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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan 

Smart Apps Creator untuk melatih kecerdasan visual spasial dan juga untuk melihat 

efektivitas penggunaan media pembelajaran tersebut. Metode penelitian yang digunakan 

yaitu Research & Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui wawancara, angket, dan soal tes (Pretest dan Posttest). Instrumen 

penelitian yang digunakan yaitu lembar penilaian ahli materi, lembar penilaian ahli media, 

lembar angket respons peserta didik, dan lembar soal tes. Data penelitian ini diperoleh dari 

dua ahli materi, dua ahli media, 10 peserta didik kelas VII A SMP Negeri 10 Tasikmalaya, 

dan 32 peserta didik kelas VII D SMP Negeri 10 Tasikmalaya. Penelitian ini menghasilkan 

media pembelajran interaktif  yang dapat digunakan melalui android. Hasil penelitian ini 

pada tahap analysis (wawancara untuk memperoleh informasi mengenai permasalahan, 

proses dan penggunaan media pembelajaran); tahap design (pembuatan flowchart, 

storyboard dan pengumpulan aset-aset); tahap development (pembuatan media pembelajaran 

dan validasi oleh ahli materi dan ahli media); tahap implementation (uji coba kelompok kecil 

dan uji coba lapangan kepada siswa kelas VII); tahap evaluation (melaksanakan revisi setiap 

tahap pengembangan produk dan melaksanakan post-test). Tingkat efektivitas media 

pembelajaran interaktif  berbantuan Smart Apps Creator diperoleh dari pretest dan posttest 

dengan mendapatkan skor effect size 1,38 yang berada pada kriteria ”strong effect”, yang 

artinya penggunaan media pembelajaran interaktif  berbantuan Smart Apps Creator memiliki 

efek yang tinggi untuk melatih kecerdasan visual spasial peserta didik. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Smart Apps Creator, Kecerdasan Visual 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi memberikan dampak signifikan pada bidang pendidikan 

dengan membuka peluang bagi pengalaman belajar yang lebih interaktif dan inovatif. 

Integrasi teknologi dalam pembelajaran menuntut pendidik untuk lebih kreatif dalam 

menyusun kegiatan belajar, seperti pemanfaatan perangkat lunak edukatif, platform daring, 

serta konten multimedia interaktif. Sejalan dengan penelitian Atsani, (2020), pendidikan 

menengah dan tinggi membutuhkan pembaruan dalam pendekatan pembelajaran agar tetap 

menarik tanpa mengurangi capaian pembelajaran. Hal ini didukung oleh penelitian Rohaeti 

et al., (2023) yang menunjukkan bahwa banyak sekolah telah menerapkan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diakses melalui komputer atau gawai. Selain itu, 

menurut Farhan & Umbara, (2021), media pembelajaran yang interaktif dapat menjadi 

sarana bagi peserta didik untuk mengungkapkan ide matematika secara lebih aktif.  

Media pembelajaran yang interaktif dalam proses pembelajaran dapat memikat minat 

peserta didik dan memfasilitasi eksplorasi pemahaman konsep yang lebih mendalam melalui 

keterlibatan aktif dan visualisasi yang menarik, interaktivitas ini secara signifikan 

menstimulasi pengimajinasian melalui visualisasi konsep abstrak dan pembangkitan rasa 

ingin tahu, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Materi yang disampaikan oleh guru juga dapat 

diterima dengan lebih mudah. Namun, aplikasi yang tersedia sering kali tidak sesuai dengan 

kondisi di kelas, sehingga dibutuhkan pengembangan yang disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik. Salah satu media pembelajaran yang umum digunakan adalah PowerPoint, 

tetapi dalam penggunaannya masih diperlukan pengembangan serta penambahan fitur 

interaktif agar dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi 

peserta didik. 

Fakta dilapangan ditemukan bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru dengan 

media cetak berupa buku paket dan papan tulis, menyebabkan peserta didik hanya mencatat 

dan mendengarkan tanpa keterlibatan aktif, yang membuat pembelajaran terasa monoton dan 

sulit dipahami. Meskipun beberapa media pembelajaran elektronik seperti PowerPoint telah 

digunakan, metode pengajarannya masih konvensional, sehingga kurang melibatkan peserta 

didik secara aktif.  Sekolah telah menyediakan fasilitas seperti smartboard, laboratorium 

komputer, proyektor, serta kebijakan yang memperbolehkan peserta didik membawa gawai, 

tetapi pemanfaatannya dalam pembelajaran matematika masih belum maksimal. Hal ini 

menyebabkan proses pembelajaran terasa monoton dan kurang bermakna, sehingga 

diperlukan inovasi media pembelajaran berbasis teknologi dalam bentuk elektronik yang 

dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik. 

