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Abstrak 
Telah dilakukan penelitian yang bertujuan untuk: (i) mengetahui peningkatan motivasi 
belajar siswa menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif berbantuan 
komputer, dan (ii) mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika 
dengan mengguakan media pembelajaran multimedia interaktif berbantuan komputer di 
MTs. Ta’dib Al-Muslimin Al-Syakirin. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII MTs. Ta’dib Al-Muslimin Al-Syakirin 
yang berjumlah 33 orang, sedangkan yang menjadi objek penelitian adalah hasil belajar 
matematika siswa pada materi sistem persamaan dua variabel. Intrumen yang digunakan 
untuk mengumpulkan data adalah tes (tes awal, tes tindakan I pada siklus I, dan tes 
tindakan II pada siklus II), dan observasi. Berdasarkan hasil analisis data, dari tes awal 
diperoleh awal diperoleh 11 siswa (33,3%) yang mengalami ketuntasan belajar, setelah 
diberikan tindakan, pada akhir siklus I terjadi peningkatan ketuntasan belajar menjadi 30 
siswa (57,6%), dan pada akhir siklus II meningkat menjadi 30 siswa (91,4%). Selain itu, 
berdasarkan hasil observasi dari seluruh siklus terlihat bahwa telah terjadi peningkatan 
dalam pemecahan masalah dan motivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. 
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1. PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang ada pada semua jenjang 
pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Bahkan 
matematika diajarkan ditaman kanak – kanak secara informal. Belajar matematika 
merupakan suatu syarat cukup untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang 
berikutnya. Karena dengan belajar matematika, kita akan belajar secara kritis, 
kreatif dan aktif. Matematika merupakan ide – ide abstrak yang berisi simbol – 
simbol, maka konsep – konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu 
sebelum memanipulasi simbol – simbol tersebut. 

Hazrul Iswadi (2016) menyatakan bahwa dari hasil tes dan evaluasi 
proggramme of Internasional student assessment (PISA) pada tahun 2015 yang 

baru dirilis pada bulan Desember 2016 performa siswa – siswi Indonesia masih 
tergolong rendah. Berturut – turut rata – rata skor pencapaian siswa – siswa 
Indonesia untuk sains, membaca, dan matematika berada diperingkat 62, 61, dan 
63 dari 69 yang dievaluasi. Peringkat dan rata-rata skor Indonesia tersebut tidak 
berbeda jauh dengan hasil tes dan survei PISA terdahulu pada tahun 2012 yang 
juga berada pada kelompok pemecahan masalah matematika yang rendah. 
Banyak hal yang terjadi penyebab kesulitan siswa dalam mempelajari matematika 
sehingga dapat diketahui bahwa peningkatan kualitas pendidikan terutama 
pelajaran matematika tidak terlepas dari interaksi antara siswa dan guru. Guru 
perlu mencari media pembelajaran untuk membangkitkan motivasi belajar dalam 
memecahkan masalah matematika siswa. Hal ini dimaksud agar siswa tidak jenuh 
dalam mengikuti proses belajar mengajar matematika. 

Proses pembelajaran sebagian guru yang masih menggunakan pembelajaran 
konvensional (ceramah, mencatat, mengerjakan soal), dan guru belum 
menggunakan metode dan media yang tepat. Selama proses pembelajaran guru 
kurang variatif dalam menyampaikan materi, jarang berdiskusi atau menggunakan 
media pembelajaran yang menarik perhatian siswa. Hal inilah yang menyebabkan 
motivasi belajar siswa kurang sehingga siswa kurang mampu untuk memecahkan 
masalah matematika. Untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam 
pemecahan masalah matematika bukanlah hal yang mudah, karena kemampuan 
pemecahan masalah matematika siswa masih tergolong rendah. Setiap peserta 
didik memiliki kemampuan yang berbeda – beda, Namun demikian motivasi belajar 
matematika siswa harus dapat ditingkatkan agar sesuai dengan hasil belajar 
peserta didik yang diinginkan oleh guru. Salah satu untuk mengatasi 
permasalahan tersebut guru dituntut mampu untuk menciptakan media 
pembelajaran yang tidak monoton agar siswa lebih tertarik dengan materi yang 
disampaikan oleh guru. 

