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Abstract: This study aims to develop interactive multimedia to improve high
school students' visuospatial intelligence in the oxidation state's redox reaction
material through a three-tier test strategy. This research used the ADDIE
development method, which consists of five stages: Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate. The research subjects were students at one of the high
schools in Gresik Regency. The research instruments used were visuospatial
intelligence test sheets, interactive multimedia validation questionnaires, and
practicality questionnaires. Posttest results were analyzed based on normality,
homogeneity, and N-gain. The results of this study indicated that the developed
interactive multimedia could improve students' visuospatial intelligence. It was
based on the results of validation and limited trials obtained from the aspect of
validity assessment with a score of 84% and got the title very valid. Then
practicality got the title very practical with a score of 91%. Effectiveness could
be seen from students' pretest and posttest scores, with the normality test for the
pretest score getting a score of 0.191 while the posttest got a score of 0.220 so
that it is normally distributed. The T test got a score of <0.05, which Ha
accepted. The N-Gain test got a score of 0.89, with a high rating.
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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan multimedia interaktif
untuk meningkatkan kecerdasan visuospasial siswa SMA pada materi reaksi
redoks konsep biloks melalui strategi three-tier test. Metode penelitian ini
menggunakan metode pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu
Analyze, Design, Develop, dan Implement, serta Evaluate. Subyek penelitian
adalah siswa pada salah satu sekolah SMA di Kabupaten Gresik. Instrumen
penelitian yang digunakan yakni lembar tes kecerdasan visuospasial, lembar
angket validasi multimedia interaktif, dan lembar angket kepraktisan. Hasil
posttest dianalisis berdasarkan normalitas, homogenitas, dan N-gain. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan
dapat meningkatkan kecerdasan visuospasial siswa. Hal ini berdasarkan hasil
validasi dan uji coba terbatas diperoleh bahwa dari aspek penilaian validitas
dengan skor 84% dan mendapatkan predikat sangat valid. Kemudian kepraktisan
mendapatkan predikat sangat praktis dengan skor 91%. Keefektifan dilihat dari
nilai prestest dan postest siswa dengan uji normalitas nilai pretest mendapatkan
skor 0,191 sedangkan postest mendapat skor 0,220, sehingga berdistribusi
normal. Uji T mendapat skor < 0,05 yang mana Ha diterima. Uji N-Gain
mendapatan skor 0,89 dengan predikat tinggi.
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Pendahuluan
Kimia merupakan subjek mata pelajaran yang dapat terkait dengan berbagai aspek

dalam kehidupan manusia dan ilmu-ilmu lainnya. Ilmu kimia merupakan ilmu sentral untuk
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berbagai disiplin ilmu, seperti biologi, fisika, kesehatan, sains tumbuhan, teknik, geologi,
kosmetik, dan sains lingkungan (Opara, 2013). Dari kekompleksan tersebut, tentulah ada
konsep dasar dari kimia itu sendiri, dan setiap konsep yang ada akan saling terhubung, saling
mengisi, dan saling membangun untuk memahami kekompleksan tersebut. Perkembangan
pemahaman tentang subjek kimia, semakin tinggi tingkat studi, semakin kompleks materi,
sehingga semakin banyak konsep yang harus dipelajari. Maka dari itu, mata pelajaran kimia
di tingkat SMA merupakan mata pelajaran yang mulai membutuhkan pemahaman konsep
secara abstrak. Sesuai dengan teori yang telah dikemukakan oleh Piaget bahwa saat mencapai
umur 11 hingga masa dewasa, yang berarti usia sekolah tingkat SMA merupakan tahap
tercapainya tingkat tertinggi perkembangan kognitif, yaitu tahap operasional formal, yang
merupakan tahap mulai mengembangkan pemikiran yang lebih abstrak dan logis melampaui
pengalaman-pengalaman konkrit (Papalia, 2021). Pada pelajaran kimia, siswa SMA masih
sering mengalami kesulitan dengan materi yang tidak dapat diindra oleh indra manusia, yaitu
representasi mikroskopis. Salah satu mata pelajaran kimia yang sering menggunakan
representasi mikroskopis adalah elektrokimia, khususnya tentang reaksi redoks yang terjadi
pada sel volta, di mana energi yang dilepaskan oleh reaksi spontan diubah menjadi energi
listrik atau energi listrik digunakan untuk menyebabkan reaksi non-spontan. Reaksi redoks
menggunakan prinsip reaksi transfer elektron. Reaksi reduksi adalah reaksi setengah sel yang
terlibat dalam penerimaan atau perolehan elektron, sedangkan reaksi oksidasi adalah reaksi
setengah sel yang terlibat dalam pelepasan elektron (Buthelezi, 2013; Chang dan Jason,
2011). Dalam reaksi redoks, ada istilah bilangan oksidasi, zat pengoksidasi, dan zat
pereduksi.

