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ABTRACT Keywords:

This study was motivated by the low learning outcomes of students in identifying  Classroom Action
inorganic fertilizers, with only a 10% mastery rate. The teacher had not yet implemented  Research, Fertilizer,
a learning model or method suited to students' characteristics and did not use engaging  [ncrease Final Result,
media, necessitating innovation in the learning process. This research aims to describe the Learning Media, PBL.
improvement in learning outcomes using the Problem-Based Learning (PBL) model and

PUPIN learning media. The subjects were 30 students (18 maleand 12 female) from class

XIATPH 2 at SMKN 1 Gondang. The study employed Classroom Action Research (CAR)

with two learning cycles. The results showed that applying the PBL model along with

interactive PUPIN media significantly improved student learning outcomes. In cycle 1,

the mastery rate was only 10%, but in cycle 2, it increased sharply to 93%. Thus, using

PBL and PUPIN effectively enhances students' learning mastery.

ABSTRAKS Kata Kunci:
Penelitian ini dilatar belakangi permasalahan hasil belajar peserta didik pada materi Media Pembelajaran,
identifikasi pupuk anorganik sangat rendah dengan persentase ketuntasan belajar 10%. PBL, Penelitian
Guru belum menerapkan model dan metode pembelajaran sesuai karakteristik peserta didik — Tindakan Kelas,
serta tidak menggunakan media yang menarik, sehingga diperlukan adanya inovasi dalam  Peningkatan hasil
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar  belajar, Pemupukan.
menggunakan model PBL dan media pembelajaran PUPIN. Subjek penelitian merupakan

peserta didik kelas XI ATPH 2 SMKN 1 Gondang dengan jumlah 30 orang yang terdiri

dari 18 laki-laki dan 12 perempuan. Metode penelitian menggunakan penelitian tindakan

kelas (PTK) yang terdiri dari 2 siklus pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian dengan

menerapkan model pembelajaran PBL dan menggunakan media interaktif PUPIN dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Pada siklus 1 ketuntasan belajar hanya 10% dan

pada siklus 2 hasil ketuntasan belajar naik signifikan menjadi 93 %. Sehingga dengan

menggunakan PBL dan PUPIN dapat meningkatkan persentase hasil ketuntasan belajar

peserta didik.

1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan gerbang awal pemberian bekal kepada generasi penerus untuk
terus menjalakan kehidupan yang lebih layak dan maju bangsa ini. Guru merupakan sosok
terpenting dalam menyiapkan generasi bangsa. Seorang guru harus memiliki setidaknya 4
kompetensi yaitu profesionalitas, sikap, sosial dan pengetahuan (Herlandy dkk., 2018).
Keberhasilan seorang guru dalam mengajar dapat dilihat darihasil belajar siswa ketika di dalam
kelas. Indonesia sampai saat ini dikenal dengan negara agraris, sehingga dengan hal tersebut
memunculkan banyak sekolah-sekolah kejuruan membuka jurusan yang berfokus pada
pertanian. Agribisnis Tanaman Pangan dan Hortikultura (ATPH) merupakan salah satu cabang
ilmu pertanian yang dipelajari pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).
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Pendidikan saat ini mengharuskan pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik,
guru hanya menjadi fasilitator dalam kegiatan belajar. Kegiatan belajar terletak pada tahapan
pelaksanaan. Dalam tahapan ini kegiatan belajar akan menghasilkan hasil belajar yang didapat
dari nilai latihan soal, LKPD atau sikap peserta didik. Hasil belajar dipengaruhi oleh proses
kegiatan belajar didalam kelas. Menurut (Muslimin dkk., 2022) guru harus dapat menetapkan
model pembelajaran pada proses pelaksanaan belajar yang dapat mendorong peserta didik
belajar secara aktif, kreatif dan bermakna. Sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
dapat dicapai. Menurut (Arsyad dkk., 2023) selain model pembelajaran, media pembelajaran
juga berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan peserta didik dalam
bejarah, sehingga mereka lebih aktif. Salah satu inovasi yang dilakukan oleh seorang guru adalah
mebuatmedia interaktif yang menarik minat peserta didik dengan mengintegrasikan teknologi
seperti QR code dalam pembelajaran, hal ini telah diteliti dan mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik (Hafiyah Nasri dkk., 2023)

