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ABSTRAK  

Badrud Dhujjah, Nurul Ilmi. 2024. Pengembangan Media GeoMath dalam 

Pembelajaran Geometri Integratif di MTs Negeri 2 Kota Malang. 

Skripsi, Program Studi Tadris Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah 

dan kegururan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Pembimbing: Sulistya Umie Ruhmana Sari, M.Si 

Kata Kunci : Pengembangan, Media GeoMath, Integrasi, Pembelajaran Geometri 

Media pembelajaran berperan sebagai alat bantu, stimulus, atau pemicu dalam 

penyampaian pesan pembelajaran oleh pengajar. Peran media pembelajaran bagi 

siswa adalah membantu mereka memahami materi dengan mudah, efektif, dan 

efisien. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengetahui proses pengembangan dan 2) 

Validasi ahli media belajar GeoMath. Selain itu juga bertujuan 3) Untuk 

mengetahui efektivitas serta respon siswa terkait media belajar GeoMath.  

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan Research and 

Development (RnD). Format penelitian menggunakan observasi sebelum dan 

sesudah untuk mengetahui hasil belajar siswa secara lebih komprehensif. Subjek 

penelitian adalah siswa Kelas VIII MTsN 2 Kota Malang sebanyak 52 siswa. 

Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner yang diberikan pada para ahli 

dan siswa. Teknik analisis data menggunakan uji statistik yang terdiri dari uji 

normalitas, uji homogenitas, dan uji paired t test.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pengembangan media GeoMath 

menggunakan prosedur penelitian ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) yang memastikan bahwa setiap tahap dari analisis 

kebutuhan hingga evaluasi akhir dilakukan secara sistematis dan terstruktur. Selain 

itu secara keseluruhan aplikasi GeoMath telah layak dan valid untuk digunakan 

sebagai instrumen penunjang pembelajaran. Validasi untuk tiga aspek media 

pembelajaran yaitu ukuran media, desain kulit media, dan desain isi media dinilai 

cukup baik oleh validator. Validasi untuk tiga aspek materi pembelajaran yaitu 

kualitas isi, ketepatan cakupan, dan bahasa dinilai sangat baik oleh validator. 

Validasi untuk aspek integrasi dinilai sangat baik dan hampir sempurna oleh 

validator. Validasi untuk tiga aspek praktis atau kegunaan media pembelajaran 

yaitu kualitas media, tampilan media, dan desain isi media dinilai sangat baik dan 

mendekati sempurna oleh validator. Kemudian berdasarkan hasil uji statistik yang 

menunjukkan nilai perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test siswa. 

Hal ini menegaskan bahwa penggunaan media GeoMath efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi geometri integratif. Selain itu angket 

respon siswa juga menunjukkan tanggapan yang sangat positif terhadap 

penggunaan media GeoMath. Dengan demikian, media dapat digunakan untuk 

media pembelajaran siswa, mereka memahami konsep geometri lebih baik dan 

membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. 
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ABSTRACT 

 

 

Badrud Dhujjah, Nurul Ilmi. 2024. Development of GeoMath Media in Integrative 

Geometry Learning at MTs Negeri 2 Malang City. Thesis, 

Mathematics Tadris Study Program, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University 

Malang. Supervisor: Sulistya Umie Ruhmana Sari, M.Si 

Keywords: Development, GeoMath Media, Integration, Geometry Learning 

Learning media play a role as aids, stimuli, or triggers in delivering learning 

messages by educators. The role of learning media for students is to help them 

understand the material easily, effectively, and efficiently. This study aims to: 1) 

Understand the development process and 2) Validate the GeoMath learning media 

by experts. Additionally, it aims 3) To determine the effectiveness and student 

responses regarding the GeoMath learning media. 

This research is categorized as Research and Development (R&D). The research 

format uses observations before and after to comprehensively understand student 

learning outcomes. The subjects of the research are 52 students from Class VIII at 

MTsN 2 Kota Malang. Data collection techniques use questionnaires given to 

experts and students. Data analysis techniques use statistical tests, consisting of 

normality tests, homogeneity tests, and paired t-tests. 

The research results indicate that the development process of the GeoMath media 

uses the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

research procedure, ensuring that each stage from needs analysis to final 

evaluation is carried out systematically and structured. Additionally, overall, the 

GeoMath application has been deemed feasible and valid for use as a learning 

support instrument. Validation for three aspects of learning media, namely media 

size, media cover design, and media content design, was rated quite well by the 

validators. Validation for three aspects of learning materials, namely content 

quality, coverage accuracy, and language, was rated very well by the validators. 

Validation for the integration aspect was rated very well and almost perfect by the 

validators. Validation for three practical aspects or usability of the learning media, 

namely media quality, media appearance, and media content design, was rated very 

well and nearly perfect by the validators. Furthermore, based on statistical test 

results showing a significant difference between the pre-test and post-test scores of 

students, it confirms that the use of GeoMath media is effective in improving 

students' learning outcomes on integrative geometry material. Additionally, student 

response questionnaires also showed very positive responses to the use of GeoMath 

media. Thus, the media can be used for student learning, helping them understand 

geometric concepts better and making learning more engaging and interactive. 
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 ǬǶǤȱä ȌȲǺǪȆȵ 
 

îǼǣ ȱä  îɀȹ ÛȼǱǼȱä  .ȴȲȞ2024ȀɅɀȖǩ .  ȰǝǠȅĀ  GeoMath    Ž ǦɆȲȵǠȮǪȱä ǦȅǼȺƬä ȴȲȞǩ ŽMTS   ǦɆȝǠȺȎȱä
2    ǢɅîǼǩĀ ǦɆǣƕȱä ǦɆȲȭ ÛçǠɆȑˬȀȱä Ǧȅäîì ǰȵ˫Ȁǣ ÛƘǪȆǱǠȵ ǦȱǠȅî .ǰȹɍǠȵ ǦȺɅǼȵ

  :ùȀȊƫä .ǰȹɍǠȵ ǦɆȵɀȮƩä ǦɆȵɎȅɋä ȴɆȽäȀǣâ ȬȱǠȵ ˫ɍɀȵ ǦȞȵǠǱ ÛƙȶȲȞƫä
ÛĂîǠȅ ˫ǠǵĀî ɄȵĀà ǠɆǪȆɆȱɀȅ  Û ƘǪȆǱǠȵM.Si 

ǦɆǵǠǪȦƫä çǠȶȲȮȱä : ȔǝǠȅĀ ÛȀɅɀȖǪȱäGeoMathǦȅǼȺƬä ȴȲȞǩ ÛȰȵǠȮǪȱä Û 

 ȔǝǠȅɀȱä îĀì ȰǮȶǪɅ .ƙȶȲȞƫä ȰǤȩ ȸȵ ȴȲȞǪȱä ȰǝǠȅî ȰȪȺȱ ȂȦƮ Āà ȂȦƮ Āà æäìǖȭ ǦɆȶɆȲȞǪȱä ȔǝǠȅɀȱä ȰȶȞǩ
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB -LATIN  

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 dan No. 0543b/U/1987 yang 

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut: 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang  

Teknologi digital merupakan topik hangat di kalangan pelajar, siswa tidak 

bisa lepas dari teknologi digital dalam hidup. Teknologi digital dan sains bisa 

menjadi jembatan antara keduanya. Padahal, telah terjadi perkembangan yang 

begitu penting di era digital. Dengan hadirnya teknologi digital memegang peranan 

yang sangat penting dan fungsional, salah satunya yaitu membantu dalam efisiensi 

belajar dan mengajar. Di ranah pendidikan, penggunaan teknologi informasi dan 

digital terlihat dalam pengajaran TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) atau 

ICT (Information and Communication Technology) sebagai alat bantu 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadi sarana berbagi pembelajaran dan 

bahan ajar media pembelajaran berbasis android dengan konten interaktif 

membantu siswa dalam menyadari perlunya belajar secara terstruktur dan efisien. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis android memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran (Annisa & Aida, 2023).  

Media pembelajaran berperan sebagai alat bantu, stimulus, atau pemicu 

dalam penyampaian pesan pembelajaran oleh pengajar. Peran media pembelajaran 

bagi siswa adalah membantu mereka memahami materi dengan mudah, efektif, dan 

efisien. Melalui media, siswa akan menjadi lebih tertarik dan bersemangat saat 

belajar. Hal ini penting untuk keberhasilan proses pembelajaran di kelas. Sehingga 

dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran dengan mengembangkan media 

ajar, terutama dengan media berbasis android (Lukitawati, 2014). Dalam konteks 

tersebut media yang digunakan yaitu media berbasis android interaktif dengan 
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ispring sebagai aplikasi pendukung. Dengan menggunakan ispring, nantinya dapat 

diubah menjadi aplikasi berbasis operating system (OS) Android.  

Media pembelajaran yang baik merupakan media yang memiliki timbal 

balik kepada pengguna atau siswa, serta lingkungan belajar yang interaktif. Media 

pembelajaran berbasis android menciptakan interaksi antara pengguna atau siswa 

dengan sistem. Menurut beberapa ahli, guru dapat menggunakan lingkungan belajar 

sebagai alat untuk mengirimkan dan mengkomunikasikan informasi. Instrumen lain 

untuk menjamin efektivitas proses pembelajaran adalah media pembelajaran 

(Arista & Kuswanto, 2018).  

Semakin cepat ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang, semakin 

sering terjadi kemunduran kehidupan beragama. Dengan demikian pesatnya 

perkembangan ilmu pengetahuan berdampak pada merosotnya kehidupan 

beragama. Kemajuan yang didukung oleh peningkatan mutu pendidikan ini 

diperbaharui dari tahun ke tahun. Reformasi inilah yang menjadikan sistem 

pendidikan lebih tertata dan sistematis (Rodiana, 2021). Sehingga memang sudah 

seperlunya apabila media pembelajaran saat ini harus dapat berkembang sesuai 

dengan perkembangan teknologi seperti penggunaan media smartphone android. 

Karena Al-Qur'an tersusun atas struktur matematika, maka salah satu 

sumber belajar yang memanfaatkan kemajuan teknologi seperti android adalah 

pembelajaran matematika dengan memasukkan ayat-ayat Kalamullah. Ini adalah 

sesuatu yang pasti bisa dilakukan dan manfaatkan. Al-Qur'an dan matematika tidak 

sekadar diintegrasikan secara sengaja. Segala sesuatu perlu diterapkan secara 

konkrit, mulai dari strategi pembelajaran hingga penerapan di dunia nyata. Di sektor 

ini, kenyataannya masih banyak guru yang kesulitan menerapkan ide 
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mengintegrasikan matematika ke dalam Al-Qur'an. Menyisipkan ayat-ayat Al-

Qur'an atau hadits ke dalam konteks matematika mungkin terasa sebagai integrasi 

yang terpaksa dalam situasi saat ini (Abdussakir & Rosimanidar, 2017). 

Sebagai panduan hidup yang nyata, Al-Qur'an dimaksudkan untuk 

memberikan keberadaan yang otentik, mendasar, dan tidak ambigu. Oleh karena 

itu, Al-Qur'an secara dasarnya diwahyukan kepada Nabi Muhammad SAW untuk 

memberikan petunjuk yang jelas kepada semua manusia agar dapat hidup dengan 

aman dan bahagia baik di dunia maupun di akhirat (Anggraeni, 2019).  

Bagaimanapun, harus ingat bahwa perwujudan sains pada dasarnya unik karena ia 

memiliki citra agen. Sains dapat digunakan sebagai cara untuk memahami berbagai 

penjelasan pelajaran agama islam (Ekawati, 2019). 

Pengembangan metode pembelajaran ilmu matematika yang digunakan 

sebagai pendekatan untuk menjelaskan berbagai penjelasan ajaran agama islam 

juga pernah dilakukan oleh beberapa penelitian terdahulu. Pertama terdapat 

penelitian Kurniati (2015) yang mengeksplorasi bagaimana pendidik dapat 

membuat proses pembelajaran matematika yang memasukkan nilai keislaman. 

Kedua, penelitian Nihayati (2017) yang membahas bahwa guru dapat melakukan 

integrasi terhadap nilai-nilai islam melalui pembelajaran himpunan. Sedangkan 

ketiga terdapat penelitian Abdussakir & Rosimanidar (2017) mempunyai tata cara 

asimilasi yang luar biasa yang dapat dimunculkan dalam pembelajaran melalui 4 

sudut pandang, yaitu menampilkan matematika dengan menggunakan teknik 

implantasi (pendidik menekankan bagian-bagian nilai Al-Qur'an dalam materi yang 

menunjukkan sains), kesamaan (pendidik memanfaatkan hubungan tentang nilai-

nilai kebaikan sambil menunjukkan matematika), cerita (saat menunjukkan 
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matematika, guru menceritakan matematika dan ahli matematika Muslim yang 

mengambil manfaat darinya), dan uswah hasanah (saat menunjukkan matematika, 

guru menunjukkan teladan perilaku yang berhubungan dengan matematika, 

termasuk kesejatian, dapat dipercaya, telaten, tunduk, dan teliti). Berbagai 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa strategi pembelajaran sains yang 

dipadukan dengan kualitas keislaman dapat diterapkan pada siswa dan dapat 

memberikan informasi keislaman kepada siswa. 

Dengan refleksi yang mendalam, matematika bisa digunakan sebagai cara 

untuk memahami berbagai penjelasan dalam pelajaran agama islam. Ini seharusnya 

bisa dicapai melalui model penggabungan antara matematika dengan Al -Qur'an. 

Pendekatan ini bukanlah sekadar islamisasi matematika, tetapi memiliki tujuan 

spesifik, yaitu untuk mengislamkan manusia dan kehidupannya melalui ilmu 

pengetahuan. Untuk mencapai tujuan tersebut, ujian ini dapat memanfaatkan model 

rekonsiliasi matematika dengan Al-Quran, menurut (Abdussakir & Rosimanidar, 

2017) melalui enam indikator sebagai berikut: a) Menggunakan matematika sebagai 

mediator Al-Qur'an, b) Mengajarkan matematika dengan nilai yang terkandung 

dalam Al-Qurôan, c) Pengembangan matematika dari Al-Qur'an, d) Penggunaan 

matematika untuk mengungkapkan keajaiban matematika Al-Qur'an, e) 

Penggunaan matematika untuk mengimplementasikan Al-Qur'an, f) Menjelaskan 

Al -Qur'an dengan matematika. 

Dari keenam pedoman tersebut, terbukti bahwa matematika dapat 

diintegrasikan secara harmonis dengan Al-Qur'an. Dengan pendekatan 

pembelajaran ini, siswa dapat memahami prinsip-prinsip keislaman melalui ilmu 

pengetahuan. Oleh karena itu, untuk memperluas pemahaman siswa tentang Islam 
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dan ilmu pengetahuan secara optimal dan praktis, penjajakan ini akan dilakukan di 

salah satu sekolah di Kota Malang. MTsN 2 Kota Malang dipilih sebagai lokasi 

ujian karena siswa diizinkan membawa ponsel, sejalan dengan perkembangan 

teknologi, dan MTsN 2 Kota Malang diakui memiliki standar keislaman yang tinggi 

baik bagi pendidik maupun pelajarnya. 

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa matematika adalah ilmu 

pasti dan dapat membentuk cara berpikir pada setiap individu, baik guru maupun 

siswa, sehingga sangat dibutuhkan dalam kegiatan sehari-hari. Namun, banyak 

siswa yang tidak tertarik dengan informasi matematika. Mata pelajaran matematika 

dianggap sangat sulit dipahami, sukar, dan monoton. Oleh karena itu, perlu 

dikembangkan lingkungan belajar yang interaktif. Pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis android dapat membantu siswa belajar, karena 

pengembangan media memungkinkan terjadinya interaksi dan memudahkan 

pemahaman siswa terhadap materi. Pada penelitian ini nedia pembelajaran yang 

digunakan adalah GeoMath. GeoMath adalah media ICT yang berbasis android 

yang berguna untuk membantu proses belajar siswa khususnya pada mata pelajaran 

matematika materi geometri. Maka dari itu, penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui media GeoMath dalam pembelajaran geometri terintegrasi. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah untuk 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media GeoMath dalam pembelajaran 

geometri integratif? 
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2. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap pengembangan media GeoMath dalam 

pembelajaran geometri integratif? 

3. Bagaimana efektivitas dan respons siswa terhadap usability media GeoMath 

dalam pembelajaran geometri integratif? 

C. Tujuan Penelitian  

1. Mengetahui proses pengembangan media GeoMath dalam pembelajaran 

geometri integratif. 

2. Mengetahui hasil validasi ahli terhadap media GeoMath dalam pembelajaran 

geometri integratif. 

3. Mengetahui efektivitas dan respons siswa terhadap usability media GeoMath 

dalam pembelajaran geometri integratif. 

D. Manfaat Penelitian 

Dilihat dari tujuan permasalahannya, maka manfaat penelitian ini antara lain:  

a)  Bagi Peneliti 

1) Memberikan gambaran implementasi terkait media GeoMath dalam 

Pembelajaran Geometri kelas VII  dan VIII . 

2) Memberikan pandangan sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya. 

b)  Bagi Siswa 

 1) Membuat kegiatan belajar menjadi lebih menarik. 

 2) Memotivasi belajar siswa agar tidak tergantung terhadap guru. 

c) Bagi Guru 

1) Meningkatkan pengetahuan guru dan pendidik tentang penggunaan media 

GeoMath dalam pembelajaran geometri kelas VII  dan VIII . 
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2) Memberikan gambaran bagaimana media GeoMath dalam pembelajaran 

geometri kelas VII  dan VIII ,  yang ditinjau dari gaya kognitifnya, sehingga 

dapat dijadikan bahan pertimbangan ketika melaksanakan pembelajaran.  

c)  Bagi Lembaga 

1) Memberikan masukan kepada lembaga sekolah tentang media GeoMath 

dalam pembelajaran geometri kelas VII  dan VIII  berdasarkan gaya kognitif 

untuk bisa sebagai pertimbangan dalam meningkatkan kualitas pendidikan. 

2) Memberi kontribusi dalam perkembangan penelitian di lembaga perguruan 

tinggi khususnya yang berkaitan dengan pendidikan matematika. 

E. Asumsi Pengembangan 

Asumsi penelitian adalah pembelajaran matematika terpadu media 

GeoMath pada pembelajaran geometri kelas VII  dan VIII diharapkan dapat 

membantu siswa belajar mandiri. 

F. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Media GeoMath yang telah dirancang bertujuan untuk mendukung 

pembelajaran mandiri siswa. 

2. Responden penelitian ini yakni siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang. 

3. Fokus dalam pembelajaran geometri pada mata pelajaran adalah matematika 

pada materi garis dan sudut, bangun datar, persamaan garis lurus (PGL), 

teorema Pythagoras, lingkaran, bangun ruang sisi datar. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk belajar yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

GeoMath untuk pembelajaran geometri integratif. Media GeoMath ini berupa 

aplikasi berbasis Android yang memiliki halaman depan, menu kelas, menu sub 
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materi geometri kelas VII  dan VIII , peta konsep umum serta untuk setiap sub 

materi, pembahasan non integrasi dan integrasi dengan contoh soal, dan soal 

evaluasi (quiz) baik untuk non integrasi maupun integrasi. Pembahasan materi 

dalam aplikasi ini mencakup sub materi geometri kelas VII  dan VIII . Visual dari 

media GeoMath dibuat semenarik mungkin untuk meningkatkan minat dan 

kegembiraan siswa dalam belajar matematika. 

H. Orisinalitas Penelitian 

 Penelitian yang terkait media pembelajaran matematika telah dilakukan 

oleh beberapa orang sebelumnya, diantaranya Afandi (2017), Sari &Yuniati (2018), 

Wulandari dkk (2018), Nasution (2020), dan Hasanah (2021). Para peneliti ini 

mempunyai topik penelitian yang sama dalam penelitiannya, yaitu media 

pembelajaran. Sedangkan perbedaan diantara kelima lumayan banyak yaitu ada 

yang menggunakan modul, ada yang menggunakan berbasis ICT, ada terintegrasi, 

da nada yang terintegrasi tapi bukan pada media pembelajarannya. Tabel 1.1 ini 

menunjukkan perbedaan antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya: 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

Nama Peneliti 

dan Tahun 
Judul Persamaan Perbedaan 

Afandi (2017) Media ICT dalam 

Pembelajaran 

Matematika 

Menggunakan 

Powerpoint 

Interaktif 

dan Ispring 

Presenter 

Topik penelitian 

sama yaitu 

Media 

Pembelajaran 

ICT. 

Media pembelajaran 

ICT yang diteliti 

tidak terintegrasi dan 

tidak berbasis 

android, sedangkan 

media pembelajaran 

pada penelitian ini 

yang terintegrasi. 

Sari & Yuniati 

(2018) 

Pengembangan 

Modul Matematika 

Terintegrasi Nilai-

Nilai 

Topik penelitian 

sama yaitu 

media 

Media pembelajaran 

yang diteliti tidak 

berbasis android dan 

melalui pendekatan  



9 
 

 
 

Nama Peneliti 

dan Tahun 
Judul Persamaan Perbedaan 

Keislaman Melalui 

Pendekatan 

Realistic 

Mathematics 

Education 

(RME) di Provinsi 

Riau 

Pembelajaran 

yang terintegrasi 

RME, sedangkan 

media pembelajaran 

pada penelitian ini 

yang berbasis 

android dan tidak 

melalui pendekatan 

RME. 

Wulandari dkk 

(2018) 

Pengembangan 

Modul Matematika 

yang Terintegrasi 

Nilai-Nilai Islam 

Berbasis 

Pendekatan 

Saintifik pada 

Materi Himpunan 

Topik penelitian 

sama yaitu 

media 

pembelajaran 

yang terintegrasi 

Media pembelajaran 

yang diteliti tidak 

tidak berbasis 

android dan melalui 

pendekatan saintifik, 

sedangkan media 

pembelajaran pada 

penelitian ini yang 

berbasis android  dan 

tidak melalui 

pendekatan saintifik. 

Nasution 

(2020) 

Pengaruh Integrasi 

Pembelajaran 

Matematika dengan 

Al -Qurôan 

Terhadap Motivasi 

dan Hasil Belajar 

Siswa 

Pada Materi 

Himpunan Kelas 

VII  di Madrasah 

Tsanawiyah Swasta 

Pondok Pesantren 

Darul Qurôan Deli 

Serdang T.P 

2020/2021 

Topik penelitian 

sama yaitu 

pembelajaran 

matematika 

yang terintegrasi 

Topik yang diteliti 

pengaruh integrasi 

pembelajaran 

matematika terhadap 

motivasi siswa dan 

hasil belajar, 

sedangkan penelitian 

ini topik yang diteliti 

yaitu media berbasis 

android dalam 

pembelajaran 

matematika yang 

terintegrasi. 

Hasanah 

(2021) 

Implementasi 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis ICT 

(Information 

Communication 

Topik penelitian 

sama yaitu 

Media 

Pembelajaran 

ICT. 

