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ABSTRACT. This study aims to determine the validity, practicality and effectiveness of
mathematics learning tools in the form of syllabi, lesson plans (RPP) and student worksheets
(LKPD) with the Problem Based Learning (PBL) model assisted by Geogebra software on straight
line equations for class VIII SMP. The type of development research used is the ADDIE model
which consists of 5 stages, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation.
The research instrument used validation sheets, student response questionnaires and teacher
response questionnaires and test questions. Data collection techniques using a Likert scale. The
data analysis technique used is quantitative analysis to determine validity, practicality and
effectiveness. From the results of the study it was found that the validity percentage on the
syllabus was 91.66% with the criteria of "very valid". The validity percentage of RPP is 93.65%
with the "very valid" criterion. And the validity percentage of LKPD is 87.78% with the "very
valid" criteria. while the practicality percentage of student response questionnaires on LIKPD was
91.3% with the "very practical" criterion, and the practicality percentage of the teacher's response
questionnaire on lesson plans was obtained 96.42% with the "vety practical”" ctiteria. And the
percentage of effectiveness from the results of the pretest and posttest questions is 79.5% with the
criteria of "effective”. Thus the mathematics learning tool with the Problem Based Learning (PBL)
model assisted by GeoGebra software on straight line equation material for class VIII SMP has
been tested for its validity, practicality and effectiveness.

Keywords: development; effective; geogebra software; learning media; practical; problem based
learning; straight line equation; valid

ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas, kepraktisan dan keefektifan dari
perangkat pembelajaran matematika berupa silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dengan model Problem Based 1earning (PBL) berbantuan
software Geogebra pada materi persamaan garis lurus kelas VIII SMP. Jenis penclitian
pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Instrumen penelitian menggunakan lembar validasi, angket
respon peserta didik dan angket respon guru serta soal tes. teknik pengumpulan data menggunakan
skala /Jikert. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis kuantitatif untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Dari hasil penelitian diperoleh bahwa persentase validitas
pada silabus yaitu 91,66% dengan kriteria “sangat valid”. Persentase validitas RPP yaitu 93,65%
dengan kriteria “sangat valid“. Dan persentase validitas LKPD yaitu 87,78% dengan kriteria
“sangat valid®. adapun persentase kepraktisan angket respon peserta didik pada LKPD yaitu 91,3%
dengan kriteria “sangat praktis”, dan persentase kepraktisan angket respon guru pada RPP
diperoleh 96,42% dengan kriteria “sangat praktis”. Dan adapun persentase efektifitas dari hasil soal
pretest dan posttest yaitu 79,5% dengan kriteria “efektif”. Dengan demikian perangkat pembelajaran
matematika dengan model Problem Based 1earning (PBL) berbantuan soffware Geogebra pada materi
persamaan gatis lurus kelas VIII SMP telah teruji kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya.
Sehingga perangkat pembelajaran layak untuk digunakan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan susunan rancangan dalam proses belajar, agar belajar dapat memenuhi
apa yang diharapkan maka dibutuhkan pembelajaran yang baik. Hal ini sejalan dengan pendapat
Suardi (2018) bahwa pembelajaran adalah dukungan yang diberikan guru untuk memfasilitasi
proses memperoleh ilmu dan pengetahuan, keterampilan dan karakter, serta pembentukan sikap
yang memungkinkan terjadinya proses belajar kepada peserta didik. Selanjutnya Rusman (2018)
mengatakan bahwa pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi antara guru
dan peserta didik, baik interaksi seperti proses belajar dengan tatap muka maupun secara tidak
langsung, khususnya dalam pempelajaran matematika. Dalam permendikbud No 36 Tahun 2018
dinyatakan bahwa matematika merupakan salah satu ilmu yang memberika kita kemampuan
untuk berpikir kritis, sistematis, dan logis dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Tujuan pembelajaran matematika yang dinyatakan pada kurikulum 2013 mempersiapkan manusia
Indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga negara yang beriman,
produktif, kreatif, inovatif dan afektif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, bernegara, dan peradaban dunia (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).

Untuk mencapai tujuan pembelajaran diatas, diperlukan model pembelajaran yang
mengaktifkan peserta didik, salah satunya adalah model Problems Based Iearning (PBL). Model
Problem Based 1 earning (PBL) merupakan salah satu model yang disarankan dalam kurikulum 2013.
Model PBL  dapat melatih peserta didik untuk dapat menggunakan berbagai konsep, prinsip dan
keterampilan. Tidak hanya dalam kehidupan sehari-hari, tetapi dalam matematika itu sendiri. Hal
ini sesuai dengan pandangan hasil belajar dengan model Problem Based 1.earning (PBL) yaitu peserta
didik memiliki keterampilan penyelidikan, dan akan memperoleh pengalaman belajar yang
berhubungan dengan keterampilan dalam pemecahan masalah (Saputri & Febriani, 2017).

Menurut Zetriuslita & Ariawan (2017), tujuan pembelajaran Problem Based 1.earning (PBL)
sebagai berikut: (1) mengembangkan kemampuan peserta didik untuk secara teratur memberikan
pemikiran yang sistematis dan kritis terhadap suatu pertanyaan atau masalah; (2) mengembangkan
pembelajaran mandiri; (3) memperoleh penguasaan konten. Secara singkat Irwanti & Zetriuslita,
(2021) mengemukakan bahwa pembelajaran Problen Based 1earning (PBL) terdiri dari 5 langkah
utama dimulai dengan guru memperkenalkan peserta didik dengan situasi masalah dan diakhiri
dengan penyajian analisis hasil kerja peserta didik.

Tabel 1. Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Fase Perilaku Mengajar
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan apa saja yang
Orientasi peserta didik pada  dipetlukan dalam proses pembelajaran, menceritakan suatu cerita
masalah ataupun fenomena untuk memunculkan masalah, memotivasi peserta
didik agar terlibat aktif dalam pemecahan masalah yang dipilih.
Mengorganisasikan peserta ~ Guru  membantu  peserta didik dalam  mendefinisikan  serta
didik untuk belajar mengorganisasikan lembar kegiatan permasalahan yang diberikan.

