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Abstact ⸻ The purpose of this research is to develop a valid and practical student worksheets using the 

geogebra classroom on linear program topics. This research used the Plomp model that consist the 

three stage, which are preliminary research, prototyping stage, and assessment phase. The data in this 

research is derived from interviews, observations, and questionnaires. The data from interviews and 

observations are analyzed by descriptive analysis methods, and the data from questionnaire is analyzed 

by descriptive statistics. The results of this study are (1) the student worksheets developed is in a very 

valid category with a validity value of 88.83% and (2) the student worksheets can be used easily by stu-

dents, with a practicality value of 85.87% with a very practical category. Research results can conclude 

that the     student worksheets using the geogebra classroom can be used in the mathematics learning 

process at class.  
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PENDAHULUAN 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Ke-

budayaan Nomor 59 tahun 2014 tentang Pedoman Mata 

Pelajaran Matematika Sekolah Menengah Atas, salah satu 

tujuan pembelajaran matematika adalah agar peserta didik 

mampu untuk mengkomunikasikan gagasan dengan tabel, 

simbol, diagram atau media lain untuk memperjelas     

masalah atau keadaan. Tujuan tersebut termuat dalam   

salah satu kemampuan yang harus dikuasai oleh peserta 

didik dalam pembelajaran matematika yaitu kemampuan 

representasi matematis.  

Representasi matematis adalah pengungkapan, pelam-

bangan, penggambaran, penunjukkan kembali,             

penerjemahan, atau pemodelan ide, gagasan, konsep      

matematis, dan hubungan diantara hal tersebut yang ada 

pada suatu situasi masalah tertentu yang ditampilkan oleh 

peserta didik dalam berbagai bentuk yang bertujuan untuk 

memperoleh kejelasan makna, menunjukkan pemahaman, 

ataupun menemukan solusi dari permasalahan yang        

sedang dihadapi [1]. 

[2] mengatakan bahwa kemampuan representasi ada-

lah salah satu kemampuan yang penting dan mendasar 

yang diperlukan untuk mengembangkan kemampuan ber-

pikir peserta didik, karena dalam pembelajar an matemat-

ika peserta didik perlu untuk merepresentasikan atau 

menyatakan ide matematis dalam berbagai cara. Adapun 

beberapa bentuk representasi seperti tabel, simbol aljabar, 

numerik, gambar, verbal, grafik, dan diagram merupakan 

bagian yang tak terpisahkan dari proses pembelajaran ma-

tematika. 

Salah satu topik pada pembelajaran matematika yang 

membutuhkan kemampuan representasi adalah Program 

Linear. Program linear berkaitan dengan masalah penen-

tuan nilai optimum sebuah fungsi linear pada sistem      

pertidaksamaan linear yang harus memenuhi fungsi        

objektif [3].  Materi program linear adalah salah satu 

topik yang cukup sukar untuk dikuasai oleh peserta didik 

karena banyaknya materi prasyarat yang harus dipahami 

seperti persamaan dan pertidaksamaan linear, pemodelan 

matematika, serta grafik pertidaksamaan linear [4]. Pada 

materi program linear, kemampuan dalam menggambar 

grafik, menyatakan model dalam pertidaksamaan sangat         

dibutuhkan, yang artinya peserta didik membutuhkan     

kemampuan representasi dalam topik program linear. 

Dari hasil observasi kegiatan pembelajaran pada em-

pat kelas XI MIPA SMAN 3 Bukittinggi, proses pembela-

jaran dilaksanakan melalui google classroom. Pada 
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google classroom guru memberikan video   pembelajaran 

yang diambil dari youtube, setelah itu peserta didik dimin-

ta untuk mempelajari materi dari video tersebut serta 

mengerjakan soal latihan. Sesekali guru juga memberikan 

bahan ajar berupa modul yang berisi uraian materi.      

Namun, dari bahan ajar yang digunakan, tampak bah-

wa peserta didik tidak diberi kesempatan untuk dapat 

mengeksplorasi dan membangun pengetahuannya sendiri 

karena peserta didik hanya menonton video dan membaca 

modul. Hal ini menunjukkan bahwa masih dibutuhkan ba-

han ajar untuk dapat digunakan peserta didik pada     

proses pembelajaran daring.  