Media pembelajaran 

ICT yang diteliti 

tidak berbasis 

android terintegrasi 

dan pada mata 

pelajaran IPS, 

sedangkan media 
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Nama Peneliti 

dan Tahun 
Judul Persamaan Perbedaan 

Technology) 

Terhadap 

Prestasi Belajar 

Peserta Didik pada 

Mata Pelajaran IPS 

Program Excellent 

di Madrasah 

Tsanawiyah Zainul 

Hasan Kabupaten 

Jember 

pembelajaran pada 

penelitian ini yang 

terintegrasi dan pada 

mata pelajaran 

matematika. 

 

I. Definisi Istilah  

1. Media pembelajaran adalah instrumen yang berfungsi sebagai saluran 

komunikasi dan mempunyai daya untuk menangkap minat siswa serta 

menggugah perasaan, pikiran, dan keinginannya guna memperlancar proses 

belajar mengajar dan mencapai tujuan pembelajaran.  

2. Media GeoMath dalam pembelajaran geometri ini berbentuk aplikasi berbasis 

Android: teknologi informasi dan komunikasi diharapkan dapat berperan 

sebagai katalisator peningkatan kualitas pendidikan, khususnya terkait konsep 

kecakapan hidup, yang menurutnya setiap siswa harus memiliki kecakapan nyata 

yang dapat mereka tawarkan dalam kehidupan dan juga dalam pekerjaan. 

3. Pembelajaran matematika merupakan ikhtiar seorang guru untuk memfasilitasi 

perolehan pengetahuan siswa serta pengembangan sikap dan keyakinan, dengan 

kata lain, belajar adalah suatu proses yang memungkinkan siswa memperoleh 

sebanyak-banyaknya. 

4. Integrasi pembelajaran matematika: integrasi artinya menyatukan atau 

pembauran sehingga menjadi kesatuan utuh. Kata ini berlawanan dengan kata 



11 
 

 
 

ñpemisahan,ò yaitu sikap yang menempatkan setiap bidang kehidupan dalam 

kotak yang berbeda. Dalam konteks penelitian ini, integrasi diartikan penyatuan 

pelajaran matematika dengan ilmu agama Islam didasarkan Al-Qurôan dan 

hadist. 

5. Pembelajaran Geometri Integratif 

Model integratif dirancang untuk membantu siswa mencapai dua tujuan 

belajar yang saling terkait. Pertama, membangun pemahaman mendalam tentang 

bangunan pengetahuan sistematis. Kedua, mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis. Bangunan pengetahuan sistematis (Organized Bodies of 

Knowledge), yaitu satu topik yang mengkombinasikan fakta, konsep, 

generalisasi, dan hubungan antara semuanya (Randita Cahyani Hamlin, Moh. 

Salam, 2019). 

Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa pembelajara 

geometri integratif adalah suatu bentuk pembelajaran atau instruksional untuk 

membantu mengembangkan pemahaman mendalam tentang pengetahuan 

sistematis yang secara bersamaan melatih kemampuan berpikir kritis dan 

kemampuan pemahaman konsep geometri pada peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

J. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan proposal skripsi ditulis berdasarkan Buku Pedoman 

Penulisan Karya Ilmiah tahun 2022 FITK UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Bagian awal memuat halaman sampul, lembar pengajuan, lembar persetujuan, dan 

daftar isi. Sedangkan bagian inti memuat 6 bab.  
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BAB I Pendahuluan. terdapat latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi pengembangan, ruang 

lingkup penelitian, orisinalitas penelitian, spesifikasi produk, definisi operasional, 

dan sistematika penulisan. 

BAB II Tinjauan Pustaka. membahas tentang aspek-aspek yang berkaitan 

dengan penelitian, perspektif teori dalam Islam, dan kerangka berpikir. Penelitian 

ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). 

BAB III Metode Penelitian. Bagian ketiga adalah metode penelitian. Pada 

bagian ini dibahas mengenai metodologi penelitian yang meliputi jenis penelitian, 

model pengembangan, prosedur penelitian, dan uji coba. Dalam uji coba ada 

beberapa pembahasan yaitu, desain uji coba, subjek uji coba, jenis data, instrumen 

pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

BAB IV Hasil Pengembangan dan Paparan Data. Bagian keempat ini 

menyajikan bagaimana proses pengembangan media belajar interaktif matematika 

pada materi bangun ruang yang meliputi Analisis (Analysis), Perancangan (Design), 

Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi 

(Evaluation). Kemudian menganalisis data uji produk media GeoMath efektif atau 

tidak dengan menggunakan SPSS 25. 

BAB V Pembahasan. Pada bagian kelima ini peneliti membahas hasil 

penelitian dengan menganalisis proses pengembangan dalam pembelajaran 

geometri integratif yang valid. Serta menganalisis bagaimana respons siswa 



13 
 

 
 

terhadap daya tarik media pembelajaran pembelajaran geometri integratif bagi 

peserta didik MTsN 2 Kota Malang kelas VIII sebagai sumber belajar 

BAB VI Penutup. Pada bab keenam sebagai penutup ini disajikan 

kesimpulan sebagai ringkasan dari pembahasan pada bab pembahasan sehingga 

pembaca dapat menemukan konklusi inti dari pembahasan penelitian ini. Kemudian 

disertakan untuk mengembangkan objek penelitian media pembelajaran berbasis 

android yang dikatakan valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA  

 

A. Kajian Teori  

1. Penelitian dan Pengembangan 

Mengacu teknik kerja penelitian dan pengembangan, atau Research and 

Development, seperti yang dijelaskan oleh Sugiono (2016), tujuannya adalah untuk 

menilai kelayakan produk unik tersebut dengan menciptakannya. Proses ini 

melibatkan penemuan, penciptaan, pengujian, dan penyempurnaan produk yang 

memenuhi kebutuhan spesifik. Pendekatan ini sering digambarkan sebagai teknik 

ujian berbasis tes, sesuai dengan penjelasan oleh Yuberti (2014). 

Pengembangan merujuk pada usaha dalam pendidikan, baik formal maupun 

informal, yang dilakukan secara terstruktur, konsisten, dan metodis untuk 

menghadirkan, mengembangkan, dan membina kepribadian dasar seseorang. 

Tujuannya adalah untuk mencapai keseimbangan antara pengetahuan dan 

keterampilan sesuai dengan kapasitas individu, serta untuk meningkatkan bakat 

yang dimilikinya (Fannie & Rohati, 2014). Dari penjelasan tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa perbaikan merupakan tindakan yang disengaja, sistematis, dan 

metodis yang dilakukan untuk meningkatkan atau memperbaiki suatu produk agar 

mencapai hasil yang lebih baik dan unggul. 

2. Media pembelajaran  

Media (bentuk jamak) berasal dari bahasa latin "medium", yang artinya 

perantara atau sarana penyampaian. Media linguistik adalah sarana yang digunakan 

oleh pengirim pesan untuk menyampaikan pesan kepada penerima. Namun, banyak 

ahli yang memberikan batasan-batasan dalam pengertian media pembelajaran. 
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Sebagai contoh, Association of Education and Communication Technology (AECT) 

mendefinisikan media pembelajaran sebagai alat yang digunakan manusia untuk 

mengkomunikasikan gagasan. Menurut Gagne, media juga merupakan salah satu 

faktor di dalam kelas yang dapat menginspirasi anak-anak untuk belajar (Siti 

Rohati, 2016). Berikut adalah hadits-hadits yang relevan dengan media 

pembelajaran: 

ɆǪɆȱä ȰȥǠȭĀ ˫ä ȴȲȅĀ ȼɆȲȝ Ȱȱä ɄȲȍ ʤ üɀȅî üǠȩ üǠȩ ǼȞȅ ȸǣ ȰȾȅ ȸȝ  ǦȺƨä Ž ȴ
ɄȖȅɀȱäĀ ǦǣǠǤȆȱä ƗȞɅ ȼɆȞǣǠȍ Þ˨ îǠȉäĀ ƙǩǠȾȭ 

 

Dari Sahl bin Saôad, ia berkata, Rasulullah saw, bersabda, Aku dan pengayom 

anak yatim dalam surga seperti ini . óó Beliau mengisyaratkan kedua jarinya yang 

dirapatkan, yaitu telunjuk dan jari tengah.ñ (HR. At Tirmidzi, Abu Dawud dan 

Ahmad). 

Hadits yang disebutkan di atas menyarankan agar orang-orang memberikan 

perhatian yang sepenuhnya kepada para tunawisma, dengan harapan agar mereka 

mendapat tempat terhormat dalam Islam dan kemuliaan di akhirat. Hadits ini 

menjelaskan konsep tersebut dengan menggunakan analogi tentang kemesraan 

Nabi dengan penjaga gua, di mana jari tengah dan jari tengah digabungkan. Dengan 

menggunakan analogi ini, seseorang dapat dengan cepat dan efisien memahami inti 

dari pembicaraan.  

Guru menggunakan media sebagai sarana untuk menyampaikan materi 

pelajaran. Dalam proses pembelajaran, guru harus mampu mempengaruhi siswa 

melalui penggunaan media tersebut. Pengaruh ini diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Tujuan 
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dari lingkungan belajar adalah untuk mengomunikasikan ide-ide dan 

membangkitkan rasa ingin tahu, perasaan, dan kesiapan siswa dalam mendukung 

proses pembelajaran serta mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

Penggunaan media pendidikan oleh guru dapat lebih memotivasi siswa untuk 

belajar.  

3. Android 

Menurut Aritonang (2014) android adalah sistem operasi (OS) yang 

digunakan oleh smartphone dan tablet. Mereka menggambarkan OS ini sebagai 

"jembatan" antara perangkat dengan pengguna. Dengan adanya OS ini, pengguna 

dapat berinteraksi dengan perangkat (perantinya) dan menggunakan aplikasi yang 

ada di dalamnya (Setiadi, 2018). Namun, menurut Ichwan dan Hakiky (2011) 

android adalah sistem operasi yang digunakan oleh perangkat seluler seperti 

handphone yang berbasis linux. Sistem operasi ini terdiri dari aplikasi, operasi, dan 

middleware, android menyediakan platform terbuka yang memungkinkan 

pengembang untuk membuat aplikasi sesuai kebutuhan mereka. 

Maka dari itu, dengan adanya media yang berbasis android diharapkan 

mampu sebagai pemicu percepatan pada kualitas pendidikan, khususnya terhadap  

konsep kecakapan hidup yang wajib dimiliki oleh setiap peserta didik yang nantinya 

bisa digunakan sebagai bekal dalam mengarungi kehidupan, contohnya dalam 

dunia kerja. Di samping itu, kehadiran media berbasis android juga akan 

memudahkan dalam proses pembelajaran serta memberikan kontribusi dalam 

penyediaan sarana, prasarana, dan kegiatan pembelajaran. Hal ini akan 

menghasilkan aktivitas pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan bagi 



17 

 
 

siswa. Siswa akan merasa nyaman dalam mengikuti pembelajaran dan proses 

tersebut mampu memberikan kesan yang tidak monoton (Hasanah, 2021). 

a. Fungsi Media Berbasis Android  dalam Pembelajaran Matematika 

Menurut Agung & Suryani (2012) manfaat media pembelajaran adalah 

sebagai berikut: 

1. Membantu menjelaskan penyampaian pesan agar tidak terlalu berfokus 

pada aspek verbal saja, sehingga siswa dapat memahami maknanya dengan 

lebih baik. 

2. Mengatasi keterbatasan dalam hal ruang, waktu, dan indra selama proses 

pembelajaran. 

3. Menggunakan media pembelajaran yang sesuai dan bervariasi dapat 

membantu mengatasi sikap pasif siswa dan mendorong mereka untuk lebih 

aktif dalam pembelajaran. 

4. Membantu menimbulkan persepsi yang sama terhadap suatu masalah di 

antara para siswa. 

Penjelasan tersebut menunjukkan bahwa pemilihan media yang tepat dapat 

memiliki pengaruh besar terhadap efektivitas proses belajar mengajar. Oleh karena 

itu, penting untuk memilih media yang sesuai dengan kebutuhan topik yang 

disajikan. Media pembelajaran berbasis android merupakan salah satu contoh 

media yang dapat meningkatkan pengetahuan siswa terkait dengan teknologi 

informasi dan komunikasi, khususnya terkait dengan komputer (literasi komputer). 

Dengan menggunakan media ini, siswa dapat lebih memahami keterbatasan, 

manfaat, dan praktik penggunaan komputer secara praktis dan langsung. 
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4. Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran dan belajar adalah dua istilah yang saling terkait. 

Pembelajaran siswa dapat terjadi dalam iklim pembelajaran yang memberikan pintu 

terbuka yang berharga bagi siswa untuk belajar dengan baik. Namun perolehannya 

bisa berjalan dengan baik jika ada masukan dari siswa, sehingga menjadi kerjasama 

dua arah. Berdasarkan definisi ini, cenderung diasumsikan bahwa belajar adalah 

pekerjaan guru untuk memperoleh informasi dan melakukan cara yang paling 

umum untuk membentuk keyakinan dan cara pandang siswa. Secara keseluruhan, 

pembelajaran adalah sebuah siklus yang memberi energi pada pembelajaran siswa. 

Pembelajaran merupakan perubahan perilaku yang relatif tetap dan hasil 

dari latihan berulang-ulang. Cara belajar itu juga harus diajarkan kepada siswa. 

Subjek yang relevan adalah siswa atau pelajar, yang menjadi fokus pembelajaran. 

Sebagai subjek, siswa diminta untuk dapat berfikir ilmiah dengan aktif mencari, 

menganalisis, merumuskan masalah, memecahkan dan memutuskan masalah 

(Nasution, 2020). 

Menurut Hudojo, sains terdiri dari pemikiran-pemikiran dinamis yang 

diberi gambaran-gambaran yang disusun secara progresif dan penalarannya 

rasional, sehingga belajar matematika merupakan tindakan yang sangat mental. 

Sementara itu, menurut James, matematika adalah studi tentang pemikiran yang 

mengkaji bentuk, rencana, jumlah dan berbagai gagasan terkait dan dipisahkan ke 

dalam bidang geometri, aljabar, dan kalkulus (Nasution, 2020).  

Berikut adalah beberapa definisi matematika menurut beberapa ahli, 

seperti yang diuraikan oleh Soedjadi (2020): 

a. Matematika adalah mata pelajaran yang tersusun secara rapi dan sistematis. 
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b. Matematika adalah ilmu tentang angka dan perhitungan. 

c. Matematika merupakan pengetahuan tentang penalaran logis dan pengolahan 

angka. 

d. Matematika adalah pengetahuan tentang struktur logis. 

e. Matematika adalah pengetahuan tentang masalah ruang dan bentuk, serta fakta 

kuantitatif. 

f. Matematika mengenali aturan-aturan yang ketat. 

Menurut pengertian di atas, matematika dapat dipahami sebagai kumpulan 

gagasan-gagasan abstrak yang menggunakan lambang-lambang secara hierarkis, 

serta menggunakan penalaran deduktif. Oleh karena itu, pembelajaran matematika 

melibatkan aktivitas pikiran yang tinggi, terutama karena sifatnya yang logis dalam 

susunan, konsep, besaran, dan bentuk yang berhubungan. Matematika meliputi 

berbagai cabang seperti geometri, aljabar, dan kalkulus. (Nasution, 2020). 

5. Geometri 

Bentuk, ukuran, dan posisi semuanya erat kaitannya dengan geometri, sebuah 

cabang ilmu matematika. Dikarenakan cakupan konsepnya yang luas, bentuk 

apapun dapat dibentuk dari prinsip-prinsip matematika dan dihadapkan pada 

permasalahan matematika. Pada tingkat yang paling murni, geometri merujuk pada 

pengukuran dan hubungan spasial, terutama dalam konteks planet Bumi. Ini adalah 

ilmu yang mempelajari hubungan spasial antara objek. Menurut Al-Qur'an, segala 

sesuatu diciptakan dengan bentuk dan ukuran tertentu. Firman Allah dalam QS. Al 

Qamar ayat 49 yaitu: 

 ąîĆǼĆȪĈǣ ćȼėĆȺĊȪĆȲĆǹ ąÞĊɂĆȉ ŉȰćȭ ŉ˫Ĉâ 

 "Sesungguhnya Kami menciptakan segala sesuatu menurut ukuran.ñ 
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Geometri adalah salah satu cabang utama matematika yang mempelajari 

hubungan, sifat, dan pengukuran ruang dan bentuk. Pentingnya geometri dalam 

pendidikan matematika tidak bisa diabaikan, karena tidak hanya memberikan 

pemahaman tentang konsep-konsep matematika yang mendasar, tetapi juga 

membantu dalam pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah. 

Beberapa tujuan pembelajaran geometri yang sudah disebutkan adalah 

sangat relevan: 

1. Meningkatkan rasa percaya diri: pembelajaran geometri memberikan siswa 

kesempatan untuk memahami konsep-konsep matematika dalam konteks yang 

konkret dan visual. Dengan pemahaman yang kuat tentang geometri, siswa dapat 

merasa lebih percaya diri dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan 

masalah matematika. 

2. Membangun keterampilan pemecahan masalah: Geometri memperkenalkan 

siswa pada berbagai macam masalah yang memerlukan pemikiran kreatif dan 

strategi pemecahan yang beragam. Dengan mempelajari geometri, siswa belajar 

bagaimana mengembangkan keterampilan pemecahan masalah yang penting 

dalam karir akademis dan profesional mereka, serta dalam kehidupan sehari-

hari. 

3. Mengembangkan kemampuan komunikasi: Geometri melibatkan banyak 

diskusi, pembuktian, dan penalaran. Siswa diajak untuk berkomunikasi dengan 

jelas dan sistematis saat menjelaskan konsep, mempresentasikan solusi, dan 

berdiskusi dengan teman sekelas atau guru. Kemampuan ini sangat penting 

dalam menyampaikan ide dan pemikiran matematika dengan efektif. 



21 

 
 

4. Mendorong berpikir logis dan matematis: Siswa yang mempelajari geometri 

belajar bagaimana mendekati masalah secara metodis dan logis. Siswa 

memperoleh kemampuan untuk mengidentifikasi tren, merumuskan hipotesis, 

menyusun argumen, dan memanfaatkan berbagai instrumen matematika untuk 

mendukung temuan mereka atau memecahkan masalah. 

Dengan memahami dan menguasai konsep-konsep geometri, siswa dapat 

mengembangkan fondasi matematika yang kuat yang akan membantu mereka 

dalam memahami cabang-cabang matematika lainnya serta dalam menghadapi 

tantangan akademis dan profesional di masa depan. Oleh karena itu,  pembelajaran 

geometri sangat penting dalam kurikulum pendidikan matematika pada semua 

jenjang. 

Ide geometri bersifat konseptual. Misalnya, cenderung terdapat pada grafik 

spasial yang bagian garisnya diketahui panjangnya, namun lebar dan tebalnya tidak 

jelas. Dengan cara ini, guru berupaya untuk memperkenalkan ide-ide matematika 

dalam struktur substansial dengan menggunakan bantuan menunjukkan dan 

mengaitkan ide-ide tersebut dengan benda-benda nyata yang memiliki gambaran 

matematika (misalnya geometri matematika). Bentuk-bentuk pada geometri 

matematika ini pasti bisa  ditemukan di sekitar kehidupsn sehari-hari, misalnya saja 

di atap rumah, pintu masuk, dan papan tulis, sehingga bentuk-bentuk matematika 

tentunya merupakan hal yang wajar bagi pelajar muda. 

Memperoleh pengetahuan geometri mempunyai dampak yang signifikan 

terhadap peningkatan kapasitas berpikir kritis seseorang, teknik pemecahan 

masalah, dan pemahaman umum ide-ide matematika. Selain mengajar siswa 
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tentang ruang dan bentuk, geometri membantu mereka meningkatkan kemampuan 

bernalar secara logis dan analitis serta mengkomunikasikan ide-ide matematika. 

Pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep dasar geometri, seperti 

segitiga, persegi panjang, lingkaran, dan konsep-konsep lainnya, memberikan dasar 

yang kuat untuk memahami cabang-cabang matematika yang lebih kompleks di 

tingkat yang lebih tinggi. Selain itu, geometri memberi siswa pengalaman visual 

yang membantu menghubungkan ide-ide abstrak dengan aplikasi praktis. 

Siswa dapat membangun landasan matematika yang kuat dengan menguasai 

geometri, yang selanjutnya akan membantu mereka memahami ide-ide matematika 

yang lebih abstrak. Selain itu, perolehan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah melalui pendidikan geometri dapat dimanfaatkan dalam beragam 

lingkungan dalam kehidupan sehari-hari dan domain ilmiah lainnya. 

Oleh karena itu, memahami konsep dasar geometri bukan hanya sekedar 

tujuan, tetapi juga merupakan langkah awal yang penting dalam membantu siswa 

menjadi pemikir kreatif, analitis, dan matematis yang baik. Geometri tidak hanya 

membantu membentuk pemikiran matematis siswa, tetapi juga berperan penting 

dalam mengembangkan keterampilan intelektual dan terapan yang akan berguna 

sepanjang hidup mereka. 

6. Materi Geometri 

Geometri dapat dianggap sebagai salah satu materi penting dalam 

matematika. Ussikin (1920) memberikan alasan mengapa pembelajaran geometri 

penting: 
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1. Geometri merupakan satu-satunya bidang matematika yang dapat 

menghubungkan antara konsep matematika dengan bentuk fisik yang 

sebenarnya. 

2. Geometri memungkinkan untuk memvisualisasikan konsep matematika dengan 

lebih mudah daripada bidang matematika lainnya. 

3. Geometri juga memberikan contoh tentang sistem matematika yang berbeda dan 

non-kesatuan. 

Diantara topik geometri yang dibahas pada media GeoMath adalah: 

a. Garis dan sudut 

Definisi garis, ruas dan sinar garis 

a) Garis 

Himpunan titik yang tidak mempunyai ujung pangkal disajikan pada 

Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Gambar Garis 

b) Ruas 

Garis yang dibatasi oleh 2 titik yang ujungnya berbeda disajikan pada 

Gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Gambar Ruas 

c) Sinar garis 

Garis yang awalnya diawali suatu titik sedangkan ujung lainnya menuju 

arah tak hingga disajikan pada Gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3 Gambar Sinar garis 
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a. Macam-macam garis 

a) Garis sejajar 

Garis sejajar tidak berpotongan sama sekali, walaupun garis tersebut 

diperpanjang hingga tak berhingga, serta mempunyai jarak yang selalu sama 

dalam dua garisnya saling sejajar disajikan pada Gambar 2.4. 

 

 

Gambar 2.4 Gambar Garis Sejajar 

b) Garis berpotongan 

Apabila ada dua garis yang berpotongan di salah satu titiknya dinamakan 

garis berpotongan disajikan pada Gambar 2.5. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Gambar Garis Berpotongan 

b. Macam-macam sudut 

Sudut merupakan daerah yang dibatasi oleh dua penggalan garis lurus yang 

bertemu pada satu titik pangkal disajikan pada Gambar 2.6. 

 

 

Gambar 2.6 Gambar Bentuk Sudut 

 

 

 

 

 

 

A 

O 

B 

Keterangan: 

ὕ      Ÿ titik sudut 

ὕὃȟὕὄ    Ÿ kaki sudut  

ὃὕὄ     Ÿ sudut 
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a) Sudut Tumpul: sudut yang besarnya lebih dari 90° disajikan pada 

Gambar 2.7.  

