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ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang bertujuan untuk mengembangkan media 

video interaktif berbasis whiteboard animation guna meningkatkan minat belajar matematika siswa pada 

materi statistika kelas VII SMP, serta menilai kualitas pengembangan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, yang mencakup langkah-

langkah Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di 

SMPN 1 DAU. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi. 

Teknik analisis data mencakup uji kelayakan oleh ahli materi, ahli media, dan responden (guru dan 

siswa). Hasil penelitian ini adalah sebuah produk berupa, media pembelajaran berbasis video whiteboard 

animation menggunakan aplikasi Benime dengan hasil penelitian kualitas instrument oleh ahli media 

mendapatkan persentase 83,3% dengan kategori valid, kualitas didaktik dan kontruksi oleh ahli materi 

mendapatkan 77,8% dengan kategori valid, dan ahli praktisi (guru) mendapatkan persentase sebesar 

80,5% dengan kategori valid, serta diperoleh persentase sebesar 90,5% siswa memberikan penilaian baik 

terhadap media pembelajaran berupa video pembelajaran whiteboard animation. 

Kata Kunci: Whiteboard Animation, Minat Belajar, Statistika 

ABSTRACT 

This research is a development study aimed at developing an interactive video learning media based on 

whiteboard animation to enhance students' interest in learning mathematics on statistics for 7th-grade 

students at SMP. The study also assesses the quality of the developed learning media. The development 

model used is the ADDIE model, which includes the steps of Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. This research was conducted at SMPN 1 DAU. Data was collected 

through observation, interviews, questionnaires, and documentation. Data analysis techniques included 

feasibility tests by material experts, media experts, and respondents (teachers and students). The result of 

this research is a product in the form of whiteboard animation-based video learning media using the 

Benime application. The media expert's evaluation resulted in a validity score of 83.3% (valid category), 

the material expert's evaluation on didactic and construction quality resulted in a validity score of 77.8% 

(valid category), and the practitioner (teacher) evaluation resulted in a validity score of 80.5% (valid 

category). Additionally, 90.5% of students gave positive feedback on the whiteboard animation-based 

video learning media. 
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I. PENDAHULUAN 

Minat belajar siswa terhadap matematika mempunyai hubungan yang baik dan substansial 

terhadap prestasi belajar matematikanya (Zhu & Gabriele, 2022). Adanya minat belajar mempunyai 

pengaruh yang signifikan terhadap minat siswa terhadap mata pelajaran yang diajarkan (Dewi & 

Lestari, 2021). Antusiasme yang tinggi dalam belajar akan memacu rasa ingin tahu dan keinginan 

untuk memahami materi pelajaran secara mendalam. Namun sebaliknya, apabila siswa tidak 

tertarik belajar, mereka cenderung enggan memahami isinya (Juniantara et al., 2022). Akibatnya, 

sikap belajar siswa pada pelajaran matematika menjadi lamban dan bergantung pada bantuan orang 

lain. Selain itu siswa juga, kehilangan kemampuan berpikir dan bertindak secara orisinal.  

Minat belajar yang tinggi juga berperan penting dalam pengembangan keterampilan 

kognitif dan emosional siswa (Purnama, 2016). Siswa yang memiliki minat yang kuat terhadap 

pelajaran matematika cenderung lebih gigih dalam menghadapi tantangan akademik dan lebih 

mampu mengelola stres yang mungkin timbul selama proses belajar. Menurut Huang et al. (2020), 

minat belajar yang tinggi dapat meningkatkan kemampuan konsentrasi dan daya ingat siswa, 

sehingga mereka lebih efektif dalam menyerap dan menerapkan konsep-konsep matematika. Selain 

itu, minat yang mendalam juga mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam diskusi kelas, 

bekerja sama dalam proyek kelompok, dan mengeksplorasi materi secara mandiri di luar jam 

pelajaran. Dengan demikian, upaya meningkatkan minat belajar, seperti melalui penggunaan media 

