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PEDOMAN TRANSLITERASI 

Pedoman Transliterasi Arab-Latin digunakan dalam penulisan skripsi ini 

adalah Pedoman transliterasi yang merupakan hasil Keputusan Bersama (SKB) 

Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 

Nomor: 158 Tahun 1987 dan Nomor: 0543b/U/1987.  

Di bawah ini daftar huruf-huruf Arab dan transliterasinya dengan huruf latin.  

1. Konsonan 

 Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa Ṡ Es (dengan titik di atas) ث

 Ja J  Je ج

 Ḥa Ḥ Ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh Ka dan Ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R Er ر

 Za Z Zet ز

 Sa S Es س

 Sya SY Es dan Ye ش

 Ṣa Ṣ Es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍat Ḍ De (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa Ṭ Te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa Ẓ Zet (dengan titik di bawah) ظ

 Ain ‘ Apostrof Terbalik‘ ع

 Ga G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qa Q Qi ق

 Ka K Ka ك

 La L El ل

 Ma M Em م

 Na N En ن

 Wa W We و

 Ha H Ha هـ

 Hamzah ’ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi 

tanda apa pun. Jika hamzah (ء) terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis 

dengan tanda (’). 

2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti halnya vocal bahasa Indonesia, terdiri atas 

vocal tunggal atau monoftong dan vocal ganda atau diftong. Vokal bahasa Arab 

tunggal yang karakternya berupa karakter atau vocal, transliterasinya adalah 

sebagai berikut:  

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fatḥah A A ا َ

 Kasrah I I اِ

 Ḍammah U U ا َ

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya merupakan gabungan 

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fatḥah dan ya Ai A dan I ا يَ 

 Fatḥah dan wau Iu A dan U ا وَ 

 

Contoh: 

 kaifa  :  ك ي فَ 

لَ   haula   :   ه و 

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harkat dan 

Huruf 
Nama 

Huruf dan 

Tanda 
Nama 

ــ ىــ اَََ  Fatḥah dan alif atau ya Ā 
a dan garis di 

atas 



 
 

vii 
 

 Kasrah dan ya Ī ــيِ
i dan garis di 

atas 

و  Ḍammah dan wau Ū ــ ـ
u dan garis di 

atas 

 

Contoh: 

اتَ   māta  :  م 

ىََََ م  ر  :  ramā 

 qīla  :   قيِ لَ 

تَ  و   yamūtu  : ي م 

4. Ta Marbūṭah 

Ta marbutah memiliki dua transliterasi, yaitu: ta marbutah yang hidup 

atau berstatus fathah, kasrah dan dammah, transliterasinya adalah (t). meskipun 

dia marbutah yang mati berstatus sukun maka transliterasinya adalah (h) 

Jika ta marbutah akhir kata diikuti dengan kata sandang al- dan kedua 

kata itu dibaca terpisah, ta marbutah ditransliterasikan menjadi ha (h). Contoh: 

ف ال الأط  ةَ  ض  و   rauḍah al-aṭfāl  :  ر 

الف ضِي ل ة َ دِي ن ةَ   al-madīnah al-fāḍīlah  :  الم 

مِة َ  al-ḥikmah  :   الحِك 

5. Syaddah (Tasydīd) 

Syaddah atau tasydīd yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan sebuah tanda tasydīd (   ـ ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. Contoh: 

بَّن ا  rabbanā  : ر 

ي ن ا  najjainā  : ن جَّ

قَ   al-ḥaqq  : الح 
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جَ   al-ḥajj  : الح 

مَ   nu’’ima  : ن ع ِ

د وَ   aduwwun‘ : ع 

Jika huruf ى ber- tasydīd di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf 

berharkat kasrah (    ــ ), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah (ī).  

Contoh: 

لِيَ   Alī  (bukan ‘Aliyy  atau ‘Aly)‘  :  ع 

بِيَ   Arabī  (bukan ‘Arabiyy  atau ‘Araby)‘  : ع ر 

6. Kata Sandang 

Kata sandang diwakili oleh huruf alif lam ma’arifah dalam system 

penulisan bahasa Arab. Dalam panduan transliterasi ini, kata sandang 

ditransliterasikan seperti biasa, al-, diikuti huruf syamsiah dan huruf qamariah. 