Berdasarkan wawancara dengan guru juga diperoleh 

informasi bahwa kurang optimalnya pemahaman peserta 

didik terhadap materi program linear, khususnya meng-

gambar grafik dan memodelkan masalah matematika. Pe-

serta didik juga kurang teliti dalam menentukan titik 

potong serta daerah arsiran pada sebuah permasalahan 

program linear sehingga sering keliru terhadap hasil yang 

diperoleh. Hal ini tampak dari hasil belajar peserta didik 

pada topik program linear yang masih di bawah Kriteria 

Batas Minimal (KBM).  

Oleh karena itu, dibutuhkan solusi yang tepat agar 

permasalahan di atas dapat teratasi. Salah satunya yaitu 

dengan mengembangkan dan merancang suatu bahan ajar 

yang relevan seperti Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

Tujuan dari pengembangan LKPD ini adalah agar  peserta 

didik tetap terlibat secara aktif pada proses pembelajaran 

dan dapat mengembangkan kemampuan representasinya 

walaupun pembelajaran berlangsung secara daring. Seper-

ti yang diungkapkan oleh [5] bahwa tujuan dari 

penggunaan LKPD yaitu untuk mengurangi peran guru 

dan lebih mendorong  peserta didik untuk terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran.  

Salah satu LKPD yang dapat digunakan dalam pem-

belajaran daring adalah LKPD menggunakan Geogebra 

Classroom yang merupakan inovasi baru dari geogebra. 

Menurut [4], geogebra adalah sebuah program dinamis 

yang memiliki fitur untuk memvisualisasikan konsep-

konsep abstrak untuk mempermudah memahami konsep 

matematika itu sendiri. Bagi guru, geogebra dapat dijadi-

kan suatu sumber belajar yang efektif dalam menghadir-

kan suasana belajar online yang interaktif sehingga  

memungkinkan peserta didik dapat menggali dan mengek-

splorasi konsep-konsep matematis [6]. 

Geogebra classroom merupakan sebuah classroom 

digital yang dapat diakses secara bebas dan gratis oleh 

guru dan peserta didik. Pada geogebra classroom, guru 

dapat menyediakan LKPD atau aktivitas yang dapat di-

jadikan bahan ajar dan latihan bagi peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuan matematisnya. Selain itu, geo-

gebra classroom dapat diakses melalui smartphone. Be-

berapa keunggulan dari geogebra classroom seperti dapat 

meminimalisir penggunaan kertas karena LKPD diakses 

secara online, dapat menampilkan materi secara visual dan 

dinamis, dapat melihat peserta didik yang sudah atau be-

lum mengerjakan LKPD, dapat menyimpan hasil kerja pe-

serta didik secara otomatis di akun geogebra guru sehing-

ga guru dapat mengecek hasil kerja peserta didik kapan 

saja dan dimana saja.  

Selain itu, geogebra classroom juga memiliki 

fitur seperti diskusi interaktif antar peserta didik, ke-

lompok, ataupun disuksi pribadi. Guru juga dapat me-

nyembunyikan nama peserta didik saat menampilkan ja-

waban dalam diskusi. Diharapkan geogebra classroom ini 

dapat menjadi solusi ditengah minimnya bahan ajar pada 

pembelajaran daring. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengem-

bangan menggunakan  model Plomp. Model Plomp dipilih 

karena tahap-tahapnya jelas dan pada setiap langkah eval-

uasi formatif dilakukan revisi agar produk yang dirancang 

makin baik pada tiap tahapannya sehingga memenuhi 

kriteria valid, praktis dan efektif.  

Menurut Model Plomp terdapat 3 tahap dalam 

penelitian pengembangan, yaitu preliminary research, 

prototyping stage, dan  assessment phase [7]. Produk 

dirancang setelah dilakukan analisis kebutuhan, analisis 

konsep, analisis peserta didik dan analisis kurikulum pada 

tahap preliminary research. Hasil rancangannya disebut 

prototype 1. Selanjutnya, dilakukan evaluasi formatif yang 

terdiri dari lima fase. Prototype 1 direvisi setelah melalui 

fase pertama dari evaluasi formatif yaitu fase self evalua-

tion. Hasil revisinya disebut dengan prototype 2.  