 

 

Gambar 2.7 Gambar Sudut Tumpul 

b) Sudut Lurus: sudut yang besarnya 180° disajikan pada Gambar 2.8. 

 

Gambar 2.8 Gambar Sudut Lurus 

 

c) Sudut Reflek: sudut yang besarnya lebih dari 180º dan kurang dari 360º, 

Jika dinyatakan secara matematis, besarnya sudut refleks adalah  ρψπЈ

ὼ σφπЈ disajikan pada Gambar 2.9. 

 

 

Gambar 2.9 Gambar Sudut Reflek 

c. Hubungan antar sudut 

a) Sudut Berpelurus, disajikan pada Gambar 2.10. 

 

 

Gambar 2.10 Gambar Sudut Berpelurus 

 

 

b) Sudut Berpenyiku, disajikan pada Gambar 2.11. 

 

Gambar 2.11 Gambar Sudut Berpenyiku 

ὼЈ ώЈ ρψπЈ ὃ᷁ὕὅ ὅ᷁ὕὄρψπЈ 

Penyiku dari ὼ 

Penyiku dari ώ 
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c) Sudut Bertolak Belakang, disajikan pada Gambar 2.12. 

 

 

Gambar 2.12 Gambar Sudut Bertolak Belakang 

 

d. Hubungan garis dan sudut, disajikan pada Gambar 2.13. 

 

 

 

Gambar 2.13 Gambar Hubungan Garis dan Sudut 

Keterangan: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ὼЈ ώЈ ωπЈ 

a) Sehadap (Besarnya sama). 

ὃ᷁ Ǫ ᷁ ὄ, ᷁ ὃ Ǫ ᷁ ὄ, ᷁ ὃ Ǫ ᷁ ὄ, ὃ᷁  Ǫ ᷁ ὄ 

b) Bersebrangan dalam (Besarnya sama). 

ὃ᷁  Ǫ ᷁ ὄ, ᷁ ὃ Ǫ ᷁ ὄ 

c) Bersebrangan luar (Besarnya sama). 

ὃ᷁ Ǫ ᷁ ὄȟ᷁ὃ Ǫ ᷁ ὄ 

d) Sepihak dalam  OJumlahnya = Ј 

       ὃ᷁  Ǫ ᷁ ὄ,  ᷁ὃ  Ǫ ᷁ ὄ 

e) Sepihak luar  OJumlahnya = Ј 

      ὃ᷁ Ǫ ᷁ ὄ, ᷁ ὃ Ǫ ᷁ ὄ  

1 

3 4 

2 

1 

3 4 

2 

A 

B 

a 

b 

ὃ᷁ὕὅ ὅ᷁ὕὄωπЈ 

ὖ᷁ὝὙ ὗ᷁ὝὛ 

ὗ᷁ὝὙ ὖ᷁ὝὛ 
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e. Integrasi 

QS. yasin ayat 40.  

 ĆþĊɀćǶĆǤĊȆŉɅ ąȬĆȲĆøȥ ĊĈŽ ŌȰćȭĆĀ ̔ĈîǠĆȾŉøȺȱä ćȨĈǣǠĆȅ ćȰĊɆŉȱä ĆɍĆĀ ĆȀĆȶĆȪĊȱä ĆûĈîĊǼćǩ ĊþĆä ĢǠĆĆƬ ĊɄĈȢĆǤ̂ĊȺĆøɅ ćȄĊȶŉȊȱä Ćɍ 

Artinya: 

Tidaklah mungkin bagi matahari mendapatkan bulan dan malam pun tidak 

dapat mendahului siang. Dan masing-masing beredar pada garis edarnya. 

Ayat di atas menjelaskan bahwa di luar angkasa matahari dan bulan 

mengalami revolusi, artinya tidak mungkin malam mendahului siang atau 

sebaliknya, karena matahari dan bulan beredar mengikuti orbitnya. Menurut 

Harun Yahya, terdapat sekitar 200 milyar galaksi di alam semesta yang 

masing-masing terdiri dari hampir 200 bintang. Sebagian besar bintang-

bintang ini memiliki planet, dan sebagian besar planet-planet ini memiliki 

bulan (Heri Hardani Baihaki, 2016). 

Setiap benda langit mengikuti jalur sirkulasi yang direncanakan dengan 

tepat ketika bergerak. Masing-masing tampak "berenang" mengelilingi 

orbitnya bersama yang lain dalam harmoni dan keteraturan sempurna 

selama jutaan tahun. Selain itu, beberapa komet bergerak serempak 

mengikuti jalur orbit yang telah ditentukan padanya. 

b. Bangun datar  

a) Segiempat 

a. Jenis dan sifat-sifat 

I. Persegi 

Sifat-sifat persegi: 



28 

 
 

i. Memiliki 4 sisi sama panjang. 

ii. Memiliki 4 sudut dengan besar 90°. 

II. Persegi panjang 

Sifat-sifat persegi panjang: 

i. Memiliki 2 buah simetri putar. 

ii. Memiliki 2 buah simetri lipat. 

iii.  Memiliki dua pasang sisi sejajar (berhadapan) yang sama 

Panjang. 

iv. Memiliki 4 sudut dengan Besar sudut 90°. 

III.  Jajar genjang 

Sifat-sifat jajar genjang: 

i. Terdiri dari 2 pasang sisi sejajar dan sama Panjang. 

ii. Dua sudut yang berhadapan sama besarnya. 

iii.  Tidak memiliki sumbu simetri. 

IV. Trapesium 

Sifat-sifat trapesium: 

i. Memiliki 4 sisi. 

ii. Memiliki sepasang sisi sejajar yang panjangnya tidak sama. 

iii.  Memiliki satu sumbu putar. 

V. Belah ketupat 

Sifat-sifat belah ketupat: 

i. Memiliki 4 sisi sama panjang. 

ii. Terdiri dari 4 titik sudut. 

iii.  Memiliki 2 simetri lipat dan 2 simetri putar. 
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VI. Layang-layang 

Sifat-sifat layang-layang 

i. Memiliki 1 simetri lipat dan tidak memiliki  simetri putar. 

ii. Terdiri dari 4 titik sudut. 

iii.  Memiliki 2 diagonal yang panjangnya berbeda yang saling tegak 

lurus. 

iv. Memiliki 4 sisi (dua pasang sisi yang sama panjang). 

b. Keliling dan luas segiempat 

i. Persegi, disajikan pada Gambar 2.14. 

 

 

Gambar 2.14 Gambar Persegi 

 

 

 

ii. Persegi Panjang, disajikan pada Gambar 2.15. 

 

 

Gambar 2.15 Gambar Persegi Panjang 

 

 

iii.  Jajar genjang, disajikan pada Gambar 2.16. 

 

Gambar 2.16 Gambar Jajar genjang 

wǳƳǳǎ tŜǊǎŜƎƛΥ 

[ǳŀǎ Ґ ▼ ▼ 

YŜƭƛƭƛƴƎ Ґ ▼ 

▬ 

■ 

YŜƭƛƭƛƴƎΥ ╚ ▬ ■ 
[ǳŀǎΥ ╛ ▬ ■ 

s s 

s 

s 

P 

Q 

S R 

A E 

D C 

B a 

b 
t 
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iv. Trapesium, disajikan pada Gambar 2.17. 

 

 

 

Gambar 2.17 Gambar Trapesium 

 

 

v. Belah ketupat, disajikan pada Gambar 2.18. 

 

 

 

Gambar 2.18 Gambar Belah ketupat 

 

 

vi. Layang-layang, disajikan pada Gambar 2.19. 

 

 
 

 
Gambar 2.19 Gambar Layang-layang 

 

 

 

 

wǳƳǳǎ WŀƧŀǊ ƎŜƴƧŀƴƎ 
ὒόὥί  ὥ  ὸ 

ὑὩὰὭὰὭὲὫ  ς ὥ  ὦ 

wǳƳǳǎ ¢ǊŀǇŜǎƛǳƳ 
ὒόὥί  ϵ ὦ  Ὠ ὸ 

ὑὩὰὭὰὭὲὫ  ὥ  ὦ  ὧ  Ὠ 

Rumus Belah Ketupat 

ὒόὥί 
Ὠ Ὠ

ς
 

ὑὩὰὭὰὭὲὫ  τ  ί 

wǳƳǳǎ [ŀȅŀƴƎπƭŀȅŀƴƎ 

ὒόὥί 
Ὠ  Ὠ

ς
 

ὑὩὰὭὰὭὲὫ  ς ί  ίύ 

YŜǘŜǊŀƴƎŀƴΥ 
!/ Ґ ▀     !. Řŀƴ !5 Ґ ▼       
.5 Ґ ▀     ./ Řŀƴ /5 Ґ ▼ 

s s 

s s 
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b) Segitiga 

1. Jenis dan sifat-sifatnya segitiga 

a) Segitiga sama kaki 

Sifat-sifat segitiga sama kaki: 

i. Terdiri dari 3 sisi. 

ii. Memiliki dua sisi yang sama panjang dan dua sudut yang sama 

besarnya. 

iii.  Segitiga sama kaki memiliki 1 simetri putar dan 1 simetri lipat. 

b) Segitiga sama sisi 

Sifat-sifat segitiga sama sisi: 

i. Terdiri dari 3 sisi yang sama panjangnya. 

ii. Memiliki 3 sudut yang sama besarnya yaitu 60°. 

iii.  Segitiga sama kaki memiliki 3 simetri putar dan 3 simetri lipat. 

c) Segitiga siku-siku 

Sifat-sifat segitiga siku-siku: 

i. Terdiri dari 3 sisi dengan dua sisinya saling tegak lurus. 

ii. Memiliki satu sudut siku-siku dengan besar 90° dan dua sudut lancip. 

iii.  Segitiga siku-siku tidak memiliki simetri lipat dan memiliki satu simetri 

putar. 

d) Segitiga sembarang 

Sifat-sifat segitiga sembarang: 

i. Terdiri dari 3 sisi dengan panjang yang berbeda. 

ii. Segitiga sembarang tidak memiliki simetri lipat dan memiliki satu 

simetri putar. 
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2. Keliling dan luas segitiga, disajikan pada Gambar 2.20. 

  

 

Gambar 2.20 Segitiga 

 

 

 

c. Persamaan garis lurus 

Persamaan garis lurus (PGL) adalah persamaan yang jika digambarkan akan 

membentuk suatu garis lurus disajikan pada Gambar 2.21. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.21 Persamaan garis Lurus 

Sumber: https://www.quipper.com/id/blog/mapel/matematika/persamaan-garis-

lurus/ 

1. Cara menggambar Persamaan Garis Lurus (PGL) 

Langkah-langkah menggambar PGL: 

I. Menentukan titik potong pada sumbu ὼ, dengan 

II. Menentukan titik potong pada sumbu ώ, dengan 

III.  Hubungkan kedua titik tersebut. 

ὥ 
ὸ 

Bentuk umum PGL adalah 
◐  □●  ╬ 

Contoh persamaan garis lurus: 
1. ώ  σὼ φ 
2. σὼ ώ φ π 

ώ π 

ὼ  π 

Sisi A 

wǳǳǎ {ŜƎƛǘƛƎŀ 

ὒόὥί 
ρ

ς
 ὥ ὸ 

ὑὩὰὭὰὭὲὫίὭίὭ ὃ ίὭίὭ ὄ ίὭίὭ ὅ 

https://www.quipper.com/id/blog/mapel/matematika/persamaan-garis-lurus/
https://www.quipper.com/id/blog/mapel/matematika/persamaan-garis-lurus/
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2. Gradien  

a) Gradien Garis (m) adalah nilai yang menunjukkan kemiringan suatu garis, 

untuk ilustrasinya disajikan pada Gambar 2.22. 

 

 

Gambar 2.22 Ilustrasi Kemiringan Suatu Garis Pada Pesawat 

Sumber: https://www.ruangguru.com/blog/matematika-kelas-8-3-cara-mencari-

kemiringan-garis-lurus 

 Keterangan: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

b) Menentukan gradien  

Gradien garis ditentukan dengan membandingkan komponen ώ dan ὼ pada 

diagram kartesius.  

Rumus untuk menentukan gradien yang melalui titik A (ὼ , ώ ) dan B (ὼ , 

ώ ) adalah: 

 

3. Kedudukan dua garis lurus 

a) Dua garis sejajar 

 

 

Dilihat dari kiri ke kanan: 

a. Ketika garis pada grafik menanjak dari kiri ke kanan, maka gradien garisnya 

pasti bernilai positif. 

b. Ketika garis pada grafik menurun dari kiri ke kanan, maka gradien garisnya 

pasti negatif. 

ά
Ўώ

Ўὼ

ώ ώ

ὼ ὼ
 

□  = □   

https://www.ruangguru.com/blog/matematika-kelas-8-3-cara-mencari-kemiringan-garis-lurus
https://www.ruangguru.com/blog/matematika-kelas-8-3-cara-mencari-kemiringan-garis-lurus
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b) Dua garis berimpit 

Dua buah garis dikatakan saling berimpit, jika memenuhi syarat. 

 

 

 

c) Dua garis berpotongan 

Dua buah garis dikatakan saling berpotongan, jika memenuhi syarat. 

 

 

 

4. Integrasi  

a) Surat Al-Anfal: 65 

 ĈüǠĆǪĈȪ˅ȱä ɂĆȲĆȝ Ć˅ƙĈȺĈȵ˅ǘćȶ˅ȱä ĈóĈĉȀĆǵ ŊĈƐŉȺȱä ǠĆȾŊøɅĆǠø̍ėɅ  ᴓ  ˅þĈä  ˅ȸćȮŉɅ  ˅ȴćȮ˅ȺĈĉȵ  Ćþ˅ĀćȀ˅ȊĈȝ  Ćþ˅ĀćȀĈǣǠĆȍ  ˅ɀćøǤĈȲ˅ȢĆøɅ  ä

 Ĉ˅ƙĆǪĆøǝǠĈȵˀ   ˅þĈäĆĀ  ˅ȸćȮŉɅ  Ćþ˅ɀćȾĆȪ˅ȦĆøɅ ŉɍ Ąý˅ɀĆøȩ ˅ȴćŉŒĆĈ˨ ä˅ĀćȀĆȦĆȭ Ćȸ˅ɅĈǾŉȱä ĆȸĈĉȵ ǠăȦ˅ȱ Ćä ä̍˅ɀćøǤĈȲ˅ȢŉøɅ ĄǦĆǝǠĈĉȵ ˅ȴćȮ˅ȺĈĉȵ đĐ  

Artinya: 

Hai Nabi, kobarkanlah semangat para mukmin untuk berperang. Jika ada 

dua puluh orang yang sabar diantaramu, niscaya mereka akan dapat 

mengalahkan dua ratus orang musuh. Dan jika ada seratus orang yang sabar 

diantaramu, niscaya mereka akan dapat mengalahkan seribu dari pada 

orang kafir, disebabkan orang-orang kafir itu kaum yang tidak mengerti. 

  Dalam ayat tersebut yang pertama, terdapat kalimat  Ćþ˅ĀćȀ˅ȊĈȝ   Ćþ˅ĀćȀĈǣǠĆȍ  

yang memiliki arti 20 orang yang sabar, kemudian kalimat  ˅ɀćøǤĈȲ˅ȢĆøɅ Ĉ˅ƙĆǪĆøǝǠĈȵ ä  yang 

memiliki arti dapat mengalahkan 200 orang, sehingga secara matematis 

terdapat dua titik yakni (20,200). Kedua, terdapat kalimat  ĄǦĆǝǠĈĉȵ yang memiliki 

ὥὼ + ὦώ + ὧ = 0 

ὥὼ + ὦώ + ὧ = 0 

y = άὼ + ὧ 

y = άὼ + ὧ 

ὥ

ὥ

ὦ

ὦ

ὧ

ὧ
 

□  = □  Dan ╬ = ╬ 

ά   ά  
ὥὼ + ὦώ + ὧ = 0 

ὥὼ + ὦώ + ὧ = 0 

ώ  άὼ + ὧ 

ώ  άὼ + ὧ 

ὥ

ὥ

ὦ

ὦ
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arti 100, kemudian kalimat ǠăȦ˅ȱĆä ä̍˅ɀćøǤĈȲ˅ȢŉøɅ yang memiliki arti dapat mengalahkan 

1000 orang, sehingga secara matematis terdapat dua titik yakni (100,1000). 

Dari kedua pernyataan tersebut apabila diintegrasikan, terdapat dua 

titik koordinat, yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Teorema Pythagoras 

1. Pengertian, disajikan konsep teorema Pythagoras pada Gambar 2.23. 

 

 

 

 

Gambar 2.23 Segitiga Siku-siku dalam konsep Teorema Pythagoras 

 

Keterangan: 

ὧ      = sisi yang berseberangan dengan sudut siku-siku (sisi terpanjang / 

hipotenusa). 

A (20,200) 

B (100, 1000) 

Persamaan garis lurus melalui 2 titik 

◐ ◐

◐ ◐
 Ґ 
●●

● ●
 

ὥ 

ὧ 

ὦ 

ὧ ὥ ὦ 

 

ώ ςππ

ρπππ ςππ

ὼ ςπ

ρππςπ
 

 

ώ ςππ

ψππ

ὼ ςπ

ψπ
 

ψπώ  ψππὼ 

ώ ρπὼ 
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ὥ Ὠὥὲ ὦ = sisi yang menempel pada sudut siku-siku. 

2. Integrasi  

Al-Qurôan surah Ali Imran ayat 111. 

āăíĆä ̍ŉɍĈä ˅ȴćȭ˅ĀŊȀćȒŉɅ ˅ȸĆȱ ᴓ  ˅þĈäĆĀ  ˅ȴćȭ˅ɀćȲĈǩǠĆȪŊøɅ  ŊȱĆɀćøɅ Ćþ˅ĀćȀĆȎ˅ȺćøɅ Ćɍ ŉćŻ ĆîĆ˨ì˅Ćɍ˅ä ćȴćȭ˅ɀ  

Artinya: 

Kamu adalah umat yang terbaik yang dilahirkan untuk manusia, menyuruh 

kepada yang ma'ruf, dan mencegah dari yang munkar, dan beriman kepada 

Allah. Sekiranya Ahli Kitab beriman, tentulah itu lebih baik bagi mereka, di 

antara mereka ada yang beriman, dan kebanyakan mereka adalah orang-orang 

yang fasik. 

Kalimat  ŉȺȲĈȱ ĊǨĆǱĈȀĊǹćä ąǦŉȵćä ĆĊƘĆǹ ĊȴćǪĊøȺćȭ ĈðǠ    manusia adalah sebaik-baik umat yang dipilih 

oleh Allah swt, yang dimaksud di sini adalah umat muslim. Oleh karena itu 

manusia mendapatkan tugas/syarat dari melaksanakan   ĈȸĆȝ ĆþĊɀĆȾĊøȺĆøǩĆĀ ĈùĊĀćȀĊȞĆȶĊȱĈ˨ ĆþĊĀćȀćȵĊĆе

 ̔ĈėĉʋĈ˨ ĆþĊɀćøȺĈȵĊǘćøǩĆĀ ĈȀĆȮĊȺćȶĊȱä ñMelaksanakan kebaikan dan mencegah kemungkaran di 

bumiò. Selain itu, manusia mendapatkan tugas  ̔ĈėĉʋĈ˨ ĆþĊɀćøȺĈȵĊǘćøǩĆĀ ñPercaya dan menjaga 

kesatuan dengan Allahò. 

Dalam skripsi ini peneliti mengambil dua instrumen khoirul ummah 

(Kesuksesan) sebagaimana ayat di atas. Dalam tanda kutip tidak bermaksud 

mereduksi ajaran islam. Dua konsep awal khoirul ummah yaitu hablumminannas 

dan hablumminallah berusaha di integrasikan dengan konsep teori phytagoras 

dalam matematika. Dengan demikian, Tabel 2.24 merupakan analogi/model 

teori Pythagoras yang dikembangkan dengan menggunakan nilai-nilai Islam. 
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Gambar 2.24 Konsep Teorema Pythagoras dalam Nilai Islam 

Melihat Gambar 2.24 dijelaskan bahwa kita dapat mengambil pelajaran dari apa 

yang telah terjadi. Selalu berpegang teguh pada tali Allah dan manusia. Semakin 

besar kita menjaga Hablumminallah dan Hablumminannas maka akan semakin 

besar pula pertolongan yang Allah berikan, sehingga semakin besar pula 

kesuksesan yang akan kita dapatkan. Kemudian saya akan membawa kembali 

para pembaca pada teorema Phytagoras.Saya menyimbolkan Hablumminallah 

sebagai ὥ dan Hablumminannas sebagai ὦȢ Dalam teorema Phytagoras Semakin 

besar kedua kuadrat sisi siku-sikunya (ὥ Ὠὥὲ ὦ) maka semakin besar sisi 

miringnya(ὧ  ὥ  ὦ), Kemudian kita dapat mensubstitusikan ὥ sebagai 

Hablumminallah dan ὦ sebagai Hablumminannas. Maka akan menghasilkan 

nilai ὧ atau kita simbolkan sebagai kesuksesan. Kemudian mari pembaca 

menguji dengan memasukan bilangan untuk ὥ  σ dan ὦ  τ maka akan 

menghasilkan nilai ὧ υ. Kemudian kita memperbesar bilangan yaitu ὥ  φ 

dan ὦ  ψ maka akan menghasilkan nilai ὧ  ρπ. Hal ini terbukti, semakin 

besar kita menjaga Hablumminallah dan Hablumminannas maka akan semakin 

besar pula pertolongan yang Allah berikan, sehingga semakin besar pula 

kesuksesan yang akan kita dapatkan (Romadhon, 2018). 
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e. Lingkaran  

1. Unsur-unsur lingkaran 

a) Titik pusat = ὕ 

Titik yang berjarak sama ke semua titik pada keliling lingkaran disajikan pada 

Gambar 2.25.  

 

 

Gambar 2.25 Gambar Titik Pusat 

b) Jari-jari = ὃὕ 

Ruas garis yang menghubungkan titik pusat lingkaran dengan titik pada keliling 

lingkaran disajikan pada Gambar 2.26. 

 

 

Gambar 2.26 Gambar Jari-jari  

c) Diameter = ὃὄ 

Ruas garis yang menghubungkan 2 titik pada keliling lingkaran & melalui titik 

pusat lingkaran disajikan pada Gambar 2.27. 

 

 

 

Gambar 2.27 Gambar Diameter 

 

d) Tali busur = ὃὅȟὄὅ 

Ruas garis yang menghubungkan 2 titik pada keliling lingkaran disajikan pada 

Gambar 2.28. 

 

Gambar 2.28 Gambar Tali Busur 

ὕ 



39 

 
 

e) Busur = ὃὅȟὄὅȟὃὄ 

Ruas lengkung pada lengkungan lingkaran yang menghubungkan 2 titik pada 

keliling lingkaran disajikan pada Gambar 2.29. 

 

 

Gambar 2.29 Gambar Busur 

f) Juring 

Daerah di dalam lingkaran yang dibatasi oleh 2 jari iari dan busur lingkaran 

disajikan pada Gambar 2.30. 

