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Abstrak

Penelitian ini dilakukan di SDN 4 kenanga karena peneliti pada saat
observasi disana menemukan permasalahan dalam Kkegiatan
pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan penggunaan media
pembelajaran jarang digunakan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. True
eksperimental dipakai sebagai desain penelitian. Metode
pengambilan sampel yaitu random sampling. Metode ini digunakan
untuk melihat pengaruh dan efektivitas dari penggunaan media
Articulate Storyline terhadap minat belajar siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai korelasi atau hubungan R yaitu sebesar
62,0%. Skor N-gain untuk mengetahui keefektifan terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline IPAS terhadap minat belajar siswa sebesar 64,8%.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh dan efektivitas yang positif menggunaan media interaktif
berbasis Articulate Storyline terhadap minat siswa kelas V SDN 4
kenanga, seperti yang ditunjukkan dari data yang diperoleh saat
penelitian dilakukan.

Abstract
This research was conducted at SDN 4 Kenanga because
researchers during observations there found problems in learning
activities which were still teacher-centred and the use of learning
media was rarely used. This research uses a quantitative approach
with an experimental type of research. True experimental was used
as the research design. The sampling method is random sampling.
This method is used to see the influence and effectiveness of using
Articulate Storyline media on students' learning interest. The
research results show that the correlation or relationship value R is
62.0%. The N-gain score to determine the effectiveness of using
interactive learning media based on Articulate Storyline IPAS on
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students’ learning interest was 64.8%. Based on the research results,
it can be concluded that there is a positive influence and
effectiveness of using interactive media based on Articulate
Storyline on the interest of class V students at SDN 4 Kenanga, as
shown by the data obtained when the research was conducted.

Koresponden: salsabilahainunhasnaa23@gmail.com
artikel dengan akses terbuka dibawah lisensi
CCBY SA

PENDAHULUAN

Inovasi teknologi bertujuan guna menjadikan pembelajaran menjadi sangat menarik
dan luar biasa, sehingga siswa tetap terlibat dan tidak merasa lelah selama pembelajaran. Selain
itu pula dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berpikir sistematis
(Nurdyansyah, 2017). Instruktur dapat melibatkan inovasi sebagai alat untuk menyampaikan
materi pembelajaran dengan lebih efektif. Alat bantu ajar interaktif dapat membantu guru
menyampaikan materi pembelajran dengan mudah (Wibanto, 2017). Meningkatnya minat
siswa dalam kegiatan pembelajaran mungkin dapat meningkatkan kinerja akademis siswa.
Oleh karena itu, pemanfaatan media dalam pengalaman pendidikan harus diubah sesuai dengan
atribut siswa dan kemajuan teknologi saat ini.

Meski memiliki potensi yang besar, namun sebagian besar guru SD belum sepenuhnya
mengoptimalkan teknologi sebagai alat pembelajaran dan masih banyak yang mengandalkan
metode tradisional dalam mengajar (R. K. Sari & Harjono, 2021). Tidak semua guru
mempunyai keterampilan dalam penggunaan media digital (Nursidik & Suri, 2018) jumlah
sarana pembelajaran di sekolah dasar masih kurang (Andriani, 2016). Kegunaan media
pembelajaran yang ada saat ini masih didominasi secara tradisional seperti metode ceramah,
hanya sedikit guru yang memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran.

Proses pengajaran yang diterapkan oleh guru masih sering mnenggunakan pendekatan
konvensional yang kurang menarik karena terlalu berpusat pada guru (Rivalina & Siahaan,
2020). Guru cenderung melaksanakan pembelajaran secara monoton tanpa adanya improvisasi.
Pembelajaran yang berpusat pada guru mempunyai kelemahan salah satunya adalah
menjadikan siswa pasif selama kegiatan pembelajaran yang pada akhirnya mengakibatkan
menurunnya rasa semangat siswa terhadap minat belajar siswa (Andriyani et al., 2021).

Dalam dunia pendidikan minat belajar berperan penting guna mencapai keberhasilan
kegiatan belajar siswa(lhsan Imami, 2015). Minat belajar mempunyai peranan yang peenting
pada keberhasilan peserta didik, dengan adanya minat belajar tersebut maka siswa tertarik
melakukan kegiatan belajar tanpa ada paksaan, sehingga mereka akan memperhatikan dengan
sungguh-sungguh dan berusaha memahami materi dengan lebih baik (Ratnasari, 2017). Guru
sebagai pendidik dan fasilitator profesional harus mampu merancang dan melaksanakan
pembelajaran yang menarik di ruang kelas. Alat bantu belajar merupakan salah satu unsur yang
perlu ditingkatkan agar siswa terlibat dalam aktivitas belajarnya (Kadarisma et al., 2019).