Kata sandang tidak menikuti bunyi huruf yang mengikutinya. Kata sandang 

ditulis terpisah dari kata berikutnya dan dihubungkan dengan garis yang 

mendatar (-). Contohnya: 

سَ   al-syamsu  (bukan asy-syamsu) :   الشَّم 

ل ة ل ز   al-zalzalah  (bukan az-zalzalah) :   الزَّ

 al-falsafah :    الف ل س ف ة

لا دَ البَِ     : al-bilādu 

7. Hamzah 

Aturan transliterasi huruf hamzah sebagai apostrof (‘) hanya berlaku 

untuk hamzah di tengah dan di akhir kata. Namun, jika hamzah di awal kata 

tidak dilambangkan karena, dalam aksara Arab berbentuk alif. Contohnya: 
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نَ  و  ر   ta’murūna  : ت أ م 

 ’al-nau  :    النَّوءَ 

ءَ   syai’un  :  ش ي 

تَ   umirtu  :  أ مِر 

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau frasa bahasa Arab transliterasi adalah kata, istilah atau 

frasa yang tidak baku dalam bahasa Indonesia. Kata, ungkapan atau frasa 

umum yang menjadi bagian dari kosakata bahasa Indonesia atau yang sering 

ditulis dalam bahasa Indonesia tidak lagi ditulis dengan cara transliterasi di 

atas. Misalnya kata Qur’an dari (al-Qur’an), sunnah, hadist, khusus namun 

umum. Namun, jika kata-kata ini adalah bagian dari teks bahasa Arab, kata-

kata tersebut harus sepenuhnya ditransliterasikan.  

Contoh: 

Fī ẓilāl al-Qur’ān 

Al-Sunnah qabl al-tadwīn 

Al-‘Ibārāt Fī ‘Umūm al-Lafẓ lā bi khuṣūṣ al-sabab 

9. Lafẓ al-Jalālah (الله ) 

Kata “Allah” didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya atau 

ditempatkan sebagai muḍāf  ilaih (kalimat nominatif), diterjemahkan tanpa 

huruf hamzah. Contoh: 

َاللَِ       dīnullāh  :     دِي ن 

Adapun ta marbūṭah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-

jalālah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh: 

ةَِاللَِ م  ح  َر  َفِي   hum fī raḥmatillāh  :  ه م 



 
 

x 
 

10. Huruf Kapital 

Meskipun dalam penulisan bahasa Arab tidak mengenal semua huruf 

kapital. Namun, transliterasi huruf-huruf tersebut mengikuti aturan kapitalisasi 

berdasarkan (EYD). Huruf kapital digunakan misalnya, untuk menulis huruf 

pertama nama seseorang (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama kalimat. 

Apabila nama seseorang didahului kata sandang (al-), maka yang ditulis 

dengan huruf kapital tetap huruf pertama nama orang tersebut, bukan huruf 

pertama kata sandang. Jika pada awal kalimat, huruf A pada kata Sandang 

dikapitalisasi (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf pertama 

judul referensi yang mendahului kata sandang al- dan bila ditulis dalam teks 

dan catatan reserensi (CK, DP, CDK dan DR).  

Contoh: 

Wa mā Muḥammadun illā rasūl 

Inna awwala baitin wuḍi‘a linnāsi lallażī bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramaḍān al-lażī unzila fīh al-Qur’ān 

Naṣīr al-Dīn al-Ṭūs 

11. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. 

Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman 

tajwid. 
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MOTTO 

“Just Be Your Self” 

Orang lain ga akan bisa paham apa yang kita alami dan rasakan .  

Yang mereka ingin tau hanya happy story  dan suksesnya aja, ga akan 

ada orang yang pengen tau sad storynya dan jatuhnya kita 

Tetap berjuang untuk diri sendiri walaupun gak ada yang tepuk tangan, 

tapi kelak di masa depandiri  kita akan sangat amat bangga dengan 

apa yang telah kita perjuangkan hari ini. tetap berjuang  ya!!! 

