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ABSTRACT 

This study aims to analyze the effect of information technology (IT) use on the learning process of eighth-grade students at 

SMP Negeri 1 Bangkinang. The development of the digital era requires educational institutions to integrate IT devices to 

improve learning effectiveness. The research method used was quantitative descriptive by distributing questionnaires to 

randomly selected respondents. The results showed that IT-based learning significantly increased students' motivation to 

learn in class. In addition, the use of digital media helped students understand abstract subject concepts more easily and 

quickly. In conclusion, the integration of IT at SMP Negeri 1 Bangkinang had a positive impact on the academic quality of 

eighth-grade students. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan teknologi informasi (IT) terhadap proses pembelajaran 

siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Bangkinang. Perkembangan era digital menuntut institusi pendidikan untuk 

mengintegrasikan perangkat IT guna meningkatkan efektivitas belajar. Metode penelitian yang digunakan adalah 

deskriptif kuantitatif dengan menyebarkan kuesioner kepada responden terpilih secara acak. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis IT secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa di dalam kelas. 

Selain itu, pemanfaatan media digital membantu siswa memahami konsep mata pelajaran yang abstrak dengan lebih 

mudah dan cepat. Kesimpulannya, integrasi IT di SMP Negeri 1 Bangkinang memberikan dampak positif yang nyata 

terhadap kualitas akademik siswa kelas VIII. 

Kata kunci: Pembelajaran Berbasis IT, Motivasi Belajar, Hasil Belajar, Literasi Digital, SMP Negeri 1 Bangkinang 

 

PENDAHULUAN 

Era revolusi industri 4.0 telah mengubah wajah dunia pendidikan secara fundamental di berbagai belahan dunia 

termasuk Indonesia. Teknologi informasi kini bukan lagi sekadar pelengkap, melainkan kebutuhan primer dalam proses 

transfer ilmu pengetahuan di sekolah. Integrasi digital diharapkan mampu menjembatani keterbatasan akses informasi 

tradisional yang selama ini menghambat kreativitas siswa. Sekolah-sekolah menengah mulai berlomba-lomba mengadopsi 

platform digital guna mendukung ekosistem belajar yang lebih modern. Hal ini menjadi sangat krusial untuk mempersiapkan 

generasi muda yang kompetitif di kancah global yang dinamis. 

Pemerintah Indonesia melalui Kurikulum Merdeka sangat mendorong penggunaan alat bantu digital dalam kegiatan 

belajar mengajar setiap hari. Implementasi kebijakan ini menuntut kesiapan sarana prasarana serta kompetensi guru dalam 

mengelola kelas berbasis teknologi. Siswa tingkat sekolah menengah pertama berada pada masa transisi kognitif yang sangat 

peka terhadap stimulasi visual digital. Dengan adanya dukungan kebijakan, sekolah diharapkan mampu menciptakan inovasi 

pembelajaran yang menarik serta relevan dengan zaman. Oleh karena itu, analisis terhadap dampak nyata penggunaan IT di 

lapangan menjadi penting untuk dilakukan secara berkala. 

SMP Negeri 1 Bangkinang sebagai salah satu sekolah unggulan di Kabupaten Kampar telah mulai menerapkan 

berbagai media berbasis IT. Fasilitas seperti laboratorium komputer, jaringan internet, dan proyektor di setiap kelas kini 

tersedia untuk mendukung siswa. Guru-guru di sekolah ini juga mulai aktif menggunakan aplikasi pembelajaran interaktif 

seperti Quizizz dan Google Classroom. Inisiatif ini dilakukan guna meningkatkan keterlibatan siswa kelas VIII yang cenderung 

sangat aktif secara sosial dan digital. Keberadaan fasilitas ini menjadi modal utama dalam menciptakan lingkungan sekolah 

yang berbasis pada penguatan literasi digital. 
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Meskipun sarana telah tersedia, efektivitas penggunaannya terhadap prestasi siswa masih memerlukan kajian yang 

lebih mendalam dan empiris. Terdapat fenomena di mana siswa terkadang lebih tertarik pada aspek hiburan gadget daripada 

konten edukasi yang diberikan. Tantangan teknis seperti gangguan koneksi atau kurangnya pendampingan juga sering kali 

menjadi penghambat jalannya pembelajaran. Jika tidak dikelola dengan baik, teknologi justru dapat menjadi bumerang yang 

menurunkan konsentrasi siswa saat belajar. Maka dari itu, perlu dipetakan sejauh mana pengaruh positif yang benar-benar 

dirasakan oleh siswa kelas VIII tersebut. 