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan dengan Wakil Kepala Kurikulum SMKN 1
Gondang danmelakukan pengamatanlangsung proses belajar mengajar di jurusan ATPH. Alur
pembelajaran guru disana adalah menuntut peserta didik mencatat materi sebelumnya dan
menjelaskan menggunakan metode ceramah atau peserta didik secara berkelompok membuat
makalah dan mempresentasikan di depan kelas, guru hanya sedikit memeberikan penjelasan
tentang materi yang sudah diulas. Kebanyakan guru masih menggunakan model pembelajaran
monoton atau konvensional yang dikombinasi dengan metode ceramah, tanya jawab atau
presentasi yang terkesan membosankan. Sesekali juga guru melakukan demonstrasi di depan
kelas, akan tetapi dengan metode yang kurang menarik dan membosankan. Peran guru dalam
pembelajaran mendominasi dan peserta didik cenderung pasif. Dengan metode tersebut,
beimbas pada hasil belajar peserta didik. Mereka akan cenderung bosan dan materi tidak akan
tersampaikan dengan baik. Menurut (Al Haq dkk., 2023) peserta didik yang memiliki minat
belajar tinggi akan lebih besar untuk dapat tercapainya tujuan pembelajaran. Hasil belajar
merupakan salah satualat yang digunakan untuk emngukur ketercapaian tujuan pembelajaran.
Selain itu, guru dituntut untuk dapat menciptakan lingkunganbelajar yang mendorong peserta
didik aktif dan kreatif agar pembelajaran tidak membosankan.

Hasil observasi yang lain menunjukkan bahwa pada Mata pelajaran produktif kelas XI
ATPH elemen pumupukan masih tergolong kedalam tingkat yang rendah. Nilai asesmen
formatif yangrendah terlihat dari total keseluruhan peserta didik 30 orang, hanya 3 orang yang
mencapai nilai KKM dengan nilai 80 dengan nilai KKM di SMKN 1 Gondang adalah 75.
Berdasarkan hasil data tersebut hanya 3 orang tuntas mencapai nilai KKM > 75. Hal tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik XI ATPH 2 elemen pemupukan sangat rendah.
Terdapatbeberapa faktor yang menyebabkan rendahnyahasil belajar peserta didik diantaranya
a). guru kurang memberi kesempatan peserta didik untuk lebih aktif, b). model danmetodeyang
digunakan dalam pembelajaran tidak mendukung keaktifan peserta didik, c). motivasi peserta
didik yangrendahdand). peserta didik yang tidak memahamimateri pembelajaran (Halik dkk,
2023).

Penjelasan dari permasalahan kelas XI ATPH 2 adalah rendahnya hasil belajar, maka
diperlukan sebuah inovasi dalam pembelajaran untuk mendorong hasil belajar yang optimal,
sehingga dapat tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. Inovasi pembelajaran dapat
berupa model, metode bahkan penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan hasil identifikasi
permasalahan pembelajaran yang terjadi di kelas XI ATPH2 SMKN 1 Gondangdiperoleh bahwa
hasil belajar peserta didik rendah terjadi karena model dan metode pembelajaran yang
konvensionalserta kurang aktifnya peserta didik dalam pembelajaran. Salah satu inovasi dalam
mewujudkan keaktifan peserta didik adalah menggunakan media pembelajaran PUPIN (Pupuk
Interaktif) merupakanbotol pupuk yang berisi sampel pupuk anorganik dan dilengkapi barcode
yang berisikan informasi kemasan pupuk. Salah satu model pembelajaran yang mendorong
peserta didik aktif adalah PBL (Problem Based Learning). Sehingga dapat ditarik bahwa tujuan dari
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PTK (Penelitian Tindakan Kelas) adalah mendeskripsikan peningkatan hasil belajar penggunaan
model PBL dengan media interaktif PUPIN di kelas XI ATPH 2 pada materi identifikasi pupuk
anorganik.

2. Tinjauan Pustaka

2.1.Penelitian Tindakan Kelas
Penelitian tindakan kelas berasal dari istilah dalam bahasa inggis yaitu “ classroom action
research” merupakan penelitian yang dilakukan oleh seroang guru untuk memperbaiki
rancangan pembelajarann sebelumnya agar lebih efektif mencapaii tujuan pembelajaran PTK
merupakan penelitian yang terdiri dari beberapa siklus pembelajaran. Siklus-siklus tersebut
memuat berbagai alternatif Tindakan untuk mengatasi masalah baik dalam belajar, pribadi
maupunsosial dari peserta didik guna untuk meningkatkanhasil belajar mereka didalam kelas.
Menurut (Arif & Oktafiana, 2023) PTK merupakan gabungan dari tiga kata yang dapat dijabarkan
sebagai berikut:
1. Penelitian merupakankegiatan mencermati suatu hal dengan menggunakan prosedur atau
metodologi yang telah direncanakan untuk memecahkan sebuah masalah.
2. Tindakanmerupakankegiatanyang dilakukansecara sadar danemmiliki tujuan tertentu.
3. Kelas merupakan ruang yang digunakan oleh guru dan peserta didik untuk
menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar.