 

 

Dan Sesungguhnya Dibalik Kesulitan, Pasti Akan Ada Kemudahan  

(Al-Insyiroh :5) 

 

“Berjalanlah seperti awan, tidak lambat tidak pula tergesa-gesa. Tetapi dia tetap 

berjalan walaupun banyak halangan” 

(Bahitsah Badiyah) 
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ABSTRAK 

Ibad, Irsyadul. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality (Ar) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Bangun Ruang Sisi Datar  

Siswa Kelas Viii Pondok Modern Tazakka. Skripsi. Pekalongan: UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid 

Kata Kunci: Aplikasi Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android, 

Augmented Reality, Filter Instagram, Bangun Ruang Sisi Datar  

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan aplikasi Geo-G sebagai media pembelajaran bangun ruang sisi datar 

untuk santri di pondok pesantren. Bangun ruang sering kali dianggap sebagai materi 

yang sulit dalam pelajaran matematika, terutama di lingkungan pondok pesantren 

di mana minimnya media pembelajaran dapat menjadi hambatan utama. Dengan 

menggunakan pendekatan model ADDIE, penelitian ini mengimplementasikan 

aplikasi Geo-G berbasis android mobile game yang terintegrasi dengan augmented 

reality pada filter Instagram sebagai solusi untuk meningkatkan efisiensi belajar, 

motivasi, dan hasil pemahaman santri terhadap bangun ruang sisi datar. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Geo-G dinilai valid oleh ahli media 

dan ahli materi dengan skor masing-masing 92% dan 82,6%. Respons positif dari 

guru dan siswa dalam uji coba aplikasi ini juga menunjukkan bahwa Geo-G praktis 

digunakan, dengan skor respons mencapai 87,3%. Evaluasi terhadap hasil belajar 

santri menunjukkan peningkatan yang signifikan setelah menggunakan Geo-G, 

dengan peningkatan skor uji asesmen awal dan asesmen akhir sebesar 61,3%. 

Secara keseluruhan, aplikasi Geo-G dapat menjadi solusi efektif untuk 

mendukung pembelajaran bangun ruang sisi datar di pondok pesantren. 

Pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat terus meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika dengan menyediakan media yang lebih interaktif dan 

mendukung pembelajaran santri secara lebih baik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang masalah  

Dalam era globalisasi dan perubahan dinamis yang terus berlangsung, 

ilmu menjadi sebuah prinsip dasar yang tak terpisahkan dari perkembangan 

individu seseorang. Ilmu bukan hanya sekedar pelajaran yang ada di dalam 

kelas melainkan ilmu juga tentang apa yang kita dengar, apa yang kita lihat dan 

apa yang kita rasakan juga mengandung banyak sekali ilmu didalamnya. 

Mencari ilmu bukan sekadar suatu kewajiban, melainkan suatu keharusan yang 

membawa manfaat besar dalam membentuk pola pikir, memperluas wawasan, 

dan meningkatkan kapasitas individu untuk berkontribusi secara positif pada 

lingkungan sekitar.  Seperti sabda Rasulullah SAW tentang pentingnya 

mencari ilmu yaitu :  

لِمقالَرسولَاللَصلىَاللَعليهَوسلم:ََ س  ع ل ىَك لِ َم  َال عِل مَِف رِي ض ةَ  ََط ل ب  ،َو 

اضِعَ  الذ ه بَو  ل ؤ!و  الل ؤ  ه رَو  و  ن ازِيرَِالج  لِهَِك مقلدَالخ  العِل مَِعِن د َغ ي رَِأ ه   

Yang artinya : 

 Dari Anas bin Malik berkata, Rasulullah SAW bersabda: menuntut ilmu 

fardhu bagi setiap muslim dan orang yang meletakkan ilmu pada bukan ahlinya 

sama dengan mengalungkan babi dengan intan mutiara dan emas.” (HR. 

Muslim)1 

                                                             
1 https://www.mengerti.id/religi/pr-6646783430/tulisan-arab-tholabul-ilmi-faridhotun-ala-

kulli-muslimin-lengkap-dengan-artinya - (05/02/2024:19.31) 

https://www.mengerti.id/religi/pr-6646783430/tulisan-arab-tholabul-ilmi-faridhotun-ala-kulli-muslimin-lengkap-dengan-artinya
https://www.mengerti.id/religi/pr-6646783430/tulisan-arab-tholabul-ilmi-faridhotun-ala-kulli-muslimin-lengkap-dengan-artinya
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Pendidikan memiliki peran penting dalam pembangunan suatu negara, 

suatu negara dapat dikatakan maju dan berkembang salah satunya yaitu dari 

pendidikan yang ada di dalam negara tersebut. Jika pelajar bisa membawa 

nama negara ke ranah internasional, sangat jelas bahwasanya pendidikan yang 

ada sangat di dukung penuh oleh para pendidik yang memiliki komitmen penuh 

dalam perkembangan pendidikan. Walaupun negara kita belum bisa dikatakan 

maju dalam dunia pendidikan, namun tidak sedikit siswa yang berprestasi dan 

mengharumkan nama Indonesia di ranah Internasional. 

