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ABSTRACT 
This study employed a Research and Development (R&D) approach using the 

ADDIE model, which includes the stages of Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. Data collection techniques involved observation, 

interviews, instrument sheets in the form of questionnaires for student and teacher 

responses, as well as pre-test and post-test questions. The aim of this study was to 

explore the development process of an animated learning video using the 

Renderforest application on the topic My Attitude Toward Cultural Diversity and to 

evaluate its feasibility and effectiveness in supporting the learning process.The 

research subjects consisted of four expert validators, one Grade IV teacher, and 23 

Grade IV students of SDN Wanaherang 02. The product developed in this study is 

an animated learning video created using Renderforest, which was validated by 

media experts, language experts, and subject matter experts. Its feasibility was 

assessed through student response questionnaires, while its effectiveness was 

measured using pre-test and post-test results.The research findings indicate that 

the feasibility test results were: media expert 94%, language expert 100%, subject 

matter expert (lecturer) 96%, and subject matter expert (teacher) 98%. In addition, 

a limited trial involving 23 Grade IV students showed that the product received a 

very feasible rating with a score of 98%. The effectiveness test also demonstrated 

improvement, with pre-test results of 64.7% and post-test results of 92.1%. It can 

be concluded that the animated learning video developed using the Renderforest 

application is highly feasible and effective for use in the learning process. 

Keywords: Development, Animated Learning Video, Renderforest 
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ABSTRAK 
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development yang 

mengikuti langkah-langkah model ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan observasi, wawancara, lembar instrumen berupa angket respon 

peserta didik dan pendidik, serta soal pre-test dan post-test.Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui proses pengembangan video pembelajaran animasi 

menggunakan aplikasi Renderforest pada materi Sikapku terhadap Keberagaman 

Budaya, serta untuk menilai kelayakan dan keefektifan video pembelajaran tersebut 

dalam mendukung proses pembelajaran. Subjek penelitian terdiri atas tiga pihak, 

yaitu 4 validator ahli, 1 guru kelas IV, dan 23 peserta didik SDN Wanaherang 02. 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah video pembelajaran animasi 

menggunakan aplikasi Renderforest yang dikembangkan melalui uji validasi oleh 

ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi, serta diuji kelayakannya melalui angket 

respon peserta didik dan keefektifannya melalui hasil pre-test dan post-test. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa pada uji kelayakan, persentase yang diperoleh 

adalah sebagai berikut: ahli media 94%, ahli bahasa 100%, dosen ahli materi 96%, 

dan guru ahli materi 98%. Selain itu, berdasarkan uji coba terbatas pada 23 peserta 

didik kelas IV, produk memperoleh kategori sangat layak dengan persentase 98%. 

Uji keefektifan juga menunjukkan peningkatan, dengan skor pre-test sebesar 

64,7% dan post-test sebesar 92,1%. Dapat disimpulkan bahwa produk video 

pembelajaran animasi menggunakan aplikasi Renderforest ini sangat layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

 
Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran Animasi, Renderforest 

 
 

 

A. Pendahuluan 
Seiring berjalannya waktu, ilmu 

pengetahuan dan teknologi terus 

berkembang pesat ke arah yang lebih 

maju. Perkembangan ini membawa 

dampak besar baik langsung maupun 

tidak langsung terhadap banyak 

aspek kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Dampak teknologi 

terhadap pendidikan saat ini tidak bisa 

dihindari. Karena teknologi 

memegang peranan penting dalam 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950 
                 Volume 11Nomor 03, September 2025 

3 

 

 

 
 

 

kehidupan sehari-hari. Kemajuan 

teknologi di bidang pendidikan telah 

membuka peluang bagi guru untuk 

melakukan inovasi proses 

pembelajaran dan menciptakan 

metode yang lebih efektif dan 

interaktif. 