Salah satu solusi untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi adalah dengan memanfaatkan Smart Apps Creator . Smart Apps Creator adalah 

aplikasi yang memungkinkan pembuatan media pembelajaran berbasis Android dengan 

tampilan interaktif dan menarik (Suhartati, 2021). Aplikasi ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran tanpa memerlukan keahlian pemrograman, serta 

mendukung berbagai format output seperti HTML5 dan .exe. Smart Apps Creator telah 

banyak dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, termasuk mobile learning, mobile quiz, dan 

media interaktif lainnya (Azizah, 2020). Keunggulan utama dari aplikasi ini adalah 

kemudahan penggunaannya, kompatibilitas dengan berbagai platform, kemampuan 
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menyisipkan animasi, serta dukungan terhadap berbagai format media penyimpanan dan 

layanan web terintegrasi yang membuatnya semakin fungsional (Budyastomo, 2020). Selain 

itu, aplikasi ini mudah digunakan oleh peserta didik dan cara menggunakannya hanya perlu 

mengunduh aplikasinya pada masing-masing software (Suhartati, 2021). 

Kecerdasan visual spasial merupakan kecerdasan yang perlu dimiliki peserta didik 

dalam memahami konsep-konsep matematika seperti pemahaman mengenai bentuk-bentuk 

geometri. Kemampuan ini berperan dalam membantu peserta didik memecahkan masalah 

dengan cara memvisualisasikan objek, mengenali pola, serta memahami hubungan spasial 

antara bangun geometri (Nuraini et al., 2022). Dalam materi bangun ruang, kecerdasan visual 

spasial sangat diperlukan agar peserta didik dapat memahami bentuk, ukuran, serta struktur 

bangun ruang secara lebih akurat (Kifthiyyah et al., 2023). Sejalan dengan (Mananeke et al., 

2017) menjelaskan bahwa peserta didik yang mempunyai kecerdasan visual spasial yang 

tinggi memiliki hasil belajar pada materi geometri yang lebih baik. Namun, masih banyak 

peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep dan pemodelan bangun 

geometri ruang (Juanti et al., 2021), yang disebabkan oleh berbagai faktor seperti 

keterbatasan dalam pemodelan matematika, kurangnya strategi pemecahan masalah, serta 

rendahnya pemahaman konsep (Fatimah & Purwasih, 2020).  

Dari hasil pengamatan langsung di SMP Negeri 10 Tasikmalaya di temukan beberapa 

masalah yakni siswa sulit berfikir secara konseptual dalam kerangka pola-pola gambar 

sehingga tidak mampu membuat hubungan-hubungan antara berbagai ragam informasi yang 

didapat, sulit dalam menggambarkan serta mendeskripsikan mengenai suatu bangun ruang, 

keterampilan siswa dalam menggambar dan mempergunakan alat-alat untuk menggambar 

bangun-bangun ruang tiga dimensi masih rendah, serta sulit memahami gambar. Masalah-

masalah di atas tergolong dalam permasalahan mengenai kecerdasan visual spasial, sehinga 

calon peneliti terdorong untuk mengadakan penelitian terkait dengan hal-hal tersebut. 

Pengembangan media pembelajaran yang inovatif menjadi salah satu kunci dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan di era digital saat ini. Berdasarkan uraian di atas, dapat 

disimpulkan bahwa perkembangan teknologi memberikan peluang besar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui media interaktif yang mampu merangsang 

kecerdasan visual spasial peserta didik, khususnya dalam memahami konsep-konsep 

geometri. Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih 

didominasi metode konvensional yang kurang memanfaatkan fasilitas teknologi secara 

optimal, sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan dan 

memahami bangun ruang. Kondisi ini menuntut inovasi pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Salah satu solusi yang 

potensial adalah pemanfaatan Smart Apps Creator untuk menciptakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Android yang menarik dan mudah diakses, sehingga dapat memfasilitasi 

keterlibatan aktif peserta didik dan meningkatkan kecerdasan visual spasial mereka dalam 

pembelajaran geometri. 

