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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar dan pemahaman konsep bangun ruang
siswa kelas IV sekolah dasar, yang disebabkan oleh sifat materi geometri tiga dimensi yang abstrak
serta terbatasnya media pembelajaran konvensional dalam menampilkan visualisasi secara
konkret. Interactive Flat Panel (IFP) dipandang sebagai media digital interaktif yang mampu
menyajikan gambar, animasi, simulasi, dan aktivitas belajar yang lebih menarik bagi siswa. Tujuan
penelitian ini adalah menganalisis efektivitas penggunaan IFP dalam meningkatkan hasil belajar
dan pemahaman konsep bangun ruang siswa kelas IV sekolah dasar serta menggambarkan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode kombinasi
(mixed method) dengan model Sequential Explanatory Design. Tahap kuantitatif dilakukan
menggunakan desain one group pretest-posttest terhadap 27 siswa, sedangkan tahap kualitatif
digunakan untuk memperkuat dan menjelaskan hasil kuantitatif melalui pengamatan proses
pembelajaran dan refleksi tindakan. Data kuantitatif dianalisis melalui perbandingan nilai pretest
dan posttest, sedangkan data kualitatif dianalisis secara deskriptif berdasarkan aktivitas siswa.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa meningkat dari 59,259 sebelum
eksperimen menjadi 92,963 setelah eksperimen, dengan peningkatan sebesar 33,704 poin atau
sekitar 56,88%. Nilai signifikansi sebesar 0,000 menunjukkan adanya perbedaan yang bermakna
setelah penggunaan IFP, sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,83 termasuk kategori tinggi. Temuan
ini menunjukkan bahwa IFP efektif membantu siswa memahami jenis, unsur, sifat, jaring-jaring,
luas permukaan, volume, dan penyelesaian soal kontekstual bangun ruang. Implikasi penelitian ini
menegaskan bahwa IFP dapat menjadi alternatif media pembelajaran matematika yang interaktif,
visual, dan efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, kreativitas guru, serta partisipasi
aktif siswa di sekolah dasar.

Kata Kunci : Interactive Flat Panel, Hasil Belajar, Bangun Ruang, Sekolah Dasar, Mixed
Method.
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PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan salah satu indikator utama keberhasilan proses pembelajaran yang
mencerminkan tingkat pemahaman, keterampilan, dan kompetensi siswa terhadap materi yang
dipelajari (Santrock, 2021). Dalam konteks pembelajaran matematika di sekolah dasar, hasil
belajar tidak hanya menjadi ukuran pencapaian akademik, tetapi juga dasar bagi pengembangan
kemampuan berpikir logis, analitis, dan spasial siswa (Mulyasa, 2020). Salah satu materi
matematika yang penting bagi siswa kelas IV adalah bangun ruang, karena materi ini mengajarkan
konsep tiga dimensi yang menjadi fondasi bagi pemahaman geometri lebih lanjut serta
keterampilan visualisasi (Ramadhani et al., 2022). Penguasaan materi bangun ruang yang baik
membantu siswa dalam mengenali sifat, hubungan, dan penerapan bentuk-bentuk geometri dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga materi ini memiliki urgensi tinggi dalam kurikulum matematika
SD.

Pembelajaran matematika yang ideal di sekolah dasar harus mampu menyajikan konsep
abstrak secara konkret dan menarik bagi siswa (Ahmad & Kusuma, 2021). Karakteristik
pembelajaran yang efektif meliputi penggunaan media yang interaktif, penerapan pendekatan
eksploratif, serta pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk aktif dalam mengamati,
menganalisis, dan memecahkan masalah (Putra et al., 2020). Materi bangun ruang, yang bersifat
abstrak dan tiga dimensi, memerlukan visualisasi yang jelas sehingga siswa dapat memahami
konsep dengan lebih mudah. Media pembelajaran berbasis teknologi, seperti papan interaktif dan
visualisasi digital, memungkinkan penyajian materi yang lebih hidup dan dapat meningkatkan
keterlibatan serta motivasi belajar siswa (Sari et al., 2021).

