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2.1. Media Pembelajaran
Menurut Kaslam (2019:20) Media pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat digunakan dalam memberikan visualisasi permasalahan yang diberikan kepada siswa. Media sendiri merupakan suatu alat komunikasi baik cetak maupun audio visual yang dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu. Bahkan keabstrakan bahan dapat dikonkritkan dengan kehadiran media.Dengan demikian, anak didik lebih mudah mencerna bahan bahan dari pada tanpa bantuan media.
2.1.1 Manfaat atau Kelebihan Media Pembelajaran
Manfaat atau kelebihan media pembelajaran menurut Sumiati dan Asra (Taufiq, 2013) antara lain:
a. Menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak menjadi konkret.
b. Memberikan pengalaman nyata dan langsung karena siswa dapat berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan tempat belajarnya.
c. Mempelajari materi pelajaran secara berulang-ulang.
d. Memungkinkan adanya persamaan pendapat dan persepsi yang benar terhadap suatu materi pembelajaran atau obyek.
e. Menarik perhatian siswa sehingga membangkitkan minat, motivasi, aktivitas, dan kreativitas belajar siswa.
f.  (
8
)Membantu siswa belajar secara individual, kelompok, atau klasikal.
g. Materi pembelajaran lebih lama diingat dan mudah untuk diungkapkan kembali dengan cepat dan tepat.
h. Mempermudah dan mempercepat guru menyajikan materi pembelajaran dalam proses pembelajaran sehingga memudahkan siswa untuk mengerti dan memahaminya.
i. Mengatasi keterbasan ruang, waktu, dan indera.
2.2. Microsoft PowerPoint
Menurut Daryanto (2010:157) dalam Erwandi (2016:10) Microsoft Powerpoint merupakan sebuah software yang dibuat dan dikembangkan oleh perusahaan microsoft dan merupakan salah satu program berbasis multimedia. Program ini dirancangkan khusus untuk menyampaikan prestasi, baik ynag diselenggarakan oleh perusahaan, pemerintah pendidikan, maupun perorangan dengan berbagai fitur menu yang mampu menjadikannya sebagai media komunikasi yang baik.
Pada prinsipnya media ini terdiri dari beberapa unsur rupa dan pengontrolan operasionalnya. Unsur rupa yang dimaksud terdiri dari slide, teks, gambar, animasi dan bidang-bidang warna yang dapat dikombinasikan dengan latar belakang ynag tersedia. Unsur tersebut dibuat tanpa gerak, atau dibuat dengan gerakan tertentu sesuai keinginan.
2.2.1 Kelebihan dan Kekurangan Microsoft Powerpoint
a. Kelebihan Microsoft Powerpoint
Powerpoint pada proses pembelajaran memiliki kelebihan diantaranya:
1. Penyajian menarik karena ada permainan warna, huruf, dan animasi teks maupun animasi gambar atau foto
2. Lebih merangsang siswa untuk mengetahui lebih jauh informasi tentang bahan ajar yang tersaji
3. Pesan informasi secara visual mudah dipahami siswa
4. Guru tidak perlu banyak menerangkan bahan ajar yang sedang disajikan
5. Dapat diperbanyak sesuai kebutuhan, dan dapat dipakai secara berulang ulang
6. Dapat disimpan dalam bentuk data agne atau agnetic, sehingga praktis untuk dibawa kemana-mana.
b. Kekurangan Microsoft Powerpoint
Disamping itu, media pembelajaran powerpoint memiliki beberapa kekurangan diantaranya :
1. Harus ada persiapan yang cukup menyita waktu dan tenaga
2. Jika yang digunakan untuk presentasi di kelas adalah PC, maka para guru harus direpotkan oleh pengankutan dan penyimpanan PC
3. Jika monitor yang digunakan terlalu kecil (14”-15”), maka kemungkinan besar siswa ynag duduk jauh dari monitor kesulitan melihat sajian bahan ajar yang ditanyangkan di PC tersebut
4. Para guru harus memiliki cukup kemampuan untuk mengoperasikan program ini, agar jalannya prestasi tidak banyak hambatan.
