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ABSTRACT

The problem currently being faced in social studies learning for class IX-E of SMP
Negeri 40 Surabaya is that 17 out of 31 students or around 54.83% (fifty four point
eighty three percent) of students have not reached the Learning Goal
Achievement Criteria (KKTP). So this has a continuous impact on students’
knowledge and hampers the process of achieving classical completion. So this
research was carried out with the aim of improving the learning outcomes of class
IX E students at SMP Negeri 40 Surabaya through the application of the Problem
Based Learning (PBL) learning model which is supported by the Lumio by Smart
digital learning platform. This Classroom Action Research (PTK) was carried out in
two cycles, each of which consisted of planning, implementation, observation and
reflection stages. The research results showed a significant increase in student
learning outcomes. In the pre-cycle, the average learning outcome reached 60.32
with classical completeness of 45.16%. After implementing the first cycle, the
average learning outcome increased to 74.67 with classical completeness of
58.06%. In the second cycle, learning outcomes increased more significantly with
an average of 85.48 and classical completeness reached 93.54%. The conclusion
of this research is that the application of the PBL model supported by Lumio by
Smart effectively improves student learning outcomes, as well as having a positive
impact on their involvement and motivation in the learning process.

Keywords: learning outcomes, lumio by smart, problem based learning
ABSTRAK

Permasalahan yang tengah dihadapi dalam pembelajaran IPS kelas IX-E SMP
Negeri 40 Surabaya adalah 17 dari 31 peserta didik atau sekitar 54,83% (lima
puluh empat koma delapan puluh tiga persen) peserta didik belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Sehingga hal ini berdampak
secara kontinu pada pengetahuan peserta didik dan terhambatnya proses
pencapaian ketuntasan klasikal. Sehingga penelitian ini dilakukan dengan tujuan
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IX E di SMP Negeri 40
Surabaya melalui penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

760



mailto:1ppg.safiramaulina01728@program.belajar.id
mailto:2febyinggriyani@unpas.ac.id

Pemndas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 09 Nomor 04, Desember 2024

yang didukung oleh platform pembelajaran digital Lumio by Smart. Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan dalam dua siklus, yang masing-masing
terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan pada hasil belajar peserta
didik. Pada pra-siklus, rata-rata hasil belajar mencapai 60,32 dengan ketuntasan
klasikal sebesar 45,16%. Setelah penerapan siklus pertama, rata-rata hasil belajar
meningkat menjadi 74,67 dengan ketuntasan klasikal sebesar 58,06%. Pada
siklus kedua, hasil belajar meningkat lebih signifikan dengan rata-rata 85,48 dan
ketuntasan klasikal mencapai 93,54%. Kesimpulan dari penelitian ini adalah
bahwa penerapan model PBL yang didukung oleh Lumio by Smart secara efektif
meningkatkan hasil belajar peserta didik, serta memberikan dampak positif
terhadap keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: hasil belajar, lumio by smart, pembelajaran berbasis masalah

A. Pendahuluan
Peningkatan kualitas
pendidikan merupakan salah satu
tujuan utama dalam dunia pendidikan
di Indonesia. Saat ini pemerintah
terus mengupayakan untuk
menciptakan Pendidikan yang
berkualitas di Indonesia, hal ini terjadi
karena nantinya kualitas lulusan akan
ditentukan oleh kualitas
pendidikan itu sendiri (Alifah, 2021).
Hasil belajar mengindikasikan
kesuksesan proses pembelajaran,
serta penilaian hasil belajar dapat
diaplikasikan  sebagai  parameter
keberhasilan peserta didik semasa
menjalankan kegiatan pembelajaran
2016). Hasil belajar

mencerminkan sejauh mana

(Susanto,

tercapainya tujuan pembelajaran,

dilihat dari aspek kognitif, afektif,

maupun psikomotorik (Ulfah & Opan
Arifudin,  2021).

kenyataannya, hasil belajar peserta

Namun, pada

didik tidak selalu sesuai dengan
harapan, di mana masih banyak hasil
yang diperoleh peserta didik belum
mencapai kompetensi yang
diharapkan.