Solusi guna meningkatkan hakikat pembelajaran adalah dengan mengembangkan
materi belajar yang cerdas. Media ajar memberikan komitmen positif dalam memperluas
kemampuan berpikir siswa (Saputro, et al., 2016), membantu siswa dalam menangkap ide-ide
sains (Jundu et al., 2019), dan memberdayakan siswa untuk maju secara bebas, imajinatif, nyata
dan bermanfaat (Rezeki & Ishafit, 2017). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media
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interaktif secara tegas mempengaruhi pembelajaran. Menurut (Usfiyana & Pratama, 2019),
materi pembelajaran cerdas berbasis Adobe Streak CS6 telah terbukti layak sebagai media
pembelajaran. Sesuai dengan pendapat dari (Sofnidar, S & Yuliana, 2018), menghasilkan
media interaktif dengan aplikasi Adobe Streak dan Photoshop dengan metodologi logis yang
praktis, mahir dan pantas digunakan sebagai media pembelajaran. Seperti pendapat dari
(Kumalasani, 2018), kecerdasan penglihatan dan bunyi merupakan media pembelajaran pilihan
yang unggul. Berdasarkan penilaian (Widjayanti et.al.,2018) mengidentifikasikan bahwa alat
bantu belajar efektif digunakan dalam proses belajar matematika pada materi wawasan. Media
interaktif dapat dimanfaatkan dalam pengalaman pembelajaran, khususnya untuk
mengembangkan pemahaman ide (Arda et al., 2015). Sesuai dengan pendapat dari (Rafmana
et al., 2018), kemajuan media pembelajaran interaktif berdasarkan naskah yang terorganisir
telah terbukti sah, berguna dan mungkin menarik dalam memperluas inspirasi pembelajaran
siswa sekolah menengah. Selain itu, penilaian (Yumini, 2015), menemukan bahwa media
pembelajaran intuitif berbasis skenario memang layak digunakan di sekolah profesional.
Penilaian lain dari Setyaningsih et al., (2020), menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif dilihat dari Alur Cerita yang Baik secara mendasar mempengaruhi minat belajar
siswa kelas 5 SD. Dapat disimpulkan bahwa media interaktif ini efektif digunakan dan
berdampak positif.

Berdasarkan penelitian menurut (Nadzif et al., 2022) kualitas pendidikan yang rendah
di Indonesia turut mempengaruhi pembelajaran sains, termasuk IPA. Keterbatasan sarana dan
fasilitas, khusunya media pembelajaran sains, menyebabkan pembelajaran sains dilakukan
tanpa memperhatikan kualitas dan efektivitas media tersebut. Dalam konteks pembelajaran IPA
di Sekolah Dasar, penggunaan media juga sangat terbatas karena masih sebatas pada buku
paket dan alat peraga. Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, para ilmuwan
meyakini bahwa dampak alat bantu belajar interaktif berbasis Articulate Storyline IPAS
menjadikan sebuah pengembangan untuk memperluas keunggulan siswa dalam mempelajari
materi IPAS. Media ini telah diperbarui oleh para peneliti untuk memperkenalkan teks, gambar,
rekaman, dan pertanyaan interaktif, yang belum pernah dilibatkan oleh para pendidik dalam
proses pembelajaran. Siswa bisa mengakses media ini kapanpun dan dimanapun selama siswa
mempunyai koneksi dengan media tersebut, sehingga hal ini menarik untuk diteliti.

Penelitian ini dilakukan di SDN 4 Kenanga dipilih sebagai lokasi penelitian yang sesuai,
hal tersebut diketahui melalui hasil wawancara dengan narasumber yakni guru mata pelajaran
di satuan pendidikan tersebut. Hasil wawancara yang menjadi pertimbangan yakni, siswa kelas
V yang memiliki minat belajar IPAS di SDN 4 Kenanga hanya beberapa siswa saja. Hal ini
diketahui siswa tidak memperhatikan guru pada saat belajar IPAS, hal ini menyebabkan siswa
menjadi ketinggalan pembelajaran IPAS di dalam kelas. Pada saat observasi di dalam kelas
jika kesulitan dalam belajar IPAS siswa tidak berinisiatif bertanya kepada guru dikarenakan
rata-rata takut. Faktor lain yang mempengaruhi minat belajr IPAS siswa rendah yaitu (1)
ketakutan siswa bertanya kepada guru, (2) orangtua sibuk pada kegiatan masing-masing, (3)
alat dan media pembelajaran kurang digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas, (4)
mental siswa yang masih kurang ketika disuruh guru mengerjakan tugas di depan kelas. Faktor-
faktor ini menyebabkan minat belajar siswa untuk belajar IPAS rendah bukan hanya minat
rendah tetapi menyebabkan siswa malas untuk belajar. Maka dari itu, penelitian ini juga
diharapkan bermanfaat bagi minat maupun hasil belajar para peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. True Eksperimental digunakan
sebagai desain penelitian. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang dipilih secara
acak/random, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal apakah perbedaan

