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Abstract 
Similarity is a mathematics material for grade VII junior high school in the field of 
geometry. To help students understand the similarity, a learning activity design is 
needed. The activities developed are designed with the help of Geogebra and also 
Student Worksheets. The purpose of this research is to develop Geogebra-assisted 
learning media on revival materials. Geogebra as an interactive learning tool is 
expected to increase the understanding of the concept of coherence in triangles 
among high school students. The research method used is Research and Development 
(R&D) with a model, ADDIE (Analysis, Design, Development, and Implementation). 
The result of this research is that the learning media developed is prepared in the 
form of Student Teaching Materials. The activities developed to complete the LKPD 
are activities designed on the Geogebra application. The results of the assessment 
with experts and peers related to the learning activities developed obtained an average 
score of 87.33%, which means that the learning activities are feasible to be 
implemented directly to students. 
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1.  Pendahuluan 

Dalam ilmu pengetahuan, matematika merupakan ilmu dasar yang penting untuk 
dipelajari sejak dini. Dalam pendidikan, matematika termasuk dalam ilmu yang 
dipelajari di semua jenjang pendidikan. Salah satu pokok bahasan yang dipelajari 
dalam matematika adalah kesebangunan. Kesebangunan merupakan materi pada 
bidang geometri. Dalam Kurikulum Merdeka, CP pada fase D menyatakan bahwa 
peserta didik dapat memahami, mendeskripsikan serta mampu menyelesaikan 
masalah terkait materi kesebangunan. Berdasarkan pernyataan tersebut materi 
kesebangunan adalah salah satu materi dalam matematika yang seharusnya dikuasai 
oleh peserta didik tingkat SMP. Menurut Fuat (2020), definisi kesebangunan dapat 
dikatakan “Jika tiga sudut dari suatu segitiga kongruen dengan tiga sudut dari segitiga 
kedua maka kedua segitiga tersebut sebangun (AAA)”. Definisi ini didasarkan pada 
postulat kesebangunan yang menyatakan bahwa dua atau lebih bangun datar 
dikatakan sebangun. Kemudian terdapat pula teorema kesebangunan yang berbunyi 
“Jika tiga sisi pada suatu segitiga sebanding dengan tiga sisi yang bersesuaian pada 
segitiga kedua maka segitiga tersebut sebangun (SSS)” (Fuat,  2020). 
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Meskipun setiap peserta didik dituntut untuk dapat memahami konsep 
kesebangunan, namun kenyataannya masih banyak dijumpai peserta didik yang 
kesulitan dalam memahami kesebangunan. Hal tersebut dilihat pada hasil penilain 
Ujian Nasional pada tahun 2018/2019 tingkat SMP/MTs yang menunjukkan bahwa 
persentase peserta didik dalam menyelesaikan masalah kesebangunan masih dibawah 
standar (Rachmawati & Sukirwan, 2023). Selain itu, kesulitan belajar dalam 
kesebangunan juga ditunjukkan saat gambar bangun datar berada pada posisi yang 
berbeda. Dapat dilihat dari hasil penelitian sebelumnya dengan judul “Analisis 
Kesalahan Siswa dalam Menyelesaikan Masalah Matematika Kontekstual Materi 
Kekongruenan dan Kesebangunan” (Fadilah & Bernard, 2021). Pada penelitian 
tersebut dinyatakan bahwa kesebangunan merupakan salah satu materi dengan 
peserta didik yang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah terhitung 
masih banyak. Hal tersebut ditinjau dari hasil UN Matematika tahun ajaran 2018/2019 
yang menunjukkan nilai siswa yang menjawab benar terkait pemecahan masalahan 
materi kesebangunan 18,67 dari hasil persentase tersebut masih dibawah standar 
kompetensi UN dengan nilai 55,00 (Pusat Penelitian Pendidikan Kementerian 
Pendidikan, 2019). Pemilihan media teknologi pembelajaran yang kurang bervariasi 
dan kreatif merupakan salah satu faktor yang dapat menyebabkan kurangnya 
pemahaman konsep pembelajaran matematika siswa (Azizah & Putranto, 2023). 