 

 

Gambar 2.30 Gambar Juring  

g) Tembereng = daerah tali busur ὃὅȟὄὅ 

Daerah di dalam lingkaran yang dibatasi oleh tali busur dan busur lingkaran 

disajikan pada Gambar 2.31.  

 

 

Gambar 2.31 Gambar Tembereng 

2. Hubungan sudut pusat dan sudut keliling 

a) Sudut Pusat 

Sudut yang dibentuk oleh 2 jari-jari dan titik sudutnya pada titik pusat lingkaran. 

Contoh: 

sudut pusat: sudut ὃὕὅ atau ᷁ ὃὕὅ. 
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b) Sudut Keliling 

Sudut yang dibentuk oleh 2 tali busur dan titik sudutnya di keliling lingkaran. 

Contoh: sudut keliling: sudut ὃὄὅ atau ᷁  ὃὄὅ disajikan pada Gambar 2.32. 

 

 

 

Gambar 2.32 Gambar Hubungan Sudut Pusat dan Sudut Keliling 

3. Integrasi 

Surat Al-Hajj: 29 

 ĈȨɆĈǪĆȞĊȱĘ ĈǨĊɆĆøǤĊȱŝĈǣ ˃äɀćȥŉɀŉȖĆɆĊȱĆĀ ĊȴćȽĆîĀćǾćȹ ˃äɀćȥɀćɆĊȱĆĀ ĊȴćȾĆøǮĆȦĆøǩ ˃äɀćȒĊȪĆøɆĊȱ ŉćŻ 

Artinya: 

Kemudian, hendaklah mereka menghilangkan kotoran (yang ada di badan) 

mereka, menyempurnakan nazar-nazar mereka dan melakukan thawaf sekeliling 

rumah tua (Baitullah). 

Ayat 29 Surat Al-Hajj menjelaskan kepada manusia hubungan antara ka'bah dan 

thawaf. Sebagaimana diketahui, thawaf terdiri dari tujuh putaran berjalan 

melingkar. 

Phi merupakan alat ukur yang biasa digunakan pada rumus luas atau keliling 

lingkaran. Magnitudo nya  σȟρτ. Ada kaitan antara rukun haji dan rukun 

tawaf dengan angka . Huruf ke-22, Al-Hajj, merupakan huruf yang 

melambangkan haji. Tawaf berputar sebanyak tujuh kali. Ini sama dengan 

lingkaran pi karena menggabungkan angka 22 dan 7. 
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f. Bangun ruang sisi datar 

1. Kubus 

a) Unsur-unsur kubus 

i. Memiliki 6 sisi yang sama besar (yaitu sisi ὃὄὊὉ, ὄὅὋὊ, ὈὅὋὌ, ὃὈὌὉ, 

ὃὄὅὈ, ὄὅὋὊ, ὉὊὋὌ 

ii. Memiliki 12 rusuk yang sama Panjang (yaitu rusuk ὃὄ, ὄὅ, ὅὈ, Ὀὃ, ὃὉ, ὄὊ, 

ὅὋ, ὈὌ, ὉὊ, ὊὋ, ὋὌ, ὉὌ). 

iii.  Memiliki 8 titik sudut (yaitu titik sudut ὃ, ὄ, ὅ, Ὀ, Ὁ, Ὂ, Ὃ, Ὠὥὲ Ὄ)  

b) Luas dan Volume 

i. Luas Permukaan 

ὒ φ  ὰόὥί ὴὩὶίὩὫὭ φ ὶ ὶ 

 

ii. Volume 

ὠ ὰόὥί ὴὩὶίὩὫὭὸὭὲὫὫὭ 

ὠ ὶ ὶ  ὶ 

 

2. Balok 

a) Unsur-unsur balok 

i. Memiliki 6 sisi, tetapi tidak semua sisinya sama luasnya. Sisi yang berhadapan 

memiliki luas yang sama. 

ii. Memiliki 12 rusuk. 

iii.  Memiliki 8 titik sudut. 

b) Luas dan Volume 

i. Luas Permukaan 

ὒ ίȢὦὥύὥὬ ίȢὥὸὥί ίȢὨὩὴὥὲίȢὦὩὰὥὯὥὲὫ ίȢὯὥὲὥὲ ίȢὯὭὶὭ 

ὒ  φ ὶό  

ὠ ὶ 
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ὒ ὴὰ  ὴὰ  ὴὸ  ὴὸ  Ὅὸ  Ὅὸ 

 

 

ii. Volume 

ὠ ὒόὥί ὥὰὥί  ὸὭὲὫὫὭ  

ὠ ὖ ὰ  ὸ 

 

3. Prisma 

a) Unsur-unsur prisma 

i. Memiliki ὲ+2 buah sisi. 

ii. Memiliki 3ὲ buah rusuk. 

iii.  Memiliki 2ὲ buah titik sudut. 

iv. Memiliki ὲ buah sisi tegak.  

b) Luas dan Volume 

i. Luas Permukaan 

ὒ ὰόὥί ὥὰὥί  ὰόὥί ὸόὸόὴ ὰόὥί ίὩάόὥ ίὭίὭ ὸὩὫὥὯ 

 

 

 

ii. Volume 

ὠ ὒόὥί ὥὰὥί ὼ ὸὭὲὫὫὭ 

 

 

4. Limas 

a) Unsur-unsur limas 

i. Memiliki ὲ+1 buah sisi.  

ii. Memiliki 2ὲ buah rusuk. 

iii.  Memiliki ὲ+1 buah titik sudut. 

╥  ▬ ■ ◄ 

ὒ  ς  ὒὥ  ὑὥ ὸ  

ὠ  ὒὥὸ 

╛    ▬■  ▬◄  ╘◄ 
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iv. Memiliki ὲ buah sisi tegak berbentuk segitiga. 

b) Luas dan Volume 

i. Luas permukaan 

 

 

ii. Volume 

 

5. Integrasi 

Dalam kitab Fathul Muin yang berbunyi: 

 ɍɀȕ ȜǣîĀ öäîí :ȜǣȀƫä Ž ǦǵǠȆƫ˨Ā ǠǤɅȀȪǩ ĂìäǼȢǣ Ȱȕî ǦǝǠȶȆƦ :þïɀȱ˨ þǠǪȲȪȱäĀ

  ǠȑȀȝĀ  Ʉȵìɇä öäîǾǣ Ǣȹäɀƨä ȀǝǠȅ ȸȵ öäîí :îĀǼƫä ŽĀ ǦȱǼǪȞƫä ǼɆȱä öäîǾǣ ǠȪȶȝĀ

ȜǣîĀ öäîí ɀȽĀ îǠǲȺȱä öäîǾǣ ǠȪȶȝ þǠȝäîíĀ 
Artinya: 

Ukuran air dua kulah, bila dengan menggunakan satuan berat adalah υππ ὶὭὸὬὰ 

Baghdad. Dan bila menggunakan satuan isi (volume), bila dalam bentuk kubus, 

panjang sisi-sisinya adalah ρ  dziro' orang normal dan bila dalam bentuk tabung 

(silinder), panjang diameter lingkarannya adalah 1 dziro' dan tingginya adalah 

ς ὨᾀὭὶέᴂ najjar (tukang kayu). 1 dziro' najjar sama dengan ρ  dziro'. 

Dari keterangan satuan ukuran di atas (mirip dengan Sistem Satuan Imperial) 

perlu kita konversi ke satuan ukuran yang umumnya kita kenal sekarang (Sistem 

Satuan Metrik yang untuk saat ini telah disempurnakan menjadi SI). 

Misalnya untuk ukuran panjang, kita mengenal satuan meter (ά) dan juga 

turunannya seperti sentimeter (ὧά), desimeter (Ὠά), kilometer (Ὧά) dll. Dan 

untuk satuan berat kita mengenal kilogram (kg) dan juga turunannya seperti gram 

(Ὣ), miligram (άὫ), kuintal, ton dll. ρ ὨᾀὭὶέᴂ orang normal adalah τψ ὧά 

╛  ╛◊╪▼ ╪■╪▼  ╛◊╪▼ ▼▄■◊►◊▐ ▼░▼░ ◄▄▌╪▓ 

╥  мκо  ╛╪  ◄ 
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(menurut salah satu pendapat dan perhitungan air dua kulah untuk konversi dziro' 

menurut pendapat lain bisa disesuaikan). Ukuran air dua kulah bila dalam bentuk 

kubus yaitu kubus yang panjang sisinya ρ  atau ρȟςυ ὨᾀὭὶέᴂ, ρ ὨᾀὭὶέᴂ = τψ ὧά, 

ρȟςυ ὨᾀὭὶέᴂ = φπ ὧά, Volume kubus = ίύ, Volume kubus = φπ  φπ  φπ 

 ςρφȢπππ ὧάύ. 

Yang perlu diketahui, satuan volume yang biasa kita kenal pula adalah liter. 

Pertanyaannya, seberapakah air 1 ὰὭὸὩὶ itu? 1 ὰὭὸὩὶ adalah seperseribu meter 

kubik. Mudahnya, buatlah kubus dengan panjang sisinya ρπ ὧά, maka isi 

(volume) dari kubus tersebut adalah 1 ὰὭὸὩὶ. Maka volume 216.000 ὧάύ = 216 

ὰὭὸὩὶ. 

7. Integrasi Pembelajaran Matematika 

Secara etimologis, integrasi berasal dari kata bahasa Inggris "integral". 

Istilah integrasi kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia sebagai 

"penyatuan", yang memiliki arti yang berbeda dengan "pemisahan". Istilah ini 

menunjukkan pola pikir yang menempatkan setiap aspek kehidupan dalam kategori 

tersendiri (Nasution, 2020).  

Melalui Al-Qur'an hadits, dan hikmah Islam lainnya, Nabi Muhammad 

SAW membimbing umatnya untuk meningkatkan ilmu pengetahuan dengan 

berimajinasi, memperhatikan, dan berkonsentrasi pada penciptaan langit dan bumi 

agar dapat memberi manfaat bagi umat manusia. Al-Qur'an dianggap sebagai 

sumber informasi yang serbaguna dan berfungsi sebagai buku referensi umum. 

Nabi Muhammad SAW menerima wahyu Al-Qur'an sebagai wahyu lisan langsung 

dari Allah. Al-Qur'an memberikan petunjuk tentang bagaimana menjalani 

kehidupan yang aman, baik di dunia maupun di akhirat. Berbagai realitas logis yang 
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eksak dan komprehensif yang terdapat dalam tulisan-tulisan Al-Qur'an memberikan 

pengetahuan baru yang sebelumnya tidak diketahui. Oleh karena itu, memahami 

Al -Qur'an memerlukan pemahaman yang komprehensif, konsentrasi pada materi 

tertulis, dan penerapan akal. 

Penjelasan yang telah diberikan sebelumnya bahwa Al-Quran adalah 

mukjizat Allah yang berkualitas tinggi dan abadi yang selalu dijaga kemurniannya. 

Selain menetapkan aturan-aturan dalam berperilaku, Al-Qur'an juga memuat 

hukum-hukum. Oleh karena itu, tujuan utama untuk memahami Al-Qurôan adalah 

sebagai sumber kesejahteraan dalam hidup, mempertebal keimanan, dan 

memahami ilmu yang ada di dalamnya sebagai inspirasi dalam kajian teori 

(Rodiana, 2021).  

Di masa kini, masyarakat sangat terkait erat dengan informasi spesifik dan 

umum, baik yang berasal dari bidang sosial humaniora, inovasi, atau ilmu 

pengetahuan khusus mirip dengan polaritas sains, khususnya perbedaan antara 

pendidikan luas dan pelatihan ketat yang membedakan sains dan isu-isu kaku. Al-

Qur'an dan sunnah ditempatkan di sana karena informasi ketat Islam dan 

pengetahuan umum tidak dapat dipisahkan. Tes dan proses berpikir yang konsisten, 

atau sebagai alat logis. 

Umat Islam sangat mengutamakan aspek-aspek keimanan Islam yang 

berasal langsung dari Al-Qur'an dan hadits. Ciri-ciri Islam menjadi landasan yang 

menginspirasi manusia untuk menjalani kehidupan yang bahagia, aman, dan 

harmonis. Tanpa Islam, karakteristik umum seperti kelimpahan, nilai-nilai, ilmu 

pengetahuan dan inovasi, serta keturunan tidak akan membawa menuju 

keselamatan besar setelah kematian. Berikut adalah beberapa teknik pembelajaran 
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yang berkaitan dengan penyajian sifat-sifat Islami yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran matematika di kelas: 1) Selalu menyebut nama Allah dalam 

pembelajaran, 2) Memanfaatkan susunan kata yang tepat, 3) Menggunakan gambar 

visual, aplikasi, atau model untuk memperjelas konsep, 4) Menambahkan ayat-ayat 

Al -Qur'an dan hadits penting yang relevan, 5) Mengikuti pendekatan yang dapat 

diverifikasi secara ilmiah, 6) Mengorganisasi materi secara topikal, 7) 

Menggunakan lambang ayat-kauniah (ayat semesta) untuk memperkaya 

pemahaman. 

Dari pembahasan sebelumnya, jelas bahwa keutamaan agama Islam dapat 

diintegrasikan ke dalam pengajaran matematika dan pengalaman pertumbuhan 

dengan menambahkan karakteristik Islam ke dalamnya, sehingga pembelajaran 

menjadi Islami (Yuniati et al., 2018).  

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Asal kata media adalah dari Bahasa Latin medium, dalam Bahasa Arab 

menyebutnya wasǕ'il  ( ЭϚϝЂм), yaitu bentuk jamak dari wasǭlah ( ϣЯуЂм), yang 

merupakan perantara atau penyampai. Kata mediator memiliki arti berada atau 

bertindak di antara kedua pihak sebagai penengah dari keduanya. Karena posisinya 

di tengah, maka dapat disebut juga sebagai penyambung, penghubung atau 

pengantar yaitu perantara penyalur sesuatu dari satu sisi ke lainnya.  

Untuk memastikan kelancaran dan keberhasilan proses pendidikan, serta 

mendorong pencapaian tujuan pendidikan yang positif, guru dapat menciptakan 

suasana belajar yang positif di kelas dengan membangun lingkungan belajar yang 

kreatif, inovatif, dan beragam. Al-Qur'an berperan sebagai landasan dalam 
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penggunaan materi ajar dalam proses pembelajaran. Firman Allah SWT dalam 

surah al-Na l ayat 44 menyatakan: 

 ĆøǪĆøɅ ĊȴćȾŉȲĆȞĆȱĆĀ ĊȴĈȾĊɆĆȱĈâ ĆüĈĉȂćøȹ ǠĆȵ ĈðǠŉȺȲĈȱ ĆĈĉƙĆǤćøǪĈȱ ĆȀĊȭĈĉǾȱä ĆȬĊɆĆȱĈâ ǠĆȺĊȱĆȂĊøȹĆàĆĀ ̔ ĈȀćǣŊȂȱäĆĀ ĈçǠĆȺĈĉɆĆøǤĊȱĈ˨þĀćȀŉȮĆȦ  

Artinya: 

ñKami turunkan kepadamu Al-Qurôan, agar kamu menerangkan pada umat 

manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka 

memikirkanò 

Demikian pula, saat menghadapi kendala dalam pemanfaatan media 

pembelajaran, pendidik sebaiknya memperhatikan dengan cermat perkembangan 

siswa, karena hal ini merupakan salah satu tujuan utama pendidikan. Sulit bagi 

pendidik untuk mengantisipasi pencapaian siswa jika mereka tidak memiliki minat 

dan pemahaman terhadap perkembangan psikologis anak atau kemampuan 

penalaran siswa. Firman Allah SWT dalam surah al-Na l ayat 125 menyatakan: 

 ćöĊìä ĆɀćȽ ĆȬŉǣĆî ŉþĈâ ˀ ćȸĆȆĊǵĆà ĆɄ
ĈȽ ĈƔŉȱĈ˨ ĊȴćĊƬĈìǠĆǱĆĀ ̓ ĈǦĆȺĆȆĆĊƩä ĈǦĆȚĈȝĊɀĆȶĊȱäĆĀ ĈǦĆȶĊȮĈĊƩĈ˨ ĆȬĈĉǣĆî ĈȰɆĈǤĆȅ ėĆƂĈâ  

 ĆȸɅĈǼĆǪĊȾćȶĊȱĈ˨ ćȴĆȲĊȝĆà ĆɀćȽĆĀ ̓ ĈȼĈȲɆĈǤĆȅ ĊȸĆȝ ŉȰĆȑ ĊȸĆĈƞ ćȴĆȲĊȝĆà 
Artinya: 

ñSerulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pelajaran yang 

baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik.ò 

Tafsir tersebut terdapat dalam Kitab Tafsir Al-Qur'an Hidayatul Insan  

(Lailiyah dkk, 2022), dijabarkan sebagai berikut: 

1. Jalan Tuhanmu menyampaikan informasi yang bermanfaat dan mendorong 

untuk berbuat kebaikan. 
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2. Kebijaksanaan adalah kemampuan untuk meminta langsung kepada sumbernya. 

Hikmahnya adalah dalam berdakwah dengan ilmu, memprioritaskan dakwah 

sebagai hal yang penting, memperhatikan kondisi pendengar, dan berbicara sesuai 

dengan pemahaman dan kemampuan masing-masing individu, sehingga pesan 

dapat dipahami dengan baik oleh setiap orang. Singkatnya, ini mengacu pada 

memberikan teladan visual dalam mengajar dan melakukannya dengan cara yang 

baik dan rendah hati, sejalan dengan ajaran Al-Qur'an. 

3. Pelajaran yang luar biasa disertai dengan nasihat yang mendalam dan komentar 

yang menyentuh hati, mencakup petunjuk dan pembatasan yang bermanfaat bagi 

umat. 

4. Bawa mereka dengan cara yang baik, jika predikat menganggap apa yang 

diberitakannya adalah kebenaran atau ajakan kepalsuan, maka ia bertentangan 

dengan salah satunya. Itulah jalan yang ingin saya ikuti secara logis dan logis. Hal 

ini terutama mencakup penggunaan argumen-argumen yang menurutnya lebih 

mungkin untuk mencapai tujuannya, dan memastikan bahwa diskusi tidak 

menyimpang dari tujuan dan berubah menjadi argumen-argumen yang tidak 

menguntungkan dan menghina, bahkan jika tujuannya adalah bukan untuk menang, 

tapi untuk menunjukkan kebenaran kepada masyarakat. Ibnul Qayyim, semoga 

Allah merahmatinya. ñAllah 'Azza wa Jalla telah menjadikan taraf dakwah sesuai 

dengan taraf umat. Sebab, orang yang menerima, menerima, dan memahami apa 

yang benar, maka dia berdakwah dengan bijaksana jika dia tidak menentang atau 

menolak apa yang benar. 
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C. Respons Siswa 

Respons siswa merupakan respons sosial yang dilakukan oleh seorang siswa 

sebagai respons terhadap pengaruh situasional atau stimulus yang dilakukan oleh 

orang lain (Maharani & Widhiasih, 2016). Begitu pula Aji,  dkk (2013) respon balik 

positif dari siswa diharapkan dapat menjadi pedoman bagi mereka untuk mengikuti 

penyesuaian dengan materi pendidikan yang digunakan di kelas. Nilai karakter, 

pendidikan, dan pengalaman adalah beberapa hal yang mempengaruhi reaksi 

(Hidayati, 2013). Berdasarkan pernyataan tersebut, maka dapat diasumsikan bahwa 

tanggapan siswa adalah tanggapan mereka terhadap persepsi pengalaman 

pendidikan, yang dijadikan tolak ukur untuk menentukan perspektif positif dan 

negatif terhadap pertimbangan media.  

Oleh karena itu, ketertarikan atau respons siswa terhadap media 

pembelajaran diharapkan memberikan respons positif dalam mengembangkan 

media interaktif berbasis PowerPoint materi pembuatan ruangan datar. 

D. Kerangka Berpikir  

Adapun berikut merupakan kerangka berpikir yang digunakan dalam penelitian 

disajikan pada Gambar 2.33. 
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Gambar 2.33 Kerangka Berpikir  

Keterangan: 

1. Flow (Arah Panah) 

Arah panah menunjukkan arah aliran proses dari satu langkah ke langkah 

berikutnya dalam diagram aliran ini menunjukkan bagaimana informasi atau 

kendali dipindahkan dari satu langkah ke langkah berikutnya dalam proses. 

2. Terminator (Oval) 

Terminator, atau juga dikenal sebagai "start" dan "end", menandai awal dan akhir 

dari proses. Ini menunjukkan titik awal dan akhir dari urutan tindakan atau 

operasi. 

3. Input-Output (Jajar Genjang) 

Input-output menunjukkan interaksi dengan pengguna atau sistem eksternal. 

Pengembangan Media GeoMath Fasilitas Ruang Kelas 

Terintegrasi Al Quran hadits dan Ilmu-ilmu Keislaman 

Peserta Didik 

Hasil pembelajaran Peserta Didik MTsN 2 Kota Malang Dalam Menerima Media 

GeoMath 

Mempermudah Guru dalam mengarahkan peserta didik dalam pembelajaran 

Matematika melalui media GeoMath 

Efektivitas 

media 

GeoMath 
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Berdasarkan Gambar 2.33 di atas, kerangka berpikir penelitian ini adalah sebagai 

berikut.: 

1) Pengembangan Media GeoMath dalam Pembelajaran geometri. 

Mengembangkan pembelajaran berbasis android yang mudah diakses oleh peserta 

didik kapan dan dimanapun.  

2) Fasilitas Ruang Kelas 

Menggunakan fasilitas ruang kelas MTsN 2 Kota Malang yang memiliki prasarana 

dan infrastruktur yang memadai guna mendukung proses pembelajaran peserta 

didik. 

3) Terintegrasi Al-Qurôan hadits dan Ilmu-Ilmu Keislaman 

Materi pembelajaran peserta didik mengimplementasikan pokok-pokok dasar 

ajaran Al-Qurôan hadits beserta keilmuan islam lainnya yang sejalan dengan topik 

pembelajaran pada media GeoMath. 

4) Peserta Didik 

Peserta didik dapat mengeksplorasi keilmuan yang telah dirancang dalam 

melakukan kajian serta inovasi-inovasi yang telah ada maupun terbaru. 

5) Respons Peserta Didik MTsN 2 Kota Malang dalam menerima Media GeoMath. 

Peserta didik dapat mengimplementasikan materi ajar dalam pembelajaran 

matematika. 

6) Hasil Belajar Peserta Didik 

Peserta didik nantinya dapat dengan mudah dalam memahami materi matematika. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian dalam pengembangan atau Research and 

Development (RnD) dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE adalah suatu kerangka 

kerja yang digunakan untuk mengembangkan dan merancang materi pembelajaran, 

dengan memperhatikan lima komponen strategi pembelajaran. Penelitian ini 

termasuk dalam pengembangan atau Research and Development (RnD) dengan 

model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Model ADDIE pada hakikatnya merupakan kerangka kerja yang digunakan untuk 

mengembangkan dan merancang materi pembelajaran dengan lima komponen 

strategi pembelajaran. Di mana ñAnalyzeò melibatkan analisis kebutuhan 

pembelajaran serta karakteristik audiens dalam memahami tujuan pembelajaran. 