Seringkali, terdapat masalah
yang kerap muncul yaitu rendahnya
hasil belajar yang diperoleh peserta
didik, hal ini juga terjadi di SMP
Negeri 40 Surabaya. Hal ini dapat
dilihat berdasarkan hasil belajar
peserta didik kelas IX E yang
menunjukkan bahwa 17 dari 31
peserta didik atau sekitar 54,83%
(lima puluh empat koma delapan
puluh tiga persen) peserta didik
belum mencapai Kriteria

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
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(KKTP). Hal ini menarik perhatian
peneliti untuk melakukan Penelitian
Tindakan Kelas yang memiliki tujuan
agar dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik.
Beragam upaya telah
dilakukan untuk dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik, baik
melalui pengembangan kurikulum,
peningkatan kompetensi guru,
maupun penerapan berbagai model
pembelajaran yang inovatif. Di antara
banyaknya model pembelajaran saat
ini, salah satunya yaitu Pembelajaran
Berbasis Masalah (Problem Based
Learning atau PBL). Menurut Susanto
(2022) PBL merupakan jenis model
pembelajaran yang berupa runtunan
kegiatan aktivitas pembelajaran yang
memberikan kebebasan terhadap
peserta didik agar dapat mengenali
permasalahan dan juga pemecahan
masalahan berdasarkan data yang
tersedia secara berkelompok sesuai
dengan langkah-langkah tertentu .
Pembelajaran Berbasis
Masalah (PBL) merupakan jenis
pembelajaran yang menstimulasi
peserta didik agar terlibat aktif dalam
proses belajar dengan menghadapi
dan menyelesaikan masalah-masalah
yang kontekstual dan relevan dengan

kehidupan sesungguhnya (Usman,

2021). Model pembelajaran berbasis
masalah merupakan jenis
pembelajaran yang menganut teori
konstruktivisme  sosial  Vygotsky,
dimana disebutkan bahwa
pengetahuan peserta didik dibangun
melalui hubungan sosial dengan
individu lain. Melalui PBL, peserta
didik diajak untuk Dberpikir kritis,
bekerja sama dalam kelompok, serta
mengembangkan kemampuan dalam
menemukan solusi atas masalah
yang diberikan (Wibisono, 2023).
Dengan demikian, PBL tidak hanya
berfokus pada pemahaman materi
pelajaran, melainkan juga pada
pengembangan keterampilan berpikir
tingkat tinggi dan kemampuan
bekerja sama yang sangat diperlukan
pada masa globalisasi seperti saat ini.

Pembelajaran Berbasis
Masalah (PBL) telah lama dikenal
sebagai salah satu jenis
pembelajaran yang efektif untuk
membantu peningkatan kemampuan
berpikir kritis serta kemampuan untuk
memecahkan suatu permasalahan
pada peserta didik (Wibisono, 2023).
Dibanding

pembelajaran

dengan model
konvensional, PBL
mampu memberi dampak yang
signifikan terhadap hasil belajar

(Djonomiarjo, 2019). Penelitian yang
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dilakukan oleh Abdinana Gulo (2022)
menyatakan bahwa pengaplikasian
model pembelajaran PBL dapat
memberikan peningkatan hasil
belajar peserta didik. Dalam PBL,
peserta didik diajak untuk
menganalisa dan juga menyelesaikan
permasalahan yang nyata serta yang
dapat diterapkan pada kehidupan
sehari-hari, karenanya proses belajar
menjadi  lebih  kontekstual dan
signifikan. Hasil belajar peserta didik
juga dipengaruhi oleh beberapa
faktor, seperti penggunaan media
dalam pembelajaran, dikarenakan
media pembelajaran yang atraktif
akan mempermudah peserta didik
untuk menguasi materi (Agustira &
Rahmi, 2022). Penggunaan media
pembelajaran hendaknya disesuaikan
dengan kemajuan IPTEK. Guru perlu
memanfaatkan teknologi digital dalam
proses pembelajaran. Dari berbagai
jenis media pembelajaran, media
pembelajaran interaktif ~ dengan
platform Lumio by Smart bisa menjadi
pilihan sebagai media pembelajaran
yang dapat diaplikasikan oleh guru.
Lumio by Smart adalah platform
pembelajaran digital inovatif dan
kolaboratif yang dapat memuat
berbagai konten seperti PPT, doc,