Artikel ini disusun untuk memberikan gambaran komprehensif mengenai pengaruh IT terhadap motivasi dan 

pemahaman kognitif siswa. Peneliti memfokuskan studi pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bangkinang sebagai representasi 

kelompok usia remaja awal yang progresif. Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi bahan evaluasi bagi pihak sekolah 

dalam pengembangan kurikulum masa depan. Selain itu, studi ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi kendala yang paling 

sering dihadapi selama proses digitalisasi sekolah. Dengan demikian, kualitas pembelajaran di lingkungan SMP Negeri 1 

Bangkinang dapat terus ditingkatkan secara sistematis dan berkelanjutan. 

 

METODE PENELITIAN 

Desain penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah pendekatan kuantitatif dengan metode survei deskriptif 

yang terstruktur. Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan gambaran statistik mengenai persepsi siswa terhadap 

penggunaan teknologi di kelas. Peneliti mengumpulkan data melalui instrumen yang telah divalidasi guna menjamin 

keakuratan hasil akhir penelitian ini. Fokus utama adalah mengukur variabel pengaruh IT sebagai variabel bebas terhadap 

hasil belajar sebagai variabel terikat. Seluruh prosedur dilakukan dengan memperhatikan etika penelitian pendidikan untuk 

melindungi privasi setiap responden yang terlibat. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bangkinang pada tahun ajaran yang 

sedang berjalan. Dari populasi tersebut, diambil sampel sebanyak 60 siswa dengan menggunakan teknik simple random 

sampling yang adil. Penentuan jumlah sampel didasarkan pada rumus statistik tertentu agar hasil generalisasi dapat dianggap 

mewakili seluruh kelas VIII. Karakteristik responden yang beragam memberikan perspektif yang kaya terhadap variasi 

penggunaan media IT di setiap mata pelajaran. Pemilihan kelas VIII didasarkan pada asumsi bahwa mereka telah memiliki 

kemampuan dasar dalam mengoperasikan perangkat digital. 

Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner tertutup yang menggunakan skala Likert untuk 

mengukur intensitas jawaban responden. Kuesioner tersebut berisi pernyataan terkait frekuensi penggunaan IT, tingkat 

kemudahan akses, serta dampak yang dirasakan secara pribadi. Selain kuesioner, peneliti juga melakukan observasi langsung 

di dalam kelas saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Data sekunder berupa nilai rata-rata ujian siswa juga 

dikumpulkan untuk memperkuat hasil temuan dari kuesioner tersebut. Semua instrumen telah melalui uji validitas dan 

reliabilitas sebelum digunakan secara luas pada sampel penelitian. 

Tahapan penelitian dimulai dengan melakukan studi pendahuluan untuk mengidentifikasi platform digital apa saja 

yang paling sering digunakan. Setelah itu, peneliti mendistribusikan kuesioner secara digital melalui Google Form kepada 

seluruh responden yang telah dipilih sebelumnya. Proses pengisian kuesioner dilakukan dalam pengawasan peneliti untuk 

memastikan responden memahami setiap butir pernyataan yang ada. Waktu yang diberikan bagi responden untuk menjawab 

adalah satu minggu guna memberikan kesempatan berpikir yang cukup luas. Data yang terkumpul kemudian diklasifikasikan 

berdasarkan kategori variabel yang telah ditentukan dalam desain awal penelitian. 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik statistik deskriptif dan analisis regresi linier sederhana melalui 

perangkat lunak statistik. Peneliti menghitung persentase dari setiap jawaban kuesioner untuk melihat kecenderungan 

umum perilaku belajar siswa kelas VIII. Uji hipotesis dilakukan untuk melihat apakah terdapat pengaruh yang signifikan 

antara pembelajaran berbasis IT dan prestasi. Hasil analisis kemudian disajikan dalam bentuk tabel dan grafik agar lebih 

mudah dipahami oleh pembaca artikel. Interpretasi data dilakukan secara mendalam dengan mengaitkan temuan lapangan 

dengan kerangka teori yang telah disusun. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan teknologi informasi (IT) terhadap proses 

pembelajaran siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Bangkinang . Berdasarkan analisis data kuesioner, observasi, dan dokumentasi 

nilai siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bangkinang, ditemukan poin-poin hasil penelitian sebagai berikut: 

 

1. Peningkatan Signifikan pada Motivasi dan Antusiasme Belajar 

Data menunjukkan bahwa 85% siswa merasa lebih bersemangat saat guru menggunakan media pembelajaran 

berbasis IT seperti proyektor atau aplikasi interaktif. Hal ini disebabkan oleh sifat teknologi yang mampu menghadirkan 

suasana baru yang tidak monoton, sehingga siswa tidak mudah merasa jenuh selama jam pelajaran berlangsung. 
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2. Peningkatan Kejelasan Kognitif pada Materi Abstrak 

Penggunaan simulasi visual dan video edukasi terbukti membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit 

divisualisasikan secara manual (seperti sistem tata surya atau struktur sel). Hasil tes menunjukkan bahwa pemahaman siswa 

terhadap materi kompleks meningkat drastis karena mereka dapat melihat representasi visual yang akurat secara langsung 

melalui perangkat digital. 

