Suryani, Buku Model Peoblem Based Learning (PBL) Mata Kuliah 

Pengetahuan Bahan Pangan, 5. 
36 IGA Mas Darwati and I Made Purana, “Problem Based Learning (PBL) : Suatu Model 

Pembelajaran Untuk Mengembangkan Cara Berpikir Kritis Peserta Didik,” Widya Accarya 12, no. 

1 (2021): 64. 
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4) Pandangan interdisipliner, mengkaji berbagai disiplin ilmu untuk 

memberikan gambaran dalam proses penyelidikan 

5) Pembelajaran dilakukan dengan membagi kelas menjadi beberapa 

kelompok kecil 

6) Produk, siswa menunjukkan hasil pembelajaran mereka 

c. Sintak Problem Based Learning 

Menurut Nur langkah-langkah pembelajaran Problem based 

learning  yaitu (1) mengorientasikan siswa terhadap masalah, (2) 

mengorganisasikan siswa untuk belajar, (3) membimbing penyelidikan 

individual maupun kelompok, (4) mengembangkan dan menyajikan hasil 

karya, (5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.37 

Sedangkan langkah atau Sintak Problem Based Learning yang 

peneliti gunakan pada penelitian ini yaitu:38 

1) Fase Pendahuluan (Observasi awal) 

2) Fase perumusan masalah 

3) Fase Merumuskan Alternatif Strategi 

4) Fase Pengumpulan data 

5) Fase Diskusi 

6) Fase Kesimpulan dan evaluasi 

3. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Istilah “media” sebenarnya berarti “perantara,” mengacu pada 

seseorang yang berdiri di antara pembuat pesan dan khalayak sasaran. 

Menurut Sadiman, dkk mendefinisikan media sebagai segala sesuatu 

yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

guna menarik minat, perasaan, dan pemikiran siswa dengan harapan 

mampu melaksanakan proses belajar mengajar secara efektif dan efisien. 

Arti media dalam pendidikan adalah media yang dijadikan alat dan bahan 

 
37 Darwati and Purana, 65. 
38 Syamsidah and Suryani, Buku Model Peoblem Based Learning (PBL) Mata Kuliah 

Pengetahuan Bahan Pangan, 20. 
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untuk menyampaikan materi pembelajaran pada kegiatan belajar 

mengajar.39 

Achjar Chalil mengartikan pembelajaran sebagai suatu proses 

dimana siswa berinteraksi dengan guru dan materi pembelajaran kelas. 

Menurut Corey, pembelajaran merupakan proses di mana lingkungan 

seseorang secara dimanipulasi untuk memungkinkan dia melakukan 

perilaku tertentu dalam situasi tertentu.40 Berdasarkan pengertian 

pembelajaran tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah 

proses belajar mengajar melalui interaksi antara guru dengan siswa dan 

materi pengetahuan untuk menumbuhkan dan mengembangkan 

wawasan, kreativitas, pemahaman, dan pola pikir siswa mengenai ilmu 

pengetahuan. Sedangkan media pembelajaran adalah segala alat dan 

bahan penyampaian materi pembelajaran yang digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran.  

b. Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dikategorikan menjadi tiga jenis yaitu:41 

1) Media visual yakni media pembelajaran yang hanya dapat digunakan 

dengan indra penglihat atau kemampuannya hanya ada pada 

visualnya saja. Contohnya seperti gambar atau poster. 

2) Media Audio yakni media pembelajaran yang hanya dapat 

digunakan melalui indra pendengaran saja. Contohnya musik, voice 

note dan lain sebagainya. 

3) Media Audio Visual yakni media pembelajaran yang dapat 

digunakan melalu indra penglihatan dan juga indra pendengaran. 

Contohnya video, slide show, dan lain sebagainya 

c. Prinsip-prinsip Pemilihan Media Pembelajaran 

 
39 Faisal Anwar et al., Pengembangan Media Pembelajaran Telaah Prespektif Pada Era Society 

5.0 (Makasar: Tohar Media, 2022), 2. 
40 Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengambangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), 11. 
41 Mochamad Arsad Ibrahim et al., “Jenis, Klasifikasi Dan Karakteristik Media Pembelajaran,” 

Al-Mirah:Jurnal Pendidikan Islam 4, no. 2 (2022): 108. 
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Sumantri dan Permana menyebutkan prinsip-prinsip media 

pembelajaran sebagai berikut:42 

1) Pemilihan media harus bergantung pada tujuan pembelajaran dan 

materi yang akan diberikan 

2) Pemilihan media harus disesuaikan dengan kemampuan guru, baik 

dalam pengadaan maupun penggunaannya. 

3) Pemilihan media harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan 

siswa 

4) Pemilihan media harus didasarkan pada konteks dan kondisi, atau 

pada waktu, tempat, dan situasi yang tepat 

5) Saat memilih media harus mengetahu kualitas spesifiknya. 

4. Media Powerpoint Interaktif 

a. Pengertian Powerpoint Interaktif 

Menurut Jamilah, PowerPoint merupakan program perangkat 

lunak Microsoft yang membantu pembelajaran dengan memungkinkan 

pengguna membuat presentasi yang efektif, sederhana, dan 

profesional.43 Media pembelajaran Powerpoint merupakan media yang 

mudah digunakan dan dapat menampilkan grafik dan audio secara 

bersamaan. Powerpoint merupakan media berbasis teknologi yang 

memadukan media audio, video, dan visual untuk membantu 

pelaksanaan pembelajaran.44  

Media pembelajaran PowerPoint interaktif dapat dimanfaatkan 

baik dalam lingkungan pembelajaran online maupun offline. 

PowerPoint interaktif ini berbeda dengan PowerPoint biasa, karena 

pada powerpoint interaktif siswa dapat berinteraksi langsung dengan 

media yang ada. Presentasi PowerPoint interaktif ini hanya dapat 

 
42 Fikri and Madona, Pengambangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif, 131. 
43 Syah, Hidayatullah, and Kurniawa, “Pengaruh Media Powerpoint Interaktif Terhadap Hasil 

Belajar Generasi Z Siswa Kejuruan,” 3. 
44 Celsie Carolien, Shanta Rezkita, and Ayu Rahayu, “Pengembangan Media Powerpoint 

Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar,” Science Education 

and Development Journal Archives 1, no. 1 (2023): 2. 
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diakses melalui tombol-tombol yang telah ditetapkan.45 Media 

Powerpoint interaktif yang akan dikembangkan penulis disesuaikan 

dengan pendekatan problem based learning pada materi kesebangunan. 

b. Manfaat Powerpoint Interaktif pada Pembelajaran 

Hashemi menjelaskan beberapa manfaat powerpoint pada 

pembelajaran yaitu:46 

1) Powerpoint sebagai sarana pengenalan materi 

2) Powerpoint sebagai meda untuk latihan soal dan drilling 

3) Powerpoint untuk review materi 

4) Powerpoint untuk memberikan kuis pada siswa  

c. Kelebihan powerpoint Interaktif 

 Media powerpoint memiliki beberapa kelebihan yaitu 47 

1) Ruangan tidak harus digelapkan 

2) Dapat memberikan informasi atau materi dalam format 

multimedia. 

3) Guru dapat berinteraksi langsung dengan siswa. 

4)  Memiliki beragam gaya presentasi yang menarik perhatian siswa 

dan tidak membosankan 

5) Praktis, karena dapat digunakan di semua ukuran kelas. 

6) Dapat digunakan langsung oleh guru dan siswa, tanpa memerlukan 

bantuan operator. 

7) Menghemat tenaga dan waktu karena dapat dipakai berkalikali 

 

B. Telaah Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan komponen terpenting dan menjadi acuan 

dalam penelitian ini. Penelitian sebelumnya juga dapat membantu memperkaya 

 
45 Arina Aulia Niswatul Muniroh, Trisniawati, and Retno Utaminingsih, “Pengembangan Media 

Powerpoint Interaktif Pada Pembelajaran Tematik Siswa Kels V,” Presppektif Ilmu Pendidikan 35, 

no. 2 (2021): 132. 
46 Eka Wulandari, “Pemanfaatan Powerpoint Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Dalam 

Hybrid Learning,” Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Sosial 1, no. 2 (2020): 29. 
47 Andi Kristanto, Media Pembelajaran, Bintang Sutabaya (Surabaya: Bintang SUtabaya, 2016), 

57. 
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teori yang digunakan saat mengkaji penelitian. Beberapa penelitian berikut ini 

merupakan penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan penulis. 

Pertama, skripsi Dini Mufidati yang berjudul “ Pengembangan Modul 

Matematika Berbasis Masalah dalam Menumbuhkan Kemampuan Penalaran 

Siswa pada Materi Perbandingan Kelas VII di SMP N 2 Tamanan Bondowoso” 

tahun 2021.48 Pada penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah Modul 

Matematika berbasis masalah pada materi perbandingan kelas VII dengan tujuan 

untuk menumbuhkan kemampuan penalaran siswa. Penelitian pengembangan ini 

dilakukan dengan model tahapan ADDIE namun penelitian ini hanya 

menggunakan 3 tahap yaitu ADD dikarenakan adanya pandemi covid-19. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa hasil kevalidan yang dilakukan oleh ahli materi, 

ahli desain, dan ahli pendidikan matematika yaitu skor 80% dari ahli materi, 89% 

dari ahli desain, dan 84% dari ahli pendidikan matematika. Rata-rata 

keseluruhan skor dari analisis kevalidan adalah 84,3% dengan kriteria valid dan 

dapat digunakan namun dengan perbaikan kecil. Terdapat kesamaan dalam 

mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan penalaran 

matematis. Namun, yang produk yang penulis kembangkan adalah media 

powerpoint interaktif materi kesebangunan. 

Kedua, skripsi Lidya Octaliani yang berjudul “Pengembangan Media 

Powerpoint Interaktif Melalui Model Problem Based Learning (PBL) pada 

Pembelajaran Tematik Di Kelas IV”.49 Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media powerpoint interaktif pada pembelajaran tematik yang 

valid dan praktis. Penelitian pengembangan dengan metode penelitian yang 

digunakan adalah pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu 

analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media powerpoint interaktif yang dikembangkan terbukti 

valid dengan tingkat kevalidan materi 92,04%, kebahasaan 90,6%, dan media 

 
48 Dini Mufida, “Pengembangan Modul Matematika Berbasis Masalah Dalam Menumbuhkan 

Kemampuan Penalaran Siswa Pada Materi Perbandingan Kelas VII Di SMP N 2 Tamanan 

Bondowoso” (2021). 
49 Lidya Octaliani, “Pegembanhan Media Powerpoint Interaktif Melalui Model Problem Based 

Learning (PBL) Pada Pembelajaran Di Kelas IV SD” (2022). 
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95,1%. Hasil angket respon guru dan siswa terhadap kepraktisan media 

memperoleh presentase kepraktisan 95,8% dari guru dan 93,51% dari siswa. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media powerpoint interaktif pada 

pembelajaran tematik kelas IV terbukti valid dan praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Terdapat kesamaan dalam mengembangkan media powerpoint 

interaktif dengan model pembelajaran Problem based learning. Namun, penulis 

juga mengetahui kefektivan media powerpoint interaktif dalam meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis siswa. 

Ketiga, Jurnal penelitian Sa’adah dkk yang berjudul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Menggunakan Powerpoint pada 

Kesebangunan dan Kekongruenan Bangun Datar”.50 Penelitian ini untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbantuan PowerPoint 

sebagai pendukung pembelajaran pada materi kesebangunan dan kekongruenan 

bangun datar. Penelitian pengembangan yang digunakan dengan model 

penelitian 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) tetapi penelitian ini tidak 

menggunakan tahap Disseminate. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan terbukti valid dalam aspek materi dan media 

dengan presentase kevalidan adalah 83% dan terbukti sangat praktis dengan 

presentase 88%. Terdapat kesamaan dalam penelitian penulis yaitu sama-sama 

mengembangkan media powerpoint interaktif pada materi kesebangunan. 

Namun, penulis mengembangkan media powerpoint dengan pendekatan 

problem based learning (PBL) dan untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis.  

Keempat, skripsi dari Sukma Pratiwi yang berjudul “ Pengaruh Model 

Problem Based Learning (PBL) Berbasis LKS Terhadap Kemampuan Penalaran 

Matematis Siswa”.51 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui ada 

tidaknya pengaruh penggunaan model pembelajaran problem based learning 

 
50 Atana Sa’adah, Dewi Setiyawati, and Tuqo Taufiqoh, “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Powerpoint Pada Kesebangunan Dan Kekongruenan Bangun 

Datar,” in Konferensi Ilmiah Pendidikan Universitas Pekalongan, vol. 2, 2021, 105–2021. 
51 Sukma Pratiwi, “PengaruhModel Problem Based Learning (PBL) Berbasis LKS Terhadap 

Kemampuan Penalaran Matematis Siswa” (2020). 
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berbasis LKS terhadap kemampuan penalaran matematis siswa di SMP Negeri 

227 Jakarta. Metode penelitian yang digunakan adalah quasy experimental 

dengan tipe The Nonequivalent Posttest-Only Control Group Design. Hasil 

penelitian menunjukkan uji Komparatif Dua Sampel menghasilkan thituung = 

2,363 yang mengakibatkan tolak H0 pada taraf signifikasi 5% dengan effect Size 

sebesar 0,66 yang tergolong sedang dan kesimpulannya terdapat pengaruh model 

Problem Based Learning berbasis LKS terhadap kemampuan penalaran 

matematis siswa di SMP Negeri 227 yang tergolong sedang. Kesamaan 

penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan penulis adalah sama 

sama menggunakan pembelajaran problem based learning dan kemampuan 

penalaran matematis. Namun pada penelitian ini penulis mengembangkan media 

powerpoint interaktif. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Prosedur pembelajaran yang baik akan membuat siswa lebih nyaman 

sehingga meningkatkan kemungkinan mereka memperoleh materi 

pembelajaran. Sehingga dalam pembelajaran sebisa mungkin guru menciptakan 

suasana yang nyaman dan menyenangkan, apalagi pada pembelajaran 

matematika yang masih dianggap pelajaran yang sulit bagi sejumlah siswa. 

Pembelajaran matematika dianggap menakutkan, sehingga mereka kurang 

antusias saat mengikuti pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya 

penalaran matematis siswa.  

Masih banyak siswa yang kemampuan penalaran matematisnya rendah, 

mereka masih kesulitan menyelesaikan soal matematika dan masalah-masalah 

yang membutuhkan penalaran. Cara untuk meningkatan penalaran matematis 

salah satunya adalah dengan melibatkan siswa dalam menyelesaikan masalah 

atau tugas tugas matematika dan berinteraksi dengan guru. Masalah penalaran 

matematis dapat dituangkan dalam sebuah media pembelajaran yang membuat 

siswa aktif sehingga pusat pembelajaran bukan lagi pada guru melainkan siswa. 