Untuk mengatasi kesulitan tersebut, maka guru perlu merancang suatu 
pembelajaran interaktif untuk memudahkan peserta didik dalam meningkatkan 
pemahaman konsep kesebangunan. Pembelajaran dirancang dengan memanfaatkan 
media teknologi Geogebra. Pembelajaran dengan media Geogebra akan 
mempermudah peserta didik pada materi kesebangunan ini. Hal tersebut dikarenakan 
geogebra sebagai media pembelajaran akan mempermudah peserta didik untuk 
memvisualisasikan bangun-bangun datar terkhususnya segitiga. Oleh karenanya, 
pemanfaatan geogebra pada materi kesebangunan ini dapat memberikan pemahaman 
yang lebih bermakna secara visual. Dengan berbagai fitur yang tersedia, peserta didik 
dapat memahami konsep kesebangunan dengan lebih baik melalui gambar-gambar 
geometri (Hamidah et al., 2024). Geogebra dipilih sebagai media yang digunakan 
dalam pembelajaran karena dalam prosesnya, peserta didik akan memperoleh 
pengalaman langsung sehingga peserta didik dapat mengetahui, mengenal, dan 
melihat proses pengoprasian Geogebra yang nantinya melalui pengalaman tersebut 
mereka akan dapat memahami konsep kesebangunan dengan lebih mudah 
(Rivaldiansyah et al., 2023). 

Berdasarkan analisis kesulitan peserta didik pada materi kesebangunan pada 
segitiga, maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbantuan Geogebra dengan materi Kesebangunan. Melalui tujuan penelitian 
tersebut maka aktivitas akan dibuat dengan bantuan geogebra. Diharapkan melalui 
aktivitas tersebut yang dirancang pada software geogebra dapat membantu peserta 
didik untuk dapat membuktikan teorema yang berbunyi bahwa Jika tiga sisi pada suatu 
segitiga sebanding dengan tiga sisi yang bersesuaian pada segitiga kedua, maka 
segitiga tersebut sebangun (SSS). Dari teorema tersebut maka harapannya peserta 
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didik dapat meningkatkan pemahamannya terkait materi kesebangungan melalui 
aktivitas yang dirancang pada geogebra. 

 

2.  Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan research and 
development. Menurut Tegeh dan Kirna (2013) mengatakan bahwa penelitian 
pengembangan merupakan suatu upaya yang dikerjakan dengan melibatkan kegiatan 
penelitian guna mengembangkan dan menghasilkan suatu produk ilmiah. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar kesebangunan menggunakan 
bantuan teknologi Geogebra. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 
bahan ajar dengan materi kesebangunan untuk SMP kelas VII dengan bantuan 
Geogebra, dimana pada bahan ajar tersebut mengajak peserta didik untuk dapat 
memecahkan permasalahan dengan membuktikan kesebangunan pada segitiga. 
Dalam implementasinya, penelitian ini menggunakan model ADDIE. Model 
Pengembangan cabang ADDIE meliputi lima tahap pengembangan yaitu Analysis, 
Design, Develop, Implementation, and Evaluate. Namun penelitian ini hanya sampai 
pada tahap pengembangan. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik 
kajian literatur beserta dengan lembar validasi oleh ahli dan rekan sejawat. Berikut 
bagan langkah-langkah yang dilakukan pada penelitian ini. 

 
Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian 

 

Tahap Analyze (Analisis), tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan informasi 
yang dibutuhkan guna menunjang pembuatan bahan ajar untuk menghasilkan 
produk. Permainan edukasi merupakan produk yang dihasilkan pada penelitian ini. 
Peneliti menganalisis kebutuhan peserta didik seperti materi dan kurikulum yang 
digunakan dengan cara studi literatur dan analisis kebutuhan perangkat lunak. 

Tahap Design (Perancangan), dilakukan analisis bahan ajar dengan 
Geogebra yaitu merancang ide aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan geogebra 
sebagai alat bantu aktivitas pembelajaran. Materi yang disajikan didasarkan pada  
pembelajaran Kurikulum Merdeka. Pada akhir tahap ini, bahan ajar kesebangunan 
segitiga dengan Geogebra berhasil disusun. 

