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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman konsep bilangan bulat siswa kelas 

VII yang masih mengalami kesulitan dalam memahami operasi bilangan bulat, khususnya 

penggunaan bilangan negatif. Kondisi tersebut dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih 

berlangsung secara konvensional dan kurang memanfaatkan media pembelajaran digital yang 

menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep bilangan 

bulat melalui penerapan media Renderforest pada siswa kelas VII MTs Insan Cita Moru. 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-experimental 

melalui desain One Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian terdiri atas 13 siswa kelas 

VII. Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan tes pemahaman konsep yang diberikan 

sebelum dan sesudah pembelajaran. Data dianalisis secara deskriptif menggunakan nilai rata-

rata dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep siswa 

setelah penggunaan media Renderforest. Nilai rata-rata pretest sebesar 53,5 meningkat menjadi 

81,7 pada posttest. Hasil analisis N-Gain memperoleh nilai sebesar 0,61 yang termasuk kategori 

sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Renderforest dapat 

membantu meningkatkan pemahaman konsep bilangan bulat siswa serta mendukung 

terciptanya pembelajaran matematika yang lebih menarik dan interaktif.  

Kata Kunci: Renderforest, Pemahaman Konsep, Bilangan Bulat 

 

ABSTRACT 

This study was motivated by the low understanding of integer concepts among seventh-grade 

students, particularly in performing integer operations involving negative numbers. This 

condition was influenced by conventional learning practices and the limited use of engaging 

digital learning media. The study aimed to determine the improvement of students’ 

understanding of integer concepts through the application of Renderforest media among 

seventh-grade students at MTs Insan Cita Moru. The research employed a quantitative approach 

using a pre-experimental method with a One Group Pretest-Posttest Design. The participants 

consisted of 13 seventh-grade students. Data were collected through concept understanding 

tests administered before and after the learning process. The data were analyzed descriptively 

using mean scores and normalized gain (N-Gain). The findings revealed an improvement in 

students’ understanding of integer concepts after the implementation of Renderforest media. 

The average pretest score increased from 53.5 to 81.7 in the posttest. Furthermore, the N-Gain 

analysis yielded a score of 0.61, which falls into the moderate category. These findings indicate 

that Renderforest media can improve students’ understanding of integer concepts while 

supporting a more engaging and interactive mathematics learning environment. 

Keywords: Renderforest, Concept Understanding, Integers 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan membawa perubahan besar 

terhadap cara guru menyampaikan materi pembelajaran di kelas (Sari & Munir, 2024). 

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu kebutuhan penting 

dalam proses pembelajaran abad ke-21 (Permana et al., 2024). Guru saat ini  harus menjadi 

fasilitator yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan 

bermakna bagi peserta didik (Mustofa & Muadzin, 2021). Kondisi tersebut menuntut adanya 

inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa, khususnya pada 

mata pelajaran matematika yang selama bertahun-tahun dikenal sebagai pelajaran yang sulit 

dipahami oleh sebagian besar siswa (Wibowo, 2026).  

Matematika merupakan ilmu dasar yang memiliki peran penting dalam perkembangan 

kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif peserta didik. Pembelajaran 

matematika tidak hanya berorientasi pada kemampuan menghitung, melainkan juga pada 

pemahaman konsep yang mendalam sehingga siswa mampu menerapkan pengetahuan dalam 

kehidupan sehari-hari (Ramadhani et al., 2025). Salah satu materi dasar matematika pada 

jenjang SMP/MTs yang menjadi fondasi bagi materi berikutnya adalah bilangan bulat. Materi 

bilangan bulat mencakup operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian yang 

nantinya menjadi dasar dalam mempelajari aljabar, persamaan linier, hingga statistika 

(Ramadhani et al., 2025). Apabila pemahaman konsep bilangan bulat siswa masih rendah, maka 

akan berdampak pada kesulitan belajar matematika pada tingkat materi berikutnya (Shah et al., 

2023). 