Fase 1

Fase 2

Guru mendorong peserta didik dalam mengumpulkan informasi dari
lembar kegiatan yang diberikan, untuk menemukan solusi pemecahan
dari masalah yang diperoleh.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan menyelesaikan
kegiatan yang diberikan serta membantu peserta didik dalam berbagi
tugas dengan teman sekelompoknya.

Guru membantu peserta didik untuk melakukan refleksi terhadap
penyelesaian kegiatan yang telah mereka lakukan dan menjelaskan
proses proses yang mercka gunakan dalam penyelesaian kegiatan
tersebut.

Membimbing penyelidikan
Fase 3 individu atau kelompok
Fase 4 Menge.r.nbangkz.m dan
menyajikan hasil karya
Menganalisis dan
Fase 5 mengevaluasi proses

pemecahan masalah.
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Dari penjelasan ciri khas dan langkah-langkah PBL, maka menurut Anggraini, dkk. (2021),
seorang guru hendaknya mampu menyusun dan mengembangkan perangkat pembelajaran yang
digunakannya di dalam proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran yang disusun dan dibuat oleh
guru harus disesuaikan dengan kondisi keadaan lingkungan dan karakteristik peserta didik agar
pembelajaran yang terjadi lebih efektif. Selain persyaratan keterampilan teknis, guru harus mampu
mengembangkan perangkat pembelajaran yang terstruktur, karena perangkat pembelajaran dasar
pertama yang diajarkan guru di kelas dan merupakan panduan guru sebagai tolak ukur untuk
melaksanakan pembelajaran. Beberapa perangkat pembelajaran yang diharapkan antara lain silabus,
RPP, dan LKPD.

Pesatnya perkembangan teknologi membuka peluang dan jalan baru untuk melakukan
banyak hal. Penerapan teknologi khususnya soffware atau program komputer untuk mengajar
matematika di sekolah menjadi salah satu pilihan media pembelajaran baru khususnya matematika.
Untuk membantu peserta didik lebih mudah memahami konsep-konsep geometri, maka dalam
pembelajaran matematika perlu adanya media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Salah satu program yang digunakan dalam pembelajaran geometri adalah soffware Geogebra.
Geogebra dikembangkan oleh Markus Hohenwarter pada tahun 2001. Geogebra adalah program
komputer yang mengajarkan matematika khususnya geometri dan aljabar, soffware Geogebra dapat
dimanfaatkan sebagai alat bantu untuk mengkonstruksikan konsep-konsep matematis.

Dari penelitian sebelumnya tentang Software Geogebra (Rismawati, Hayati, & Khatimah,
2020; Zetriuslita, Nofriandi, & Istikomah, 2021; Zulnaidi & Zakaria, 2012), maka penulis
menyimpulkan Geogebra memiliki keunggulan dibandingkan dengan software matematika lainnya
diantaranya: (1) fitur pada software Geogebra lebih nyata dan menarik sehingga dapat menarik
minat peserta didik dalam pembelajaran matematika, (2) software Geogebra tidak berbayar,
sehingga memungkinkan semua kalangan tergolong peserta didik dari tingkat perekonomian
rendah hingga tinggi bisa mengaksesnya secara mudah—Pendapat ini dikuatkan oleh Zetriuslita,
Nofriyandi, & Istikomah (2020), bahwa Geogebra membantu peserta didik memvisualisasikan
pelajaran. Geogebra adalah program dinamis dengan berbagai fungsi, dapat digunakan sebagai
media pembelajaran matematika untuk memvisualisasikan konsep matematika dan alat untuk
membuatnya. Pemanfaatan Geogebra dalam pembelajaran Matematika mampu membantu
konseptual peserta didik dan prosedural pengetahuan.

Menurut Syahbana (2016), terdapat empat manfaat program Geogebra dalam
pembelajaran matematika. Pertama, dapat menghasilkan lukisan-lukisan geometri dengan cepat
dan teliti, bahkan yang sulit sekalipun. Kedua, adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan
manipulasi yang dapat memberikan pengalaman konkret dalam memahami konsep geometri.
Ketiga, dapat dimanfaatkan sebagai bahan evaluasi untuk memastikan bahwa lukisan geometri
yang telah dibuat memang benar. Keempat, mempermudah penyelidikan atau untuk menunjukkan
sifat-sifat yang berlaku pada objek geometri.

Perkembangan suatu soffware atau perangkat lunak tidak lepas dari kelebihan dan
kekurangan. Ada beberapa kelebihan dan kekurangan soffware Geogebra. Menurut (Harisuddin,
2019), ada beberapa kelebihan Geogebra: (1) software Geogebra free (Gratis); (2) dapat digunakan
untuk berbagai sistem operasi seperti (Windows, MacOS, Linux, dan lainnya); (3) didukung lebih
dari 40 bahasa. Bahasa Indonesia salah satunya, sehingga memudahkan pengguna dalam
pengoperasiannya; (4) setiap tombol Geogebra sangat mudah digunakan karena disertai instruksi
dan bantuan penggunaan; (5) sebagai media demonstrasi dan visualisasi, sebagai alat bantu
konstruksi, dan juga sebagai alat bantu proses penemuan; (6) dapat digunakan untuk
mempermudah penjelasan konsep titik-titik. Geogebra juga digunakan sebagai alat bantu peserta
didik untuk menemukan suatu konsep matematis; dan (7) Geogebra memiliki fitur-fitur yang
lengkap sehingga memiliki keunggulan dalam membuat objek geometri secara cepat dan akurat.

Namun perlu disadari bahwa tidak ada media pembelajaran yang paling baik khusus untuk
pembelajaran matematika. Jadi ada beberapa kekurangan dari soffware Geogebra. Menurut
(Harisuddin, 2019), ada beberapa kekurangan software Geogebra. Pertama, software Geogebra perlu
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dikombinasikan dengan media pembelajaran lainnya agar lebih efektif, termasuk dengan media
konvensional. Kedua, guru harus mempertimbangkan waktu paling tepat dalam menggunakan atau
memanfaatkan sofiware Geogebra. Ketiga, Geogebra membutuhkan gerakan klik-lepas-gerakan-klik,
gerakan yang berbeda dari menyeret agar tidak membingungkan. Keempat, Geogebra kebingungan
tentang objek dan aljabar variabel. Kelima, Geogebra memiliki kesalahan matematika dalam
jumlah (pembulatan desimal).