Pengajaran yang efektif tidak 

hanya tergantung pada komunikasi 

yang baik antara guru dan peserta 

didik, tetapi juga pada pemanfaatan 

media pembelajaran untuk 

menyajikan materi. Media pendidikan 

memainkan peran penting dalam 

proses pembelajaran. Media ini 

memberikan kesempatan bagi guru 

untuk menciptakan materi ajar yang 

lebih menarik dan relevan. Selain itu, 

media pengajaran berfungsi untuk 

menyampaikan dan menerima materi 

ajar. 

Penggunaan  media 

pembelajaran yang  dapat 

meningkatkan keterampilan belajar 

peserta didik. Media berbasis video 

dapat menarik perhatian peserta didik 

sehingga membuat peserta didik lebih 

fokus dan termotivasi untuk belajar, 

namun pemanfaatan teknologi untuk 

mengembangkan   media 

pembelajaran inovatif masih sangat 

rendah. 

Oleh karena itu, video 

pembelajaran, terutama video 

animasi, merupakan media alternatif 

yang efektif untuk pembelajaran. 

Video animasi berisi kartun yang 

dapat diisi dengan materi pelajaran, 

sehingga cocok untuk semua jenjang 

pendidikan, termasuk sekolah dasar. 

Media ini menawarkan berbagai 

animasi dan warna menarik yang 

dapat menarik perhatian peserta didik 

dan meningkatkan semangat peserta 

didik. 

Salah satu aplikasi yang dapat 

digunakan untuk membuat video 

edukasi adalah Renderforest. 

Renderforest adalah perangkat lunak 

yang menyediakan layanan produksi 

video gratis secara online, 

memungkinkan pengguna untuk 

membuat presentasi, tayangan slide, 

dan lainnya. Dengan berbagai 

template yang tersedia, seperti klip 

video animasi,Flip Slideshow, Logo 

Reveal, App Promotion, Music 

Visualizer, dan Story Promotion, 

Renderforest menjadi solusi ideal 

untuk menciptakan media 

pembelajaran berbasis video. 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara di SDN Wanaherang 02, 

peneliti menemukan adanya 

permasalahan bahwa peserta didik 
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mengalami kesulitan dalam 

memahami materi karena peserta 

didik hanya bergantung pada buku 

cetak yang berisi tulisan, gambar, dan 

teori. Buku cetak terkadang kurang 

menarik dan tidak mampu memenuhi 

berbagai kebutuhan belajar peserta 

didik, sehingga menghalangi proses 

pemahaman peserta didik. Selain itu, 

proses pembelajaran di kelas 

cenderung didominasi oleh metode 

ceramah, tanya jawab, dan diskusi. 

Meskipun metode ini memiliki 

manfaat, dominasi metode tersebut 

dapat membuat peserta didik merasa 

pasif dan kurang terlibat dalam 

pembelajaran. 

Di sisi lain, peserta didik hanya 

menggunakan media digital seperti 

PowerPoint dalam kegiatan 

pembelajaran dan penggunaan media 

ini tidak dilakukan secara sering. 

Meskipun PowerPoint dapat 

membantu dalam menyampaikan 

informasi, penggunaan yang terbatas 

ini mengakibatkan kurangnya variasi 

dalam metode pengajaran. dikelas IV 

ini belum memanfaatkan aplikasi 

Renderforest sebagai media 

pembelajaran. Aplikasi Renderforest 

memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan kreativitas dan 

pemahaman  peserta  didik  melalui 

visualisasi yang menarik, namun 

hingga saat ini, penggunaannya 

masih sangat terbatas. 

Penelitian yang mendukung 

permasalahan ini diantaranya adalah 

yang dilakukan oleh Muhammad Azrel 

Apriliansyah dan Naniek Kusumawati 

(2022) Universitas PGRI Madiun 

dengan judul “Desain Media 

Renderforest untuk Meningkatkan 

Pemahaman Sains pada Peserta didik 

Sekolah Dasar” hasil penelitian ini 

menyatakan kevalidan media 

Renderforest berdasarkan ahli materi 

memberikan penilaian yang baik, 

diikuti oleh ahli media dan ahli bahasa. 