Dikutip dari laman mediaindonesia.com melalui  penelitian Program for 

International Student Assesment (PISA) 2022 yang diadakan setiap tiga tahun 

sekali dan diikuti oleh 690 ribu siswa dari 81 Negara di dunia, bahwasanya 

hasil belajar literasi Indonesia naik 5 sampai 6 posisi dibanding PISA 2018. 

Peningkatan ini merupakan capaian paling tinggi secara peringkat (persentil) 

sepanjang sejarah Indonesia mengikuti PISA. Peningkatan posisi Indonesia 

pada PISA 2022 mengindikasikan resiliensi yang baik dalam menghadapi 

pandemi Covid-19. Skor literasi membaca internasional di PISA 2022 rata-rata 

turun 18 poin, sedangkan skor Indonesia mengalami penurunan sebesar 12 

poin, yang merupakan penurunan dengan kategori rendah dibandingkan 

negara-negara lain.2 

Dari Hasil Penelitian PISA, pendidikan di indonesia mengalami 

penurunan, walaupun penurunan tidak terlalu signifikan di banding dengan 

                                                             
2https://www.kemdikbud.go.id/main/blog/2023/12/peringkat-indonesia-pada-pisa-2022-

naik-56-posisi-dibanding-2018 (Denty A. / Editor: Tim BSKAP: 3/12/2023) 

https://www.kemdikbud.go.id/main/blog/2023/12/peringkat-indonesia-pada-pisa-2022-naik-56-posisi-dibanding-2018
https://www.kemdikbud.go.id/main/blog/2023/12/peringkat-indonesia-pada-pisa-2022-naik-56-posisi-dibanding-2018
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negara lain, penelitian ini memberikan hasil bahwa kurangnya inovasi dalam 

penggunaan media pembelajaran. Maka dari itu Peneliti melakukan observasi 

lapangan. Adapun permasalahan yang ditemui yaitu kurangnya minat belajar 

siswa pada pelajaran matematika, dan ditemukan juga kurangnya media 

pembelajaran dalam sekolahan tersebut, maka dari itu peneliti mencoba untuk 

menerapkan pembelajaran dengan media pembelajaran yang berbasis 

Augmented Reality (AR). AR adalah teknologi yang menggabungkan dunia 

nyata dengan elemen virtual untuk menciptakan pengalaman interaktif yang 

memperkaya pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran geometri, 

penggunaan media pembelajaran berbasis AR dapat meningkatkan 

Pemahaman Konsep Bangun Ruang Sisi Datar.3 

Berdasarkan pembahasan diatas, materi yang akan di teliti yaitu  

“Geometri pada Bangun Ruang sisi datar”, Geometri merupakan bagian 

penting dari kurikulum matematika di banyak lembaga Pendidikan indonesia. 

Namun, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

geometri karena sifatnya yang abstrak. Keterampilan visualisasi dan kreativitas 

diperlukan dalam memahami konsep-konsep geometri, seperti bentuk, ruang, 

dan pola. Geometri pada Bangun ruang sisi datar merupakan bangun ruang 

yang dibatasi oleh beberapa sisi berbentuk datar. Kubus, balok, prisma, dan 

limas termasuk ke dalam jenis bangun ruang sisi datar ini.4 

                                                             
3Radu, I. (2014). Augmented reality in education: a meta-review and cross-media analysis 

Personal and Ubiquitous Computing, 18, hlm. 1533-1543. https://doi.org/10.1007/s00779-013-