Lalu ñDesignò melibatkan perencanaan struktur pembelajaran, termasuk konten, 

tujuan, dan metode pengajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran. Kemudian 

pada tahap ñDevelopmentò materi pembelajaran benar-benar dibuat, termasuk 

pengembangan konten, media, serta materi pendukung pembelajaran yang efektif 

dan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Tahap 

ñImplementationò melibatkan pelaksanaan materi pembelajaran yang telah dibuat 

sebelumnya, termasuk interaksi siswa dan pengajar. Keberhasilan implementasi 

sangat bisa dirasakan, ketika kedua subjek tersebut mampu berinteraksi serta 

memberikan feedback baik dalam proses pembelajaran. Tahapan terakhir yang 

dilakukan berupa ñEvaluationò  dengan melibatkan penilaian kesuksesan materi 
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pembelajaran melalui pengumpulan umpan balik dari siswa dan mengukur sejauh 

mana tujuan pembelajaran tercapai. Frekuensi responsivitas siswa dalam hal ini 

dapat diperoleh secara intensif melalui proses diskusi yang diberikan pengajar 

ketika sesi pembelajaran dengan metode diskusi individu maupun berkelompok. 

Penelitian ini melibatkan pengumpulan data melalui penggunaan angket, pre-test, 

post-test, serta proses validasi media GeoMath yang mengintegrasikan berbagai 

komponen pembelajaran.  

B. Model Pengembangan 

Penelitian ini mengadopsi model pengembangan yang dikenal sebagai 

ADDIE yang berupa Analisis, Desain, Pengembangan, Penerapan, dan Evaluasi, 

seperti yang diusulkan oleh Dick & Carey (Branch, 2009). Pemilihan model ADDIE 

ini didasarkan pada keunggulan alur dan prosedur yang sistematis serta terstruktur 

pada setiap tahapannya. Setiap tahapan pengembangan dalam model ini mencakup 

validasi dan revisi yang memastikan kevalidan produk yang dihasilkan. Tahapan-

tahapan model ADDIE meliputi analisis kebutuhan, perancangan instruksional, 

pengembangan materi, implementasi pembelajaran, dan evaluasi hasil 

pembelajaran. Dengan memperhatikan semua tahapan ini, penelitian dapat 

menghasilkan produk yang lebih valid dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Gambaran visual mengenai tahapan model ADDIE dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE  

Sumber: https://nbfsoft.com/2023/01/model-addie/ 

https://nbfsoft.com/2023/01/model-addie/
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C. Prosedur Pengembangan 

Berikut adalah tahapan-tahapan yang harus dilakukan dalam proses 

pengembangan, sesuai dengan prinsip model ADDIE: 

1. Analisis (Analyze) 

Pada tahap awal penelitian, para ahli berinteraksi dengan guru Matematika di 

MTsN 2 Kota Malang pada tanggal 14 September 2023. Interaksi ini bertujuan 

untuk mengetahui kebutuhan yang ada dan mengumpulkan bukti-bukti yang 

relevan melalui wawancara dengan Desy Lidia Sari, S.Pd. Diskusi antara ahli dan 

pendidik membahas tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran matematika di 

era inovasi dan penggunaan media di MTsN 2 Kota Malang. Hasil pertemuan 

menunjukkan bahwa pembelajaran di sekolah saat ini lebih difokuskan pada 

strategi berbicara dan percakapan. Media pembelajaran yang sering digunakan 

termasuk bahan bacaan, LKPD cetak, dan LCD, namun penggunaan LCD hanya 

terbatas. Tantangan utama dalam pembelajaran adalah keberagaman siswa dalam 

pemahaman materi, yang mengakibatkan ketidakseragaman pemahaman antar 

siswa. Media berbasis Android jarang dimanfaatkan karena keterbatasan sumber 

daya pendidik dan sarana di sekolah. Pada tahap ini, peneliti menganalisis materi 

ilustrasi aritmatika kelas VIII  berdasarkan Kurikulum Inti (KI), Kompetensi Dasar 

(KD), serta petunjuk pembelajaran yang sesuai dengan rencana pendidikan dan 

kebutuhan siswa. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti terlebih dahulu melakukan analisis kebutuhan untuk 

merancang produk media pembelajaran berbasis android, yaitu aplikasi kurikulum 
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K13 matematika semester genap kelas VIII. Langkah ini mencakup perencanaan 

desain produk dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Merancang isi (materi) dalam media.  

Peneliti merancang konten materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran. 

Materi ini dirancang sesuai dengan kurikulum K13 dan mempertimbangkan 

kebutuhan siswa serta standar pembelajaran yang ditetapkan. 

b. Desain aplikasi media GeoMath dirancang secara khusus untuk mengatasi 

permasalahan yang telah diteliti oleh para ahli.  

Peneliti menyediakan sumber daya yang diperlukan untuk membangun aplikasi 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Pada tahap ini, peneliti 

berdiskusi dengan ahli media dan ahli materi untuk memastikan desain aplikasi 

memenuhi standar yang ditetapkan. 

c. Menyusun instrumen validasi peneliti menyusun instrumen validasi untuk 

mengukur kelayakan dan efektivitas aplikasi media GeoMath.  

Instrumen ini dirancang untuk mendapatkan masukan dari para ahli dan pengguna 

potensial terkait dengan desain, konten, dan fungsionalitas aplikasi. 

d. Menyusun tes (Soal)  

Tes diperlukan untuk menilai pemahaman siswa terhadap konsep geometri yang 

disajikan dalam aplikasi. Soal tes yang disiapkan meliputi pre-test dan post-test 

untuk mengukur kemajuan belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

aplikasi. 

3. Pengembangan (Development) 

Fase proses ini melibatkan produksi media GeoMath sesuai dengan desain yang 
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telah ditetapkan pada tahap sebelumnya. Terdapat empat proses utama yang 

dilakukan pada tahap ini: 

a. Pembuatan media pada tahap ini, dilakukan pembuatan aplikasi media 

GeoMath sesuai dengan desain yang telah disusun sebelumnya. Tim pengembang 

bekerja untuk menerapkan konten materi, fitur, dan fungsi-fungsi yang telah 

direncanakan dalam desain. 

b. Validasi ahli setelah media GeoMath selesai dibuat, dilakukan validasi oleh 

para ahli. Para ahli yang terlibat memberikan masukan dan evaluasi terhadap 

aplikasi, baik dari segi konten materi maupun dari aspek teknis dan desain. 

Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi memenuhi standar 

kualitas dan kebutuhan pengguna. 

c. Uji coba setelah validasi oleh para ahli, dilakukan uji coba aplikasi oleh 

kelompok pengguna potensial, yaitu siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang. uji 

coba ini bertujuan untuk mengumpulkan umpan balik dan evaluasi dari pengguna 

langsung terkait dengan pengalaman pengguna, keefektifan aplikasi dalam 

mendukung pembelajaran, serta kemungkinan perbaikan yang diperlukan. 

d. Revisi berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba, dilakukan revisi terhadap 

aplikasi media GeoMath. Revisi ini mencakup perbaikan terhadap konten, 

fungsionalitas, dan desain aplikasi sesuai dengan masukan dan saran yang 

diberikan oleh para ahli dan pengguna. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 

memastikan bahwa aplikasi siap digunakan dalam proses pembelajaran dan 

memenuhi standar yang telah ditetapkan. 
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4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan implementasi atau penyesuaian media yang 

telah dibuat untuk digunakan oleh siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang. Produk 

aplikasi yang telah dikembangkan digunakan untuk menilai keefektifan dan 

kelayakan aplikasi yang telah dibuat oleh peneliti. 

Implementasi aplikasi dilakukan dengan memberikan akses kepada siswa kelas 

VIII MTsN 2 Kota Malang untuk menggunakan aplikasi media GeoMath dalam 

proses pembelajaran matematika. Selama implementasi, peneliti mengamati dan 

mencatat respon siswa terhadap penggunaan aplikasi, mencatat keberhasilan dan 

kendala yang mungkin terjadi selama proses pembelajaran. 

Selain itu, peneliti juga melakukan evaluasi terhadap keefektifan aplikasi 

dengan mengumpulkan data tentang tingkat pemahaman siswa terhadap materi 

matematika, serta mengukur kemajuan belajar siswa sebelum dan setelah 

menggunakan aplikasi. Data tersebut dapat diperoleh melalui tes pre-test dan post-

test yang diselenggarakan sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi. 

Hasil dari implementasi dan evaluasi ini akan digunakan untuk mengevaluasi 

keefektifan dan kelayakan aplikasi media GeoMath yang dikembangkan oleh 

peneliti. Jika diperlukan, peneliti juga dapat melakukan perbaikan atau penyesuaian 

lebih lanjut berdasarkan hasil evaluasi untuk memastikan bahwa aplikasi tersebut 

dapat memberikan kontribusi yang maksimal dalam proses pembelajaran 

matematika. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Pasca implementasi tahap selanjutnya merupakan kegiatan penilaian apakah 

butir soal tersebut layak digunakan dalam pembelajaran matematika dengan 

memanfaatkan materi geometri kelas VII  dan VIII .  

Penilaian formatif digunakan dalam evaluasi ini didasarkan pada hasil tes 

siswa. Untuk membangun materi pembelajaran berbasis android dalam bentuk 

aplikasi, perlu dilakukan penyesuaian produk. Dengan memeriksa nilai ujian siswa, 

penilaian ini memanfaatkan penilaian perkembangan. Untuk membuat suatu 

aplikasi materi pembelajaran berbasis android, kita harus menyesuaikan 

komponen-komponen tertentu. Validasi dilakukan oleh tiga orang ahli yang 

memiliki bidang keahlian yang berbeda, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli 

praktisi. Tiga orang ahli ini bertanggung jawab untuk mengevaluasi dan menguji 

aplikasi media GeoMath yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

 

D. Uji Produk  

Uji produk digunakan untuk mengetahui kevalidan, kelayakan, dan keefektifan 

media GeoMath dalam pembelajaran geometri terintegrasi pada siswa kelas VIII 

MTsN 2 Kota Malang. 

1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain uji Ahli 

Validasi ahli dilakukan dengan memberikan angket evaluasi kepada para ahli yang 

ditunjuk, seperti ahli media, ahli materi, ahli integrasi, dan ahli praktisi. Angket 

evaluasi dirancang untuk mengevaluasi berbagai aspek dari media yang 

dikembangkan, seperti keakuratan konten, kualitas desain, kemudahan 



59 
 

 
 

penggunaan, kelayakan dalam konteks pembelajaran, dan efektivitas dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

b. Subjek Uji ahli 

Subjek uji ahli pada penelitian ini disesuaikan dengan kapasitas dan keahlian yang 

dikuasai diantaranya adalah sebagai berikut: 

1) Validasi Media 

Adapun kriteria ahli media sebagai berikut:  

a) Dosen Pendidikan/Tadris Matematika 

b) Setidaknya lulusan S2  

c) Berpengalaman dalam merancang media pembelajaran baik manipulatif/ICT 

d) Memiliki kemampuan evaluasi 

e) Bersedia menjadi validator 

2) Validasi Materi 

Adapun kriteria ahli materi sebagai berikut:  

a) Dosen Pendidikan/Tadris matematika 

b) Minimal lulusan S2 

c) Menguasai materi matematika  

d) Memiliki kemampuan evaluasi 

e) Bersedia menjadi validator 

3) Validasi Integrasi 

Adapun kriteria ahli integrasi sebagai berikut:  

a) Dosen Pendidikan/Tadris matematika 

b) Minimal lulusan S2 

c) Menguasai pengintegrasian matematika  
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d) Memiliki kemampuan evaluasi 

e) Bersedia menjadi validator 

4) Validasi Pembelajaran/Praktisi 

Adapun kriteria validasi ahli pembelajaran/praktisi sebagai berikut:  

a) Guru atau dosen matematika  

b) Minimal lulusan S1 Jurusan Pendidikan/Tadris Matematika atau Matematika  

c) Menguasai teori-teori belajar siswa SMP/MTs  

d) Menguasai pokok pembahasan materi geometri 

e) Memiliki kemampuan evaluasi  

f) Bersedia menjadi validator 

c. Uji Desain Uji Coba  

a) Desain uji coba penelitian ini dilakukan secara terbuka (tatap muka) dalam kurun 

waktu tertentu pada saat mata kuliah utama pembelajaran membahas materi 

geologi di MTsN 2 Kota Malang, dengan tujuan untuk menguji keefektifan 

media GeoMath dalam pembelajaran geometri integratif.  

b) Subjek Uji Coba  

Subjek uji penelitian ini adalah siswa VIII MTsN 2 Kota Malang tahun ajaran 

2023/2024. 

E. Jenis Data 

Dalam penelitian ini dihasilkan dua jenis data yaitu:  

1. Data Kualitatif  

Data ini dapat diperoleh melalui wawancara guru, tanggapan ahli, kritik, dan 

validasi. 
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2. Data Kuantitatif  

Data tersebut dapat diperoleh melalui hasil survei validitas melalui verifikasi ahli 

dan uji coba produk, pre-test dan post-test.  

F. Instrumen Penelitian 

Selain dilakukan pembuatan media GeoMath pembelajaran geometri 

terintegrasi, instrumen juga telah disiapkan untuk digunakan dalam evaluasi media 

GeoMath dalam pengembangan. Sesuai dengan tujuan penelitian, peralatan 

dirancang dan disiapkan sebagai berikut. 

1. Instrumen Studi Pendahuluan 

Dalam studi pendahuluan instrumen yang digunakan berupa wawancara 

kepada guru untuk mengetahui media apa yang sesuai dengan kebutuhannya dan 

diberikan kepada siswa dengan kemampuan memberikan masukan dan terobosan 

baru berupa media GeoMath dalam pembelajaran geometri terintegrasi.  

2. Instrumen Validasi Media 

a. Instrumen Validasi Ahli Materi  

Instrumen digunakan dalam bentuk soal validitas terkait isi, bahasa, dan 

kesesuaian media GeoMath untuk pembelajaran geometri terintegrasi, serta 

berfungsi memberi masukan pada media GeoMath pembelajaran geometri 

terintegrasi disajikan Tabel 3.1.  
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Tabel 3.1 Instrumen Validasi Ahli Materi  

No Aspek Kriteria  

1.  Kualitas isi 

1. Memberi pengalaman baru bagi peserta didik. 

2. Materi yang dihubungkan dengan integrasi pada 

media GeoMath memberi pengalaman baru 

tentang matematika pada peserta didik. 

3. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. 

4. Contoh yang diberikan sesuai baik secara 

integrasinya dan kehidupan sehari-hari. 

2. 
Ketepatan 

cakupan 

1. Kesesuaian dengan KI, KD, dan Indikator. 

2. Kesesuaian dengan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik peserta didik. 

3. Kesesuaian dengan kehidupan sehari-hari 

3. Bahasa 

1. Bahasa yang digunakan komunikatif. 

2. Kalimat yang digunakan untuk menjelaskan 

materi mudah dipahami. 

3. Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan 

makna ganda. 

4. Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia. 

5. Sesuai dengan tingkat perkembangan berfikir 

peserta didik. 
 

 

b. Instrumen Validasi Ahli Media  

Dalam penelitian ini menggunakan instrumen berbentuk angket validasi 

terkait ukuran, desain luar, dan desain isi media GeoMath disajikan Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Instrumen Validasi Ahli Media  

No. Aspek Kriteria  

1.  
Ukuran 

media 

1. Memberi pengalaman baru bagi peserta 

didik. 

2. 

Desain kulit 

media (layar 

depan) 

1. Menampilkan pusat pandangan (center 

point) yang baik. 

2. Ukuran huruf judul media geomath lebih 

dominan dan proporsional dibandingkan 

ukuran nama pengarang. 

3. Warna judul media GeoMath kontras dengan 

warna latar belakang. 

4. Tidak menggunakan terlalu banyak 

kombinasi jenis huruf. 

5. Ilustrasi kulit media menggunakan isi/materi 

ajar dan mengungkapkan karakter objek. 

3. 
1. Konsisten penempatan unsur tata letak. 

2. Keharmonisan tata letak. 
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No. Aspek Kriteria  

Desain isi 

media 

geomath 

3. Tidak menggunakan terlalu banyak 

kombinasi jenis huruf. 

4. Penggunaan variasi huruf (bold, italic, all 

caption, small caption) tidak berlebihan. 

5. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran. 
6. Lebar susunan teks normal. 

7. Spasi antar baris susunan teks normal. 

8. Spasi antar huruf normal. 

9. Topografi isi media memudahkan 

pemahaman. 

10. Kejelasan dan keberfungsian gambar 

dengan konsep. 

11. Perbandingan ukuran tulisan dan gambar 

12. Kemenarikan penampilan media. 
 

 

c. Instrumen Validasi Ahli Integrasi 

Instrumen yang digunakan adalah angket validasi yang menanyakan 

pertanyaan bagaimana unsur-unsur integrasi disajikan dalam media 

GeoMath, seberapa selaras ayat-ayat Al-Qur'an dan hadits dengan gagasan 

matematika, dan seberapa akurat prinsip-prinsip Islam yang diajarkan, 

berikut disajikan Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Instrumen Validasi Ahli Integrasi  

No Aspek Kriteria  

1.  
Aspek 

isi 

1. Kemampuan menyajikan unsur integrasi dalam 

media GeoMath. 

2. Keserasian antara ayat-ayat Al-Qurôan dan Hadits 

dengan konsep Matematika. 

3. Ketepatan nilai-nilai keislaman yang ditanamkan. 

4. Kemampuan menanamkan nilai-nilai keislaman. 
 

d. Instrumen Validasi Praktisi 

Instrumen yang digunakan berbentuk angket validasi yang terkait 

kelayakan isi, kebahasaan, dan kesesuaian media GeoMath pembelajaran 
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geometri terintegrasi, serta berfungsi memberi masukan pada media 

GeoMath pembelajaran geometri terintegrasi disajikan pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4  Instrumen Validasi Ahli Praktisi  

No Aspek Kriteria  

1.  
Kualitas 

media 

1. Media mengungkapkan karakter objek yang 

sesuai dengan materi media 

2. Penataan paragraf pada media telah tepat. 

3. Kesesuaian media terhadap kebutuhan peserta 

didik 

4. Media menggambarkan isi/materi ajar yang 

sesuai dengan ilustrasi kehidupan sehari-hari. 

5. Bahan pembuatan media aman digunakan/tidak 

membahayakan siswa 

2. 
Tampilan 

Media  

1. Kesesuaian ukuran font/tulisan 

2. Tampilan cover media yang menarik 

3. Kemenarikan penempatan gambar dan ilustrasi 

4. Warna judul media kontras dengan warna latar 

belakang 

5. Ilustrasi kulit media menggunakan isi/materi 

ajar dan mengungkapkan karakter objek. 

3. 
Desain isi 

Media 

1. Tidak menggunakan terlalu banyak jenis huruf 

2. Tidak menggunakan terlalu banyak jenis huruf 

3. Penggunaan variasi huruf (bold, italic, all 

capital, small capital) tidak berlebihan. 

4. Spasi antar susunan teks normal. 

5. Spasi antar huruf normal 

6. Bentuk, warna, ukuran, proporsi objek/gambar 

sesuai 
 

 

3. Instrumen Uji Coba Produk 

Instrumen yang digunakan berbentuk angket uji aspek usability media 

GeoMath dan respon diberikan kepada siswa. Penelitian ini menggunakan 

Kuesioner respons untuk mengukur sejauh mana efektivitas menggunakan media 

GeoMath. Pernyataan dibagi menjadi pernyataan positif dan negatif. Adapun kisi-

kisi angket respons siswa terhadapa media GeoMath disajikan pada Tabel 3.5. 
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Tabel 3.5  Kisi -Kisi  Angket Respons Siswa Terhadap Media GeoMath 

No. Pernyataan yang dinilai 

1.  Saya senang dengan mata pelajaran matematika 

2.  
Saya berkeinginan mengikuti kegiatan pembelajaran matematika 

selanjutnya. 

3.  Saya mengikuti proses pembelajaran dengan baik. 

4.  
Pembelajaran yang dilakukan memotivasi saya untuk terus belajar 

matematika. 

5.  Media GeoMath yang digunakan menarik perhatian saya. 

6.  
Mata pelajaran matematika dengan menggunakan media GeoMath 

menyenangkan dan efektif. 

7.  
Media geomath pembelajaran matematika membuat saya termotivasi 

untuk terus belajar matematika. 

8.  Desain media GeoMath menarik perhatian. 

9.  Penyajian gambar media GeoMath menarik. 

10.  Pemilihan warna media GeoMath serasi dan menarik. 

11.  
Dengan media GeoMath saya dapat memahami materi geometri 

dengan baik. 

12.  Saya dapat memecahkan permasalahan dalam materi geometri. 

13.  Media geomath dapat saya gunakan sebagai sumber belajar mandiri. 
 

 

Berdasarkan kisi-kisi tersebut maka disusun lembar angket respon siswa 

dengan menggunakan skala pengukuran sikap yakni skala Likert dengan 5 

kemungkinan jawaban. Angket terdiri dari 13 pernyataan, dimana pernyataan 

terdapat 13 pernyataan positif. Dalam pernyataan tersebut peneliti memberikan 5 

pilihan jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Cukup Setuju (CS), Tidak 

Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS) dan siswa hanya diperbolehkan 

menjawab satu jawaban pilihan. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

 Dengan tujuan agar mendapatkan data ilmiah dan akurat, pengumpulan 

data menggunakan teknik-teknik, berikut: 

1. Observasi (sebelum tes dan sesudah tes) 

Format observasi yang digunakan adalah format terbuka yang tidak 

memerlukan tanggapan tetapi mencatat apa yang tampak mendukung temuan 
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penelitian, termasuk formulir partisipan dan non partisipan. Langkah-langkah 

observasinya adalah: 

a) Peneliti harus tahu setting tempat pengamatan dilakukan. 

b) Harus ditetapkan dengan pasti bahwa itu dikendalikan. 

c) Harus jelas informasi apa yang dibutuhkan. 

d) Peneliti perlu mengetahui cara pengumpulan data sehingga bekerja dengan 

lancar, mudah, dan efektif. 

e) Peneliti mengetahui cara merekam hasil observasi, cara menyediakan buku 

catatan sebagai alat penunjang observasi. 

2. Wawancara 

Instrumen wawancara menyiapkan berbagai pertanyaan, namun tidak 

menghalangi munculnya berbagai pertanyaan lain selama penelitian berlangsung. 

Dengan menggunakan metode wawancara, peneliti dapat mengumpulkan 

informasi, data, dan informasi tentang subyek. Teknik wawancara dikontrol dan 

dilakukan secara bebas, sehingga pertanyaan yang diajukan tidak terbatas pada 

petunjuk wawancara, tetapi dapat diperdalam dan diperluas sesuai dengan situasi 

dan keadaan bidang khusus (semi terstruktur). 