Dari uraian yang telah dipaparkan, penelitian ini bertujuan untuk mengembangan suatu 

media pembelajaran pada materi bangun ruang untuk melatih kecerdasan visual spasial 

peserta didik, dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan 

Smart Apps Creator  untuk Melatih Kecerdasan Visual Spasial Peserta Didik”. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research 
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and Development) yang dikenal dengan singkatan R&D, yaitu suatu metode yang memiliki 

tujuan untuk menghasilkan produk serta menguji validitas dari produk sehingga produk 

tersebut dapat digunakan dalam bidang nya terutama pendidikan. Pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan model pengembangan Molenda, Pershing & Reigeluth  pada tahun 1996 

dalam (Arsyad et al., 2022) yakni ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan) & Implementation (uji coba), dan Evaluation (evaluasi). 

Tahapan dari model ADDIE pada penelitian pengembangan disajikan dalam gambar berikut: 

 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi wawancara, 

pemberian angket, dan pemberian soal tes Kecerdasan Visual Spasial. Teknik analisis data 

pada penelitian ini adalah menghitung hasil validasi dari para ahli, menghitung hasil angket 

respon peserta didik, dan menghitung besarnya kualitas efektifitas. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menghasilkan sebuah 
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produk yang dikembangkan menggunakan software Smart Apps Creator pada materi bangun 

ruang. Produk ini dapat diinstal pada android agar dapat digunakan oleh peserta didik. 

Adapun didalam produk ini terdapat capaian pembelajaran, materi pembelajaran, latihan 

soal, kuis, referensi, petunjuk penggunaan, dan profil pengembang. Selain itu, media 

pembelajaran ini juga dilengkapi dengan gambar, video, audio, dan kuis interaktif sehingga 

dapat memberikan suasana yang menyenangkan dalam proses pembelajaran. Penelitian 

dilakukan di SMP Negeri 10 Tasikmalaya dengan peserta didik di kelas VII pada tahun 

ajaran 2024/2025. Media Pembelajaran yang dikembangkan peneliti menggunakan model 

pengembangan Molenda, Pershing & Reigeluth  pada tahun 1996 yakni ADDIE yaitu 

Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan) & Implementation (uji 

coba), dan Evaluation (evaluasi)..  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti mengembangkan produk 

media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk materi bangun ruang, menggunakan 

Smart Apps Creator. Aplikasi ini dirancang khusus untuk siswa kelas VII SMP Negeri 10 

Tasikmalaya pada tahun ajaran 2024/2025. Produk ini memuat berbagai elemen penting 

seperti capaian dan materi pembelajaran, latihan soal, kuis interaktif, referensi, petunjuk 

penggunaan, dan profil pengembang. Untuk meningkatkan pengalaman belajar, aplikasi ini 

juga dilengkapi dengan gambar, video dan kuis interaktif, menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. Proses pengembangannya mengikuti model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation) yang diadaptasi dari Molenda, 

Pershing & Reigeluth tahun 1996 dalam (Arsyad et al., 2022) , memastikan pengembangan 

produk yang sistematis dan terstruktur. 

Analysis 

Tahapan awal dalam proses pengembangan media pembelajaran ini dimulai dengan 

tahap Analysis. Pada tahap ini, peneliti melakukan dua jenis analisis. Pertama, Need Analysis 

(analisis kebutuhan) bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik dalam pembuatan 

dan pengembangan media pembelajaran, serta memahami kondisi lingkungan sekolah, 

termasuk proses pembelajaran yang sedang berlangsung dan karakteristik peserta didik. 

Untuk mendapatkan informasi ini, peneliti melakukan wawancara tidak terstruktur dengan 

salah satu guru mata pelajaran matematika di SMP Negeri 10 Tasikmalaya. Kedua, Front-

end Analysis (analisis awal) berfokus pada pengumpulan data yang akan menjadi landasan 

utama dalam tahap desain produk. 

Design 

Pada tahapan Design, peneliti secara cermat merancang media pembelajaran yang 

akan menjadi panduan untuk proses pengembangan dan implementasi. Tahap ini mencakup 

pembuatan struktur navigasi yang jelas, diagram alur aplikasi, serta pemilihan materi 

pembelajaran yang relevan dan aset-aset multimedia seperti gambar, video, dan suara untuk 

memperkaya konten. Selain itu, peneliti juga menyusun instrumen penilaian yang terperinci 

untuk para ahli, berdasarkan kisi-kisi lembar penilaian kualitas teknik dan isi, yang akan 

digunakan oleh ahli media dan ahli materi dalam menilai produk sebelum digunakan di 

lapangan. Serupa dengan itu, angket respons peserta didik juga dirancang berdasarkan kisi-

kisi lembar penilaian kualitas instruksional, bertujuan untuk mengumpulkan umpan balik 

dari pengguna langsung media pembelajaran. 
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Gambar 2. Diagram Alur 

Development 

Setelah tahap Design rampung, proses berlanjut ke tahap Development, di mana 

peneliti mewujudkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini, storyboard 

menjadi panduan utama dalam pengembangan media pembelajaran. Media ini 

dikembangkan menjadi format .apk (Android Package) menggunakan Smart Apps Creator. 

