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Teknologi telah memainkan peran penting dalam mendukung 
pembelajaran, dengan video sebagai alat yang efektif untuk 
membantu siswa belajar secara mandiri. Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis 
video guna meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
matematika dan memfasilitasi berpikir kritis peserta didik. 
Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) dengan model ADDIE, yang 
mencakup tahap Analisis, Desain, Pengembangan, 
Implementasi, dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data 
dilakukan menggunakan e-instrumen yang melibatkan ahli 
media, ahli evaluasi, dan pengguna. Hasil validasi ahli evaluasi 
menunjukkan skor 91% dan 88%, yang menandakan bahwa 
media ini valid. Hasil validasi ahli media menunjukkan skor 
86% dan 90%, yang berarti bahwa video pembelajaran yang 
menggunakan Renderforest layak digunakan. Respon 
pengguna mencapai 89%, menunjukkan bahwa media 
pembelajaran ini sangat layak diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran di abad ke-21.   
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan pusat dari perkembangan suatu bangsa, karena pendidikan 

yang baik akan menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas [1]. Pendidikan tidak 

hanya memberikan arah bagi kemajuan bangsa, tetapi juga menjadi sarana bagi generasi muda 

untuk mengembangkan potensi diri, baik dari segi kecerdasan emosional maupun 

keterampilan teknis [2]. Sebagai penopang kemajuan bangsa, pendidikan mendapat perhatian 

khusus dari berbagai pihak, terutama pemerintah, yang berupaya mengatasi berbagai 

tantangan melalui pengembangan kurikulum, pelatihan kompetensi pendidik, penyediaan 

sarana dan prasarana, serta pengelolaan sekolah yang lebih baik [3]. 

Fungsi dan tujuan pendidikan nasional, sebagaimana diamanatkan dalam Undang-

Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Pasal 3), adalah untuk 

mengembangkan kemampuan, karakter, dan peradaban bangsa yang bermartabat, 

mencerdaskan kehidupan bangsa, serta membentuk individu yang beriman, bertakwa, berilmu, 

dan mandiri [4]. Untuk mencapai tujuan ini, peran guru menjadi sangat penting sebagai 

pendidik yang tidak hanya menyampaikan pengetahuan, tetapi juga menanamkan nilai-nilai 

karakter kepada peserta didik agar mampu beradaptasi dalam era globalisasi tanpa kehilangan 

jati diri bangsa [5]. Namun, pandemi COVID-19 yang melanda pada periode 2019 sampai 2021 

membawa tantangan besar dalam sektor pendidikan. Pembelajaran yang sebelumnya 

dilakukan secara tatap muka terpaksa beralih ke metode jarak jauh menggunakan media 

daring [6]. Hal ini memaksa pendidik dan peserta didik untuk beradaptasi dengan teknologi 

guna menjaga keberlanjutan proses belajar mengajar [7]. Di tengah keterbatasan tersebut, 

penggunaan media pembelajaran berbasis video menjadi solusi efektif untuk meningkatkan 

pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, dan hasil belajar peserta didik [8].  

Video pembelajaran memungkinkan peserta didik mendapatkan pengetahuan awal 

sebelum proses belajar dimulai, sehingga membantu mereka memahami konsep dan 

memecahkan masalah secara mandiri. Selain itu, video yang menyajikan materi secara konkret 

dan realistik mampu meningkatkan motivasi serta antusiasme peserta didik dalam belajar [9]. 

Salah satu platform yang efektif untuk menciptakan video pembelajaran adalah Renderforest, 

sebuah situs web yang menyediakan fitur pembuatan video animasi secara online [10]. 

Berdasarkan kebutuhan akan inovasi pendidikan berbasis teknologi, penelitian ini akan 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis video untuk mendukung proses 

pembelajaran yang lebih efektif.  

