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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATERI 

MENULIS PUISI BERBASIS AUDIOVISUAL MENGGUNAKAN 

APLIKASI RENDERFOREST UNTUK SISWA KELAS VIII DI 

SMP NEGERI 6 INDRALAYA UTARA 

ABSTRAK 

Pengembangan media pembelajaran pada materi menulis puisi berbasis audiovisual 

menggunakan aplikasi renderforest untuk siswa kelas VIII di SMP Negeri 6 

Indralaya Utara ini telah dilakukan untuk memaksimalkan penggunaan media 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendesripsikan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran menulis puisi berbasis audiovisual 

menggunakan aplikasi renderforest; (2) Merancang produk berupa media 

pembelajaran berbasis audiovisual menggunakan aplikasi renderforest pada materi 

puisi; dan (3) Mendeskripsikan kelayakan produk media pembelajaran menulis 

puisi berbasis audiovisual menggunakan aplikasi renderforest untuk dikembangkan 

menurut ahli. Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan Allesi dan 

Trollip. Data kualitatif dikumpulkan dengan teknik wawancara, sedangkan data 

kuantitatif dikumpulkan dengan teknik kuesioner. Media pembelajaran berbasis 

audiovisual menggunakan aplikasi renderforest disusun berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan siswa dan guru kelas VIII SMP Negeri 6 Indralaya Utara. Kerangka 

media pembelajaran ini tersusun atas beberapa bagian yaitu, pengertian, ciri-ciri, 

jenis-jenis, contoh, langkah-langkah menulis puisi, tips menulis puisi, serta latihan 

soal dan tugas. Media pembelajaran dalam bentuk audiovisual menggunakan 

aplikasi ini telah melalui uji validasi oleh tiga ahli, yakni ahli materi, ahli bahasa, 

dan ahli media/kegrafikaan. Berdasarkan hasil validasi dari ketiga ahli tersebut, 

media pembelajaran pada materi menulis puisi berbasis audiovisual menggunakan 

aplikasi renderforest ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada kelas VIII 

di SMP Negeri 6 Indralaya Utara. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Menulis Puisi, Renderforest 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Meningkatnya perkembangan teknologi di era revolusi 4.0 mulai merubah 

segala dimensi kehidupan manusia, termasuk dunia pendidikan. Adanya 

perubahan ini memberikan peluang bagi pendidik untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih interaktif, efisien, dan menarik. Meskipun 

demikian, penggunaan teknologi dalam pembelajaran menghadirkan tantangan 

baru yang memerlukan integrasi bijak agar selaras dengan tujuan pembelajaran 

(Permana et al., 2024).  Menghadapi tantangan tersebut, inovasi dan kreativitas 

dalam mengaplikasikan teknologi menjadi krusial agar ilmu yang diberikan 

dapat tersampaikan dengan optimal (Sitaman Said, 2023). Oleh karena itu, guru 

selaku pendidik haruslah memiliki pemahaman mendalam mengenai 

penggunaan teknologi pembelajaran. Pemahaman ini tidak terbatas pada 

penggunaan alat-alat teknologi, tetapi juga mencangkup cara teknologi dapat 

diintegrasikan secara efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini 

mendorong siswa untuk tidak hanya menerima informasi, tetapi juga 

mengolahnya secara kritis, sehingga menghasilkan pemahaman dan 

keterampilan yang komprehensif dan relevan dengan kebutuhan zaman 

(Mardhiyah et al., 2021).  

Dewasa ini, pemerintah berupaya meningkatkan kualitas pendidikan 

melalui penerapan Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini dirancang untuk 

menjawab tantangan pendidikan di era yang semakin kompleks dan dinamis 

(Lubis et al., 2023). Sesuai dengan namanya, kurikulum ini memberikan 

keleluasaan kepada satuan pendidikan dalam mengimplemetasikan 

pembelajaran di kelas. Kebebasan ini diharapkan dapat mendorong adaptasi 

terhadap perkembangan teknologi. Selain itu, kebutuhan zaman yang terus 

berubah juga menjadi fokus utama. Menurut Irawan (2023), fleksibilitas dalam 

pembelajaran memungkinkan guru untuk menyesuaikan metode pengajaran 

yang efektif, guna meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini penting untuk 

membentuk karaktersitik siswa yang adaptif, inovatif, dan siap menghadapi 
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tantangan masa depan. Dengan kata lain, fleksibilitas pembelajaran disesuaikan 

dengan perkembangan siswa. Oleh karena itu, Kurikulum Merdeka membuka 

peluang yang besar bagi pemanfaatan teknologi digital dalam proses 

pembelajaran.  