2.2.Hasil Belajar

Menurut (Oktafiana dkk., 2024) belajar merupakan rangkaian kegiatan yang
diselenggarakan agar memperoleh perubahan tingka laku, hasil dari belajar adalah sebuah
pengalaman interaksi dengan lingkungan yang menyangkut 3 aspek yaitu kognitif, afektif dan
psikomotorik. Dalam penelitian (Yufrinalis dkk., 2021) menjelaskan bahwa hasil belajar dapat
diukur menggunakan intrumen penilaian yang terdiri dari ketiga aspek tersebut. Setelah
diketahui hasil belajar yang didapatkan dari penilaian senjutnya melakukan analisi. Analisis
hasil belajar dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat ketuntasan belajar dan akan
dijadikan acuan dalam memperbaiki pembelajaran selanjutnya.

2.3 PBL (Problem Based Learning)

Deskripsi dariPBL merupakan model pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk
memecahkan masalah-masalah yang berkaitan dengan materi pembelajaran yang relevan pada
kehidupan sehari-hari. Pada awal pembelajaran peserta didik diberikan situasi masalah nyata
yang mengharuskan mereka terdorong berpikir kritis dan mengembangkan alternatif
pemecahan masalah. Penerapan model pembelajaran berbasis masalah akan menjadi efektif jika
peserta didik terlibat secara aktif dalam proses pemecahan masalah. Tujuan pembelajaran PBL
ditujukan untuk mendorong keaktifan dan keterampilan peserta didik dalam memecahkan
masalah yang dihadapai dalam pembelajaran dengan mengangkat masalah-masalah yang
relevan dalam lingkungan sekitarnya (Maria Ati dkk., 2024)

Model pembelajaran PBL memiliki tahapan atau sintak-sintak dalam rancangan
pembelajaran menurut (M dkk., 2024) sebagai berikut:

Orientasi peserta didik pada masalah.

Mengorganisasikan peserta didik kedalam kelompok-kelompok.
Guru membimbing penyelidikan kelompok.

Guru membantu peserta didik mengembangkan hasil.
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

o o0 o
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2.4 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakanseperangkat alat bantuyang diguanakn oleh guru untuk
membantu dalam membimbing peserta didik selama proses pembelajaran (Nur Isnaini dkk,
2023). Pada era digitas seperti saat ini, pembelajaran juga harus menggunakan media
pembelajaran berbasis digitas untuk dapat meningkatkan standar pengajaran dan juga dapat
mendorong pembelajaran lebih efisien (Winarni dkk., 2021). Pembelajaran dirancang agar
menarik minat peserta didik, salah satucaranya adalah mengahdirkan media pembelajaran yang
cocok untuk mendorong kreatifitas dan semangat peserta didik. Penelitian dari (Afifah & Hartatik,
2019) berpendapat bahwa penggunaan media pembelajaran dapat mendorong minat dan
motivasi peserta didik untuk mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif merupakanserangkaian media yang di dalamnya memuat
hypermedia, hypertext, web, smartTV dan lain sebagainya yang berbasis digital. Memiliki
keunggulanterjadinyaarus duaarah (umpan balik) yang cepat, peserta didik lebih aktif, menarik
dan efektif (Dadi Putra & Salsabila, 2021).

3. Metode

Penelitian Tindakan kelas ini dilakukan pada semester 2 kelas XI ATPH 2 SMKN 1
GondangKab. Nganjuk. Dengan jumlah keseluruhan peserta didik 30 orang yang terdidi dari 18
laki-laki dan 12 perempuan. Periode pelaksanaan kegiatan penelitian dalam rentan waktu 6
Maret2025 -20 Maret 2025 yaitu selama 14 hari. Sumber data yang digunakanberasal dari data
primer yaitu diperolehsecara langsung dari subjek penelitian yaitu peserta didik X1 ATPH 2.