Maka media pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan motivasi belajar 
dan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa adalah multimedia 
interaktif berbantuan komputer. Menurut Sucipto (2010) Multimedia adalah media 
yang menggabungkan dua unsur atau lebih yang terdiri dari teks, grafis, gamabar, 
foto, audio, video, dan animasi secara terintegrasi. Multimedia interaktif adalah 
suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna. Multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat 
diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan untuk menyalurkan pesan 
(pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan kemauan belajar. Sehingga proses pembelajaran yang 
terjadi dapat meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan pemecahan masalah 
matematika siswa. 
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2. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas atau disebut 
dengan Classroom Action Research yaitu penelitian yang dilakukan oleh guru 

dikelas atau di sekolah tempat ia mengajar dengan tekanan penyempurnaan atau 
peningkatan proses dan prkatis pembelajaran. Penelitian tindakan kelas 
dilaksanakan dengan tujun memeperbaiki kinerja guru dalam proses pembelajaran 
sehingga terjadi peningkatan terhadap hasil belajar siswa. Adanya tuntutan mutu 
pendidikan yang berkualitas sangat berimbas kepada tuntutan kinerja guru dalam 
Melakukan pokoknya. 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang meliputi prosedur 
penelitian yang direncanakan mencakup kegiatan Perencanaan (Planning), 
Tindakan (Action), Observasi (Observation), dan Refleksi (Reflection). Data 
penelitian dapat berasal dari berbagai sumber yang dikumpulkan dengan 
menggunakan berbagai teknik selama kegiatan penelitian berlangsung. Dalam 
penelitian ini data yang digunakan oleh peneliti adalah wawancara yang peneliti 
lakukan kepada guru dan siswa selama peneliti melakukan proses pembelajaran 
di kelas dan melakukan tes disetiap akhir proses pembelajaran. Untuk teknik 
pengumpulan dara kuantitatif pada penelitian ini adalah tes, observasi, dokumentasi 
dan wawancara. 

 
3. HASIL 
Siklus I 
Perencanaan Tindakan Siklus I 
 

Berdasarkan hasil yang di dapat pada temuan awal penelitian setelah 
melakukan pengamatan, observasi dan wawancara secara langsung, maka 
peneliti mendapatkan suatu kesulitan dalam proses pembelajaran. Dari 
permasalahan tersebut peneliti merancang suatu tindakan yang akan 
dilaksanakan dalam merancang alternatif tindakan dalam memecahkan 
permasalahan pra tindakan. Pada siklus I yang dilakukan pada pertemuan I dan 
pertemuan II di kelas VIII MTs Ta’dib Al-Mualimin Al-Syakirin Tahun ajaran 
2021/2021 pada semester genap materi SPLDV (sistem persamaan linier dua 
variabel)  
Pelaksanaan Tindakan Siklus I 

Pemberian tindakan yaitu dengan cara melakukan tindakan yang sudah 
direncanakan yang telah disusun, peneliti bertindak sebagai pengganti guru 
mengajar di dalam kelas. Pembelajaran dilakukan dengan menggunakan 
multimedia interaktif berbantuan komputer berupa video animasi dan materi yang 
diajarkan SPLDV. Peneliti memberikan waktu 10 menit untuk membuka buku 
pelajaran atau buku catatan mereka, setelah waktu tersebut telah cukup maka 
peneliti membagikan lembar soal tes awal siklus I dan peneliti meminta siswa untuk 
mengerjakan secara individu. 

Setelah siswa selesai mengerjakan soal maka peneliti mengakhiri proses 
pembelajaran dan mengucapkan hamdalah diakhir pembelajaran. Peneliti menilai 
hasil belajar siswa dengan melihat kriteria ketuntasan minimum (KKM) 
matematika. 
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Pengamatan Tindakan Siklus I 

Setelah peneliti selesai mengamati proses belajar siswa, peneliti pun mulai 
memahami perbedaan kemampuan belajar masing-masing siswa. Dari proses 
penelitian pada siklus I peneliti mendapatkan data hasil belajar siswa yang masih 
rendah. Dimana pada pembelajaran siklus II peneliti berharap akan 
meningkatkannya kemampuan belajar siswa dengan melihat hasil belajar siswa 
pada penelitian siklus I. 