Keunggulan Geogebra diatas tidak dimanfaatkan oleh guru untuk menggunakannya dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil pengamatan penulis pada tanggal 3 Januari 2022 terhadap proses
pembelajaran yang dilakukan guru di sekolah SMP Negeri 1 Tambusai Utara, penulis melihat
bahwa guru bidang studi matematika masih menggunakan pola ajar konvensional dimana guru
menjadi pusat dalam mengatur jalannya proses belajar mengajar di kelas, schingga membuat
peserta didik menjadi lemah motivasi dalam mengikuti maupun berperan dalam pembelajaran
matematika, ditambah lagi sarana seperti media yang menjadi faktor pendukung utama keefektifan
tercapainya tujuan optimal pembelajaran matematika masih jauh dari kata memadai. Hal ini
ditandai dengan kurang meleknya guru terhadap penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran
karena guru pada sekolah tersebut masih mengandalkan LKS sebagai sumber utama dalam
melangsungkan kegiatan pembelajaran matematika di kelas. Sehingga soffware matematika seperti
Adobe Flash, Macromedia Flash, dan Geogebra jarang atau bahkan sama sckali tidak pernah
digunakan dalam melaksanakan pembelajaran matematika di kelas .

Selain pentingnya penggunaan teknologi, pada abad-21 ini peserta didik juga dituntut
untuk menguasai kemampuan-kemampuan tingkat tinggi, salah satunya kemampuan pemecahan
masalah atau Problems Based Learning (PBL), karena dengan memiliki kemampuan pemecahan
masalah peserta didik terbiasa terhadap permasalahan bersifat kompleks dan menuntut
kecermatan, ketepatan, serta efisiensi waktu yang seminim mungkin dalam proses penyelesaiannya.
Maka dari itu, penulis menilai sangat penting diaplikasikannya model Probler Based 1 earning (PBL)
dalam pembelajaran matematika di sekolah SMPN 1 Tambusai Utara sebagai motivasi dan minat
peserta didik dalam pembelajaran matematika.

Menelaah beberapa permasalahan diatas, peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian
yang inovatif yang diharapkan dapat menarik minat belajar peserta didik serta meningkatkan hasil
belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika, dengan mengangkat sebuah judul penelitian
yaitu ‘“Pengembangan Perangkat Pembelajaran dengan Model Problenz Based 1earning dengan
Berbantuan Software Geogebra pada Materi Persamaan Garis Lurus Kelas VIII SMP”

METODE

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan
istilah research and development dengan model yang digunakan model ADDIE. Model ini terdiri atas
lima langkah, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development),
(4) implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (evaluation). Objek dalam penelitian ini adalah
perangkat pembelajaran berupa Silabus, RPP, dan LKPD. Penelitian ini dilaksanakan di kelas
VIII SMP N 1 Tambusai Utara yang berjumlah 28 orang. Instrumen pengumpulan data berupa
lembar validasi silabus, RPP dan LKPD. Teknik analisis adalah analisis data kuantitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil lembar validasi dan lembar angket yang dianalisis menggunakan
stastistik deskriptif. Secara singkat menurut pendapat Akbar (Anggreini, Zulkarnain, & Ariawan,
2019), bahwa rumus yang digunakan untuk analisis data tingkat validitas deskriptif sebagai
berikut:

V., = ISe X 100%
al = T5h 0
V., = ISe X 100%
a2 = Tsh 0
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TSe
Va3 = T_Sh X 100%

Setelah didapat hasil validitas perangkat pembelajaran matematika oleh validator, maka untuk
menghitung hasil akhir dari hasil validasi dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai
berikut:

=Va1+Va2+Va3=_

3 A
Keterangan:
v = Validasi akhir
Vi = Validasi dari ahli 1
V.. = Validasi dari ahli 2
Vs = Validasi dari ahli 3
TSe = Total skor empiris (hasil validasi dan validator)

JRY/) = Total skor maksimal yang diharapkan

Setelah mengetahui hasil validitas dari masing-masing validator dan hasil akhir analisis
validitas, tingkat persentase validitas dapat dilihat berdasarkan kriteria berikut:

Tabel 2. Kriteria Validitas Silabus, RPP dan LKPD

No Kriteria Validasi Tingkat Validitas
1 85,01%-100% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi
2 70,01%-85,00% Cukup valid, atau dapat digunakan namun perlu direvisi
3 50,01%-70,00% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena perlu direvisi besar
4 0,1,00%-50,00% Tidak valid atau tidak boleh dipergunakan

Hasil pemberian nilai praktikalitas ini dihitung dengan menggunakan rumus Ridwan
(Hamdunah, 2015):
zf

Pzﬁx 100%

Keterangan :

P = Nilai Akhir

f = Perolehan Skor

N = Skor maksimum

Hasil yang diperoleh diinterpretasikan dengan menggunakan kriteria berikut:

Tabel 3. Kriteria Praktikalitas Perangkat Pembelajaran

No Nilai (%) Tingkat Praktikalitas
1 80< P <100 Sangat Praktis
2 60< P <80 Prakts
3 40< P <60 Cukup Praktis
4 20< P <40 Kurang Praktis
5 P <20 Tidak Prakts

Efektivitas perangkat pembelajaran dihitung dengan menggunakan rumus N-gain score
sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest

N = Gain = Skor Ideal — Skor Pretest

Juring (Journal for Research in Mathematics Leatning), Vol. 6, No. 1, Maret 2023, 073 — 083 | 77



Desy Lestari, Zetriuslita, Agus Dablia, dan Endang Istikomah,

Tabel 4. Kategori Efektivitas N-Gain

Pembagian N-Gain Score

Nilai N-Gain Kategori
G>0,7 Tinggi

03<6G<07 Sedang
G<03 Rendah

Sementara pembagian kategori perolehan N-gain dalam bentuk (%) dikembangkan oleh
Erdward Corcoran (Santoso, 2015) adalah sebagai berikut:

