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ABSTRAK 
Irnawati, Lailatul. (2025). Inovasi Pembelajaran Matematika Melalui Penilaian 

Efektivitas Penggunaan Kecerdasan Buatan dengan Pendekatan Realistic 

Mathematics Education (RME). Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Matematika. Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. 

IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing  I Boedy Irhadtanto, S.T., M.Pd., 

Pembimbing II Muh. Rinov Cuhanazriansyah, S.T., M.Pd.T. 

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan, Realistic Mathematics Education (RME), Hasil 

Belajar, Motivasi Belajar 

Rendahnya hasil dan motivasi belajar matematika siswa masih menjadi 

permasalahan signifikan dalam dunia pendidikan, yang salah satunya disebabkan 

oleh anggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang abstrak, dan 

sulit. Kondisi ini diperparah oleh minimnya inovasi dalam strategi pembelajaran, 

yang menjadikan proses belajar terasa monoton dan kurang kontekstual, sehingga 

menurunkan minat serta keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. 
Berdasarkan permasalahan umum diatas, dapat dirumuskan tiga tujuan yang 

diyakini mampu mencakup inti permasalahan dan menjadi fokus utama dalam 

penelitian ini. Tujuan penelitian ini terdiri dari: 1) Untuk mengukur perbedaan 

pengaruh antara hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah penggunaan 

kecerdasan buatan dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME), 2) 

Untuk mengukur perbedaan pengaruh antara motivasi belajar matematika siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan kecerdasan buatan dengan pendekatan RME, 3) 

Untuk menguji efektivitas penerapan pembelajaran matematika dengan 

penggunaan kecerdasan buatan dan pendekatan RME. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 

One Grup Pre-test Post-test Design. Penelitian ini melibatkan seluruh siswa kelas 

VIII MTs Walisongo Sugihwaras sebagai populasi. Sampel diperoleh melalui teknik 

cluster random sampling, yang menghasilkan kelas VIII A sebagai kelas sampel 

dengan jumlah 43 siswa. Pengumpulan data dilakukan melalui tes, angket, 

observasi, dan dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif untuk 

menggambarkan kondisi umum, serta secara statistik inferensial untuk menguji 

perbedaan pengaruh yang signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Uji 

statistik inferensial menggunakan paired sample t-test memenuhi prasyarat 

normalitas dan homogenitas. 
Berdasarkan hasil analisis data penelitian diperoleh kesimpulan bahwa: 1) 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan setelah 

penggunaan kecerdasan buatan dengan pendekatan Realistic Mathematics 

Education (RME); 2) terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah penggunaan kecerdasan buatan dengan pendekatan RME; 3) 

inovasi pembelajaran yang diterapkan efektif dalam meningkatkan hasil dan 

motivasi belajar siswa. 
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ABSTRACT 
 

Irnawati, Lailatul (2025). Innovation in Mathematics Education Through the 

Assessment of the Effectiveness of the Use of Artificial Intelligence with a 

Realistic Mathematics Education (RME) Approach. Thesis. Mathematics 

Education Study Program. Faculty of Mathematics and Natural Sciences 

Education. IKIP PGRI Bojonegoro. Supervisor I Boedy Irhadtanto, S.T., 

M.Pd., Supervisor II Muh. Rinov Cuhanazriansyah, S.T., M.Pd.T. 
 
Keywords: Artificial Intelligence, Realistic Mathematics Education, Learning 

Outcomes, Learning Motivation 
 

Low academic achievement and motivation in mathematics remain 

significant problems in education, partly due to the perception that mathematics is 

an abstract and difficult subject. This situation is exacerbated by a lack of 

innovation in teaching strategies, which makes the learning process monotonous 

and lacking in context, thereby reducing students' interest and active involvement 

in learning. 
Based on the general issues above, three objectives can be formulated that 

are believed to cover the core issues and become the main focus of this study. The 

objectives of this study are as follows: 1) To measure the difference in the impact of 

artificial intelligence on students' mathematics learning outcomes before and after 

its implementation using the Realistic Mathematics Education (RME) approach, 2) 