Pemanfaatan teknologi dalam Kurikulum Merdeka tidak sebatas pada 

penggunaan perangkat keras dan lunak, tetapi juga mencakup perubahan dalam 

pendekatan pembelajaran (Firmadani, 2020). Pembelajaran yang berpusat pada 

siswa dinilai lebih mudah diwujudkan dengan adanya teknologi. Siswa dapat 

belajar dengan ritme mereka sendiri, mengakses materi pembelajaran kapan 

saja dan di mana saja, serta berkolaborasi dengan teman sejawat secara virtual 

(Sitanggang et al., 2024). Oleh karena itu, Kurikulum Merdeka bukan sekedar 

mengikuti perkembangan teknologi, melainkan sebagai pendorong dalam 

meningkatkan mutu pembelajaran secara signifikan.  

Menurut Hasan et al (2021), media pembelajaran diartikan sebagai sarana 

penyampaian informasi dalam proses pembelajaran. Dengan kata lain, media 

pembelajaran diibaratkan sebagai jembatan yang menghubungkan guru dan 

siswa, sehingga pengetahuan tersampaikan dengan mudah dan menarik 

(Wulandari et al., 2023). Selain itu, media juga dapat meningkatkan kompetensi 

belajar siswa dan membantu dalam memperoleh pemahaman serta keterampilan 

dengan konsep yang baru. Singkatnya, media merupakan perantara yang 

memudahkan proses pembelajaran. Oleh karena itu, pemilihan terhadap jenis 

media perlu diperhatikan. 

Perlunya mempertimbangkan jenis media yang tepat dapat mendukung 

ketercapaian pembelajaran, karena tiap media memiliki fungsi yang berbeda, 

sehingga haruslah memperhatikan situasi dan kondisi dari masing-masing siswa 

(Zaharah et al., 2024). Pembagian media ada beberapa jenis yaitu media audio, 

visual, dan audiovisual yang merupakan gabungan dari kedua media tersebut. 

Saat ini, media yang paling substansial digunakan pada proses belajar mengajar 

adalah media audiovisual (Pagarra et al., 2022). Salah satu teknologi berbasis 

audiovisual diwujudkan dalam bentuk video pembelajaran. Penggabungan 

kedua media dianggap sebagai salah satu cara yang efektif, karena gaya belajar 
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tiap siswa tidaklah sama, sehingga diharapkan penggunaan media ini dapat 

menyatukan siswa dengan gaya belajar yang berbeda untuk memahami materi 

pembelajaran dengan baik (Kusuma et al., 2023). Salah satu alternatif media 

untuk pembuatan video pembelajaran ialah aplikasi renderforest. 

Renderforest ialah salah satu aplikasi berbasis online yang memberikan 

penawaran layanan secara gratis dengan kualitas professional baik pada 

pembuatan presentasi, logo, animasi video, dan lain sebagainya (Harahap & 

Lubis, 2021). Bagi seorang pemula, tantangan utama dalam pembuatan video 

pembelajaran adalah menciptakan tata letak video yang menarik dan efektif. 

Maka dari itu, aplikasi ini cocok digunakan karena dirancang khusus untuk 

memudahkan pemula dalam pembuatan video pembelajaran berkualitas tinggi. 

Dengan antarmuka yang intuitif, pengguna dapat dengan mudah mengatur tata 

letak video sesuai dengan kebutuhan mereka.  

Aplikasi ini juga dilengkapi dengan berbagai template menarik yang siap 

digunakan, sehingga menghemat proses pengeditan. Pengguna dapat dengan 

cepat menemukan template yang sesuai dengan topik dan gaya video 

pembelajaran yang diinginkan. Pilihan template yang melimpah 

memungkinkan pemula menghasilkan video yang professional, meskipun tanpa 

memiliki keahlian yang mendalam (Aditya, 2024). Aplikasi ini tidak hanya 

memungkinkan penambahan sulih suara dan musik latar pada video, tetapi juga 

menyediakan beragam animasi dan grafik yang terbuktif efektif dalam 

membantu siswa memahami konsep materi yang kompleks. Selain itu, animasi 

dapat ditingkatkan dengan tampilan 3D, sehingga memungkinkan gerakan yang 

dihasilkan lebih realistis dan objek yang terlihat lebih hidup. Tujuan utama dari 

fitur-fitur ini adalah untuk menciptakan video pembelajaran yang lebih menarik 

dan informatif, terutama dalam materi menulis.  