video pembelajaran, games, podcast,

dll yang dapat menunjang
pembelajaran. Platform ini dirancang
untuk guru dan peserta didik agar
dapat melangsungkan pembelajaran
di mana saja dan kapan saja (Wirda
et al., 2023).
Namun, tantangan  yang
sering dihadapi dalam implementasi
PBL adalah bagaimana menjaga
keterlibatan dan motivasi peserta
didik sepanjang proses pembelajaran.
Untuk mengatasi tantangan tersebut,
pengintegrasian game edukatif dalam
PBL dapat menjadi solusi yang efektif.
Game edukatif  tidak hanya
menyajikan elemen hiburan yang
dapat menarik perhatian peserta didik,
tetapi juga menawarkan pengalaman
belajar yang interaktif dan menantang.
Melalui game ini, peserta didik dapat
merasakan simulasi dari situasi
problematik yang mereka hadapi
dalam PBL, sehingga membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik
dan menstimulasi kreativitas mereka.
Selanjutnya, game juga dapat
menyediakan umpan balik instan,
yang dapat bermanfaat bagi peserta
didik untuk memahami kesalahan
mereka dan memperbaikinya secara
langsung. Pembelajaran  dengan
mengaplikasikan model pembelajaran

PBL yang dipadu dengan game dapat
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memberi peningkatan hasil belajar
peserta didik (Kartika et al., 2023).
Pengaplikasian model PBL dengan
media games dapat meningkatkan
hasil belajar
(Puspitasari et al., 2023). Adapun
penelitian yang dilakukan oleh Fauzi
et al., (2023) dan Lestari et al., (2019)

menunjukkan  bahwa

peserta didik

penerapan
model PBL berbasis game edukatif
dapat meningkatkan hasil belajar
kognitif peserta didik. Penelitian ini
memiliki tujuan untuk
mengembangkan media interaktif
Lumio by Smart pada materi utama
peristiwa penting dalam sejarah lokal,
nasional, dan global sehingga
mampu menyulut peningkatan hasil
belajar peserta didik yang ada pada
jenjang kelas IX. Untuk itu, penelitian

yang diangkat pada penulisan ini

berjudul “‘Penerapan Model
Pembelajaran @ Problem  Based
Learning Berbantuan Platform

Lumio By Smart untuk
Meningkatkan Hasil
Peserta Didik SMP Negeri 40

Surabaya”

Belajar

B. Metode Penelitian
Dalam penelitian ini
Penelitian

menggunakan metode

Tindakan Kelas (PTK). Penelitian

Tindakan Kelas sendiri  dapat
diartikan sebagai prosedur penelitian
masalah yang ada di dalam kelas
melalui gambaran diri dalam usaha
untuk menyelesaikan masalah

tersebut melalui proses yang

terancang dalam kondisi yang
sesungguhnya serta mengkaji setiap
pengaruh dari usaha tersebut
(Sanjaya, 2016). Menurut Suprapto
(2022) Penelitian Tindakan Kelas
merupakan suatu penelitian yg
dijalankan oleh pengajar di kelas
yang memiliki tujuan untuk
memperbaiki serta meningkatkan
keterampilan  pembelajaran, dan
memecahkan berbagai tantangan
yang ada di dalam kelas. Dalam
penelitian ini, peserta didik kelas IX E
SMP Negeri 40 Surabaya semester
ganjil tahun pelajaran 2024/2025
menjadi subjek penelitian dengan
jumlah total 31 peserta didik yang
terdiri dari peserta didik laki-laki
sebanyak 14 serta peserta didik
perempuan sebanyak 17. Penelitian
ini dilaksanakan dengan dua siklus
pembelajaran yang bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas IX di SMP Negeri 40
Surabaya pada mata pelajaran IPS.
Pada setiap siklus pembelajaran