To measure the difference in the impact of artificial intelligence on students' 

motivation to learn mathematics before and after its implementation using the RME 

approach, 3) To test the effectiveness of implementing mathematics learning using 

artificial intelligence and the RME approach. 
This study employs a quantitative approach with a One Group Pre-test Post-

test Design. The study involves all eighth-grade students at MTs Walisongo 

Sugihwaras as the population. The sample was obtained through cluster random 

sampling, resulting in Class VIII A as the sample class with 43 students. Data 

collection was conducted through tests, questionnaires, observations, and 

documentation. Data were analyzed descriptively to describe the general conditions 

and statistically inferentially to test significant differences between before and after 

the treatment. The paired sample t-test, which meets the prerequisites of normality 

and homogeneity, was used for statistical inferential testing. 
Based on the results of the data analysis, the following conclusions were 

drawn: 1) there was a significant difference between students' learning outcomes 

before and after the use of artificial intelligence with the Realistic Mathematics 

Education (RME) approach; 2) there was a significant difference between students' 

learning outcomes before and after the use of artificial intelligence with the RME 

approach; 3) the learning innovation applied was effective in improving students' 

learning outcomes and motivation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemajuan abad 21 berlangsung signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, salah satunya aspek pendidikan. Pada abad 21, lembaga 

pendidikan perlu menyiapkan lulusan yang dapat bersaing di tingkat global. 

Perkembangan teknologi tentu menuntut guru untuk dapat memanfaatkan dan 

mengintegrasikannya pada proses pembelajaran. Salah satu cabang ilmu yang 

wajib dipelajari pada seluruh level pendidikan dan turut berperan dalam 

perkembangan ilmu dan teknologi adalah matematika (Putri, R., dkk., 2022). 

Matematika merupakan cabang ilmu yang perlu dukungan teknologi karena 

sifatnya yang cenderung dianggap sulit dan abstrak. Keluhan sulit ini sering 

diucapkan siswa karena sifat abstrak matematika yang berkaitan dengan 

angka, rumus, dan perhitungan. 

Pembelajaran matematika yang cenderung bersifat abstrak sering kali 

menyebabkan siswa kehilangan minat dan motivasi belajar. Kondisi ini 

mengharuskan guru untuk menciptakan inovasi pada proses belajar mengajar. 

Salah satu cara untuk menjadikan matematika sebagai bidang studi yang 

mudah dipelajari adalah dengan menyajikan konten pembelajaran yang lebih 

kreatif dan tidak hanya bergantung pada buku ajar (Astika, R., dkk., 2019). 

Hal ini dapat diwujudkan oleh guru melalui penggunaan media pembelajaran. 

Cuhanazriansyah, M., dkk. (2023) menyatakan bahwa guru yang 

berkompeten diharuskan mampu menyaring dan memanfaatkan media ajar 

yang terdapat di sekelilingnya. Penggunaan
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media pembelajaran dapat mengurangi kemonotonan dan akan menghasilkan 

proses belajar yang semakin menarik. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran tentu akan meningkatkan keefektifan dalam proses 

penyampaian materi.  

Penyampaian materi di era digital tentu memerlukan penyesuaian 

terhadap perubahan zaman, dimana siswa ikut berkembang seiring 

perkembangan teknologi (Khoirotunnisa’, A. umi & Irhadtanto, B., 2019). 

Salah satu media pembelajaran yang cukup populer untuk menunjang 

penyampaian materi di era perkembangan digital ini adalah media berbasis 

kecerdasan buatan. Penggunaan kecerdasan buatan untuk membuat media 

pembelajaran dapat dijadikan acuan dalam mengembangkan variasi 

pembelajaran. Kecerdasan buatan mempunyai potensi yang signifikan dalam 

mengembangkan pengalaman belajar siswa dan membantu guru pada proses 

pembelajaran (Yohanes, R., & Rapsanjani, H., 2024). Dengan 

pengintegrasian kecerdasan buatan pada proses pembelajaran matematika 

diharapkan dapat menghubungkan siswa dan bahan ajar yang diberikan oleh 

guru. 

Pengintegrasian kecerdasan buatan dapat membantu guru untuk 

menggambarkan bidang abstrak matematika agar siswa mau belajar dan 

memahami materi pembelajaran. Salah satu platform pembuatan video yang 

memuat fitur kecerdasan buatan dan dapat dimanfaatkan sebagai media 

inovatif adalah Edpuzzle. Edpuzzle adalah media pembelajaran yang memberi 

fasilitas bagi para pemakainya untuk menyusun bahan ajar sekaligus 

pertanyaan atau kuis pada sebuah video (Nengsih, R., dkk., 2023). 
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Penggunaan Edpuzzle pada proses belajar dapat mempermudah siswa dalam 

mendalami materi karena platform ini memuat fitur kecerdasan buatan 

dengan berbagai komponen seperti suara, video, dan animasi interaktif. 