Penelitian ini dilaksanakan sebanyak 2 siklus pembelajaran. Instrument penilaian berupa
nilai asesmen formatif (Post Test) yang dilaksanakan pada akhir kegiatan pembelajaran di setiap
siklus menggunakan platfom Kahoot. Pada siklus ke-1 guru menggunakan metode pembelajaran
ceramah dan LKPD berupa lembaran yang memuat tabel berisi gambar-gambar pupuk. Media
pembelajaran yang digunakan hanya berupa gambar-gambar pupuk. Pada akhir kegiatan
pembelajaran peserta didik melakukan Post Test menggunakan platform Kahoot. Kahoot
merupakan sebuah platform pembelajaran berbasis permainan yang dapat digunakan sebagai
teknologi dalam pendidikan untuk memberikan pengalaman menarik dalam menyajikan
asesmen.

Pada siklus ke-2 guru menggunakanmodel pembelajaran PBL dan E-LKPD yang diakses
melalui platform liveworksheets. Media interaktif yang digunakan berupa PUPIN. PUPIN
merupakan singkatan dari pupuk pintar. Beberapa macam sampel pupuk dimasukkan kedalam
botol dan dilengkapi denganakses barcode QR yang berisimengenai informasi kemasan pupuk.
Peserta didik melakukan identifikasi menggunakan media interaktif PUPIN dan mengisi E-
LKPD melaluiliveworksheets. Pada akhir kegiatan pembelajaran peserta didik melakukan Post
Test menggunakan platform Kahoot. Liveworksheets merupakan platform yang dapat
membantu guru untuk membuat lebar kerja interaktif secara online.

Akhir data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif untuk memperoleh hasil dari
tindakan yang telah dilakukan. Data asesmen formatif berupa Post Test akan dianalisis secara
deskriptif dengan cara mencari nilai peolehan peserta didik, nilai rata-rata kelas dan nilai
ketuntasan hasil belajar menggunakan rumus perhitungan skor perolehan dan rata-rata kelas.
Skor yang diberikan hanya padajawaban yang benar denganskala angka skor 0 sampai dengan
100. Menurut (Hartini & Patang, 2022) berikut rumus menghitung hasil persentase ketuntasan

belajar:

) ) jumlah peserta yang tuntas
Ketuntasan hasil belajar = - —— X 100%
jumlah seluruh peserta didik

Hasil analisis ketuntasan hasil belajar diinterpretasika dalam bentuk persen dan
diklasifikasikan sesuai Tabel 1 (Zulfah, 2023).
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Tabel 1. Tingkat Klasifikasi Ketuntasan Klasikal

Kategori Interval
Sangat Baik 80%-100%
Baik 70%-79%
Cukup 60%-69%
Kurang 59%-59%
Sangat Kurang <50%

Tabel 1 disajikan klasifikasi tingkat ketuntasan klasilak yang merupakan persentase
kumpulan nilaiatauketuntasanhasil belajar peserta didik yang berada di atas KKM, ketuntasan
belajar seringkali diukur dengan nilai diatas KKM. Berdasarkan tabel 1 sebuah kelas dikatakan
tuntas jika minimal 75% peserta didik tuntas.

Penelitian tindakkan kelas memiliki 4 tahapan aitu perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan dan refleksi pada setiap siklus pembelajaran. Berikut prosedur yang dilakukan
dalam penelitian Tindakan kelas (Nanda dkk., 2021).

Tahapan awaladalah perencanaan digunakan untuk mempersiapkan modul ajar yang
memuat tetang rencana pembelajaran berupalangkah-langkah, kegiatan yang akan dilaksanakan
yang telah diperbaikidarisiklus sebelumnya. Menyiapkan sarana dan fasilitas yang mendukung
juga diperlukan dalam tahapan ini.

Tahapanselanjutnyaadalah pelaksanaan. Kegiatan hasil rancangan modul ajar yang telah
diperbaiki dari hasil evaluasi pembelajaran sebelumnya diterapkan pada tahapan ini. Kegiatan
yang akan dilakukan pada tahapan ini dantaranya memberikan arahan dan dorongan saat
persiapan pembelajaran, menyiapkan materi, memberikan LKPD secara berkelompok,
mengadakan perbikan dengan peserta didik dan memberikan apresiasi terhadap ketuntasan
belajar hari itu.