Namun, kondisi empiris menunjukkan bahwa hasil belajar matematika, khususnya pada
materi bangun ruang, masih rendah di banyak sekolah dasar. Berdasarkan kajian literatur, rata-rata
nilai penguasaan materi bangun ruang di kelas IV SD berkisar di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang ditetapkan (Hidayat & Wulandari, 2022; Prasetyo et al., 2023). Data awal
penelitian ini yang dilakukan pada satu kelas IV SD dengan 27 siswa menunjukkan bahwa rata-
rata skor pretest sebelum eksperimen adalah 59,259, dengan nilai terendah 45 dan tertinggi 70,
yang menunjukkan penguasaan konsep bangun ruang masih rendah. Hasil uji one-sample t-test
memperlihatkan t(26) = 35,239, p <.001, yang menegaskan bahwa rata-rata skor awal siswa masih
jauh dari target belajar yang diharapkan.

Analisis literatur dan data pretest mengindikasikan bahwa rendahnya hasil belajar siswa
dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik, kurang interaktif, serta
belum optimal dalam memvisualisasikan konsep bangun ruang (Rahmawati, 2021; Nugroho et al.,
2023). Media konvensional seperti papan tulis atau buku teks tidak mampu menampilkan bentuk
tiga dimensi secara nyata, sehingga siswa kesulitan memahami hubungan antar-sisi, sudut, dan
volume bangun ruang. Hal ini menimbulkan ketidakaktifan siswa selama pembelajaran dan
menghambat kemampuan berpikir spasial mereka.

Observasi proses pembelajaran di kelas yang sama juga menunjukkan bahwa pembelajaran
masih berpusat pada guru, dengan dominasi ceramah dan latihan soal di papan tulis (Yuliana et
al., 2022). Penggunaan media masih bersifat konvensional, visualisasi bangun ruang terbatas pada
gambar 2D, dan interaksi siswa dengan materi sangat minim. Siswa jarang diajak untuk melakukan
eksplorasi atau simulasi bangun ruang secara nyata, sehingga pemahaman konsep menjadi
dangkal. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam metode dan media pembelajaran,
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terutama yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif, namun solusi teknologi masih
belum diterapkan secara luas.

Salah satu inovasi yang dapat dimanfaatkan adalah Interactive Flat Panel (IFP). Kajian
literatur menunjukkan bahwa IFP memiliki keunggulan dalam menampilkan visual interaktif,
mendukung animasi dan simulasi bentuk tiga dimensi, meningkatkan keterlibatan siswa melalui
interaksi langsung, mempermudah pemahaman konsep abstrak, serta mendukung pembelajaran
kolaboratif (Santoso et al., 2021; Putri & Dewi, 2022; Oktaviani et al., 2023). Penggunaan IFP
memungkinkan guru menyajikan materi bangun ruang secara dinamis, memudahkan siswa
melakukan manipulasi virtual bangun ruang, dan meningkatkan motivasi belajar melalui
pendekatan belajar yang lebih menarik dan inovatif.

Meskipun banyak penelitian meneliti penggunaan media digital atau papan pintar secara
umum, penelitian yang secara spesifik mengkaji pengaruh Interactive Flat Panel (IFP) terhadap
hasil belajar bangun ruang siswa sekolah dasar masih terbatas, terutama menggunakan pendekatan
mixed-method untuk menggabungkan data kuantitatif dan kualitatif (Hernawan et al., 2022;
Rahayu et al., 2024). Penelitian ini penting dilakukan untuk mengisi gap tersebut dan memberikan
bukti empiris mengenai efektivitas IFP dalam meningkatkan prestasi belajar matematika siswa.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan IFP terhadap hasil belajar
bangun ruang siswa kelas IV SD, serta memahami persepsi dan keterlibatan siswa selama
pembelajaran menggunakan media ini.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kombinasi atau mixed method dengan
model Sequential Explanatory Design. Metode penelitian kombinasi merupakan metode penelitian
yang menggabungkan atau menghubungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif, baik dalam
proses pengumpulan data maupun analisis data dalam satu penelitian. Pengumpulan data dapat
dilakukan secara bersamaan maupun berurutan dengan memberikan prioritas tertentu pada salah
satu pendekatan penelitian (Sugiyono, 2011).

Model Sequential Explanatory Design merupakan desain penelitian kombinasi yang
dilakukan secara berurutan. Tahap pertama dilakukan dengan pendekatan kuantitatif, kemudian
dilanjutkan dengan tahap kedua menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan kuantitatif
digunakan untuk memperoleh data yang terukur, sedangkan pendekatan kualitatif digunakan untuk
memperdalam, menjelaskan, dan memperkuat hasil data kuantitatif yang telah diperoleh pada
tahap awal (Sugiyono, 2011).

