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Abstrak 

 Penelitian ini menggunakan metode tinjauan sistematis dengan alur PRISMA 
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyzes) melalui 
Jurnal Scient Publish or Perish dan Google Scholar yang bertujuan untuk 
menganalisis penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis android 
yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan visual spasial siswa setiap 
tahunnya, mulai dari 2020-2025. Ditemukan bahwa media bentuk aplikasi yang 
sering dikembangkan dengan 71% model ADDIE dan uji kemampuan visual spasial 
signifikan meningkat setelah pelaksanaan post-tes. Penelitian dominan mengalami 
peningkatan hingga tahun 2025, 50% jenjang pendidikan yang digunakan adalah 
Sekolah Menengah Pertama dengan materi yang sering digunakan ialah bangun 
ruang sisi datar. Temuan tersebut memberikan celah bagi penelitian mendatang 
agar menggunakan sampel dan model yang lebih meluas sehingga menghasilkan 
penelitian yang lebih beragam.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran Android, Visual Spasial, Systematic Literature 
Review. 

 

A. Pendahuluan 

Pembelajaran di sekolah memiliki peran strategis dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi, salah satunya adalah kemampuan visual spasial. 

Kemampuan ini mencakup keterampilan dalam membayangkan objek di ruang tiga 

dimensi, memanipulasi bentuk secara mental, serta memahami keterkaitan 

antarbagian dalam suatu struktur spasial (Acikgul, 2023; Mawarsari et al., 2024).  

Perkembangan teknologi juga mengharuskan adanya transformasi berupa 

pendidikan konvensional ke bentuk digital (Purnomo & Suparman, 2020). Tapi 

dalam praktiknya, metode pembelajaran konvensional yang masih banyak 

digunakan di sekolah kerap kurang mendukung pengembangan kemampuan 

tersebut. Pendekatan yang minim interaksi dan kurangnya media visual 
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menyebabkan siswa kesulitan membayangkan rotasi bangun ruang, memahami 

irisan bentuk tiga dimensi, atau melakukan transformasi objek secara mental 

(Borboeva et al., 2025). Situasi ini menunjukkan perlunya solusi pembelajaran 

inovatif yang dapat mengasah kemampuan visual spasial siswa secara lebih efektif 

dan terarah. 

Salah satu alternatif yang menjanjikan adalah pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android. Hal ini didukung oleh beberapa keunggulan, 

pertama android mudah diakses melalui perangkat mobile seperti smartphone dan 

tablet, sehingga memungkinkan pembelajaran yang fleksibel dan tidak terbatas 

ruang serta waktu (Sirri et al., 2021). Kedua, media berbasis Android dapat 

menghadirkan konten interaktif seperti animasi, simulasi, objek 3D, hingga umpan 

balik langsung, yang semuanya mendukung penguatan kemampuan visual spasial. 

Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa media android untuk materi 

bangun ruang dinilai valid serta layak digunakan dalam kegiatan belajar (Fahmi et 

al., 2022). 

Penting untuk menelaah lebih dalam bagaimana proses pengembangan media 

android dirancang, mulai dari model pengembangan yang digunakan, fitur-fitur 

interaktif dan visualisasinya, hingga implementasi dalam konteks kelas serta 

menilai sejauh mana efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan visual spasial 

siswa. Sejumlah penelitian terdahulu mengungkapkan hasil yang bervariasi 

mengenai efektivitas media digital dalam meningkatkan kemampuan kognitif dan 

spasial siswa. Sebagai contoh, penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) 

terbukti mampu meningkatkan motivasi dan kemampuan spasial (Heydemans & 

Elmunsyah, 2024). 

Masih ditemukan berbagai keterbatasan, seperti fitur yang belum sepenuhnya 

interaktif (misalnya hanya visualisasi statis), model pengembangan yang tidak 

mengikuti pendekatan sistematis seperti model ADDIE (Ahmad et al., 2023), serta 

evaluasi efektivitas yang belum selalu didukung data kuantitatif yang memadai atau 

sampel representatif pada siswa. Selain itu, penelitian yang secara khusus mengkaji 

media pembelajaran berbasis Android untuk peningkatan kemampuan visual 

spasial pada siswa masih tergolong terbatas. Sebagian besar studi belum 

mengintegrasikan secara menyeluruh tiga aspek penting yaitu model 
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pengembangan, fitur media, serta evaluasi efektivitasnya. Ketiadaan integrasi 

tersebut menimbulkan kesenjangan penelitian yang cukup besar dan menjadi alasan 

utama perlunya kajian sistematis seperti yang direncanakan. 

Tujuan utama penelitian ini adalah melakukan systematic literature review 

(SLR) untuk mengidentifikasi berbagai temuan yang terbit dari tahun 2020 hingga 

2025 mengenai tren setiap tahun, subjek dalam penelitian, model pengembangan 

yang digunakan serta materi yang digunakan. Melalui analisis sistematis terhadap 

berbagai penelitian terdahulu, hasil kajian ini diharapkan dapat menutup 

kesenjangan informasi, memperkaya landasan teoritis, serta memperkuat praktik 

pengembangan media pembelajaran digital di lingkungan sekolah. 