Memahami materi reaksi redoks konsep biloks adalah aktivitas kognitif yang
kompleks yang memerlukan kecerdasan visuospasial, yaitu kecerdasan untuk melakukan atau
mengsimulasikan transformasi mental pada benda-benda dan melibatkan pemikiran kausal
dan pemecahan masalah melalui informasi visual dan spasial (Oliver-Hoyo dan Babilonia-
Rosa, 2017). Pemrosesan visuospasial merupakan aspek dasar dalam kecerdasan manusia
yang dapat merepresentasikan informasi secara visual serta memberikan konektivitas atau
informasi spasial pada sesuatu yang diterimanya (Brucki dan Tres, 2014). Berdasarkan pra-
penelitian yang dilakukan di salah satu SMA di Surabaya, didapatkan hasil belajar yang
rendah, yaitu 31,5 pada materi reaksi redoks khususnya pada soal yang membutuhkan
kecerdasan visuospasial. Rendahnya kecerdasan visuospasial dapat menyebabkan kesulitan
dalam proses belajar siswa pada materi yang membutuhkan pemahaman konseptual (Dawati
dkk, 2019). Oleh karena itu, siswa pada jenjang SMA membutuhkan kecerdasan visuospasial
yang cukup untuk mempelajari konsep abstrak pada mata pelajaran kimia, sehingga siswa
dapat lebih memahami materi pada mata pelajaran kimia.

Kecerdasan visuospasial adalah kemampuan memori kerja untuk menghasilkan dan
mengubah informasi visual dan spasial, yang kemudian direpresentasikan secara statis dan
dinamis (Dubois, 2000). Kecerdasan visuospasial dapat meningkatkan hasil belajar siswa
(Abdi & Desfandi, 2020), maka kecerdasan visuospasial perlu ditingkatkan. Kecerdasan
visuospasial pada mata pelajaran kimia sangat diperlukan untuk menunjang pemahaman pada
setiap materi. Dengan adanya kebiasaan merepresentasikan berbagai hal dalam proses
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran kimia sangat bermanfaat untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep kimia, khususnya konsep yang menggunakan representasi
mikroskopis (De Cock, 2012). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Christopher A.
Sanchez (2011) menyebutkan bahwa stimulasi kecerdasan visuospasial tidak hanya
berdampak pada kinerja fungsi spasial, tetapi juga dapat berdampak pada kinerja dalam
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konten atau subjek di mana kecerdasan visuospasial distimulasi atau dilatih. Di sisi lain,
pendidik kesulitan menjelaskan representasi mikroskopis, sehingga siswa juga kesulitan
merangsang munculnya kecerdasan visuospasial, karena seringkali pendidik lebih nyaman
dalam menggunakan metode konvensional (Akrim, 2018). Oleh karena itu peningkatan
kecerdasan visuospasial sangat diperlukan karena dapat meningkatkan efisiensi pengolahan
spasial dan kualitas pembelajaran (Sanchez, 2011).