Hasil gabungan dari para ahli validasi 

menunjukkan kategori "sangat layak." 

begitu pula dengan penilaian respon 

guru yang menunjukkan hasil yang 

serupa. 

Penelitian yang sama dilakukan 

oleh Anggie Yudistira Aditya (2024) 

Universitas Ahmad Dahlan dengan 

judul “Pengembangan Vidio 

Pembelajaran Berbantuan 

Renderforest Berbasis Kolaborasi” 

hasil penelitian ini bahwa Hasil 

validasi dari ahli evaluasi 

menunjukkan bahwa aspek 

Kebahasaan, Grafik, Desain dan 

Tampilan, serta Kesesuaian Materi 

dinyatakan valid. Penilaian dari ahli 
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media dan respon pengguna juga 

menunjukkan bahwa video 

pembelajaran berbantuan 

Renderforest sangat layak digunakan. 

 
B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian Research and 

Development (R&D), Metode 

penelitian dan pengembangan adalah 

cara yang digunakan untuk 

menciptakan produk tertentu dan 

menguji seberapa efektif produk 

tersebut. Proses ini dimulai dengan 

penelitian yang kemudian 

berkembang menjadi media 

pembelajaran yang dapat digunakan 

oleh pengguna melalui produk digital 

sehari-hari. Produk yang dihasilkan 

telah diuji dan divalidasi dari segi 

media, bahasa, dan materi untuk 

memastikan kualitasnya. 

 
Tempat penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan 

di Sekolah Dasar Negeri Wanaherang 

02 Kabupaten Bogor. Peneliti 

berencana mengembangkan media 

video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Renderforest. 

Waktu penelitian 
Masa pelaksanaan bulan 

November 2024 hingga Mei 2025, 

yaitu pada semester genap. 

Mencakup seluruh proses mulai dari 

penyusunan proposal penelitian 

hingga penyelesaian laporan hasil 

penelitian. 

 
Subjek Penelitian 

Validator: 3 orang dosen 

berperan sebagai validator untuk 

aspek media, bahasa, dan materi, 

serta 1 guru berperan sebagai 

validator materi. 

Responden: 23 orang peserta 

didik kelas IV dan 1 orang guru yang 

berperan sebagai responden untuk 

menilai kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

C. HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 

Produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini berupa video 

pembelajaran animasi menggunakan 

aplikasi Renderforest, yang ditujukan 

untuk mendukung proses 

pembelajaran mata pelajaran IPAS 

kelas IV di SDN Wanaherang 02 

dengan materi sikapku terhadap 

Keberagaman Budaya. Menurut Aeni 

(2022:280) aplikasi Renderforest 
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merupakan aplikasi cerdas yang 

memungkinkan pendidik membuat 

video pembelajaran dengan tampilan 

menarik dan berkualitas baik. Desain 

video disusun secara sistematis, 

mencakup perumusan tujuan 

pembelajaran, penyampaian materi 

inti, serta penambahan elemen visual 

seperti gambar, animasi, audio yang 

jelas, dan teks berwarna untuk 

meningkatkan daya tarik. 

Penggunaan video animasi 

dalam proses pembelajaran mampu 

meningkatkan minat dan keterlibatan 

siswa secara signifikan, temuan ini 

sejalan dengan pendapat Aisyah dkk. 

(2023:210) yang menyatakan bahwa 

media video animasi yang menyajikan 

gambar kartun, suara, dan teks dapat 

menarik perhatian peserta didik serta 

mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi. Selaras dengan 

itu, Muna (2021:177) mengungkapkan 

bahwa media animasi juga membantu 

pendidik dalam menyusun 

pembelajaran yang menarik dan 

efektif. Selain itu, Aeni (2022:723) 

menegaskan bahwa pemanfaatan 

media audio visual berbasis animasi 

merupakan salah satu inovasi dalam 

dunia pendidikan yang mendukung 

integrasi teknologi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Setelah proses desain selesai, 

video pembelajaran yang 

dikembangkan divalidasi oleh empat 

ahli untuk memastikan kelayakan 

penggunaannya dalam pembelajaran. 