Edpuzzle merupakan bagian dari solusi yang dapat mempermudah guru untuk 

menciptakan bahan pembelajaran yang interaktif dalam waktu yang relatif 

cepat. Dengan demikian, guru lebih mempunyai waktu dalam menyiapkan 

strategi untuk menyelenggarakan pembelajaran yang berkualitas, dimana 

guru dapat menumbuhkan minat, disiplin, dan motivasi siswa agar ingin 

belajar. 

Ketidakinginan siswa untuk belajar merupakan bagian dari tantangan 

yang wajib ditangani oleh guru, mengingat akibat munculnya teknologi 

berbasis kecerdasan buatan siswa tidak ingin mendalami proses pembelajaran 

dan hanya mengandalkan solusi instan. Ketidakinginan siswa untuk belajar 

bisa jadi karena pembelajaran tidak relevan dengan kehidupan dan 

lingkungan keseharian tidak mendukung ambisi, sehingga perkembangan 

mereka terhambat meskipun telah menyadari tantangan di masa depan. 

Alternatif yang dapat diterapkan guru untuk menangani permasalahan ini, 

yaitu melalui pemilihan pendekatan yang sesuai. Menurut Yohanes, R., & 

Rapsanjani, H. (2024) pengintegrasian kecerdasan buatan dengan pendekatan 

yang tepat akan berfungsi sebagai alat penunjang yang efektif untuk 

mendukung proses belajar dan membekali siswa dalam menghadapi 

permasalahan di era digital.  

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

mengatasi tantangan pada proses belajar matematika adalah pendekatan 
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Realistic Mathematics Education (RME). Pendekatan RME timbul sebagai 

transformasi pada pembelajaran matematika. Pendekatan RME dapat 

memberi peluang terhadap siswa untuk berperan aktif dalam memperluas ide 

dan pemahamannya sebagai pendukung dalam belajar matematika (Herlina, 

F., dkk., 2022). Penerapan pendekatan RME selalu dimulai dari konteks nyata 

agar siswa dapat mendalami dan menerapkan ide yang dipahami secara 

mudah, sehingga pembelajaran lebih memiliki andil dengan kolaborasi siswa. 

Pembelajaran ini bukan hanya berhubungan dengan kehidupan nyata, namun 

juga berhubungan dengan permasalahan nyata yang dapat digambarkan oleh 

siswa melalui akal pikirannya. Hal terpenting dalam penerapan pendekatan 

ini yaitu siswa perlu diberi peluang untuk mengungkap ulang ide maupun 

konsep matematika dan mengaplikasikan konsep tersebut melalui arahan dari 

guru.  

Pendekatan RME ini dapat digabungkan dengan penggunaan media 

interaktif yang memuat fitur kecerdasan buatan berupa platform Edpuzzle. 

Pendekatan RME yang menghubungkan konsep abstrak dengan 

permasalahan nyata tentu akan memberi kesempatan terhadap siswa untuk 

memodelkan pemikiran mereka ke dalam matematika. Sementara itu, 

penggunaan Edpuzzle dapat membantu siswa untuk menggambarkan ide 

abstrak matematika dengan melihat penerapannya dalam dunia nyata. Oleh 

karena itu, penggunaan pendekatan RME yang menekankan pemahaman 

melalui permasalahan nyata akan cocok jika digabungkan dengan media 

Edpuzzle yang dapat membantu siswa dalam mengaitkan konsep matematika 

terhadap kehidupan nyata. Proses pembelajaran ini tentu akan membantu 
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siswa dalam memahami matematika secara mendalam dengan 

menggabungkan keduanya. Penggabungan ini diharapkan dapat 

menumbuhkan keinginan belajar siswa dan mempermudah proses 

terserapnya materi pembelajaran. 