Tahapan ketiga adalah pengamatan. Tahapan pelaksanaan memiliki fungsi melihat efek
dari evaluasi yang disusun dalam tahap perencanaan. Berikut langkah dalam melakukan
pengamatan1). Pertama melakukan persetujuan atau finalisasi keputusan terkait pelajaran yang
akan diamati contoh instrument penilaian hanya terdiri dari 2 aspek saja (kognitif dan afektif).
2). Melakukan pencatatan, perekaman kegiatan. 3). Diskusi guru dengan pengawas untuk saling
memberikan informasi selama kegiatan pembelajaran.

Tahapan terakhir adalah refleksi. Refleksi merukapan proses perenungan atau usaha
perbaikan yang dilaksanakan oleh pihak-pihak yang terkait dengan PTK. Refleksi dilaksanakan
dengan cara mengidentifikasi hasil tindakan yang telah dilakukan. Refleksi dapat dilaksanakan
pada saat 1). Kondisi merencanakan Tindakan apa yang ingin dilaksanakan. 2). Pada saat
pelaksanaan Tindakan. 3). Pada saat setelah melakukan Tindakan. Kegiatan tersebut meliputi
aktifitas analisis, pemahaman dan perbaikan yang diperoleh dari aktifitas pengamatan.

4. Hasil

Penelitianini terdiri dari 2 siklus pembelajaran dengansubjek penelitian kelas XI ATPH 2
elemen pemupukan materi identifikasi pupuk anorganik pada SMKN 1 Gondang. PTK ini
berguna untuk mengetahui peningkatan hasil belajar melalui penerapan model pembelajaran
PBL menggunakan mediainteraktif PUPIN. Hasil penelitian dapat dilihat pada tabel 1 dan 2.

Siklus 1 guru masih menggunakan metode konvensional berupa presentasi yangmonoton,
dengan media pembelajaran kurang menarik berupa tabel yang memuat gambar-gambar pupuk
anorganik. Dalam pembelajaran peserta didik cenderung pasif dan Sebagian peserta didik tidak
fokus dalam pembelajaran bahkan tidak mengikuti diskusi dalam kelompok. Adapun hasil
pelaksanaan siklus 1 disajikan pada tabel 2.

Jurnal Edutama : Jurnal llmiah Penelitian Tindakan Kelas
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Tabel 2. Hasil Belajar Siklus 1

Keterangan Nilai
Nilai tertinggi 80
Nilai terendah 0
Rata-rata nilai kelas 50
Jumlah peserta didik tuntas 3
Peserta didik tidak tuntas 27
Persentase ketuntasan 10%

Tabel 2 menyajikan mengenai hasil belajar siklus 1. Guru memberikan asesmen formatif
(Post Test) pada peserta didik menggunakan platform Kahoot yang terdiri dari 10 soal pilihan
ganda. Kriteria Ketuntasan Minimal pada SMKN 1 Gondang adalah 75 %. Pada tabel 2 disajikan
hasil belajar siklus 1, berdasarkan tabel 2 dari jumlah total 30 peserta didik hanya terdapat 3 orang
yang tuntas dalam siklus 1. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilakukan tidak
berhasil. Penggunaan metode pembelajaran yang masih konvensional memungkinkan menyadi
penyebab utama dalam ketidak berhasilan. Persentase ketuntasan belajar sangat rendah dalam
siklus 1 ini, maka pembelajaran dikatakan belum tuntas untuk mencapai tujuan pembelajaran,
karena nilai ketuntasan belajar yang diperolah yaitu sebesar 10% saja dan tergolong sangat
rendah.

Hasil belajar yang disajikan pada siklus 1 guru merasa perlu melakukan sebuah inovasi
dalam pembelajaran untuk mendorong hasil belajar peserta didik. Pada siklus 2 guru
menerapkan model pembelajaran PBL dengan menggunakan media interaktif PUPIN. Peserta
didik melakukan analisis secara mandiri dengan media pembelajaran yang telah disediakan,
mereka terlihat antusias terhadap media pembelajaran yang digunakan. Adapun hasil
pelaksanaan siklus 2 disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Belajar Siklus 2

Keterangan Nilai
Nilai tertinggi 90
Nilai terendah 70
Rata-rata nilai kelas 83
Jumlah peserta didik tuntas 28
Peserta didik tidak tuntas 2
Persentase ketuntasan 93 %