Media pembelajaran adalah sarana pendukung yang membantu guru ntuk 

menyampaikan informasi atau materi kepada siswa. Media pembelajaran yang 
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menciptakan interaksi dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran disebut 

dengan media pembelajaran interaktif. Dengan teknologi sekarang yang semakin 

canggih media pembelajaran interaktif dapat dirancang lebih menarik dan 

menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, efisien dan menyenangkan. 

Apalagi jika pendekatan yang digunakan adalah pendekatan yang membuat dan 

melibatkan siswa untuk memecahkan suatu masalah melalui beberapa tahapan 

maka siswa akan lebih mudah meningkatkan penalaran matematis. Pendekatan 

yang dimaksud adalah pendekatan Problem Based Learning. 

Sintak pembelajaran PBL dapat mempengaruhi peningkatan indikator 

penalaran matematis. Sintak PBL yang ke-1  yaitu pendahuluan atau orientasi 

awal dimana siswa diminta untuk menganalisis masalah dengan pengalaman 

pribadi akan meningkatkan indikator penalaran matematis mengajukan dugaan. 

Sintak PBL yang ke-2 perumusan masalah, siswa mulai mencatat dan 

menganalisis masalah-masalah yang ditemukan, hal ini akan meningkatkan 

indikator penalaran matematis yang yaitu melakukan manipulasi matematika. 

Sintak PBL yang ke-3 merumuskan alternatif strategi dapat meningkatkan tiga 

indikator penalaran matematis yaitu mengajukan dugaan, melakukan manipulasi 

matematika, dan menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk 

membuat generalisasi. Sintak PBL ke-4 Pengumpulan data, siswa melakukan 

pengumpulan data melakukan percobaan untuk menyelesaikan permasalahan, 

hal ini akan meningkatkan indikator penalaran matematis melakukan manipulasi 

matematika dan menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk 

membuat generalisasi. Sintak PBL yang ke-5 yaitu diskusi dapat meningkatkan 

indikator penalaran matematis menarik kesimpulan, menyusun bukti dan 

memberi alasan. Sintak PBL yang ke-6 yaitu kesimpulan dan evaluasi dapat 

meningkatkan menarik kesimpulan dan pernyataan dan memeriksa kesahihan 

suatu argumen. 

Media powerpoint interaktif sebagai media pembelajaran memiliki beberapa 

kelebihan dimana kelebihan powerpoint yaitu dapat memberikan informasi atau 

materi dalam format multimedia dan memiliki beragam gaya presentasi yang 

menarik perhatian siswa dan tidak membosankan bisa meningkatkan seluruh 
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indikator penalaran matematis karena menjadikan siswa tidak mudah bosan 

sehingga bisa memperhatikan pembelajaran dengan baik. Untuk lebih jelasnya 

kerangka berpikir disajikan pada gambar 1. 

 

 

Gambar 1 Kerangka Berpikir 

 

D. Hipotesis 

1. 𝐻0 ∶ Media powerpoint interaktif matematika dengan pendekatan Problem 

Based Learning (PBL) tidak valid 

𝐻1 ∶ Media powerpoint interaktif matematika dengan pendekatan Problem 

Based Learning (PBL) valid  

2. 𝐻0 ∶ Media powerpoint interaktif matematika dengan pendekatan Problem 

Based Learning (PBL) tidak efektif untuk meningkatkan penalaran 

matematis siswa pada materi kesebangunan kelas VII 
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𝐻1 ∶ Media powerpoint interaktif matematika dengan pendekatan Problem 

Based Learning (PBL) efektif untuk meningkatkan penalaran matematis 

siswa pada materi kesebangunan kelas VII 



 

25 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau dalam 

bahasa inggris disebut dengan Reasearch and Development ( R & D). Metode 

penelitian pengembangan merupakan metode penelitian untuk menciptakan 

suatu produk dan menguji kevalidannnya.52 Gay mendefinisikan penelitian 

pengembangan sebagai berupaya untuk mengembangkan atau menciptakan 

suatu produk yang efektif digunakan di sekolah bukan untuk menguji teori.53 

Sugiyono menjelaskan, hasil akhir penelitian pengembangan dapat berupa 

kurikulum khusus untuk tujuan pendidikan tertentu, metode pengajaran, media 

pendidikan, buku teks, modul, kompetensi tenaga kependidikan, sistem evaluasi, 

model uji kompetensi, pengaturan ruang kelas untuk model pembelajaran 

tertentu, model unit produksi, model manajemen, sistem pengembangan 

karyawan, sistem penggajian, dan sebagainya.54 

Amalia menyebutkan bahwa Penelitian R & D memiliki bermacam-macam 

model penelitian yang dapat digunakan sebagai acuan penelitian. Pada penelitian 

ini menggunakan model pengembangan Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation (ADDIE). Konsep model ADDIE berkaitan 

dengan pengembangan kinerja pembelajaran dasar, khususnya konsep 

pembuatan desain produk pembelajaran.55 Model pengembangan ADDIE terdiri 

dari lima tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

 
52 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan Tindakan (Bandung: Alfabeta, 

2013), 297. 
53 Samsu, Metode Penelitian: Teori Dan Aplikasi Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, Mixed 

Methods, Serta Research & Development, Diterbitkan Oleh: Pusat Studi Agama Dan 

Kemasyarakatan (PUSAKA) (Jambi: Pusat Studi Agama dan Kemasyarakatan, 2017), 173. 
54 Halimatus Sa’diyah et al., “Model Research and Development Dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam,” El Banat 10, no. 1 (2020): 45. 
55 Fitria Hidayat and Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi 

Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1, no. 1 (2021): 29. 
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evaluasi. Prosedur penelitian pengembangan media Powerpoint interaktif 

matematika dengan menggunakan model ADDIE melalui lima tahapan yaitu: 

1. Tahap Analysis 

Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui informasi-informasi 

penting dalam penelitian. Tahap analisis dilakukan saat observasi 

pendahuluan yang dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru 

matematika kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja untuk mengumpulkan dan 

mengkaji informasi seperti karakteristik siswa, permasalahan siswa, dan lain 

sebagainya yang akan digunakan untuk mempertimbangkan produk yang 

akan dikembangkan. Dari wawancara tersebut didapatkan informasi bahwa 

hasil ulangan matematika kelas VII yang mencangkup beberapa indikator 

matematis dimana salah satunya adalah penalaran matematis siswa masuk 

pada kategori rendah. Sehingga dapat dikatakan bahwa kemampuan 

penalaran matematis siswa kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja masih 

tergolong rendah. Kurang fokusnya siswa pada pembelajaran dikarenakan 

merasa bosan dengan pembelajaran dapat mempengaruhi kemampuan 

penalaran matematis siswa. 

Permasalahan tersebut diduga dapat diselesaikan atau diatasi dengan 

pengembangan media pembelajaran berupa media powerpoint interaktif 

dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) untuk meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis. 

2. Tahap Design 

Pada model penelitian pengembangan ADDIE tahap desain merupakan 

suatu proses sistematis yang diawali dengan pengembangan konsep dan 

konten produk.56 Berikut langkah perancangan media Powerpoint interaktif 

matematika pada tahap ini: 

a. Mengidentifikasikan tujuan pembelajaran materi yang telah dianalisis 

sebelumnya 

 
56 Albert Maydiantoro, “Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and Development),” 

Jurnal Pengembangan Profesii Pendidikan Indonesia 1, no. 2 (2021): 34. 
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b. Mengaitkan materi pembelajaran dengan permasalahan yang ada 

dikehidupan sehari-hari 

c. Menyusun inti materi dan pesan dalam pembelaran yang akan 

dimasukkan ke media Powerpoint interaktif 

d. Menambahkan animasi, foto, ataupun hal lain pada media Powerpoint 

agar media Powerpoint terlihat lebih menarik dan interaktif 

e. Membuat lembar penilaian produk untuk mengukur kevalidan dan 

keefektivannya. 

3. Tahap Development 

Pada tahap ini dilakukan pengembangan media Powerpoint interaktif 

matematika menyesuaikan desai yang telah di buat pada tahap design. Hasil 

pengembangan media Powerpoint interaktif matematika berbentuk 

powerpoint (.ppt). Setelah itu dilakukan validasi media pembelajaran 

Powerpoint interaktif apakah sudah sesuai dengan sintak PBL dan memiliki 

kelebihan powerpoint oleh validator. Validasi media dilakukan oleh  Dosen 

Tadris Matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto dan Guru 

Matematika kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja. Pengambilan keputusan 

kevalidan media powerpoint interaktif adalah berdasarkan rata-rata skor 

perolehan lembar validasi dari kedua validator. 

4. Tahap Implementation 

Tahap implementation atau implementasi pada penelitian ini dilakukan 

dengan menguji media powerpoint interaktif yang sudah dilakukan validitas 

oleh validator. Sampel pada penelitian ini terdapat dua kelas yaitu kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Pengujian media ini dilakukan pada kelas 

eksperimen untuk menguji keefektifan media Powerpoint interaktif 

matematika dengan pendekatan PBL, sedangkan pada kelas kontrol 

pembelajaran tidak menggunakan media powerpoint interaktif dengan 

pendekatan PBL. Dalam menentukan dampak media powerpoint pada 

kemampuan penalaran matematis maka dilakukan pre test sebelum 

melakukan pembelajaran dan post test  setelah melakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media powerpoint interaktif. 
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5. Tahap Evaluation 

Menurut Branch Tahap evaluasi ini bertujuan untuk menilai kualitas 

produk dan proses pengajaran, baik sebelum maupun sesudah tahap 

implementasi.57 Pada penelitian ini menggunakan uji surmatif yang 

dilakukan untuk mengevaluasi secara menyeluruh pengembangan dan hasil 

uji coba produk.  

Hasil uji coba produk pada vasilidator akan menghasilkan dua 

kemungkinan yaitu: 

a. Media Powerpoint interaktif matematika yang telah diujicobakan 

terbukti valid dan layak untuk digunakan maka pengembangan media 

Powerpoint interaktif matematika telaah mencapai tahap akhir 

b. Media Powerpoint interaktif matematika masih perlu diperbaiki jika 

hasil validasi oleh validator media pembelajaran belum layak dan efektif 

untuk digunakan. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 Patikraja, salah satu SMP di 

Kecamatan Patikraja. Penelitian difokuskan pada siswa kelas VII SMP Negeri 

2 Patikraja. Penelitian dilakukan antara tanggal 18 April hingga 3 Mei 2024. 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Margono mengartikan populasi sebagai keseluruhan objek penelitian 

yang meliputi individu, benda, hewan, tumbuhan, gejala, nilai ujian, dan 

peristiwa, sebagai sumber data yang mempunyai ciri-ciri tertentu dalam 

suatu penelitian.58 Dalam penelitian ini populasinya adalah semua siswa 

kelas VII SMP Negeri 2 Patikraja tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 

240 siswa yang terbagi menjadi 7 kelas dengan rincian pada tabel 2. 

 
57 Hidayat and Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” 33. 
58 Hardani et al., Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif, LP2M UST Jogja (Yogyakarta: 

Pustaka Ilmu, 2020), 361. 
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Tabel 2 Populasi Penelitian 

Kelas Jumlah Siswa 

VII A 34 

VII B 34 

VII C 34 

VII D 34 

VII E 34 

VII F 36 

VII G 37 

Total 240 

 

2. Sampel penelitian 

Husain dan Purnomo mendefinisikan sampel adalah sebagian anggota 

populasi yang diambil dengan menggunakan teknik pengambilan sampling. 

Sampel harus mencerminkan keadaan populasi, kesimpulan dari hasil 

penelitian dari sampel harus merupakan kesimpulan atas populasi.59 Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah purposive 

sampling. Purposive sampel merupakan teknik pengambilan sampel 

berdasarkan pertimbangan tertentu.60 Pengambilan sampel dengan teknik ini 

bertujuan untuk memperoleh sampel yang homogen. Pengambilan sampel 

penelitian ini didasarkan pada pertimbangan guru matematika kelas VII 

SMP Negeri 2 Patikraja. Sampel untuk kelas eksperimen adalah kelas VII 

A sebanyak 26 siswa dan kelas VII B sebanyak 29 siswa sebagai kelas 

kontrol.  

D. Variabel dan Indikator Penelitian 

1. Variabel 

Menurut Kidder variabel adalah suatu kualitas (qualities) dimana 

peneliti mempelajari dan menarik kesimpulan darinya.61 Dalam penelitian 

ini hanya terdapat satu variabel yaitu kemampuan penalaran matematis  

2. Indikator Penelitian 

 
59 Hardani et al., 362. 
60 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan Tindakan, 218. 
61 Sugiyono, 38. 
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Indikator penalaran matematis yang akan dianalisis dalam penelitian ini 

adalah indikator yang telah dirinci oleh pedoman teknis peraturan Dirjen 

Dikdasmen Depdiknas Nomor 506/C/Ke/PP/2004 yaitu: 

a. Mengajukan dugaan, 

b. Melakukan manipulasi matematika, 

c. Menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberi alasan atau bukti 

terhadap kebenaran solusi 

d. Menarik kesimpulan dari pernyataan 

e. Memeriksa kesahihan suatu argumen 

f. Menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk membuat 

generalisasi 

 

E. Metode Pengumpulan Data 

Dalam  penelitian ini ada dua jenis data yaitu data kualitatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif merupakan data yang dapat diamati dan dicatat namun tidak bisa 

diukur dengan angkat. Sedangkan data kuantitatif adalah data yang berupa 

angka. Pada penelitian ini jenis datanya adalah data kuantitatif yang didapatkan 

dari penilaian validator terhadap produk yang dikembangkan dan tes berupa pre-

test dan post-test untuk mengukur kemampuan penalaran matematis siswa. 

Teknik pengumpulan data dilakukan agar dapat memperoleh data-data atau 

bahan yang akan digunakan dalam pemecahan permasalahan pada penelitian. 

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah kuisioner, 

dan tes. 

1. Kuesioner 

Teknik pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner adalah 

dengan meminta responden untuk menjawab seperangkat pertanyaan atau 

penyataan tertulis.62 Kuesioner ini berupa lembar validasi untuk mengukur 

validitas produk yang dikembangkan. Lembar validitas konten media 

powerpoint berisikan tiga aspek yaitu aspek pendidikan, aspek tampilan 

program, dan aspek kualitas teknis. Aspek pendidikan, dalam hal ini terkait 

 
62 Sugiyono, 142. 
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dengan kesesuaian media powerpoint dengan sintak pembelajaran Problem 

Based Learning dan materi kesebangunan. Aspek tampilan yang dimaksud 

yaitu seberapa menarik desain media powerpoint yang menjadi 

kelebihannya. Kemudia pada aspek kualitas teknis adalah bagaimana 

prosedur penggunaan produk tersebut dan interaksi dalam 

pengimplementasinya. 