0747-y. 
4 https://www.detik.com/bali/berita/d-6407492/bangun-ruang-adalah-pengertian-macam-

macam-contoh-dan-rumus. (05/02/2024) 

https://doi.org/10.1007/s00779-013-0747-y
https://doi.org/10.1007/s00779-013-0747-y
https://www.detik.com/bali/berita/d-6407492/bangun-ruang-adalah-pengertian-macam-macam-contoh-dan-rumus
https://www.detik.com/bali/berita/d-6407492/bangun-ruang-adalah-pengertian-macam-macam-contoh-dan-rumus
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Penggunaan Media pembelajaran berbasis Augmented Reality atau AR 

dalam pembelajaran geometri dapat menjadi solusi yang efektif untuk 

meningkatkan Pemahaman Konsep Bangun Ruang Sisi Datar. Dengan 

menggunakan teknologi AR, siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang 

interaktif dan nyata. Mereka dapat melihat objek geometris dalam tiga dimensi 

secara langsung melalui perangkat AR, seperti smartphone atau tablet/pad, 

yang memungkinkan mereka untuk mengetahui lebih jauh tentang sifat dan 

bentuk asli dari objek tersebut dengan lebih baik. 5 Maka dari itu, penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan pembelajaran yang inovatif 

seperti media bahan ajar yang di visualisasikan ke dalam dunia nyata , sehingga 

dapat membantu siswa membangun pemahaman geometri yang lebih baik. 

Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis AR dalam konteks pendidikan 

berdampak sangat positif terhadap prestasi akademik siswa. Walaupun belum 

semua siswa tingkat Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas 

membolehkan peserta didiknya untuk membawa Smartphone atau Gadget ke 

sekolah. Namun, sebagian besar referensi yang telah ada, belum banyak  

pembahasan yang meruncu kepada penelitian ini. Oleh karena itu, diperlukan 

penelitian baru untuk menguji keefektifan penerapan media pembelajaran 

berbasis AR dalam pembelajaran geometri untuk meningkatkan Pemahaman 

Konsep Bangun Ruang Sisi Datar, dengan menggunakan referensi terbaru. 

  

                                                             
5 Radu, I. (2014). hlm. 1533-1543. 
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B. Rumusan masalah  

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah peneliti jelaskan, 

maka dapat diambil rumusan masalah adalah : Bagaimana hasil evalidan, 

Kepraktisan dan Keefektifan dari pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep bangun 

Ruang Sisi Datar  Siswa Kelas VIII Pondok Modern Tazakka? 

C. Tujuan penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui hasil 

Kevalidan, Kepraktisan dan Keefektifan dari pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) terhadap Pemahaman Konsep 

Bangun Ruang Sisi Datar  Siswa Kelas VIII Pondok Modern Tazakka. 

D. Manfaat Penelitian  

Peneliti berharap bahwa penelitian yang dilakukan ini dapat bermanfaat 

baik dari manfaat teoritis maupun praktis : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berupa: 

a. Menambah pengetahuan dan wawasan bagi pendidik dan siswa 

mengenai media pembelajaran dalam bentuk android yang terintegrasi 

dengan Augmented Reality. 

b. Memberikan informasi tentang media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality yang dapat meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang sisi 

datar siswa kelas VIII Pondok Modern Tazakka 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pendidik dan peserta didik 

1) Aplikasi ini dapat digunakan sebagai bahan referensi atau masukan 

tentang media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

Pemahaman Konsep Bangun Ruang Sisi Datar  Siswa, serta 

penerapan media elektronik dalam pembelajaran.  

2) Menambah wawasan guru dan siswa dalam menggunakan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality (Ar) Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Bangun Ruang Sisi Datar  

Siswa Kelas VIII Pondok Modern Tazakka. 

3) Hasil pengembangan dalam penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

salah satu rujukan media pembelajaran bagi sekolah untuk dapat 

diterapkan pada setiap pembelajaran matematika di sekolah. 

b. Bagi Penulis  

Mendapat pengalaman langsung dalam pelaksanaan penelitian 

tentang menggunakan Media Pembelajaran Android yang terintegrasi 

dengan Augmented Reality (AR) Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Bangun Ruang Sisi Datar  Siswa pada pelajaran matematika. 

E. Sistematika Penulisan  

Adapun sistematika penulisan skripsi akan peneliti uraikan sebagai  

berikut: 

BAB I (Pendahuluan), meliputi latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan, kegunan penelitian, dan sistematika penelitian. 
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BAB II (Landasan Teori), meliputi deskripsi teori, penelitian yang 

relevan, kerangka berpikir. 

BAB III (Metode Penelitian), meliputi model pengembangan, prosedur 

pengembangan, tempat dan waktu penelitian, subyek penelitian, teknik 

pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

BAB IV (Hasil Penelitian dan Pembahasan), meliputi desain awal 

produk, uji coba lapangan, dan desain akhir produk. 