2.2.2	Langkah-langkah Membuka MicrosoftPower Point
Langkah-langkah yang harus dilakukan adalah membuka MicrosoftPowerPointadalah :
	Klik Start, pilih all programs,pilih Microsoft office, dan kemudian klik Microsoft Office Power Point.
	Start → All programs → Microsoft Office → MicrosoftPowerPoint.
2.3. Motivasi Belajar
Motivasi dan belajar merupakan dua hal yang saling mempengaruhi. Setiap anak yang lahir memiliki motivasi belajar. Motivasi akan menyebabkan terjadinya suatu perubahan energi yang ada pada manusia, sehingga akan bergayut dengan persoalan gejala kejiwaan, perasaan dan juga emosi, untuk bertindak atau melakukan sesuatu. 
Dalam A.M Sadirman (2005:75) yang dikutip Nadia Syahfitra (2019:32) motivasi belajar dapat juga diartikan sebagai serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan bila ia tidak suka, maka akan berusaha untuk meniadakan atau mengelak perasaan tidak suka itu.
Motivasi adalah keseluruhan daya penggerak baik dari dalam diri maupun dari luar dengan menciptakan serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-kondisi tertentu yang menjamin kelangsungan dan memberikan arah pada kegiatan sehingga tujuan ynag dikehendaki oleh subjek itu dapat tercapai.
2.3.1	Aspek Motivasi Belajar
Proses belajar pada dasarnya selalu dipengaruhi oleh berbagai faktor baik yang berasal dari dalam diri maupun dari luar. Demikian halnya dengan motivasi.Motivasi belajar matematika siswa dapat dilihat dari beberapa aspek berikut yang menjadi pedoman dalam penelitian.



a. Hasrat dan keinginan untuk berhasil
Seorang siswa giat belajar mungkin karena latar belakang motifnya kuat. Motif seperti ini menjadikan siswa memiliki hasrat dan kemauan yang bertambah besar sampai mencapai keberhasilan yang tinggi
b. Dorongan dan kebutuhan dalam belajar
Motivasi merupakan pendorong bagi perbuatan seseorang. Dorongan belajar ini akan tumbuh apabila siswa merasa butuh untuk belajar, yang dapat ditumbuhkan dengan menimbulkan rasa ingin tahu dalam siri siswa
c. Harapan dan cita-cita masa depan
Tujuan yang ingin dicapai menjadikan siswa memiliki hasrat yang besar untuk belajar. Apabila tujuan tersebut berkaiatan dengan harapan dan cita-cita masa depan. Hal itu akan memberikan dorongan yang kuat pada siswa untuk mencapai tujuan tersebut.
2.3.2	Indikator Motivasi
Motivasi itu mempunyai indikator-indikator untuk mengukurnya.
a. Adanya hasrat dan keinginan berhasil
b. Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar
c. Adanya harapan dan cita-cita masa depan
d. Adanya penghargaan dalam belajar
e. Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar
f. Adanya lingkungan belajar yang kondusif sehingga memungkinkan seseorang siswa dapat belajar dengan baik.
	

2.4. Kemampuan Penalaran Matematika
Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia, penalaran berasal dari kata “nalar” yang artinya sebagai “kekuatan pikir”, sedangkan penalaran diartikan sebagai proses mental dalam mengembangkan pikiran dari beberapa fakta atau prinsip. Dahlan menyatakan bahwa penalaran (reasoning) merupakan suatu proses pencapaian kesimpulan logis berdasarkan fakta dan sumber yang relevan, pentransformasian yang diberikan dalam urutan tertentu untuk menjangkau kesimpulan. (Tri Mutia Dewi, 2019:14)
Di dalam buku Hard Skills dan Soft Skills pembelajaran matematika diarahkan untuk memberi peluang berkembangnya kemampuan bernalar, kesadaran terhadap kebermanfaatan matematika, menumbuhkan rasa percaya diri, sikap objektif dan terbuka untuk menghadapi masa depan yang selalu berubah. Sedangkan Istilah penalaran matematika atau biasa dikenal dengan penalaran matematis dalam beberapa literatur disebut dengan mathematical reasoning. Karin Brodie dalam Tri Mutia Dewi (2019:15) menyatakan bahwa“mathematical reasoning is reasoning about and with the objectmathematic”. Pernyataan tersebut dapat diartikan bahwa penalaran matematis adalah penalaran mengenai objek matematika.Objek matematika yang dimaksud dalam hal ini adalah cabang-cabang yang dipelajari seperti statistika, aljabar, geometri dan sebagainya. Penalaran matematis mensyaratkan kemampuan untuk memilih apa yang penting dan tidak penting dalam menyelesaikan sebuah permasalahan dan untuk menjelaskan atau memberikan alasan atas sebuah penyelesaian.