2. Test 

Teknik tes ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada kelas eksperimen 

(kelas yang diuji cobakan media Powerpoint interaktif matematika dengan 

pendekatan PBL) dan kelas kontrol (kelas yang tidak diberikan perlakuan). 

Metode pengumpulan data adalah dengan mengajukan beberapa pernyataan 

matematika dalam bentuk uraian yang mencangkup indikator kemampuan 

penalaran matematis. Pada penelitian ini, tes dibagi menjadi dua yaitu pre 

test dan post test.  

Pemberian Pre test kepada siswa bertujuan untuk mengukur 

kemampuan penalaran matematis siswa sebelum dilakukan pembelajaran 

matematika dengan menggunakan media powerpoint interaktif dengan 

pendekatan Problem Based Learning (PBL). Pre test berisikan soal-soal 

mengenai garis dan sudut serta kesebangunan. Sedangkan Post test 

diberikan dengan tujuan untuk mengukur kemampuan penalaran matematis 

siswa setelah dilakukan pembelajaran matematika dengan menggunakan 

media powerpoint interaktif dengan pendekatan Problem Based Learning 

(PBL). Post test berisikan soal mengenai kesebangunan pada segitiga. 

Sebelum diberikan kepada siswa instrumen penelitian harus memenuhi 

uji prasyarat analisis yaitu validitas konten, validitas butir dan uji 

reliabilitas.  

a. Validitas Konten 

Validitas konten merupakan validitas yang menunjukkan sejauh 

mana Sejauh mana item tes atau pertanyaan secara akurat 
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mencerminkan keseluruhan sampel yang diuji.63 Validitas konten 

dengan membandingkan isi instrumen dengan materi yang telah 

diajarkan.64 Tujuan validitas ini adalah untuk mengetahui tingkat 

kelayakan instrumen pre test dan post test yang akan diberikan kepada 

siswa. Kriteria dalam uji validitas konten dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

 

Tabel 3 Kriteria Validitas Konten 

Rata-Rata Skor Kriteria 

3,25 ≤ 𝑥 ≤ 4,00 Sangat Valid 

2,50 ≤ 𝑥 < 3,25 Valid 

1,75 ≤ 𝑥 < 2,50 Tidak Valid 

1,00 ≤ 𝑥 < 1,75 Sangat Tidak Valid 

 

Sebelum instrumen pre test dan post test kemampuan penalaran 

matematis digunakan untuk penelitian, instrumen tersebut sudah 

divalidasi oleh validator terlebih dahulu. Validator pada penelitian ini 

adalah Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. yang merupakan Dosen Tadris 

Matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto dan Nur 

Azizah, S.Pd. yang merupakan Guru Matematika di SMP Negeri 2 

Patikraja.  

 

Tabel 4 Hasil Validasi Konten Pre Test 

No. Validator 
Total 

Skor 

Skor 

 Rata-Rata 

1. Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd 21 3,5 

2. Nur Azizah, S.Pd. 20 3,33 

Total 41 6,83 

Rata-rata 20,5 3,42 

 

  

 
63 Iskandar Ahmaddien and Yofy Syarkani, Statistika Terapan (Bandung: ITB Press, 2019), 21. 
64 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan Tindakan, 129. 
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Tabel 5 Hasil Validasi Konten Post Test 

No. Validator 
Total 

Skor 

Skor 

 Rata-Rata 

1. Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd 21 3,5 

2. Nur Azizah, S.Pd. 20 3,33 

Total 41 6,83 

Rata-rata 20,5 3,42 

 

Berdasarkan kedua tabel tersebut, rata-rata skor validasi konten pre 

test validator pertama adalah 3,5 dan 3,33 sehingga rata-rata skor 

validitas konten kedua validator tersebut adalah 3,415 yang artinya 

masuk dalam kategori sangat valid. Kemudian rata-rata skor post test 

oleh validator pertama adalah 3,33 dan validator kedua adalah 3,33, 

sehingga rata-rata skor validitas konten kedua validator tersebut adalah 

3,33 yang artinya masuk dalam kategori sangat valid. Dari penjelasan 

tersebut dapat disimpulkan bahwa instrumen penelitian pre test dan post 

test masuk dalam kriteria sangat valid. 

b. Validitas Butir Tes 

Validitas butir tes dilakukan untuk mengutahui valid tidaknya butir 

soal yang akan diberikan kepada siswa. Hasil setiap item pertanyaan 

dikorelasikan dengan skor keseluruhan untuk menilai validitas masing-

masing item.65 Pada penelitian validitas butir tes dilakukan kepada 

siswa pada kelompok kecil. Pengujian validitas data dilakukan dengan 

menggunakan rumus pearson Product Moment yaitu:66 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑥𝑦 − (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√{𝑁 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2}{𝑁 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2}
 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦  = koefisien korelasi antara x dan y 

 N  = jumlah subjek 

𝑥  = skor item 

 
65 Ahmaddien and Syarkani, Statistika Terapan, 22. 
66 Ahmaddien and Syarkani, 23. 
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𝑦  = skor total 

∑ 𝑥𝑦 = jumlah perkalian antara skor x dan skor y  

∑ 𝑥 = jumlah total skor x  

∑ 𝑦 = jumlah total skor y  

∑ 𝑥2 = jumlah dari kuadrat x 

∑ 𝑦2 = jumlah dari kuadrat y 

Pengambilan keputusan valid tidaknya butir soal adalah dengan 

membandingkan nilai rhitung (rxy) dengan rtabel product moment dengan taraf 

siginifikansi ∝ = 5%. Soal dikatakan valid jika rhitung ≥ rtabel dan tidak 

valid jika rhitung < rtabel.  

Dalam penelitian ini pengujian validitas soal pre test dan post test 

mengggunakan spss versi 22. Soal pre test dan post test terdiri dari 4 

soal dan subjek yang dipilih untuk uji coba soal tersebut adalah 20 siswa 

dari kelas VIII A. Nilai rtabel pada ∝ = 5% dan berdasarkan df = (N - 2) 

dengan banyak responden (N) = 20 maka df = (20 - 2) = 18 adalah rtabel 

= 0,444. Hasil uji validasi tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 6 Hasil Uji Validasi Soal Pre Test 

Nomor Soal rhitung rtabel Keterangan 

1 0,492 0,444 Valid 

2 0,772 0,444 Valid 

3 0,792 0,444 Valid 

4 0,699 0,444 Valid 

 

Berdasarkan tabel 6 mengenai hasil uji validitas soal pre test, dapat 

disimpulkan bahwa dari 4 soal yang diujikan semuanya sudah masuk 

dalam kategori valid. Sehingga pada penelitian ini keseluruan item soal 

pre test dapat digunakan. Sedangkan validitas butir pada soal post test 

dapat dilihat pada tabel 7 hasil uji validitas soal post test.  
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Tabel 7 Hasil Uji Validasi Soal Post Test 

Nomor Soal rhitung rtabel Keterangan 

1 0,685 0,444 Valid 

2 0,735 0,444 Valid 

3 0,672 0,444 Valid 

4 0,645 0,444 Valid 

 

Berdasarkan tabel 7 mengenai hasil uji validitas soal post test, 

dapat disimpulkan bahwa dari 5 soal yang diujikan semuanya sudah 

masuk dalam kategori valid. Sehingga pada penelitian ini keseluruan 

item soal post test dapat digunakan. 

c. Reliabilitas 

Menurut Arikunto, tingkat reliabilitas suatu hal menunjukkan 

seberapa dapat dipercaya dan diandalkannya suatu hal. Jawaban 

responden lebih reliabel atau konsisten bila koefisiennya lebih besar. 

Untuk mengukur reliabilitas dapat menggunakan cronbach alpha 

dengan rumus sebagai berikut:67 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) ( 1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ) 

Keterangan: 

𝑟11 = nilai reliabilitas 

𝑘  = jumlah item 

∑ 𝑆𝑖
2 = Jumlah varian skor tiap-tiap item 

𝑆𝑡
2 = varian total 

Kriteria dalam pengambilan keputusan berdasarkan nilai 

cronbach’s alpha (r11) yaitu jika hasil perhitunngan r11 ≥ 0,6 maka soal 

dapat diikatakan reliabel dan jika r11 > 0,6 maka soal dikatakkan tidak 

reliabel. Pada penelitian ini perhitungan r11 menggunakan bantuan 

SPSS versi 22.  

  

 
67 Ahmaddien and Syarkani, 24. 
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Tabel 8 Hasil Uji Reliabilitas Soal Pre Test 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,647 4 

 

Berdasarkan tabel 8 mengenai hasil uji reliabilitas soal pre test 

dengan menggunakann SPSS versi 22 nilai dari cronbach’s alpha 

adalah 0,647. Nilai dari cronbach’s alpha pada soal pre test 0,647 >

 0,6, sehingga dapat disimpulkan bahwa soal pre test tersebut reliabel. 

 

Tabel 9 Hasil Uji Reliabilitas Soal Pre Test 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,619 4 

 

Berdasarkan tabel 3.8 mengenai hasil uji reliabilitas soal pre test 

dengan menggunakann SPSS versi 22 nilai dari cronbach’s alpha 

adalah 0,647. Nilai dari cronbach’s alpha pada soal pre test 0,619 > 

0,6 sehingga dapat disimpulkan bahwa soal pre test tersebut reliabel. 

 

F. Analisis Data 

Kerlinger mendefinisikan analisis data sebagai proses mengklasifikasikan, 

mengorganisasikan, memodifikasi, dan merangkum data untuk menemukan 

jawaban atas pertanyaan.68 Tenik analisis pada penelitian ini dilakukan beberapa 

tahap analisis yakni analisis data hasil validasi media pembelajaran dan analisis 

kemampuan penalaran matematis siswa. 

  

 
68 Samsu, Metode Penelitian: Teori Dan Aplikasi Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, Mixed 

Methods, Serta Research & Development, 104. 
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1. Analisis Validasi Media 

Analisis validasi media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui 

apakan media Powerpoint interaktif telah memenuhi kriteria kevalidan. 

Penilaian validasi dilakukan dengan mengisi lembar validasi yang beri 

tabel-tabel pertanyaan dan uraian yang memiliki skornya masing-masing. 

Lembar validitas diisi oleh ahli materi dan ahli media yang merupakan 

Dosen Tadris Matematika UIN Prof. K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto. Hasil 

skor penilaian lembar validitas media Powerpoint interaktif dengan 

pendekatan PBL oleh ahli materi dan ahli media dihitung dengan 

mengubahnya menjadi persentase kelayakan. Setiap pertanyaan pada 

lembar validasi memiliki 4 pilihan jawaban dengan skor yang berbeda, 

yaitu: 

Tabel 10 Pedoman Penskoran Lembar Validatas Media 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Tidak Baik 1 

Tidak Baik 2 

Baik 3 

Sangat Baik 4 

 

Rumus yang digunakan sebagai berikut: 

 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑆𝑘𝑜𝑟 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

 

Setelah mengetahui nilai presentase skor, selanjutnya dikonversikan ke 

dalam tabel kriteria tingkat validitas pada tabel 11 untuk mengetahui tingkat 

kevalidan media Powerpoint interaktif dengan pendekatan PBL. 
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Tabel 11 Kriteria Tingkat Validitas69 

No. Presentase Tingkat Validitas Keterangan 

1. 80% ≤ 𝑉 ≤ 100% Sangat valid Tidak revisi 

2. 60% ≤ 𝑉 < 80% Valid Tidak revisi 

3. 40% ≤ 𝑉 < 60% Cukup valid Revisi 

4. 20% ≤ 𝑉 < 40% Tidak valid Revisi 

5. 0% ≤ 𝑉 < 20% Sangat Tidak valid Revisi 

 

Dari tabel kriteria tingkat validitas, media pembelajaran dapat 

dikatakan valid jika presentase rata-rata nilai validator minimal adalah 60% 

dan jika masih dibawah itu maka media pembelajaran perlu dilakukan revisi. 

2. Analisis Kemampuan Penalaran Matematis 

Data kemampuan penalaran matematis diperoleh dari hasil post test  

dan pre test. Post test diambil pada uji coba kelompok kecil dan uji 

lapangan, sedangkan pre test diambil hanya pada uji lapangan. Bulir soal tes 

disusun sesuai dengan indikator kemampuan penalaran matematis.  

 

Tabel 12 Pedoman Penskoran Kemampuan Penalaran Matematis 

Indikator  Kriteria Penilaian  Skor  

1. Mengajukan 

dugaan  

2. Menemukan pola 

atau sifat dari 

gejala matematis 

untuk membuat 

generalisasi  

Siswa tidak dapat mengajukan dugaan 

untuk menentukan pola penyelesaian   
0  

Siswa dapat mengajukan dugaan dan 

menentukan pola atau membuat 

generalisasi dari permasalahan namun 

terdapat kesalahan 

1 

Siswa dapat mengajukan dugaan dan 

menentukan pola atau membuat 

generalisasi dari permasalahan dengan 

baik dan benar 

2  

3. Melakukan 

manipulasi 

matematika  

Siswa tidak dapat melakukan 

manipulasi matematika dengan benar 

0  

Siswa dapat melakukan manipulasi 

matematika dan menyelesaikan 

langkah-langkah penyelesaian soal 

dengan baik 

1 

 

 
69 Wardatul Mawaddah et al., “Uji Kelayakan Multimedia Interaktif Berbasis Powerpoint 

Disertai Permainan Jeopardy Terhadap Motivasi Belajar Siswa,” Natural Science Education 

Research 2, no. 2 (2019): 177. 
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Indikator  Kriteria Penilaian  Skor  

4. Menarik 

kesimpulan, 

menyusun bukti, 

memberi alasan 

atau bukti 

terhadap 

kebenaran solusi  

Siswa tidak dapat menyimpulkan 

penyelesaian masalah  

0  

Siswa dapat menyusun bukti 

penyelesaian dan menyimpulkan 

penyelesaian namun terdapat kesalahan 

1  

Siswa dapat menyusun bukti 

penyelesaian dan menyimpulkan 

penyelesaian namun dengan baik dan 

benar 

2  

5. Menarik 

kesimpulan dari 

pernyataan  

Siswa tidak dapat menarik kesimpulan 

dari pernyataan  

0  

Siswa dapat menjawab dan belum 

sesuai dalam menarik kesimpulan dari 

sebuah pernyataan  

1 

Siswa dapat menarik kesimpulan dari 

sebuah pernyataan lengkap dan benar  
2  

  

6. Memeriksa 

kesahihan suatu 

argumen   

Siswa tidak dapat memeriksa kesahihan 

suatu argumen  

0  

Siswa dapat memeriksa kesahihan 

argumen namun salah  1  

Siswa dapat memeriksa kesahihan 

argumen namun belum lengkap  2  

Siswa dapat memeriksa kesahihan 

argumen benar dan lengkap  3  

Jumlah Skor Maksimal  10   

 

Untuk menentukan skor total yang diperoleh oleh siswa dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus: 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

Selanjutnya untuk menguji keefektifitas media Powerpoint interaktif 

dengan pendekatan PBL untuk meningkatkan penalaran matematis, semua 

hasil tes dilakukan uji prasyarat dan uji hipotesis. 

a. Uji Prasyarat 

1) Uji Normalitas 
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Menurut siregar, tujuan dari uji normalitas adalah untuk 

mengetahui apakah data yang di ujikan merupakan data yang 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas ini dapat dilakukan 

dengan SPSS dengan memanfaatkan uji Kolmogorov-Smirnov.70 

Hipotesis statistik yang digunakan yaitu: 

𝐻0 ∶ 𝐷𝑎𝑡𝑎 𝑏𝑒𝑟𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑠𝑖 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 

𝐻1 ∶  𝐷𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑏𝑒𝑟𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑠𝑖 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 

Pengambilan keputusan dari kolmogorov-smirnov dengan 

melihat nilai signifikansinya jika 𝑠𝑖𝑔 > 0,05 maka 𝐻0 di terima 

dan dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah pengujian yang digunakan untuk 

menentukan apakah sampel yang mewakili populasi mempunyai 

variansi yang homogen atau tidak.71 Dalam penelitian ini uji 

homogenitas dilakukan dengan menggunakan SPSS versi 22. Uji 

homogenitas dilakukan untuk mengetahui kemampuan penalaran 

matematis siswa kedua kelas homogen atau tidak, sehingga 

pengujian menggunakan hasil pre tets kedua kelas. Hipotesis 

statistik yang digunakan yaitu: 

𝐻0 ∶  𝜎1
2 = 𝜎2

2 (Kedua variansi homogen) 

𝐻1 ∶  𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (Kedua variansi tidak homogen) 

Pengambilan keputusan dari uji homogenitas dengan melihat 

nilai signifikansinya jika 𝑠𝑖𝑔 > 0,05 maka 𝐻0 di terima, maka data 

dapat dikatakan homogen atau sama.72 

b. Uji Hipotesis 

Hipotesis adalah solusi sementara terhadap pernyataan masalah 

suatu penelitian. Disebut solusi sementara karena tanggapan yang 

diberikan hanya bersifat teoritis dan tidak mengambil data aktual. 