 

B. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan peneliti adalah metode tinjauan literatur. Metode ini 

merupakan suatu proses menganalisa yang berangsur guna menjawab pertanyaan 

teori sehingga menghasilkan ulasan kritis terhadap beberapa literatur yang sesuai 

dengan apa yang peneliti hendaki (Yam, 2024). Pada metode ini, akan 

menggunakan alur PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 

and Meta-Analyses) yang terdiri dari identification (identifikasi), screening 

(penyaringan), eligibility (kelayakan), included (inklusi). Berikut alur PRISMA 

yang digunakan oleh peneliti.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Alur PRISMA 
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Tahap pertama, identifikasi berupa tahap pencarian artikel Bahasa Indonesia 

mulai tahun 2020 hingga 2025 yang sesuai dengan kata kunci topik penelitian. 

Pencarian ini menggunakan Web Jurnal Scient Publish or Perish dan Google 

Scholar dan menghasilkan 85 artikel. Tahap kedua, penyaringan dari judul dan 

abstrak yang sesuai dengan penelitian, diperoleh 85 menjadi 50 artikel. Tahap 

ketiga, dilakukan guna melihat kelayakan dari 50 artikel terpilih sesuai kriteria 

kelayakan, yaitu (1) merupakan artikel jurnal; (2) terbit pada rentang waktu 2020 

hingga 2025; (3) berbahasa Indonesia; (4) berupa penelitian pengembangan. 

Berdasarkan kelayakan, terpilih 35 artikel. Masuk ke tahap akhir inklusi, sebanyak 

20 artikel akan di analisis lebih dalam sebagai fokus tinjauan sistematis. Berikut 

pembahasan hasil tinjauan sistematis. 

 

C. Hasil Dan Pembahasan  

Pertama, mengenai jumlah artikel pertahun dari tahun 2020 hingga 2025 akan 

disajikan dalam Gambar 2 berikut ini. 

 

 

Gambar 2. Diagram Tren Artikel Tahun 2020-2025 

 

Pada tahun 2020 terdapat dua artikel yang melakukan penelitian yang sesuai 

dengan topik yaitu penelitian oleh (Uba et al., 2020) dan (Arifin et al., 2020). Pada 

tahun 2021 tidak mengalami kenaikan sekaligus penurunan, yaitu 2 artikel oleh 

(Zahra & Astriyani, 2021) dan (Chusnul & Trineke, 2021). Tahun 2022 mengalami 

peningkatan, ditemukan 3 penelitian yaitu oleh (Husssein et al., 2022), (Ulya et al., 

2022) dan (Nissa et al., 2022). Pada tahun 2023 mengalami satu peningkatan yaitu 

penelitian oleh (Raharjo et al., 2023), (Sugiarto et al., 2023), (Purba & Purba, 2023) 
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dan (Satriawati et al., 2023). Pada tahun 2024 meningkat menjadi 4 temuan yaitu, 

(Akmalia et al., 2024), (Alfi et al., 2024), (Arafah et al., 2024), dan (Abubakar et 

al., 2024). Selanjutnya pada tahun 2025 ditemukan 5 penelitian yang relevan, yaitu 

yang dilakukan oleh (Pitriyani et al., 2025), (Fadila & Primajati, 2025), (Ardhianti 

et al., 2025), (Surur et al., 2025), dan (Aisyah et al., 2025).  

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran untuk memperkuat 

kemampuan visual spasial terus meningkat karena pendekatan ini terbukti efektif 

dalam memudahkan siswa menangkap konsep visual dan spasial secara lebih nyata 

dan interaktif. Berbagai media inovatif seperti teka-teki gambar, media loose parts, 

dan teknologi realitas virtual meningkatkan partisipasi aktif siswa sekaligus 

memperbaiki kecerdasan visual spasial mereka secara nyata. Selain itu, kemajuan 

teknologi memungkinkan pembuatan media pembelajaran yang lebih beragam dan 

mudah digunakan, yang mendorong para peneliti dan pendidik untuk terus 

menciptakan metode pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan gaya 

belajar siswa masa kini. 

Pembahasan kedua mengenai model pengembangan yang digunakan pada 

setiap artikel yang relevan. Peneliti akan menyajikan pada Gambar 3 berikut ini. 

 

 

Gambar 3. Model Pengembangan  

 

Hasil temuan 20 artikel terlihat beberapa model pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis android. 15 

penelitian menggunakan ADDIE, 3 penelitian menggunakan RnD, 1 penelitian 

menggunakan Borg and Gall dan 1 penelitian menggunakan metode Waterfall. 
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Keberagaman model pengembangan menunjukkan bahwa setiap penelitian 

memiliki kebutuhan, maksud dan konteks yang beragam pula. Setiap model 

memiliki karakteristik dan prosedural yang berbeda sehingga dapat menambah 

variasi media pembelajaran berbasis android terkhusus pada Pelajaran matematika 

yang berfungsi untuk meningkatkan kemampuan visual spasial siswa.  