PERISKOP (Jurnal Sains dan Ilmu Pendidikan) , Vol. 6, No. 1, Mei 2025 39



Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline IPAS terhadap Minat Belajar Siswa Kelas
V SD

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Seluruh siswa kelas 5 dari SDN 4 Kenanga
Cirebon dan SDN 4 Megu Gede digunakan sebagai populasi dalam penelitian ini. Setiap siswa
kelas 5 di SDN 4 Kenanga Cirebon mengikuti penelitian sebagai sampel. Kelompok belajar
dengan total gabungan 30-31 siswa terdiri dari setiap kelas. Peneliti mengambil sample dari
61 siswa, atau seluruh siswa dikelas 5. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara,
angket dan tes. Untuk mengetahu ada tidaknya pengaruh variabel x terhadap variabel y
menggunakan uji regresi linear sederhana.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Menurut hasil penelitian, ketertarikan siswa dalam minat belajar pada kelas V
dipengaruhi secara signifikan oleh pemanfaatan sumber belajar interaktif yang dibangun pada
Articulate Storyline. Meskipun materi pembelajaran yang monoton dan tidak menarik
cenderung menimbulkan minat belajar siswa dan menurunkan minat belajarnya, sumber belajar
yang beragam dapat meningkatkan minat belajar siswa. Dalam hasil analisis terdapat adanya
hubungan yang substansial dan positif pada alat bantu belajar interaktif berbasis Articulate
Storyline dengan minat belajar siswa kelas V SDN 4 Kenanga.

Table 1: Hasil Uji Regresi Linear Sederhana.
Coefficients
Unstandardized Standardized

Coefficients Coefficients
Model B Std. Beta T Sig.
Error
1 (Constant) 30,948 11,800 620 2,623 014
Articulate ,800 191 4181 ,000

Storyline

Hasil nilai constanta (a) sebesar 30,948 artinya apabila variabel X media Articulate
Storyline itu constant atau tetap, maka nilainya tetap 30,948. Nilai koefisien bX sebesar 0,800
bernilai positif yang artinya apabila media Articulate Storyline meningkat, maka minat belajar
juga akan mengalami peningkatan sebesar 0,800. Dilihat dari hasil hipotesis nilai t-hitung>t-
tabel (4,181>1,701) dengan nilai signifikansinya 0,00<0,05 maka, dapat disimpulkan bahwa
pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline IPAS berpengaruh
postitif atau signifikan terhadap minat belajar siswa.

Table 2: Hasil Uji Regresi Linear Sederhana.

Model Summary
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 ,620 ,384 ,362 8,325

Berdasarkan nilai korelasi atau hubungan R yaitu sebesar 0,620, yang artinya bahwa
pengaruh variabel x yaitu media Articulate Storyline terhadap variabel Y yaitu minat belajar
adalah sebesar 38,4%. Besar kemungkinan alat pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline ini akan membuat siswa lebih bersemangat belajar (Munir, 2015).
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Table 3: Hasil Uji N-gain.
N-gain Score (%)

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Rata-rata 64,7637 53.2778
Minimal 23,81 6,06
Maksimal 96,83 90,00

Hasil skor N-gain kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran interaktif
Articulate Storyline adalah 64,8%, temasuk dalam kelompok “sangat efektif” berdasarkan
perhitungan uji n-gain paling rendah 23,81 dan skor n-gain paling tinggi adalah 96, 83% dengan
nilai terendah. Sebagai perbandingan, kelas kontrol yang menggunakan metode tradisional
memiliki rata-rata skor n-gain sebesar 53,3%, dikategorikan kurang efektif. Skor n-gain
tertinggi sebesar 90,0%, sedangkan terendah sebesar 6,06%.

KESIMPULAN

Siswa kelas 5 SDN 4 Kenanga secara signifikan lebih tertarik belajar ketika menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline. Hasil uji regresi linear sederhana
mendukung hal ini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Nilai hipotesis t-hitung>t-tabel
(4,181>1,701) dengan nilai signifikansinya 0,00<0,05 maka, dapat disimpulkan bahwa
pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline IPAS berpengaruh
postitif atau signifikan terhadap minat belajar siswa. Berdasarkan nilai korelasi atau hubungan
R vyaitu sebesar 0,620. Yang artinya bahwa pengaruh variabel X yaitu media Articulate
Storyline terhadap variabel Y yaitu minat belajar adalah sebesar 62,0%. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa variabel media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
memengaruhi minat siswa dalam belajar. Berdasarkan mean N-gain score sebesar 64,7637,
efektivitas penggunaan sumber belajar interaktif berbasis Articulate Storyline terhadap minat
belajar siswa mencapai 64,8%. Faktor lain yang mempengaruhi motivasi belajar siswa juga
mempengaruhi sisanya sebesar 35,2%.
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