terdiri dari 4 tahapan, diantaranya
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perencanaan (planning), pelaksanaan
(acting), pengamatan (observing),
dan pemikiran kembali (reflection).
Untuk siklus dari tahapan PTK dapat

dilihat pada gambar berikut:
Gambar 1 Siklus Tahapan PTK

ﬁ Pelaksanaan %

Perencanaan SIKLUS | Pengamatan

@ Refleksi <:D
ﬁ Pelaksanaan %

Perencanaan siKLus Il Pengamatan

Refleksi &

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data hasil penelitian mengacu
pada informasi yang diperoleh
semasa proses penelitian, yang
diperlukan untuk menganalisis dan
menyimpulkan hasil penelitian
tersebut. Data hasil penelitian ini
terdiri dari tahapan siklus,
diantaranya: pra siklus, siklus | dan
siklus Il. Adapaun hasil yang peroleh
dapat diuraikan sebagai berikut:
1. Pra Siklus

Hasil dari pelaksanaan pra
siklus di kelas IX E menunjukkan
bahwa terdapat 17 dari 31 peserta
didik yang belum sesuai dengan
Kriteria

Ketercapaian Tujuan

Pembelajaran. Berikut adalah hasil
dari pra siklus:
Tabel 1 Hasil Pra Siklus

Aspek Deskripsi
Jumlah peserta didik yang 31
mengikuti tes
Jumlah peserta didik yang 14
tuntas
Jumlah peserta didik yang 17
tidak tuntas
Nilai tertinggi 85
Nilai terendah 25
Rata-rata 60,32
Ketuntasan Klasikal 45,16%

Dari tabel di atas dapat
dideskripsikan untuk nilai rata-rata
pada pra siklus adalah sebesar 60,32
dari 31 peserta didik yang menikuti
tes. Terdapat 17 peserta didik yang
belum sesuai dengan KKTP yakni 75,
serta terdapat 14 peserta didik yang
telah sesuai dengan KTTP dengan
memiliki nilai =75. Adapun nilai
tertinggi yang diperoleh adalah
sebesar 85 dengan nilai terendah
sebesar 25. Rata-rata nilai yang
diperoleh oleh peserta didik kelas 1X
E adalah sebesar 60,32 dengan
ketuntasan klasikal seesar 45,16%.
Hal ini memperlihatkan bahwa hasil
belajar peserta didik masih rendah,
sehingga perlu dilakukan tindakan
untuk mengatasi masalah tersebut.

2. Siklus |

Tabel 2 Hasil Siklus |
Aspek Deskripsi

Jumlah peserta didik yang 31
mengikuti tes
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Jumlah peserta didik yang 18
tuntas

Jumlah peserta didik yang 13
tidak tuntas

Nilai tertinggi 90
Nilai terendah 60
Rata-rata 74,67
Ketuntasan Klasikal 58,06%

Hasil tindakan pada siklus |
menunjukkan hasil belajar dari 31
peserta didik, diketahui bahwa 21
peserta didik yang telah sesuai
dengan KKTP dan 10 peserta didik
yang belum sesuai dengan KKTP.
Kemudian untuk nilai tertinggi pada
siklus ini adalah 90, serta untuk nilai
terendah adalah 60. Adapun rata-rata
hasil belajar dari 31 peserta didik ini
adalah sebesar 74,67

ketuntasan klasikal sebesar 58,06%.

dengan
Hal ini  memperlihatkan bahwa
tindakan pada siklus | memberikan
peningkatan hasil belajar yang
signifikan, akan tetapi  belum
mencapai standar Kriteria Ketuntasan
Tujuan Pembelajaran (KKTP) dan
Ketuntasan Klasikal. Siklus | ini
menimbulkan  refleksi mengenai
variasi dalam penggunaan permainan
atau game dalam pembelajaran.
Peserta didik menunjukkan minimnya
ketertarikan saat mengikuti
pembelajaran, sehingga akan
dilakukan perbaikan dalam siklus I

berupa penambahan variasi game

dalam pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Adapun siklus | ini juga
mendatangkan refleksi mengenai
penjadwalan waktu yang kurang tepat.
Perlu waktu yang cukup lama dalam
pembentukan kelompok, dan terdapat
satu kelompok yang mengerjakan
soal melebihi batas waktu yang telah
ditentukan. Sehingga perlu

manajemen waktu yang lebih baik

pada siklus Il agar kegiatan
pengelompokan tidak memakan
waktu yang banyak.
3. Siklus Il