pembelajaran interaktif, menjadi penting untuk memastikan bahwa siswa dapat mencapai potensi 

akademik dan personal mereka secara maksimal. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti di SMPN 1 DAU dengan terhadap 

guru matematika dan siswa kelas VII terungkap bahwa minat belajar matematika masih tergolong 

rendah dan perlu ditingkatkan kembali. Selama proses pembelajaran, ditemukan banyak siswa yang 

kurang memperhatikan guru, kurang semangat belajar dan bersikap pasif. Pada penggunaan media 

pembelajaran juga menjadi sorotan, di mana guru hanya menggunakan media pembelajaran secara 

konvensional, sehingga siswa tidak begitu tertarik untuk menggunakan media pembelajaran 

tersebut. Sebagai upaya untuk mengetahui minat belajar siswa, maka disebarkannya angket yang 

memuat indikator-indikator minat belajar (Mujahidawati et al., 2022). Hasil angket tersebut 

menunjukan bahwa minat belajar siswa terhadap pembelajaran matematika mencapai 55,5% yang 

mengindikasikan minat belajar siswa masih tergolong cukup rendah. 

Dari permasalahan tersebut, diperlukannya inovasi dalam metode pengajaran yang dapat 

membuat pembelajaran matematika menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Salah satu solusi 

yang dapat diterapkan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi (Sahid et al., 

2024). Menurut Utomo (2023), penggunaan video pembelajaran telah menunjukkan potensi besar 

dalam meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Video pembelajaran dapat 
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memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit dipahami, sehingga membantu siswa memahami 

materi dengan lebih baik. Selain itu, video pembelajaran interaktif memberi kesempatan kepada 

siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, yang dapat meningkatkan keterlibatan 

dan minat belajar mereka. 

Whiteboard animation merupakan salah satu teknik animasi yang dapat digunakan dalam 

pengembangan video pembelajaran interaktif (Nasution et al., 2024). Teknik ini menampilkan 

proses menggambar dan menulis di papan tulis secara digital, yang dapat memvisualisasikan 

konsep-konsep matematika secara dinamis dan menarik. Melalui media whiteboard animation, 

materi peluang yang abstrak dapat dijelaskan secara lebih konkret, sehingga memudahkan siswa 

dalam memahami dan menerapkan konsep-konsep tersebut. Penggunaan whiteboard animation 

dalam video pembelajaran interaktif memiliki beberapa keunggulan, antara lain kemampuan untuk 

menarik perhatian siswa, meningkatkan retensi informasi, dan memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan (Li et al., 2019). Selain itu, video pembelajaran interaktif juga 

memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan mereka sendiri dan 

mengulang materi yang belum dipahami dengan mudah (Lubis, 2024). 

Meskipun whiteboard animation memiliki potensi besar dalam pembelajaran, tapi masih 

sangat terbatas penelitian yang mengkaji efektivitas metode ini dalam meningkatkan minat dan 

prestasi belajar siswa, terutama pada materi peluang di tingkat SMP. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran interaktif berbasis whiteboard animation 

untuk materi peluang dan menguji efektivitasnya dalam meningkatkan minat belajar siswa SMP. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) (Creswell, 2015). 

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan produk berupa video pembelajaran interaktif berbasis 

whiteboard animation pada materi peluang untuk siswa SMP. Subjek penelitian ini siswa kelas VII 

SMPN 1 DAU. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 6 siswa kelas VII sebagai 

responden uji coba kelompok kecil dan 25 siswa dalam uji coba kelompok besar. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) sebagai acuannya (Luzano, 2023). Pada setiap tahapannya terdapat 

evaluasi dan revisi sehingga meminimalisir kesalahan pada produk yang dihasilkan dan produk 

menjadi layak untuk digunakan. Evaluasi dilakukan secara berkala setelah setiap tahap selesai, 

dengan melibatkan masukan dari ahli materi, ahli media, dan uji coba terbatas dengan siswa. Revisi 

dilakukan berdasarkan umpan balik yang diperoleh, memastikan bahwa setiap aspek dari video 

pembelajaran telah dioptimalkan. Berikut gambar 1 skema proses pengembangan. 
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Gambar 1. Model ADDIE 