Tahap Development (Pengembangan), membuat rencana yang telah dibuat 
pada tahap design. Hasil dari tahap ini adalah permainan edukasi. Dilakukan 
pengembangan aktivitas dalam bahan ajar, seperti pengembangan permainan edukasi 
yang akan dibuat dengan Geogebra yaitu membuat tuntutan pada Geogebra dan 
pertanyaan pada LKPD. 

Pada tahap ini, peneliti mengukur kelayakan produk yang dinilai oleh ahli dan 
rekan sejawat. Adapun kategori skor yaitu 1 sampai 5 dengan 1 merepresentasikan 
sangat kurang/sangat tidak setuju dan 4 merepresentasikan sangat baik/sangat 
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setuju. Aspek-aspek yang dinilai pada validasi adalah kelayakan isi dan kesesuaian 
penggunaan media pembelajaran. Data hasil penilaian validator dianalisis dengan 
menghitung persentase skor yang diperoleh berdasarkan kriteria yang ditetapkan. 
Setelah memperoleh total skor dari instrumen dilakukan analisa dengan cara 
mengkonversi rumus : 

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 (𝑣) =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

 Mengadaptasi tabel konversi menurut Riduwan (2015), diinterpretasikan tabel 
tingkat kepraktisan dan kevalidan bahan ajar sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor Validasi 

Persentase Kriteria 

80% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Layak 

60% < 𝑃 ≤ 80% Layak 

40% < 𝑃 ≤ 60% Cukup Layak 

20% < 𝑃 ≤ 40% Tidak Layak 

0% < 𝑃 ≤ 20% Sangat Tidak Layak 

 

3.  Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi kesulitan peserta didik pada materi 
kesebangunan. Untuk lebih jelasnya, peserta didik akan diajak untuk belajar dengan 
menggunakan aplikasi Geogebra. Berikut penjelasan setiap tahapan sesuai dengan 
model ADDIE : 

 
3.1. Tahap Analyze 
a. Analisis Aplikasi Geogebra 

Setelah melakukan analisis dari artikel terkait diperoleh informasi bahwa 
sebagian peserta didik masih kurang dapat membuktikan kesebangunan 
menggunakan alat bantu geogebra. Versi geogebra yang digunakan adalah Geogebra 
Classic. Adapun fitur-fitur yang tersedia di geogebra sangat beragam mulai dari 
vektor, bangun ruang dua dan tiga dimensi, dan masih banyak lagi fitur yang dapat 
digunakan untuk menyelesaikan permasalahan matematika. Untuk mengembangkan 
aktivitas pembelajaran yang menarik, peneliti menganalisis fitur pada geogebra yang 
sesuai dengan aktivitas yang ingin dikembangkan. Fitur yang dapat digunakan adalah 
membuat dua buah segitiga dengan perbandingan yang berbeda sehingga outputnya 
adalah peserta didik akan memasukkan sebarang angka pada fitur bilah masukan. Hal 
yang sama juga dilakukan untuk menentukan perbandingan segitiga. Secara terperinci 
fitur yang dipakai adalah lingkaran dengan jari-jari, dan polygon. 
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b. Analisis Materi Pembelajaran 
Dari hasil analisis yang dilakukan terhadap geometri mengenai pemahaman 

peserta didik terhadap materi kesebangunan dan kemudian menyusun indikator 
pencapaian kompetensi yang relevan dapat disimpulkan bahwa  masih banyak peserta 
didik yang sulit dalam memahami konsep kesebagunan. Hal tersebut sesuai dengan 
penelitiannya Rahayu (2016) bahwa kesalahan yang dilakukan peserta didik dalam 
menyelesaikan soal kesebangunan diklasifikasikan menjadi 3 yaitu kurangnya 
penguasaan konsep, prinsip, dan kesalahan operasi. Sehingga dikembangkan aktivitas 
dengan bantuan geogebra terhadap  materi geometri terkhususnya kesebangunan. 
Bangun datar yang digunakan pada aktivitas ini adalah  dua buah segitiga dengan 
jenis segitiga sesuai dengan inputan peserta didik. Terdapat definisi dan juga teorema 
yang digunakan untuk membuktikan suatu segitiga adalah sebangun. Definisi dan juga 
teorema tersebut akan menjadi acuan dalam menentukan dua segitiga adalah 
sebangunan melalui aktivitas yang dikembangkan pada geogebra. 
c. Analisis Kompetensi 