Semua aset yang telah disiapkan, seperti gambar, video, dan suara, kemudian disusun ke 

dalam beberapa halaman atau slide di dalam perangkat lunak ini. Setelah penyusunan aset 

selesai, aplikasi kemudian dipublikasikan dalam format .apk dan diberi nama "GEMBARA", 

sehingga dapat diinstal dan digunakan pada perangkat Android. Bersamaan dengan 

pengembangan produk, pada tahap ini juga dilakukan pengembangan dan validasi instrumen 

yang telah disusun di tahap desain. Penilaian instrumen dilakukan oleh dua orang dosen 

Pendidikan Matematika Universitas Siliwangi sebagai ahli. Instrumen ini dapat digunakan 

setelah melakukan beberapa perbaikan berdasarkan masukan dari para ahli, memastikan 

validitasnya sebelum digunakan dalam penelitian. 

Tabel 1. Saran dan Masukan Validator Instrumen Penelitian 

No Validator Hasil Validasi 

1. Validator 1 

 

Menyatakan instrumen penilaian tersebut dapat digunakan dengan 

perbaikan redaksi kalimat di beberapa pernyataan. Setelah 

diperbaiki, instrumen penilaian dinyatakan dapat digunakan tanpa 

perbaikan.  

2. Validator 2 Menyatakan instrumen penilaian tersebut dapat digunakan dengan 
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No Validator Hasil Validasi 

perbaikan redaksi kalimat di beberapa pernyataan. Setelah 

diperbaiki, instrumen penilaian dinyatakan dapat digunakan tanpa 

perbaikan.  

 
Setelah instrumen penelitian divalidasi dan diperbaiki berdasarkan saran dan masukan dari 

para ahli, peneliti melanjutkan ke tahap penilaian produk media pembelajaran oleh ahli materi dan 

ahli media. Ahli materi, yang terdiri dari dua Dosen Pendidikan Matematika Universitas Siliwangi, 

menilai kualitas isi dan tujuan. Penilaian ini dilakukan secara bertahap, dengan masing-

masing ahli memberikan penilaian sebanyak dua kali.  

Peneliti memulai dengan meminta penilaian kepada ahli materi, yang melibatkan 

Dosen Pendidikan Matematika dari Universitas Siliwangi dan Guru Matematika. Proses 

penilaian awal dilakukan secara simultan kepada kedua ahli. Menariknya, untuk setiap ahli, 

penilaian dilakukan sebanyak dua kali untuk memastikan masukan yang komprehensif. 

Setelah semua saran dan rekomendasi perbaikan diimplementasikan, hasil penilaian 

gabungan dari kedua ahli materi menunjukkan bahwa materi media pembelajaran yang 

dikembangkan "Sangat Layak" untuk digunakan. Penilaian ini didasarkan pada enam aspek 

krusial: ketepatan materi, kepentingannya bagi siswa, kelengkapan cakupan, keseimbangan 

penyajian, kemampuan materi untuk membangkitkan minat/perhatian, dan kesesuaiannya 

dengan situasi serta kebutuhan peserta didik. 

 Tabel 2. Saran dan Masukan Ahli Materi  

No Penilai Saran dan Masukan 

1. Validator 1 

 

Soal- Soal yang diberikan harus lebih berfokus 

pada kemampuan spasial dan kontekstual 

Tingkat kesukaran soal harus lebih variatif 

Jaring-Jaring bola perlu dikaji lagi 

2. Validator 2 Penyajian Materi sesuaikan kembali dengan 

indikator kemampuan 

Lengkapi materi sesuai dengan CP & ATP 

Materi tidak berbasis kontekstual  

 

Selanjutnya, peneliti melakukan penilaian kepada ahli media, penilaian dilakukan 

kepada ahli media pertama dengan dua kali penilaian dan untuk ahli kedua dilakukan satu 

kali penilaian. Setelah semua saran dan masukan diperbaiki, secara keseluruhan untuk 

penilaian dari ahli media pertama dan kedua menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan “Sangat Layak” untuk digunakan. Adapun penilaian yang dilakukan oleh 

para ahli media terdiri dari tujuh aspek, diantaranya desain media, kualitas gambar yang 

ditampilkan, kejelasan teks yang ditampilkan, tampilan media, tata letak, kualitas 

penggunaan Bahasa, dan kemudahan penggunaan media.  