Menulis diartikan sebagai kemampuan berbahasa yang dituangkan dalam 

bentuk ide, gagasan, dan informasi tanpa harus bertatap muka. Kegiatan ini 

menuntut kepiawaian dalam merajut kata demi kata hingga membentuk suatu 

kalimat (Kuswandi et al., 2020). Keterampilan dalam menulis tentu tidak dapat 

dikuasai secara singkat, perlu latihan yang konsisten sehingga menciptakan 
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karya tulis yang berkualitas. Sukirman (2020), mengungkapkan bahwa menulis 

merupakan salah satu kemampuan dalam berbahasa yang paling sulit dikuasai 

meskipun sebagai penutur asli dari bahasa tersebut. Hal ini disebabkan oleh 

berbagai faktor, seperti kurangnya pengetahuan, keterlambatan dalam 

penguasaan berbahasa, dan berbagai faktor lainnya. Maka diperlukan usaha dan 

ketekunan dalam meningkatkan kemampuan menulis. Era globaliasasi, 

kemampuan menulis merupakan keterampilan ensesial yang perlu ditanamkan 

sejak dini, khususnya di bangku sekolah. Salah satu upaya dalam 

mengembangkan keterampilan ini adalah melalui pembelajaran bahasa 

Indonesia, misalnya materi menulis puisi. 

Puisi merupakan salah satu jenis karya sastra yang menekankan aspek 

bahasa yang indah dan penuh makna (Sudarma, 2020). Terciptanya puisi 

biasanya berawal dari pengalaman dan perasaan yang dialami penulis. Puisi 

tidak hanya bertujuan menceritakan sesuatu, tetapi juga membangkitkan emosi 

dari pembaca (Jaya, 2020). Gaya penulisan dalam sebuah puisi condong 

menggunakan bahasa kiasan, oleh karena itu, puisi sering dijadikan sebagai 

bahan penelitian. Penggunaan makna bahasa tersurat dalam puisi perlu digali 

secara mendalam guna mengetahui makna sebenarnya dari sebuah puisi 

(Marisya, 2021). Menulis puisi tergolong sulit karena penulis perlu memahami 

penggunaan kata yang tepat, serta unsur-unsur pembangun yang ada dalam 

sebuah puisi. Sebagai salah satu materi pembelajaran bahasa Indonesia di 

sekolah menengah pertama, peneliti berharap dengan menggunakan media 

pembelajaran renderforest mampu meningkatkan daya tarik siswa terhadap 

karya sastra dan kemampuan menulis (Rozak et al., 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara bersama ibu Windri Oktarini, M.Pd., selaku 

guru mata pelajaran Bahasa Indonesia, diketahui bahwa pembelajaran di SMP 

tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih antusias dalam pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi. Antusiasme ini ditunjukkan melalui penggunaan 

media berbasis audiovisual berupa video yang bersumber dari Youtube. Selain 

itu, dalam evaluasi pembelajaran tampak lebih bersemangat ketika 

menggunakan aplikasi berbasis online seperti Quiziz dan Google Formulir.  
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Dari uraian ini, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran telah diterapkan 

di sekolah tersebut, meskipun belum optimal. Hal ini disebakan oleh 

keterbatasan media pembelajaran, terutama dalam materi menulis puisi. Oleh 

karena itu, guru memerlukan variasi media pembelajaran yang lebih menarik 

untuk memaksimalkan hasil belajar bahasa Indonesia, khususnya dalam materi 

menulis puisi.   

Beliau juga berpendapat bahwa dari permasalahan yang ada di sekolah, 

diperlukan upaya yang lebih untuk meningkatkan pembelajaran dengan bantuan 

media yang tepat. Hal ini disebabkan oleh rendahnya motivasi belajar siswa, 

yang menyebabkan mereka cenderung bermalas-malasan dan kurang fokus saat 

pembelajaran berlangsung. Kurangnya motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran berdampak pada tidak maksimalnya pencapaian materi yang 