Berdasarkan standar Kurikulum Merdeka, CP pada elemen geometri fase D 
diharapkan bahwa peserta didik dapat memahami, mendeskripsikan serta mampu 
menyelesaikan masalah terkait materi kesebangunan. Dari CP tersebut menunjukkan 
bahwa peserta didik harus bisa menjelaskan komponen-komponen apa saja yang 
dapat menyatakan bahwa dua atau lebih segitiga adalah sebangun. Maka dari itu, 
aktivitas ini dikembangkan untuk memfasilitasi pemahaman peserta didik tentang 
kesebangunan melalui aktivitas interaktif menggunakan geogebra. Aktivitas 
pembelajaran yang dirancang sudah sesuai dengan capaian pembelajaran tersebut 
sehingga harapannya melalui aktivitas ini dengan mudah peserta didik dapat 
memahami tentang kesebangunan. 
3.2. Tahap Design 

Tahap ini dilakukan dengan merancang ide aktivitas pembelajaran yang 
memanfaatkan geogebra sebagai alat bantu aktivitas pembelajaran. Tujuan dari 
aktivitas ini adalah peserta didik dapat membuktikan dua segitiga sebangun 
berdasarkan pada sebuah teorema. Untuk itu, aktivitas ini disusun secara sistematis 
dalam bentuk Bahan Ajar Peserta Didik. Bahan ajar yang dirancang, dituntun dengan 
serangkaian langkah yang dapat memudahkan peserta didik dalam menyelesaikan 
aktivitas.  

a. Urutan Aktivitas 
● Peserta didik diminta untuk scan barcode atau link yang terdapat pada lembar 

LKPD untuk mengakses aktivitas yang telah disediakan di geogebra. 
● Setelah itu, peserta didik diajak untuk membuat segitiga dengan menginputkan 

sembarang angka untuk membentuk segitiga yang mereka inginkan sesuai 
dengan inputannya berdasarkan syarat ketidaksamaan segitiga yang telah 
dijelaskan pada lembar LKPD. 

● Peserta didik melakukan percobaan sebanyak 5 kali. 
● Setiap percobaan yang dilakukan dicatat pada aktivitas 1 dan 2. 
● Di akhir, peserta didik akan menyimpulkan hasil pekerjaannya. 
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b. Rancangan Aktivitas dengan Geogebra 
● Setelah peserta didik mengakses geogebra melalui barcode dan juga link yang 

terdapat pada lembar LKPD, selanjutnya mereka melengkapi aktivitas pertama 
“Aktivitas 1”. 

● Pada aktivitas pertama peserta didik menuliskan panjang sisi yang telah 
diinputkan pada geogebra di setiap percobaan yang mereka lakukan. 

● Setelah itu, peserta didik diminta untuk menuliskan perbandingan panjang sisi 
pada segitiga ABC dan DEF yang sudah mereka input di geogebra. 

● Pada aktivitas kedua “Aktivitas 2”, peserta didik menuliskan sudut-sudut yang 
bersesuaian dari kedua segitiga tersebut pada kolom yang telah disediakan 
pada LKPD. Untuk melihat sudut yang bersesuaian, peserta didik diarahkan 
untuk menggunakan tombol (X) pada geogebra. 

● Setelah membuat segitiga dengan menginput panjang sisi AB, BC, dan CD serta 
membuat perbandingan dan menentukan sudut-sudut yang bersesuaian, 
peserta didik diajak untuk mengisi kolom panjang sisi, perbandingan, dan sudut 
yang bersesuaian pada setiap percobaan sesuai instruksi pada lembar LKPD di 
“Aktivitas 3”. 