Metode 

A. Jenis penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and 

Development/R&D). Metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 



  PBPSP Vol. 4, No. 01, April 2025, pp. 1-9    

 Best Practices in Islamic Integrated Competency-Based English Instruction: Insights from a 

Thai School (Piyawason)                                    

        
 3  

keefektifan produk tersebut [11]. Dalam konteks penelitian ini, produk yang dikembangkan 

adalah video pembelajaran berbasis Renderforest. Penelitian pengembangan tidak hanya 

berfokus pada penciptaan produk baru tetapi juga mengamati perubahan yang terjadi selama 

periode tertentu. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation), yang dirancang untuk membagi proses 

perencanaan pembelajaran menjadi langkah-langkah logis dan sistematis. Pendekatan sistem 

ini memungkinkan pengujian kelayakan produk secara terstruktur [12].  

B. Prosedur Penelitian 

Pengembangan media video pembelajaran dilakukan dengan mengimplementasikan lima 

tahap model ADDIE, diantaranya:   

1. Analisis. Adapun kegiatan utama yang dilakukan pada tahap ini adalah 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, tujuan, dan kendala yang dihadapi 

dalam proses pembelajaran. 

2. Desain. Pada tahap ini dilakukan dengan merancang struktur video pembelajaran, 

termasuk konten, alur, dan media yang digunakan.  

3. Pengembangan. Pada tahap pengembangan dilakukan dengan membuat dan 

mengembangkan video pembelajaran menggunakan renderforest yang melibatkan 

validasi oleh ahli media dan materi. 

4. Implementasi. Desain dan produk video yang telah terealisasi kemudian diujikan 

dalam situasi dan lingkungan nyata untuk melihat efektivitas serta daya terima.  

Desain dan produk yang  terealisasi dalam situasi dan ruang kelas yang nyata. 

5. Evaluasi. Tahap terakhir dalam pengembangan video dengan mengkaji hasil 

pengembangan berdasarkan masukan dari ahli dan pengguna untuk 

penyempurnaan.  

Kelebihan model ADDIE adalah langkah-langkah pengembangan yang sederhana dan 

keberadaan uji coba sehingga hasil pengembangan dapat diandalkan [13]. 

C. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan angket elektronik kepada ahli materi, 

ahli media, dan pengguna. Angket ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan konten video, 

kesesuaian materi, dan respons pengguna terhadap video pembelajaran yang dikembangkan. 

Angket menggunakan skala Likert dengan penilaian dari 1 (Sangat Tidak Setuju)  hingga 5 

(Sangat Setuju (SS). Skor dihitung dengan Persamaan 1. 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖𝑆𝑘𝑜𝑟 = (𝐹1𝑥1) + (𝐹2𝑥2) + (𝐹3𝑥3) + (𝐹4𝑥4) + (𝐹5𝑥5)  ..................................... (1) 

Keterangan:   
F1: Frekuensi jawaban STS   
F2: Frekuensi jawaban TS   
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F3: Frekuensi jawaban KS   
F4: Frekuensi jawaban S   
F5: Frekuensi jawaban SS   

Hasil perhitungan akan dianalisis dalam bentuk persentase skor validasi menggunakan 

Persamaan 2.   

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑆𝑘𝑜𝑟 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟_𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑋100% ............................................................................... (2) 

Kategorisasi tingkat kelayakan produk mengacu pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kategori berdasar Tingkat Pencapaian 

Tingkat Pencapaian Kategori Keterangan 
 85%-100%                 Sangat Baik         Tidak Revisi        
 75%-84%                  Baik                Tidak Revisi        
 65%-74%                  Cukup               Revisi              
 55%-64%                  Kurang              Revisi              
 0%-54%                   Kurang Sekali       Revisi              

 

Data yang terkumpul dianalisis secara deskriptif untuk mengukur validitas ahli dan 

respons pengguna. Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas video pembelajaran 

berbasis Renderforest yang dikembangkan. 

Hasil dan Pembahasan 

A. Hasil Pengembangan Video Pembelajaran 

Pengembangan video pembelajaran berbantuan Renderforest dilakukan untuk 

menciptakan media pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan 

abad ke-21. Tujuannya adalah membantu guru dan peserta didik dalam melaksanakan 

pembelajaran yang tidak monoton, meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, serta 

memfasilitasi berpikir kritis peserta didik. Video pembelajaran ini dirancang agar sesuai 

dengan kompetensi dasar (KD) dan kompetensi inti (KI) pada materi perbandingan, 

menggunakan animasi, dan skenario yang menarik.   