 
70 Getut Pramesti, Statistika Penelitian Dengan SPSS 24 (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 

2017), 3. 
71 Pramesti, 15. 
72 Pramesti, 18. 
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Setelah perumusan hipotesis, dilakukan penelitian lebih lanjut untuk 

mengkonfirmasi apakah hipotesis tersebut benar atau tidak.73 Pada 

penelitian ini pengujian hipotesis dengan menggunakan Uji 

Independent Sample t-Test. 

Uji independent sample t digunakan untuk menguji perbedaan rata-

rata dua kelompok populasi yang independen.74 Uji independent sampel 

t pada penelitian ini digunakan untuk mengukur efektivitas media 

Powerpoint interaktif matematika dengan pendekatan PBL untuk 

meningkatkan penalaran matematis siswa dengan membandingkan 

rata-rata skor pre test dan post test kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

 Rumus yang digunakan dalam uji t ini yaitu:75 

𝑡 =
�̅�1 −  �̅�2

𝑆√
1

𝑛1
+

1
𝑛2

 

Dimana : 

𝑆 = √
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 + (𝑛2 − 1)𝑠2
2

(𝑛1 + 𝑛2) − 2
 

�̅�1 = rata-rata kelas eksperimen 

�̅�2 = rata-rata kelas kontrol 

𝑆 = simpangan baku gabungan 

𝑆1
2 = variansi kelas eksperimen 

𝑆2
2 = variansi kelas kontrol 

𝑛1 = jumlah data  kelas eksperimen 

𝑛2 = jumlah data kelas kontrol 

Pedoman menggambil kesimpulan atau keputusan adalah sebagai 

berikut:  

𝑡ℎ𝑖𝑡  > 𝑡𝑡𝑎𝑏 , 𝑏𝑒𝑟𝑏𝑒𝑑𝑎 𝑠𝑒𝑐𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑛 (𝐻0 𝑑𝑖𝑡𝑜𝑙𝑎𝑘) 

𝑡ℎ𝑖𝑡 ≤  𝑡𝑡𝑎𝑏 , 𝑡𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑏𝑒𝑟𝑏𝑒𝑑𝑎 𝑠𝑒𝑐𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑛 (𝐻0 𝑑𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑚𝑎) 

 
73 Rosalina Linda et al., Buku Ajar Statistika (Padang: Muharika Rumah Ilmiah, 2023), 45. 
74 Linda et al., 102. 
75 Linda et al., 96. 
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Sedangkan pedoman pengambilan keputusan jika pengujian dengan 

SPSS menurut Santoso yaitu:76  

𝐻0 diterima jika nilai probabilitasnya ≥  0,05  

𝐻0 ditolak jika nilai probabilitasnya <  0,05

 
76 Singgih Santoso, Panduan Lengkap SPSS 26 (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 2020), 

299. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan dan Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan suatu produk pendidikan berupa media 

pembelajaran power point interaktif dengan pendekatan PBL pada materi 

kesebangunan kelas VII SMP/Mts. Model pengembangan yang digunakan pada 

penelitian ini adalah model ADDIE yang memiliki lima tahapan dengan hasil 

sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui informasi-informasi 

penting yang membantu dalam pengembangan produk seperti kebutuhan 

siswa, karakteristik siswa, sarana dan prasarana belajar, dan materi 

pembelajaran. Tahap analisis ini dilakukan dengan melakukan wawancara 

kepada Ibu Nur Azizah, S.Pd selaku guru matematika kelas VII di SMP N 2 

Patikraja dan memberikan tes pendahuluan untuk mengukur kemampuan 

penalaran kepada siswa kelas VII.  

Berdasarkan wawancara tersebut peneliti mendapat informasi 

bahwasannya kurikulum yang dipakai adalah kurikulum merdeka dan 

pembelajaran matematika dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan dimana 

setiap pertemuan terbatas waktu 2 x 40 menit. Keterbatasan waktu 

pembelajaran dan banyaknya materi yang harus dicapai membuat guru lebih 

memilih menggunakan metode ceramah yang merupakan metode 

pembelajaran yang berpusat pada guru. Guru lebih banyak menjelaskan 

materi sedangkan siswa hanya mendengarkan penjelasan dan mencatat 

materi yang disampaikan sehingga pada saat pembelajaran siswa kurang 

berperan aktif dan kurangnya interaksi antara keduanya. 

Pembelajaran yang berpusat pada guru membuat siswa cepat merasa 

bosan sehingga kurang memperhatikan materi yang sedang dijelaskan dan 

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Ibu Nur Azizah juga menjelaskan 
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bahwa kemampuan penalaran matematis siswa masih rendah dimana rata-

rata nilai ujian atau ulangan matematika mereka basih banyak yang masuk 

dalam kategori rendah. Setelah peneliti melakukan tes pendahuluan 

kemampuan penalaran matematis pada siswa kelas VII rata-rata nilai yang 

diperoleh juga sangat rendah yakni sebesar 24,19. Siswa masih kesulitan 

dalam proses penyelesaian soal dan hanya fokus pada hasilnya saja. Hal ini 

terjadi karna siswa masih menghafal rumus namun tidak paham dengan cara 

penyelesaiaannya. Saat proses pembelajaran siswa juga kurang 

memperhatikan guru karena mereka merasa bosan dan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran yang kurang interaktif.  Oleh karena itu, 

diperlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang interaktif seperti media 

powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya adalah tahap design, pada tahap ini peneliti 

merancang produk media pembelajaran powerpoint interaktif berdasarkan 

hasil analisis pada tahap sebelumnya. Tahap perancangan ini terdapat 

beberapa langkah yang dilakukan yaitu: 

a. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran materi kesebangunan kelas VII. 

Pada materi kesebangunan terdapat beberapa tujuan pembelajaran yaitu 

sebagai berikut : 

1) Menentukan apakah dua benda sebangun secara informal 

2) Menggunakan syarat kesebangunan untuk menentukan apakah dua 

segitiga sebangu 

3) Menggunakan syarat kesebangunan untuk menyelesaikan masalah 

b. Mengaitkan materi pembelajaran dengan permasalahan yang ada 

dikehidupan sehari-hari sesuai pendekatan pembelajaran yang 

digunakan yaitu problem based learning. Setelah mengidentifikasi 

tujuan pembelajaran kemudian peneliti menghubungkannya dengan 

masalah yang ada disekitar siswa. Permasalahan yang ada dikehidupan 

sehari-hari yang berhubungan dengan tujuan pembelajaran materi 

kesebangunan. 
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c. Menyusun inti materi dan pesan dalam pembelaran yang akan 

dimasukkan ke media Powerpoint interaktif. Materi yang sudah 

dikaitkan dengan masalah sehari-hari disusun secara berurutan pada 

powerpoint. 

d. Agar tampilan lebih menarik dan memudahkan siswa untuk memahami 

materi powerpoint interaktif ditambahkan animasi, foto, ataupun video.  

e. Membuat lembar penilaian produk untuk mengukur kevalidan dan 

keefektivannya. Lembar penilaian untuk mengukur kevalidan produk 

adalah lembar validasi media oleh Dosen Tadris Matematika UIN 

SAIZU Purwokerto dan Guru matematika kelas VII SMP N 2 Patikraja. 

Sedangkan untuk mengukur keefektivan media powerpoint interaktif 

untuk meningkatkan kemampuan penalaran siswa adalah dengan pre 

test dan post test. 

f. Membuat soal pre test dan post test untuk mengukur kemampuan 

penalaran matematis 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti mengembangkan media powerpoint Interaktif 

dengan pendekatan problem based learning. Pengembangn media dengan 

memanfaatkan fitur-fitur atau menu-menu yang ada pada powerpoint. Fitur 

yang peneliti gunakan untuk mengembangkan media powerpoint interaktif 

diantaranya yaitu hyperlink, transitions, animations, dan developer. 

Hyperlink digunakan untuk membuat menu navigasi pada slide yang 

memudahkan dalam perpindahan dari slide ke slide lainnya. transitions 

digunakan untuk membuat transisi dari slide satu ke slide lainnya lebih 

menarik dan animations digunakan untuk mengatur waktu munculnya 

materi atau gambar agar lebih teratur dan menarik. Kemudian pada menu 

developer menggunakan text boxs, label, dan command buttons untuk 

membuat kotak pengisian teks yang bisa diisi siswa saat slide powerpoint 

ditampilkan. 

  Hasil media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based 

learning kemudian divalidasi oleh ahli. Apabila hasil validasi media 
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powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning terbukti 

valid atau dengan catatan perbaikan maka media powerpoint interaktif 

dengan pendekatan problem based learning dapat diuji cobakan. Sedangkan 

jika hasilnya tidak valid maka media powerpoint interkatif dengan 

pendekatan problem based learning maka media tersebbut harus diperbaiki 

dan kemudian divalidasi ulang sampai mendapatkan hasil valid. 

a. Validasi Media Powerpoint Interaktif 

Pada penelitian ini media powerpoint interaktif dengan pendekatan 

problem based learning divalidasi oleh dua validator. Berikut hasil 

validasi media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based 

learning oleh uji ahli pertama yaitu  Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. 

selaku dosen tadris matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri 

Purwokerto. 

 

Tabel 13 Hasil Validasi Media Pembelajaran 1 

No. Aspek ∑ 𝒙 Presentase Kriteria 

1. Materi Pembelajaran 
11 89% 

Sangat 

Valid 

2. Pendekatan Problem Based Learning 

(PBL) 
21 83% 

Sangat 

Valid 

3. Memfasilitasi Penalaran Matematis 20 78% Valid 

4. Kemenarikan Media 
18 87% 

Sangat 

Valid 

Hasil Validasi Media Pembelajaran 1 
84% 

Sangat 

Valid 

  

Berdasarkan tabel 13 presentase pada aspek materi pembelajaran 

yakni 89% dinyatakan sangat valid, presentase pendekatan problem 

based learning yakni 83% dinyatakan sangat valid, aspek memfasilitasi 

penalaran matematika yakni 78% dinyatakan valid, dan aspek 

kemenarikan media yakni 87% dinyatakan sangat valid. Sehingga 

presentase rata-rata dari keempat aspek penilaian ahli media 

pembelajaran tersebut adalah 84% dan dapat dinyatakan sangat valid. 
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 Kemudian uji ahli media pembelajaran kedua oleh Nur Azizah, S.Pd. 

selaku guru matematika SMP Negeri 2 Patikraja terhadap media 

powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning. 

 

Tabel 14 Hasil Validasi Media Pembelajaran 2 

No. Aspek ∑ 𝒙 Presentase Kriteria 

1. Materi Pembelajaran 
11 89% 

Sangat 

Valid 

2. Pendekatan Problem Based Learning 

(PBL) 
21 83% 

Sangat 

Valid 

3. Memfasilitasi Penalaran Matematis 
22 89% 

Sangat 

Valid 

4. Kemenarikan Media 
19 93% 

Sangat 

Valid 

Hasil Validasi Media Pembelajaran 2 
89% 

Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan tabel 14 presentase pada aspek materi pembelajaran 

yakni 89% dinyatakan sangat valid, presentase pendekatan problem 

based learning yakni 83% dinyatakan sangat valid, aspek memfasilitasi 

penalaran matematika yakni 89% dinyatakan valid, dan aspek 

kemenarikan media yakni 93% dinyatakan sangat valid. Sehingga 

presentase rata-rata dari keempat aspek penilaian ahli media 

pembelajaran tersebut adalah 89% dan dapat dinyatakan sangat valid. 

Dilihat dari hasil penilaian validasi media powerpoint interaktif 

dengan pendekatan problem based learning oleh kedua validator 

tersebut diperoleh rata-rata senilai 86,5 % yang masuk dalam kategori 

dangat valid. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media powerpoint 

interaktif dengan pendekatan problem based learning yang 

dikembangkan sudak layak untuk diuji cobakan terhadap siswa dengan 

kriteria valid. 
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b. Hasil Perbaikan Produk 

 

Tabel 15 Hasil Revisi Media Powerpoint Interaktif 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
 

Komentar dan saran: 

Pada slide powerpoint diawal diberikan 

pertanyaan pemantik  

Perbaikan: 

Penambahan permasalahan sebagai 

pertanyaan pemantik 

 

 

Komentar dan saran: 

Dibutuhkan suatu bantuan untuk 

membedakan sisi terpanjang, terpendek, 

dan sisi bukan terpendek maupun 

terpanjang. 

Perbaikan: 

Penambahan keterangan panjang sisi 

untuk memudahkan siswa dalam 

membedakan setiap sisinya. 

Teks box untuk meletakan jawaban 

dibedakan dengan box untuk keterangan 

jawaban 

Mengganti box keterangan jawaban 

dengan label dan merubah warnanya 

menjadi biru. 