● Terakhir, peserta didik diajak untuk menyimpulkan dengan beberapa 
pertanyaan tuntunan. 

 
c. Rancangan Bahan Ajar 

Aktivitas ini dirancang dengan membuat bahan ajar. Bahan ajar yang dibuat 
adalah bahan ajar peserta didik. Rancangan bahan ajar disusun dengan berbantuan 
aplikasi Canva. Tujuan penyusunan bahan ajar adalah sebagai media pembelajaran 
yang akan mempermudah peserta didik dalam memahami kesebangunan dengan 
beberapa arahan dan pertanyaan tuntunan pada LKPD. 

 
3.3. Tahap Development 

a. Pengembagan Aktivitas Geogebra 

 

Gambar 2. Aktivitas Geogebra 
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Tautan Aktivitas Geogebra :  https://www.geogebra.org/classic/enkmrbtq 

Pada gambar 1, peserta didik akan memasuki laman Geogebra melalui link yang 
telah disediakan. Pada aktivitas ini, peserta didik akan melakukan inputan angka 
sesuai dengan instruksi yang ada pada halaman aktivitas. Terdapat 3 instruksi atau 
petunjuk yang ada pada halaman Geogebra.  

 
b. Pengembangan Bahan Ajar dengan Aktivitas Geogebra 
i. Cover Bahan Ajar 

 
Gambar 3. Halaman Cover Bahan Ajar 

Halaman cover terdiri dari judul aktivitas yaitu “Kesebangunan Pada Segitiga”, 
dan identitas peserta didik. Cover didesain dengan menarik agar peserta didik merasa 
tertarik untuk belajar. 

ii. Capaian Pembelajaran 

 
Gambar 4. Halaman Tujuan dan Petunjuk Pengerjaan LKPD 

Halaman berikutnya berisi tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada aktivitas 
ini. Aktivitas yang dikembangkan harus sesuai dengan tujuan yang disusun. Selain itu, 
terdapat petunjuk pengerjaan LKPD yang perlu dicermati oleh peserta didik dan juga 
terdapat barcode serta link geogebra sebagai akses untuk menyelesaikan aktivitas. 

https://www.geogebra.org/classic/enkmrbtq
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iii. Aktivitas Dinamika Kelompok 
Aktivitas 1 

 
Gambar 5. Halaman Aktivitas 1 

Setelah melakukan scan barcode untuk masuk ke halaman aktivitas geogebra, 
peserta didik diminta untuk menuliskan hasil semua inputan pada setiap percobaan 
yang dilakukan untuk membentuk segitiga yang mereka inginkan dan juga 
perbandingan segitiga ABC dan BCD. Langkah-langkah ketentuan panjang sisi segitiga 
sudah dituliskan pada bagian petunjuk pengerjaan di halaman sebelumnya. Peserta 
didik perlu mencermati hal tersebut untuk mempermudah penginputan. 

Aktivitas 2 

 
Gambar 6. Halaman Aktivitas 2 

Pada aktivitas kedua ini peserta didik diminta untuk menuliskan sudut-sudut 
yang bersesuaian setelah terbentuk dua segitiga. Untuk melihat sudut yang 
bersesuaian disediakan tombol (X) untuk menggeser segitiga yang pertama terhadap 
segitiga kedua setelah peserta didik masuk pada laman aktivitas di geogebra. Cara 
penggunaan tombol ini sudah dijelaskan pada aktivitas di geogebra. 

Aktivitas 3 
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Gambar 7. Halaman Aktivitas 3 

Aktivitas yang ketiga ini peserta didik diminta untuk menuliskan semua hasil 
inputan panjang sisi, perbandingan dan juga sudut yang bersesuaian pada setiap 
percobaan yang dilakukan. Aktivitas ini diperlukan untuk melihat pola kesebangunan 
baik dari segi panjang sisi terhadap kedua segitiga maupun sudut-sudutnya yang 
bersesuaian setelah melakukan beberapa kali percobaan. 