Untuk dapat merangsang bahkan meningkatkan kecerdasan visuospasial siswa pada
bab elektrokimia khususnya pada materi reaksi redoks, diperlukan metode pembelajaran yang
berbeda, salah satunya adalah menggunakan multimedia interaktif (Yuniastuti dkk, 2021).
Beberapa penelitian juga telah membuktikan bahwa menggunakan multimedia interaktif
dapat mendukung pemahaman siswa pada mata pelajaran kimia, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa (Leow dan Neo, 2014). Multimedia interaktif merupakan
salah satu cara untuk mendapatkan perhatian siswa agar dapat memperhatikan materi yang
disampaikan oleh pendidik saat mengajar (Sharma dan Mishra, 2004). Media pembelajaran
interaktif yang dapat memberikan efek masif bagi siswa adalah media interaktif yang dapat
mencapai dialog, mengontrol, dan memanipulasi (Castro-Alonso, 2019). Multimedia
interaktif dapat mengombinasikan antara teks, gambar, animasi, suara, dan video sehingga
memungkinkan untuk memvisualisasikan dan merepresentasikan topik abstrak, seperti pada
mata pelajaran kimia (Astuti dkk, 2018; Herdini dkk, 2018, Kurniawan dkk, 2018).
Penggunaan multimedia interaktif dapat digunakan untuk menstimulasi kecerdasan
visuospasial dengan meningkatkan kecerdasan visuospasial (Ainyn dan Dwiningsih, 2022)

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis validitas, kepraktisan, dan
keefektifan multimedia interaktif yang dikembangkan untuk meningkatkan kecerdasan
visuospasial siswa SMA, karena multimedia interaktif perlu memenuhi validitas dan
kepraktisan (Isaloka dan Dwiningsih, 2020). Materi reaksi redoks konsep biloks memerlukan
banyak representatif mikroskopis, sehingga dengan memanfaatkan multimedia interaktif ini
siswa dapat meningkatkan kecerdasan visuospasial. Maka dari itu, penelitian terkait
pengembangan multimedia interaktif untuk dapat meningkatkan kecerdasan visuospasial
layak dilakukan, agar siswa SMA dapat lebih mudah memahami mata pelajaran kimia dan
berdampak pada peningkatan kecerdasan visuospasial.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode Research & Development (R&D) yang mengacu

pada model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) sesuai
bagan skema berikut (Branch, 2020):

Gambar 1. Skema ADDIE
Penelitian ini melibatkan 15 siswa kelas XII di salah satu SMAN di kabupaten Gresik

yang dipilih secara acak. Data yang diperoleh dari penelitian di salah satu SMAN di
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kabupaten Gresik ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Data validitas multimedia
interaktif diperoleh melalui lembar validasi isi dan validasi konstruk yang persentase skornya
berdasarkan skala Likert (Sugiyono, 2015).

Tabel 1. Skala Likert
Skala Kategori

1 Tidak baik
2 Kurang baik
3 Cukup baik
4 Baik
5 Sangat baik

Data yang diperoleh dari lembar angket validasi akan dianalisis dengan menggunakan rumus
sebagai berikut:

Skor kriterium= (skor tertinggi tiap butir x jumlah butir x jumlah responden)
Tabel 2. Interpretasi Skor Validasi

No. Persentase skor validasi Klasifikasi validasi
1. 0% - 20% Sangat tidak valid
2. 21% - 40% Tidak valid
3. 41% - 60% Cukup valid
4. 61% - 80% Valid
5. 81% - 100% Sangat valid

Jika media yang dikembangkan mendapatkan persentase tiap aspek ≥61%, maka media
tersebut akan dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran (Riduwan, 2016).
Kepraktisan multimedia interaktif akan diketahui melalui hasil angket respon siswa yang
akan dianalisis menggunakan skala Guttman (Riduwan, 2016).

