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ABSTRAK

Annisa Muslimah, 2025. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Articulate
Storyline 3 Berbasis Model Realistics Mathematics
Education (RME) Terhadap Minat Belajar Matematika
Kelas IV SDN 48 Ganting Kota Padang.

Media pembelajaran berbasis digital sangat mempengaruhi proses pembelajaran.
Namun beberapa sekolah masih jarang menerapkan pembelajaran berbasis digital,
contohnya pembelajaran di kelas IV.A SDN 48 Ganting Kota Padang. Akibatnya murid
merasa bosan menjalani kegiatan pembelajaran sehingga mempengaruhi minat belajar.
Hal tersebut melatar belakangi peneliti melakukan penelitian. Tujuan penelitian ini
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Articulate Storyline 3
berbasis Model Realistics Mathematics Education terhadap minat belajar matematika
kelas IV SDN 48 Ganting Kota Padang.

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu quasi eksperimental
design. Jumlah keseluruhan sampel sebanyak 40 murid, dimana kelas eksperimen
(IVA) berjumlah 20 murid dan kelas kontrol (IVB) berjumlah 20 murid. Analisis data
yang digunakan adalah statistik parametrik dengan menggunakan uji Independent
Sample T-test.

Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh penggunaan media
pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Model Realistics Mathematics Education
terhadap minat belajar matematika. Hal ini dibuktikan dari hasil uji hipotesis
berdasarkan Group Statistics dimana kelas eksperimen memperoleh nilai 83,80 dengan
kategori baik sekali dan kelas kontrol memperoleh nilai 64,65 dengan kategori baik.
Hasil Kedua dapat dilihat dari uji Independent Sample T-test dengan nilai sig. (2 tailed)
sebesar 0,000 < 0,05 bahwa kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki perbedaan
rata- rata minat belajar yang signifikan. Dengan demikian Ha diterima dan Ho ditolak.

Kata Kunci: Articulate Storyline 3 ,RME, Minat, Matematika
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses pembelajaran merupakan kegiatan yang harus diperhatikan dalam
pendidikan, karena dapat mempengaruhi keberhasilan dalam mencapai tujuan
pembelajaran (Rosiyani et al., 2024). Tujuan pembelajaran yang dirancang sesuai
dengan kebutuhan serta pengalaman murid dapat membangkitkan minat murid.
Upaya meningkatkan minat murid dalam proses belajar mengajar menjadi
perhatian penting karena mempengaruhi suasana belajar. Minat adalah rasa suka
dan ketertarikan terhadap suatu hal, yang mendorong seseorang untuk
memperhatikan dan terlibat aktif dalam hal tersebut (Tho’in & Marimin, 2019).

Minat memegang peranan penting, karena mendorong murid untuk memiliki
keinginan kuat dalam mempelajari sesuatu. Untuk mengetahui tingkat minat
belajar murid diperlukan indikator-indikator yang dapat mencerminkan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Menurut (Abhi Purwoko et al.,
2021) indikator umum yang dapat digunakan dalam mengukur minat belajar yaitu
perasaan senang terhadap kegiatan belajar, ketekunan dalam mengerjakan tugas,
serta perhatian dan fokus saat mengikuti pelajaran. Selain itu, adanya keinginan
untuk tahu dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Indikator-
indikator tersebut dapat membantu guru dalam menilai sejauh mana murid benar-

benar tertarik dan terlibat dalam kegiatan belajar.



Murid harus memiliki minat dalam pembelajaran, dengan adanya minat akan
memotivasi murid untuk lebih aktif, bersemangat, dan berusaha keras dalam
mengikuti kegiatan belajar (Rohadi, w et al., 2021). Namun kenyataanya minat
murid dalam kegiatan pembelajaran masih tergolong rendah. Saat proses
pembelajaran masih ada murid yang malas mendengarkan guru menerangkan,
berbicara dengan teman dan menopang dagu diatas meja yang menunjukan
kurangnya minat dalam belajar. Hal ini bisa disebabkan oleh berbagai faktor,
seperti kurangnya motivasi internal, metode pembelajaran yang monoton,
lingkungan belajar yang tidak kondusif, serta guru jarang menggunakan media
pembelajaran yang tepat sebagai alat bantu mengajar.