Dari perhitungan data yang akan diperoleh siswa menunjukkan bahwa 
motivasi belajar dan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah soal yang 
diberikan peneliti pada siklus I belum memenuhi kriteria ketuntasan. Dari jumlah 
siswa sebanyak 33 siswa yang diberikan angket motivasi hanya 17 siswa yang 
tuntas dengan perhitungan klasikan 51,5% sementara ada 16 orang yang tidak 
tuntas dengan perhitungan klasikal 48,5% dan dari jumlah siswa sebanayk 33 
siswa yang mengerjakan soal dalam mengukur kemampuan pemecahan masalah 
diperoleh hanya 14 siswa yang tuntas dengan perhitungan klasikal 42,42% 
sementara 19 orang yang tidak tuntas dengan klasikal 57,58%. Dari paparan 
presentasi hasil belajar siswa tampak bahwa presentasi ketuntasan siswadapat 
dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Deksripsi motivasi belajar dan Tingkat Kemampuan Siswa siklus I 

 
No. 

Yang  dinilai Kriteria 
Ketuntasan 
Minimum 

Tingkat 
ketuntasan 

Banyak 
siswa 

Jumlah 
presentasi 

Rata- 
rata 
kelas 

 
 
1. 

 
Motivasi 
belajar 

≥ 70 Tuntas 17 
siswa 

51,5%  
 

65,7 ≤ 70 Tidak 
tuntas 

16 
siswa 

48,5% 

 
 
2. 

 
Pemecahan 

masalah 

≥ 70 Tuntas 14 
siswa 

42,42%  
 

69,8 ≤ 70 Tidak 
tuntas 

19 
siswa 

77,58% 

Dari hasil deskripsi membuktikan bahwasanya menggunakan multimedia 
interaktif dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada siswa 
dengan menggunakan soal sebagai alat ukur hasil belajar sistem persamaan linier 
dua variabel, tetapi masih tergolong rendah dan ketuntasan belajar siswa secara 
klasikal belum tercapai. Maka akan dilanjutkan siklus ke II dengan menggunakan 
multimedia interaktif berbantuan komputer. 
Refleksi Tindakan Siklus I 

Berdasarkan data yang diperoleh diatas dapat ditarik kesimpulan aktifitas 
belajar siswa pada tes siklus I belum memenuhi KKM yang telah ditetapkan 
dengan ketuntasan sebanyak 14 siswa atau 42,42% dan tidak tuntas sebanyak 19 
siswaatau 57,58%. Setelah peneliti mendapatkan hasil data tersebut maka 
peneliti akan mencoba untuk memperbaikinya pada siklus II dengan merancang 
pembelajaran lebih baik lagi dan peneliti harus lebih menarik perhatian siswa untuk 
ikut berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Peneliti harus lebih 
menguasai lagi agar siswa aktif mau ikut serta dalam pembelajaran serta 
meningkatkan kemampuan menyampaikan ide yang di dapat. 
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Siklus II 
Tahap Permasalahan II 

Untuk memperbaiki kesalahan-kesalahan dan meningkatkan keberhasilan 
yang telah dicapai pada siklus I, maka direncakan siklus II sebagai berikut : 

1. Guru harus mampu meningkatkan pengelolaan kegiatan pembelajaran. 

2. Guru harus memotivasi siswa agar mampu berpartisipasi lebih aktif alam 
kelompok dan lebih berani menyampaikan ide dan pendapat. 

3. Guru harus lebih membimbing siswa dan kelompok agar mampu 
menyelesaikan tugas dan menyajikan hasil diskusi dengan baik. 

Perencanaan Tindakan Siklus II 
Peneliti membuat rencana tindakan II untuk mengatasi kekurangan dan 

kegagalan pembelajaran pada siklus I. Pada tahap rencana tindakan yang akan 
akan dilakukan yaitu: 

1. Menyiapkan Rancangan Perencanaan Pembelajaran (RPP) dengan materi 
Sistem Persamaan Linier Dua Variabel disusun dengan memperhatikan 
refleksi siklus I. 