 

c. Tampilan Media Powerpoint 

Pada media powerpoint yang dikembangkan memiliki tiga fitur 

yaitu fitur tujuan pembelajaran, fitur materi, dan fitur soal. Fitur  tujuan 

pembelajaran berisi tujuan pembelajaran dari pembelajaran yang akan 

dilakukan. Fitur materi menampilkan permasalahan mengenai materi 

pembelajaran dan penjelasan materi dan contoh soal yang dilengkapi 

oleh teks box yang bisa diisi oleh siswa dengan bantuan guru pada saat 

pembelajaran. Dan fitur yang terakhir adalah soal, pada menu ini berisi 

soal yang harus didiskusikan oleh siswa secara berkelompok dan 

terdapat teks box serta pengecekan jawaban hasil diskusi siswa. 
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Tampilan yang terdapat dalam media powerpoint interaktif ini dapat 

dilihat pada gambar-gambar di bawah ini.  

 
Gambar 2 Desain Tampilan Awal 

 
Gambar 3 Desain Tampilan Menu 

 
Gambar 4 Desain Tampilan Tujuan 

Pembelajaran 

 
Gambar 5 Desain Tampilan Profil 

Pengembang 

 
Gambar 6 Desain Tampilan 

Permasalahan 

 
Gambar 7 Desain Tampilan Materi 

 
Gambar 8 Desain Tampilan Soal Diskusi Kelompok 

 

4. Tahap Implementation 

Pada tahap ini peneliti mengimplementasikan media pembelajaran 

Powerpoint interaktif yang telah dikembangkan dan diuji kevalidannya pada 
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sittuasi dikelas nyata atau uji coba lapangan. Uji coba lapangan media 

pembelajaran power point interaktif dilakukan pada kelas eksperimen. 

Terdapat dua kelas sampel yaitu kelas VII A dan VII B yang akan dijadikan 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas VII A yang merupakan kelas 

eksperimen akan mendapat perlakuan penggunaan media pembelajaran 

power point interaktif dalam pembelajaran sedangkan kelas VII B yang 

merupakan kelas kontrol tidak mendapatkan perlakuan tersebut. Kedua 

kelas sampel tersebut diberi pre test dan post test untuk mengukur 

kemampuan penalaran matematis siswa di setiap kelasnya yang kemudian 

akan dianalisis untuk mengetahui peningkatannya selama pembelajaran. 

 

 

Gambar 9 Dokumentasi Implementasi Pembelajaran dengan Media Powerpoint 

Interaktif di Kelas Eksperimen 

 

 

Gambar 10 Dokumentasi Pembelajaran di Kelas Kontrol  
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5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap penelitian yang terakhir adalah tahap evaluation (evaluasi). Tahap 

evaluasi ini dilakukan uji surmatif yang terdiri dari uji prasyarat dan uji 

hipotesis untuk mengevaluasi seluruh proses dan hasil pengembangan. Test 

yang terdiri dari 4 soal yang disusun berdasarkan indikator kemampuan 

penalaran matematis siswa dilakukan sebelum dan sesudah dilakukan 

pembelajaran. Test yang diberikan sebelum dilakukan pembelajaran disebut 

dengan pre test sedangkan test yang diberikan sesudah pembelajaran disebut 

dengan post test. Kedua test tersebut diberikan kepada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. 

a. Hasil Pre Tes 

Sebelum diberikan perlakuan, kelas eksperimen dan kelas kontrol 

diberikan perlakuan yang sama oleh guru matematika pada materi 

hubungan antar sudut yang merupakan sub materi pertama materi 

kesebangunan. Berikut hasil pre test kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

 

Tabel 16 Data Nilai Pre Test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

No Nama 

Nilai Pre test 

Kelas 

Eksperimen 

Nama 

Nilai Pre test 

Kelas 

Kontrol 

1 AUST 15 AIM 20 

2 ABA 55 BAW 15 

3 ADM 15 CFM 30 

4 APP 30 DGI 45 

5 AF 25 DF 45 

6 CAK 60 DIL 35 

7 DAR 20 DRP 25 

8 EFC 45 DES 30 

9 FF 40 FMF 50 

10 FDS 45 FEP 25 

11 HIP 50 FP 45 

12 IPK 55 FBA 30 

13 IAAH 20 GR 35 

14 JAS 40 HD 25 



52 

 

 

No Nama 

Nilai Pre test 

Kelas 

Eksperimen 

Nama 

Nilai Pre test 

Kelas 

Kontrol 

15 KDIA 35 HRNA 15 

16 LMZ 15 IFRP 20 

17 MF 45 IAR 45 

18 NYP 20 JIA 35 

19 RF 40 LSD 40 

20 RRH 45 NQ 35 

21 RIR 45 RF 25 

22 SA 15 SBP 30 

23 RMC 35 SJS 35 

24 TA 40 SH 50 

25 WRW 30 SRP 45 

26 ZGJ 35 TATBSP 35 

27   ZNA 30 

28   ZGF 20 

29   ZSP 25 

Jumlah 915 Jumlah 940 

Rata-rata 26,91 Rata-rata 28,48 

Nilai Tertinggi 
60 

Nilai 

Tertinggi 45 

Nilai Terendah 
15 

Nilai 

Terendah 15 

  

Berdasarkan tabel 16 menunjukkan bahwa nilai pre test kelas 

eksperimen tertinggi dan tersendah berturut-turut adalah 60 dan 15 

dengan nilai rata-rata 26,91. Sedangkan pada kelas kontrol nilai 

tertinggi dan terendahnya berturut-turut adalah 45 dan 15 dengan nilai 

rata-rata 28,48. 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data yang 

digunakan dalam penelitian ini merupakan data yang berdistribusi 

normal atau tidak. uji normalitas juga menjadi dasar untuk 

menentukan rangkaian untuk pengujian statistik yang digunakan 

selanjutnya. Jika data berdistribusi nomal maka selanjutnya 
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dilakukan pengujian statistik parametris dan jika data tidak normal 

maka menggunakan pengujian statistik nonparametris. 

 Dalam penelitian ini data pre test dan post test kedua kelas 

diuji normalitas mengunakan uji kolmogorov smirnov. 

Diasumsikan bahwa data akan berdistribusi normal jika taraf 

signifikansinya (Sig.) > 0,05 (H0 diterima dan H1 ditolak). Berikut 

hasil uji normalitas pre test dan post test kelas eksperimen dan 

kelas kontrol menggunakan SPSS versi 22.  

 

Tabel 17 Hasil Uji Normalitas Pre-Test 

 

 

Pada tabel 17 diketahui bahwa data nilai pre test pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai Signifikansinya ≥ 

0,05. Nilai signifikansi pre test kelas eksperimen yaitu 0,200 > 

0,05, nilai signifikansi pre test kelas kontrol 0,195 > 0,05. Oleh 

karena itu, H0 diterima dan dapat disimpulkan bahwa data nilai pre 

test kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal 

sehingga analisis statistik selanjutnya menggunakan statistik 

parametrik. 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menguji data yang 

dilakukan dalam penelitian berasal dari populasi dengan variansi 

yang sama atau tidak. Diasumsikan bahwa data dapat dikatakan 

homogen jika nilai signifikansinya > 0,05 (H0 diterima dan H1 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-

Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statis

tic df Sig. 

Statis

tic df Sig. 

Kemampuan 

Penalaran 

Matematis 

Pre-Test Kelas 

Eksperimen 
,137 26 ,200* ,935 26 ,104 

Pre-Test Kelas 

Kontrol 
,134 29 ,195 ,947 29 ,156 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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ditolak). Pengujian dilakukan menggunakan nilai hasil pre test 

kedua kelas sampel dengan menggunakan SPSS versi 22. 

 

Tabel 18 Hasil Uji Homogenitas Pre-Test 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Kemampuan 

Penalaran 

Matematis Siswa 

Based on Mean 2,972 1 53 ,091 

Based on Median 2,708 1 53 ,106 

Based on Median 

and with adjusted 

df 

2,708 1 50,643 ,106 

Based on trimmed 

mean 
2,971 1 53 ,091 

 

 Pada tabel 18 menunjukkan nilai signifikansi pada “Based 

on Mean” adalah 0,091 > 0,05. Dengan demikian H1 ditolak dan 

H0 diterima dan dapat disimpulkan bahwa data pre test kedua kelas 

tersebut homogen atau sama dalam hal kemampuan penalaran 

matematis. 

3) Uji t 

Uji independent sample t test dilakukan dengan 

membandingkan nilai pre test  kedua kelas. Keputusan dalam uji 

independent sample t test yaitu jika nilai (2-tailed) < 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima artinya terdapat perbedaan rata-rata antar 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sedangkan jika nilai (2-tailed) 

≥ 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak artinya tidak terdapat 

perbedaan rata-rata antar kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Berdasarkan pengujian dengan menggunakan SPSS versi 22 

didapatkan hasil sebagai berikut: 
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Tabel 19 Hasil Uji Independet Sample t Test Nilai Pre-Test 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t Df 

Sig. 

(2-

taile

d) 

Mean 

Differ

ence 

Std. 

Erro

r 

Diff

eren

ce 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pre test 

Kemampua

n Penalaran 

Matematis 

Equal 

variances 

assumed 

2,972 ,091 ,862 53 ,393 2,779 
3,22

5 
-3,689 9,246 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  ,848 45,801 ,401 2,779 
3,27

7 
-3,819 9,376 

  

Pada tabel 19 diketahui nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 

0,393 yang mana artinya lebih dari 0,05 (0,393 > 0,05). Maka 

dapat dikatakan bahwa H1 ditolak dan H0 diterima yang 

menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan rata-rata antar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

kemampuan awal penalaran matematis yang sama. 

b. Hasil Post Test 

Setelah diberikan perlakuan, kelas eksperimen dan kelas kontrol 

diberikan post test. Post test diberikan untuk mengukur kemampuan 

akhir penalaran matematis siswa setelah dilakukannya pembelajaran 

dengan perlakuan yang berbeda pada kelas kontrol dan eksperimen. 

 

Tabel 20 Data Nilai Post Test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

No Nama 
Nilai Post test 

Kelas Eksperimen 
Nama 

Nilai Post 

test 

Kelas 

Kontrol 

1 AUST 45 AIM 40 

2 ABA 95 BAW 30 
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No Nama 
Nilai Post test 

Kelas Eksperimen 
Nama 

Nilai Post 

test 

Kelas 

Kontrol 

3 ADM 75 CFM 60 

4 APP 65 DGI 55 

5 AF 70 DF 65 

6 CAK 95 DIL 45 

7 DAR 45 DRP 50 

8 EFC 95 DES 55 

9 FF 65 FMF 70 

10 FDS 75 FEP 35 

11 HIP 80 FP 50 

12 IPK 95 FBA 45 

13 IAAH 50 GR 65 

14 JAS 80 HD 40 

15 KDIA 85 HRNA 30 

16 LMZ 45 IFRP 45 

17 MF 85 IAR 75 

18 NYP 55 JIA 45 

19 RF 65 LSD 65 

20 RRH 75 NQ 50 

21 RIR 90 RF 40 

22 SA 50 SBP 45 

23 RMC 80 SJS 55 

24 TA 90 SH 70 

25 WRW 70 SRP 65 

26 ZGJ 85 TATBSP 50 

27   ZNA 45 

28   ZGF 35 

29   ZSP 45 

Jumlah 1905 Jumlah 1465 

Rata-rata 73,27 Rata-rata 50,52 

Nilai Tertinggi 
95 

Nilai 

Tertinggi 75 

Nilai Terendah 
45 

Nilai 

Terendah 30 

 

Berdasarkan tabel 20 diketahui nilai post test kelas eksperimen 

tertinggi dan tersendah berturut-turut adalah 95 dan 45 dengan nilai 

rata-rata 73,27. Sedangkan pada kelas kontrol nilai tertinggi dan 
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terendahnya berturut-turut adalah 75 dan 30 dengan nilai rata-rata 

50,52. 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas data post test menggunakan hasil post test 

kedua kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Dalam penelitian uji normalitas mengunakan uji kolmogorov 

smirnov. Diasumsikan bahwa data akan berdistribusi normal jika 

taraf signifikansinya (Sig.) > 0,05 (H0 diterima dan H1 ditolak). 

Berikut hasil uji normalitas post test kelas eksperimen dan kelas 

kontrol menggunakan SPSS versi 22. 

 

Tabel 21 Hasil Uji Normalitas Post-Test 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statist

ic df Sig. 

Statist

ic df Sig. 

Post 

Test 

Pre-Test Kelas 

Eksperimen 
,118 26 ,200* ,917 26 ,038 

Pre-Test Kelas 

Kontrol 
,156 29 ,068 ,953 29 ,224 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Pada tabel 21 diketahui bahwa hasil uji normalitas post test 

kedua kelas memiliki nilai signifikansi > 0,05. Nilai signifikansi 

post test kelas eksperimen yaitu 0,200 > 0,05, dan nilai signifikansi 

post test kelas kontrol yaitu 0,068 > 0,05. Dengan begitu, H0 

diterima dan dapat disimpulkan bahwa data nilai pre test dan post 

test kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal 

sehingga analisis statistik selanjutnya menggunakan statistik 

parametrik. 
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2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menguji data yang 

dilakukan dalam penelitian berasal dari populasi dengan variansi 

yang sama atau tidak. Diasumsikan bahwa data dapat dikatakan 

homogen jika nilai signifikansinya > 0,05 (H0 diterima dan H1 

ditolak). Pengujian dilakukan menggunakan nilai hasil Post test 

kedua kelas sampel dengan menggunakan SPSS versi 22. Hasil uji 

homogenitas post test dapat dilihat pada tabel 22. 

 

Tabel 22 Hasil Uji Homogenitas Post Test 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Post 

Test 

Based on Mean 

3,410 1 53 ,070 

Based on Median 2,873 1 53 ,096 

Based on Median and 

with adjusted df 
2,873 1 48,949 ,096 

Based on trimmed 

mean 
3,308 1 53 ,075 

 

Padda tabel 22 yang menyajikan hasil uji homogenitas post 

test menunjukkan nilai signifikansi pada “Based on Mean” adalah 

0,070 > 0,05. Dengan demikian H0 diterima dan dapat disimpulkan 

bahwa data post test kedua kelass tersebut homogen atau sama 

dalam hal kemampuan penalaran matematis. 

3) Uji t 

Uji independent sample t test dilakukan dengan 

membandingkan nilai post test  kedua kelas untuk mengetahui 

pengaruh media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem 

based learning apakah efektif untuk meningkatkan kemampuan 

penalaran matematis siswa. Keputusan dalam uji independent 
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sample t test yaitu jika nilai (2-tailed) < 0,05 maka H1 diterima 

artinya terdapat perbedaan rata-rata antar kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Berdasarkan pengujian dengan menggunakan SPSS 

versi 22 didapatkan hasil seperti tabel 23. 