Ketepatan alat bantu yang digunakan guru dapat meningkatkan antusias
maupun pemahaman murid terkait materi dari mata pelajaran yang diajarkan. Alat
bantu belajar adalah media atau sarana yang digunakan untuk membantu
menyampaikan materi pelajaran agar lebih mudah dipahami dan menarik bagi
murid (Suci et al,. 2019). Penggunaan alat bantu haruslah sesuai dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan murid agar menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan serta meningkatkan minat dalam belajar. Pemilihan media
saat proses belajar masih menjadi permasalahan yang dihadapi, dimana guru masih
menggunakan media konvensional dan jarang menggunakan media pembelajaran
berbasis teknologi, sehingga cenderung membuat murid bosan dan tidak memiliki
minat untuk mengikuti kegiatan belajar. Berlandaskan pada hal tersebut, maka

guru harus menangani masalah ini dengan mempersiapkan pembelajaran yang



menarik dan menyenangkan dengan menerapkan pembelajaran berbantu media
berbasis teknologi.

Dalam Al-Quran, surah Al-Anbiya’ ayat 80-81 menjelaskan untuk
melaksanakan pendidikan dengan teknologi. Sebagaimana dijelaskan didalam
surah Al-Anbiya’ ayat 80-81 yang berbunyi:

325 1 08 Lol (s a4 e e

Gale 08 08 B3 T B, ol (W) (6, g5 AT Adale ol (il

Artinya: “dan telah Kami ajarkan kepada Daud membuat baju besi untuk

kamu, guna memelihara kamu dalam peperanganmu; Maka

hendaklah kamu bersyukur (kepada Allah). Dan (telah Kami

tundukkan) untuk Sulaiman angin yang sangat kencang tiupannya

yang berhembus dengan perintahnya ke negeri yang Kami telah

memberkatinya. Dan adalah kami mengetahui segala sesuatu (Q.S.
al-Anbiya’:80-81).

Menurut ahli tafsir Ibnu Katsir mengenai ayat 80 menjelaskan anugerah Allah
kepada Nabi Daud yang diajarkan cara membuat baju besi untuk perlindungan
dalam perang, yang bermanfaat bagi banyak orang dan sebagai mukjizat.
Sementara ayat 81 menjelaskan mukjizat penundukan angin untuk Nabi Sulaiman
yang dapat dikendalikan sesuai perintahnya untuk mencapai lokasi tertentu dengan
cepat. Pemberian karunia ini menjadi mukjizat bagi Nabi dan menujukkan bahwa
Allah maha mengetahui bagaimana pengetahuan dan keterampilan yang diberikan
akan bermanfaat bagi umat manusia dari berbagai bangsa.

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan untuk

menyampaikan materi pembelajaran kepada murid, agar pembelajaran menjadi



efektif, efesien dan menyenangkan (Fadilah et al., 2023). Dengan berbantu pada
teknologi tentunya media pembelajaran memiliki lebih banyak variasi dan kreasi
yang dapat diciptakan oleh guru. Hal ini akan membantu guru untuk
membangkitkan minat murid serta memudahkan guru untuk menyampaikan materi
pada kegiatan pembelajaran. Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan media
adalah matematika.

Matematika adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan yang membantu
murid berpikir secara logis dan tepat serta menyelesaikan masalah sehari-hari
(Asmedy, 2021). Murid diharapkan mampu berpikir logis, kritis, dan mampu
bekerja sama dalam memecahkan permasalahan matematika di kehidupan sehari-
hari melalui mata pelajaran matematika. Namun pada kenyataanya, sebagian
murid masih menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang tidak
menyenangkan serta materi yang sulit dipahami. Hal ini akan membuat murid
tidak berminat dan menjadi penyebab kesulitan mereka dalam belajar.
Berdasarkan hal tersebut, upaya yang dapat dilakukan guru adalah mempersiapkan
pembelajaran matematika dengan menggunakan model dan media berbasis
teknologi yang menarik dan menyenangkan agar tujuan pembelajaran tercapai
secara maksimal.

Media yang dapat digunakan guru sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran adalah Articulate Storyline 3. Articulate storyline merupakan
aplikasi yang digunakan sebagai media dalam memberikan imformasi dan

komunikasi lewat media presentasi (Hafiedz & Nurhamidah, 2023). Articulate



storyline memiliki kegunaan untuk membuat media pembelajaran interaktif
dengan konten gabungan dari media berbentuk teks, grafik, gambar, suara,
animasi, dan video menjadi satu. Keunggulan lainya dari aplikasi ini adalah
pengguna bisa memasukkan video, gambar, animasi bergerak dan musik ke dalam
presentasi. Aplikasi Articulate Storyline dinilai cocok untuk pembelajaran murid
tingkat SD karena penggunaannya yang berbasis audiovisual membuat murid lebih
aktif dalam kelas serta tidak merasa mudah bosan.