Secara ideal, pembelajaran bilangan bulat di kelas VII harus mampu membantu siswa 

memahami konsep secara konkret dan menyenangkan (Risnayati, 2021). Siswa diharapkan bisa 

menghafal rumus atau langkah penyelesaian soal, dan siswa juga benar-benar memahami 

makna operasi hitung bilangan bulat (Ritonga et al., 2025). Guru juga diharapkan mampu 

menghadirkan pembelajaran yang kontekstual, menarik, serta sesuai dengan karakteristik 

peserta didik generasi digital (Abas, 2025). Pembelajaran yang baik seharusnya melibatkan 

media visual dan audio yang mampu memudahkan siswa memahami konsep abstrak 

matematika menjadi lebih nyata dan mudah dipahami (Wardanu et al., 2025). 
Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika, khususnya 

materi bilangan bulat, masih menghadapi berbagai hambatan (Nursaadah et al., 2025). Banyak 

siswa mengalami kesulitan dalam memahami operasi hitung bilangan bulat, terutama ketika 

berhadapan dengan bilangan negatif (Warniati & Asmara, 2026). Sebagian siswa masih 

bingung membedakan tanda operasi dengan tanda bilangan. Kondisi tersebut menyebabkan 

rendahnya hasil belajar serta kurangnya minat siswa terhadap pembelajaran matematika 

(Oktaviani & Darwanto, 2025). Situasi demikian juga ditemukan pada siswa kelas VII MTs 

Insan Cita Moru. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru matematika, 

diketahui bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan memahami konsep bilangan 

bulat karena pembelajaran cenderung berlangsung secara konvensional dan kurang 

menggunakan media pembelajaran yang menarik. 
Proses pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah membuat siswa cepat 

merasa bosan dan kurang aktif selama kegiatan belajar berlangsung (Nisa’i1 & Syofyan, 2022). 

Guru lebih banyak menjelaskan materi di papan tulis, sedangkan siswa hanya mendengarkan 

dan mencatat. Model pembelajaran seperti itu menyebabkan siswa sulit membangun 

pemahaman konsep secara mandiri (Trisnawaty et al., 2025). Akibatnya, siswa cenderung 

menghafal langkah pengerjaan tanpa memahami alasan atau konsep dasar dari operasi bilangan 
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bulat. Dampak lainnya terlihat pada rendahnya partisipasi siswa saat pembelajaran berlangsung 

serta kurangnya keberanian siswa dalam bertanya maupun menjawab soal yang diberikan guru 
(Syahrami et al., 2025). Fenomena tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi 

ideal dan kondisi nyata dalam pembelajaran matematika. Secara ideal, pembelajaran 

matematika harus bersifat aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan (Maujud & 

Nurman, 2022). Fakta di lapangan justru memperlihatkan bahwa pembelajaran masih bersifat 

monoton dan belum memanfaatkan teknologi digital secara optimal. Kondisi tersebut menjadi 

tantangan bagi guru untuk menghadirkan media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

perhatian, motivasi, dan pemahaman konsep siswa (Lestari et al., 2024). 

Salah satu media digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah 

Renderforest. Renderforest merupakan platform berbasis digital yang menyediakan berbagai 

fitur pembuatan video animasi, presentasi, visualisasi pembelajaran, dan konten edukatif 

interaktif (Nadjla & Sulisworo, 2025). Media tersebut memungkinkan guru membuat video 

pembelajaran yang menarik melalui kombinasi teks, gambar, animasi, suara, dan efek visual. 

Penggunaan video animasi dalam pembelajaran matematika dapat membantu siswa memahami 

konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami (Pradana, 2025). Pemanfaatan 

media Renderforest dalam pembelajaran matematika memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Aditya, 2024). 

Tampilan animasi yang menarik mampu meningkatkan fokus dan perhatian siswa terhadap 

materi yang diajarkan. Selain itu, penyajian materi dalam bentuk audiovisual dapat membantu 

siswa memahami konsep secara lebih cepat dibandingkan dengan pembelajaran konvensional 

yang hanya menggunakan penjelasan verbal. Penggunaan media digital juga sesuai dengan 

karakteristik peserta didik masa kini yang lebih dekat dengan teknologi dan visual interaktif 

(Faiza et al., 2024; Hibatulloh et al., 2024). 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis video animasi mampu meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep matematika 

siswa, seperti penelitian yang dilakukan oleh Aditya (2024). Selain itu, hasil penelitian lain 

menunjukkan bahwa media audiovisual dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton (Nadjla & Sulisworo, 2025). Penelitian 

terkait penggunaan video animasi dalam pembelajaran matematika juga menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman konsep siswa setelah penggunaan media berbasis digital (Halim, 

2023). Penelitian yang dilakukan oleh beberapa peneliti dalam kurun waktu lima tahun terakhir 

memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh positif terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa (Hile, 2023; Faiza et al., 2024; Harahap et 

al., 2023). Media visual mampu membantu siswa memahami hubungan antar konsep dan 

mengurangi tingkat abstraksi materi matematika (Wardanu et al., 2025). Penggunaan video 

animasi juga dapat membantu siswa belajar secara mandiri karena materi dapat diputar kembali 

sesuai kebutuhan siswa. Kondisi tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih fleksibel dan 

efektif (Maharani et al., 2025). 