Pada Tabel 3 menyajikanhasil penelitian padasiklus 2 di kelas XIATPH 2 denganjumlah
peserta didik sebanyak 30 orang menunjukkan hasil yang sangat baik. Pada tabel 3 disajikan
perolehan hasil belajar peserta didik pada siklus 2. Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa jumlah
peserta didik yang tuntas dalam pembelajaran sebanyak 28 orang, sehingga hanya terdapat 2
orangsaja yang belum mencapai ketuntasanbelajar. Dapat diartikan bahwa pembelajaran pada
siklus 2 berhasil mendorong peserta didik untuk mencapai hasil ketuntasan belajar. Kenaikan
juga terjadi pada persentase ketuntasan hasil belajar sebesar 83 %, yang semula pada siklus 1
hanya 10% naik padaa siklus 2 menjadi 93%. Dari nilai yang diperoleh peserta didik
mengidikasikan bahwa pembelajaran yang digunakan dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran lebih bermakna.

5. Pembahasan

Peneliti memilih model pembelajaran PBL karena karakteristik peserta didik umumnya
padajenjang SMA /SMK masih memiliki tingkat kemampuan berpikir cenderung masihrendah
dan sederhana (Paradina dkk.,2019). Dengan memberikan pembelajaran berbasis masalah pada
lingkungan sekitar peserta didik akan mendorong mereka untuk melatih kemampuan
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berpikirnya. Pembelajaran berbasis masalah mulai dari awal tahapan, peserta didik sudah
dihadapkan oleh sebuah masalah yang kemudian mereka akan melalui proses pencarian
informasi untuk memecahkan masalah tersebut.

Penelitian ini dilakukan sebanyak 2 siklus. Pada siklus 1 peneliti menggunakan model
pembelajarankonvensional serta media pembelajaran sederhana berupa gambar-gambar pupuk
yang disajikan pada LKPD peserta didik. Proses pembelajaran dimulai dengan pemaparan
materi menggunakan metode ceramah, kemudia peserta didik mengerjakan LKPD dan
mempresentasikan hasilnya. Dengan rancangan pembelajaran yang masih konvensional hasil
pembelajaran padasiklus 1 adalahhasil ketuntasan belajar yang tergolong sangat kurang. Hasil
observasi pada siklus 1 menunjukkan bahwa:

a. DPeserta didik tidak antusias dalam pembelajaran.

b. Pembelajaran yang disajikan monoton dan kurang menarik bagi peserta didik.

¢. Penggunaan metode diskusi dan presentasi tanpa diselingi media pembelajaran yang
menarik membuat mereka bosan, sehingga lebih memilih bergurau dengan temannya.

d. Peserta didik cenderung pasif saat pembelajaran.

100%
80%
60%
40%
20%
0% I
Siklus 1 Siklus 2

Gambear 1. Perbandingan Ketuntasan Hasil Belajar

Pada Gambar 1 menyajikan perbandingan ketuntasan hasil belajar. Pada siklus 2 peneliti
menggunakan model pembelajaran PBL dan menggunakan media pembelajaran interaktif
berupa PUPIN. PUPIN merupakan botol yang berisi berbagai macam sampel pupuk yang
dilengkapi dengan QR code. QR code berisi informasi tentang produk kemasan dari sampel
pupuk tersebut. Pada gambar 2 menunjukkan perbandingan ketuntasan hasil belajar dari siklus
1 ke siklus 2 mengalami kenaikan yang signifikan. Proses pembelajaran pada siklus 2 dimulai
dengan memberikan sebuah permasalahan kepada peserta didik. Setelah guru mengorientasi
peserta didik pada permasalahan, guru meberikan media pembelajaran interaktif PUPIN yang
akan diidentifikasi oleh peserta didik dan menjawab pertanyaan pada LKPD dan kemudian
peserta didik melakukan presentasi. Dengan adanya inovasi dalam pemberian media
pembelajaran peserta didik antusias dan merasaingin tahunyatinggi. Dengan meberikan media
pembelajaran secara kontekstual akan meberikan pembelajaran lebih bermakna, karena
melakukan pengamatan menggunakan objek nyata. Selai itu, peserta didik lebih aktif dalam
bertanya dan menggali informasi lebih dalam mengenai materi tersebut. Berdasarkan gambar 2
pembelajaranyang telah dilakukan berhasil memberikan pembelajaran yang bermakna sehingga
mendorong nilai hasil peserta didik. (Pranoto, 2020) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa
dengan adanya penggunaan media interaktif meningkatkan keaktifan peserta didik dan
meningkatkan hasil belajarnya pada setiap siklus. Media interaktif juga dapat meningkatkan
literasi digital peserta didik.