 
Kesimpulan 

 
Gambar 8. Halaman Kesimpulan 

Di akhir aktivitas, peserta didik diajak untuk membuat kesimpulan dengan 
beberapa pertanyaan tuntunan. Kesimpulan ini dikerjakan peserta didik dengan tujuan 
bahwa peneliti dapat mengukur pemahaman peserta didik terkait bahan ajar dan juga 
aktivitas geogebra yang dikembangkan apakah sudah mampu memfasilitasi peserta 
didik dalam memahami kesebangunan. 
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c. Validasi Kelayakan Aktivitas Pembelajaran dan Bahan Ajar Peserta 
Didik 
Aktivitas yang telah dikembangkan penulis akan dinilai oleh dosen pengampu 

dan teman sejawat untuk melihat kelayakan aktivitas dan bahan ajar. Penilaian 
dilakukan dengan menyebarkan google form dengan aspek-aspek yang dinilai sesuai 
dengan aspek terhadap kelayakan aktivitas maupun bahan ajar. Terdapat 2 aspek 
yang akan menjadi penilaian yaitu aspek kelayakan isi dan aspek kesesuaian 
penggunaan media pembelajaran (Aziz & Prasetya, 2018). Hasil penilaian ini nantinya 
akan digunakan oleh penulis sebagai validasi kelayakan aktivitas pembelajaran yang 
telah dikembangkan. Kategori penilaian terdiri dari 5 yaitu Sangat Kurang = 1, Kurang 
= 2, Rata-rata = 3, Baik = 4, dan Sangat Baik = 5. 

Berdasarkan validasi yang telah dilakukan diperoleh sebagai berikut : 
 

Tabel 2. Aspek Penilaian 

Aspek Aspek yang Dinilai Rata-rata Hasil 
Penilaian Setiap 

Komponen 

Kelayakan Isi Aktivitas pembelajaran matematika digital 
dikembangkan dengan memperhatikan 
pengetahuan awal siswa. 

26 

 Aktivitas pembelajaran matematika digital 
yang dikembangkan tidak memuat 
kesalahan konsep. 

28 

 Aktivitas pembelajaran matematika digital 
disajikan secara runtut dan logis sesuai 
dengan penalaran matematis. 

26 

 Aktivitas yang dikembangkan memberikan 
kesempatan pada peserta didik agar dapat  
bernalar dan belajar mendeskripsikan. 

25 

 Aktivitas yang dikembangkan memberi 
kesempatan kepada peserta didik agar 
dapat terlibat aktif dalam proses 
pembelajaran yang berlangsung. 

29 

 Aktivitas yang dikembangkan membangun 
peserta didik untuk dapat berpikir atau 
memiliki gambaran secara matematis . 

27 

 Aktivitas yang dikembangkan memicu agar 
peserta didik dapat mempelajari  lebih 
mendalam terkait materi pembelajaran.   

26 



 

Edumatnesia: Prosiding Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika 
Yogyakarta, 6 Juni 2024 

ISSN: 3063-0339 

 

 

 

 

 Pengembangan Aktivitas Pembelajaran Matematika Menggunakan Aplikasi GeoGebra 

dalam Meningkatkan Pemahaman Kesebangunan Segitiga di Tingkat SMP 
459 

 

Kesesuaian 
Penggunaan 

Media 
Pembelajaran 

Media teknologi yang dikembangkan 
menarik perhatian peserta didik agar dapat 
fokus pada aktivitas pembelajaran yang 
diberikan. 

28 

 Media teknologi yang dikembangkan 
memberikan motivasi terhadap peserta 
didik untuk dapat menyelesaikan 
permasalahan yang diberikan. 

30 

 Media teknologi yang dikembangkan dapat 
memicu peserta didik untuk berdiskusi 
satu dengan yang lain sehingga peserta 
didik cenderung lebih aktif  

24 

 Media teknologi yang dikembangkan 
memicu peserta didik untuk memikirkan 
ide atau gagasan yang bersifat 
membangun pemahaman lebih tinggi 
terkait tujuan dan aktivitas pembelajaran  

25 

 Media teknologi yang dikembangkan dapat 
membuktikan pemahaman mereka terkait 
materi pembelajaran melalui ide maupun 
gagasan yang tidak dapat dibuktikan 
melalui alat tradisional. 