BAB V (Penutup), meliputi kesimpulan dan saran 

DAFTAR PUSTAKA 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Media pembelajaran berbentuk aplikasi Android Geo-G telah melalui proses 

pengembangan dengan menggunakan pendekatan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Pada tahap terakhir evaluasi dilakukan 

untuk menilai tingkat kevalidan aplikasi, tingkat kepraktisan aplikasi, dan keefektifan 

aplikasi ini yang kemudian menghasilkan kesimpulan sebagai berikut. 

Pertama, dari tingkat kevalidan aplikasi, Geo-G dinilai valid berdasarkan hasil 

dari dua validator ahli media dan dua validator ahli materi. Aplikasi ini memperoleh 

skor 92% dari angket ahli media dan 82,6% dari angket ahli materi. Total skor rata-

rata dari kedua angket adalah 87,3%, menunjukkan bahwa Geo-G dapat dianggap 

valid untuk digunakan dalam pembelajaran bangun ruang sisi datar. 

Kedua, Analisis data tingkat kepraktisan media pembelajaran berupa aplikasi 

Geo-G memperoleh skor sebesar 87,3% pada aspek teori. Sedangkan pada analisis 

aspek praktik, aplikasi Geo-G memperoleh respons positif dari guru dan siswa 

sebesar 78,93%. Karena kedua hasil analisis baik aspek teori maupun praktik 

memperoleh skor di atas 70%, maka aplikasi Geo-G dapat dinyatakan praktis untuk 

digunakan.% 

Ketiga, Berdasarkan data hasil uji coba lapangan diperoleh bahwa sebelum 

aplikasi Geo-G diterapkan persentase ketuntasan belajar siswa pada hasil asesmen 

awal hanya sebesar 29%. Sedangkan setelah diterapkan media pembelajaran dan 

diberikan evaluasi berupa asesmen akhir, persentase ketuntasan belajar siswa 

meningkat menjadi 90,3%. Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran berupa 
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aplikai Geo-G efektif dan mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam 

pembelajaran bangun ruang sisi datar. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi Geo-G berbasis Android dan 

terintegrasi dengan Augmented Reality pada filter Instagram sebagai media 

pembelajaran bangun ruang sisi datar untuk siswa kelas VIII, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

 Aplikasi Geo-G yang telah dikembangkan dalam penelitian ini hanya fokus pada 

materi bangun ruang sisi datar untuk siswa kelas VIII. Oleh karena itu, 

disarankan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika berbasis 

Android untuk menambahkan materi bangun ruang sisi lainnya yang sesuai 

dengan kurikulum yang ada. 

 Meskipun Geo-G telah mengalami pengembangan, namun masih terdapat 

kekurangan baik dari segi tampilan media maupun penyajian materi. Untuk 

pengembangan selanjutnya, perlu dilakukan perbaikan untuk menghasilkan 

aplikasi media pembelajaran yang lebih baik dan lebih berkualitas dalam 

berbagai aspek, seperti tampilan yang lebih menarik, isi materi yang lebih 

interaktif, dan integrasi teknologi AR  yang lebih canggih. 

 Uji coba Geo-G dilakukan terbatas hanya pada 31 siswa di Pondok Modern 

Tazakka. Oleh karena itu, saran untuk pengembangan berikutnya adalah 

melibatkan lebih banyak populasi siswa dari berbagai kelas lainya atau bahkan 

ke sekolah lain, sehingga kendala yang mungkin muncul di lapangan dapat lebih 

teridentifikasi dan solusi yang lebih baik dapat ditemukan untuk meningkatkan 

efektivitas aplikasi. 
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Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Andini (2022) dan Putri (2021) 

dimana penggunaan aplikasi pembelajaran berbentuk android dan terintegrasi 

Augmented Reality yang sejalan dengan penelitian ini mampu meningkatkan 

pemahaman konsep bangun ruang sisi datar bagi siswa kelas VIII. Tidak hanya 

itu, pada penelitian yang dilakukan oleh Widyasari(2021) juga mendapatkan 

hasil yang sama yaitu meningkatnya kemampuan pemahaman matematika 

siswa tidak ada yang membedakan antara yang memiliki gaya belajar 

kinestetik, visual, dan auditori melalui media Augmented Reality penggunaan 

aplikasi media belajar berbasis android ternyata juga terbukti dapat 

memermudah siswa dalam belajar. 
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