Penggunaanmedia pembelajaran interaktif secara teratur akan meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Dalam teori konstruktivisme juga mendukung
penggunaan media interaktif yang akan membantu peserta didik dalam melakukan interaksi
sosial dan pemahaman konsep yang lebih baik, sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
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(Hayya’, 2023). Menurut (Suminar, 2022) dalam penelitiannya terdapat peningkatan signifikan
dalam pencapaian akademik/hasil belajar peserta didik saat menggunakan media interaktif.
Selain meningkatkan hasil belajar juga dapat meningkatkan pemahaman dan penerapan konsep
yang dipelajari. Menggunakan media pembelajaran yang cocok merupakan kunci keberhasilan
dalam belajar. Dengan media pembelajaran yang tepat peserta didik akanlebih cepat menerima
informasi secara konkrit dan menarik. Melalui perantara media yang interaktif guru akan lebih
mudah dalam menyampaikan materi secara efektif dan efisien. Keuntungan dalam
menggunakan media yang tepatjuga akan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran dan
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih bermakna (Nurfadhillah, 2021).

-

Gambar 2. Media Interaktif PUPIN

Gambar 2 menyajikan media interaktif PUPIN. Siklus 2 peneliti menggunakan PUPIN
sebagai media interaktif. Pada gambar 2 disajikan bentuk media interaktif yang digunakan saat
pembelajaran siklus 2. Berdasarkan gambar 2 terdapar 7 macam sampel pupuk yang dikemas
menjadi PUPIN diantaranya yaitu pupuk NPK, KCL, CMK-36, Kno3 Merah, MOP, ZA dan Urea
dan diatas botol diberikan identitas abjad A-G. Dalam proses pemecahan masalahnya, peserta
didik mengidentifikasi aspek bentuk, warna, kandungan, kelarutan dan manfaat dari pupuk
tersebut. Tahapan awal peserta didik akan mengidentifikasiaspek bentuk, warna dan kelarutan
pupuk kemudian mereka melakukanscan barcode QR untuk mengidentifikasikandungan serta
manfaat dari pupuk tersebut. Setelah data identifikasi telah didapatkan dari ke-7 PUPIN, maka
peserta didik mengisi LKPD menggunakan platform liveworksheets atau mengerjakan LKPD
secara online. Pada gambar3 disajikanlembaran yang termuat dalam E-LKPD. E-LKPD terdapat
8 lembar yang terdiri dari satu halaman sampul dan 7 lembar halaman identifikasi PUPIN dari
botol A-G.

Gambear 3. E-LKPD Identifikasi Pupuk Anorganik
8
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6. Simpulan dan Saran

Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasa mengenai upaya peningkatan ketuntasan hasil belajar
dengan penggunaan media interaktif PUPIN pada kelas XI ATPH 2 SMKN 1 Gondang dapat
ditarik kesmipulan bahwa penggunaan media PUPIN pada pembelajaran dikelas efektif
dilakukan serta dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, ditinjau dari persentase
ketuntasanhasil belajar mengalami kenaikan. Diperoleh hasil persentase ketuntasanbelajar dari
siklus 1 ke siklus 2 mengalami kenaikan 83%. Tingkat pencapaian persentase keberhasilan hasil
belajar peserta didik pada siklus 1 sebesar 10% dan siklus 2 sebesar 93 %. Penggunaan media
interaktif PUPIN dapat meningkatkan ketuntasan hasil belajar peserta didik. Selain itu,
penggunakan model pembelajaran PBL yang dintegrasikan dengan E-LKPD membuat
antusiasme dan keaktifan peserta didik meningkat. Dengan persentase tersebut dianggap
berhasil dan tidak perlu dilanjutkan pada tahap siklus selanjutnya. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran PBL dan penggunaan media PUPIN dapat
meningkatkan persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik.

Saran

Penelitian selanjutnya dapat juga meneliti tentang interaksi antara peserta didik dengan
media pembelajaran interaktif serta tantangan yang akan dihadapijika menggunakan media
interaktif tersebut. Sebaiknya guru dalam meberikan pembelajaran pada peserta didik diberikan
pengenalan terhadap pembelajaran berbasis TIK, agar mereka bisa menghadapi tantangan abad
21.
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