Tabel 5. Kriteria Efektivitas N-Gain

Presentase (%) Kriteria
<40 Tidak Efektf
40 -55 Kurang Efektif
56 -75 Cukup Efektif
>76 Efektf
HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil validasi perangkat pembelajaran sebagai berikut:
Validitas Silabus, RPP dan LKPD

Validitas Silabus

Lembar validasi silabus disusun berdasarkan indikator penilaian seperti dari aspek kelengkapan
identitas, Kompetensi inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK), tujuan pembelajaran, materi, langkah-langkah pembelajaran, penilaian dan sumber belajar.
Lembar validasi silabus dapat dilihat pada Tabel 6 berikut :

Tabel 6. Kisi-Kisi Lembar Validasi Silabus

No Aspek yang dinilai Indikator Penilaian
1 Kelengkapan Identitas Pada identitas silabus mencantumkan: nama satuan pendidikan,
) Silabus Kelas/semester, mata pelajaran, mateti pokok, alokasi waktu, dan KI

Kompetensi Inti (KI) dan  Rumusan KI sesuai dengan Permendikbud Nomor 21 tahun 2016
Kompetensi Dasar (KD)  Rumusan KD sesuai dengan Permendikbud Nomor 24 tahun 2016
Rumusan indikator dapat diukur dan diamati
IPK sesuai dengan KD
IPK sesuai dengan materi pembelajaran
Ketepatan alokasi waktu sesuai dengan ruang lingkup materi pembelajaran
4. Alokasi Waktu Alokasi waktu dipilih berdasarkan pada tuntutan KD
Alokasi waktu dipilih berdasarkan ketersediaan waktu per semester
Kesesuaian materi pelajaran dengan KD
5. Materi Pembelajaran Kesesuaian materi pelajaran dengan IPK
Materi pelajaran disajikan secara runtut

Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK)

Kesesuaian Langkah-

6. Langkah Pembelajaran
PBL Kegiatan pembelajaran sesuai dengan karakteristik model PBL

Kegiatan belajar lebih menekankan pengalaman belajar peserta didik

Kesesuaian teknik penilaian pengetahuan dengan IPK

7. Penilaian Kesesuaian teknik penilaian keterampilan dengan IPK
Kesesuaian sumber belajar dengan tujuan pembelajaran
8. Sumber Belajar Kesesuaian sumber belajar dengan model pembelajaran

Kesesuaian sumber belajar dengan karakteristik peserta didik
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Dari hasil validasi silabus berdasarkan aspek yang diperoleh skor tertinggi terdapat pada
aspek penilaian dengan skor 100% (sangat valid). Sedangkan skor terendah terdapat pada aspek
sumber belajar dengan skor 75% (cukup wvalid). Hasil validasinya dapat dilihat pada Tabel 7
berikut:

Tabel 7. Hasil Validasi Silabus Tiap Aspek

Indikator Penilaian Silabus Rata-rata Keterangan

Kelengkapan Identitas Silabus 83,33% 83,33% Cukup Valid
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi 0 0 .

Dasar (KD) 95,83% 95,83% Sangat Valid

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 97,22% 97,22% Sangat Valid

Alokasi Waktu 94,44% 94,44% Sangat Valid

Materi Pembelajaran 94,44 94,44% Sangat Valid
Kesesuaian Langkah-Langkah Pembelajaran 0 0 .

dengan Pendekatan PBL 91,66% 91,66% Sangat Valid

Penilaian 100% 100% Sangat Valid

Sumber Belajar 75% 75% Cukup valid

Dan hasil penilaian silabus dari ketiga validator, dapat dilihat pada tabel 8 di bawah ini :

Tabel 8. Hasil Validasi Silabus Setiap Validator

Silabus Vi V2 V3 Rata-rata Tingkat Validitas
Silabus 84,21% 93,42% 97,36% 91,66% Sangat Valid
Rata-rata gabungan 91,66% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi silabus tiap aspek dapat dilihat bahwa sumber belajar
mendapatkan rata-rata paling rendah 75% dengan kriteria cukup valid, hal ini dikarenakan sumber
belajar belum dapat membantu peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran dan belum
dapat mendorong peserta didik untuk aktif, sehingga validator menyarankan untuk memperbaiki
sumber belajar yang sesuai dengan model pembelajaran dan karakteristik peserta didik. Sedangkan
hasil analisis silabus yang diperoleh dari setiap validator adalah 91,66% dengan kriteria sangat valid.
diukur dengan menggunakan skala /z&erz.

Komentar dari validator terhadap silabus direvisi sesuai saran, sehingga silabus dapat
dipakai setelah revisi. Saran pertama yang diberikan validator yaitu terkait penambahan kata
menerapkan dan menalar pada KI 3 dan KI 4, serta perbaikan pada kolom sumber belajar salah
penulisan seharusnya Buku. Hasil revisi silabus sebagaimana terlihat pada gambar berikut.

Tahun Pelajaran 1202272023
Kompetensi Inti
Kompetensi Infi 3 Memahamm pengetahuan dan mener: 1pk an (fakinal, konseptual, dan pl(]‘ie(llll al) berdasarkan rasa mgm tahunya

tentang 1lmu pengetahuan, teknologi, sem, budaya te

Kompetensi Inti 4 ] nral, merangkai,
memodifikag, dan membuat) “dan ranah abstrak (menuhs mernbaca, menahnuno menggambar, dan mengarang)

sesuat dengan yang dipelajan di sekolah dan sumber lam yang sama dalam sudut pandang/teon.