Pada penelitian ini jenis data yang diperoleh yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif didapat berdasarkan kualitatif dapat diperoleh melalui observasi, wawancara awal pada 

analisis kebutuhan, validasi atau interview dengan ahli praktisi berpengalaman, dan interview 

dengan partisipan pengguna saat uji coba produk yang sedang dikembangkan. Dalam penelitian ini 

diperoleh dari validasi ahli dan praktisi yaitu berupa masukan, saran, dan tanggapan dari tim ahli, 

baik ahli desain maupun ahli materi yang digunakan untuk memperbaiki media pembelajaran 

berbasis whiteboard animation dengan menggunakan aplikasi Benime untuk mendukung minat 

belajar siswa SMP. Data kuantitatif tahap awal penelitian pada umumnya berhubungan dengan 

analisis kebutuhan yang diperoleh dari siswa. Dalam penelitian ini diperoleh dari penilaian 

validator, guru, dan siswa selaku responden media pembelajaran berbasis whiteboard animation 

dengan menggunakan aplikasi Benime untuk  mendukung minat belajar siswa SMP. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis whiteboard animation dengan 

menggunakan aplikasi Benime untuk meningkatkan minat belajar siswa. Hasil penelitian ini 

digunakan untuk mengetahui dan mengukur terkait kriteria valid, praktis, dan efektif media video 

animasi yang dihasilkan. Beberapa tahapan proses pengembangan media pembelajaran video 

animasi menggunakan model ADDIE sebagai berikut: 

A. Tahap Analisis 

Tahap analisis dilakukan melalui kegiatan yang meliputi: 1) analisis permasalahan, peneliti 

melakukan observasi di SMPN 1 DAU untuk memastikan kesesuaian produk yang akan 
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dikembangkan sesuai kebutuhan pengguna. Tujuan lain dari observasi ini adalah untuk 

mengidentifikasi permasalahan atau kesenjangan kinerja yang mungkin ada di sekolah tersebut. 

Hasil observasi menunjukan bahwa kurikulum yang diterapkan di SMPN 1 DAU menggunakan 

Kurikulum Merdeka, 2) analisis siswa, peneliti mengidentifikasi pengalaman belajar siswa, 

preferensi, dan minat belajar mereka melalui wawancara dengan guru dan siswa kelas VII di 

SMPN 1 DAU. Hasil wawancara dengan guru menggambarkan karakteristik siswa di kelas, di 

mana masih terdapat sejumlah siswa yang belum menunjukkan minat dalam belajar matematika. Ini 

terlihat dari partisipasi kurang optimal, ketidaksiapan belajar, dan kurangnya perhatian terhadap 

materi yang diajarkan oleh guru. Wawancara dengan siswa juga menunjukkan bahwa sebagian 

besar dari mereka kurang senang dalam proses pembelajaran matematika. Ketika ditanya apakah 

mereka setuju bahwa pembelajaran matematika menarik, siswa mayoritas menjawab tidak setuju. 

Siswa berpendapat bahwa minat mereka terhadap matematika dapat ditingkatkan jika pembelajaran 

dilakukan melalui media video whiteboard animation. Langkah terakhir melibatkan penyebaran 

angket untuk mengukur minat belajar siswa terhadap matematika, 3) menentukan tujuan, 

berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, untuk membantu meningkatkan minat belajar 

dan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran, disarankan penggunaan media 

pembelajaran berbasis video whiteboard animation. Melalui pendekatan ini, guru dapat menarik 

perhatian siswa sehingga mereka lebih cenderung terlibat dan memperhatikan materi yang 

disampaikan. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis video whiteboard animation dengan menggunakan aplikasi Benime, dengan harapan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa di tingkat SMP, 4) analisis sumber daya yang tersedia, peneliti 

mengidentifikasi sumber daya yang diperlukan untuk kegiatan pengembangan seperti buku 

pelajaran matematika siswa di kelas VII SMP, ketersedian infokus dan komputer, serta jadwal 

pembelajaran matematika di SMPN 1 DAU, dan 5) analisis materi, dalam proses pengembangan 

media pembelajaran berbasis video whiteboard animation, langkah awalnya adalah memahami 

kurikulum yang diterapkan di SMPN 1 DAU. Diketahui bahwa kurikulum yang digunakan adalah 

Kurikulum Merdeka. 