Desain penelitian kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group pretest-
posttest design, yaitu desain eksperimen yang dilaksanakan pada satu kelompok tanpa adanya
kelompok pembanding atau kelompok kontrol. Dalam desain ini, peneliti memberikan tes awal
(pretest) kepada responden sebelum perlakuan diberikan, kemudian memberikan perlakuan
(treatment), dan selanjutnya memberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui perubahan yang
terjadi setelah perlakuan diberikan. Desain penelitian tersebut dapat digambarkan sebagai berikut.

Tabel 1. Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest

Pretest Treatment Posttest

On X 02
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Keterangan:
O = Tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan
X = Perlakuan (treatment)
0: = Tes akhir (posttest) setelah diberikan perlakuan

Pada desain ini dilakukan pretest untuk mengetahui keadaan awal subjek sebelum
diberikan perlakuan. Dengan demikian, peneliti dapat mengetahui kondisi subjek yang diteliti
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan, sehingga hasilnya dapat dibandingkan untuk melihat
perubahan yang terjadi (Sukardi, 2010).

Penulis menggunakan desain kelompok tunggal pretest-posttest karena subjek penelitian
yang dipilih hanya satu kelas (one group), yaitu kelas 1V sekolah dasar sebagai kelas eksperimen
dengan jumlah 27 siswa.

Sementara itu, pendekatan kualitatif dalam penelitian ini berperan untuk memperkuat dan
membuktikan data kuantitatif yang telah diperoleh pada tahap awal. Berdasarkan hasil data
kuantitatif tersebut, peneliti kemudian melengkapi data dengan menggali informasi secara
kualitatif melalui pengamatan proses pembelajaran dan refleksi tindakan, guna membuktikan
bahwa pembelajaran menggunakan Interactive Flat Panel (IFP) memberikan pengaruh terhadap
keterlibatan dan pemahaman siswa selama proses pembelajaran.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) memberikan
peningkatan yang nyata terhadap hasil belajar dan pemahaman konsep bangun ruang siswa kelas
IV sekolah dasar. Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada 27 siswa, diperoleh rata-rata nilai
sebelum eksperimen sebesar 59,259, sedangkan rata-rata nilai setelah eksperimen meningkat
menjadi 92,963. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 33,704 poin. Jika
dihitung dalam bentuk persentase, peningkatan hasil belajar siswa mencapai 56,88% dari skor
awal. Selain itu, nilai normalized gain sebesar 0,83 menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
berada pada kategori tinggi, karena mendekati skor maksimum yang mungkin dicapai siswa.

Tabel 2. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Siswa

Keterangan Pretest Posttest
Rata-rata 59,259 92,963
Nilai terendah 45 -
Nilai tertinggi 70 -
N-Gain - 0,83
Jumlah siswa (n) 27 27

Temuan ini memperlihatkan bahwa pembelajaran dengan IFP mampu membantu siswa
memahami materi bangun ruang secara lebih baik dibandingkan kondisi awal sebelum perlakuan.
Pada tahap pretest, rata-rata nilai siswa masih berada pada kategori cukup rendah, yang
menunjukkan bahwa siswa belum sepenuhnya memahami konsep bentuk tiga dimensi, unsur-
unsur bangun ruang, serta penerapannya dalam soal. Setelah pembelajaran menggunakan IFP, rata-
rata nilai posttest meningkat secara signifikan. Hal ini sejalan dengan temuan Hillmayr et al.
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(2020) yang menyatakan bahwa penggunaan perangkat digital dalam pembelajaran matematika
dan sains memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa, terutama ketika teknologi
digunakan secara aktif dalam proses pembelajaran, bukan hanya sebagai alat presentasi pasif.

Peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini juga sejalan dengan kajian Shi et al. (2017)
yang menemukan bahwa pembelajaran berbasis interactive whiteboard berpengaruh positif
terhadap hasil kognitif siswa. Media interaktif memungkinkan siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih visual, dinamis, dan partisipatif, sehingga informasi lebih mudah diproses dan
dipahami. Akar (2018) juga menemukan bahwa penggunaan smart board berdampak positif
terhadap prestasi akademik, meskipun efektivitasnya sangat bergantung pada cara guru merancang
aktivitas pembelajaran. Dengan demikian, efektivitas IFP dalam penelitian ini tidak hanya
disebabkan oleh keberadaan teknologinya, tetapi juga karena teknologi tersebut digunakan untuk
menampilkan visualisasi, simulasi, latihan, dan interaksi belajar yang sesuai dengan karakteristik
materi bangun ruang.

Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu, hasil penelitian ini memperkuat temuan
Tamim et al. (2011) bahwa teknologi pembelajaran secara umum memberikan dampak positif
terhadap capaian akademik siswa. Li dan Ma (2010) juga menemukan bahwa penggunaan
teknologi komputer dalam pembelajaran matematika K-12 memberikan efek positif terhadap
prestasi matematika. Cheung dan Slavin (2013), melalui kajian terhadap 74 studi dengan 56.886
siswa, menemukan bahwa aplikasi teknologi pendidikan pada pembelajaran matematika
memberikan efek positif meskipun tergolong moderat. Artinya, hasil penelitian ini konsisten
dengan penelitian sebelumnya bahwa teknologi pembelajaran akan lebih efektif apabila
dikombinasikan dengan strategi mengajar yang tepat, aktivitas siswa yang aktif, dan materi yang
membutuhkan visualisasi konkret.

Secara pedagogis, IFP meningkatkan hasil belajar siswa karena media ini mampu
mengubah konsep bangun ruang yang abstrak menjadi lebih konkret. Materi seperti kubus, balok,
prisma, limas, tabung, kerucut, dan bola membutuhkan kemampuan visualisasi spasial. Melalui
IFP, siswa dapat melihat bentuk bangun ruang secara lebih jelas, memperbesar gambar, memutar
objek, mengamati sisi, rusuk, titik sudut, serta menghubungkan bentuk tiga dimensi dengan jaring-
jaringnya. Temuan ini didukung oleh Uttal et al. (2013) yang menunjukkan bahwa kemampuan
spasial dapat dilatih dan berhubungan erat dengan capaian bidang STEM. Mix et al. (2016) juga
menemukan bahwa pelatihan spasial dapat meningkatkan performa matematika siswa.

Peningkatan pemahaman siswa juga dapat dijelaskan melalui teori pembelajaran
multimedia. Mayer (2009) menjelaskan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika
informasi disajikan melalui saluran visual dan verbal secara terpadu, karena siswa dapat
mengorganisasi dan mengintegrasikan informasi dengan lebih baik. Dalam pembelajaran bangun
ruang, IFP memungkinkan guru menggabungkan teks, gambar, animasi, warna, gerak, dan
penjelasan lisan secara bersamaan. Hal ini membantu siswa membangun hubungan antara konsep,
bentuk, dan rumus. Selain itu, teori cognitive load Sweller (1988) menjelaskan bahwa
pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat mengurangi beban kognitif siswa. Dengan
visualisasi IFP, siswa tidak perlu membayangkan bentuk bangun ruang secara abstrak sepenuhnya,
karena objek dapat ditampilkan secara langsung dan interaktif.

Berdasarkan enam indikator hasil belajar, peningkatan siswa dapat dibahas sebagai berikut.
Pertama, pada indikator mengidentifikasi jenis bangun ruang, IFP membantu siswa membedakan
bentuk kubus, balok, prisma, limas, tabung, kerucut, dan bola melalui tampilan visual yang lebih
jelas. Kedua, pada indikator menyebutkan unsur-unsur bangun ruang, siswa lebih mudah

Jurnal Edu Research
Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (IICLS) Page 2637



Volume 7, Nomor 2, Juni 2026

memahami sisi, rusuk, dan titik sudut karena objek dapat diperbesar dan ditunjukkan langsung
pada layar. Ketiga, pada indikator memahami sifat-sifat bangun ruang, siswa dapat
membandingkan karakteristik setiap bentuk melalui simulasi dan contoh visual. Keempat, pada
indikator menghubungkan bangun ruang dengan jaring-jaring, IFP memungkinkan guru
menampilkan proses perubahan bentuk tiga dimensi menjadi jaring-jaring secara bertahap.
Kelima, pada indikator menghitung luas permukaan dan volume sederhana, siswa terbantu karena
rumus dapat dikaitkan langsung dengan bagian-bagian bangun. Keenam, pada indikator
menyelesaikan soal kontekstual, siswa lebih mudah memahami masalah karena contoh dapat
ditampilkan dalam bentuk benda nyata yang dekat dengan kehidupan sehari-hari.