Temuan ini didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Pertiwi, R. (2024) pada penelitian yang berjudul “Evaluating the Impact of 

Artificial Intelligence-Based Learning Methods on Students' Motivation and 

Academic Achievement” diperoleh kesimpulan bahwa penggunaan Artificial 

Intelligence efektif dalam mengoptimalkan motivasi siswa, hasil belajar, dan 

pengalaman belajar secara keseluruhan. Di samping itu, dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Palinussa, A., dkk. (2025) dengan judul “Realistic 

Mathematics Education: Mathematics E-Modules in Improving Student 

Learning Outcomes” diperoleh kesimpulan bahwa penggunaan media 

interaktif berbantuan E-modul dengan pendekatan RME memiliki pengaruh 

yang cukup tinggi pada hasil belajar matematika siswa. Sementara itu, dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Herman, M., dkk. (2019) dengan judul 

penelitian “The Effect of Realistic Mathematic Education (RME) toward 

Motivation and Learning Achievement of the Fourth Grade Elementary 

Students” diperoleh kesimpulan bahwa pendekatan matematika realistik 

terbukti efektif untuk mengoptimalkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Dari ketiga penelitian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa 

penggunaan kecerdasan buatan (artificial intelligence), media interaktif, dan 

pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) dapat memberi dampak 

berupa peningkatan hasil dan motivasi belajar siswa. Hal ini mengindikasikan 
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bahwa pemanfaatan kecerdasan buatan dan penggunaan pembelajaran RME 

dapat menumbuhkan keinginan belajar siswa jika bersamaan dengan 

peningkatan minat dan disiplin siswa dalam belajar. Dari uraian tersebut, 

peneliti ingin melakukan penelitian terkait penggabungan Teknologi 

Kecerdasan Buatan berbantuan media interaktif Edpuzzle dengan pendekatan 

RME pada siswa Kelas VIII MTs Wali Songo, Sugihwaras, Bojonegoro. 

Prosedur penelitian akan dilaksanakan selama empat kali pertemuan yang 

terdiri dari pelaksanaan pre-test dan pembagian angket sebelum perlakuan, 

pemberian perlakuan, serta pelaksanaan post-test dan pembagian angket 

sesudah perlakuan. 

Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti melakukan wawancara pra 

penelitian di MTs Wali Songo. Dari hasil wawancara dengan Bapak Al-Azhar, 

S. Pd. selaku Kepala Sekolah sekaligus Guru Bidang Studi Matematika MTs 

Wali Songo diperoleh bahwa pencapaian belajar matematika siswa kelas VIII 

masih cenderung rendah. Nilai ulangan dari sebagian siswa juga masih belum 

memenuhi kriteria ketuntasan minimum (KKM). Bukan hanya itu, motivasi 

belajar matematika siswa juga berada pada kategori rendah. Guru 

mengungkapkan bahwa sebagian siswa yang kurang memahami materi 

matematika cenderung tidak bersemangat ketika pembelajaran berlangsung. 

Hal ini juga disebabkan karena penyampaian materi hanya menggunakan 

metode pembelajaran konvensional yang dominan dengan ceramah dan 

cenderung berpusat pada guru.  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul “Inovasi Pembelajaran Matematika 
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melalui Penilaian Efektivitas Kecerdasan Buatan dengan Pendekatan 

Realistic Mathematics Education (RME)”. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberi solusi alternatif untuk meningkatkan hasil dan motivasi belajar 

siswa melalui integrasi penggunaan teknologi kecerdasan buatan dengan 

pendekatan RME. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat disimpulkan bahwa masalah 

yang akan diteliti adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana perbedaan pengaruh antara hasil belajar matematika siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan kecerdasan buatan dengan pendekatan 

Realistic Mathematics Education (RME)?  

2. Bagaimana perbedaan pengaruh antara motivasi belajar matematika 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan kecerdasan buatan dengan 

pendekatan RME?  

3. Bagaimana efektivitas penerapan pembelajaran matematika dengan 

penggunaan kecerdasan buatan dan pendekatan RME? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitiannya adalah: 

1. Untuk mengukur perbedaan pengaruh antara hasil belajar matematika 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan kecerdasan buatan dengan 

pendekatan Realistic Mathematics Education (RME). 
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2. Untuk mengukur perbedaan pengaruh antara motivasi belajar 

matematika siswa sebelum dan sesudah penggunaan kecerdasan buatan 

dengan pendekatan RME. 