Kompetensi Dasar Malteri Indikator Kegiatan Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber
Waktu Belajar

3.4 Menganalisis Persamaan garis | 3.4.1 Membuat Mengamalti: Pengelahuan: 2x40 + Buku Gum
fimgs limier | lurus: persamaan * Guru memfasilitasi | * Membuat menit Matematika
(sebagai Grafik garis  lurus | terjadinya interaksi antara | persamaan Kelas VIII
PETSHINAAN ZATIS | PETsamant garis dari gambar | peserta didik  dengan | garis dart SMP
lurus) dan | lurus garis lurus membagikan LKPD dan | gambar  gans Kemendikb
menginterpresta 342 Menggambar | meminta siswa mengamati | lurus ud  Revisi
sikan grafiknya persamaan orafik  persamaan garis |+ Menggmbar 2017
menggunakan garis  lurus | lurus persamaan * Buku
masalah dari dua titik | * Peserta  didik  sceara | gans lurus dari Matematika

Gambar 1. Revisi Silabus untuk Saran Pertama dari Validator
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Saran kedua dari validator yaitu: pada fase mengamati, pilih salah satu kata dan atau
kemudian, pada unjuk kerja penilaian keterampilan jelaskan seperti apa. Silabus sebelum revisi dan
setelah revisi terkait hal ini sebagaimana gambar berikut:

e e e ane o e anvaseiimans
meminta siswa mengamati garis lurus ud Revisi
kemiringan persamaan | * Membuat 2017
garis lurus persamaan - Buru

- Peserta didik sccara garis dari dua Matematika
bersama-sama memahami titik yang Kelas VIII
kemiringan persamaan diketahui (Kurikulum

Dl sald ha; garis lurus dan kegudian | - Membuat 2013) Revisi
Ity fxncr_mgcmbangkan rasa persamaan 2017
/)tht ingin tahunya garis dari satu = Lembar
olan & Czuru meminta siswa titik dan Kerja
Zrettdiglengamati  permasalahan gradien Peserta
yang ada pada LKPD Didik
(Fase 1: Orientasi | Keterampilan: (LKPD)
masalah kepada peserta | Unjuk kerja
didik) Cpelas ke e S{F¥
:(FA b 2

Gambar 2. Silabus Sebelum Direvisi terkait Saran Kedua dari Validator

garis lurus persamaan
- Peserta didik secara garis dari dua
bersama-sama memahami titik yvang
kemiringan persamaan diketahui
garis lurus dan | = Membuat
mengembangkan rasa persamaan
ingin tahunya garis dari satu
- Guru meminta siswa titik dan
mengamati permasalahan gradien
yvang ada pada LKPD
(Fase 1z Orientasi | Keterampilan:
masalah kepada peserta |e Keterampilan
didik) Idnlmn
membuat
gradien garis
dari

Gambar 3. Revisi Silabus untuk Saran Kedua dari Validator

Saran ketiga dari validator yaitu: tambahkan keterangan pada guru mata pelajaran
matematika dan SMPN 1 Tambusai Utara. Silabus sebelum revisi dan setelah revisi terkait hal ini
sebagaimana gambar berikut:

Mengetahui Taxnbn»s:n Utara, J
Guru Mata Pelajaran M alentt hiw Mahasiswa

Desv Lestari

NPM. 186410926
9 Celm:d:n\‘/,\ ,{\4,}7
> O

Mahdalena. S.Pd

NIP. 198202032021212002
pae

i e s v
Mengetahui /us‘MP VD m

Kepala Sekolah

Dra. Warnetti
NIP. 196412081997032001

Gambar 4. Silabus Sebelum Direvisi terkait Saran Ketiga dari Validator

Mengetahui

X " Tambusai Utara. Ju
Guru Mata Pelajaran Matematika

Mahasiswa

Mahdalena, S.Pd
NIP. 198202032021212002

Desyv Lestari
NPM. 186410926

Mengetahui
Kepala Sekolah SMPN 1 Tambusai Utara

Dra. Warnetti
NIP. 196412081997032001

Gambar 5. Revisi Silabus untuk Saran Ketiga dari Validator
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Validitas RPP
Indikator penilaian dan hasil validasi RPP dapat dilihat pada Tabel 9 berikut :

Tabel 9. Hasil Validasi RPP Tiap Aspek

Indikator penilaian RPP 1 RPP 2 RPP 3 Rata-rata Keterangan
Aspek Komponen RPP 100% 100% 100% 100% Sangat Valid

Kejelasan Rumusan Indikator Pencapaian o) coor 91660, 8888%  9074%  Sangat Valid
Kompetensi (IPK)

Kejelasan Rumusan Tujuan Pembelajaran 93,75% 95,83% 95,83% 95,13% Sangat Valid

Kesesuaian Rumusan Materi Pembelajaran 95% 95% 98,33% 96,11% Sangat Valid
Kesesuaian Megf;; jj:f‘t’ dan Sumber 8333%  8333%  8333%  83,33%  Cukup Valid

Kesesuaian Komponen Pembelajaran
Berbasis Model Problem Based 1.earning

(PBL) dengan berbantuan sofwerr 93,05%  93,05%  9305%  9305%  Sangat Valid

Geogebra
Waktu 100% 100% 100% 100% Sangat Valid
Bahasa 86,11% 86,11% 86,11% 86,11% Sangat Valid
Penilaian 93,33% 93,33% 93,33% 93,33% Sangat Valid

Dari hasil validasi RPP berdasarkan setiap aspek diperoleh skor tertinggi terdapat pada
aspek komponen RPP dan aspek waktu dengan rata-rata skor 100% kategori sangat valid,
sedangkan skor terendah terendah terdapat pada aspek kesuaian alat, media dan sumber belajar
dengan rata-rata skor 83,33% kategori cukup valid.

Tabel 10. Hasil Validasi RPP Setiap Validator

RPP Vi V2 V3 Rata-rata Tingkat Validitas
RPP 1 90,08% 93,10% 97,41% 93,53% Sangat Valid
RPP 2 90,51% 93,10% 97,41% 93,67% Sangat Valid
RPP 3 90,94% 93,10% 97,41% 93,82% Sangat Valid

Rata-rata gabungan 93,67% Sangat Valid

Pada hasil validasi RPP tiap aspek dapat dilihat bahwa pada aspek kesesuaian media, dan
sumber belajar mendapat rata-rata paling rendah yaitu 83,33% dengan kriteria cukup valid, hal ini
dikarenakan media yang dibuat kurang menarik dan bahan media yang kurang jelas dalam
pembelajaran sehingga validator menyarankan untuk membuat media yang sesuai dengan
pembelajaran. Sedangkan hasil analisis RPP yang diperoleh dari setiap validator adalah 93,65%
dengan kriteria sangat valid. diukur dengan menggunakan skala Izkerr.