B. Tahapan Pengembangan Video Pembelajaran 

Pengembangan ini mengikuti lima tahapan model ADDIE, yaitu:   

1. Analisis. Tahap analisis melibatkan:   

• Karakteristik Peserta Didik: Berdasarkan wawancara dengan guru matematika 

dan angket peserta didik, diketahui bahwa siswa lebih aktif dan tertarik belajar 

menggunakan media audio-visual.   

• Analisis Kurikulum: Kompetensi yang dipelajari merujuk pada Kurikulum saat 

ini, dengan fokus pada materi perbandingan.   

• Analisis Fasilitas: Identifikasi fasilitas di sekolah untuk mendukung 

implementasi media berbasis video.   
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2. Perancangan. Desain video pembelajaran dibuat dengan memanfaatkan teknologi 

Renderforest. Tahapan perancangan mencakup:   

• Pemilihan template animasi dan latar belakang sesuai skenario pembelajaran.   

• Penyusunan konten materi, apersepsi, dan masalah pembelajaran.   

• Penyesuaian bahasa sesuai KBBI untuk meningkatkan kejelasan dan 

kesesuaian.   

3. Pengembangan. Tahap ini melibatkan pembuatan video menggunakan 

Renderforest. Video dirancang untuk menyajikan masalah pembelajaran dalam 

kelompok kecil, mengintegrasikan indikator kemampuan pemecahan masalah. Fig. 

1 sampai Fig. 3 menunjukkan screenshoot Renderforest yang telah dikembangkan. 

  

Fig. 2. Apersepsi dalam Video   Fig. 3. Penjelasan Tujuan Pembelajaran 

 

 

Fig. 4. Masalah Matematika dalam Bentuk Video 

Hasil validasi ahli terhadap media video menunjukkan hasil yang baik. Tabel 2 

menunjukkan rekap validasi dari ahli evaluasi dan ahli media. 

Tabel 2. Hasil Validasi Video dengan Rrenferforest 

Ahli Total Skor Tingkat Ketercapaian Kriteria Kategori 

Ahli Evaluasi 
 I          91               91%                        Sangat Baik    Tidak Revisi  
 II         88               88%                        Sangat Baik    Tidak Revisi  

Ahli Media 
 I          86               86%                        Sangat Baik    Tidak Revisi  
 II         90               90%                        Sangat Baik    Tidak Revisi  



 PBPSP Vol. 4, No. 01, April 2025, pp. 1-9 

6                                                                                                           P-ISSN 2962-5785 ● E-ISSN 2962-1682 

Hasil validasi menunjukkan bahwa video pembelajaran memenuhi kriteria "Sangat 

Baik" dan layak digunakan tanpa revisi.   

4. Implementasi. Pada tahap implementasi, video pembelajaran diuji coba pada 10 

peserta didik SMP di Klaten. Hasil respon pengguna menunjukkan:   

Berikut adalah data hasil uji pada 10 responden yang menghasilkan nilai rata-rata 89 

dengan tingkat ketercapaian 89%, kriteria "Sangat Baik," dan kategori "Tidak Revisi". 

Tabel 3. Respon Peserta Didik atas Video dengan Renderforest 

 Responden   Jawaban  
STS (1) 

 Jawaban  
TS (2)  

 Jawaban  
KS (3)  

 Jawaban  
S (4)  

 Jawaban  
SS (5)  

 Total Skor   Kriteria      

  1     0                     0                     2                     4                     4                     90                Sangat Baik       
  2     0                     0                     1                     5                     4                     91                Sangat Baik       
  3     0                     1                     2                     3                     4                     88                Sangat Baik       
  4     0                     0                     2                     4                     4                     90                Sangat Baik       
  5     0                     0                     3                     3                     4                     87                Sangat Baik       
  6     0                     1                     1                     4                     4                     89                Sangat Baik       
  7     0                     0                     2                     5                     3                     89                Sangat Baik       
  8     0                     0                     1                     5                     4                     91                Sangat Baik       
  9     0                     0                     2                     4                     4                     90                Sangat Baik       
  10    0                     1                     1                     5                     3                     88                Sangat Baik       

 

Hasil ini menunjukkan bahwa peserta didik sangat antusias dan video 

pembelajaran dianggap membantu proses belajar mengajar.   