Peningkatan pada keenam indikator tersebut tercermin dari kenaikan rata-rata nilai total
dari 59,259 menjadi 92,963. Secara kuantitatif, peningkatan sebesar 33,704 poin menunjukkan
bahwa siswa tidak hanya mengalami kenaikan nilai, tetapi juga mengalami penguatan pemahaman
konsep. Hasil ini mendukung kajian Carbonneau et al. (2013) yang menyatakan bahwa
penggunaan media manipulatif atau representasi konkret dalam matematika dapat meningkatkan
pemahaman konsep. Meskipun IFP bukan media konkret fisik, fungsinya serupa karena mampu
menghadirkan representasi visual yang dapat dimanipulasi secara digital. Hal ini juga sesuali
dengan teori Van Hiele, bahwa pemahaman geometri berkembang melalui tahapan visualisasi,
analisis, dan penalaran terhadap sifat-sifat bentuk.

Selain meningkatkan pemahaman kognitif, penggunaan IFP juga berperan dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Torff dan Tirotta (2010) menemukan bahwa interactive
whiteboard dapat meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika, meskipun
peningkatannya bergantung pada kualitas aktivitas pembelajaran yang dirancang guru. Dalam
penelitian ini, IFP membuat siswa lebih tertarik memperhatikan materi karena tampilan
pembelajaran menjadi lebih hidup dan tidak monoton. Hal ini sesuai dengan teori motivasi Ryan
dan Deci (2000) yang menekankan pentingnya kebutuhan psikologis berupa kompetensi, otonomi,
dan keterhubungan. Ketika siswa merasa mampu memahami materi, diberi kesempatan
berinteraksi, dan terlibat dalam pembelajaran, motivasi belajarnya cenderung meningkat.

Penggunaan IFP juga memperkuat pembelajaran aktif. Freeman et al. (2014) menunjukkan
bahwa pembelajaran aktif mampu meningkatkan performa siswa dibandingkan pembelajaran
ceramah tradisional. Dalam konteks penelitian ini, siswa tidak hanya menerima penjelasan guru,
tetapi juga terlibat dalam mengamati, menjawab pertanyaan, menunjuk bagian bangun ruang,
mencoba latihan, serta mendiskusikan jawaban. Aktivitas tersebut membuat siswa membangun
pemahaman melalui pengalaman langsung. Oleh karena itu, peningkatan nilai posttest tidak dapat
dilepaskan dari meningkatnya partisipasi siswa selama proses pembelajaran.

Perbaikan tindakan dari siklus | ke siklus Il juga berperan penting dalam meningkatkan
hasil belajar. Pada siklus I, siswa masih membutuhkan adaptasi terhadap penggunaan IFP dan
belum seluruhnya aktif dalam mengeksplorasi materi. Refleksi pada tahap ini mendorong guru
untuk memperbaiki cara penyajian materi, memperjelas instruksi, menambah latihan visual, dan
memberi kesempatan lebih besar kepada siswa untuk berinteraksi langsung dengan media. Pada
siklus 11, pembelajaran menjadi lebih terarah, siswa lebih siap mengikuti aktivitas, dan guru lebih
mampu mengelola penggunaan IFP secara efektif. Pola ini sejalan dengan model penelitian
tindakan Kemmis dan McTaggart (1988) yang menekankan siklus perencanaan, tindakan,
observasi, dan refleksi sebagai proses perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa IFP dapat menjadi alternatif media
pembelajaran matematika yang efektif, khususnya pada materi yang membutuhkan visualisasi
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tinggi seperti bangun ruang. Bagi guru, penggunaan IFP dapat membantu menyajikan materi
secara lebih menarik, konkret, dan interaktif. Bagi siswa, IFP dapat membantu meningkatkan
pemahaman konsep, motivasi, serta keterlibatan dalam pembelajaran. Bagi sekolah, hasil
penelitian ini dapat menjadi dasar untuk mengoptimalkan pemanfaatan fasilitas teknologi
pendidikan, bukan hanya sebagai sarana presentasi, tetapi sebagai media pembelajaran aktif.
Temuan ini sejalan dengan kajian Suryandari et al. (2026) dan Sari et al. (2026) yang menekankan
bahwa penggunaan papan interaktif dalam pembelajaran di sekolah dasar dapat mendukung
keterlibatan dan pencapaian belajar apabila diterapkan dengan desain pembelajaran yang tepat.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, desain
penelitian menggunakan one group pretest-posttest, sehingga belum melibatkan kelas kontrol
sebagai pembanding. Kedua, jumlah subjek hanya 27 siswa dalam satu kelas, sehingga generalisasi
hasil penelitian masih terbatas. Ketiga, data kuantitatif yang tersedia masih berupa perbandingan
skor pretest dan posttest serta output one-sample test, padahal untuk menguji efektivitas pretest-
posttest secara lebih tepat sebaiknya digunakan paired sample t-test atau uji nonparametrik
Wilcoxon apabila data tidak berdistribusi normal. Keempat, peningkatan hasil belajar juga
mungkin dipengaruhi oleh faktor lain, seperti antusiasme siswa terhadap media baru, gaya
mengajar guru, atau intensitas latihan soal selama pembelajaran.