Tabel 3. Kriteria Skala Guttman
Pernyataan Skor untuk pertanyaan positif Skor untuk pertanyaan negatif

Ya 1 0
Tidak 0 1

Data yang diperoleh dari lembar angket kepraktisan akan dianalisis dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:

Skor kriterium= (skor tertinggi tiap butir x jumlah butir x jumlah responden)
Tabel 4. Interpretasi Skor Praktis

No. Persentase skor praktis Klasifikasi praktis
1. 0% - 20% Sangat tidak praktis
2. 21% - 40% Tidak praktis
3. 41% - 60% Cukup praktis
4. 61% - 80% Praktis
5. 81% - 100% Sangat praktis

Jika skor kepraktisan media yang dikembangkan mendapatkan persentase untuk setiap aspek
adalah ≥61%, maka, media tersebut dinyatakan praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran (Riduwan, 2016).
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Sedangkan, keefektifan multimedia interaktif diketahui dari tes hasil belajar model
three-tier pretest dan posttest. Hasil posttest dianalisis berdasarkan normalitas, homogenitas,
dan N-gain untuk mengetahui perbedaan rata-rata skor pretest dan skor posttest. Uji
normalitas berdasarkan uji Shapiro-Wilk dengan menggunakan aplikasi SPSS, dimana data
berdistribusi normal jika Sig.< α dengan α = 0,05, maka H0 ditolak. Jika Sig. > α dengan α =
0,05 maka H0 diterima. Ketika H0 diterima, maka skor pretest-postest berdistribusi normal
dan dapat digunakan untuk tes selanjutnya.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Tahap Analyze

Berdasarkan model pengembangan ADDIE, penelitian dimulai pada tahap Analisis.
Pada tahap ini, mengidentifikasi kemungkinan penyebab rendahnya kecerdasan visuospasial
dengan melakukan studi literatur, kemudian memvalidasi atau memastikan kemungkinan
tersebut dengan melakukan pra-penelitian di tingkat SMA di kota Surabaya dengan jumlah
siswa sebanyak 33. Instrumen pra-penelitian terdiri dari lembar tes visuospasial, lembar
angket untuk siswa, dan lembar wawancara untuk pendidik mata pelajaran kimia.

Data pra-penelitian mendukung penelitian ini, dari data yang telah diperoleh, dari
lembar soal yang bertujuan untuk mengetahui pemahaman siswa tentang materi reaksi redoks
konsep bilangan oksidasi, bahwa nilai rata-rata yang diperoleh dari soal yang diberikan
adalah 31,5. Jadi, 33 siswa di SMA tersebut dinilai belum memahami materi reaksi redoks
konsep bilangan oksidasi. Hal ini disebabkan oleh ketidakpahaman siswa pada materi reaksi
redoks konsep bilangan oksidasi, sebagian besar siswa tidak dapat menjawab soal yang
menyuruh mereka menggambar visualisasi konsep reaksi redoks bilangan oksidasi.
Rendahnya nilai tes ini diperkuat dengan hasil angket respon siswa pada lembar angket minat
siswa pada mata pelajaran kimia, khususnya materi reaksi redoks pada konsep bilangan
oksidasi.