5. Evaluasi. Evaluasi formatif dilakukan selama proses validasi ahli, sementara 

evaluasi sumatif dilakukan setelah implementasi. Dengan tingkat ketercapaian 

89%, produk dinilai sangat baik dan layak digunakan tanpa revisi. Saran dari ahli 

digunakan untuk menyempurnakan produk.   

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa video pembelajaran berbantuan Renderforest 

dapat menjadi inovasi pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik saat ini. 

Video ini mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, membantu dalam memahami 

materi dengan lebih baik, serta mendukung proses pembelajaran yang interaktif dan inovatif.   

Dengan validasi ahli media dan evaluasi pengguna, video pembelajaran ini memenuhi 

kriteria "Sangat Baik". Implementasi dalam pembelajaran matematika memberikan dampak 

positif terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Model ADDIE terbukti efektif 

dalam menghasilkan media pembelajaran yang terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran abad ke-21. Menurut teori kognitif pembelajaran multimedia yang 

dikembangkan oleh Mayer [14]  pembelajaran akan lebih efektif jika informasi disampaikan 

melalui kombinasi elemen visual (gambar/animasi) dan verbal (teks/audio). Video 

pembelajaran berbantuan Renderforest memanfaatkan prinsip multimedia ini untuk 

menyampaikan materi secara interaktif, yang mendukung proses pembelajaran dengan 

mengintegrasikan dua saluran kognitif (visual dan auditori). Hal ini sejalan dengan tujuan 

untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. 
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Pendekatan video pembelajaran ini mendukung prinsip konstruktivisme, yang 

menyatakan bahwa peserta didik membangun pemahaman mereka sendiri berdasarkan 

pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Dengan menyajikan masalah yang relevan 

dalam video, peserta didik didorong untuk menghubungkan materi dengan situasi nyata, yang 

memfasilitasi pemecahan masalah dan berpikir kritis, sebagaimana dianjurkan oleh Vygotsky 

dalam pembelajaran berbasis kontekstual. 

Bonwell dan Eison [15] mengemukakan bahwa pembelajaran interaktif melibatkan 

peserta didik secara aktif melalui metode inovatif seperti diskusi kelompok, simulasi, dan 

penggunaan media. Video pembelajaran berbantuan Renderforest mendukung pendekatan ini 

dengan menampilkan konten interaktif yang memungkinkan peserta didik untuk 

berkolaborasi dan terlibat dalam diskusi saat memecahkan masalah. Dalam teori beban 

kognitif, Sweller [16] menekankan pentingnya menyusun informasi dengan cara yang tidak 

membebani kapasitas kerja otak. Video pembelajaran yang dikembangkan menggunakan 

Renderforest memungkinkan penyajian informasi secara terstruktur dan menarik, sehingga 

mengurangi beban kognitif dan membantu peserta didik lebih fokus pada pemahaman konsep. 

Menurut Partnership for 21st Century Learning (P21), pembelajaran abad ke-21 menuntut 

keterampilan seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi. Video pembelajaran berbasis 

multimedia, seperti yang dikembangkan dalam penelitian ini, memberikan kesempatan untuk 

mempraktikkan keterampilan tersebut dalam konteks pembelajaran matematika. Hal ini 

mendukung integrasi teknologi dalam pendidikan, sebagaimana dianjurkan dalam era digital 

saat ini. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis, validasi ahli, dan uji respon pengguna, media video 

pembelajaran berbantuan Renderforest mendapat kategori "Sangat Baik". Media ini 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah dan memfasilitasi berpikir kritis peserta didik. Pengembangan media 

video animasi ini mengikuti model ADDIE, yang dilaksanakan secara sistematis dan 

berdasarkan teori yang relevan. Video pembelajaran dirancang untuk memenuhi kebutuhan 

peserta didik dengan mengaitkan materi pembelajaran pada situasi kehidupan sehari-hari. 

Pemanfaatan media video animasi terbukti mampu mempermudah pemahaman materi, 

memperkuat ingatan peserta didik, dan menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif serta 

relevan dengan era abad ke-21. Media ini menjadi inovasi yang efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.   
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