Komentar dari validator terhadap RPP direvisi sesuai saran, sehingga RPP dapat dipakai
setelah revisi. Saran pertama yaitu: pada materi pembelajaran mengenai “Fakta” sesuaikan dengan
bentuk kejadian di dunia nyata. RPP sebelum revisi dan setelah revisi terkait hal ini sebagaimana

gambar berikut:
1. Fakta

m adalah kemiringan
mh,(xkapxw%g‘lmq\’\

g:radlcn dilambangkan dengan m. thbo\ {‘4V\ /{Q,f-n\ﬂs'\
. Konsep Wy Paktn VA w

Gradien merupakan nilai yang mcnunjukknn Lemlrlngan/kccondongan suatu garis

N

lurus yang disimbolakn dengan huruf “m™. gradxcn akan menentukan seberapa

%.\(’_\ . @**’;S Z miring suatu garis pada koordinat kartesius. Gradien suatu garis dapat miring ke
%\q\ A \LX,_\\/J kanan, kiri, curam maupun landai, tergantung dari nilai komponen X dan

L“\\)D 3 .\ag komponen Y. Pada umumnya, cara menentukan gradien adalah dengan melihat
W o .

sb b ER ingan nilai sumbu y disbanding sumbu, yaitu:
v\‘G"\ = Jika garis condong ke kanan maka nilai gradiennya positif (+)
G '

= Jika garis condong ke kiri maka nilai gradiennya negatif (-) -

e e AN A i AR e ok S e S R S S A RS SR

Gambar 6. RPP Sebelum D1rev151 terka1t Saran Pertama darl Vahdator
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D. Materi Pembelajaran
1. Fakta
Dalam kehidupan sehari-hari banyak kegiatan tanpa disadaci menggunakan konsep

2. Konscp
Gradien adalah besarnya kemiringan suatu garis terhadap sumbu x. Gradien
merupakan nilai yang menunjukkan kemiringan/kecondongan suatu garis lurus
vang disimbolakan dengan huruf “m”. Besarnya gradien akan menentukan

Gambar 7. Revisi RPP untuk Saran Pertama dari Validator

Saran kedua yaitu: pada RPP 1, RPP 2 dan RPP 3 di soal instrumen penilaian keterampilan
tambahkan kata dapat digambarkan dengan fungsi linear, misalkan. RPP sebelum revisi dan setelah
revisi terkait hal ini sebagaimana gambar berikut:

INSTRUMEN PENILAIAN KETERAMPILAN
Materi Pokok : Persamaan
Alokasi Waktu 2 X 40 menit
O s
W*l wwp\a(mu utir Soal ! W‘m ada 4

membelah, lalupada
a jam pv..rl ma ada 2 bakteri yang me N s

Garis Lurus
Sckolah - SMPN | Tambusai Utara

Kelas/Sem  : VII/Ganjil

h ju
\\Q bakteri yang membelah. Pada jam l».c:.mpatbcrapnka J

SN

membelah? e

Gambar 8. RPP Sebelum Direvisi terkait Saran Kedua dari Validator

INSTRUMEN PENILAIAN KETERAMPILAN

Sekolah : SMPN 1 Tambusai Utara Materi Pokok : Persamaan Garis Lurus
Kelas/Sem - VIII/Ganj1l Alokasi Waktu : 2 x 40 menit
Butir Soal NJ}!!LQL
e Soal

Proses pembuahan bakteri dapat digunakan dengan fungsi linear.
Misalkan, Pada jam pertama ada 2 bakteri yang membelah, lalupada jam

kedua ada 4 bakterl yang membelah. Pada jam keempat. berapakah
jumlah bakteri yang membelah?

Gambar 9. Revisi RPP untuk Saran Kedua dari Validator

Saran ketiga yaitu: rapikan tabel rubrik penilaian sikap. RPP sebelum revisi dan setelah
revisi terkait hal ini sebagaimana gambar berikut:

2 : nunjukkan SUdan AAA USIIEE e ssssses— oo
= ‘hi_lrl::n:':: d.—qun proses pembelajaran tetapi masih belum
3 :L‘;TI:;:“;:LnunJukknn adanya usaha untuk mencoba atau
bertanya dalam proses pembelajaran secara terus menerus
dan konsisten.
Taju Sl T~ jika tidak melakukan kejujuran dalam menyelesaikan tugas
= e ividuwkelompok
2 ca melakukan kejujuran dalam menyelesaikan tugas
individwkelompok dengan meminta teman
3 : jika menunjukan kejujurannya dalam menyelesaikan tugas
“individukelompok
3 Disiplin T Tjika tidak menyclesaikan tugas individu/kelompok pada
) > . jika menyelesaikan tugas invidwkelompok tapi tidak tepat
"Waktu
3 4 jika menyeclesaikan dan mengumpulkan  tugas
individuwkelompok tepat waktu
a. Bertanggung Jawab T : | Jika masih menunjukkan acuh tak acuh dalam
mélaksanakan tugas kelompok.
2 : Jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam

|
[‘-P fa e tl=atn -

Gambar 10. RPP Sebelum Direvisi terkait Saran Ketiga dari Validator
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4.

Rubrik Penilaian Sikap
Pedoman Penskoran

Rubrik

Jika sama sekali tidak menunjukkan usaha untulk

mencoba atau bertanya (tampalk acuh tak acuh)

dalam proses pembelajaran.

2 : Jika menunjukkan sudah ada usaha untuk mencoba
atau bertanya dalam proses pembelajaran tetapi
masih belum konsisten.

3 @ Jika menunjukkan adanya usaha untuk mencoba

atau bertanya dalam proses pembelajaran secara
terus menerus dan konsisten.

: Jika tidak melakukan kejujuran dalam menyelesaikan

tugas individu/kelompok.

: Jika melakukan kejujuran dalam menyelesaikan tugas

individuw/kelompok dengan meminta teman

: Jika menunjukan kejujurannya dalam menyelesaikan

tugas individu/kelompok

: Jika tidak menyelesaikan tugas individu/kelompok.

o Jika menyelesaikan tugas invidu/kelompok tapi tidak

tepat waktu.