Respon siswa terhadap angket yang diberikan, diketahui bahwa siswa kurang
menyukai mata pelajaran kimia khususnya materi reaksi redoks konsep bilangan oksidasi
karena metode pembelajaran yang digunakan pendidik masih tergolong metode konvensional
dan kurang menarik bagi siswa yaitu instruksi langsung, menggunakan penjelasan dan buku-
buku. Sebagian besar siswa berpendapat di sekolah tersebut bahwa materi reaksi redoks
konsep bilangan oksidasi memerlukan konsentrasi penuh dan materi pada mata pelajaran
kimia yang sulit dipahami, namun sebagian siswa juga berpendapat bahwa selain
memerlukan konsentrasi penuh, konsep materi reaksi redoks bilangan oksidasi juga
merupakan materi yang menarik dalam mata pelajaran kimia. Rendahnya skor ini diperkuat
dengan sebagian besar siswa tidak mampu menjawab soal yang menyuruh mereka
menggambar hasil visualisasi yang mereka dapatkan mengenai perubahan bilangan oksidasi
pada reaksi redoks, yang dapat diartikan bahwa kecerdasan visuospasial siswa secara
mikroskopis pada materi reaksi redoks, konsep bilangan oksidasi, masih sangat kurang. Siswa
juga berpikir dalam angket yang diberikan bahwa metode yang tepat untuk memahami mata
pelajaran kimia berbasis multimedia. Sehingga, siswa memerlukan media yang sesuai untuk
memahami materi reaksi redoks dengan konsep bilangan oksidasi. Media yang dapat
digunakan untuk menjelaskan materi reaksi redoks bilangan oksidasi secara mikroskopis
adalah multimedia interaktif. Selain lembar tes dan angket untuk siswa, terdapat juga lembar
wawancara untuk pendidik mata pelajaran kimia. Dari hasil wawancara dengan pendidik
kimia di salah satu SMAN di kota Surabaya sebanyak 3 orang pendidik, didapatkan bahwa
materi pada mata pelajaran kimia kelas X yang masih tergolong sulit adalah materi bentuk
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molekul dan materi reaksi redoks konsep oksidasi, terutama dalam menentukan perubahan
bilangan oksidasi yang terjadi. Materi reaksi redoks merupakan materi pada mata pelajaran
kimia, tepatnya pada Kompetensi Dasar (KD) 3.9 kelas X SMA berdasarkan Kurikulum 2013
revisi 2017. Salah seorang pendidik menyampaikan bahwa kecerdasan visuospasial siswa
penting, terutama untuk materi yang perlu dideskripsikan atau dideskripsikan.
divisualisasikan, dan juga dapat menjadikan siswa dengan tipe belajar visual untuk dapat
memahami dengan lebih baik. Kemudian, luaran tahap pertama merupakan rangkuman dari
hasil analisis yang berguna untuk tahap selanjutnya.

Tahap Design
Tahap kedua adalah merancang, yaitu tahap memverifikasi kinerja yang diharapkan

oleh peneliti untuk muncul pada subjek penelitian dan metode pengujian yang cocok untuk
penelitian yang dilakukan (Branch, 2020). Pada tahap ini verifikasi kinerja yang diharapkan
oleh peneliti dapat dilakukan dengan merancang bentuk treatment dalam multimedia
interaktif yang mampu memunculkan kinerja yang diharapkan berdasarkan rangkuman hasil
analisis pada tahap pertama, kemudian membuat storyboard multimedia interaktif, dan
menghasilkan instrumen untuk menguji kelayakan multimedia interaktif. Luaran tahap kedua
berupa storyboard multimedia interaktif dan instrumen uji kelayakan multimedia interaktif.
Sistematika multimedia interaktif adalah: (1) Pembukaan multimedia; (2) Pemilihan bahasa;
(3) Video kata pengantar; (4) Menu masuk; (5) Materi prasyarat (struktur Lewis); (6) Menu
utama; (6a) Materi reaksi redoks; (6b) Animasi molekul (representasi 3D); (6c) Latihan.

Gambar 2. Storyboard Multimedia
Tahap Develop

Tahap ketiga adalah mengembangkan, yaitu tahap menghasilkan dan memvalidasi
sumber belajar yang dikembangkan (Branch, 2020). Pada tahap ini, dihasilkan multimedia
interaktif yang dikembangkan berdasarkan storyboard multimedia interaktif yang telah dibuat
pada tahap kedua. Luaran dari tahap ini adalah multimedia interaktif yang siap
diimplementasikan dalam uji coba terbatas untuk penelitian.
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Gambar 3. Pembukaan Multimedia (Kiri); Pemilihan Bahasa Multimedia (Kanan)

Gambar 4. Video Kata Pengantar (Kiri); Menu Masuk (Kanan)