B. Tahap Perancangan 

Setelah menyelesaikan tahap analisis, langkah selanjutnya adalah memasuki tahap 

perancangan. Berdasarkan hasil analisis sebelumnya, kita akan merancang suatu produk, yaitu 

media pembelajaran berbasis video whiteboard animation menggunakan aplikasi Benime dengan 

fokus pada materi statistika untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP. Pada tahap perancangan 

ini, dilakukan beberapa tahapan sehingga menghasilakan produk berupa media pembelajaran 

berbasis video whiteboard animation, meliputi: 1) menentukan tim pengembangan, awalan yang 

harus dilakukan dalam merancang media pembelajaran berbasis video whiteboard animation 
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adalah menentukan tim pengembangan. Kemudian validator praktisi pada penelitian ini yaitu guru 

mata pelajaran matematika di SMPN 1 DAU, 2) menyusun hal-hal yang dibutuhkan pada penelitian 

ini yaitu perangkat pembelajaran untuk mengembangkan produk, menyediakan sumber daya yang 

digunakan selama proses uji coba lapangan, dan merancang konsep pembelajaran, serta membuat 

rancangan media pembelajaran, 3) menentukan spesifikasi produk, spesifikasi media pembelajaran 

berbasis video animasi yang dikembangkan disesuaikan dengan analisis permasalahan, analisis siswa, 

analisis materi, identifikasi sumber daya dan tujuan produk yang akan dikembangkan, dan 4) 

membuat prototype produk, prototype produk ini merupakan produk awal yang telah dirancang 

yang membutuhkan revisi dari berbagai aspek. prototype terhadap media pembelajaran ini dibuat 

menggunakan aplikasi Benime dengan pengisi suara dibantu aplikasi record audio, musik, dan 

pemaparan materi, serta pembuatan opening dilakukan pada aplikasi Capcut. Perancangan video 

whiteboard animation dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Perancangan Video Whiteboard Animation 

Gambar Keterangan 

 

Pada halaman awal sebelum video dimulai yang 

didesain sendiri oleh peneliti dan dibuat dengan 

aplikasi Capcut. Di mana pada tampilan awal ini 

diikuti oleh nama materi dan nama pencipta. 

Terdapat juga desain background yang didesain 

melalui aplikasi Canva. Selain itu, terdapat juga 

animasi bergerak yang didesain melalui aplikasi 

Animate from audio 

 

Pada bagian informasi ini, video didesain 

menggunakan aplikasi Canva. Pada bagian ini 

memuat tujuan pembelajaran (TP) sesuai dengan 

materi yang disampaikan di setiap videonya. Hal 

ini untuk memudahkan siswa dalam memahami 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

 

 
 

Pada bagian ini, video whiteboard animation 

menyajikan dan memaparkan materi 

pembelajaran mengenai pengertian statistika, 

pengertian data, ukuran pemusatan data, ukuran 

penyebaran data. Melalui penjelasan yang visual 

dan interaktif, video ini bertujuan untuk 

memberikan pemahaman dasar yang kuat tentang 

konsep-konsep utama dalam statistika. Siswa 

akan mempelajari definisi statistika dan data, 

serta bagaimana ukuran pemusatan seperti mean, 

median, dan modus, serta ukuran penyebaran 

seperti range, kuartil, jangkauan kuartil dan 

simpangan kuartil digunakan untuk menganalisis 
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Gambar Keterangan 

 

dan menginterpretasikan data. 