Walaupun berbagai penelitian telah membahas penggunaan media pembelajaran digital 

dalam matematika, penelitian mengenai penerapan media Renderforest pada materi bilangan 

bulat di MTs masih relatif terbatas , khususnya pada konteks sekolah di wilayah Moru. Sebagian 

penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada penggunaan PowerPoint, Canva, dan video 

pembelajaran biasa. Penelitian mengenai Renderforest masih belum banyak dikembangkan 

sebagai media pembelajaran matematika pada tingkat MTs, padahal platform tersebut memiliki 

fitur visualisasi yang lebih menarik dan interaktif (Nadjla & Sulisworo, 2025).  
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Nilai kebaruan dalam penelitian terletak pada penggunaan media Renderforest sebagai 

media pembelajaran matematika untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan bulat siswa 

kelas VII MTs Insan Cita Moru. Penelitian tersebut menghadirkan inovasi pembelajaran 

melalui pemanfaatan video animasi interaktif yang dirancang sesuai karakteristik siswa MTs 

(Arusman et al., 2025). Media yang digunakan menghadirkan animasi dan ilustrasi kontekstual 

yang membantu siswa memahami konsep bilangan bulat secara lebih nyata dan mudah 

dipahami (Jusniani & Monariska, 2025). Selain menghadirkan inovasi media pembelajaran, 

penelitian tersebut juga berupaya menjawab kebutuhan pembelajaran matematika di sekolah 

berbasis madrasah yang masih menghadapi keterbatasan penggunaan teknologi digital dalam 

proses pembelajaran (Karimah et al., 2024). Kehadiran media Renderforest diharapkan mampu 

menjadi alternatif solusi bagi guru matematika dalam menciptakan pembelajaran yang lebih 

kreatif, inovatif, dan efektif (Tumangger, 2023). 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian mengenai penerapan media Renderforest untuk 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan bulat pada siswa kelas VII MTs Insan Cita Moru 

menjadi penting untuk dilakukan. Penelitian tersebut diharapkan dapat memberikan kontribusi 

positif terhadap pengembangan media pembelajaran matematika berbasis digital serta 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian tersebut menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-

eksperimental. Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design. 

Desain tersebut digunakan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep bilangan bulat 

siswa sebelum dan sesudah penerapan media Renderforest dalam proses pembelajaran 

matematika. Penelitian dilaksanakan di MTs Insan Cita Moru pada semester ganjil tahun ajaran 

2025/2026. Subjek penelitian terdiri atas 13 siswa kelas VII. Prosedur penelitian dilakukan 

dalam beberapa tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap persiapan, 

peneliti menyusun perangkat pembelajaran berupa modul ajar, media pembelajaran 

Renderforest, lembar observasi, dan tes pemahaman konsep. Media Renderforest 

dikembangkan dalam bentuk video animasi interaktif yang memuat materi operasi bilangan 

bulat dengan kombinasi teks, gambar, ilustrasi, animasi, dan suara pendukung agar 

pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami siswa. 

Tahap pelaksanaan diawali dengan pemberian pretest untuk mengetahui kemampuan 

awal siswa terkait materi bilangan bulat. Selanjutnya, guru melaksanakan pembelajaran 

menggunakan media Renderforest selama beberapa kali pertemuan. Pada proses pembelajaran, 

siswa mengamati video animasi, mendiskusikan materi bersama guru, serta menyelesaikan 

latihan soal yang berkaitan dengan operasi bilangan bulat. Setelah pembelajaran selesai, siswa 

diberikan posttest guna mengetahui peningkatan pemahaman konsep setelah penggunaan media 

Renderforest. Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas tes pemahaman konsep. Tes 

pemahaman konsep digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam memahami operasi 

bilangan bulat. Adapun media pembelajaran Renderforest yang digunakan dalam penelitian 

tersebut dapat diakses melalui video YouTube berikut: Link Media Pembelajaran Renderforest. 