Pertama, ahli media, Memberikan 

skor 47 dari 50 atau 94%, yang 

menunjukkan bahwa video ini layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Kedua, validasi dari ahli bahasa, 

Menghasilkan skor sempurna, yaitu 

50 dari 50 dengan persentase 100% 

dan kriteria sangat layak. Ketiga, 

validasi dari ahli materi, Memberikan 

skor 48 dari 50 dengan persentase 

98%, yang termasuk dalam kategori 

sangat layak. Terakhir, validasi materi 

juga dilakukan oleh praktisi 

pendidikan di sekolah, yaitu , guru di 

SDN Wanaherang 02, yang 

memberikan skor 49 dari 50 atau 

sebesar 98%, dengan kategori layak. 

Hasil validasi ini menunjukkan bahwa 

produk video pembelajaran yang 

dikembangkan memenuhi standar 

kelayakan baik dari sisi media, 

bahasa, maupun isi materi. 

Uji coba dilaksanakan pada 

hari Kamis, 22 Mei 2024, melibatkan 
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23 peserta didik kelas IV SDN 

Wanaherang 02. Dalam kegiatan ini, 

baik peserta didik maupun guru 

diberikan angket respons yang terdiri 

dari 10 pertanyaan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik setelah 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan video animasi yang 

dikembangkan melalui aplikasi 

Renderforest. Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa peserta didik 

memberikan respons yang sangat 

positif, dengan nilai rata-rata sebesar 

98%. Peserta didik terlihat antusias, 

termotivasi, dan lebih fokus selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Sementara itu, guru juga memberikan 

respons positif dengan skor sebesar 

96%, yang menunjukkan bahwa video 

pembelajaran ini dinilai efektif dan 

sesuai untuk digunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar. Temuan ini 

membuktikan bahwa media video 

animasi yang dikembangkan mampu 

meningkatkan minat belajar dan 

pemahaman peserta didik terhadap 

materi pelajaran. 

Peserta didik terlihat antusias, 

termotivasi, dan lebih fokus saat 

mengikuti pembelajaran. penggunaan 

video animasi dalam pembelajaran 

mampu meningkatkan antusiasme 

dan partisipasi  aktif   selama 

proses belajar. Hal ini diperkuat oleh 

pernyataan Tumager (2023) yang 

menjelaskan bahwa video animasi 

mampu menarik perhatian siswa 

secara visual dan auditif, sehingga 

mendorong keterlibatan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain 

itu, Aditya (2024) juga menyebutkan 

bahwa penggunaan video 

pembelajaran berbasis pendidikan 

mampu menumbuhkan semangat 

belajar siswa dan membuat suasana 

kelas menjadi lebih hidup 

Hasil pengembangan 

menunjukkan bahwa media video 

pembelajaran animasi ini efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Video mampu menyampaikan materi 

secara visual, sehingga membuat 

peserta didik lebih aktif, tertarik, dan 

lebih mudah memahami materi. 

Selaras dengan pendapat Dewi dkk. 

(2021:103) media video animasi 

dapat meningkatkan semangat 

belajar peserta didik karena mampu 

menyajikan pengalaman 

pembelajaran yang menarik. Selain 

itu, media ini membantu guru 

menyampaikan materi dengan cara 

yang lebih variatif.   

Untuk menguji efektivitas 

produk, saya melakukan pre-test 

sebelum penggunaan video 
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dan post-test setelah peserta didik 

menonton video pembelajaran. 