 

Tabel 23 Hasil Uji Independet Sample t Test Nilai Post Test 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

taile

d) 

Mean 

Differe

nce 

Std. 

Error 

Differe

nce 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Post 

Test 

Equal variances 

assumed 
3,410 ,070 5,778 53 ,000 22,752 3,937 14,855 30,649 

Equal variances 

not assumed 

  5,682 45,389 ,000 22,752 4,004 14,689 30,815 

 

Pada Tabel 23 hasil uji t post test dengan menggunakan SPSS 

menghasilkan nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 0,000 yang mana 

artinya kurang dari 0,05 (0,000 > 0,05) dan H1 diterima. Artinya 

terdapat perbedaan rata-rata nilai pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

Dari hasil uji t nilai pre test kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dihasilkan bahwa kedua kelas tidak memiliki perbedaan rata-rata 

yang signifikan yang artinya kemampua penalaran matematis awal 

siswa kedua kelas sama. Kemudian setelah dilakukan pembelajaran 

dan diberikan soal post test yang sama pada kedua kelas. Hasil dari 

uji t nilai post test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata 

yang signifikan antara kedua kelas dengan rata-rata nilai post test 

kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol. Dimana rata-rata 

nilai post test kelas eksperimen sebesar 73,27 dan kelas kontrol 
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sebesar 50,52. Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

power point interaktif dengan pendekatan problem based learning 

efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis kelas 

VII dan terdapat perbedaan kemampuan penalaran matematis antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

B. Pembahasan 

Penelitian pengembangan yang dilakukan menghasilkan sebuah produk 

pendidikan yaitu media pembelajaran powerpoint interaktif dengan pendekatan 

problem based learning untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis 

siswa materi kesebangunan kelas VIII SMP Negeri 2 Patikraja. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas dan efektifitas media 

pembelajaran powerpoint Interaktif untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis. Model pengembangan pada penelitian ini adalah model ADDIE yang 

memiliki lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation.  

Tahap pertama penelitian adalah menganalisa masalah yang ada dengan 

melakukan observasi pendahuluan ke SMP Negeri 2 Patikraja. Dari hasil 

observasi tersebut didapatkan informasi bahwasannya kemampuan penalaran 

matematis siswa kelas VII disana masih rendah dengan skor rata-rata tes 

pendahuluan kemampuan penalaran matematis adalah 24,19 dari skor maksimal 

adalah 100. Pembelajaran matematika di SMP Negeri 2 Patikraja khususnya 

kelas VII masih kurang menunjang kemampuan penalaran matematis siswa 

karena pembelajaran masih dilakukan secara konvensional atau pembelajaran 

masih berpusat pada guru. Perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut. Pemanfaatan teknologi untuk 

pembelajaran dapat dilakukan dengan membuat inovasi media pembelajaran, 

seperti media powerpoint interaktif melalui pendekatan problem based learning. 

Pembelajaran dengan pendekatan problem based learning yaitu pembelajaran 

yang menekankan pemaparan masalah sebagai pemicu pembelajaran pada siswa. 
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Penggunaan media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based 

learning dapat meningkatkan indikator kemampuan penalaran matematis siswa. 

Tahap kedua berdasarkan hasil analisis peneliti mulai mengidentifikasi tujuan 

pembelajaran, mengaitkan materi pembelajaran dengan permasalahan yang ada 

di kehidupan sehari-hari, menyusun inti materi pembelajaran ke dalam 

powerpoint, menambahkan animasi, foto, ataupun hal lain yang akan membuat 

tampilan lebih menarik, dan membuat lembar penilaian produk serta pre test dan 

post test untuk mengukur kemampuan penalaran matematis. 

Tahap ketiga peneliti melakukan pengembangan produk dari tahap desain 

dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada di powerpoint seperti teks box, 

trigger, animation, development, dan fitur-fitur lainnya yang menjadikan 

powerpoint tersebut lebih interaktif dan tidak membosankan. Pengembangan 

fitur-fitur pada media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based 

learning ini sebagai upaya untuk meningkatkan enam indikator kemampuan 

penalaran matematis. Enam indikator kemampuan penalaran matematis antara 

lain mengajukan dugaan, melakukan manipulasi matematika, menarik 

kesimpulan, menyusun bukti, memberi alasan atau bukti terhadap kebenaran 

solusi, menarik kesimpulan dari pernyataan, memeriksa kesahihan suatu 

argumen, menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk melakukan 

generalisasi. 

Indikator pertama kemampuan penalaran matematis adalah mengajukan 

dugaan artinya siswa bisa mengajukan dugaan-dugaan atau asumsi mereka 

dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Indikator yang kedua yaitu 

melakukan manipulasi matematika artinya siswa dapat mengubah permasalahan 

ke bentuk matematika dan paham simbol-simbol yang ada dalam matematika.  

Fitur yang mendukung peningkatan indikator yang pertama dan kedua adalah 

fitur materi pada powerpoint interaktif yang menampilkan permasalahan 

mencari tinggi tiyang bendera dan menampilkan pembesara suatu gambar. 

Dengan menyaksikan sebuah permasalahan secara langsung melalui powerpoint 

diharapkan siswa dapat mulai mengajukan dugaan dugaan mereka mengenai 

penyelesaian masalah tersebut. Pada fitur materi tersebut juga terdapat tombol 
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click here untuk menampilkan bentuk matematika secara berurutan agar siswa 

dapat mencoba merubah permasalahan matematika terlebih dahulu. Berikut ini 

ditampilkan gambar fitur media yang mendukung peningkatan indikator 

mengajukan dugaan. 

 

  

Gambar 11 Fitur Materi yang Mendukung peningkatan Indikator Pertama dan 

Kedua 
 

 Indikator yang ketiga yaitu menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberi 

alasan, atau solusi terhadap kebenaran solusi, artinya siswa dapat menyelesaikan 

soal atau permasalahan dengan menyertakan bukti penyelesaian dan 

menyimpulkan hasil penyelesaian. Indikator keenam yaitu menemukan pola atau 

sifat gejala matematis untuk membentuk generalisasi artinya siswa dapat 

menyelesaikan permasalahan yang khusus menjadi penyelesaian yang lebih 

umum atau menyelesaikan permasalahan sesuai dengan urutannya. Fitur yang 

mendukung peningkatan kedua indikator tersebut adalah fitur materi yang tidak 

langsung menyajikan rumus atau sifat dari kesebangunan melainkan melalui 

beberapa proses yang ada dimana pada fitur materi terdapat beberapa text box 

yang bisa siisi siswa untuk menyelesaikan permasalahan yang kemudian 

ditemukan kesimpulan dari penyelesaian. Berikut gambar fitur media yang 

mendukung peningkatan indikator ketiga dan keenam. 
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Gambar 12 Fitur Materi yang Mendukung peningkatan Indikator Ketiga dan 

Keenam 
 

Indikator keempat yaitu menarik kesimpulan dari pernyataan artinya siswa 

bisa memahami pernyataan yang ada kemudian bisa menyimpulkan pernyataan 

tersebut. Indikator kelima yaitu memeriksa kesahihan suatu argumen artinya 

siswa bisa membuktikan kebenaran dari argumen atau soal yang ada. Fitur yang 

mendukung kedua indikator tersebut adalah fitur materi. Pada fitur materi 

terdapat pertanyaan mengenai kedua bangun apakah sebangun atau tidak. 

Dengan pertanyaan tersebut siswa akan menjawabnya iya atau tidak yang 

kemudian akan terdapat pembuktian dari pernyataan yang benar dan kesimpulan 

dari pertanyaan tersebut. Berikut ini gambar fitur materi yang mendukung 

indikator keempat dan kelima. 
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Gambar 13 Fitur Materi yang Mendukung peningkatan Indikator Keempat dan 

Kelima 

 

Fitur lain yang ada pada powerpoint interaktif adalah fitur diskusi. Pada fitur 

diskusi ini berisi soal-soal yang harus diselesaikan oleh siswa dengan cara 

berkelompok yang kemudian dihasilnya dipresentasikan di depan kelas. Dengan 

fitur diskusi ini siswa dapat melatih siswa untuk mengembangkan indikator 

kemampuan penalaran matematis siswa. 

 Setelah itu, media powerpoint interaktif dilakukan uji validitas oleh ahli 

media pembelajaran. Uji validitas media powerpoint interaktif dengan 

pendekatan problem based learning adalah dengan menggunakan lembar 

validasi penilaian. Tingkat kevalidan media powerpoint interaktif dengan 

pendekatan problem based learning diambil berdasarkan data yang diperoleh 

dari hasil validasi 2 ahli media pembelajaran. Validasi oleh ahli media 

pembelajaran 1 diperoleh presentase 84% dan oleh ahli media pembelajaran 2 

diperoleh presentase 89%. Berdasarkan hasil validasi media media powerpoint 

interaktif dengan pendekatan problem based learning oleh ahli media 

pembelajaran keduanya masuk dalam kategori sangat valid, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa meda media powerpoint interaktif dengan pendekatan 

problem based learning valid untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis siswa kelas VII pada materi kesebangunan di SMP N 2 Patikraja.  

Tahap keempat yaitu implementasi, setelah dilakukan pengambilan sampel 

dengan teknik purposive sampling didapatkan dua kelas sampel. Kedua kelas 

sampel tersebut adalah kelas VII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VII B 

sebagai kelas kontrol. Perbedaan kedua kelas yang terpilih adalah untuk kelas 

sampel eksperimen dilakukan pembelajaran dengan menggunakan media 

powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning, sedangkan 
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kelas kontrol tidak. uji lapangan dilakukan di kelas eksperimen untuk menguji 

media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning. 

Langkah pembelajaran dengan menggunakan media powerpoint dengan 

pendekatan problem based learning ada lima. Langkah pertama adalah 

pendahuluan atau orientasi masalah, guru menampilkan tujuan pembelajaran dan 

memunculkan sebuah permasalahan mengenai kesebngunan pada segitiga 

melalui powerpoint dan meminta siswa untuk menganalisis mengenai 

permasalahan yang ada. Langkah kedua yaitu perumusan masalah, pada langkah 

ini siswa dibimbing untuk merubah permasalahan tersebut kebentuk matematika 

lalu membandingkan dua segitiga yang terbentuk dari permasalahan tersebut. 

Langkah ketiga yaitu merumuskan alternatif Strategi, disini siswa dibimbing 

untuk mengajukan dugaan dugaan untuk menyelesaikan masalah dengan 

mengisi teks boxs yang telah tersedia di tampilan powerpoint. Langkah keempat 

yaitu pengumpulan data, guru membimbing siswa mengumpulkan data dari teks 

boxs yang telah diisi siswa pada langkah sebelumnya dan kemudian 

mendiskusikannya secara bersama-sama untuk menemukan penyelesaian 

masalah berupa syarat atau sifat dari dua segitiga yang sebangun. Langkah 

kelima yaitu diskusi, siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk 

menyelesaikan permasalahan baru yang ditampilkan di powerpoint secara 

kelompok. Dan langkah yang keenam adalah kesimpulan dan evaluasi, setelah 

siswa menemukan penyelesaian masalah, siswa diminta untuk menyampaikan 

dan mempresentasikan hasilnya di depan kelas secara bergantian dengan diundi 

menggunakan roda putar yang ada di powerpoint yang kemudian mengevaluasi 

jawaban secara bersama dengan guru. 

Tahap kelima yaitu evaluasi hasil pre test dan post test kedua kelas. 

Efektivitas media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based 

learning dapat diketahui dengan menggunakan tes kedua kelas sampel yaitu 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk mengukur kemampuan penalaran 

matematis awal siswa kedua kelas diberikan soal pre test yang sama. Rata-rata 

nilai pre test kelas kontrol adalah 28,48 lebih besar dari kelas eksperimen yaitu 

26,91. Kemudian nilai pre test dari kedua kelas diuji menggunakan uji t dengan 
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menggunakan spss versi 22 yang menghasilkan nilai signifikansi (2-tailed) 

sebesar 0,393. Karena 0,393 > 0,05 maka H0 diterima artinya tidak ada 

perbedaan rata-rata yang signifikan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Sehingga dapat dikatakan kedua kelas memiliki kemampuan awal penalaran 

matematis yang sama.  

Setelah dilakukan pembelajaran kedua kelas diberikan soal post test untuk 

mengukur kemampuan penalaran matematis siswa setelah diberikan perlakuan. 

Rata-rata nilai post test yang diperoleh kelas eksperimen adalah 73,27 lebih 

besar dari pada kelas kontrol yang memperoleh nilai sebesar 50,52. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media powerpoint interaktif dengan pendekatan 

problem based learning efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis siswa kelas VII pada materi kesebangunan di SMP Negeri 2 Patikraja. 

Hal ini diperkuat dengan hasil uji t nilai post test dengan menggunakan SPSS 

versi 22 yang menghasilkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Karena 

0,000 < 0,05 maka H0 diterima artinya terdapat perbedaan rata-rata yang 

signifikan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning 

efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa kelas VII 

pada materi kesebangunan di SMP Negeri 2 Patikraja. 

Indikator kemampuan penalaran matematis mengajukan dugaan dapat 

meningkat karena langkah pembelajaran problem based learning dengan 

menggunakan powerpoint interaktif yang pertama, kedua dan ketiga. Sedangkan 

indikator manipulasi matematika dapat meningkat karena langkah pembelajaran 

kedua, ketiga, dan keempat. Hal ini sejalan dengan penelitian Jannah, Zubainur, 

dan Syahjuzar yang menyebutkan kemampuan mengajukan dugaan akan tumbuh 

dengan pemberian masalah yang melatih siswa untuk memperkirakan 

penyelesaiannya dengan dugaan dan kemampuan manipulasi matematika dapat 

tumbuh apabila pemberian masalah yang melatih siswa dalam memaparkan ide-
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ide melalui gambar, grafik, diagram, dan lain sebagainya.77 Indikator penalaran 

matematika yang lain juga dapat meningkat dengan langkah-langkah 

pembelajaran problem based learning dengan menggunakan powerpoint. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Frisca Wulandari yang menyatakan bahwa Kegiatan 

inti PBL berpeluang besar untuk siswa menggunakan penalaran pada pola dan 

sifat, melakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, 

menyusun bukti atau menjelaskan gagasan.78  

Penjelasan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa media powerpoint 

interaktif dengan pendekatan problem based learning valid dan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pelaran matematis siswa kelas VII pada materi 

kesebangunan. Dengan demikian kemampuan penalaran matematis siswa kelas 

VII di SMP Negeri 2 Patikraja meningkat. Hal ini sejalan dengan jurnal 

penelitian Euis Eti Rohaeti, Martin Bernand, dan Chandra Novtiar yang berjudul 

“Pengembangan Media Visual Basic Application (VBA) untuk meningkatkan 

Kemampuan Penalaran Siswa SMP dengan Pendekatan Open-Ended”. 