Arah penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan melibatkan kelas kontrol agar
efektivitas IFP dapat dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Penelitian berikutnya juga
dapat menggunakan sampel yang lebih besar, sekolah yang berbeda, serta analisis statistik yang
lebih lengkap seperti paired sample t-test, ANCOVA, uji efektivitas per indikator, dan pengukuran
retensi belajar. Selain itu, penelitian lanjutan dapat mengkaji pengaruh IFP terhadap motivasi,
kemampuan spasial, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan pemecahan masalah
matematika. Dengan demikian, efektivitas IFP tidak hanya dilihat dari peningkatan nilai akhir,
tetapi juga dari kualitas proses berpikir dan pengalaman belajar siswa secara menyeluruh.

Berdasarkan perhitungan N-Gain, peningkatan hasil belajar siswa mencapai 0,83. Nilai ini
termasuk dalam kategori tinggi, karena berada di atas 0,70. Kategori tersebut mengacu pada
konsep normalized gain yang digunakan Hake (1998) untuk melihat efektivitas pembelajaran
berdasarkan selisih skor awal dan akhir dibandingkan dengan skor maksimum yang mungkin
dicapai. Dengan demikian, peningkatan dari 59,259 menjadi 92,963 tidak hanya menunjukkan
kenaikan nilai secara deskriptif, tetapi juga menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan IFP
memiliki tingkat efektivitas yang kuat dalam membantu siswa mencapai penguasaan materi
bangun ruang.

Secara teoritis, IFP dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena media ini mampu
menyajikan materi bangun ruang yang abstrak menjadi lebih visual, konkret, dan mudah dipahami.
Materi bangun ruang membutuhkan kemampuan siswa untuk membayangkan bentuk tiga dimensi,
memahami sisi, rusuk, titik sudut, jaring-jaring, serta hubungan antarunsur bangun. Melalui IFP,
guru dapat menampilkan gambar, animasi, warna, perbesaran objek, dan simulasi bentuk secara
langsung. Hal ini sesuai dengan teori pembelajaran multimedia Mayer (2009), yang menjelaskan
bahwa pembelajaran akan lebih bermakna ketika siswa menerima informasi melalui kombinasi
kata-kata dan gambar, karena siswa dapat menghubungkan representasi verbal dan visual dalam
proses berpikirnya.

Kenaikan rata-rata nilai dari 59,259 menjadi 92,963 menunjukkan bahwa setelah
pembelajaran menggunakan IFP, sebagian besar siswa mengalami peningkatan pemahaman yang
kuat pada materi bangun ruang. Nilai rata-rata awal menunjukkan bahwa sebelum perlakuan, siswa
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masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep geometri tiga dimensi. Setelah diberikan
pembelajaran menggunakan IFP, rata-rata nilai siswa mendekati skor maksimal. Hal ini
menunjukkan bahwa IFP mampu memperbaiki pemahaman siswa dari kategori cukup rendah
menjadi sangat baik.

Keterkaitan hasil penelitian ini dengan teori hasil belajar dapat dilihat dari perubahan
kemampuan kognitif siswa setelah perlakuan. Dalam pembelajaran matematika, hasil belajar tidak
hanya dilihat dari kemampuan mengingat rumus, tetapi juga dari kemampuan memahami konsep,
menghubungkan unsur bangun, menerapkan rumus, dan menyelesaikan masalah. Penggunaan IFP
mendukung proses tersebut karena siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif dan
visual. Dengan demikian, IFP tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga
sebagai media yang memperkuat proses konstruksi pengetahuan siswa.