Hasilnya menunjukkan peningkatan 

yang signifikan, di mana rata-rata nilai 

peserta didik pada pre-test sebesar 

60% meningkat menjadi 90% pada 

post-test. Dengan demikian, media ini 

terbukti efektif dan sesuai dengan 

tujuan penelitian, yaitu menciptakan 

media pembelajaran yang menarik, 

mudah dipahami, serta mampu 

meningkatkan keaktifan dan motivasi 

belajar peserta didik. 

Penelitian relevan yang 

dibuktikan melalui penelitian 

sebelumnya dengan judul penelitian 

yang dilakukan oleh Septi Widia Risa. 

dkk. (2024) Universitas Pakuan 

dengan judul “Pengembangan Media 

Video Animasi Menggunakan 

Renderforest pada Subtema 

Perkembangan Teknologi 

Komunikasi” menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memiliki 

kelayakan yang sangat baik. 

Berdasarkan hasil validasi, media 

video animasi ini memperoleh skor 

sebesar 80% dari ahli media dengan 

kriteria "layak", 90% dari ahli materi 

dengan kriteria "sangat layak", dan 

100% dari ahli bahasa dengan kriteria 

"sangat layak". Selain itu, hasil uji 

coba kepada guru dan peserta didik 

juga menunjukkan tanggapan yang 

sangat positif, di mana guru 

memberikan skor 93,33% dan peserta 

didik memberikan skor 90%, 

keduanya termasuk dalam kategori 

"sangat baik". 

Hasil temuan dari kegiatan 

penelitian menunjukkan bahwa 

selama proses pembelajaran 

berlangsung, sebagian besar peserta 

didik menunjukkan perubahan positif. 

Terlihat lebih aktif mengikuti kegiatan, 

menunjukkan ketertarikan terhadap 

materi, serta lebih mudah memahami 

isi pembelajaran. Hal ini tampak saat 

peserta didik fokus memperhatikan 

penjelasan, mengikuti instruksi 

dengan baik, dan berpartisipasi dalam 

aktivitas kelas, sehingga suasana 

pembelajaran menjadi lebih hidup dan 

interaktif. Perubahan positif ini tidak 

terlepas dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis video animasi 

melalui aplikasi Renderforest, yang 

mampu menyajikan materi secara 

visual dan menarik. Menurut Amsidi 

dkk. (2024:76), Renderforest 

merupakan alat untuk mengedit video 

animasi yang dapat meningkatkan 

daya tarik dalam pembelajaran. 

Pendapat ini diperkuat oleh Nadjla 

(2025:7) yang menyatakan bahwa 

video  interaktif  dari  Renderforest 
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memungkinkan peserta didik untuk 

lebih terlibat secara aktif, bahkan 

mendorong kolaborasi dan diskusi. 

Firza dkk. (2022:324) juga 

menambahkan bahwa media ini efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar. 

Meskipun begitu, masih ditemukan 

beberapa peserta didik yang tampak 

pasif, kurang menunjukkan respons 

terhadap arahan yang diberikan, dan 

terlihat tidak fokus dalam mengikuti 

jalannya pembelajaran, baik saat 

penjelasan materi maupun saat 

kegiatan berlangsung. 

Terdapat juga penelitian 

relevan lainnya yang dilakukan oleh 

Nadjla dan Sulisworo (2025:1) 

Universitas Negeri Yogyakarta 

dengan judul “Pengembangan Video 

Pembelajaran Berbasis Renderforest 

untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah dan Berpikir 

Kritis Peserta Didik” berdasarkan 

Hasil penilaian dari ahli media 

menunjukkan skor sebesar 86% dan 

90%, yang menandakan bahwa video 

pembelajaran yang dibuat 

menggunakan Renderforest layak 

untuk digunakan. Selain itu, 

tanggapan dari pengguna mencapai 

89%, yang berarti media 

pembelajaran ini sangat cocok dan 

efektif untuk diterapkan dalam proses 

pembelajaran di era abad ke-21. 