Berdasarkan penelitian tersebut, terdapat pengaruh pembelajaran dengan media 

VBA for Microsoft Powerpoint dan Microsoft Excel terhadap kemampuan 

penalaran matematis dengan hasil uji t sampel berpasangan diperoleh nilai 

signifikannsi sebesar 0,000 < 0,05.79 Penelitian ini juga sejalan dengan 

penelitian Melia Ariani Dewi dan Sahat Saragih yang berjudul “ Penerapan 

Model Pembelajaran PBL Berbantu Aplikasi Geogebra untuk Meningkatkan 

Kemampuan Penalaran Matematis Siswa Kelas VIII”. Berdasarkan penelitian 

tersebut terdapat peningkatan kemampuan penalaran matematis dengan model 

pembelajaran problem based learning. Hasil penalaran matematis siswa ditinjau 

dari nilai N-gain mengalami peningkatan dari siklus I sebesar 0,42 meningkat 

 
77 Raudhatul Jannah, Cut Morina Zubainur, and Syahjuzar, “Kemampuan Siswa Dalam 

Mengajukan Dugaan Dan Melakukan Manipulasi Matematika Melalui Model Discovery Learning,” 

Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Matematika 5, no. 1 (2020): 70–78. 
78 Fransisca Wulandarii, “Keterkaitan Kemampuan Matematis Siswa Denngan Model Problem 

Based Learning,” Seminar Pendidikan Matematika Ahmad Dahlan, 2018. 
79 Euis Eti Rohaeti, Martin Bernard, and Chandra Novtiar, “Pengembangan Media Visual Basic 

Application Untuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran Siswa SMP Dengan Pendekatan Open-

Ended,” SJME (Supremum Journal of Mathematics Education) 3, no. 2 (2019): 95–107, 

https://doi.org/10.35706/sjme.v3i2.1897. 
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pada siklus II menjadi 0,59, artinya peningkatan penalaran matematis dalam 

kategori sedang.80 

 

C. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan 

Media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning 

pada materi kesebangunan memiliki beberapa kelebihan yaitu: 

1. Media powerpoint ini memuat materi kesebangunan dengan pendekatan 

problem based learning sehingga mudah bagi siswa untuk memahami 

materi. 

2. Media powerpoint dikemas dengan animasi yang menarik sehingga akan 

membuat siswa tertarik pada pembelajaran. 

3. Media powerpoint dilengkapi dengan fitur-fitur yang menjadikan 

pembelajaran lebih interaktif. 

4. Media powerpoint mudah digunakan di dalam kelas. 

 

D. Kekurangan Produk Hasil Pengembangan 

Media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning 

pada materi kesebangunan memiliki beberapa kekurangan yaitu sebagai 

berikut: 

1. Pada media powerpoint interaktif  tersebut materinya terbatas pada materi 

kesebangunan saja. 

2. Media powerpoint interaktif hanya bisa digunakan dengan lancar di laptop 

karena jika menggunakan smartphone tidak bisa mengisi teks box yang ada 

pada powerpoint.  

 
80 Melia Ariani Dewi, “Penerapan Model Pembelajaran PBL Berbantuan Aplikasi Geogebra 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran Matematis Siswa Kelas VIII Melia Ariani Dewi Sahat 

Saragih Kehidupan Manusia Dan Selalu Diterapkan Dalam Kehidupan Sehari-Hari Terutama Dalam 

Kemampuan Pe,” JURRIMIPA 2, no. 2 (2023). 
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BAB V 
PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, analisis data serta 

pembahasan, maka diperoleh kesimpulan berikut: 

1. Media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning 

pada materi kesebangunan valid untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Berdasarkann hasil validasi oleh dua ahli media 

pembelajaran mendapatkan presentase 84% dalam kategori “Sangat Valid” 

dan 89% dalam kategori “Sangat Valid”.  

2. Media powerpoint innteraktif dengan pendekatan problem based learning 

efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa kelas 

VII SMP Negeri 2 Patikraja pada materi kesebangunan. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil uji t pre test dan post test kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Berdasarkan hasil pre test kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki 

kemampuan awal penalaran matematis siswa yang sama. Dari hasil uji t 

nilai post test menghasilkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. 

Karena 0,000 < 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak yang artinya 

terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

1. Keterbatasan dalam mengembangkan materi matematika yang luas, 

sehingga untuk penelitian selanjutnya yang mengembangkan media 

semacam ini diharapkan dapat lebih mencangkup materi matematika yang 

lebih luas. 

2. Keterbatasan waktu penelitian, kurangnya waktu penelitian dan kondisi 

siswa yang kurang kondusif membut penyampaian materi kurang efektif, 

sehingga perlu adanya penyesuaian jadwal. 

3. Keterbatasan pada media yang dikembangkan hanya berupa media 

powerpoint interaktif dan untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat 
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mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik dengan fitur-

fitur lainnya. 

4. Keterbatasan dalam kemampuan penalaran matematis siswa dalam proses 

penyelesaikan permasalahan atau soal, sehingga pada penelitian 

selanjutmya perlu dikembangkan lagi strategi-strategi kemampuan 

penalaran matematis dalam menyelesaikan soal bentuk cerita ataupun 

yang lainnya. 

 

C. Saran 

Saran yang dapat diberikan dalam penelitian yang telah dilakukan yaitu: 

1. Media powerpoint interaktif dengan pendekatan problem based learning 

pada materi kesebangunan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

penalaran matematis siswa. Guru diharapkan dapat menggunakannya 

dalam pembelajaran dan dapat mengembangkan media pembelajaran yang 

lain. 

2. Bagi siswa, siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam pembelajaran agar 

interaksi antar siswa dan guru dalam pembelajaran terjadi dengan baik dan 

harus perbanyak latihan soal untuk melatih diri dalam menyelesaikan 

permasalahan-permasalahan matematika yang ada dikehidupan sehari-

hari. 

3. Bagi sekolah, dapat menambah dan merawat fasilitas penunjang 

pembelajaran siswa agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 
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Lampiran 13 Lembar Validitas Konten Post Test 

Validator 1 
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Lampiran 14 Lembar validitas Instrumen 
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Lampiran 15 Modul Ajar Kelas Eksperimen 

MODUL AJAR KELAS EKSPERIMEN 
KURIKULUM MERDEKA 

 

INFORMASI UMUM 
 

 

IDENTITAS MODUL 
 

Nama Penyusun : Tri Mutiara Pradita Kelas / Semester : VII/Genap 

Satuan Pendidikan : SMPN 2 Patikraja Alokasi Waktu : 4 JP (2 x Pertemuan) 

Mata Pelajaran : Matematika Fase : D 

Elemen Mapel : Pengukuran dan Geometri 

 

 

KOMPETENSI AWAL 

• Menggunakaan syarat kesebangunan untuk menyelesaikan masalah 

• Menghitung panjang sisi dan besar sudut yang belum diketahui dari dua segitiga yang 

sebangun 

 

SARANA DAN PRASARANA 
 

1. Buku Teks 3. Lembar Kerja 5. Proyektor 

2. Laptop/Komputer PC 4. Papan tulis 6. Powerpoint  

 

 

MODEL PEMBELAJARAN 

 Project Based Learning (PBL) 

Metode : Diskusi dan tanya jawab  

 

 

PROFIL PELAJAR PANCASILA 
 

TARGET PESERTA DIDIK 

 1. Beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang 

maha Esa 

2. Bergotong royong, Berkebinekaan global, 

Mandiri, Bernalar Kritis, dan Kreatif 

 Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak 

ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar. 

 

FOKUS PERILAKU 

Menciptakan diskusi yang berjalan aktif 

Guru memotivasi siswa sejak awal kegiatan maupun saat berdiskusi agar saling menghargai 

pendapat dan mendorong siswa berpendapat. 

 

Perilaku yang dianjurkan: 

• Guru memotivasi siswa untuk menyampaikan pendapat secara terbuka 

• Guru memberikan pertanyaan yang memicu terjadinya diskusi kelompok 

• Guru memberi bimbingan pada kelompok dalam berdiskusi 

 

KOMPETENSI INTI 
 

I. TUJUAN PEMBELAJARAN 

• Peserta didik mampu membuktikan dua segitiga sebangun 

• Peserta didik mampu menggunakaan syarat kesebangunan untuk menyelesaikan masalah 

• Peserta didik mampu menghitung panjang sisi dan besar sudut yang belum diketahui 

dari dua segitiga yang sebangun 

II. PEMAHAMAN BERMAKNA 

• Mampu mengetahui Arti Kesebangunan 

• Mampu memahami Kesebangunan pada Segitiga 
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III. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Pertanyaan Pemantik Pembelajaran  

• Bagaimana cara mengukur tinggi tiyang bendera tanpa mengukurnya 

secara langsung? 

• Apa artinya sebangun? 

• Apa syarat minimum dua segitiga sebangun? 

Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 Menit) 

1. Doa, absensi, menyampaikan tujuan pembelajaran; dan mereview materi pertemuan 

sebelumnya mengenai konsep kesebangunan 

2. Memotivasi siswa untuk tercapainya kompetensi dan karakter yang sesuai dengan Profil 

Pelajar Pancasila; yaitu 1) beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan 

berakhlak mulia, 2) mandiri, 3) bernalar kritis, 4) kreatif, 5) bergotong royong, dan 6) 

berkebinekaan global, yang merupakan salah satu kriteria standar kelulusan dalam satuan 

pendidikan. 
 

Kegiatan 

Inti 

(90 Menit) 

• PENDAHULUAN (OBSERVASI AWAL) 

1. Peserta didik diminta memperhatikan layar lcd yangg menampilkan 

powerpoint 

2. Peserta didik mengamati sebuah segitiga yang dizoom atau dibesarkan 

pada powerpoint. Dengan melihat hasil segitiga sebelum dan setelah 

dizoom peserta didik dapat membedakan gambar tersebut 

• PERUMUSAN MASALAH 

Melihat hasil pembesaran segitiga peserta didik dapat diberikan pertanyaan 

“Apakah kedua segitiga sebelum dan setelah dibesarkan dapat dikatakan 

sebangun? Berikan alasannya!” 

• ALTERNATIF PEMECAHAN MASALAH 

1. Peserta didik diberikan arahan untuk menentukan sisi terpanjang, sisi 

terpendek, dan sisi yang bukan terpanjang dan terpendek pada kedua 

seegitiga 

2. Setelah mengetahui sisi-sisi tersebut siswa diminta membandingkan 

sisi-sisi yang bersesuaian dan menyebutkan sudut-sudut yyang memiliki 

besaran yang sama 

• PENGUMPULAN DATA 

1. Melalui pertanyaan dan aktivitas yang dilakukan pada Powerpoint siswa 

diharapkan dapat mengetahui sifat-sifat kkesebangunan pada segitiga: 

∆𝐴𝐵𝐶 sebangun dengan ∆𝑃𝑄𝑅 dapat dituliskan ∆𝐴𝐵𝐶 ~ ∆𝑃𝑄𝑅 maka 

∠𝐴 = ∠𝑃 ;  ∠𝐵 = ∠𝑄 ; 𝑑𝑎𝑛 ∠𝐶 =  ∠𝑅 
𝐴𝐶

𝑃𝑅
=

𝐴𝐵

𝑃𝑄
=

𝐵𝐶

𝑄𝑅
 

2. Sebagian peserta didik mungkin menganggap bahwa segitiga yang 

sebangun harus memiliki orientasi arah yang sama. Pendapat ini perlu 

diluruskan. Perhatikan △PQR dan △MNO. Semua sudutnya sama 

besar, berarti keduanya sebangun walaupun orientasi gambarnya 

berbeda. Penulisan urutan huruf disesuaikan sehingga sudut-sudut yang 

sama besar berada pada urutan yang sama (∠P = ∠M , ∠R = ∠N) ditulis 

△PQR ~ △MNO 
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Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 Menit) 

• DISKUSI 

Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk menyelesaikan mengenai 

kesebangunan pada segitiga, kemudian mereka diminta untuk menyajikan 

hasil diskusi mereka  dan mengisi jawaban yang mereka hasilkan pada 

powerpoint uuntuk menguji benar tidaknya jawaban mereka. 

 

Penutup (10 Menit) 

1. Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini. 

2. Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan 

berikutnya. 

3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat 

belajar dan diakhiri dengan berdoa. 

Pertemuan Ke-2 

Pendahuluan (10 Menit) 

1. Doa, absensi, menyampaikan tujuan pembelajaran; dan mereview materi pertemuan 

sebelumnya. 

2. Memotivasi siswa untuk tercapainya kompetensi dan karakter yang sesuai dengan Profil 

Pelajar Pancasila; yaitu 1) beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan berakhlak 

mulia, 2) mandiri, 3) bernalar kritis, 4) kreatif, 5) bergotong royong, dan 6) berkebinekaan 

global, yang merupakan salah satu kriteria standar kelulusan dalam satuan pendidikan. 

 

Kegiatan 

Inti 

(90 Menit) 

• PENDAHULUAN (OBSERVASI AWAL) 

1. Peserta didik diminta memperhatikan layar lcd yang menampilkan 

powerpoint 

2. Peserta didik disuguhkan video siswa yang terlambat masuk sekolah 

dan harus menghitung tinggi tiyang bendera 

• PERUMUSAN MASALAH 

Dari video tersebut siswa diminta untuk merubahnya menjadi bentuk 

matematika dan menentukan cara untuk menentukan tinggi tiyang bendera.  

• ALTERNATIF PEMECAHAN MASALAH 

1. Peserta didik diberikan arahan untuk melihat dua segitiga yang 

terbentuk dari tinggi siswa dan tinggi tiyang bendera serta bayangannya.  

2. Setelah mengetahui kedua segitiga tersebut sebangun peserta didik 

menentukan perbandingan sisi yang bersesuaian untuk menentukan 

tinggi tiyang bendera. 

• PENGUMPULAN DATA 

Setelah mengetahuin perbandingan sisi yang bersesuaian peserta didik 

diminta untuk memasukan panjang sisi yang diketahui dan mengalikan 

untuk menghasilkan tinggi tiyang bendera 

 
 

 

• DISKUSI 

Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk menyelesaikan 

permasalahan mengenai kesebangunan pada segitiga yang disajikan pada 
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Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 Menit) 

powerpoint, kemudian mereka diminta untuk menyajikan hasil diskusi 

mereka  dan mengisi jawaban yang mereka hasilkan pada powerpoint uuntuk 

menguji benar tidaknya jawaban mereka. 

Penutup (10 Menit) 

1. Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini. 

2. Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan 

berikutnya. 

3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap semangat 

belajar dan diakhiri dengan berdoa. 