Jadi, dapat disimpulkan bahwa penalaran merupakan suatu kegiatan, proses, ataupun suatu aktivitas berpikir untuk membuat kesimpulan atau pernyataan baru yang benar dan berdasarkan pernyataan yang kebenarannya sudah dibuktikan atau diasumsikan sebelumnya.
2.4.1 Macam-macam Penalaran
1.	Penalaran Induktif
Penalaran induktif adalah penalaran yang berdasarkan contoh-contoh terbatas yang teramati. Beberapa penalaran induktif antaranya adalah: penalaran analogi, generelisasi, estimasi atau memperkirakan jawaban dan proses solusi, dan menyusun konjektur. Penalaran induktif diatas dapat tergolong pada berfikir matematik tingkat rendah atau tinggi bergantung pada kekompleksan situasi yang terlibat.
2.	Penalaran Deduktif
Penalaran deduktif adalah penarikan kesimpulan berdasarkan aturan yang disepakati.Nilai kebenaran dalam penalaran deduktif bersifat mutlak benar atau salah dan tidak kedua-duanya secara bersamaan.Artinya penalaran deduktif adalah penalaran yang mengambil kesimpulan berdasarkan aturan yang disepakatif sehingga bersifat umum (general) dan nilai kebenaran kesimpulannya bersifat mutlak benar atau salah.Penalaran deduktif adalah penalaran yang didasarkan pada aturan yang disepakati. Beberapa penalaran yang tergolong deduktif di antaranya: melakukan operasi hitung (ini tergolong pada penalaran deduktif tingkat rendah), menarik kesimpulan logis,
memberi penjelasan terhadap model, fakta, sifat, hubungan, atau pola, mengajukan lawan contoh, mengikuti aturan inferensi, memeriksa validitas argumen, membuktikan dan menyusun argumen yang valid, merumuskan defenisi dan menyusun pembuktian langsung, pembuktian tak langsung dan pembuktian dengan induksi matematik (semuanya tergolong pada berfikir matematik tingkat tinggi).
2.4.2   Macam-Macam Penalaran Induktif:
1. Generalisasi
Generalisasi adalah penalaran induktif dengan cara menarik kesimpulan secara umum berdasarkan sejumlah data. Jumlah data atau peristiwa khusus yang dikemukakan harus cukup dan dapat mewakili.
Contoh : Generalisasi juga di sebut induksi tidak sempurna (lengkap). Guna menghindari generalisasi yang terburu-buru, Aristoteles berpendapat bahwa bentuk induksi semacam ini harus di dasarkan pada pemeriksaan atas seluruh fakta yang berhubungan, tapi semacam ini jarang di capai.Jadi kita harus mencari jalan yang lebih prakis guna membuat generalisasi yang sah.
2. Analogi
Analogi Induktif adalah suatu cara berfikir yang di dasarkan pada persamaan yang nyata dan terbukti. Jika memiliki suatu kesamaan dari yang penting, maka dapat di simpulkan serupa dalam beberapa karakteristik lainnya.Apabila hanya terdapat persamaan kebetulan dan perbandingan untuk sekedar penjelasan, maka kita tidak dapat membuat suatu kesimpulan.
3. Hubungan Kausalitas
Berupa sebab sampai kepada kesimpulan yang merupakan akibat atau sebaliknya.Pada umumnya hubungan sebab akibat dapat berlangsungdalam tiga pola, yaitu sebab ke akibat, akibat ke sebab, dan akibat ke akibat.Namun, pola yang umum dipakai adalah sebab ke akibat dan akibat ke sebab.