Gambar 5. Menu Utama (Kiri); Animasi Molekul (Perwakilan 3D)
Tahap Implement

Tahap keempat adalah penerapan/pengimplementasian, yaitu tahap mempersiapkan
kondisi belajar dan menyiapkan siswa (Branch, 2020). Pada tahap ini, dilakukan uji validasi
pada multimedia interaktif oleh validator menggunakan instrumen validitas multimedia
interaktif yang telah dibuat pada tahap ketiga. Hasil validasi ini akan ditindaklanjuti dengan
merevisi multimedia interaktif sesuai dengan kritik dan saran validator guna mendapatkan
predikat yang valid untuk multimedia interaktif yang dikembangkan. Tahapan ini bertujuan
untuk menghasilkan multimedia interaktif yang valid untuk diimplementasikan dalam uji
coba terbatas, khususnya pada proses pembelajaran. Hasil instrumen ini telah melalui
penilaian validator. Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif pada materi
elektrokimia dengan reaksi redoks pada konsep bilangan oksidasi.
Validitas Multimedia

Tabel 5. Validitas Multimedia

Aspek yang dinilai
Validator Jumlah skor

yang
diharapkan

Total
empiris

Persentase Predikat
V1 V2 V3

Bahasa 4 4 4,4 15 12,4 83% Sangat
Valid

Penyampaian 4,3 4,1 4,5 15 12,9 86% Sangat
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Valid
Materi 4,3 4 4,2 15 12,5 83% Sangat

Valid

Persentase Kelayakan Multimedia Interaktif
84% Sangat

Valid
Berdasarkan Tabel 5, validitas dari validator mendapatkan presentase sebesar 84%.

Hal ini mencakup bahasa, penyajian dan materi. Dalam aspek bahasa mendapatkan
persentase sebesar 83% dengan predikat sangat valid. Aspek penyajian dengan persentase
86% dengan predikat sangat valid. Aspek meteri mendapatkan persentase 83% dengan
predikat sangat valid. Sehingga multimedia interaktif ini dapat dikatakan valid dan layak
untuk digunakan sebagai sarana dalam proses pembelajaran.
Tahap Evaluation

Tahap kelima adalah mengevaluasi. Pada tahap ini dilakukan uji keefektifan
multimedia interaktif dengan menggunakan instrumen uji keefektifan multimedia interaktif
berupa lembar pretest dan posttest melalui uji coba terbatas, setelah itu diolah dengan uji
homogenitas, normalitas, dan N-gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar yang
diperoleh. nantinya dapat diartikan untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif. Juga
dilakukan angket kepraktisan multimedia untuk siswa
Kepraktisan Multimedia

Tabel 6. Rekapitulasi Data Respon
Komponen Persentase Predikat

Konten 93% Sangat Praktis
Penyampaian 89% Sangat Praktis
Bahasa 93% Sangat Praktis
Grafik 89,5% Sangat Praktis

Dari data Tabel 6, rekapitulasi hasil angket respon, didapatkan hasil kepraktisan multimedia
interaktif reaksi redoks konsep biloks dengan rata-rata keseluruhan sebesar 91% dengan
masing masing komponen persentasenya ≥ 81% yang dapat dikategorikan multimedia
interaktif reaksi redoks konsep biloks yang dikembangkan sangat praktis. Tahap selanjutnya
yaitu tahap uji keefektifan, pada tahap ini menggunakan instrumen lembar pretest dan posttes
yang berupa lembar tes model three-tier test.
Keefektifan Multimedia

Tabel 7. Uji Normalitas

Uji Normalitas yang dilakukan dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistic 22.
Berdasarkan Tabel 7, uji normalitas diketahui bahwa sig. untuk skor pretes yaitu 0,191 dan
untuk skor posttes yaitu 0,220. Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa skor pretes dan
posttes terdistibusi normal dalam uji Shapiro-Wilk, dengan nilai sig. > 0,05. Dari hasil uji
normalitas selanjutnya dilakukan uji homogenitas yang bertujuan untuk memperlihatkan
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bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variansi
yang sama.
Uji T

Tabel 8. Uji T

Berdasarkan Tabel 8, uji T diatas, diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05, yang berarti
H0 ditolak dan Ha diterima. H0 menyatakan bahwa tidak adanya perbedaan yang signifikan
antara pretest dan posttest. Sedangkan Ha menyatakan adanya perbedaan yang signifikan
antara pretest dan posttest. Berdasarkan hasil analisis uji t, multimedia interaktif reaksi yang
dikembangkan dikatakan sangat efektif untuk meningkatkan kecerdasan visuospasial siswa
pada materi reaksi redoks konsep biloks unsur melalui strategi three-tier test.
N-Gain