 
 

 

Pada bagian ini video whiteboard animation 

menyajikan dan memaparkan contoh soal 

mengenai ukuran pemusatan data, ukuran 

penyebaran data, hal ini membantu siswa 

memahami penerapan konsep-konsep ini dalam 

situasi nyata. Melalui contoh soal yang disajikan 

secara sistematis, siswa akan dibimbing langkah 

demi langkah dalam menghitung dan memahami 

makna dari ukuran-ukuran tersebut, serta 

bagaimana mereka digunakan untuk 

menggambarkan karakteristik dan distribusi data 

secara komprehensif. 

 

Pada bagian ini berisikan penyampaian semangat 

dan ucapan terima kasih telah menonton video 

pembelajaran. 

 

Setelah melewati serangkaian pembelajaran, 

tahap selanjutnya yaitu refleksi berupa soal 

latihan. Soal latihan yang diberikan relevan 

dengan alur cerita video dari awal. Latihan soal 

ini didesian menggunakan Scan Barcode,yang 

nantinya akan masuk ke halaman google form, 

siswa diminta untuk mengisi refleksi tersebut.  

C. Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini, dilakukan validasi materi dan media oleh seorang ahli, yaitu seorang dosen 

magister pendidikan matematika dari Universitas Islam Malang. Setelah produk melewati proses 

validasi dan menerima saran serta kritik, produk tersebut disempurnakan untuk memastikan 
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kevalidan materi dan media yang dirancang oleh dosen tersebut. Tahap berikutnya adalah validasi 

kepraktisan media melalui uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok 

besar. Validasi instrumen juga dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan 

sesuai dengan kebutuhan penelitian oleh peneliti. Hasil validasi oleh validator instrumen kemudian 

disajikan dalam tabel 2 berikut: 

Tahap 2. Hasil dan Kriteria Kevalidan Instrumen Penelitian  

No Instrumen 
Penilaian oleh Validator 

(Skor Diperoleh) 
Skor Maksimal Presentase 

1. Angket Validasi Materi 28 36 77,8% 

2. Angket Validasi Media 30 36 83,3% 

3. 
Angket Validasi Praktisi 

(Guru) 
29 36 80,5% 

4. 
Angket Uji Coba Kelompok 

Kecil 
26 36 72,2% 

5. 
Angket Uji Coba Kelompok 

Besar 
26 36 72,2% 

6. 
Lembar Observasi Aktivitas 

Siswa 
27 36 75% 

7. 
Angket Minat Belajar Siswa 

(Pre-Test) 
28 36 77,8% 

8. 
Angket Minat Belajar Siswa 

(Post-Test) 
30 36 83,3% 

9. Tes hasil belajar 28 36 77,8% 

Rata-Rata 77,77% 

Kriteria Valid 

Penilaian validitas instrumen penelitian memiliki kriteria sangat valid. Penilaian ini 

memiliki rata-rata persentase 77,7% dengan kategori valid karena berada pada interval 60% - 80%. 

Berdasarkan data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pada setiap instrumen penelitian dapat 

digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran berbasis video whiteboard animation. 

D. Tahap Implementasi 

Berdasarkan tahap implementasi kelayakan proses pembelajaran, hasil yang diperoleh 

adalah sebagai berikut: salah satu guru matematika mencapai persentase 80,5%, sedangkan siswa 

dari uji coba kelompok kecil, yang terdiri dari 6 orang dengan kategori berbeda (2 orang tinggi, 2 

orang sedang, dan 2 orang rendah), mencapai persentase 72,2%. Selain itu, seluruh siswa kelas VII 

di SMPN 1 DAU, yang menjadi sampel penelitian, mencapai persentase 72,2%. Hasil ini 

mendukung teori yang menekankan pentingnya memperhatikan karakteristik pengguna dalam 

pengembangan media. Berdasarkan deskripsi produk, responden sepakat bahwa video 

pembelajaran berbasis whiteboard animation tentang statistika menarik dan efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa serta mudah digunakan. Pengembangan media ini disesuaikan 
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dengan minat dan kebutuhan siswa, sesuai dengan persepsi mereka yang menilai media ini 

menarik, mendorong rasa ingin tahu, dan sederhana dalam penggunaannya. 

E. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menghasilkan sebuah produk media pembelajaran video 

whiteboard animation yang valid, praktis, dan efektif. Evaluasi terbagi menjadi dua jenis, yaitu 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan setelah beberapa tahap, seperti 

analisis, desain, pengembangan, dan implementasi. Evaluasi sumatif bertujuan untuk mengevaluasi 

keefektifan media pembelajaran setelah digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran. Untuk 

menguji peningkatan minat belajar siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis video 

animasi ini, dilakukan dengan tiga cara yaitu tes minat belajar siswa sebelum menggunakan media 

video animasi (pre-test), setelah menggunakan media video whiteboard animation pada statistika 

(post-test), dan tes hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian, terlihat peningkatan minat 

belajar siswa dari 77,8% sebelum menggunakan media menjadi 83,30% setelah menggunakan 

video whiteboard animation. Secara keseluruhan, 77,8% siswa mencapai nilai di atas Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), menunjukkan bahwa media ini efektif dalam 

membantu siswa memahami materi statistika di kelas VII SMPN 1 DAU. Dengan demikian, 

penggunaan media pembelajaran berbasis video whiteboard animation menggunakan aplikasi 

Benime terbukti meningkatkan minat belajar siswa, dan produk ini dinyatakan efektif berdasarkan 

hasil penelitian. Hal ini didukung oleh pernyataan dari Olawale (2024) bahwa bahan ajar dapat 

dikatakan praktis apabila guru dan siswa dapat mengalokasikannya secara baik dan tepat. kemudian 

jika dilihat dari segi desain atau rancangan media, media video pembelajaran berbasis whiteboard 

animation ini sesuai dengan karakteristik siswa dan perkembangan ilmu pengetahuan. Selain itu, 

media ini juga memberikan gambar ilustrasi yang menarik terhadap materi yang diajarkan, 

sehingga siswa tertarik dan minat dalam belajar matematika. Senada dengan penelitian 

Fadhlurrohman & Bektiningsih (2024) yang menyatakan bahwa siswa menjadi lebih tertarik untuk 

belajar dan memahami konsep lebih baik dengan menggunakan whiteboard animation. 

Penggunaan whiteboard animation dalam pembelajaran menghasilkan peningkatan antusiasme 

siswa terhadap belajar dan meningkatkan tingkat partisipasi dibandingkan dengan metode 

konvensional. Selain itu, siswa juga lebih efisien dalam memahami konsep pembelajaran 

(Wijayanti et al., 2018). 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Pengembangan video pembelajaran menggunakan whiteboard animation mampu 

meningkatkan minat siswa dalam mempelajari materi statistika di kelas VII SMPN 1 DAU. 
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Peningkatan ini terlihat dari hasil belajar siswa yang lebih baik dan tanggapan positif dari angket 

yang disebarkan oleh peneliti. Validitas media pembelajaran ini dianggap memadai berdasarkan uji 

validasi oleh beberapa ahli, yang secara konsisten menilai produk ini sebagai sangat baik. Dengan 

demikian, media pembelajaran berbasis video whiteboard animation ini layak digunakan dalam 

pembelajaran statistika. Efektivitas media ini terbukti dalam meningkatkan minat belajar siswa, 

sebagaimana tercermin dari peningkatan skor minat belajar siswa setelah menggunakan video 

whiteboard animation. Oleh karena itu, media ini efektif dan sesuai untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

B. Saran 

Penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada pengembangan lebih lanjut dan optimalisasi 

konten video interaktif berbasis whiteboard animation untuk materi statistika, dengan penekanan 

pada penyesuaian kurikulum yang lebih mendalam dan peningkatan keterlibatan siswa melalui 

fitur interaktif yang lebih canggih. 
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