Tabel 3. Saran dan Masukan Ahli Media 

No Penilai Saran dan Masukan 

1. Validator 1 

 

Penggunaan background disesuaikan dengan user 

Tambahkan unsur video (bisa berupa link yt) 
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Fungsi EXIT 

2. Validator 2 Perbaikan pada tata letak untuk menu QUIZ 

Tombol close dan quiz disesuaikan 

 

Selain itu, dilakukan penilaian terhadap soal tes kecerdasan visual spasial  peserta 

didik dengan kriteria face validity dan content validity. Untuk ahli pertama dan ahli kedua 

dilakukan dua kali penilaian agar dapat digunakan karena pada penilaian pertama terdapat 

beberapa perbaikan sampai soal tes dapat digunakan. 

Tabel 4. Saran dan Masukan Ahli Soal 

No Penilai Saran dan Masukan 

1. Validator 1 

 

Dari hasil pemeriksaan soal dan indikator maka 

-Soal dan indikator masih belum sesuai 

-Perlu penyesuaian soal dengan indikator 

-Soal yang diajukan sebanyak 5 soal belum dapat digunakan 

sebagai instrument dan harus atau perlu di revisi semuanya.  

2. Validator 2 Simbol-simbol geometri/matematis seperti tanda siku-siku, tanda 

seukuran dsb tidak tersedia sehingga soal menjadi ambigu terutama 

pada nomor 4. Selain itu, indikator imaginasi sebaiknya diperiksa 

ulang teorinya. Seseorang imaginasinya bagus itu justru saat Ia bisa 

menjelaskan tanpa menuliskan, memang menuliskan juga bagian 

dari imaginasi, tapi tingkatnya tentu tidak sama. Pertimbangkan 

ulang pedoman penskorannya.Tambahan: sebaik2 soal spasial 

adalah soal nomor 5, tapi gambarnya pecah. 

 

Implementation 

Tahapan selanjutnya yaitu Implementation, pada tahap ini media pembelajaran yang 

dikembangkan diimplementasikan dengan uji coba kelompok kecil terlebih dahulu kepada 

10 peserta didik kelas VII A SMP Negeri 10 Tasikmalaya yang dipilih berdasarkan 

rekomendasi dari guru mata pelajaran matematika. Adapun untuk saran dan masukan dari 

peserta didik tersebut berupa hal yang positif dan tidak merujuk pada perbaikan, peserta didik 

merespon bahwa media pembelajaran ini sangat seru. Selanjutnya yaitu uji kelompok besar 

yang dilakukan kepada 32 peserta didik kelas VII D SMP Negeri 10 Tasikmalaya. Pada 

tanggal 22 Mei 2025 peserta didik diawali dengan mengerjakan pretest untuk melihat 

kecerdasan visual spasial  peserta didik pada materi bangun ruang sebelum menggunakan 

produk media pembelajaran yang dikembangkan. Setelah peserta didik mengerjakan pretest, 

peserta didik diarahkan untuk mendownload media pembelajaran yang dikembangkan yaitu 

aplikasi “GEMBARA” di smartphone masing-masing melalui WhatsApp. Kemudian pada 

tanggal 23 Mei 2025 dan 2 Juni 2025 peserta didik belajar dengan menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan tersebut dengan total 3 kali pertemuan. Setelah itu, pada 

tanggal 3 Juni2025 peserta didik mengerjakan posttest untuk melihat kecerdasan visual 

spasial  peserta didik pada materi bangun ruang setelah menggunakan produk media 

pembelajaran yang dikembangkan. Setelah peserta didik mengerjakan posttest, peserta didik 

mengisi angket respon untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 
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yang dikembangkan.  