Media tersebut berisi penyajian materi bilangan bulat dalam bentuk video animasi interaktif 

yang dirancang untuk membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih mudah, 

menarik, dan menyenangkan.  

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik analisis statistik deskriptif dan 

inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil tes pemahaman konsep. 
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Analisis inferensial digunakan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa 

setelah penerapan media Renderforest melalui perbandingan nilai pretest dan posttest. 

Berdasarkan keseluruhan tahapan penelitian, penggunaan media Renderforest menunjukkan 

potensi yang baik dalam membantu meningkatkan pemahaman konsep bilangan bulat pada 

siswa kelas VII MTs Insan Cita Moru. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian mengenai penerapan media Renderforest pada pembelajaran matematika 

materi bilangan bulat dilaksanakan pada siswa kelas VII MTs Insan Cita Moru yang berjumlah 

13 siswa. Penelitian dilakukan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep bilangan 

bulat setelah penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi Renderforest. Sebelum 

proses pembelajaran menggunakan media Renderforest dilaksanakan, siswa terlebih dahulu 

diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa terkait konsep bilangan bulat. 

Setelah proses pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest guna mengetahui perubahan 

pemahaman konsep setelah penggunaan media tersebut. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan pemahaman konsep bilangan bulat pada siswa setelah 

penerapan media Renderforest. Perbandingan hasil pretest dan posttest siswa dapat dilihat pada 

Tabel 4. 

 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Siswa 

No Statistik Data Pretest Posttest 

1 Nilai Rata-rata 53,5 81,7 

2 Nilai Maksimum 62 88 

3 Nilai Minimum 45 77 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang ditunjukkan pada Tabel 1 hasil pretest dan posttest, 

terlihat adanya peningkatan kemampuan pemahaman konsep bilangan bulat pada siswa kelas 

VII setelah penerapan media Renderforest dalam proses pembelajaran matematika. Data 

tersebut menunjukkan perubahan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media 

pembelajaran berbasis video animasi. 

Pada tahap awal penelitian, siswa diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal 

terkait materi bilangan bulat. Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan siswa masih 

tergolong rendah. Nilai yang diperoleh siswa berada pada rentang 45 sampai 62 dengan rata-

rata kelas sebesar 53,5. Nilai tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep operasi bilangan bulat, khususnya pada 

penggunaan tanda negatif, operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan negatif, serta 

penyelesaian soal cerita yang berkaitan dengan bilangan bulat. 

Nilai pretest tertinggi diperoleh siswa dengan skor 62, sedangkan nilai terendah 

diperoleh siswa dengan skor 45. Perbedaan nilai tersebut menunjukkan bahwa kemampuan 

awal siswa belum merata. Sebagian siswa sudah memiliki pemahaman dasar mengenai bilangan 

bulat, sedangkan sebagian lainnya masih mengalami kebingungan dalam menentukan hasil 

operasi hitung bilangan bulat. Rendahnya nilai awal siswa dipengaruhi oleh pembelajaran 

sebelumnya yang masih bersifat konvensional dan kurang memanfaatkan media pembelajaran 

interaktif.  
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Selama proses pembelajaran berlangsung, guru menerapkan media Renderforest dalam 

bentuk video animasi pembelajaran yang memuat materi bilangan bulat secara visual dan 

interaktif. Materi disajikan menggunakan kombinasi teks, gambar, animasi, warna, dan suara 

sehingga siswa lebih tertarik mengikuti pembelajaran. Penggunaan media tersebut membantu 

siswa memahami konsep abstrak matematika yang menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. 

Setelah proses pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui tingkat 

pemahaman konsep setelah penggunaan media Renderforest. Hasil posttest menunjukkan 

adanya peningkatan yang cukup signifikan pada seluruh siswa. Nilai siswa berada pada rentang 

77 sampai 88 dengan rata-rata kelas sebesar 81,7. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa telah mampu memahami konsep operasi bilangan bulat dengan lebih baik 

dibandingkan dengan sebelum penggunaan media Renderforest. 