2.4.3   Macam-Macam Penalaran Deduktif:
1. Silogisme
Suatu bentuk proses penalaran yang berusaha menghubungkan dua proposisi (pernyataan) yang berlainan untuk menurunkan suatu kesimpulan atau inferensi yang merupakan proposisi ketiga.
2. Entinem
Entinem adalah penalaran deduksi secara langsung.Dan dapat dikatakan pula silogisme premisnya dihilangkan atau tidak diucapkan karena sudah sama-sama diketahui.Entinem berasal dari kata Enthymeme, enthymema (Yunani) yang berasal dari kata kerja enthymeisthai yang berarti ‘simpan dalam ingatan’ Silogisme muncul hanya dengan dua proposisi.

Selain penalaran deduktif dan induktif, terdapat beberapa jenis penalaran yang lain. Piaget mengidentifikasi beberapa penalaran dalam tingkat operasional formal yaitu : (https://pipitfrita.wordpress.com/2011/10/14/macam-macam-penalaran/)
1. Penalaran Konservasi
Siswa memahami bahwa kuantitas sesuatu itu tidak berubah karena mengalami perubahan bentuk.
2. Penalaran Proporsional
Penalaran proporsional adalah aktivitas mental yang mampu memahami relasi perubahan suatu kuantitas terhadap kuantitas yang lain melalui hubungan multiplikatif.

3. Pengontrolan Variabel
Siswa dapat menetapkan dan mengontrol variabel-variabel tertentu dari suatu masalah. Jika anak operasi konkret pada umumnya mengubah secara serentak dua variabel yang berbeda, maka anak operasi formal dapat mengisolasi satu variabel pada suatu saat tertentu, misal pada saat eksperimen anak dapat mengontrol variabel yang dapat mempengaruhi variabel respon dan hanya mengubah satu variabel sebagai variabel manipulasi untuk mengetahui bagaimana pengaruh variabel manipulasi terhadap variabel respon.
4. Penalaran Probabilistik
Penalaran probabilistik terjadi pada saat seseorang menggunakan informasi untuk memutuskan apakah suatu kesimpulan benar atau tidak.Indikator dari penalaran ini adalah anak dapat membedakan hal–hal yang pasti dan hal-hal yang mungkin terjadi dari perhitungan peluang.
5. Penalaran Koresional
Didefinisikan sebagai pola pikir yang digunakan seseorang anak untuk menentukan hubungan timbal balik antarvariabel.Indikator dari penalaran ini adalah anak dapat mengidentifikasikan apakah terdapat hubungan antar variabel yang ditinjau dengan variabel lainnya.Penalaran koresional melibatkan pengidentifikasian dan pemverifikasian hubungan antarvariabel.
6. Penalaran Kombinatorial
Kemampuan untuk mempertimbangkan seluruh alternative yang mungkin pada suatu situasi tertentu. Anak saat memecahkan suatu masalah akan menggunakan seluruh kombinasi atau faktor yang ada kaitannya dengan masalah tertentu.
2.4.4	Indikator Kemampuan Penalaran Matematika
Indikator kemapuan penalaran menurut Agustin adalah:
1. Mennganalisis Situasi Matematik,
2. Merencanakan Proses Penyelesaian,
3. Memecahkan Persoalan Dengan Langkah Yang Sistematis,
4. Menarik kesimpulan yang logis (Agustin, 2016). 
Berdasarkan indikator di atas, maka indikator penalaran dalam penelitian ini adalah:
1. menganalisis masalah matematis, dengan mengetahui permasalahan matematikanya atau dengan membuat model matematika.
2. merencanakan proses penyelesaian, dengan membuat rumus dari permasalahan tersebut.
3. menyelesaikan soal dengan sistematis, sesuai langkah-langkah yang direncakanan
4. Menarik kesimpulan(Ramadhani, Amanda Syahri Nasution, and Desniarti 2020).
2.5. Model Pembelajaran Problem Based Learning
Menurut Faturrohman (2015:112) dalam (Fidiana, dkk : 2023:2)  problem based learning adalah model yang menyajikan sebuah permasalahan nyata untuk dipecahkan oleh peserta didik supaya berpikir kritis untuk meningkatkan pengetahuannya. Dapat disimpulkan bahwa model yang diawali suatu permasalahan, sehingga dalam pembelajaran, sehingga siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir dan mencari solusi permasalahan, keterampilan intelektual.