GLOSARIUM 

Garis sejajar : Suatu kedudukan dua garis pada bidang datar yang tidak mempunyai titik 

potong walau kedua garis diperpanjang 

Sudut  : Daerah yang dibentuk oleh dua buah ruas garis yang titik pangkalnya 

sama 
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Lampiran 16 Modul Ajar Kelas Kontrol 

MODUL AJAR KELAS KONTROL 
KURIKULUM MERDEKA 

 
INFORMASI UMUM 

 

 

IDENTITAS MODUL 
 

Nama Penyusun : Tri Mutiara Pradita Kelas / Semester : VII/Genap 

Satuan Pendidikan : SMPN 2 Patikraja Alokasi Waktu : 4 JP (2 x 

Pertemuan) 

Mata Pelajaran : Matematika Fase : D 

Elemen Mapel : Pengukuran dan Geometri 

 

 

KOMPETENSI AWAL 

• Menggunakaan syarat kesebangunan untuk menyelesaikan masalah 

• Menghitung panjang sisi dan besar sudut yang belum diketahui dari dua 

segitiga yang sebangun 

 

SARANA DAN PRASARANA 
 

1. Buku Teks 3. Papan Tulis 

2. Lembar Kerja 

 

 

MODEL PEMBELAJARAN 

 Project Based Learning (PBL) 

Metode : Ceramah, Diskusi dan tanya jawab  

 

 

PROFIL PELAJAR PANCASILA 
 

TARGET PESERTA DIDIK 

 1. Beriman dan bertakwa kepada 

Tuhan yang maha Esa 

2. Bergotong royong, Berkebinekaan 

global, Mandiri, Bernalar Kritis, dan 

Kreatif 

 Peserta didik reguler/tipikal: umum, 

tidak ada kesulitan dalam mencerna 

dan memahami materi ajar. 

 

FOKUS PERILAKU 

Menciptakan diskusi yang berjalan aktif 

Guru memotivasi siswa sejak awal kegiatan maupun saat berdiskusi agar saling 

menghargai pendapat dan mendorong siswa berpendapat. 

 

Perilaku yang dianjurkan: 

• Guru memotivasi siswa untuk menyampaikan pendapat secara terbuka 

• Guru memberikan pertanyaan yang memicu terjadinya diskusi kelompok 

• Guru memberi bimbingan pada kelompok dalam berdiskusi 

 

KOMPETENSI INTI 
 

IV. TUJUAN PEMBELAJARAN 

• Peserta didik mampu membuktikan dua segitiga sebangun 

• Peserta didik mampu menggunakaan syarat kesebangunan untuk menyelesaikan 
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masalah 

• Peserta didik mampu menghitung panjang sisi dan besar sudut yang belum 

diketahui dari dua segitiga yang sebangun 

V. PEMAHAMAN BERMAKNA 

• Mampu mengetahui Arti Kesebangunan 

• Mampu memahami Kesebangunan pada Segitiga 

VI. PERTANYAAN PEMANTIK 

2. Pertanyaan Pemantik Pembelajaran  

• Bagaimana cara mengukur tinggi tiyang bendera tanpa 
mengukurnya secara langsung? 

• Apa artinya sebangun? 
• Apa syarat minimum dua segitiga sebangun? 

Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 Menit) 

1. Doa; absensi; menyampaikan tujuan pembelajaran; dan mereview materi 
pertemuan sebelumnya 

2. Memotivasi siswa untuk tercapainya kompetensi dan karakter yang sesuai dengan 
Profil Pelajar Pancasila; yaitu 1) beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
dan berakhlak mulia, 2) mandiri, 3) bernalar kritis, 4) kreatif, 5) bergotong royong, 
dan 6) berkebinekaan global, yang merupakan salah satu kriteria standar kelulusan 
dalam satuan pendidikan. 

 

Kegiatan 
Inti 

(90 Menit) 

• PENDAHULUAN (ORIENTASI MASALAH) 
Peserta didik diminta mengamati eksplorasi 5.3 yang ada di buku 
paket mengenai memperbesar dan memperkecil secara proporsional. 
Disana terdapat segitiga yang diperbesar dengan tiga pembesaran 
yang berbeda sehingga menghasilkan tiga segitiga yang berbeda.  

• PERUMUSAN MASALAH 
Dari ketiga segitiga hasil pembesaran siswa diminta untuk 
menentukan segitiga mana yang sebangun dengan segitiga awal 
sebelum dilakukan pembesaran. 

• ALTERNATIF PENYELESAIAN 
Untuk mengetahui segitiga mana yang sebangun siswa dibimbing 
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan dari nomor 1 sampai 
dengan 3. 

• PENGUMPULAN DATA 
1. Melalui  pertanyaan tersebut diharapkan peserta didik dapat 

mengenali sifat-sifat kesebangunan pada segitiga: △ABC 
sebangun dengan △DEF dapat dituliskan △ABC ~△DEF maka 
(perhatikan urutan huruf). 
∠A = ∠D, ∠B = ∠E, ∠C = ∠F 
𝐴𝐵

𝐷𝐸
 = 

𝐵𝐶

𝐸𝐹
 = 

𝐶𝐴

𝐹𝐷
  

2. Sebagian peserta didik mungkin menganggap bahwa segitiga yang 
sebangun harus memiliki orientasi arah yang sama. Pendapat ini 
perlu diluruskan. Perhatikan △ABC dan △KLM. Semua sudutnya 
sama besar, berarti keduanya sebangun walaupun orientasi 
gambarnya berbeda. Penulisan urutan huruf disesuaikan 
sehingga sudut-sudut yang sama besar berada pada urutan yang 
sama (∠A = ∠L , ∠B = ∠K) ditulis △ABC ~ △LKM 
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Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 Menit) 

 
 

• DISKUSI 
Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk menyelesaikan 
mengenai kesebangunan pada segitiga yang ada di LKPD, kemudian 
mereka diminta untuk menyajikan hasil diskusi mereka  di depan 
kelas. 

Penutup (10 Menit) 
1. Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini. 
2. Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui 

ketercapaian proses pembelajaran dan perbaikan. 
3. Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan 

berikutnya. 
4. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap 

semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa. 
 

Pertemuan Ke-2 

Pendahuluan (10 Menit) 

1. Doa, absensi, menyampaikan tujuan pembelajaran; dan mereview materi pertemuan 
sebelumnya. 

2. Memotivasi siswa untuk tercapainya kompetensi dan karakter yang sesuai dengan 
Profil Pelajar Pancasila; yaitu 1) beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
dan berakhlak mulia, 2) mandiri, 3) bernalar kritis, 4) kreatif, 5) bergotong royong, 
dan 6) berkebinekaan global, yang merupakan salah satu kriteria standar kelulusan 
dalam satuan pendidikan. 

 

Kegiatan 
Inti 

(90 Menit) 

• PENDAHULUAN (OBSERVASI AWAL) 
Guru menjelaskan kepada siswa bahwa kesebangunan pada segitiga 
dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan di kehidupan 
sehari-hari. Seperti dalam kegiatan kepramukaan siswa diminta 
untuk mengukur tinggi pohon tanpa mengukur pohonnya secara 
langsung dan hanya memanfaatkan tongkat pramuka sertta 
bayagannya. 

• PERUMUSAN MASALAH 
Mengukur tinggi pohon tanpa mengukur secara langsung pohonya 
dapat menggunakan kesebangunan segitiga dengan tongkat yang 
didirikan seajajar dengan tiyang bendera dan tegak lurus dengan 
bayangannya. Bagaimana cara mengukur tinggi pohon tersebut? 

• ALTERNATIF PEMECAHAN MASALAH 
1. Jika digambarkan posisi tongkat, tiyang bendera, dan 

bayangannya membetuk segitiga yang sebangun seperti gambar 
di bawah ini. 
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Pertemuan Ke-2 

Pendahuluan (10 Menit) 

 
2. Peserta didik diberikan arahan untuk melihat dua segitiga yang 

terbentuk dari tinggi tongkat dan tinggi pohon serta bayangannya.  
3. Setelah mengetahui kedua segitiga tersebut sebangun peserta 

didik menentukan perbandingan sisi yang bersesuaian untuk 
menentukan tinggi tiyang bendera. 

 
• PENGUMPULAN DATA 

Setelah mengetahuin perbandingan sisi yang bersesuaian peserta 
didik diminta untuk memasukan panjang sisi yang diketahui dan 
mengalikan untuk menghasilkan tinggi tiyang bendera 
 

 
 
• DISKUSI 

Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk menyelesaikan 
mengenai kesebangunan pada segitiga yang ada di LKPD, kemudian 
mereka diminta untuk menyajikan hasil diskusi mereka  di depan 
kelas. 

Penutup (10 Menit) 
1. Siswa dan guru menyimpulkan pembelajaran hari ini. 
2. Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan 

berikutnya. 
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi tetap 

semangat belajar dan diakhiri dengan berdoa. 
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Lampiran 17 Soal Tes Pendahuluan 
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Lampiran 18 Jawaban Tes Pendahuluan Siswa 
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Lampiran 19 Kisi-kisi Soal Pre Test 
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 Lampiran 20 Kisi-Kisi Post Test  
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Lampiran 21 Lembar Soal Pret Test 
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Lampiran 22 Lembar Soal Post Test 
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Lampiran 23 Pedoman Penskoran Kemampuan Penalaran Matematis 

Indikator  Kriteria Penilaian  Skor  

• Mengajukan dugaan  

• Menemukan pola atau 

sifat dari gejala 

matematis untuk 

membuat generalisasi  

Siswa tidak dapat mengajukan dugaan untuk 

menentukan pola penyelesaian   
0  

Siswa dapat mengajukan dugaan dan menentukan 

pola atau membuat generalisasi dari 

permasalahan namun terdapat kesalahan 

1 

Siswa dapat mengajukan dugaan dan menentukan 

pola atau membuat generalisasi dari 

permasalahan dengan baik dan benar 

2  

Melakukan manipulasi 

matematika  

Siswa tidak dapat melakukan manipulasi 

matematika dengan benar 

0  

Siswa dapat melakukan manipulasi matematika 

dan menyelesaikan langkah-langkah 

penyelesaian soal dengan baik 

1 

 

Menarik kesimpulan, 

menyusun bukti, memberi 

alasan atau bukti terhadap 

kebenaran solusi  

Siswa tidak dapat menyimpulkan penyelesaian 

masalah  

0  

Siswa dapat menyusun bukti penyelesaian dan 

menyimpulkan penyelesaian namun terdapat 

kesalahan 

1  

Siswa dapat menyusun bukti penyelesaian dan 

menyimpulkan penyelesaian namun dengan baik 

dan benar 

2  

Menarik kesimpulan dari 

pernyataan  

Siswa tidak dapat menarik kesimpulan dari 

pernyataan  

0  

Siswa dapat menjawab dan belum sesuai dalam 

menarik kesimpulan dari sebuah pernyataan  
1 

Siswa dapat menarik kesimpulan dari sebuah 

pernyataan lengkap dan benar  

2  

  

Memeriksa kesahihan suatu 

argumen  

Siswa tidak dapat memeriksa kesahihan suatu 

argumen  

0  
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Indikator  Kriteria Penilaian  Skor  

  Siswa dapat memeriksa kesahihan argumen 

namun salah  
1  

Siswa dapat memeriksa kesahihan argumen 

namun belum lengkap  
2  

Siswa dapat memeriksa kesahihan argumen benar 

dan lengkap  
3  

Jumlah Skor Maksimal  10   
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Lampiran 24 Kunci Jawaban Pre Test 
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120 

 

 

Lampiran 25 Kunci Jawaban Post Test 
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122 
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Lampiran 26 Hasil Jawaban Pre Test Kelas Kontrol 
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Lampiran 27 Hasil Jawaban Pre Test Kelas Eksperimen 
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Lampiran 28 Hasil Jawaban Post Test Kelas Kontrol 
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Lampiran 29 Hasil Jawaban Post Test Kelas Eksperimen 
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Lampiran 30 Blanko Bimbingan 
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Lampiran 31 Dokumentasi Uji Lapangan Kelas Kontrol 
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Lampiran 32 Dokumentasi Uji Lapangan Kelas Eksperimen 
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Lampiran 33 Hasil Uji Validitas Pre Test 

 

Correlations 

 X1 X2 X3 X4 Total 

X1 Pearson Correlation 1 ,492* ,052 ,060 ,492* 

Sig. (2-tailed)  ,028 ,827 ,803 ,027 

N 20 20 20 20 20 

X2 Pearson Correlation ,492* 1 ,405 ,334 ,772** 

Sig. (2-tailed) ,028  ,077 ,150 ,000 

N 20 20 20 20 20 

X3 Pearson Correlation ,052 ,405 1 ,568** ,792** 

Sig. (2-tailed) ,827 ,077  ,009 ,000 

N 20 20 20 20 20 

X4 Pearson Correlation ,060 ,334 ,568** 1 ,699** 

Sig. (2-tailed) ,803 ,150 ,009  ,001 

N 20 20 20 20 20 

Total Pearson Correlation ,492* ,772** ,792** ,699** 1 

Sig. (2-tailed) ,027 ,000 ,000 ,001  

N 20 20 20 20 20 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Lampiran 34 Hasil Validasi Soal Post Test 

 

Correlations 

 X1 X2 X3 X4 Total 

X1 Pearson Correlation 1 ,343 ,471* ,066 ,685** 

Sig. (2-tailed)  ,138 ,036 ,781 ,001 

N 20 20 20 20 20 

X2 Pearson Correlation ,343 1 ,200 ,472* ,735** 

Sig. (2-tailed) ,138  ,398 ,036 ,000 

N 20 20 20 20 20 

X3 Pearson Correlation ,471* ,200 1 ,195 ,672** 

Sig. (2-tailed) ,036 ,398  ,409 ,001 

N 20 20 20 20 20 

X4 Pearson Correlation ,066 ,472* ,195 1 ,645** 

Sig. (2-tailed) ,781 ,036 ,409  ,002 

N 20 20 20 20 20 

Total Pearson Correlation ,685** ,735** ,672** ,645** 1 

Sig. (2-tailed) ,001 ,000 ,001 ,002  

N 20 20 20 20 20 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Lampiran 35 Daftar Riwayat Hidup 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

Nama Lengkap : Tri Mutiara Pradita 

NIM : 2017407005 

Tempat, Tanggal Lahir : Banyumas, 18 September 2002 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Alamat : RT 04 RW 06, Sidabowa, Patikraja, Banyumas, 

Jawa Tengah 

Nama Ayah : Paimin 

Nama Ibu : Subariyah 

 

B. Riwayat Pendidikan Formal 

1. SD Negeri 2 Sidabowa, Lulus Tahun 2014 

2. SMP Negeri 5 Purwokerto, Lulus Tahun 2017 

3. SMA Negeri 1 Patikraja, Lulus Tahun 2020 

4. UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto, Tahun Masuk 2020 

 

C. Riwayat Pendidikan Non Formal 

Pondok Pesantren Sirojuddin Sidabowa, Patikraja. 

 

  Purwokerto, 

 

   

 

  Tri Mutiara Pradita 

NIM. 2017407005 

 

 