Tabel 3 Hasil Siklus Il

Aspek Deskripsi
Jumlah peserta didik yang 31
mengikuti tes
Jumlah peserta didik yang 29
tuntas
Jumlah peserta didik yang 2
tidak tuntas
Nilai tertinggi 100
Nilai terendah 70
Rata-rata 85,48
Ketuntasan Klasikal 93,54%

Dari refleksi pada siklus |,
penulis menambahkan variasi game
true or false yang ternyata mampu
meningkatkan antusias dan
ketertarikan peserta didik. Dari tabel
di atas, dapat dideskripsikan untuk
tindakan pada siklus Il menunjukkan
hasil belajar dari 31 peserta didik,
diketahui bahwa 29 peserta didik

yang telah sesuai dengan KKTP dan

766



P#aidas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024

2 peserta didik yang belum sesuai
dengan KKTP. Kemudian untuk nilai
tertinggi pada siklus ini adalah 100,
serta untuk nilai terendah yang
diperoleh sebesar 70. Adapun rata-
rata hasil belajar dari 31 peserta didik
ini adalah sebesar 85,48. Hal ini
menunjukkan bahwa tindakan pada
siklus Il memberikan peningkatan
hasil belajar yang signifikan serta
telah mencapai standar Kriteria
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran
serta mencapai Ketuntasan Klasikal.
Adapun kegiatan yang dirancang
telah sesuai dengan waktu yang
tersedia. Dengan demikian,
pembelajaran yang berjalan pada
siklus Il setelah dilakukan perbaikan
sudah berhasil secara klasikal karena
telah mencapai persentase hasil
belajar yang melebihi 75% dengan
rata-rata nilai 85 sehingga dapat
disimpulkan model pembelajaran
Problem Based Learning dengan
berbantuan media pembelajaran
Lumio by Smart dapat meningkatkan

hasil belajar peserta didik.

D. Kesimpulan
Penelitian  ini  menunjukkan

bahwa penerapan model

pembelajaran Problem Based

Learning (PBL) yang dibantu oleh

platform digital Lumio by Smart
secara signifikan dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik di kelas IX
E SMP Negeri 40 Surabaya.
Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan pada dua siklus, terlihat
peningkatan yang relevan pada rata-
rata hasil belajar peserta didik dan
tingkat ketuntasan klasikal.

Pada pra-siklus, hasil belajar
menunjukkan nilai rata-rata sebesar
60,32 dengan ketuntasan klasikal
45,16%, menandakan bahwa lebih
dari separuh peserta didik belum
sesuai dengan Kriteria Ketercapaian
(KKTP).

Setelah pelaksanaan siklus pertama,

Tujuan Pembelajaran

terjadi peningkatan rata-rata hasil
belajar menjadi 74,67 dan ketuntasan
klasikal naik menjadi 58,06%. Pada
siklus kedua, terdapat kenaikan yang
lebih signifikan terhadap hasil belajar,
dengan rata-rata nilai sebesar 85,48
serta ketuntasan klasikal sebesar
93,54%.

Peningkatan ini tidak hanya
menunjukkan keberhasilan
penerapan model PBL, tetapi juga
menegaskan pentingnya penggunaan
media pembelajaran digital seperti
Lumio by Smart dalam memperkaya
pengalaman belajar. Selain itu,

variasi dalam metode pengajaran,
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termasuk  pengintegrasian game
edukatif, terbukti efektif dalam
meningkatkan keterlibatan dan
motivasi peserta didik, yang berujung
pada perbaikan hasil belajar. Oleh
karena itu, penerapan model PBL
yang dibantu oleh platform digital
seperti Lumio by Smart menjadi
solusi yang efektif untuk dapat
meningkatkan kualitas pendidikan

serta hasil belajar peserta didik.
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