25 

 Media teknologi yang dikembangkan 
memberikan waktu bagi peserta didik agar 
dapat belajar maupun berdiskusi di luar 
jam belajar 

27 

 Media teknologi yang dikembangkan 
memberikan pemaham yang lebih menarik 
sehingga dapat diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari terkait dengan 
tujuan pembelajaran dengan lingkungan 
sekitar. 

22 

 Media teknologi yang dikembangkan 
melatih peserta didik dalam membangun 
soft skill autentik sehingga dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

26 
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Validasi Kelayakan 

Penelitian kelayakan bahan ajar ini dilakukan oleh ahli dan rekan sejawat. Hasil 
pengembangan bahan ajar dengan metode R&D dan model ADDIE dinilai sangat layak 
dipergunakan dalam pembelajaran yang dijelaskan pada tabel berikut : 

 
Tabel 3. Hasil Validasi 

Aspek Penilaian Skor Jumlah Persentase Kriteria 

Kelayakan Isi 187 89 % Sangat Baik 

Kesesuaian Penggunaan 207 86 % Sangat Baik 

Media Pembelajaran 394 87 % Sangat Baik 

Rerata Skor Total 262,66 87,33 % Sangat Baik 

Berdasarkan hasil perolehan rerata skor total didapatkan sebesar 87,33 % yang 
artinya bahwa aktivitas maupun bahan ajar yang telah dikembangkan masuk pada 
kriteria sangat baik. Hal ini juga menunjukkan bahwa aktivitas dan juga bahan ajar 
peserta didik layak untuk dijadikan pembelajaran bagi peserta didik. Dengan rerata 
tersebut, maka dapat dikatakan keduanya layak digunakan oleh peserta didik dalam 
membantu mereka meningkatkan pemahaman terkait materi kesebangunan melalui 
aktivitas yang disajikan di Geogebra dan bahan ajar peserta didik yang disajikan 
dengan LKPD.  

Dengan aktivitas dan juga bahan ajar, peserta didik akan dapat tuntunan dalam 
membuktikan teorema kesebangunan sehingga mereka dapat terbantu dalam 
memahami materi kesebangunan. Oleh karenanya pembelajaran dengan media 
geogebra sebagai perangkat lunak dalam pembelajaran matematika dalam 
memvisualisasikan bangun-bangun geometri akan sangat membantu peserta didik 
dalam meningkatkan pemahamannya pada kesebangunan.  

4.  Kesimpulan 

Penelitian ini dilakukan sampai pada tahap Development. Tahap analyze 
dilakukan dengan menganalisis aplikasi interaktif yang akan digunakan dalam 
mengembangkan aktivitas yaitu geogebra, analisis materi pembelajaran, dan analisis 
kompetensi. Tahap design dilakukan dengan merancang ide aktivitas yang akan 
dikembangkan melalui geogebra dan bahan ajar peserta didik. Dan tahap 
development yang dilakukan adalah menyusun aktivitas interaktif geogebra dan juga 
bahan ajar peserta didik sesuai dengan konsep kesebangunan pada segitiga yang 
telah dirancang pada tahap sebelumnya. 

 Berdasarkan hasil validitas dan penilaian teman sejawat, diperoleh skor 87,33% 
yang artinya bahwa bahan ajar maupun aktivitas yang telah dikembangkan sangat 
baik untuk digunakan dalam membantu peserta didik meningkatkan pemahamannya 
terkait materi kesebangunan pada tingkat SMP. Media pembelajaran yang 
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dikembangkan disusun dalam bentuk Bahan Ajar Peserta Didik. Aktivitas yang 
dikembangkan untuk menyelesaikan LKPD adalah aktivitas yang dirancang pada 
aplikasi Geogebra. Aktivitas dirancang menyesuaikan capaian pembelajaran pada 
Kurikulum Merdeka yang mana peserta didik diharapkan mampu menjelaskan 
kesebangunan pada segitiga dan menyelesaikan permasalahan kesebangunan. Selain 
itu, aktivitas ini dirancang untuk membantu kegiatan belajar mengajar matematika 
dengan bantuan teknologi. 
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