Namun demikian, implementasi media pembelajaran Articulate Storyline 3
membutuhkan model pembelajaran yang dapat mendukung pelaksanaan
pembelajaran matematika secara optimal. Salah satu model yang cocok dalam
menerapkan media pembelajaran Articulate Storyline 3 pada pembelajaran
matematika yaitu model pembelajaran Realistics Mathematics Education (RME).
Model ini sangat sesuai untuk membangun pemahaman konsep matematika yang
tidak hanya procedural tetapi juga konseptual. Realistic Mathematics Education
(RME) adalah suatu pendekatan pembelajaran matematika yang menekankan pada
keterkaitan antara konsep matematika dan kehidupan nyata, sehingga murid dapat
memahami matematika secara kontekstual dan bermakna. (Nur Asia & Slamet,
2021). Dengan menggabungkan model RME dan media Articulate storyline 3,
Pembelajaran matematika dapat dirancang lebih kontekstual, menarik, dan

memfasilitasi proses berpikir murid.
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Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 19 November 2024 pada guru kelas
IV SDN 48 Ganting Kota Padang, dapat diketahui permasalahan-permasalahan
terkait pembelajaran matematika yaitu: (1) kurangnya minat murid dalam
pembelajaran sehingga murid mudah melupakan materi yang telah dipelajari, (2)
murid cenderung pasif ketika kegiatan pembelajaran sedang berlangsung
menunjukan kurang tertariknya dengan pembelajaran matematika. (3) murid yang
menganggap bahwa mata pelajaran matematika sulit dan kurang menarik sehingga
berpengaruh terhadap minat belajar, (4) guru lebih sering menggunakan metode
ceramah dan jarang menggunakan media pembelajaran yang bervariasi dan
kreatif, (5) dalam proses pembelajaran masih berpusat pada guru dengan bantuan

buku lks dan buku paket.

Gambar 1.1 Media pembelajaran yag digunakan
Melihat minat belajar matematika yang masih kurang di SDN 48 Ganting Kota
Padang, penggunaan media pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Realistics
Mathematics Education dalam pembelajaran matematika perlu diadakan
penelitian lebih lanjut untuk mengetahui “Pengaruh Penggunaan Media

Pembelajaran Articulate Storyline 3 Berbasis Model Realistics Mathematics



Education Terhadap Minat Belajar Matematika Kelas 1V SDN 48 Ganting

Kota Padang.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat di identifikasi masalah

dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Kurangnya minat murid dalam pembelajaran matematika, sehingga murid
mudah melupakan materi yang telah dipelajari

2. Murid cenderung pasif ketika kegiatan pembelajaran sedang berlangsung
menunjukan kurang tertariknya dengan pembelajaran matematika.

3. Murid yang menganggap bahwa mata pelajaran matematika sulit dan kurang
menarik sehingga berpengaruh terhadap minat belajar.

4. Guru lebih sering menggunakan metode ceramah dan jarang menggunakan
media pembelajaran interaktif.

5. Dalam proses pembelajaran masih berpusat pada guru dengan bantuan buku
LKS dan buku paket.

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti membatasi masalah

dalam penelitian ini melihat Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran

Articulate Storyline 3 Berbasis Model Realistics Mathematics Education terhadap

minat belajar Matematika di kelas IV SDN 48 Ganting Kota Padang pada materi

pengurangan dan penjumlahan bilangan cacah sampai 1.000.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, dapat dirumuskan
masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Articulate Storyline 3 Berbasis Model Realistics Mathematics
Education terhadap minat belajar Matematika kelas 1V SDN 48 Ganting Kota
Padang?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan diatas, maka tujuan penelitian
ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Articulate Storyline 3 Berbasis Model Realistics Mathematics Education terhadap
minat belajar Matematika kelas IV SDN 48 Ganting Kota Padang.
F. Manfaat Penelitian
1. Kegunaan Teoritis
Penelitian ini diharapkan bisa digunakan untuk meningkatkan wawasan dalam
pembelajaran matematika dan minat murid serta acuan bagi peneliti
selanjutnya untuk memperdalam teori yang ada terutama menggunakan media
pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Model Realistics Mathematics

Education.
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2.

Kegunaan Praktis

a.

Bagi Guru

Memberikan masukan untuk menggunakan Media pembelajaran
Articulate Storyline 3 berbasis Model Realistics Mathematics Education
untuk menumbuhkan minat belajar matematika.

Bagi Murid

Membantu murid untuk memahami pembelajaran dan menciptakan
Suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan menggunakan Media
pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Model Realistics
Mathematics Education dalam pembelajaran matematika.

Bagi Sekolah

Memberikan pengetahuan serta acuan untuk meningkatkan keterampilan
guru dalam menggunakan media interaktif saat kegiatan pembelajaran.
Bagi Peneliti

Memberikan pengetahuan dan pengalaman di bidang penelitian serta
hasil dari penelitian ini dapat dijadikan bekal agar kedepannya dapat

menjadi pendidik yang profesional.