Lalu prototype 2 divalidasi oleh validator pada fase 

expert review. Jika validator menyatakan produk belum 

valid, maka dilakukan revisi kembali hingga produk 

dinyatakan valid yang disebut dengan prototype 3. Selan-

jutnya prototype 3 diujicobakan pada fase one to one 

evaluation terhadap tiga orang peserta didik dengan level 

kemampuan kognitif yang berbeda-beda. Berdasarkan 

proses dan analisis pelaksanaan one to one evaluation, 

produk direvisi kembali sehingga disebut dengan proto-

type 4. Selanjutnya pada fase small group, produk diu-

jicobakan terhadap enam orang peserta didik. Pada fase 

ini juga dinilai kepraktisan dari produk yang dikem-

bangkan. Pada fase small group juga dinilai keefektifan 

produk terhadap peningkatan kemampuan representasi 

matematis yang dinilai menggunakan soal tes kemampuan 

representasi matematis.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Preliminary Research 

a. Analisis Kebutuhan 
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Informasi pada tahap ini diperoleh dengan cara men-

gobservasi pelaksanaan pembelajaran di kelas dan mewa-

wancarai salah satu guru matematika. Berdasarkan wa-

wancara dengan guru diperoleh informasi bahwa kurang 

optimalnya pemahaman peserta didik terhadap materi 

program linear, khususnya menggambar grafik dan me-

modelkan masalah matematika. Peserta didik juga kurang 

teliti dalam menentukan titik potong serta daerah arsiran 

pada sebuah permasalahan program linear sehingga sering 

keliru terhadap hasil yang diperoleh. Hal ini tampak dari 

hasil evaluasi pembelajaran pada topik program linear 

yang masih di bawah Kriteria Batas Minimal (KBM).  

Berdasarkan observasi terhadap bahan ajar yang 

digunakan pada pembelajaran daring, tampak bahwa pe-

serta didik tidak diberi kesempatan untuk dapat mengek-

splorasi dan membangun pengetahuannya sendiri karena 

peserta didik hanya menonton video dan membaca modul. 

Hal ini menunjukkan bahwa masih dibutuhkan bahan ajar 

yang dapat digunakan peserta didik pada pembelajaran 

daring.  

b. Analisis Kurikulum 

Fokus penelitian pada tahap ini adalah analisis KI dan 

KD. Tujuannya adalah untuk mengetahui kesesuaian ma-

teri dengan kompetensi yang diharapkan, memastikan 

bahwa topik yang dibahas tersebut sudah sesuai untuk 

tujuan pembelajaran yang ditetapkan, dan memastikan 

bahwa materi sudah tersusun dengan sistematis. Hasil ana-

lisis kurikulum adalah rumusan IPK, tujuan pembelajaran, 

dan cakupan materi program linear.  

c. Analisis Konsep 

Berdasarkan analisis konsep, diperoleh konsep atau 

materi esensial pada topik program linear. Hasil dari ana-

lisis konsep adalah peta konsep topik program linear.  

 

 
Gambar. 1. Peta Konsep Materi Program Linear 

d. Analisis Peserta Didik 

Informasi pada tahap ini diperoleh dari pengisian 

angket oleh peserta didik. Tujuannya yaitu untuk menge-

tahui kegemaran peserta didik pada gambar  dan warna, 

karakteristik peserta didik, analisis meliputi usia, serta 

kemampuannya pada pembelajaran matematika. Ber-

dasarkan analisis peserta didik dari segi usia, umumnya 

peserta didik yang duduk dibangku kelas XI SMA berada 

pada rentang usia 15-17 tahun.  

Berdasarkan analisis kegemaran terhadap gambar 

dan warna, dan kemampuan akademis peserta didik yang 

diperoleh dengan penyebaran angket melalui google form 

kepada peserta didik, diperoleh informasi bahwa peserta 

didik menyukai bahan ajar yang bergambar dan berwarna 

sehingga peserta didik lebih bersemangat dan menum-

buhkan rasa ingin tahu dalam proses pembelajaran.   