Permendikbud No.22 Tahun 2016 memaparkan sintak operasional PBL mencakup sebagai berikut:
1. Mengorientasikan siswa terhadap masalah
2. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar
3. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok
4. Mengmbangkan dan menyajikan hasil karya
5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
2.5.1 Kelebihan dan Kekurangan Model Problem Based Learning
Kelebihan Model Problem Based Learning
Shoimin (2014:132) dalam (Fidiana, dkk : 2023:2) problem based learning memiliki kelebihan antara lain:
1. Siswa dapat memecahkan masalah dalam kehidupan nyata
2. Kegiatan pembelajaran fokus pada sebuah masalah
3. Siswa menggunakan sumber pengetahuan dari berbagai sumber
4. Siswa dapat mengukur pengetahuan dalam belajarnya secara mandiri
5. Siswa dapat bertukar informasi dalam kegiatan diskusi maupun saat presentasi dari hasil pekerjaannya.
Kekurangan Model Problem Based Learning
Menurut Warsono dan Harianto (2013) dalam  (Fidiana, dkk : 2023:2) problem based learning memiliki kekurangan antara lain:
1. Tidak banyak pendidik yang mengantarkan peserta didik kepada pemecahan masalah
2. Memerlukan waktu yang panjang
3. Jika aktivitas peserta didik dilaksanakan diluar kelas sulit dipantau oleh pendidik
4. Peserta didik sulit untuk memecahakan masalah jika tidak mempunyai banyak sumber belajar.
2.6. Penelitian yang Relavan
Beberapa penelitian yang relavan dengan penelitian ini adalah :
1. Penelitian Nisrinafatin (2020) dalam jurnal edukasi nonformal yang berjudul “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa” bahwa game online berdampak negatif bagi motivasi belajar para siswa. Sorang anak yang sudah kecanduan game online akan mempengaruhi motivasi dalam belajarnya dan jika motivasi belajarnya terganggu maka akan mempengaruhi pula prestasi belajarnya. Seseorang yang sudah kecanduan game online membutuhkan penanganan khusus.
2. Penelitian Miranti Artarina (2020) dalam Jurnal studi literatur dengan judul “Upaya Peningkatan Motivasi Mahasiswa Dalam Mata Kuliah Nihonjijo”menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh dalam penelitian ini adalah (1) mahasiswa menjadi lebih termotivasi saat belajar Nihonjijo dengan pemanfaatan sumber belajar audio-visual, (2) mahasiswa menjadi lebih termotivasi untuk mendalami pengetahuan mengenai budaya dan kehidupan sehari-hari orang Jepang dengan melakukan presentasi dan diskusi menggunakan bahasa Jepang, (3) penggunaan bahasa Jepang dasar sebagai bahasa pengantar selama perkuliahan Nihonjijo membantu mahasiswa untuk mengasah kemampuan berbahasa Jepang secara baik dan berterima.
3. Penelitian Egi Ernawan dan Andinasari (2018), dalam jurnal studi literature tentang “Analisis Model Kolb Knisley Terhadap Kemampuan Penalaran Matematis Siswa Sekolah Menengah Pertama” bahwa kemampuan penalaran matematis siswa yang belajar dengan model Kolb-Knisley lebih baik di bandingkan siswa yang belajar dengan strategi konvensional pada siswa SMP.
4. Pebelitian Ahmad Zulfakar Rahmadi, Novi Purnama Sari, Sari Juliana, dan Bobby Rahman (2015) dalam jurnal literature yang berjudul “Pembelajaran Matematika Menggunakan GeoGebra dalam Meningkatkan Kemampuan Penalaran Matematis Siswa” menunjukkan bahwa penggunaan GeoGebra dalam pembelajaran matematika sangat membantu untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa yang pada akhirnya mempengaruhi hasil belajar matematika.
5. Penelitian Nurhayati dan Novi Marliani (2019) dalam jurnal literature review yang berjudul “Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament dalam Meningkatkan Kemampuan Penalaran Matematika” menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) ini dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematika.