Nilai posttest tertinggi diperoleh siswa 8 dengan skor 88, sedangkan nilai terendah 

diperoleh siswa dengan skor 77. Walaupun terdapat perbedaan nilai antar siswa, seluruh siswa 

mengalami peningkatan hasil belajar dibandingkan dengan nilai pretest. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media Renderforest memberikan dampak positif terhadap 

kemampuan pemahaman konsep bilangan bulat siswa. Jika dibandingkan secara keseluruhan, 

rata-rata nilai siswa mengalami peningkatan sebesar 28,2 poin, dari 53,5 pada pretest menjadi 

81,7 pada posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media Renderforest mampu 

membantu siswa memahami materi matematika secara lebih efektif. Siswa yang sebelumnya 

mengalami kesulitan memahami operasi bilangan bulat menjadi lebih mudah memahami materi 

melalui bantuan animasi dan visualisasi yang disajikan dalam video pembelajaran. 

 

Tabel 2. Hasil Perhitungan N-Gain Pemahaman Konsep Bilangan Bulat 

Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest N-Gain Kategori 

53,5 81,7 0,61 Sedang 

  

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,61 yang termasuk dalam kategori 

sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan media Renderforest memberikan 

peningkatan yang cukup baik terhadap pemahaman konsep bilangan bulat siswa kelas VII MTs 

Insan Cita Moru. Peningkatan ini terlihat dari kenaikan rata-rata nilai siswa dari 53,5 pada 

pretest menjadi 81,7 pada posttest. Nilai N-Gain kategori sedang mengindikasikan bahwa 

penggunaan media Renderforest pada pembelajaran mampu membantu siswa memahami 

konsep bilangan bulat secara lebih efektif melalui penyajian materi yang visual, interaktif, dan 

mudah dipahami. 

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan media Renderforest juga memengaruhi 

keaktifan dan motivasi siswa selama pembelajaran berlangsung. Siswa terlihat lebih fokus 

memperhatikan materi, lebih aktif bertanya, serta lebih antusias dalam menyelesaikan latihan 

soal yang diberikan guru. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

teknologi dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. 

Peningkatan hasil posttest pada seluruh siswa menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis video animasi memiliki efektivitas yang baik dalam membantu proses 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi bilangan bulat. Penyajian materi secara 

visual membuat siswa lebih mudah memahami hubungan antar konsep dan langkah 

penyelesaian soal. Dengan demikian, penerapan media Renderforest dapat menjadi salah satu 

alternatif inovasi pembelajaran matematika yang efektif untuk meningkatkan pemahaman 

konsep siswa di tingkat MTs. 
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Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Renderforest memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan pemahaman konsep bilangan bulat pada siswa kelas VII 

MTs Insan Cita Moru. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil pretest dan posttest siswa yang 

mengalami perubahan cukup signifikan setelah proses pembelajaran menggunakan media 

berbasis video animasi. Rata-rata nilai siswa sebelum penggunaan media Renderforest sebesar 

53,5, sedangkan setelah penggunaan media meningkat menjadi 81,7. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital mampu membantu siswa 

memahami konsep matematika secara lebih baik dan lebih efektif. Peningkatan hasil belajar 

tersebut terjadi karena media Renderforest mampu menyajikan materi pembelajaran dalam 

bentuk visual yang menarik, interaktif, dan mudah dipahami siswa. Pada proses pembelajaran 

sebelumnya, siswa cenderung mengalami kesulitan memahami operasi hitung bilangan bulat 

karena materi disampaikan secara konvensional melalui metode ceramah dan penjelasan di 

papan tulis. Kondisi tersebut menyebabkan siswa lebih banyak menghafal langkah penyelesaian 

soal dibanding memahami konsep dasar operasi bilangan bulat secara menyeluruh. Setelah 

penggunaan media Renderforest, siswa mulai mampu memahami hubungan antara bilangan 

positif dan negatif melalui ilustrasi visual dan animasi yang ditampilkan dalam video 

pembelajaran. Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat yang menyatakan bahwa penggunaan 

media visual dapat membantu mengurangi tingkat abstraksi materi matematika sehingga lebih 

mudah dipahami siswa (Wardanu et al., 2025). 

Peningkatan pemahaman konsep siswa juga diperkuat oleh hasil perhitungan N-Gain 

sebesar 0,61 yang berada pada kategori sedang, sehingga menunjukkan bahwa penggunaan 

media Renderforest memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan pemahaman konsep 

bilangan bulat siswa. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami 

peningkatan nilai setelah penggunaan media Renderforest. Siswa yang sebelumnya 

memperoleh nilai rendah pada pretest mengalami peningkatan yang cukup baik pada hasil 

posttest. Hal tersebut menunjukkan bahwa media Renderforest membantu siswa yang memiliki 

kemampuan rendah dalam memahami konsep bilangan bulat. Tampilan animasi yang menarik 

membuat siswa lebih fokus memperhatikan materi pembelajaran sehingga proses belajar 

berlangsung lebih efektif. Kondisi tersebut sesuai dengan hasil penelitian yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis video animasi mampu meningkatkan perhatian dan 

motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Pradana, 2025). 