2. Menyediakan media pembelajaran yaitu Multimedia dan Video Pembelajaran 
serta membuat bahan ajar materi Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) 
sesuai dengan materi di RPP. 

3. Guru menyusun soal tes evaluasi II 

4. Menyiapkan kunci jawaban dari tes evaluasi II 

5. Guru lebih memotivasi siswa agar berpartisipasi aktif dalam diskusi. 

6. Guru membimbing siswa agar bekerjasama dengan baik dalam kelompok 

agar mampu menyelesaikan tugas dan menyajikan hasil diskusi dengan 
lebih baik. 

Pelaksanaan Tindakan Siklus II 

Pada kegiatan siklus II atas tiga bagian yaitu pembuka atau pendahuluan, inti 
dan penutup. Kegiatan awal peneliti melakukan orientasi berupa mengucapkan 
salam dan berdoa bersama, peneliti melihat kondisi kelas terlebih dahulu setelah 
itu peneliti membagi siswa kedalam kelompok masing-masing. Kemudian peneliti 
melakukan apresiasi berupa menanyakan kabar perserta didik dan tidak lupa 
memberi motivasi kepada siswa. 

Kegiatan inti peneliti melakukan pembagian kertas lembar soal yang akan 
dijawab siswa sebagai tes untuk mengukur kemampuan siswa. Disini peneliti 
melakukan pembelajaran dengan menggunakan bantuan multimedia interaktif 
berbantuan komputer berupa video animasi yang yang ditayangkan di papan tulis 
dengan berbatuan laptop dan proyektor, dan peneliti mengamati proses belajar 
siswa dengan model pembelajaran tersebut. Setelah siswa memahami materi 
sistem persamaan linier dua variabel, peneliti memberi stimulus dengan 
menjelaskan sedikit materi sistem persamaan linier dua variabel agar siswa lebih 
memahami inti materi yang disampaikan. Peneliti menunjuk salah satu perwakilan 
setiap kelompok untuk menyajikan hasil kerja mereka dan menjelaskan apa yang 
telah dikerjakan oleh kelompoknya. Diakhiri pembelajaran bersama-sama siswa 
dan peneliti membuat kesimpulan dan rangkuman dari materi yang dipelajari. 

Selanjutnya peneliti memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami 
secara kelompok, dan diberi waktu selama 5 menit untuk mempelajarinya. 
Kemudian peneliti membimbing siswa untuk mengerjakan soal siklus II secara 
individu. 
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Pengamatan Tindakan Siklus II 

Setelah peneliti mengamati proses belajar siswa, pada siklus II ini sama 
dengan siklus I. kemampuan pemecahan masalah siswa pada siklus II semakin 
meningkat dari siklus sebelumnya. Adapun hasil pegamatan peneliti yang sesuai 
dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah ditetapkan sebagai 
berikut: 

Dari jumlah siswa sebanyak 33 siswa yang mencapai ketuntasan dalam 
motivasi siswa sebanyak 29 siswa dengan perhitungan klasikal (87,8%) dan 4 
orang tidak tuntas dengan perhitungan klasikal (12,2%) dari paparan presentasi 
tersebut hasil motivasi belajar siswa terlihat meningkat dengan rata-rata kelas 
79,8. Dari ketuntasan dalam pemecahan masalah juga meningkat di siklus II ini, 
dari jumlah siswa sebanyak 33 siswa yang mencapai ketuntasan sebanayak 30 
siswa dengan perhitungan klasikal (90,90%) dan 3 siswa yang tidak tuntas dengan 
perhitungan klasikal (9,10%), dari paparan presentase kemampuan pemecahan 
masalah terlihat meningkat dengannilai rata-rata 80,1. Berdasarkan data diatas 
presentase ketuntasan siswa dapat dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 1.2 Deksripsi motivasi belajar dan Tingkat Kemampuan Siswa siklus II 

 
No. 