 

3. Pertumbuhan Kemandirian Belajar dan Literasi Digital 

Integrasi platform seperti Google Classroom mendorong siswa untuk lebih mandiri dalam mencari referensi 

tambahan dan mengelola waktu pengerjaan tugas. Selain mendapatkan materi pelajaran, secara tidak langsung keterampilan 

teknis (literasi digital) siswa meningkat, yang terlihat dari kemahiran mereka dalam mengoperasikan perangkat lunak edukasi 

dan mencari sumber informasi yang kredibel di internet. 

 

4. Efektivitas Waktu dan Interaksi di Dalam Kelas 

Penggunaan perangkat IT memangkas waktu guru dalam menulis di papan tulis, sehingga alokasi waktu lebih banyak 

digunakan untuk diskusi interaktif. Hasil observasi menunjukkan bahwa interaksi tanya jawab antara siswa dan guru 

meningkat sebesar 40% karena materi telah disajikan secara ringkas dan menarik dalam bentuk salindia (PPT) atau media 

digital lainnya. 

 

5. Korelasi Positif terhadap Nilai Akademik Siswa 

Secara kuantitatif, terdapat peningkatan nilai rata-rata ujian sebesar 15% pada kelompok siswa yang secara 

konsisten terpapar pembelajaran berbasis IT dibandingkan dengan metode ceramah murni. Hal ini membuktikan adanya 

korelasi positif antara penggunaan teknologi dengan hasil akhir pencapaian kompetensi siswa pada hampir seluruh mata 

pelajaran inti di kelas VIII. 

 

Tabel Ringkasan Temuan 

Kondisi Sebelum IT Kondisi Sesudah IT Dampak Nyata 

Pasif (Hanya 

mendengar) 

Aktif (Berinteraksi dengan media) Partisipasi naik 50% 

Membutuhkan 2-3 kali 

penjelasan  

Cukup 1 kali dengan bantuan 

visual  

Efisiensi waktu belajar 

Sangat bergantung 

pada guru 

Mencari referensi di internet Literasi informasi meningkat 

Rata-rata 70-75 Rata-rata 80-90 Peningkatan nilai akademis 

 

Berdasarkan data yang terkumpul, sebanyak 85% siswa kelas VIII menyatakan bahwa pembelajaran berbasis IT 

membuat mereka lebih bersemangat mengikuti pelajaran. Nilai rata-rata ujian pada mata pelajaran yang menggunakan 

media IT interaktif menunjukkan peningkatan sebesar 15% dibandingkan metode konvensional. Data observasi 

mengonfirmasi bahwa tingkat perhatian siswa meningkat secara signifikan saat guru menyajikan materi menggunakan 

simulasi visual dan video edukasi di kelas. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis data, terlihat bahwa penggunaan IT mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. Siswa merasa bahwa materi yang disampaikan lewat video interaktif jauh lebih menarik 

daripada hanya membaca buku teks. Motivasi belajar yang tinggi ini berdampak langsung pada tingkat kehadiran dan 

partisipasi siswa di kelas VIII. Pemanfaatan teknologi menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan tidak membosankan 

bagi siswa usia remaja tersebut. Hal ini membuktikan bahwa stimulasi digital berperan penting dalam menarik minat belajar 

di lingkungan SMP Negeri 1 Bangkinang Kota. 

Pengaruh positif lainnya adalah kemudahan siswa dalam memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak seperti 

dalam mata pelajaran sains. Perangkat IT memungkinkan guru untuk mendemonstrasikan fenomena alam melalui simulasi 

virtual yang sangat mendetail dan akurat. Siswa kelas VIII menunjukkan pemahaman yang lebih cepat ketika melihat 

representasi visual dibandingkan dengan penjelasan verbal semata. Akses informasi yang luas juga memungkinkan mereka 

untuk melakukan eksplorasi mandiri terhadap topik yang diminati secara mendalam. Efektivitas kognitif ini menjadi bukti 

nyata bahwa teknologi mempercepat proses asimilasi pengetahuan pada pikiran siswa. 
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Peran guru di SMP Negeri 1 Bangkinang juga mengalami transformasi dari sekadar penyampai materi menjadi 

fasilitator belajar digital. Guru yang mahir mengoperasikan IT cenderung lebih disukai oleh siswa karena metode pengajaran 

mereka yang variatif. Interaksi antara guru dan siswa menjadi lebih dinamis melalui diskusi yang didukung oleh sumber daya 

internet secara real-time. Namun, guru juga harus berperan sebagai filter informasi guna memastikan siswa mengakses 

konten yang benar-benar edukatif. Transformasi peran ini sangat krusial dalam keberhasilan implementasi pembelajaran 

berbasis teknologi di tingkat sekolah menengah. 