Peningkatan pemahaman konsep bilangan bulat pada penelitian tersebut juga 

dipengaruhi oleh penyajian materi yang kontekstual dan mudah dipahami. Dalam video 

pembelajaran Renderforest, materi operasi bilangan bulat disajikan menggunakan ilustrasi 

sederhana yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Penyajian materi secara kontekstual 

membantu siswa memahami penerapan konsep matematika dalam situasi nyata sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Kondisi tersebut sesuai dengan pendapat yang 

menyatakan bahwa pembelajaran kontekstual mampu membantu siswa menghubungkan 

konsep matematika dengan pengalaman kehidupan sehari-hari sehingga meningkatkan 

pemahaman konsep siswa (Ramadhani et al., 2025). 

Dari sisi teori pembelajaran, penggunaan media Renderforest mendukung teori 

pembelajaran multimedia yang menjelaskan bahwa siswa akan lebih mudah memahami materi 

apabila informasi disajikan melalui kombinasi teks, gambar, animasi, dan suara secara 

bersamaan. Penggunaan lebih dari satu indera dalam proses belajar mampu meningkatkan daya 

serap informasi siswa dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya mengandalkan 
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penjelasan verbal. Pada penelitian tersebut, siswa melihat visualisasi konsep bilangan bulat 

melalui animasi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan mudah dipahami. 

Penelitian tersebut juga memperlihatkan bahwa inovasi pembelajaran berbasis teknologi 

memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah. 

Selama beberapa tahun terakhir, pembelajaran matematika sering dianggap sebagai 

pembelajaran yang sulit dan membosankan oleh sebagian besar siswa. Penggunaan media 

Renderforest memberikan suasana baru dalam pembelajaran matematika karena siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional. Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu solusi 

untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap mata pelajaran matematika. Kondisi 

tersebut mendukung pendapat yang menyatakan bahwa guru abad ke-21 dituntut mampu 

memanfaatkan teknologi sebagai sarana menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

(Permana et al., 2024). 

Walaupun penelitian menunjukkan hasil yang positif, masih terdapat beberapa 

keterbatasan dalam pelaksanaan penelitian. Jumlah subjek penelitian masih terbatas pada satu 

kelas dengan jumlah siswa yang relatif sedikit, sehingga hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan secara luas. Selain itu, penelitian hanya difokuskan pada materi bilangan 

bulat sehingga belum mencakup materi matematika lainnya. Oleh karena itu, penelitian lanjutan 

perlu dilakukan pada jumlah subjek yang lebih besar dan materi matematika yang berbeda agar 

hasil penelitian menjadi lebih komprehensif. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan media Renderforest mampu meningkatkan pemahaman konsep bilangan bulat 

siswa kelas VII MTs Insan Cita Moru. Media pembelajaran berbasis video animasi 

meningkatkan motivasi, perhatian, dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung.  

 

KESIMPULAN 

Penerapan media Renderforest dalam pembelajaran matematika memberikan kontribusi 

positif terhadap peningkatan pemahaman konsep bilangan bulat siswa kelas VII MTs Insan Cita 

Moru. Melalui penyajian materi yang memadukan unsur visual, animasi, dan audiovisual, siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga konsep-konsep yang bersifat 

abstrak dapat dipahami dengan lebih mudah. Hasil penelitian yang didukung oleh nilai N-Gain 

kategori sedang menunjukkan bahwa media Renderforest mampu mendukung proses 

pembelajaran yang lebih efektif dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan 

penjelasan verbal. 

Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi digital dapat menjadi alternatif inovasi pembelajaran matematika untuk 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konsep siswa. Oleh karena itu, guru perlu 

mengoptimalkan penggunaan media digital yang interaktif dalam proses pembelajaran guna 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik abad ke-21. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan media Renderforest 

pada materi matematika lainnya dengan jumlah subjek yang lebih luas agar diperoleh gambaran 

efektivitas yang lebih komprehensif. 
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