Yang 
dinilai 

Kriteria 
Ketuntasan 
Minimum 

Tingkat 
ketuntasan 

Banyak 
siswa 

Jumlah 
presentasi 

 
Rata-rata 

kelas 

 
 
1. 

 
Motivasi 
belajar 

≥ 70 Tuntas 29 
siswa 

87,8%  
 

79,8 ≤ 70 Tidak 
tuntas 

4 siswa 12,2% 

 
 
2. 

 
Pemecahan 

masalah 

≥ 70 Tuntas 30 
siswa 

90,9%  
 

80,1 ≤ 70 Tidak 
tuntas 

3 siswa 9,1% 

Dengan ini membuktikan bahwasanya pembelajaran menggunakan 
multimedia interaktif berbantuan komputer dapat meningkatkan motivasi siswa 
dalam memecahankan masalah pada siswa dengan menggunakan soal sebagai 
alat ukur hasil belajar materi sistem persamaan linier dua variabel. Maka siklus 
selanjutnya tidak dilanjutkan. 
Refleksi Tindakan Siklus II 

Dari data yang diperoleh diatas dapat ditarik kesimpulan motivasi belajar 
siswa pada tes siklus II sudah memenuhi KKM yang telah ditetapkan dengan 
ketuntasan sebanyak 29 siswa yang tuntas dengan perhitungan klasikan 87,8% 
sementara ada 4 siswa yang tidak tuntas dengan perhitungan klasikal 12,2% dan 
dari jumlah siswa sebanayk 33 siswa yang mengerjakan soal dalam mengukur 
kemampuan pemecahan masalah diperoleh 30 siswa yang tuntas dengan klasikal 
90,90% dan tidak tuntas sebanyak 3 siswa dengan 9,10%. Setelah peneliti 
mendapatkan hasil data tersebut maka peneliti mampu untuk memperbaiki pola 
penyampaian materi di siklus II dengan menarik perhatian siswa untuk ikut 
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Peneliti sudah menguasai 
materi pembelajaran serta meningkatkan kemampuan menyampaikan ide yang 
didapat. 

Dengan ketuntasan belajar yang meningkat pada siklus II dan telah mencapai 
klasikal diatas 85% maka penelitian ini tidak diteruskan, hasil ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif berbantuan 
komputer mampu untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan pemecahan 
masalah siswa kelas VIII di MTs. Ta’dib Al-Mualimin Al-syakirin. 
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4. PEMBAHASAN 

Penggunaan multimedia interaktif berbantuan komputer dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa dan pemecahan masalah belajar matematika siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian, sebelum diberi tindakan persentase klasikal pada 
meningkatkan pemecahan masalah siswa masalah 21,21% dan meningkatkan 
motivasi belajar siswa 15,2% pada tes awal. Hal ini dipengaruhi oleh belum ada 
materi yang diajarkan oleh siswa, sebab tes awal diberikan sebelum pembelajaran 
dimulai setelah tindakan I dengan menggunakan multimedia interaktif berbantuan 
komputer persentase ketuntasan klasikal pada meningkatkan pemecahan 
masalah siswa menjadi 42,42% dan persentase klasikal pada meningkatkan 
motivasi belajar siswa menjadi 51,5% dari tes awal. Namun ketuntasan klasikal 
belum terpenuhi.  

Hal ini dipengaruhi oleh siswa yang kurang memahami materi yang diajarkan, 
dan sebagian siswa yang masih kesulitan untuk bekerjasama menyelesaikan 
tugas dan saling bertukar pengetahuan. Berdasarkan kelemahan- kelemahan 
yang ditemukan dalam siklus I, maka peneliti merencanakan pengajaran yang 
lebih baik dan lebih memberikan motivasi dan bimbingan untuk dilaksanakan pada 
siklus II. Kemudian dilaksanakan pemberian tindakan di siklus II, tetap dengan 
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbantuan komputer diperoleh 
persentase ketuntasan klasikal 90,90% yang berarti telah mengalami peningkatan 
sebasar 48,48% pada pemecahan masalah pada siswa dari tes I dan diperoleh 
ketuntasan klasikal 87,8% yang berarti telah mengalami peningkatan sebesar 
36,3% pada wawancara meningkatkan motivasi belajar siswa. Peningkatan 
persentase ketuntasan klasikal siklus II karena kendala yang ditemukan pada 
sikus I telah diatasi dengan baik. Hal ini dilihat dari kekompakan yang terjalin antar 
siswa, saling bertukar ide dan pengetahuan dan meyelesaikan tugas yang 
diberikan. Hasil selengkapnya dapat dilihat dari tabel berikut : 