Evaluation 

Tahapan selanjutnya yang terakhir dalam penelitian ini, yaitu tahap Evaluation. Pada 

penelitian ini menggunakan evaluasi formatif Tessmer, diantaranya penilaian dari para ahli, 

uji kelompok kecil, dan uji kelompok besar dalam bentuk revisi atau perbaikan melalui 

lembar penilaian dan lembar angket respon. Berdasarkan proses penilaian kepada para ahli, 

secara keseluruhan untuk penilaian oleh para ahli materi diperoleh persentase skor 92,5% 

yang berada dalam kriteria “Sangat Layak”. Sedangkan untuk penilaian oleh para ahli media 

diperoleh persentase skor 96,5% yang berada dalam kriteria “Sangat Layak”. Kemudian 

untuk angket respon yang diberikan kepada peserta didik uji coba kelompok kecil diperoleh 

persentase skor 89,5% yang berada dalam kriteria “Sangat Baik”. Sedangkan untuk angket 

respon yang diberikan kepada peserta didik uji coba kelompok besar diperoleh persentase 

skor 85,2% yang berada dalam kriteria “Sangat Baik”. Setelah tahapan ADDIE selesai, 

selanjutnya peneliti melakukan uji efektivitas terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan effect size yang dikemukakan Cohen dalam Nuraeni et al., 

(2022). Data yang diperlukan untuk uji efektifitas ini yaitu data pretest dan posttest peserta 

didik, kemudian dari perbandingan data tersebut diketahui rata-rata hasil posttest lebih besar 

daripada rata-rata hasil pretest. Adapun untuk hasil perhitungannya diperoleh nilai effect size 

sebesar 1,38 yang dimana 1,38>1,00 berada pada kriteria “strong effect” artinya penggunaan 

media pembelajaran pada materi bangun ruang berbantuan Smart Apps Creator memiliki 

efek yang tinggi dalam melatih kecerdasan visual spasial  peserta didik. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan beberapa kesimpulan yang diantaranya sebagai 

berikut. 

1. Model ADDIE yang tahapannya meliputi Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation, digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran   ini. Pada tahapan analysis, dilaksanakan melalui proses wawancara tidak 

terstruktur terhadap salah seorang guru mata pelajaran matematika yang menyatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran  pada pembelajaran matematika khususnya 

yang diintegrasikan dengan teknologi belum dilaksanakan secara optimal, sehingga 

salah satu akibatnya kecerdasan visual spasial peserta didik kurang terlatih. Tahapan 

kedua yaitu design yang mencakup pembuatan rancangan dari media pembelajaran yang 

akan dikembangkan, di antaranya pengumpulan aset-aset media, pembuatan struktur 

navigasi, pembuatan diagram alur, dan penyusunan materi, serta penyusunan instrumen 

penelitian seperti instrumen validasi para ahli dan instrumen respons pengguna. Tahapan 

ketiga yaitu development yang mencakup uji kelayakan dari para ahli yang meliputi dua 

ahli media dan dua ahli materi melalui angket penilaian yang sebelumnya sudah 

divalidasi, setelah dilaksanakan penilaian oleh para ahli selanjutnya dilaksanakan proses 

revisi berdasarkan penilaian dari para ahli, adapun untuk hasil yang diperoleh dari 

penilaian kualitas isi dan tujuan dari ahli materi berada pada kategori “sangat layak”, 

dan untuk penilaian kualitas teknis dari ahli media berada pada kategori “sangat layak”. 

Tahap keempat yaitu implementation yang merupakan uji coba produk yang telah 

dikembangkan melalui uji coba kelompok kecil dan lapangan, untuk hasil respons yang 
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didapatkan dari peserta didik dalam uji coba kelompok kecil diperoleh kategori “sangat 

baik”, dan untuk respons dari peserta didik dalam uji coba lapangan diperoleh kategori 

“sangat baik”. Tahapan terakhir yaitu evaluation yang menggunakan evaluasi formatif  

Tessmer, di antaranya penilaian dari para ahli, uji coba kelompok kecil, serta uji coba 

lapangan dalam bentuk revisi atau perbaikan melalui lembar penilaian dan lembar 

angket respon. 

2. Efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan diperoleh berdasarkan nilai pretest 

dan posttest peserta didik dengan melihat besarnya effect size (ES). Berdasarkan 

perhitungan yang dilakukan peneliti, diperoleh besar effect size dengan kriteria ”strong 

effect” artinya penggunaan media pembelajaran berbantuan Smart Apps Creator 

memiliki efek yang tinggi dalam melatih kecerdasan visual spasial peserta didik. 

Didukung dengan pencapaian posttest dan juga respon peserta didik yang positif 

terhadap media pembelajaran. 
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