¢ Jika menyelesaikan dan mengumpulkan tugas

individu/kelompok tepat walktu.

: Jika masih menunjukkan acuh tak acuh dalam

melaksanakan tuegas kelompole.

Aspek yang dinilai
Rasa Ingin Tahu 12

Jujur

Disiplin

=W N= W N -

Bertanggung Jawab

Gambar 11. Revisi RPP untuk Saran Ketiga dari Validator

Validitas I KPD

Hasil validasi LKPD tiap aspek menunjukkan bahwa pada aspek penyajian pada LKPD mendapat
rata-rata paling rendah yaitu 78,33% dengan kriteria cukup valid. Hal ini dikarenakan tampilan isi
LKPD yang kurang menarik. Sedangkan hasil analisis LKPD yang diperoleh dari setiap validator
adalah 87,78% dengan kriteria sangat valid. diukur dengan menggunakan skala /kerz. Rincian
hasilnya dapat dilihat pada Tabel 11 berikut :

Tabel 11. Indikator Penilaian dan Hasil Validasi LKPD Tiap Aspek

Persentase Validitas Per-pertemuan (%)

Indikator Penilaian LKPD 1 LKPD 2 LKPD 3 Rata-rata Keterangan
Aspek Komponen LKPD 97,22% 97,22% 97,22% 97,22% Sangat valid
Aspek Isi 86,36% 85,60% 86,36% 86,11% Sangat valid

Aspek Bahasa Pada LKPD 87,5% 87,5% 87,5% 87,5% Sangat valid
Aspek Penyajian pada LKPD 78,33% 78,33% 78,33% 78,33% Cukup valid

Sedangkan hasil validasi LKPD dari setiap validator dapat dilihat pada Tabel 12 berikut:

Tabel 12. Hasil Validasi LKPD Setiap Validator

LKPD Vi V2 V3 Rata-rata Tingkat Validasi
LKPD 1 82,29% 84,37% 95,83% 87,5% Sangat valid
LKPD 2 81,25% 84,37% 95,83% 87,15% Sangat valid
LKPD 3 82,29% 84,37% 95,83% 87,5% Sangat valid

Rata-rata gabungan 87,38% Sangat valid

Komentar dari validator terhadap LKPD direvisi sesuai saran, sehingga LKPD dapat
dipakai setelah revisi. Saran pertama yaitu: pada LKPD 1, LKPD 2 dan LKPD 3 tambahkan fase
PBL dan saintifiknya, kasih garis pembatas, motif background disamarkan. LKPD sebelum revisi
dan setelah revisi terkait hal ini sebagaimana gambar berikut:

[ ( 7
whhk
:SMP N 1 TAMBUSAI UTARA :
AN : MATEMATIKA
: Grafik Persamaan Garis Lurus
2 X 40 MENIT iz S ¢
rER :vul/-((:AN.nl.)‘ fdlo ey Qg T
: Pertama (1)
-\% NAMA ANGGOTA KELOMPOK : e
L "
-
LA [
he o o
e @y
> o P 21
| S -
s Al & o X
e )
=1 &

Gambar 12. LKPD Sebelum Direvisi terkait Saran Pertama dari Validator
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Lembar Kerja Peserta Didik -1

SEKOLAH : SMP N 1 TAMBUSAI UTARA
MATA PELAJARAN : MATEMATIKA
MATERI : Grafik Persamaan Garis Lurus
WAKTU :2X 40 MENIT
KELAS/SEMESTER + VIII/1(GANJIL)
PERETEMUAN : Pertama (1)
ﬁ NAMA ANGGOTA KELOMPOK :

Gambar 13. Revisi LKPD untuk Saran Pertama dari Validator

Saran pertama yaitu: pada fase 1 untuk masalah 1 tambahkan x =4 dan y = 3. LKPD
sebelum revisi dan setelah revisi terkait hal ini sebagaimana gambar berikut:

g ——

N

Fase 1 : orientasl masaiai nwprs

Ayo
at sebuah grafik persamaan garis Mengamati !
lurus dengan menggunakz}n S('Jf/lf/ﬂl‘c' seenc,l,’ellﬁ::

seperti gambar dibawah ini. Ia 111.3111'11:}:34. z:hri
persamaan garis lurus yang ditunjukkan ;“‘
grafik tersebut. Ayo kita bantu sama — sama 1irfa

untuk menemukannyal (_( \Vﬁ

zl..a/ngkah-langkah meml

Irfan membu

Persamaan garis lurus
software geogebra :
1. Buka dan jalanl

\ w‘ geogebrapada laptc
/,\v\ 2. Ketika sudah mu

\L geogebra kita pilih 1

| diketahui dua titik)

Gambar 14. LKPD Sebelum Direvisi terkait Saran Kedua dari Validator

7 G
%

>, el D41

k SR 40 TeL)
il MASALAH 1

Irfan membuat sebuah grafik persamaan garis

lurus dengan menggunakan software geogebra Ayo

seperti gambar dibawah ini. Ia ingin mengetahui Mengamg "

persamaan garis lurus yang ditunjukkan dari
grafik tersebut dengan x = 4 dan y = 3. Ayo kita
bantu sama — sama irfan untuk menemukannyal

Langkah-langkah ~ membuat  Grafik
. - Persamaan garis lurus menggunakan
\ ‘ t I software geogebra :

Gambar 15. Revisi LKPD untuk Saran Kedua dari Validator
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Praktikalitas RPP dan LKPD

Praktikalitas RPP
Aspek yang dinilai dan angket respon guru terhadap RPP dapat dilihat pada Tabel 13 berikut :

Tabel 13. Aspek yang Dinilai dari RPP

No Aspek yang Dinilai

e  RPP dengan model PBL berbantuan soffware Geogebra ini mudah diterapkan oleh guru dalam proses
belajar mengajar di kelas

[EN

»  Langkah-langkah pada RPP dijabarkan secara rinci dan jelas sehingga mudah diterapkan dalam proses
pembelajaran dan dapat melatih peserta didik untuk aktf
Bahasa pada RPP mudah untuk dipahami

IPK yang terdapat pada RPP membuat guru mengetahui kompetensi yang akan tercapai oleh peserta didik

Instrumen penilaian sesuai dengan pembelajaran model PBL yang telah dilalui peserta didik

A

Soal dan alternatif jawaban pada penilaian jelas dan memudahkan guru dalam mengukur kemampuan
peserta didik
Waktu yang digunakan dalam setiap langkah pembelajaran di RPP sesuai dengan pelaksanaan
pembelajaran.