Peran refleksi dan perbaikan tindakan dari siklus I ke siklus 11 juga menjadi faktor penting
dalam peningkatan hasil belajar. Pada siklus I, siswa masih berada pada tahap penyesuaian
terhadap penggunaan IFP. Beberapa siswa kemungkinan masih pasif, belum terbiasa
memperhatikan objek visual secara interaktif, dan masih membutuhkan bimbingan guru dalam
memahami konsep bangun ruang. Setelah dilakukan refleksi, guru dapat memperbaiki
pembelajaran pada siklus 1l dengan memperjelas instruksi, menambah contoh visual, memberi
kesempatan siswa untuk berinteraksi langsung dengan media, serta memperbanyak latihan soal
berbasis gambar. Perbaikan tersebut membuat pembelajaran pada siklus Il menjadi lebih terarah,
aktif, dan mudah dipahami siswa.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa IFP dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi yang membutuhkan visualisasi
seperti bangun ruang. Bagi guru, IFP membantu menyampaikan materi secara lebih menarik,
konkret, dan interaktif. Bagi siswa, IFP membantu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi
belajar, dan keterlibatan dalam pembelajaran. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi
dasar untuk mengoptimalkan penggunaan teknologi pembelajaran agar tidak hanya menjadi
fasilitas tambahan, tetapi benar-benar digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang tinggi, penelitian ini tetap
memiliki keterbatasan. Pertama, desain penelitian menggunakan one group pretest-posttest,
sehingga belum ada kelas kontrol sebagai pembanding. Kedua, jumlah subjek hanya 27 siswa
dalam satu kelas, sehingga generalisasi hasil penelitian masih terbatas. Ketiga, data statistik yang
ditampilkan merupakan one-sample test, sehingga belum secara langsung menguji perbedaan
antara nilai pretest dan posttest. Untuk menguji perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan secara
lebih tepat, penelitian sebaiknya menambahkan paired sample t-test atau uji Wilcoxon jika data
tidak berdistribusi normal.

Arah penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan kelas kontrol agar efektivitas
IFP dapat dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Penelitian berikutnya juga dapat
melibatkan jumlah siswa yang lebih banyak, sekolah yang berbeda, serta analisis per indikator
secara lebih rinci. Selain itu, penelitian lanjutan dapat mengkaji pengaruh IFP terhadap motivasi
belajar, kemampuan spasial, kemampuan berpikir kritis, dan retensi belajar siswa. Dengan
demikian, efektivitas IFP tidak hanya dilihat dari peningkatan nilai akhir, tetapi juga dari kualitas
proses belajar dan daya tahan pemahaman siswa terhadap konsep bangun ruang.

Jurnal Edu Research
Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (IICLS) Page 2640



Volume 7, Nomor 2, Juni 2026

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep bangun ruang siswa kelas 1V sekolah
dasar. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai siswa dari 59,259 sebelum eksperimen
menjadi 92,963 sesudah eksperimen, dengan peningkatan sebesar 33,704 poin atau sekitar 56,88%.
Hasil uji statistik juga menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran menggunakan IFP memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.
Peningkatan tersebut terjadi karena IFP mampu menyajikan materi bangun ruang secara lebih
visual, interaktif, konkret, dan menarik, sehingga siswa lebih mudah memahami unsur, sifat,
jaring-jaring, serta penerapan bangun ruang dalam soal.

Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian, guru disarankan untuk memanfaatkan Interactive Flat Panel
(IFP) sebagai media pembelajaran matematika, khususnya pada materi yang bersifat abstrak dan
membutuhkan visualisasi seperti bangun ruang. Penggunaan IFP sebaiknya tidak hanya digunakan
sebagai alat presentasi, tetapi juga dikembangkan menjadi media pembelajaran aktif melalui
simulasi, latihan interaktif, diskusi, dan kegiatan eksploratif agar siswa lebih terlibat dalam proses
pembelajaran. Sekolah juga diharapkan dapat mendukung penggunaan teknologi pembelajaran
melalui penyediaan fasilitas dan pelatihan bagi guru. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan
menggunakan kelas kontrol, jumlah sampel yang lebih luas, serta analisis statistik yang lebih
mendalam agar efektivitas IFP dapat dibuktikan secara lebih kuat dan generalisasi hasil penelitian
menjadi lebih luas.
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