3. Angket 

Angket adalah proses mengajukan pertanyaan tertulis kepada responden dan 

mengumpulkan jawaban responden tersebut. Angket digunakan untuk 

mengumpulkan informasi tentang respons kelayakan, kevalidan dan kemenarikan 

produk yang dibuat dan dikembangkan. 
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a. Pre-Test 

Pre-test adalah sebuah sarana untuk mengumpulkan data yang berupa soal 

yang diberikan kepada siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang untuk dikerjakan 

guna mengetahui tingkat pemahaman matematika sebelum penerapan media. 

b. Post-Test 

Post test merupakan sarana untuk mengumpulkan data yang berupa soal yang 

diberikan kepada siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang untuk dikerjakan guna 

mengetahui tingkat pemahaman matematika setelah penerapan media dalam 

pembelajaran. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan bukti pendukung sebagai penguat kelengkapan data 

pada setiap proses atau tahap penelitian. 

H. Analisis Data 

Data yang terkumpul dapat digunakan untuk menganalisis dan menerapkan 

kelayakan dan efektivitas media GeoMath dalam pembelajaran geometri integratif 

untuk guru matematika dan siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang dengan 

menggunakan software SPSS versi 25.  

1. Analisis Kevalidan Media GeoMath 

Media GeoMath divalidasi oleh 4 validasi ahli, yaitu validasi ahli materi, 

validasi ahli media, validasi ahli integrasi, validasi ahli praktisi dengan 

memberikan instrumen dengan skala Likert. Jawaban angket diisi dengan 

memberikan skor 1 sampai 5. Skor yang diperoleh dikalkulasi dengan 

menggunakan rumus berikut: 
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Keterangan: 

P = Persentase penilaian 

f = Skor yang diperoleh 

N = Skor maksimal 

Kemudian hasil dari perhitungan tersebut digolongkan dengan kriteria 

validitas berdasarkan perhitungan distribusi frekuensi pada Tabel 3.6. 

Tabel 3.6   Kriteria Validitas  

Interval (%)  Kriteria  

81,26-100 Sangat Valid/sesuai 

62,51-81,25 Valid/sesuai 

43,76-62,50 Cukup Valid/sesuai 

25,00-43,75 Tidak Valid/sesuai 

 

2. Analisis Respon Peserta Didik 

Angket respon siswa terhadap media GeoMath diberikan setelah siswa 

menggunakannya dalam pembelajaran dengan skala 1-5. Rumus untuk 

mengkalkulasi persentase respon siswa (Miralda & Marhaeni, 2023) adalah 

sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P  = Persentase penilaian 

f = Skor yang diperoleh 

N = Skor maksimal 

Kemudian hasil kalkulasi tersebut digolongkan berdasarkan kriteria 

menurut Arikunto (2006) seperti pada Tabel 3.7. 

Tabel 3.7   Kriteria Hasil Respon Siswa 

Interval (%)  Kriteria  

81-100 Sangat Positif 

61-80 Positif 

41-60 Cukup 

21-40 Kurang Positif 

0-20 Sangat Kurang Positif 
 

ὖ
Ὢ

ὔ
ρππϷ 

 



69 
 

 
 

3. Analisis Hasil Tes 

Data uji statistik disajikan dalam bentuk skor hasil belajar siswa dari pre-

test dan post-test, Oleh karena itu, analisis statistik dilakukan melalui berbagai 

pengujian dengan menggunakan langkah uji-T (Priyono, 2008). Uji Paired T-

Test digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata pada dua kelompok 

sampel berpasangan yaitu nilai hasil pre-test dan nilai hasil post-test pada satu 

kelas. Sedangkan Uji Independent Sample T-Test Digunakan untuk mengetahui 

selisih rerata dua kelompok yang tidak berpasangan, yaitu nilai post-test satu 

kelas dengan kelas lainnya. Langkah-langkah verifikasi statistik yang 

dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan dengan metode Kolmogorov-Smirnov karena 

responden lebih dari 30, jika nilai siginifikansi  0,05 maka data dinyatakan 

berdistribusi normal. Jadi kita bisa melakukannya pada langkah selanjutnya uji 

Paired T Test. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian 

bersifat homogen atau tidak. Dasar pengambilan keputusan pada uji 

homogenitas melihat pada nilai signifikansi apabila nilai signifikansi lebih dari 

0,5 maka data dinyatakan homogen. 

3. Uji Paired t-test 

Kriteria diterima atau tidaknya Ho dalam pengujian ini adalah sebagai 

berikut. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka Ho diterima atau Ha ditolak (tidak 

terdapat perbedaan signifikan pada nilai Pre Test dan nilai post test). Jika nilai 
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signifikan < 0.05 maka Ho ditolak atau Ha diterima (ada perbedaan besar 

signifikasi antara nilai pre-test dan nilai post-test). 

I. Prosedur Penelitian 

Langkah-langkah yang harus dilakukan peneliti baik sebelum maupun sesudah 

melakukan penelitian dikenal dengan prosedur penelitian. Proses penelitian dipecah 

menjadi tiga bagian berikut: 

1. Persiapan 

Langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mempersiapkan proses 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Dengan bimbingan dosen pembimbing, menyusun proposal penelitian sebagai 

acuan dalam pelaksanaan penelitian. 

b. Meminta surat kepada UIN Maulana Malik Ibrahim Malang untuk 

melaksanakan izin penelitian. Izin selanjutnya diberikan kepada MTsN 2 Kota 

Malang. 

c. Mendiskusikan penelitian yang akan dilakukan dengan kepala madrasah dan 

guru mata pelajaran. 

d. Menyusun instrumen penelitian yang akan digunakan. Instrumen penelitian 

terdiri dari instrumen observasi, angket, dan pedoman wawancara. 

e. Memvalidasi instrumen penelitian dengan validator. Jika ada instrumen yang 

tidak valid maka peneliti akan memodifikasi instrumen tersebut. Perangkat siap 

digunakan selama telah dinyatakan valid. 

2. Pelaksanaan penelitian 

Langkah-langkah implementasi yang harus dilakukan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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a. Memberikan lembar observasi kepada guru mata pelajaran matematika dan  

siswa kelas VIII MTsN 2 Kota Malang. Tes ini dilakukan untuk memastikan 

keefektifan media pembelajaran matematika berbasis Android terintegrasi. 

b. Memberikan angket kepada guru mata pelajaran matematika dan  siswa kelas 

VIII MTsN 2 Kota Malang. Tes ini diberikan untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran matematika berbasis Android terintegrasi. 

c. Melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran matematika dan  siswa 

kelas VIII MTsN 2 Kota Malang terkait media pembelajaran matematika 

berbasis android terintegrasi. 

d. Menganalisis data yang diperoleh. 

3. Penyusunan laporan 

 Laporan penelitian ditulis dengan menggunakan data yang telah diteliti 

sebelumnya. Buku Pedoman Penulisan Kajian Ilmiah FITK UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang Tahun 2022 dijadikan acuan dalam penyusunan laporan kajian 

ini. Diagram alur pembuatan laporan penelitian ditunjukkan pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Flowchart Prosedur Penelitian 

Keterangan: 

1. Flow (Arah Panah) 

Arah panah menunjukkan arah aliran proses dari satu langkah ke langkah 

berikutnya dalam diagram aliran.Ini menunjukkan bagaimana informasi atau 

kendali dipindahkan dari satu langkah ke langkah berikutnya dalam proses. 

Pembahasan 

Validasi Instrumen 

Pengambilan Data 

Angket dan wawancara Pre-test dan Post-test 

Analisis Data 

Membuat Instrumen Penelitian 

Kesimpulan 



73 
 

 
 

2. Terminator (Oval) 

Terminator, atau juga dikenal sebagai "start" dan "end", menandai awal dan 

akhir dari proses. Ini menunjukkan titik awal dan akhir dari urutan tindakan atau 

operasi. 

3. Process (Persegi Panjang) 

Proses adalah langkah-langkah konkret atau aktivitas yang terjadi dalam proses. 

Ini bisa mencakup tindakan, perhitungan, atau operasi lain yang harus dilakukan 

dalam proses. 

4. Decision (Belah Ketupat) 

Keputusan menunjukkan percabangan dalam aliran proses, di mana alur dapat 

berubah tergantung pada kondisi tertentu. Ini mengindikasikan bahwa pada titik 

tersebut, suatu kondisi atau tes akan dilakukan, dan aliran proses akan beralih 

berdasarkan hasil tes tersebut. 

5. Input-Output (Jajar Genjang) 

Input-output menunjukkan interaksi dengan pengguna atau sistem eksternal.  
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN DAN PAPARAN DATA  

 

A. Proses Pengembangan GeoMath 

Pengembangan yang telah peneliti lakukan di Kelas VIII MTsN 2 Kota 

Malang menghasilkan produk media pembelajaran dengan menerapkan media 

GeoMath. Hasil penelitian ini mengkonfirmasi efektivitas pengembangan media 

GeoMath terintegrasi. Penelitian menggunakan prosedur penelitian dan 

pengembangan ADDIE yang mana terdapat 5 tahapan yakni Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation. Berikut merupakan penjelasan data 

hasil pengembangan media, yakni:  

1. Tahap Analisis 

Langkah pertama dalam penciptaan media adalah tahap analisis. Saat 

membuat media, temuan analisis berfungsi sebagai panduan dan bahan 

pertimbangan. Analisis kebutuhan, kurikulum, profil siswa, lapangan 

pembelajaran, dan sumber daya merupakan beberapa analisis yang dilakukan. 

a. Analisis Kebutuhan 

Pada langkah ini peneliti melakukan observasi di MTsN 2 Kota Malang guna 

mengumpulkan data mengenai perlunya menciptakan sumber belajar matematika 

untuk digunakan di kelas. Peneliti berbicara dengan instruktur di sekolah untuk 

mempelajari lebih lanjut. Hasil observasi peneliti membawa pada kesimpulan 

bahwa masih terdapat kekurangan dalam penggunaan media di kelas karena sumber 

daya yang tersedia hanya buku cetak, LKS, papan tulis, dan LCD. Selain itu, tidak 

ada pemikiran kreatif yang terjadi pada semua guru. Hal ini dimaksudkan agar 

media GeoMath dalam pembelajaran geometri integratif dapat merangsang minat



75 

 

 
 

belajar siswa, meningkatkan pemahaman konten, dan dapat digunakan dimana saja, 

bahkan di luar kelas sesuai dengan analisis kebutuhan tersebut. 

b. Analisis Kurikulum   

Analisis kurikulum ini masih mengacu pada kurikulum 2013. Materi yang akan 

dikembangkan pada media ini adalah materi geometri terpadu kelas VII dan VIII 

SMP/MTS. 

c. Analisis Karakteristik  

Rata-rata usia siswa MTS kelas VIII adalah remaja (11 tahun ke atas). Hasil 

observasi menunjukkan siswa kelas VIII SMP mampu memahami dan menafsirkan 

simbol-simbol abstrak. Oleh karena itu, siswa pada usia ini mempunyai potensi dan 

kesempatan untuk mengembangkan pengetahuan dan pemahamannya. Oleh karena 

itu, media ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri, 

dan dengan menggunakan media ini siswa akan melihat dan merasakan langsung 

cara kerja teknologi melalui eksplorasi mandiri, bukan sekadar diberitahu oleh 

guru. 

d. Analisis Sumber daya 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui apakah lokasi yang akan digunakan untuk 

penelitian dapat mendukung terlaksananya penelitian, serta untuk mengetahui 

berbagai sarana dan prasarana di sekolah yang dapat menunjang proses 

pembelajaran, seperti komputer dan laptop. proyektor, speaker, dll. Berdasarkan 

observasi, siswa MTsN 2 Kota Malang diperbolehkan membawa telepon seluler, 

namun cukup untuk keperluan pembelajaran, dan diketahui tidak semua orang 

hanya mengikuti kelas akselerasi saja. Hal ini terlihat dari adanya mata pelajaran 
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TIK di sekolah tersebut. Oleh karena itu, siswa dapat menggunakan media 

GeoMath untuk penelitiannya. 

2. Tahap Desain 

Pada tahap desain, media dirancang berdasarkan hasil analisis. Pada tahap 

ini peneliti merancang PowerPoint interaktif melalui penentuan bidang penelitian, 

penyiapan data dan tanya jawab, perancangan media pembelajaran interaktif 

berbasis PowerPoint, pembuatan angket validasi, dan pembuatan angket respon 

siswa. Keempat kegiatan tersebut dapat dirinci sebagai berikut: 

a. Menetapkan bidang kajian yang akan digunakan  

Pada tahap ini peneliti memutuskan bidang penelitian mana yang akan digunakan 

untuk media GeoMath terintegrasi berbasis android. Dalam menentukan materi 

geometri harus mempertimbangkan Tujuan Pembelajaran (TP) yang sesuai dengan 

karakteristik produk yang akan dikembangkan. TP dipetakan secara holistik untuk 

memperoleh gambaran menyeluruh dan utuh berdasarkan kurikulum K-13. 

b. Menyusun materi, soal, dan jawaban  

Setelah desain media dibuat, langkah selanjutnya adalah menyelaraskan materi, 

soal penilaian, dan jawaban pada sub materi geometri yang berbeda. Materi disusun 

berdasarkan sumber pendukung seperti e-book sekolah, koleksi modul, dll. 

Beberapa referensi tersebut dikumpulkan menjadi materi yang nantinya akan 

dikemas menjadi animasi interaktif berbasis Android. Dimulai dari pengetahuan 

prasyarat sebelum memasuki materi geometri, review materi, contoh soal setiap sub 

materi geometri, dan penyelesaian masalah setiap submateri geometri disusun 

secara berurutan. Materi disusun dengan pendekatan pembelajaran behavioris: 

mengamati, bertanya, mengumpulkan informasi dan mencoba berbagai hal. Pada 
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tahap observasi disajikan contoh permasalahan sehari-hari yang berkaitan dengan 

masing-masing materi geometri.  

c. Merancang Desain Media GeoMath 

Pada tahap ini peneliti juga memutuskan untuk memberi nama media yang akan 

dibuat: GeoMath (Geometri Matematika). Peneliti membuat dasar-dasar dalam 

PowerPoint menggunakan Corel Draw. Fitur Corel Draw memudahkan dalam 

membuat desain, logo, atau ilustrasi media. Saat Anda membuka media 

PowerPoint, Anda akan melihat halaman pertama yang terdiri dari logo Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, logo produk. Klik tombol 

ñBerikutnyaò untuk masuk ke halaman utama. Halaman utama memiliki berbagai 

menu seperti menu óPilihan Kelasô, óDeskripsi Aplikasiô, dan óQuizô. Alur media 

GeoMath disajikan dalam Bagan 4.1. 

 

  



78 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

 

 

 

Bagan 4.1 Alur Media GeoMath 

d. Menyusun Angket Validasi Dan Respon Siswa  

Pada tahap ini peneliti menyiapkan materi, media, dan alat penilaian media 

berupa angket terpadu yang telah divalidasi ahli. Angket respon siswa 

menggunakan skala 1-5 poin yang berisi kritik dan saran mengenai media. 

Perbedaan setiap aspek dan indikator alat verifikasi disesuaikan dengan domain 

keahlian masing-masing validator. Kuesioner yang digunakan berpedoman 

pada referensi pendukung melalui modifikasi. Angket respon siswa divalidasi 

 = Terminator (Awal Halaman) 

 = Memuat beberapa slide pokok 

 = Isi 

 = Proses Operasional 

 = Memuat Isi dari Slide Pokok 

 = Sub dari slide pokok 

Next 

Quiz non 

Integrasi 

    
Kelas VII Kelas VIII 

Deskripsi 

Aplikasi 
Quiz 

 

Quiz Integrasi 

 Teorema  

Pythagoras 

 Lingkaran 

 
Bangun Ruang 

Sisi Datar 

 Garis dan 

Sudut 

 

 

Bangun Datar 

Persamaan Garis 

Lurus (PGL) 

1. Tujuan 

Pembelajaran 

(TP) 

2. Materi 

Pembelajaran 

3. 

Pengembang 

Aplikasi 

 

1. Tujuan 

Pembelajaran 

(TP) 

2. Materi 

Pembelajaran 

3. 

Pengembang 

Aplikasi 
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oleh ahli dengan menggunakan angket validasi. Sedangkan angket validasi 

produk yang dikembangkan terdiri atas angket materi, media, dan ahli 

integrasi. Setelah alat validasi disiapkan, peneliti meminta izin dan 

berkonsultasi dengan validator. Validator instrumen angket dan ahli materi 

penelitian ini adalah Siti Faridah, M.Pd dan Dimas Femy Sasaongko M.pd. 

Ahli verifikasi media adalah Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd. Ahli integrasi 

adalah Muhammad Ishlahul Mukmin, M.Pd., M.Si. Ahli praktisi adalah Desy 

Lidya Sari, S.Pd. 

3. Tahap Development 

Development adalah tahap dimana media diproduksi setelah dilakukan 

review dan revisi oleh ahli media, ahli desain, dan ahli materi. Pada tahap ini 

produksi media dimulai berdasarkan rencana produksi dari tahap desain. Media ini 

dibuat sebagai aplikasi berbasis Android dengan menggunakan Power Point, 

Ispiring, dan Web2 APK. Tabel 4.1 berikut ini tampilan keseluruhan halaman 

prototype media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint yang dikembangkan 

oleh peneliti. Kemudian para siswa ataupun guru bisa mengakses dengan 

menggunakan hand phone (HP) dengan mengklik link berikut: 

https://drive.google.com/file/d/1X9RMZImlwNvSPQtSRRsj_73IxOOBXllC/view

?usp=drive_link

https://drive.google.com/file/d/1X9RMZImlwNvSPQtSRRsj_73IxOOBXllC/view?usp=drive_link%0c
https://drive.google.com/file/d/1X9RMZImlwNvSPQtSRRsj_73IxOOBXllC/view?usp=drive_link%0c
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Tabel 4.1 Revisi Oleh Validator 

a. Revisi I 

Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

Deskripsi perlu revisi, bukan tugas 

mata kuliah tetapi lebih 

menunujukkan profil dari media atau 

aplikasi ini 

 
 
 

 

 

Belum terlihat integrasi Islam dari 

nama ini, munculkan kekhasan 
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Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

 
 
 

 

Kurang detail profilnya 
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Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

 

 

 

 

 

Menambahkan kajian integrasi Islam 

dalam peta konsep. 
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Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

 

 

 

 

 

Korelasi ayat ini dengan materi yang 

disajikan, boleh pakai, mungkin bisa 

di bahas secara detail bagian mana 

yang masuk integrasi dengan materi. 
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Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

 

 

 

 

Menambahkan kajian integrasi 
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Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

 

 

 

 

Kajian integrasi terlalu dipaksakan. 
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b. Revisi II  

Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

 

 

 

 

 

Pada bagian konsep lingkaran perlu 

diberi contoh untuk setiap definisi 

dan unsur 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 
 



87 

 

 
 

Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 
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Kritik dan saran  Sebelum revisi Setelah revisi 

 

Pada bagian konsep bangun datar, 

bangun datar perlu dihighlight  
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Revisi II dilakukan berdasarkan pentujuk oleh ahli validasi materi Dimas Femy 

Sasongko M. Pd pada 14 Mei 2024. Pada revisi II dilakukan perbaikan pada poin-

poin materi yang dianggap masih kurang jelas. Oleh karena itu diberikan 

penambahan contoh dan lebih menghighlight pada pokok bahasan.  

4. Tahap Implementation 

Setelah memastikan bahwa media sesuai untuk pengujian, tahap 

implementasi selesai. Siswa diberikan angket untuk dijawab sebagai respon 

terhadap media yang dibuat setelah pengenalan media. Tujuan dari percobaan 

media pembelajaran ini adalah untuk mengevaluasi media pembelajaran menurut 

kegunaannya. Uji coba rencananya akan berlangsung di MTsN 2 Kota Malang pada 

tanggal 4 Desember 2023. Sebanyak 52 siswa MTsN 2 Kota Malang Kelas VIII  

dijadikan sebagai subjek penelitian. 

Selanjutnya adalah memberikan uji lapangan kepada lima puluh dua siswa 

Kelas VIII MTsN 2 Kota Malang. Uji coba penggunaan menunjukkan bahwa siswa 

bereaksi sangat baik terhadap penggunaan media pembelajaran, atau 

pengembangan media pembelajaran benar-benar menarik minat siswa dan 

menggugah semangat belajarnya sehingga dapat belajar secara efektif. Tampaknya 

memahami pokok bahasannya secara menyeluruh. Berdasarkan jawaban siswa, 

kategori positif mempunyai rata-rata sebesar 0,7899 dan rasio sebesar 79%. 

4. Tahap Evaluation 

Menurut Branch (2009), tujuan dari evaluasi adalah untuk mengevaluasi 

kualitas proses dan produk. Setiap tahapan dalam proses pembelajaran, mulai dari 

pembelajaran desain media hingga pembuatan produk akhir, melibatkan evaluasi. 