Sedangkan instrumen angket respon untuk peserta didik dari LPKD yang diberikan dapat
dilihat pada Tabel 14 berikut:

Tabel 14. Angket Respon Peserta Didik untuk LKPD

Z
o

Aspek yang Dinilai

Bahasa yang digunakan dalam LKPD jelas dan mudah saya pahami

Masalah yang disajikan dalam LKPD sesuai denganmasalah pada kehidupan sehari-hari
Petunjuk pengetrjaan LKPD dengan berbantuan sgffware Geogebra mudah saya pahami

LKPD yang disajikan secara sistematis membuat saya mudah untuk membacanya

Tampilan dari LKPD menarik perhatian saya

Saya berusaha mengerjakan soal di LKPD dengan berbantuan soffware Geogebra meskipun sulit
Saya sangat senang dengan proses pembelajaran menggunakan soffware Geogebra

Proses pembelajaran dengan soffware Geogebra membuat saya mudah memahami matematika

O 00 1 &N Ul BN

Mengerjakan soal dengan bantuan soffware Geogebra lebih mudah untuk membuat garis

—_
o

Pembelajaran dengan soffware Geogebra membuat matematika lebih bermakna dalam kehidupan sehari-hari

Dari hasil analisis lembar angket respon, diketahui rata-rata hasil penilaian angket respon
peserta didik pada LKPD memperoleh persentase 91,3% dengan kriteria “sangat praktis”. Hal ini
dikarenakan peserta didik senang dengan proses pembelajaran menggunakan soffware Geogebra dan
lebih mudah untuk memahami matematika, dan rata-rata hasil penilaian angket respon guru pada
RPP memperoleh persentase 96,42% dengan kriteria “sangat praktis”. Hal ini dikarenakan IPK
yang terdapat pada RPP membuat guru mengetahui kompetensi yang akan tercapai oleh peserta
didik serta langkah-langkah pada RPP dijabarkan secara rinci dan jelas sehingga mudah diterapkan
dalam proses pembelajaran dan dapat melatih peserta didik untuk aktif.

Efektifitas

Untuk mencari keefektifan perangkat pembelajaran dilakukan dengan mencari rata-rata dari hasil
pretest dan posttest dengan menggunakan N-gain score adalah sebagai berikut:
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Tabel 15. Perhitungan Skor N-Gain

No Posttest Pretest Post-Pre  Skor Maks Skor N-Gain Skor N-Gain (%)
1 80 10 70 90 0,77 77
2 90 10 80 90 0,88 88
3 80 30 50 70 0,71 71
4 90 10 80 90 0,88 88
5 90 70 20 30 0,66 66
6 80 10 70 90 0,77 77
7 90 30 60 70 0,85 85
8 90 0 90 100 0,9 90
9 90 0 90 100 0,9 90
10 80 0 80 100 0,8 80
11 65 0 65 100 0,65 65
12 85 70 15 30 0,5 50
13 90 30 60 70 0,85 85
14 90 10 80 90 0,88 88
15 90 20 70 80 0,875 87,5
16 80 10 70 90 0,77 77
17 90 15 75 85 0,88 88
18 90 0 90 100 0,9 90
19 90 10 80 90 0,88 88
20 50 10 40 90 0,44 44
21 60 0 60 100 0,6 60
22 95 80 15 20 0,75 75
23 90 0 90 100 0,9 90
24 90 0 90 100 0,9 90
25 90 0 90 100 0,9 90

Rata-rata 0,795 79,5%

Berdasarkan tabel skor N-Guain diatas, uji efektifitas perangkat pembelajaran terhadap
peserta didik kelas VIII menunjukkan bahwa skor N-Gazn sebesar 0,795 dengan kategori tinggi,
jika nilai skor N-Gain diubah dalam bentuk persentase maka nilai N-gain tersebut 79,5% dengan
kategori efektif. Skor rata-rata prefest sebesar 17, Sedangkan skor tertinggi prezest 80 dan terendah 0
kemudian skor rata-rata posttest sebesar 84,2 dengan skor tertinggi posttest 90 dan terendah 65.
Perangkat pembelajaran yang dikembangkan peneliti memperoleh kriteria tinggi atau dinyatakan
efektif untuk bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi persamaan garis. Karena
terjadi peningkatan nilai skor rata-rata prefest dan posttest peserta didik dalam hasil belajar maka
perangkat pembelajaran dengan model Problen Based I earning (PBL) berbantuan soffware Geogebra
dapat diimplementasikan pada pembelajaran di kelas.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari hasil penelitian ini meliputi tiga hal, yaitu terkait validitas, praktikalitass, dan
efektivitas silabus, RPP, LKPD, dan soal pretest dan posttest yang dikembangkan. Persentase
validitas pada silabus yaitu 91,66% dengan kriteria “sangat valid”, persentase validitas RPP yaitu
93,65% dengan kriteria “sangat valid®, dan persentase validitas LKPD yaitu 87,78% dengan
kriteria “sangat valid®. Persentase kepraktisan angket respon peserta didik pada LKPD yaitu
91,3% dengan kriteria “sangat praktis” dan persentase kepraktisan angket respon guru pada RPP
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Pengembangan Perangkat Pembelajaran dengan Model Problem Based 1earning dengan Berbantuan Software Geogebra pada Materi
Persamaan Garis Lurus Kelas V111 SMP

sebesar 96,42% dengan kriteria “sangat praktis”. Persentase efektifitas dari hasil uji soal prezest dan
posttest yaitu 79,5% dengan kriteria “efektif’. Dengan demikian perangkat pembelajaran
matematika dengan model Problens Based I earning (PBL) berbantuan soffware Geogebra pada materi
persamaan garis lurus kelas VIII SMP telah teruji kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya.
Sehingga perangkat pembelajaran layak untuk digunakan.
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