diajarkan. Oleh karena itu, media pembelajaran sangat penting untuk 

menciptakan suasanan belajar yang kondusif dan menyenangkan. Minat siswa 

terhadap pembelajaran menulis puisi, jauh lebih rendah dibandingan dengan 

pembelajaran menulis lainnya, seperti menulis karangan ilmiah populer, karena 

karya ilmiah populer menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah 

dipahami oleh siswa meskipun tetap bersifat ilmiah. Pendapat ini juga didukung 

oleh penelitian yang dilakukan oleh Ekoati dikutip dalam Sahdan et al (2022), 

yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan minat siswa antara menulis puisi 

dengan menulis karya ilmiah populer. Siswa cenderung lebih menyukai menulis 

karya ilmiah populer karena penulisannya lebih terstruktur dan berfokus pada 

penyampaian informasi, sementara menulis puisi lebih menantang karena 

memerlukan keseimbangan antara bahasa, emosi, dan struktur kalimat.  

Selain mewawancarai guru, peneliti juga melakukan wawancara dengan 

siswa kelas VIII SMP Negeri 6 Indralaya Utara untuk memperoleh informasi 

lanjut mengenai pembelajaran di sekolah tersebut. Mereka menyampaikan 

bahwa selama pembelajaran, guru sering menggunakan metode penyampaian 

ceramah dan diskusi kelompok. Media yang digunakan, seperti buku, papan 

tulis, dan terkadang power point, dirasa kurang menarik bagi siswa. Mereka 

juga mengungkapkan bahwa materi yang diajarkan cukup sulit dipahami, 
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terutama saat praktik langsung, sehingga mereka harus lebih fokus dalam 

memperhatikan penjelasan guru untuk memahami cara menulis puisi yang baik 

dan benar. Kendala lain yang dihadapi adalah kesulitan dalam mengekspresikan 

imajinasi, perasaan, dan ide dalam bentuk tulisan. Untuk mengatasi hal tersebut, 

mereka berpendapat bahwa penggunaan media Renderforest dapat menjadi 

solusi untuk mempermudah proses pembelajaran dan membantu mengatasi 

masalah yang mereka hadapi. Melalui wawancara yang dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa guru mata pelajaran bahasa Indonesia di SMP Negeri 6 

Indralaya Utara belum melaksanakan pembelajaran menggunakan media secara 

maksimal, khususnya dalam mengaktifikan partisipasi siswa. Hal ini 

berdampak pada kesulitan yang dihadapi siswa dalam memahami materi yang 

diajarkan. Selain itu, rendahnya motivasi siswa turut mempengaruhi kelancaran 

dan keberhasilan proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian inilah memperkuat peneliti untuk menggunakan media 

pembelajaran renderforest dalam mengatasi permasalahan tersebut. Beberapa 

penelitian relevan dengan penggunaan media renderforest sebagai media 

pembelajaran di sekolah yakni penelitian yang dilakukan oleh Trisca Dwi 

Ravilla, Rahma, dan Novianti pada 2023 dengan judul Pengembangan Video 

Learning Berbasis Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Renderforest 

pada Materi Pythagoras. Hasil dari penelitian ini valid digunakan bagi siswa 

kelas VIII pada mata pelajaran Matematika materi Phytagoras. Video berbasis 

aplikasi renderforest dikelas dengan interaktif sehingga dinilai mampu 

membantu siswa memahami materi pembelajaran lebih mendalam (Ravilla et 

al., 2023). 

Penelitian relevan selanjutnya dilakukan oleh Intan Permata Sari dan 

Achmad Fathoni pada tahun 2024 dengan judul Problem Based Learning Model 

Assisted by Renderforest Video Animation on Mathematics Learning Outcomes. 

Hasil penelitian diperoleh bahwa aplikasi renderforest sangat valid digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika, penilaian ini didapat dari hasil analisis 

yang menunjukkan nilai rata-rata post-test sebesar 86 yang dikategorikan baik. 

Hasil ini menunjukkan pengaruh penggunaan model problem based learning 
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berbantu media animasi video renderforest dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika khususnya dalam materi bangun ruang pada siswa kelas IV (Aditya, 

2024). 

Penelitian relevan juga dilakukan oleh Ani Nur Aeni, Irsa Ayuni Fauziah, 

dan Irgi Ahmad Fauz pada tahun 2022 dengan judul Pemanfaatan Media 

Animasi Berbasis Aplikasi Renderforest dalam Pembentukan Kepribadian 

Islami bagi Siswa Sekolah Dasar Kelas 4. Hasil penelitian diperoleh bahwa 

produk animasi yang digunakan dinilai valid digunakan. Selain itu, guru juga 

sependapat bahwa penggunaan media dalam pembelajaran dikategorikan sangat 

baik. Maka dari itu, media pembelajaran berbasis aplikasi renderforest 

sangatlah diperlukan (Aeni et al., 2022). 