Evaluasi dilakukan pada akhir setiap tahap penelitian dengan tujuan untuk 
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menyempurnakan media pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk memperoleh media 

pembelajaran yang sesuai untuk digunakan dalam proses pendidikan. Evaluasi 

melibatkan revisi oleh ahli dan siswa untuk memastikan bahwa media pembelajaran 

tersebut memenuhi kebutuhan pembelajaran dan memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  

B. Validasi Ahli  

Setelah perancangan media pembelajaran selesai, media pembelajaran 

diverifikasi oleh ahli media, desain, dan materi. Emzir (2010) mendefinisikan 

validasi sebagai proses evaluasi suatu desain produk dengan menggunakan 

penalaran logis tanpa adanya uji lapangan. Tujuan dari metode validasi ini adalah 

untuk menilai kesesuaian media GeoMath sebagai alat bantu pengajaran. Berikut 

temuan pemeriksaan verifikasi ahli: 

a. Validasi Ahli Media 

Dalam paparan validasi ahli media GeoMath yang sudah disusun. Validator 

memiliki latar belakang bidang keahlian Pendidikan Matematika yaitu Bapak 

Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd pada tanggal 28 Oktober 2023. Berikut 

merupakan hasil validasi oleh validator ahli media disajikan Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Terhadap Ahli Media 

Aspek Ke- Nilai  Persentase (%) Keterangan 

Ukuran Media 3 60 Cukup valid 

Desain Kulit Media 16 64 Valid 

Desain Isi Media 39 65 Valid 

Jumlah 58 189  

Rata-rata 3,2 63 Valid 
 

Tabel 4.2 menampilkan hasil penilaian validasi untuk tiga aspek media 

pembelajaran, yaitu ukuran media, desain kulit media, dan desain isi media, 

masing-masing dengan nilai validasi 3,2 dengan persentase 63%. Nilai ini 
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menunjukkan bahwa semua aspek tersebut dinilai ñvalidò dan sesuai dengan standar 

yang diharapkan oleh validator. Aspek ukuran media dinilai cukup baik dalam hal 

proporsi dan skala, desain kulit media dianggap memadai dalam menarik perhatian 

dan memberi kesan pertama yang baik, serta desain isi media dinilai efektif dalam 

menyajikan konten pembelajaran dengan tata letak yang tepat. Secara keseluruhan, 

media pembelajaran ini memenuhi kriteria yang diharapkan dalam hal ukuran, 

tampilan luar, dan isi internal. 

b. Validasi Ahli Materi  

Selanjutnya validasi oleh dua ahli materi: 1) Ibu Siti Faridah, M.Pd pada 

tanggal 1 Desember 2023, 2) Bapak Dimas Femy Sasongko, M.Pd pada tanggal 14 

Mei 2024, yang keduanya selaku Ahli Materi pada bidang Pendidikan Matematika 

menunjukkan data yang disajikan pada Tabel 4.3 dan 4.4. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi  1 

Aspek Ke- Nilai Validasi Persentase (%) Keterangan 

Kualitas Isi 16 80 Valid 

Ketepatan Cakupan 12 80 Valid 

Bahasa 20 80 Valid 

Jumlah 48 240  

Rata-rata 4 80 Valid 
 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi 2  

Aspek Ke- Nilai Validasi Persentase (%) Keterangan 

Kualitas Isi 19 95 Sangat Valid 

Ketepatan Cakupan 14 93,33 Sangat Valid 

Bahasa 25 100 Sangat Valid 

Jumlah 58 288,33  

Rata-rata 4,83 96,11 Sangat Valid 
 

Tabel 4.3 menampilkan hasil penilaian validasi untuk tiga aspek media 

pembelajaran, yaitu kualitas isi, ketepatan cakupan, dan bahasa, masing-masing 

dengan nilai validasi 4 dengan persentase 80%. Nilai ini menunjukkan bahwa ketiga 

aspek tersebut dinilai ñvalidò oleh validator 1, sedangkan pada Tabel 4.4 
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menampilkan hasil penilaian validasi untuk tiga aspek media pembelajaran, yaitu 

kualitas isi, ketepatan cakupan, dan bahasa, masing-masing dengan nilai validasi 

4,83 dengan persentase 96,11%. Nilai ini menunjukkan bahwa ketiga aspek tersebut 

dinilai ñsangat validò oleh validator 2. Kualitas isi media pembelajaran dianggap 

sangat memadai dan relevan dengan tujuan pendidikan, ketepatan cakupan 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan mencakup semua topik penting yang 

diperlukan tanpa ada yang terlewat, dan penggunaan bahasa dinilai sangat baik, 

mudah dipahami, dan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. Secara keseluruhan, 

media pembelajaran ini dinilai memiliki konten yang berkualitas tinggi, cakupan 

yang tepat, dan bahasa yang efektif. 

c. Validasi Ahli Integrasi  

Selanjutnya validasi oleh ahli integrasi. Validator memiliki latar belakang 

bidang keahlian Pendidikan Matematika yaitu Bapak Ishlahul Mukmin, M.Pd, M.Si 

pada tanggal 12 Desember 2023. Berikut merupakan hasil validasi oleh validator 

ahli integrasi disajikan pada Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Integrasi 

Aspek Ke- Nilai Validasi Persentase (%) Keterangan 

Isi Media 18 90 Sangat Valid 

Jumlah 18 90  

Rata-rata 4,5 90 Sangat Valid 
 

Tabel 4.5 menunjukkan hasil penilaian validasi untuk aspek isi media, 

dengan nilai validasi 4,5 dengan persentase 90%. Nilai ini mengindikasikan bahwa 

isi media pembelajaran dinilai ñsangat validò dan hampir sempurna oleh validator. 

Ini berarti bahwa konten yang disajikan sangat relevan, informatif, dan memenuhi 

tujuan pembelajaran dengan baik. Tingginya nilai juga menunjukkan bahwa materi 

yang disajikan disusun dengan baik, mudah dipahami oleh siswa, dan mendukung 
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pencapaian kompetensi yang diharapkan. Secara keseluruhan, aspek isi media 

dianggap berkualitas tinggi dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran. 

d. Validasi Ahli Praktisi  

Selanjutnya validasi oleh ahli praktisi. Validator memiliki latar belakang 

guru Matematika di MTsN 2 Kota Malang yaitu Ibu Desy Lidia Sari, S.Pd pada 

tanggal 17 Desember 2023. Berikut merupakan hasil validasi oleh validator ahli 

praktisi pembelajaran disajikan pada Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Praktisi  

Aspek Ke-  Nilai Validasi Persentase (%) Keterangan 

Kualitas Media 23 92% Sangat Valid 

Tampilan Media 23 92% Sangat Valid 

Desain Isi Media 28 93% Sangat Valid 

Jumlah 74 277  

Rata-rata 4,63 92,33 Sangat Valid 

 

Tabel 4.6 menampilkan hasil penilaian validasi untuk tiga aspek media 

pembelajaran: kualitas media, tampilan media, dan desain isi media, masing-

masing dengan nilai validasi 4,6 dengan persentase 92,33%. Nilai ini menunjukkan 

bahwa ketiga aspek tersebut dinilai ñsangat validò dan mendekati sempurna oleh 

validator. Kualitas media menunjukkan bahwa media tersebut memiliki konten 

yang berkualitas tinggi dan relevan dengan tujuan pembelajaran. Tampilan media 

dinilai sangat menarik dan estetis, mampu menarik perhatian siswa serta 

memfasilitasi pengalaman belajar yang menyenangkan. Desain isi media juga 

dinilai sangat baik, dengan tata letak yang terstruktur, mudah diikuti, dan efektif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. Secara keseluruhan, media 

pembelajaran ini dinilai sangat efektif dan berkualitas tinggi dalam mendukung 

proses pembelajaran. 
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C. Efektivitas GeoMath dan Respon Siswa 

Efektivitas suatu media pembelajaran dapat diukur atau diuji menggunakan 

analisis statistik. Pada penelitian ini dilakukan uji beda pada hasil belajar siswa 

untuk mengetahui efektivitas media GeoMath. Oleh karena itu sebelum melakukan 

uji beda terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas sebagai prasyarat 

sebelum melakukan uji T. Secara lebih detail dijelaskan sebagai berikut. 

1. Uji Normalitas 

Penelitian ini menguji normalitas hasil pretest serta posttest, yang bertujuan 

untuk dapat mengetahui data berdistribusi normal sebelum melakukan uji paired 

sample t test. Uji normalitas ini menggunakan IBM SPSS Statistics 25. Adapun 

kriteria pengujiannya apabila nilai   signifikansi  0.05, maka data distribusi tidak 

normal/ Sedangkan jika nilai signifikansi  0.05, maka data distribusi normal. 

Adapun hasil hitung dari uji normalitas pre-test dan post-test pada sampel penelitian 

disajikan pada Tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov 

Uji Kolmogorov-Smirnov Unstandardized Residual 

Nilai Kolmogorov-Smirnov 0,111 

Sig 0,152 
 

 

Berdasarkan tabel 4.7 diketahui nilai signifikansi sebesar 0,152 > 0,05 yang 

mana dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Sehingga layak 

dilanjutkan pada tahap uji paired sample t test.  

2. Uji Homogenitas 

Selanjutnya uji kedua yaitu uji homogenitas sebagai prasyarat uji 

independent sample t test. Uji homogenitas dilakukan menggunakan lavene test 

dengan hasil yang disajikan pada Tabel 4.8. 



95 

 
 

Tabel 4.8 Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

HASIL POSTTEST 

Levene Statistic ὨὪ ὨὪ Sig. 

.008 1 50 .929 
 

Berdasarkan tabel 4.8, dapat diketahui nilai signifikansi sebesar 0,929  

0,05 sehingga bisa disimpulkan data dari hasil perolehan post-test dinyatakan sama 

(homogen) sehingga layak dilakukan uji independent sample t test selanjutnya. 

3. Uji Paired Sample T-Test 

Setelah melalui tahapan uji normalitas, maka hasil nilai pre-test dan post-

test perlu dilakukan uji-T paired sample T test untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan pada hasil pre-test dan post-test peserta didik setelah diberikan media 

GeoMath dalam pembelajaran geometri integratif. Uji paired sample t test juga 

menggunakan IBM SPSS Statistics 25 sebagai alat bantu pengolahan datanya. 

Adapun hasil uji disajikan pada Tabel 4.9 dan 4.10. 

Tabel 4.9 Hasil Statistik Deskriptif  

Paired Samples Statistics 

 
Mean N Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 
PRETEST 70.58 52 18.541 2.571 

POSTTEST 87.60 52 9.726 1.349 

 

Tabel 4.9 menunjukkan rata ï rata nilai hasil belajar peserta didik kelas VIII 

MTsN 2 Kota Malang, dimana sebelum menggunakan media pembelajaran tersebut 

dengan nilai rata ï rata pre-test sebesar 70,58. Sedangkan nilai rata ï rata post test 

peserta didik sesudah menggunakan media pembelajaran adalah sebesar 87,60. 
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Tabel 4.10 Hasil Uji Paired T-Test  

Paired Samples Test 

 Paired Differences    

Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 
t df 

Sig. 

(2-

taile

d) Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 
-17.019 17.328 2.403 -21.843 -12.195 -7.083 

51 

(N-1) 
.000 

 

Tabel 4.10, menunjukkan terdapat signifikansi pada hasil tersebut. 

Kemudian nilai signifikansi 2- tailed memiliki nilai 0,000 dimana nilai signifikansi 

2-tailed apabila kurang dari 0,05 maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar peserta didik baik pre-test dan post-test. Maka dari 

nilai tersebut dapat disimpulkan juga media GeoMath dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran geometri integrative pada siswa. 

Hasil uji statistik telah menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 

siswa. Untuk mengetahui bagaimana pendapat siswa terkait penggunaan media 

GeoMath, maka siswa diberikan angket untuk dijawab sebagai respon terhadap 

media yang dibuat setelah pengenalan media. Tujuan dari pemberian angket ini 

adalah untuk mengevaluasi media pembelajaran menurut kegunaannya. Uji coba 

yang berlangsung di MTsN 2 Kota Malang pada tanggal 4 Desember 2023. 

Sebanyak 52 siswa MTsN 2 Kota Malang Kelas VIII  dijadikan sebagai subjek 

penelitian yang disajikan dalam Tabel 4.11.  

Tabel 4.11 Jumlah, Persentase, dan Rata-rata Respons Siswa 

Soal 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 Total 

Jumlah 190 195 198 199 221 215 198 209 209 214 208 197 217 2670 

Skor 

Maks 
260 260 260 260 260 260 260 260 260 260 260 260 260 3380 

% 73% 75% 76% 77% 85% 83% 76% 80% 80% 82% 80% 76% 83% 79% 

Rata-

rata 
0.7899 
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Tabel 4.11 merupakan hasil angket respons siswa menunjukkan reaksiyang 

sangat baik terhadap penggunaan media pembelajaran, atau pengembangan media 

pembelajaran benar-benar menarik minat siswa dan menggugah semangat 

belajarnya sehingga dapat belajar secara efektif. tampaknya memahami pokok 

bahasannya secara menyeluruh. Berdasarkan jawaban siswa, kategori positif 

mempunyai rata-rata sebesar 0,7899 dan rasio sebesar 79%. 

Dapat disimpulkan bahwa berdasarkan hasil uji statistik yang menunjukkan 

nilai perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test siswa. Hal ini 

menegaskan bahwa penggunaan media GeoMath efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi geometri integratif. Selain itu, angket respons siswa juga 

menunjukkan tanggapan yang sangat positif terhadap penggunaan media GeoMath, 

dengan mayoritas siswa merasa bahwa media ini membantu mereka memahami 

konsep geometri lebih baik dan membuat pembelajaran lebih menarik dan 

interaktif. Respons positif dari siswa memperkuat temuan dari uji statistik, 

menunjukkan bahwa GeoMath tidak hanya efektif dari segi hasil belajar, tetapi juga 

diterima dengan baik oleh siswa sebagai alat bantu pembelajaran. Dengan 

demikian, baik dari segi data kuantitatif maupun kualitatif, penggunaan media 

GeoMath terbukti efektif dalam meningkatkan pembelajaran geometri integratif 

pada siswa, menawarkan metode yang inovatif dan interaktif untuk memahami 

materi yang kompleks. 
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BAB V 

PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Pengembangan Media GeoMath 

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran yang inovatif 

GeoMath yang terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

geometri integratif. Proses penelitian ini menggunakan prosedur penelitian dan 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation), yang memastikan bahwa setiap tahap dari analisis kebutuhan hingga 

evaluasi akhir dilakukan secara sistematis dan terstruktur. 

Langkah pertama dalam pengembangan media adalah tahap analisis. Pada 

tahap ini, temuan dari berbagai analisis berfungsi sebagai panduan dan bahan 

pertimbangan dalam pembuatan media. Analisis yang dilakukan mencakup 

beberapa aspek penting, antara lain analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis 

profil siswa, analisis lapangan pembelajaran, dan analisis sumber daya. Masing-

masing jenis analisis ini memberikan informasi yang diperlukan untuk memastikan 

bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran, kebutuhan 

siswa, dan konteks lapangan pembelajaran, serta memanfaatkan sumber daya yang 

tersedia secara optimal.  

Langkah selanjutnya yaitu tahap desain media yang dirancang berdasarkan 

hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti merancang 

PowerPoint interaktif melalui beberapa langkah penting. Langkah pertama adalah 

penentuan bidang penelitian untuk memastikan fokus materi yang akan disajikan. 

Kemudian, peneliti melakukan penyiapan data dan tanya jawab untuk membangun 
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konten yang informatif dan interaktif. Selanjutnya, perancangan media 

pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint dilakukan dengan memperhatikan 

elemen-elemen visual dan interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 

Selain itu, pembuatan angket validasi diperlukan untuk mendapatkan umpan balik 

dari ahli mengenai kualitas dan kelayakan media yang dikembangkan. Terakhir, 

pembuatan angket respons siswa dilakukan untuk mengukur sejauh mana media 

tersebut efektif dalam membantu proses pembelajaran dan menarik minat siswa. 

Tahap pengembangan adalah tahap di mana media diproduksi setelah 

melalui proses review dan revisi oleh para ahli media, ahli desain, dan ahli materi. 

Pada tahap ini, produksi media dimulai berdasarkan rencana yang telah disusun 

pada tahap desain. Media ini dikembangkan sebagai aplikasi berbasis android 

dengan memanfaatkan PowerPoint, iSpring, dan Web2APK. Berikut ini adalah 

tampilan keseluruhan halaman prototipe media pembelajaran interaktif berbasis 

PowerPoint yang dikembangkan oleh peneliti: 

1. Halaman Utama: Menampilkan judul media pembelajaran dan menu navigasi ke 

berbagai bagian aplikasi. 

2. Halaman Materi: Berisi konten pembelajaran yang disajikan dalam format 

PowerPoint interaktif, dilengkapi dengan animasi dan elemen visual yang 

menarik. 

3. Halaman Tanya Jawab: Menyediakan fitur interaktif bagi siswa untuk 

mengajukan pertanyaan dan mendapatkan jawaban, baik secara otomatis 

maupun dari pengajar. 

4. Halaman Latihan: Berisi berbagai latihan soal yang interaktif untuk menguji 

pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. 
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5. Halaman Evaluasi: Menyediakan kuis atau tes untuk menilai kemajuan belajar 

siswa. 

6. Halaman Sumber Daya: Menyediakan akses ke materi tambahan dan referensi 

pendukung yang relevan dengan pembelajaran. 

7. Halaman Umpan Balik: Memfasilitasi siswa untuk memberikan feedback 

mengenai pengalaman mereka menggunakan media pembelajaran ini. 

Dengan menggunakan PowerPoint untuk konten visual, iSpring untuk 

menambahkan interaktivitas dan evaluasi, serta Web2APK untuk mengkonversi 

media menjadi aplikasi android, media pembelajaran ini dirancang untuk 

memberikan pengalaman belajar yang lebih engaging dan efektif bagi siswa. 

Setelah memastikan bahwa media pembelajaran sudah siap untuk diuji, tahap 

implementasi dilaksanakan. Pada tahap ini, siswa diperkenalkan dengan media 

yang telah dikembangkan dan kemudian diberikan angket untuk diisi sebagai 

tanggapan terhadap media tersebut. Tujuan dari percobaan media pembelajaran ini 

adalah untuk mengevaluasi kegunaan dan efektivitas media berdasarkan respons 

siswa. 

Uji coba dilaksanakan di MTsN 2 Kota Malang pada tanggal 4 Desember 

2023. Sebanyak 52 siswa kelas VIII  MTsN 2 Kota Malang dijadikan sebagai subjek 

penelitian. Selama uji coba, siswa akan menggunakan media pembelajaran yang 

telah dirancang dan memberikan feedback melalui angket yang telah disiapkan. 

Data yang dikumpulkan dari angket ini akan dianalisis untuk menilai apakah media 

pembelajaran tersebut berhasil meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. Hasil evaluasi ini akan digunakan untuk melakukan 

penyempurnaan lebih lanjut pada media pembelajaran yang dikembangkan. 
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Menurut Pratiwi dan Meilani (2018) indikator pengembangan media 

pembelajaran yang baik meliputi beberapa faktor yang mempengaruhi kualitas dan 

efektivitas media pembelajaran. Berikut adalah beberapa indikator yang umum 

digunakan: 

1. Relevansi: Media pembelajaran yang baik harus memiliki relevansi dengan 

materi yang diajarkan dan kebutuhan siswa. Hal ini memastikan bahwa media 

tersebut efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa 

2. Kemampuan Guru: Guru harus memiliki kemampuan yang sesuai untuk 

menggunakan media pembelajaran yang dipilih. Kemampuan ini meliputi 

kemampuan teknis dan kemampuan pedagogis untuk menggunakan media 

tersebut dalam proses pembelajaran. 

3. Kemudahan: Media pembelajaran yang baik harus mudah digunakan oleh guru 

dan siswa. Kemudahan ini meliputi kemudahan dalam penggunaan, kemudahan 

dalam akses, dan kemudahan dalam interpretasi isi materi 

4. Efektivitas: Media pembelajaran yang baik harus efektif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Efektivitas ini dapat diukur melalui hasil belajar siswa, tingkat 

partisipasi siswa, dan tingkat kepuasan siswa 

5. Praktisitas: Media pembelajaran yang baik harus praktis dan efisien dalam 

penggunaannya. Praktisitas ini meliputi biaya yang relatif rendah, mudah dalam 

penggunaan, dan mudah dalam perawatan 

6. Kualitas: Media pembelajaran yang baik harus memiliki kualitas yang baik, 

seperti kualitas gambar, suara, dan animasi. Kualitas ini memastikan bahwa 

media tersebut dapat menarik perhatian siswa dan meningkatkan kesadaran 

mereka terhadap materi yang diajarkan 
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7. Inovatif: Media pembelajaran yang baik harus memiliki unsur inovatif yang 

memungkinkan guru dan siswa untuk berkreasi dan berinteraksi dengan materi 

yang diajarkan. Inovatif ini meliputi penggunaan teknologi yang baru dan 

penggunaan strategi yang efektif dalam penggunaan media 

Dengan mempertimbangkan indikator-indikator tersebut, pengembangan media 

pembelajaran yang baik dapat dilakukan secara efektif dan efisien serta memastikan 

bahwa media tersebut dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar 

siswa. Nurrita (2018) menjelaskan bahwa yang dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa dengan adanya media pembelajaran:  

1. Proses belajar mengajar menjadi mudah dan menarik sehingga siswa dapat 

mengerti dan memahami pelajaran dengan mudah. 

2. Efisiensi belajar siswa dapat meningkat karena sesuai dengan tujuan 

pembelajaran.  

3. Membantu konsentrasi belajar siswa karena media pembelajaran yang menarik 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa.  

4. Meningkatkan motivasi belajar siswa karena perhatian siswa terhadap pelajaran 

dapat meningkat 

5. Memberikan pengalaman menyeluruh dalam belajar sehingga siswa dapat 

memahami secara nyata dari materi yang diberikan lebih mengerti materi secara 

keseluruhan.  

6. Siswa terlibat dalam proses pembelajaran sehingga siswa aktif mengikuti dan 

terlibat dalam proses pembelajaran dan siswa memiliki kesempatan melakukan 

kreativitas dan mengembangkan potensi yang dimiliki. 



103 

 
 

Menurut Branch (2009), tujuan utama dari evaluasi adalah untuk menilai 

kualitas proses dan produk. Dalam konteks pengembangan media pembelajaran, 

evaluasi dilakukan pada setiap tahapan, mulai dari desain hingga pembuatan produk 

akhir. Setiap tahap dalam proses pembelajaran melibatkan evaluasi untuk 

memastikan media pembelajaran yang dihasilkan berkualitas dan sesuai dengan 

kebutuhan pendidikan. 

Evaluasi dilakukan pada akhir setiap tahap penelitian dengan tujuan 

menyempurnakan media pembelajaran. Proses ini bertujuan untuk memperoleh 

media yang efektif dan sesuai untuk digunakan dalam proses pendidikan. Evaluasi 

melibatkan dua kelompok penting: ahli dan siswa. Para ahli memberikan masukan 

berdasarkan keahlian mereka di bidang media, desain, dan materi, sedangkan siswa 

memberikan umpan balik berdasarkan pengalaman mereka menggunakan media 

tersebut. Revisi yang dilakukan berdasarkan evaluasi dari kedua kelompok ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran memenuhi kebutuhan 

pembelajaran dan memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Dengan demikian, evaluasi berperan penting dalam 

menciptakan media pembelajaran yang efektif dan relevan bagi pengguna akhir, 

yaitu para siswa. 

Secara keseluruhan dapat diketahui bahwa bahwa media GeoMath tidak 

hanya mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran sesuai dengan kurikulum 2013, 

tetapi juga sangat cocok dengan karakteristik siswa kelas VIII yang memiliki 

kemampuan untuk memahami simbol-simbol abstrak serta memanfaatkan 

teknologi dalam proses belajar. Selain itu, media ini juga sesuai dengan sumber 

daya yang ada di sekolah seperti perangkat komputer dan akses siswa terhadap 
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teknologi sehingga dapat diintegrasikan dengan baik dalam lingkungan 

pembelajaran yang ada. 

B. Hasil Validasi Terhadap Media GeoMath. 

Peneliti melakukan penilaian uji kelayakan kepada para ahli media dan 

materi sebagai bagian dari proses validasi. Proses validasi media adalah evaluasi 

terhadap desain produk oleh para ahli berpengalaman, dengan tujuan menilai 

kelayakan media pembelajaran serta mengidentifikasi kelemahan yang ada. 

Evaluasi dilakukan dengan memberikan penilaian berdasarkan 

acuan/aspek/indikator yang tercantum dalam instrumen validasi oleh validator ahli. 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media menunjukkan hasil yang sangat 

valid dengan nilai total mencapai 90, rata-rata penilaian sebesar 3,2, dan persentase 

kevalidan sebesar 63%. Hasil ini masuk dalam kategori valid, menandakan bahwa 

ahli media memberikan tanggapan yang baik terhadap produk yang dinilai. 

Menurut Pribowo (2018) penggunaan media dalam proses pembelajaran 

tetap memiliki peranan yang sangat penting dalam mencapai hasil belajar siswa. 