Meskipun banyak memberikan pengaruh positif, penelitian ini juga mengidentifikasi adanya beberapa kendala 

teknis yang masih terjadi. Keterbatasan bandwidth internet pada jam-jam sibuk sering kali menghambat akses ke platform 

pembelajaran berbasis cloud secara lancar. Beberapa siswa juga mengaku mudah teralihkan perhatiannya oleh notifikasi 

media sosial saat sedang menggunakan gadget untuk belajar. Diperlukan aturan yang lebih ketat serta pengawasan yang 

konsisten agar penggunaan IT tetap berada pada jalur edukasi. Pihak sekolah perlu mempertimbangkan manajemen 

infrastruktur digital yang lebih andal untuk meminimalkan hambatan-hambatan teknis tersebut. 

Secara keseluruhan, integrasi IT di SMP Negeri 1 Bangkinang telah menciptakan standar baru dalam kualitas 

pendidikan bagi kelas VIII. Temuan ini sejalan dengan teori-teori pendidikan modern yang menekankan pada pentingnya 

literasi digital sejak usia sekolah menengah. Peningkatan prestasi akademik yang teramati bukan hanya sekadar angka, 

melainkan cerminan dari peningkatan literasi informasi siswa. Keberlanjutan program pembelajaran berbasis IT ini sangat 

disarankan untuk terus dijalankan dan dikembangkan secara lebih luas. Dengan demikian, SMP Negeri 1 Bangkinang dapat 

terus mencetak lulusan yang siap menghadapi tantangan global di masa depan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan mengenai pengaruh pembelajaran berbasis IT di 

SMP Negeri 1 Bangkinang, dapat ditarik beberapa kesimpulan utama secara komprehensif. Pertama, integrasi teknologi 

informasi dalam ruang kelas VIII terbukti secara empiris mampu mentransformasi perilaku belajar siswa, di mana 85% 

responden menunjukkan peningkatan motivasi dan antusiasme yang signifikan. Penggunaan media digital berhasil mengikis 

kejenuhan yang sering terjadi pada metode konvensional, sehingga tercipta ekosistem belajar yang lebih adaptif dan 

menyenangkan bagi siswa usia remaja. 

Kedua, aspek kognitif siswa mengalami penguatan melalui visualisasi materi yang bersifat abstrak. Kehadiran 

teknologi memungkinkan konsep-konsep rumit pada mata pelajaran sains dan matematika disajikan dalam bentuk simulasi 

yang konkret, yang secara langsung mempercepat proses asimilasi pengetahuan. Ketiga, penerapan platform digital seperti 

Google Classroom tidak hanya berdampak pada pemahaman materi, tetapi juga menumbuhkan kemandirian belajar dan 

literasi digital. Siswa secara bertahap terlatih untuk menjadi pembelajar mandiri yang mampu mengelola informasi secara 

kritis di era digital. 

Keempat, efektivitas waktu di dalam kelas meningkat karena peralihan peran guru dari sekadar penulis di papan 

tulis menjadi fasilitator diskusi. Dengan bantuan perangkat IT, interaksi dua arah antara guru dan siswa menjadi lebih 

dominan, yang pada akhirnya memperdalam pemahaman kritis siswa terhadap topik yang dibahas. Kelima, seluruh dampak 

positif tersebut bermuara pada peningkatan prestasi akademik yang nyata, yang ditandai dengan kenaikan nilai rata-rata 

ujian sebesar 15%. Hal ini menegaskan bahwa penggunaan IT bukan sekadar tren, melainkan kebutuhan esensial untuk 

meningkatkan standar kualitas pendidikan di SMP Negeri 1 Bangkinang. 

Sebagai saran praktis, pihak sekolah diharapkan dapat mempertahankan dan mengembangkan infrastruktur IT 

secara berkelanjutan guna meminimalkan hambatan teknis yang masih ditemukan. Pelatihan rutin bagi tenaga pendidik 

dalam menguasai aplikasi edukasi terbaru juga sangat direkomendasikan agar variasi pengajaran tetap relevan dengan 

perkembangan zaman. Dengan komitmen yang kuat terhadap digitalisasi pendidikan, SMP Negeri 1 Bangkinang berpotensi 

menjadi model sekolah percontohan dalam pemanfaatan IT yang efektif di wilayah Kabupaten Kampar. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis IT memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap 

motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Bangkinang. Teknologi membantu siswa memahami materi yang 

kompleks melalui visualisasi dan interaksi digital yang menarik. Meskipun terdapat kendala infrastruktur internet, manfaat 

yang dirasakan jauh lebih besar bagi perkembangan kognitif siswa. Disarankan bagi pihak sekolah untuk terus memperbarui 

sarana IT dan memberikan pelatihan berkelanjutan bagi tenaga pendidik. 
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