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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan interactive display
dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik di SMPN 7 Makassar. Metode
penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (classroom action research)
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Sampel penelitian adalah peserta didik kelas B.1
SMPN 7 Makassar yang berjumlah 30 orang. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan adalah tes hasil belajar kognitif dengan analisis N Gain.Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan Interactive display secara signifikan meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik. Pada siklus 1, nilai gain sebesar 0,59 dengan
interpretasi sedang, sedangkan pada siklus 2, nilai gain meningkat menjadi 0,75 dengan
interpretasi tinggi. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam
pemahaman materi peserta didik setelah penerapan Interactive display. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah penggunaan Interactive display efektif dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif peserta didik di SMPN 7 Makassar.

Kata Kunci: Penelitian Tindakan Kelas, Interactive Display, Hasil Belajar Kognitif

A. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa banyak perubahan
dalam dunia pendidikan [1]. Salah satu perkembangan teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran adalah interactive display [2]. Interactive display merupakan sebuah perangkat visual
interaktif yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran secara lebih
menarik dan efektif [3]. Penggunaan interactive display dalam pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik, sehingga berdampak pada peningkatan hasil
belajar. Hasil belajar kognitif merupakan salah satu aspek penting yang harus dicapai dalam proses
pembelajaran [4]. Namun, berdasarkan observasi awal di SMPN 7 Makassar, ditemukan bahwa
hasil belajar kognitif peserta didik kelas B.1 masih tergolong rendah. Beberapa peserta didik tampak
kurang antusias dan kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menerapkan penggunaan
interactive display dalam pembelajaran. Melalui interactive display, guru dapat menyajikan materi
dengan tampilan yang lebih interaktif, menarik, dan mampu melibatkan peserta didik secara aktif.
Diharapkan dengan penggunaan interactive display, hasil belajar kognitif peserta didik dapat
meningkat. Berdasarkan uraian di atas, penting untuk dilakukan penelitian tindakan kelas (PTK)
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guna mengetahui efektivitas penggunaan interactive display dalam meningkatkan hasil belajar
kognitif peserta didik kelas B.1 di SMPN 7 Makassar. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar peserta didik.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2023/2024 di SMPN 7
Makassar. Subjek penelitian adalah 30 peserta didik kelas B1. Prosedur penelitian menggunakan
model Kemmis dan Mc Taggart, yang terdiri dari empat tahapan pada setiap siklus: perencanaan,
tindakan, observasi, dan refleksi [5].

Pada siklus pertama, dilakukan pembelajaran tanpa menggunakan Interactive display dengan
materi "Struktur dan Lapisan Bumi".Peneliti melakukan persiapan dengan menyusun rencana
pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum dan materi yang akan diajarkan. Selama tahap
implementasi, guru menyampaikan materi secara langsung tanpa menggunakan alat bantu
interaktif. Sebelum pembelajaran dimulai, peserta didik diberikan pre-test untuk mengukur
pemahaman awal mereka terhadap materi yang akan dipelajari. Setelah pembelajaran selesai,
evaluasi dilakukan dengan memberikan post-test untuk mengukur perubahan dalam hasil belajar
kognitif peserta didik. Selanjutnya, guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap proses dan
hasil pembelajaran yang telah dilakukan.

Siklus kedua melibatkan pembelajaran menggunakan Interactive display dengan materi
"Mitigasi Bencana Alam". Sebelum memulai siklus kedua, guru melakukan persiapan dengan
menyiapkan materi yang akan disampaikan melalui Interactive display serta merancang strategi
pembelajaran yang sesuai. Selama tahap implementasi, guru menggunakan Interactive display
untuk menyampaikan materi secara visual dan interaktif kepada peserta didik. Peserta didik
diberikan post-test setelah pembelajaran selesai untuk mengevaluasi perubahan dalam hasil belajar
kognitif mereka. Seperti pada siklus pertama, proses refleksi dilakukan untuk mengevaluasi
efektivitas penggunaan Interactive display dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi pembelajaran

Analisis data akan dilakukan dengan membandingkan skor pre-test dan post-test dari kedua
siklus. Perbedaan dalam nilai pre-test dan post-test akan digunakan untuk menghitung nilai gain
[6] yang akan menggambarkan seberapa besar peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik
setelah intervensi menggunakan Interactive display. Selain itu, perbedaan antara hasil belajar pada
kedua siklus akan dievaluasi untuk menentukan dampak penggunaan Interactive display terhadap
hasil belajar kognitif peserta didik.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Hasil belajar kognitif awal peserta didik diperoleh melalui pengerjaan pretest melalui google
form sebelum pembelajaran tiap siklus dimulai dan hasil belajar kognitif akhir peserta didik
diperoleh melalui pengerjaan posttest melalui google form setelah pembelajaran setiap siklus
berakhir. Hasil belajar kognitif peserta didik dan hasil analisisi N gain dapat dilihat pada Tabel 1.1.

Tabel 1. Hasil Belajar Kognitif pserta didik kelas B.1 SMP Negeri 7 Makassar

Hasil Belajar
Nilai Siklus 1 Siklus 2
Pretest Posttest Gljin Pretest | Posttest Gljin
Rerata | 27 70 0,59 25 82 0,75

(Sumber: Hasil Analisi Data)
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2. Pembahasan

Pada siklus pertama, di mana pembelajaran dilakukan tanpa menggunakan Interactive display,
terdapat peningkatan yang moderat dalam hasil belajar kognitif peserta didik. Skor hasil belajar
memiliki rerata pretest sebesar 27 dan posttest sebesar 70. Berdasarkan rerata tersebut diperoleh
skor N gain sebesar 0,59 yang mengindikasikan adanya peningkatan signifikan dengan kategori
sedang dalam pemahaman materi "Struktur dan Lapisan Bumi" [7].

Pada siklus kedua, di mana pembelajaran dilakukan menggunakan Interactive display dengan

materi "Mitigasi Bencana Alam", terjadi peningkatan yang lebih dramatis dalam hasil belajar
kognitif peserta didik. Skor hasil belajar memiliki rerata pretest sebesar 25 dan posttest sebesar 82.
Berdasarkan rerata tersebut diperoleh skor N gain sebesar 0,75 yang mengindikasikan peningkatan
signifikan dengan kategori tinggi dalam pemahaman materi.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Interactive display memiliki dampak yang
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik di SMPN 7 Makassar [8]. Pada
siklus pertama, walaupun terdapat peningkatan yang cukup baik dalam pemahaman materi,
penggunaan metode pembelajaran konvensional tanpa Interactive display masih belum mencapai
tingkat optimal. Namun pada siklus kedua, penggunaan Interactive display menghasilkan
peningkatan yang lebih signifikan dan optimal dalam pemahaman materi.

D. KESIMPULAN

Integrasi interactive display dalam pembelajaran memiliki efektivitas tinggi pada hasil belajar
kognitif peserta didik di SMPN 7 Makassar. Guru dan institusi pendidikan perlu
mempertimbangkan penggunaan teknologi ini sebagai alat yang efektif untuk memperkaya
pengalaman belajar peserta didik dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran
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