Media secara langsung masih memberikan dinamika tersendiri terhadap 

perkembangan peserta didik dalam pembelajaran. Mengacu pada model cone of 

experience yang dikembangkan oleh Edgar Dale (1969), pengetahuan siswa dapat 

diperoleh dengan berbagai cara, di mana visual saja mencakup 10%, audio visual 

20%, melihat gambar dan diagram 30%, dan melakukan langsung mencapai 90% 

dari pengetahuan yang diterima oleh siswa. Dengan kata lain, penggunaan media 

pembelajaran mampu mengaktifkan siswa selama proses pembelajaran, 

memberikan dampak yang signifikan dalam pemerolehan pengetahuan.  
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Kemudian validasi terhadap materi menunjukkan hasil yang memuaskan, 

dengan nilai total mencapai 60, rata-rata penilaian sebesar 3,67, dan persentase 

kevalidan sebesar 73,33%. Dalam konteks ini, hasil tersebut masuk dalam kategori 

valid, menandakan bahwa materi yang dievaluasi mendapat respons positif dari 

para ahli, dengan tingkat kelayakan yang baik. 

Selanjutnya validasi terhadap integrasi materi menunjukkan hasil yang 

sangat positif, dengan nilai total mencapai 20, rata-rata penilaian sebesar 4,5, dan 

persentase kevalidan sebesar 90%. Hasil ini jelas masuk dalam kategori sangat 

valid, menunjukkan bahwa integrasi materi dinilai sangat baik oleh para ahli, 

dengan tingkat kelayakan yang tinggi. 

Menurut Pribowo (2018) untuk memastikan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai maka 

karakteristik pembelajar, karakteristik media dan sumber, serta mampu secara 

efektif memfasilitasi proses pembelajaran.Dengan menggunakan instrumen 

validasi, pengembang media pembelajaran dapat mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangan dari media yang dikembangkan, serta melakukan perbaikan yang 

diperlukan agar dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam mendukung 

proses pembelajaran. 

Validasi terhadap praktisi menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan nilai 

total mencapai 80, rata-rata penilaian sebesar 4,63, dan persentase kevalidan 

sebesar 92,5%. Hasil ini secara jelas masuk dalam kategori sangat valid atau layak 

digunakan, menandakan bahwa praktisi memberikan tanggapan yang sangat positif 

terhadap produk yang dinilai, dengan tingkat kelayakan yang sangat tinggi. 
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Jadi dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan aplikasi GeoMath telah 

layak dan valid untuk digunakan sebagai instrumen penunjang pembelajaran. 

Menurut Siregar dkk (2020) untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran dengan 

pendekatan kontekstual, perangkat pembelajaran menjadi sangat penting. 

Perangkat pembelajaran menjadi salah satu elemen kunci dalam melaksanakan 

pembelajaran yang baik dan efektif dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Perangkat pembelajaran mencakup berbagai alat dan sumber daya yang digunakan 

untuk menciptakan suasana pembelajaran yang memadai dan mendukung proses 

pembelajaran yang kontekstual. 

C. Efektivitas dan Respon Siswa Terhadap Media GeoMath. 

Hasil respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran seperti 

powerpoint, ispiring, dan aplikasi Web2APK, khususnya pada mata pelajaran 

matematika dengan fokus pada materi geometri, secara keseluruhan berada dalam 

kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan media-media tersebut dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

media-media tersebut juga memenuhi kriteria kualitas dalam aspek kevalidan dan 

kepraktisan, menunjukkan bahwa mereka efektif dalam mendukung pembelajaran 

geometri dalam konteks kelas.  

Menurut Hapsari &  Zulherman (2021) penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi dapat memancing motivasi siswa. Menurut Adiputra & Mujiyati 

(2017) motivasi memainkan peran yang krusial dalam mendorong siswa untuk 

mengadopsi perilaku, termasuk dalam konteks pembelajaran. Siswa cenderung 

berupaya untuk mencapai hasil belajar yang optimal ketika mereka memiliki motif 

yang kuat. Oleh karena itu, motivasi memiliki peran yang sangat penting dalam 
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membantu siswa mencapai kesuksesan dalam pembelajaran. Untuk memupuk 

motivasi belajar siswa, dibutuhkan berbagai jenis stimulan, dan salah satunya 

adalah kehadiran seorang guru yang kreatif. Kreativitas guru dalam proses 

pembelajaran dapat dimanifestasikan dalam dua aspek utama, yaitu dalam 

manajemen pembelajaran di kelas dan dalam pemanfaatan media pembelajaran 

(Oktiani, 2017). 

Menurut hemat kami penggunaan aplikasi mampu meningkatkan motivasi 

siswa yang memegang peranan vital dalam mendorong siswa untuk mengambil 

tindakan tertentu, terutama dalam proses pembelajaran. Siswa sering kali berupaya 

mencapai pencapaian akademis yang optimal ketika mereka memiliki motivasi 

yang kuat. Dalam konteks ini, peran guru yang kreatif menjadi sangat penting 

sebagai salah satu faktor yang mampu memicu dan memelihara motivasi belajar 

siswa. Kreativitas guru dapat dieksplorasi dalam dua bidang utama, yaitu dalam 

pengelolaan kelas yang inovatif dan dalam penerapan media pembelajaran yang 

kreatif dan menarik bagi siswa. 

Berdasarkan hasil uji paired t-test menunjukkan terdapat signifikansi pada 

hasil tersebut. Kemudian nilai signifikansi 2-tailed memiliki nilai 0,000 dimana 

nilai signifikansi 2-tailed apabila kurang dari 0,05 maka bisa disimpulkan terdapat 

perbedaan yang signifikan dari hasil belajar peserta didik baik pre-test dan post-

test. Maka dari nilai tersebut dapat disimpulkan juga media GeoMath dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran geometri integratif. 

Menurut Siregar dkk (2020) dengan perangkat pembelajaran yang tepat, 

guru dapat menciptakan lingkungan yang memfasilitasi eksplorasi siswa terhadap 

konten pembelajaran dan mendorong pemahaman yang lebih mendalam serta 
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penerapan konsep dalam konteks nyata. Oleh karena itu, pemilihan dan penggunaan 

perangkat pembelajaran yang sesuai menjadi langkah penting dalam memastikan 

keberhasilan pembelajaran kontekstual. 

Penelitian ini mirip dengan penelitian yang dilakukan oleh Ponza dkk 

(2018), yang menunjukkan bahwa video animasi pembelajaran memiliki pengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. Terdapat perbedaan yang signifikan dalam 

hasil belajar Tematik siswa sebelum dan sesudah menggunakan video animasi 

pembelajaran. Penelitian lain juga menegaskan bahwa penggunaan media dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik atau mencapai tujuan 

yang diinginkan (Ananda, 2017). Hal ini sejalan dengan pandangan dari 

Rahmatullah dkk (2020), yang menyatakan bahwa media yang digunakan 

merupakan bagian yang sangat penting dalam proses desain pembelajaran. Melalui 

media ini, pesan dari guru kepada siswa dapat tersampaikan dengan efektif. 
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BAB VI  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan maka dapat disimpulkan 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media GeoMath menggunakan prosedur penelitian 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang 

memastikan bahwa setiap tahap dari analisis kebutuhan hingga evaluasi akhir 

dilakukan secara sistematis dan terstruktur. Pada tahap analysis, temuan dari 

berbagai analisis berfungsi sebagai panduan dan bahan pertimbangan dalam 

pembuatan media. Analisis yang dilakukan mencakup beberapa aspek penting, 

antara lain analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis profil siswa, analisis 

lapangan pembelajaran, dan analisis sumber daya. Pada tahap design, perancangan 

media berdasarkan hasil analisis yang sudah dilakukan sebelumnya. Pada tahap 

development, media diproduksi setelah melalui proses review dan revisi oleh para 

ahli media, ahli desain, dan ahli materi. Media ini dikembangkan sebagai aplikasi 

berbasis Android dengan memanfaatkan PowerPoint, iSpring, dan Web2APK. 

Pada tahap implementation, siswa diperkenalkan dengan media yang telah 

dikembangkan dan kemudian diberikan angket untuk diisi sebagai tanggapan 

terhadap media tersebut. Tujuan dari percobaan media pembelajaran ini adalah 

untuk mengevaluasi kegunaan dan efektivitas media berdasarkan respons siswa. 

Pada tahap evaluation bertujuan untuk menyempurnakan media pembelajaran. 

Proses ini bertujuan untuk memperoleh media yang efektif dan sesuai untuk 

digunakan dalam proses pendidikan. Evaluasi melibatkan dua kelompok penting
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yaitu ahli dan siswa. Para ahli memberikan masukan berdasarkan keahlian mereka 

di bidang media, desain, dan materi, sedangkan siswa memberikan umpan balik 

berdasarkan pengalaman mereka menggunakan media tersebut 

2. Berdasarkan hasil validasi ahli media menunjukkan hasil yang valid, presentase 

kevalidan sebesar 64,4%. Hasil ini masuk dalam kategori valid. Validasi terhadap 

materi menunjukkan hasil yang valid, dengan persentase kevalidan sebesar 73,33%. 

Validasi terhadap integrasi materi menunjukkan hasil yang sangat valid, dengan 

persentase kevalidan sebesar 90%. Validasi terhadap praktisi menunjukkan hasil 

yang sangat valid, dengan persentase kevalidan sebesar 92,5%. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa secara keseluruhan aplikasi GeoMath telah valid dan layak 

untuk digunakan sebagai media dalam pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil uji statistik yang menunjukkan nilai perbedaan signifikan antara 

hasil pre-test dan post-test siswa. Hal ini menegaskan bahwa penggunaan media 

GeoMath efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi geometri 

integratif. Selain itu, angket respons siswa juga menunjukkan tanggapan yang 

sangat positif terhadap penggunaan media GeoMath, dengan mayoritas siswa 

merasa bahwa media ini membantu siswa memahami konsep geometri lebih baik 

dan membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, maka dapat diajukan beberapa saran 

sebagai berikut: 
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1. Media GeoMath dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

geometri integratif di MTS Negeri 2 Kota Malang dan sekolah-sekolah lain. 

2. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk menguji efektivitas media 

GeoMath pada konteks yang lebih luas, seperti pada jenjang pendidikan yang 

berbeda atau pada materi pembelajaran lainnya. 

3. Diperlukan pengembangan media pembelajaran lain yang sejenis untuk materi 

pembelajaran lainnya. 



 

112 
 

DAFTAR RUJUKAN  

Abdussakir., Rosimanidar. (2017). Model Integrasi Matematika Dan Al-Quran 

Serta Praktik Pembelajarannya. Seminar Nasional Integrasi Matematika Di 

Dalam Al-Quran. April . 1ï16. 

Adiputra, S., Mujiyati, M. (2017). Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa di Indonesia 

Kajian Meta-Analisis. Konselor. 6(4), 150ï157. 

https://doi.org/10.24036/02017648171-0-00 

Afandi, Ahmad. (2017). Media Ict Dalam Pembelajaran Matematika Menggunakan 

Powerpoint Interaktif Dan Ispring Presenter. Jurnal Terapan Abdimas. Vol 2. 19-26 

http://doi.org/10.25273/jta.v2i0.972  

Agung, Leo., Suryani, Nunuk. (2012). Strategi Belajar Mengajar. Yogyakarta: 

Penerbit Ombak. 

Aji, Nugraha Danu, dkk. (2013). Pengembangan Bahan Ajar Reaksi Redoks Bervisi 

Sets Berorientasi Konstruktivistik. Journal of Innovative Science Education. 

Ananda,   R.   (2017).  Penggunaan   Media Audio   Visual   untuk   Meningkatkan   

Hasil   Belajar   Pendidikan Kewarganegaraan Siswa Kelas IV SD Negeri 016 

Bangkinang Kota. Jurnal Basicedu, 1(1), 21ï30. 

Anggraeni, S. (2019). Pengaruh pengetahuan Tentang Dampak Gadget Bagi 

Kesehatan Terhadap Perilaku Penggunaan Gadget Pada Siswa SDN Kebun 

Bunga 6 Banjarmasin. 6(2), 64ï68. 

Annisa, Rahmania Farcha., Aida, Fitri I. S. (2023). Peran Guru Dalam Menerapkan 

Karakter Tanggung Jawab Siswa Di SDN 1 Jeumpet Kabupaten Aceh Besar 

Tanggung Jawab Siswa Di SDN 1 Jeumpet Kabupaten Aceh Besar. 

Elementary Education Research. 8(1), 83ï88. 

Arikunto, Suharsimi, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, Edisi Revisi 

VI, Jakarta: PT Rineka Cipta, 2006. 

Arista, F. C., Kuswanto, H. (2018). Virtual physics laboratory application based on 

the android smartphone to improve learning independence and conceptual 

understanding. International Journal of Instruction, 11(1), 1-16. 

https://eric.ed.gov/?id=EJ1165233  

Aritonang, Alfa Satyaputra, E. M. (2014). Beginning Android Programming with 

ADT Bundle. Jakarta: PT. Elex Media Komputindo. 

Baihaki, H. Hardani (2016). Konsep Pemikiran Al - óIjazul Al ï óIlmi (Mujizat 

Ilmiah) Harun Yahya dalam Analisis Pemberdayaan Masyarakat Islam. 4(1), 

1ï23. 

Binti Khoirotul Lailiyah, Muzaki Maulana Affandi, N. R. (2022). Media pendidikan 

dalam pandangan al- qurôan. 2021088026 0153. 

Branch, R. M. (2009). Instructional Design-The ADDIE Approach. New York: 

Springer 

https://doi.org/10.24036/02017648171-0-00
http://doi.org/10.25273/jta.v2i0.972
https://eric.ed.gov/?id=EJ1165233


113 

 
 

Dale, Edgar. (1969). Audiovisual Methods in Teaching. New York: Dryden Press. 

Ekawati, T. (2019). Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika Pada Materi 

Statistika Terintegrasi Nilai-Nilai Keislaman. AKSIOMA: Jurnal Program 

Studi Pendidikan Matematika, 8(1), 184ï192. 

https://doi.org/10.24127/ajpm.v8i1.1826 

Emzir. (2010). Metodologi Penelitian Pendidikan:Kuantitatif dan Kualitatif. 

Jakarta: Rajawali Pers. 

Fannie, R. D., & Rohati. (2014). Pengembangan Lembar Kerja Siswa (Lks) 

Berbasis Poe (Predict, Observe, Explain) Pada Materi Program Linear Kelas 

Xii Sma. Jurnal Samantika, 8(1), 96ï109. 

Hamlin, R. C., Salam, M., & Kodirun, K. (2019). Pengaruh Model Pembelajaran 

Integratif Terhadap Komunikasi Matematis Siswa Kelas IX Smp Negeri 8 

Kendari. Jurnal Penelitian Pendidikan Matematika, 6(2), 99. 

https://doi.org/10.36709/jppm.v6i2.9120 

Hasanah, Hainunatul. (2021). Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Ict 

(Information Communication Technology) Terhadap Prestasi Belajar Peserta 

Didik Pada Mata Pelajaran Ips Program Excellent Di Madrasah Tsanawiyah 

Zainul Hasan Kabupaten Jember. Skripsi. Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim 

Hapsari, G. P. Puspita., Zulherman. (2021). Pengembangan Media Video Animasi 

Berbasis Aplikasi Canva untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar 

Siswa. Jurnal Basicedu. 5(4). 2384-2394. 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i4.1237  

Hidayati, Kurnia. (2013). Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan 

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Di SD/MI. Cendekia: 

Jurnal kependidikan dan Kemasyarakatan. 11(1). 24-33. 

https://doi.org/10.21154/cendekia.v11i1.733  

Ichwan, M., Hakiky, Fifin. (2011). Pengukuran Kinerja Goodreads Application 

Programming Interface (API) Pada Aplikasi Mobile Android. Jurnal 

Informatika, Vol. 2, pp. 13-21 

Kurniati, Annisah. (2015). Mengenalkan Matematika Terintegrasi Islam Kepada 

Anak Sejak Dini. Suska Journal of Mathematics Education. 1(1). 1-8. 

http://dx.doi.org/10.24014/sjme.v1i1.1326  

Lailiyah, B. K., Affandi, M. M., Rohmaniah, Naila. (2022). Media Pendidikan 

dalam Pandangan Al-Quran. Sekolah Tinggi Agama Islam Miftahul Ula 

Lukitawati, P. (UNIKAL). (2014). Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis ICT (Information and Communication Technology) 

melalui Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, and Intellectual) pada 

Materi Geometri Transformasi Kelas VII di SMP Maôhad Islam Pekalongan. 

Delta: Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, 2(2), 42ï50. 

http://jurnal.unikal.ac.id/index.php/Delta/article/view/433/395  

https://doi.org/10.24127/ajpm.v8i1.1826
https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i4.1237
https://doi.org/10.21154/cendekia.v11i1.733
http://dx.doi.org/10.24014/sjme.v1i1.1326
http://jurnal.unikal.ac.id/index.php/Delta/article/view/433/395


114 

 
 

Maharani, Anak A. P., Widhiasih, Luh K. S. (2016). Respon Siswa Terhadap 

Umpan Balik Guru Saat Pelajaran Bahasa Inggris Di SD Saraswati 5 

Denpasar. Jurnal Bakti Saraswati. 5(2). 88-101 

Miralda, Dara., Marhaeni, N. Hetty. (2023). Efektivitas Penggunaan Lkpd Untuk 

Meningkatkan Literasi Numerasi Peserta Didik. Transformasi Jurnal 

Pendidikan Matematika. 7(2):147-158. 

http://dx.doi.org/10.36526/tr.v7i2.2872 

Nasution, S. Ahyana. (2020). Pengaruh Integrasi Pembelajaran Matematika 

dengan Al-Qurôan Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa 

Pada Materi Himpunan Kelas VII di Madrasah Tsanawiyah Swasta Pondok 

Pesantern Darul Quran Deli Serdang. Skripsi. Universitas Islam Negeri 

Sumatera Utara 

Nihayati, 2017. Integrasi Nilai-Nilai Islam dengan Materi Himpunan (Kajian 

terhadap Al-Qurôan. Jurnal Pendidikan Matematika. 3 (1): 65-77. 

Nurrita, Teni. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa. Misykat.3(1). 171-188 

Oktiani, I. (2017). Kreativitas Guru dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta 

Didik. Jurnal Kependidikan. 5(2). 216ï232. 

https://doi.org/10.24090/jk.v5i2.1939 

Pratiwi, I. T. Mahardika., Meilani, R. I. (2018). Peran media pembelajaran dalam 

meningkatkan prestasi belajar siswa. Jurnal Pendidikan Manajemen 

Perkantoran. 3(2). 173-181. doi: 10.17509/jpm.v3i2.11762  

Ponza, P. J. R., Jampel, I. N., & Sudarma, I. K. (2018). Pengembangan Media Video 

Animasi pada Pembelajaran Siswa Kelas IV di Sekolah Dasar. Jurnal Edutech 

Undiksha. 6(1). 9ï19. 

Pribowo, Fitroh Setyo Putro. (2018). Pengembangan Instrumen Validasi Media 

Berbasis Lingkungan Sekitar. Didaktis: Jurnal Pendidikan dan Ilmu 

Pengetahuan. 18(1)  

Priyono. (2008). Metode Penelitian Kuantitatif. Sidoarjo: Zifatama Publishing 

Rahmatullah, R., Inanna, I., & Ampa, A. T. (2020). Media Pembelajaran Audio 

Visual Berbasis Aplikasi Canva. Jurnal Pendidikan Ekonomi Undiksha,12(2), 

317ï327 

Rodiana, Abda 'Ilma. (2021). Integrasi Sains dan Al-Qurôan pada Pembelajaran 

Biologi di Madrasah Aliyah Kota Tangerang Selatan. 

https://repository.uinjkt.ac.id/dspace/handle/123456789/59090  

Rohati, Siti. (2016). Pengaruh Media Video Terhadap Motivasi Belajar Siswa 

Materi Sejarah Islam Kelas V SD Negeri Banjaragung 03 Kecamatan 

Warureja Kabupaten Tegal Tahun Ajaran 2018/2019. 4(1), 1ï23. 

Romadhon, R. S. (2018). Nilai Islam dalam Theorema Phytagoras. Jurnal 

Pendidikan Matematika. 1(2). 100-124. 

http://dx.doi.org/10.21043/jmtk.v1i2.4866 

http://dx.doi.org/10.36526/tr.v7i2.2872
https://doi.org/10.24090/jk.v5i2.1939


115 

 
 

Sari, Arnida., Yuniati, Suci. (2018). Penerapan Pendekatan Realistic Mathematics 

Education (Rme) terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis. Jurnal Cendekia. 2(2. 71-80. 

https://dx.doi.org/10.31004/cendekia.v2i2.49  

Setiadi, A. (2018). Pengembangan Aplikasi Pneumatik Berbasis Android sebagai 

Multimedia Pembelajaran Interaktif. Aircraft Engineering and Aerospace 

Technology, 40(5), 15ï20. https://doi.org/10.1108/eb034372  

Soedjadi, R. (2000). Kiat Pendidikan Matematika Indonesia. Jakarta: Departemen 

Pendidikan Matematika 

Siregar, Eva Yanti., Anni Holila, Marzuki Ahmad. (2020). Validitas Perangkat 

Pembelajaran Dengan Pendekatan Kontekstual Dalam Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Konsep. Akademika. 9(2). 145-159 

Sugiyono. (2016). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, Cetakan ke-

24. Bandung: Alfabeta. 

Wulandari, Sepi.,dkk. (2020). Pengembangan Modul Matematika Yang 

Terintegrasi Nilai-Nilai Islam Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi 

Himpunan. Jurnal Equation. 3(2).  

Yuberti. (2014). Teori Pembelajaran Dan Pengembangan Bahan Ajar Dalam 

Pendidikan. Anugrah Utama Raharja 

Yuniati, S., Sari, A., Matematika, P. P., Tarbiyah, F., Hr, J., Km, S., Pekanbaru, T., 

& Yuniati, S. (2018). Pengembangan Modul Matematika Terintegrasi Nilai -

Nilai Keislaman Melalui Pendekatan Realistic Mathematics Education ( RME 

) di Propinsi Riau. 4(1), 1ï9. 

 



 

116 
 

LAMPIRAN  

Lampiran 1 Surat Keterangan Selesai Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



117 

 

Lampiran 2 Surat Izin Validasi Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



118 

 

Lampiran 3 Surat Izin Validasi Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



119 

 

Lampiran 4 Surat izin Validasi Integrasi (Ahli Bahasa) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



120 

 

Lampiran 5 Surat Izin Validasi Praktisi (Ahli Instrumen) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



121 

 

Lampiran 6 Lembar Validasi Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



122 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



123 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



124 

 

Lampiran 7 Lembar Validasi Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



125 

 

 

 

 

 

 



126 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



127 

 

 

 

 



128 

 

 

 



129 

 

 

 



130 

 

 

Lampiran 8 Lembar Validasi Integrasi (Ahli Bahasa) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



131 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



132 

 

 

Lampiran 9 Lembar Validasi Praktisi (Ahli Instrumen) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



133 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



134 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



135 

 

  

Lampiran 10 Media GeoMath 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



136 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



137 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



138 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



139 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



141 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



142 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



143 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



144 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



145 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



146 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



147 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



148 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



149 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



150 

 

 

Lampiran 11 Angket Respon Siswa 

 

 

 

 

 



151 

 

 

 

 

 

 



152 

 

 

 

 

 



153 

 

 

 

 

 

 




















































