Menurut Ravilla Dwi (2023:15), 

aplikasi ini dirancang untuk digunakan 

berbagai kalangan yang ingin 

membuat presentasi video animasi 

secara mudah, cepat, dan efisien. 

Dalam pengembangan media video 

pembelajaran animasi, terdapat 

beberapa kelebihan dan 

keterbatasan. Keunggulan utamanya 

adalah kemudahan akses, baik oleh 

guru maupun peserta didik, karena 

berbasis online dan dapat digunakan 

kapan saja. Video juga bisa diputar 

secara offline setelah diunduh, 

sehingga lebih fleksibel dalam 

pembelajaran di kelas. Materi 

disajikan secara visual, audio, dan 

animatif sesuai usia siswa, sehingga 

menarik minat belajar. Aplikasi ini juga 

menyediakan ratusan template 

menarik yang bisa disesuaikan 

dengan berbagai materi, meskipun 

fitur lengkapnya hanya tersedia pada 

versi berbayar. 

 
E. Kesimpulan 

Berdasarkan proses 

pengembangan serta hasil uji coba 

dan penelitian terhadap video 

pembelajaran animasi yang dibuat 

menggunakan aplikasi Renderforest 
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pada materi sikapku terhadap 

keberagaman budaya. 

1. Proses pengembangan video 

pembelajaran animasi 

menggunakan aplikasi 

Renderforest pada materi sikapku 

terhadap kebaragaman budaya 

dilakukan menggunakan model 

ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, 

Evaluation). Pada tahap Analyze 

(analisis), dilakukan beberapa 

kegiatan penting, yaitu analisis 

kebutuhan, analisis materi, analisis 

kebutuhan peserta didik, serta 

analisis kebutuhan guru. Analisis 

ini bertujuan  untuk 

mengidentifikasi aspek-aspek 

yang diperlukan dalam 

pengembangan media yang 

relevan dan sesuai dengan kondisi 

peserta didik dan guru. 

2. Proses kelayakan pengembangan 

video pembelajaran animasi 

dilakukan melalui validasi oleh 

empat orang ahli untuk 

memastikan kualitas dan 

kelayakannya. Selanjutnya, pada 

tahap implementasi, media video 

pembelajaran animasi yang 

dikembangkan menggunakan 

aplikasi Renderforest diujicobakan 

kepada  siswa  kelas  IV SDN 

Wanaherang 02. Hasil 

implementasi Berdasarkan angket 

yang diberikan kepada ahli, 

diperoleh presentase kelayakan 

sebesar 94% dari ahli media, 

100% dari ahli bahasa, dan 96% 

dari ahli materi, yang semuanya 

termasuk dalam kategori sangat 

layak. Selain itu, uji coba kepada 

23 peserta didik kelas 

IVmenunjukkan respon positif 

dengan persentase 98%, 

sedangkan respon guru 

menunjukkan tingkat kepuasan 

sebesar 96%. 

3. Efektifitas pengembangan video 

pembelajaran animasi 

menggunakan aplikasi dilakukan 

untuk mengetahui sejauh mana 

media animasi yang dibuat mampu 

membantu peserta didik 

memahami materi yang telah 

disampaikan. Proses evaluasi ini 

dilakukan dengan menggunakan 

pre-test dan post-test guna melihat 

peningkatan pemahaman peserta 

didik setelah menggunakan media 

pembelajaran berupa video 

animasi.Dari hasil evaluasi, terlihat 

adanya peningkatan yang cukup 

jelas: rata-rata nilai peserta didik 

saat pre-test adalah 60%, dan 

meningkat menjadi 90% pada saat 
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post-test. Hasil ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan 

tidak hanya efektif, tetapi juga 

berhasil memenuhi tujuan utama, 

yaitu menciptakan media 

pembelajaran yang menarik, 

mudah dipahami, serta mampu 

meningkatkan semangat dan 

partisipasi aktif peserta didik dalam 

belajar. 
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