3. Untuk menguji efektivitas penerapan pembelajaran matematika dengan 

penggunaan kecerdasan buatan dan pendekatan RME. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Dengan dilakukannya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperdalam wawasan dan 

memberi kontribusi terkait efektivitas pembelajaran matematika dengan 

teknologi kecerdasan buatan dan pendekatan Realistic Mathematics 

Education (RME). Di samping itu, penelitian ini diharapkan dapat 

memberi landasan bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian 

sejenis. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Hasil penelitian terkait pembelajaran matematika dengan 

teknologi kecerdasan buatan dan pendekatan Realistic Mathematics 

Education (RME) diharapkan dapat menumbuhkan motivasi belajar 

matematika siswa, sehingga mereka mempunyai keinginan untuk 

belajar. Di samping, ini penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa melalui 
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pembelajaran yang menggunakan konteks nyata dan masalah 

relevan. 

b. Bagi Guru 

Sebagai panduan atau bahan masukan bagi guru terkait 

pentingnya inovasi dalam pembelajaran matematika sehingga 

kegiatan pembelajaran dapat berlangsung efektif sesuai dengan 

kebutuhan dan minat siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Sebagai referensi dan bahan rujukan terutama untuk 

mengembangkan inovasi dalam pembelajaran berupa 

pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran dengan pendekatan 

RME. 

d. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan dan keterampilan dalam melaksanakan 

penelitian. Di samping itu, peneliti juga berharap bahwa penemuan 

ini dapat menjadi dasar bagi peneliti lain yang akan mengembangkan 

penelitian serupa. 

 

E. Definisi Operasional 

Untuk memperjelas, mencegah, dan meminimalkan kesalahan 

interpretasi terkait penelitian ini, berikut adalah penjabaran makna dari 

sejumlah kata dalam penelitian ini: 

1. Inovasi Pembelajaran adalah upaya untuk menciptakan kebaruan dalam 

proses pembelajaran, baik berupa peningkatan maupun penggunaan 
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konsep, pendekatan, strategi, dan teknologi baru dengan tujuan untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. 

2. Pembelajaran Matematika adalah suatu proses yang melibatkan 

interaksi antar elemen pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir siswa pada penyelesaian masalah (Gusteti, M., & Neviyarni, 

N., 2022). Sehingga, pembelajaran matematika merupakan kerja sama 

antar siswa dan guru pada proses pembelajaran yang dilakukan secara 

berurutan dengan tujuan untuk mengembangkan keterampilan berpikir 

siswa. 

3. Efektivitas Pembelajaran adalah tolak ukur berhasil atau tidaknya 

proses komunikasi baik sesama siswa maupun siswa dengan guru pada 

konteks pendidikan untuk mewujudkan tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran dapat dianggap efektif jika tujuannya dapat terwujud. 

4. Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) adalah salah satu 

pendekatan dalam matematika yang dicirikan dengan pemberian 

peluang bagi siswa untuk mengidentifikasi ulang gagasan dan konsep 

matematika dengan mengaitkan permasalahan real (nyata). 

5. Kecerdasan Buatan adalah teknologi yang didesain untuk meniru 

kemampuan intelektual manusia yang mana teknologi ini dirancang 

pada komputer dan diatur layaknya cara berpikir manusia. 

6. Edpuzzle adalah salah satu media pembelajaran interaktif dengan fitur 

kecerdasan buatan yang menghadirkan peluang bagi guru untuk 

memaparkan materi dan soal secara bersamaan dalam satu video 
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pembelajaran. Dalam penerapannya, media pembelajaran ini dapat 

diakses oleh guru dan siswa melalui aplikasi atau web.  

7. Disiplin merupakan proses pembelajaran yang difokuskan untuk 

menuntun siswa dalam mewujudkan ketertiban dan melatih 

pengendalian diri (Sinaga, J., dkk., 2023). Disiplin dalam belajar dapat 

diartikan sebagai keadaan yang terbentuk dari kebiasaan belajar siswa, 

dimana hal ini dapat terlihat melalui perilaku siswa yang 

memperlihatkan beberapa karakter, seperti kepatuhan, ketaatan, 

komitmen, ketertiban, dan keikutsertaan dalam proses pembelajaran.  

8. Minat merupakan keadaan dimana individu mempunyai ketertarikan 

dan kemauan untuk mendalami suatu hal dengan mempelajari dan 

memahami secara menyeluruh (Mesra, P., dkk., 2023). Minat dalam 

belajar dapat diartikan sebagai kesungguhan siswa untuk mengikuti 

proses belajar secara mendalam dengan tekun dan serius atas 

kemauannya sendiri.