Tabel 1.3 Dekripsi Motivasi belajar Siswa Setiap Siklus 

Kriteria 
ketuntasan 
minimum 

 
Tingkat ketuntasan 

Banyak siswa 

Tes Awal Siklus I Siklus II 

≥ 70 Tuntas 5 17 29 

≤ 7 Tidak Tuntas 28 16 4 

∑ 33 33 33 

Rata-rata kelas 55,4 65,7% 79,8 

Presentase ketuntasan klasikal 15,2% 51,5% 87,8% 

Presentase yang tidak tuntas 84,4% 48,8% 12,2% 
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Tabel 1.4 Dekripsi Tingkat Kemampuan Siswa Setiap Siklus 

Kriteria 
Ketuntasa 
minimum 

 
Tingkat 

ketuntasan 

Banyak siswa 

Tes Awal Siklus I Siklus II 

≥ 75 Tuntas 7 14 30 

≤ 75 Tidak 
Tuntas 

26 19 3 

∑ 33 33 33 

Rata-rata kelas 60,60 69,84 80,15 

Presentase ketuntasan klasikal 21,21% 42,42% 90,90% 

Presentase yang tidak tuntas 78,79% 57,58% 9,10% 

Penerapan pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif 
berbantuan komputer merupakan pembelajaran dengan ciri menggunakan 
multimedia yang menyajikan konten teks, gambar bergerak, animasi, video, audio, 
agar bisa membuat siswa untuk aktif dalam memikirkan, mengembangkan, 
menyelidiki hal-hal menarik yang mengusik rasa keingintahuan mereka. Siswa 
dituntut untuk lebih aktif dalam pengetahuannya tentang matematika sesuai 
dengan kemampuan masing-masing sehingga akibatnya memberikan hasil belajar 
yang lebih baik pada siswa. Dari hasil penelitian diperoleh beberapa hal yang 
menjadi kendala dalam pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif, 
diantara masih ada siswa tidak antusias mengerjakan soal-soal, dan tidak 
mengerjakan soal dengan baik, beberapa siswa belum memahami materi sistem 
persmaan linier dua variabel sehingga mengalami kesulitan dalam mengerjakan 
soal, wakil kelompok yang menyajikan hasil diskusi masih belum terampil 
menjelaskan hasil kerjanya di depan kelas, dan masih banyak kesalahan yang 
dilakukan siswa dalam menyelesaikan soal 
 
5. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 

Motivasi belajar siswa meningkat dari siklus I yaitu 60% menjadi 80% pada 
siklus II dengan lima aspek yang diamati memilih topik dan bergabung dengan 
kelompok yang ditentukan, merencanakan prosedur pembelajaran, tugas dan 
tujuan, melakukan pembelajaran dengan menggunakan media interaktif, 
menyusun ringkasan untuk penyajian materi, dan menyajikan hasil diskusi didepan 
kelas. 

Hasil belajar siswa mengalami peningkatan setelah diterapkan menggunakan 
media interaktif berbatuan komputer pada materi sistem persamaan linier dua 
variabel. Dapat dilihat dari data hasil belajar pada siklus I, nilai rata-rata siswa 
meningkat menjadi 69,84 dengan persentase ketuntasan belajar klasikal 57,58%, 
sementara pada siklus II nilai rata-rata siswa meninngkat menjadi 80,15 dengan 
persentase ketuntasan belajar klasikal 90,90%. Penggunaan media interaktif 
bebantuan komputer pada materi sistem persamaan linier dua variabel 
meningkatkan motivasi siswa serta meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah pada siswa selama proses pembelajaran 
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