Tabel 9. Uji N-Gain

Berdasarkan Tabel 9, Tabel N-Gain skor menujukkan 0,89 artinya skor N-gain ≥ 0,7 dengan
kategori tinggi sehingga dapat dikatakan bahwa multimedia interaktif reaksi yang
dikembangkan dikatakan sangat efektif untuk meningkatkan kecerdasan visuospasial siswa
pada materi reaksi redoks konsep biloks unsur melalui strategi three-tier test.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Pratamadita & Dwiningsih, 2022)
hasil uji T menunjukkan perbedaan yang signifikan antara rat-rata prestes dan posttest dengan
sig nilai 2 tailed sebesar 0,00 < 0,005. Selain itu modul interaktif juga dikatakan praktis untuk
digunakan berdasarkan respon siswa yang menunjukkan skr 100% pada aspek isi, 99,2%
pada aspek linguistik, 97,1% pada aspek keguaan dan 100% pada aspek presentasi. Hal ini
juga didukung oleh penelitian (Nabella & Dwiningsih, 2022) skor rata-rata siswa 36,5 pada
soal pretest dan 78,4 pada soal postest. Selain itu, valisitas prosuk sebesar 93% dengan
kataori sangat valid. Produk yang dikembangkan dapat meningkatkan keefektifan siswa
sebesar 41,9%.

Kesimpulan
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah multimedia interaktif yang
dikembangkan dapat meningkatkan kecerdasan visuospasial siswa. Hal ini berdasarkan hasil
validasi dan uji coba terbatas diperoleh bahwa dari aspek penilaian validitas dengan skor 84%
dan mendapatkan predikat sangat valid. Kemudian kepraktisan mendapatkan predikat sangat
praktis dengan skor 91%. Keefektifan dilihat dari nilai prestest dan postest siswa dengan uji
normalitas nilai pretest mendapatkan skor 0,191 sedangkan postest mendapat skor 0,220,
sehingga berdistribusi normal. Uji T mendapat skor < 0,05 yang mana Ha diterima. Uji N-
Gain mendapatan skor 0,89 dengan predikat tinggi. Hasil ini menunjukan bahwa penerapan
multimedia interaktif pada materi reaksi redoks konsep biloks dapat meningkatkan
kecerdasan visuospasial dengan efektif dan dapat digunakan dalam pembelajaran lainnya,
serta untuk meningkatkan kecerdasan visuospasial lebih lanjut.

Pretest Posttest N-gain Kategori
32,06 93,13 0,89 Tinggi
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Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, maka terdapat berbagai saran sebagai berikut:
1) Untuk guru, multimedia interaktif yang dikembangkan dapat menjadi opsi untuk

meningkatkan kecerdasan visuospasial dibandingkan dengan metode pembelajaran yang
konvensional.

2) Untuk siswa, multimedia interaktif yang dikembangkan dapat menjadi media untuk belajar
secara mandiri.

3) Untuk sekolah, pembelajaran berbasis media dapat menjadi cara untuk meningkatkan
kualitas siswa di sekolah setempat khususnya dalam meningkatkan kecerdasan
visuospasial.

4) Untuk peneliti, multimedia tidak disajikan langsung dengan pertanyaan tiga tingkat (three-
tier test). Jika disajikan langsung dengan pertanyaan model three-tier test, ada
kemungkinan multimedia bisa menghasilkan kinerja yang lebih baik untuk meningkatkan
kecerdasan visuospasial lebih efektif. Selain itu, dimungkinkan untuk meningkatkan
kecerdasan visuospasial dengan lebih baik menggunakan multimedia ini, jika multimedia
ini dimasukkan dalam pembelajaran kelas pada penelitian selanjutnya.
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