2.7. [bookmark: _Toc40879689]Kerangka Konseptual dan Kerangka Pemikiran
Kerangka Konseptual
Microsoft PowerPoint merupakan salah satu produk unggulan Microsoft Corporation dalam program aplikasi presentasi yang paling banyak digunakan saat ini.Microsoft Powerpointmerupakan program untuk membuat presentasi dengan fasilitas yang ada dan dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran. Selain itu Microsoft Powerpoint merupakan salah satu software yang dirancang khusus untuk mampu menampilkan program multimedia yang menarik, dengan menggabungkan semua unsur media seperti teks, video, animasi, image, grafik, dan sound. Microsoft Powerpoint ini juga sangat mudah dalam penggunaannya serta relatif murah sehingga dapat membantu peserta didik lebih mudah berinteraksi dalam pembelajaran.
Model pembelajaran merupakan kerangka kegiatan pembelajaran yang dibuat oleh pendidik dalam melaksanakan kegiatan belajar.Program Based Learning disebut juga sebagai Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM).Program Based Learning merupakan suatu model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata dalam mengumpulkan informasi.Model PBL juga dapat mengembangkan kemampuan bernalar siswa melalui penyelesaian masalah sehingga siswa dapat dilibatkan secara aktif dalam memperoleh hasil penyelsaian masalah.Problem base learning ini bertujuan agar siswa dapat menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari dengan strategi yang berbeda-beda serta mampu mengambil keputusan dan mempunyai keterampilan dalam mengumpulkan informasi yang relevan.
Motivasi merupakan suatu tujuan yang mendorong individu untuk melakukan aktivitas-aktivitas tertentu untuk mencapai tujuan tertentu.Motivasi belajar adalah dorongan dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan kearah belajar untuk mencapai tujuan yang dikehendaki siswa.Dalam kegiatan belajar mengajar, motivasi dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak dalam diri siswa sehingga dapat menimbulkan kegiatan belajar untuk mencapai tujuan.Motivasi juga diartikan sebagai suatu kondisi yang menyebabkan atau menimbulkan perilaku tertentu yang memberikan arah dan ketahanan pada tingkah laku tersebut.
Penalaran adalah proses berpikir yang dilakukan dengan suatu cara untuk menarik kesimpulan. Penalaran dapat diartikan sebagai proses berpikir dengan cara mengamati kemudian merangkai setiap informasi yang didapat sehingga menghasilkan suatu bentuk dan hasil yang benar dari permasalahan yang belum diketahui. Penalaran merupakan suatu kebiasaan otak yang dikembangkan secara konsisten dengan menggunakan berbagai macam konteks, mengenal penalaran dan pembuktian merupakan aspek-aspek fundamental dalam matematika. Kemampuan penalaran sistematis dapat diartikan sebagai proses berpikir yang berusaha yang menghubungkan fakta-fakta yang diketahui menuju kepada suatu kesimpulan.
Dari pernyataan tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media powerpoint merupakan program presentasi yang menampilkan program multimedia yang menarik untuk dijadikan media pembelajaran sehingga dapat membuat siswa termotivasi untuk belajar. Dengan menggunakan model problem based learning dalam menyelesaikan masalah dikehidupan sehari-hari juga dapat melatih siswa untuk mengembangkan kemampuan bernalar dan berpikir logis siswa dalam belajar matematika.
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Media powerpointdapat berpengaruh terhadap motivasi belajar karena media powerpoint dapat memberikan kesenangan yang meningkatkan motivasi belajar pada siswa. Didalam media powerpointtidak hanya terdapat teks saja tetapi juga video, animasi, image, dan grafik yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Media powerpointdapat berpengaruh terhadap kemampuan penalaran karena media powerpoint dapat menjadikan siswa berpikir logis dan bernalar dengan baik. Model Problem Based Learning sangat cocok digunakan dalam pembelajaran matematika karena siswa tidak akan bosan sebab peserta didik dapat memecahkan masalah dalam pembelajaran matematika yang dilakukan secara individu maupun berkelompok dengan menggunakan media powerpoint.
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