Ketiga, mengenai jenjang Pendidikan yang sering digunakan dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis android. Akan disajikan dalam 

Gambar 4 berikut.  

 

 

Gambar 4. Jenjang Pendidikan Penelitian 

 

Berdasarkan diagram di atas, menunjukkan bahwa penelitian pengembangan 

media pembelajaran sering dilaksanakan di jenjang SMP sebanyak 10 penelitian. 

Disusul jenjang SD sebanyak 6 penelitian, SMA sebanyak 3 penelitian dan SMK 1 

penelitian. Dominasi Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran di 

tingkat SMP karena siswa pada jenjang ini mulai belajar konsep yang 

membutuhkan kemampuan visual spasial, seperti geometri dan bentuk ruang. 

Media pembelajaran visual interaktif, seperti video animasi dan model tiga dimensi, 

efektif membantu siswa memahami konsep spasial secara lebih nyata dan mudah 

dicerna. Penggunaan media ini juga terbukti mampu melatih dan meningkatkan 

kemampuan visual spasial siswa, sehingga membuat pembelajaran lebih menarik 

dan mendalam. Oleh karena itu, fokus penelitian diarahkan pada media 

pembelajaran visual yang mampu mengoptimalkan pengembangan kemampuan 

visual spasial pada siswa SMP. 
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Pembahasan terakhir mengenai materi yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan yang relevan. Berikut disajikan dalam Gambar 5.  

 

Gambar 5. Materi Penelitian 

Berdasarkan diagram diatas, terlihat materi bangun ruang sisi datar menjadi 

materi yang lebih sering digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajar berbasis android guna meningkatkan kemampuan visual spasial siswa. 

Hal itu menyatakan bahwa materi tersebut lebih sesuai digunakan karena mudah 

divisualisasikan dan lebih banyak  terdapat dalam kehidupan sehari-hari. Disusul 

oleh 3 penelitian dengan materi bangun datar, 4 transformasi geometri dan 1 

aritmatika sosial. Hal itu juga memperlihatkan apabila penelitian media 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan visual spasial sangat penting karena 

kemampuan vsual spasial merupakan aspek kognitif yang krusial dalam memahami 

materi matematika, terutama geometri. Kemampuan ini akan membantu siswa 

dalam mendeteksi hubungan dan perubahan bentuk bangun ruang, sehingga tanpa 

bantuan visual spasial yang baik, siswa cenderung mengalami miskonsepsi dalam 

pembelajaran. Sebagaimana yang disampaikan oleh Subhi dkk. (2023) pada 

penelitian “Geometry with Augmented Reality (GO-AR)” yang menunjukkan 

apabila media pembelajaran dengan augmented reality efektif dalam membangun 

pemahaman dan kemampuan visual spasial siswa karena dalam media tersebut 

menyediakan visualisai yang baik serta integrasi objek 3D dalam dunia nyata yang 

langsung mendukung peningkatan kemampuan visual spasial siswa. Hasil kajian 

literatur mengenai oleh Khoriyani dkk. (2022) juga memperlihatkan bahwa media 

pembelajaran visual seperti GeoGebra, Cabri 3D, dan video pembelajaran dapat 

secara signifikan meningkatkan kemampuan visual spasial siswa dalam 

pembelajaran geometri. Dengan adanya hasil-hasil ini dapat menegaskan bahwa 
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penggunaan media pembelajaran yang dapat memvisualisasi secara nyata sangat 

penting untuk meningkatkan kemampuan visual spasial siswa sehingga perlu 

adanya penelitian lanjutan mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis 

android yang mengintegrasikan teknologi interaktif untuk memperluas konteks 

penggunaan dan efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan visual spasial 

siswa diberbagai jenjang pendidikan.  

 

D. Kesimpulan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android signifikan membantu 

siswa dalam pembelajaran matematika guna meningkatkan kemampuan visual 

spasialnya terutama pada materi topik geometri. Penelitian dominan mengalami 

peningkatan setiap tahun hingga tahun 2025 menunjukkan kemajuan teknologi 

dengan beragam model pengembangannya pula seperti ADDIE, RnD, Borg and 

Gall, dan Waterfall. 15 dari 20 penelitian menggunakan model ADDIE dan 10 dari 

20 penelitian menggunakan jenjang pendidikan SMP dengan materi yang sering 

dipakai adalah bangun ruang sisi datar. Dengan demikian, dapat dilakukan 

penelitian selanjutnya dengan menggunakan model pengembangan dan jenjang 

yang lebih luas untuk menambah keberagaman dan kesetaraan peningkatan 

kemampuan visual spasial diberbagai jenjang pendidik.  
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