 

2. Prototyping Stage 

Berdasarkan data yang diperoleh pada preliminary re-

search, dirancang LKPD menggunakan geogebra class-

room. karakteristik dari LKPD ini adalah halaman login 

LKPD, halaman judul, petunjuk penggunaan, kegiatan 

pembelajaran yang memuat indikator kemampuan repre-

sentasi matematis di setiap pertemuannya, dan soal lati-

han.  

Hasil rancangan LKPD ini dinamakan prototype 1 

yang direvisi dan dievaluasi sendiri. Ada beberapa kesala-

han yang ditemukan pada prototype 1 seperti kesalahan 

penggunaan tanda baca dan simbol, kesalahan dalam 

penggunaan kata atau istilah, kesalahan pengetikan, 

kesalahan penempatan gambar, kesalahan dalam ukuran 

teks. Kesalahan yang ditemuka tersebut direvisi dan hasil-

nya disebut dengan prototype 2 yang kemudian divalidasi 

pada fase expert review. Berdasarkan saran dari pakar, 

dilakukan revisi kembali terhadap produk sampai produk 

dinyatakan valid. Hasil validasi LKPD menggunakan geo-

gebra classroom disajikan pada tabel I berikut.  

 
Dari tabel di atas, dapat dikatakan bahwa LKPD telah 

valid dengan nilai validitas 88.33% dengan kategori san-

gat valid.  

LKPD yang telah valid disebut dengan prototype 3 

yang dilanjutkan untuk diujicobakan pada fase one to one 

evaluation. Pada fase ini, LKPD diujicobakan terhadap 

tiga orang peserta didik dengan tingkat kemampuan kog-

nitif yang berbeda-beda. Observasi dan wawancara dil-

akukan untuk memperoleh data pada fase ini. Pada awal 

uji coba, peserta didik sedikit kebingungan terhadap 
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LKPD menggunakan geogebra classroom ini karena bi-

asanya LKPD yang digunakan adalah paper based LKPD.  

Pada fase ini diperoleh temuan bahwa ada beberapa 

kalimat yang tidak dipahami peserta didik, beberapa 

kesalahan pengetikan yang ditemui oleh peserta didik, 

kegiatan yang petunjuknya kurang jelas, dan kurangnya 

alokasi waktu yang ditetapkan pada pengerjaan LKPD ini. 

Berdasarkan wawancara juga diperoleh kesimpulan bahwa 

peserta didik tertarik dalam belajar menggunakan LKPD 

ini karena LKPD nya dinamis dan terdapat wadah untuk 

bereksplorasi untuk menemukan pengetahuannya sendiri.  

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara pada 

fase one to one evaluation, LKPD direvisi dan hasil re-

visinya disebut dengan prototype 4. Selanjutnya prototype 

4 diujicobakan pada tahap small group untuk melihat 

kepraktisan dari produk yang dikembangkan. Kepraktisan 

LKPD dinilai menggunakan angket uji praktikalitas yang 

diisi oleh enam orang peserta didik. Hasil dari angket ter-

sebut disajikan pada tabel II berikut.  

 

 
Dari informasi pada tabel 2, dapat dikatakan bahwa 

LKPD menggunakan geogebra classroom untuk masing-

masing aspek penilaian berada pada kategori sangat    

praktis, dan diperoleh persentase praktikalitas LKPD yaitu 

85.87%. Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta 

didik diperoleh bahwa masih ada beberapa kegiatan yang 

kurang jelas mengenai petunjuk pemakaian applet         

geogebra yang diberikan, seperti kegiatan pada LKPD 1. 

Lalu, peserta didik juga mengatakan bahwa LKPD 

menarik secara isi dan tampilannya. 

Selain itu, LKPD nya lebih berwarna dan interaktif      

karena LKPD ini merupakan LKPD digital yang terdapat 

fitur-fitur yang tidak ada pada LKPD kertas yang biasa 

digunakan. Selanjutnya, menurut peserta didik alokasi 

waktu yang diberikan masih kurang, terutama pada LKPD 

1. Hal ini disebabkan karena kegiatan yang diberikan 

lebih banyak dari pada LKPD pada pertemuan lainnya. 