Penelitian relevan menunjukkan bahwa pengembangan media melalui 

aplikasi renderforest dinilai sudah baik dan bermanfaat dalam meningkatkan 

minat belajar siswa. Namun dari ketiga penelitian yang dilakukan masih 

memiliki kekurangan dari segi vitur. Adapun keterbaruan penelitian terletak 

pada pemanfaatan efek animasi 3D dalam memvisualisasikan materi 

pembelajaran. Selain itu, fokus pada penelitian ini belum pernah dilakukan, 

sehingga harapannya pengembangan media pada materi ini dapat membawa 

perubahan pada pembelajaran di sekolah. Berdasarkan permasalahan inilah, 

semaksimal mungkin peneliti memberikan solusi dalam menyelesaikan 

permasalahan yang terjadi, salah satunya diwujudkan dalam bentuk 

pengembangan media pembelajaran pada materi menulis puisi menggunakan 

aplikasi Renderforest pada siswa kelas VIII SMP Negeri 6 Indralaya Utara yang 

akan diangkat menjadi judul Pengembangan Media Pembelajaran pada Materi 

Menulis Puisi Berbasis Audiovisual Menggunakan Aplikasi Renderforest untuk 

Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 6 Indralaya Utara. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut permasalahan yang diperoleh 

oleh peneliti yakni sebagai berikut.  
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1.2.1 Bagaimana hasil analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran pada materi menulis puisi berbasis audiovisual menggunakan 

aplikasi renderforest untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 6 Indralaya Utara? 

1.2.2 Bagaimana konsep video animasi renderforest sebagai media pembelajaran 

pada materi menulis puisi untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 6 Indralaya 

Utara? 

1.2.3 Bagaimana hasil validasi ahli materi, bahasa, dan media/kegrafikaan 

mengenai desain produk video pembelajaran menggunakan aplikasi 

renderforest pada materi menulis puisi untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 

6 Indralaya Utara? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneliti telah merumuskan 

tujuan penelitian sebagai berikut. 

1.3.1 Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan video pembelajaran materi 

menulis puisi menggunakan aplikasi renderforest pada guru dan siswa SMP 

Negeri 6 Indralaya Utara. 

1.3.2 Mendeskripsikan konsep video pembelajaran menggunakan aplikasi 

renderforest pada materi menulis puisi untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 

6 Indralaya Utara. 

1.3.3 Mendeskripsikan hasil validasi ahli materi, bahasa, dan media/ kegrafikaan 

terhadap pengembangan media pembelajaran menulis puisi berbasis 

audiovisual menggunakan aplikasi renderforest untuk siswa kelas VIII di 

SMP Negeri 6 Indralaya Utara.  

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Harapannya penelitian ini dapat bermanfaat secara teoretis maupun praktis, 

adapun manfaat tersebut sebagai berikut. 

1.4.1  Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan pengetahuan dan 

wawasan, baik berupa teori dan langkah dalam mengembangkan video 
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pembelajaran pada aplikasi renderforest. Harapannya juga penelitian ini 

mampu diimplementasikan pada seluruh sekolah yang mendukung 

penggunaan media berbasis audiovisual di mata pelajaran bahasa 

Indonesia, khususnya materi menulis puisi.  

1.1.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi Siswa 

Harapannya, penelitian ini bermanfaat bagi siswa dalam 

memahami pembelajaran menulis puisi. Siswa dapat menyimak 

pembelajaran terkait menulis puisi dengan unsur pembangun yang 

terdapat didalamnya, sekaligus memahami langkah-langkah dan tips 

dalam membuat puisi menggunakan video pembelajaran yang 

disediakan.  

2) Bagi Guru 

Harapannya, penelitian ini dapat digunakan oleh guru sebagai 

sarana pembelajaran yang menarik untuk membantu dalam 

menyampaikan materi menulis puisi, sekaligus meningkatkan 

kreativitas dalam pembelajaran.  

3) Bagi Sekolah 

Harapannya, penelitian ini bermanfaat bagi sekolah dalam 

meningkatkan pemanfaatan teknologi lewat media pembelajaran 

yang inovatif dan kreatif.  
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