 

B. Pembahasan 

1. Validitas LKPD menggunakan Geogebra Classroom 

LKPD menggunakan geogebra classroom pada materi 

program linear kelas XI SMA/MA yang valid adalah 

LKPD yang memenuhi aspek-aspek validitas LKPD 

menggunakan geogebra classroom. Validitas LKPD 

menggunakan geogebra classroom dinilai berdasarkan 

lima aspek, yaitu aspek penyajian, isi, bahasa, kegrafikan, 

dan aspek geogebra. LKPD divalidasi oleh para pakar  

yaitu dua orang dosen matematika dan satu orang guru 

matematika. Perbaikan LKPD dilakukan sesuai dengan 

saran yang diberikan oleh ahli/pakar.  

Berdasarkan hasil validasi oleh ketiga ahli tersebut, 

diperoleh bahwa LKPD menggunakan geogebra class-

room yang dihasilkan sudah valid untuk semua aspek 

penilaian. Rata-rata nilai validitas LKPD menggunakan 

geogebra classroom adalah 88,3% yang berada pada    

kategori sangat valid. Berdasarkan rata-rata nilai validitas 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa LKPD menggunakan 

geogebra classroom sudah valid dan layak untuk 

digunakan pada pembelajaran matematika di sekolah.  

 

2. Praktikalitas LKPD menggunakan Geogebra Class-

room 

Praktikalitas LKPD merujuk pada kemudahan yang 

didapatkan ketika menggunakan LKPD tersebut. Untuk 

mengetahui praktikalitas LKPD telah dilakukan penyeba-

ran angket uji praktikalitas kepada peserta didik. Aspek-

aspek penilaian praktikalitas LKPD menggunakan geoge-

bra classroom terdiri atas aspek penyajian, kemudahan 

penggunaan, keterbacaan dan efisiensi waktu. Berdasar-

kan hasil angket uji praktikalitas, diperoleh bahwa prak-

tikalitas LKPD untuk masing-masing aspek penilaian su-

dah memenuhi kategori praktis. Rata-rata nilai praktikali-

tas LKPD menggunakan geogebra classroom adalah 

85.87% dengan kategori sangat praktis.  

Berdasarkan hasil angket uji praktikalitas dan wa-

wancara dengan peserta didik, diperoleh kesimpulan bah-

wa dari segi aspek penyajian peserta didik menjadi tertar-

ik untuk belajar karena tampilan LKPD sudah menarik 

serta ukuran huruf sudah tepat dan dapat dibaca. Kemudi-

an dari segi waktu, alokasi waktu yang disediakan sudah 

efisien, kecuali untuk LKPD 1 yang masih membutuhkan 

tambahan waktu karena kegiatannya lebih banyak.  

Dari segi kemudahan penggunaan, LKPD mudah un-

tuk diakses, applet geogebra mudah untuk digunakan. 

Dari segi keterbacaan, masih terdapat kata dan kalimat 

yang sulit untuk dipahami peserta didik, tetapi dengan 

bantuan dan diskusi bersama teman sekelompok ataupun 

guru, membantu peserta didik untuk dapat menyelesaikan 

kegiatan pada LKPD. Namun, secara keseluruhan LKPD 

dapat menarik peserta didik untuk belajar karena peserta 

didik berkesempatan untuk bereksplorasi melalui applet 

geogebra yang disajikan disetiap kegiatan.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas, di-

peroleh kesimpulan sebagai berikut.  

1. LKPD menggunakan geogebra clasroom yang valid 

dilihat dari aspek penyajian, isi, bahasa, kegrafikan, dan 
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geogebra. Artinya LKPD telah layak untuk digunakan da-

lam pembelajaran matematika.  

2. LKPD menggunakan geogebra classroom yang 

praktis dilihat dari aspek penyajian, kemudahan 

penggunaan, keterbacaan, dan alokasi waktu yang diberi-

kan. Artinya peserta didik dapat menggunakan LKPD 

dengan mudah dan praktis.  
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