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MOTTO
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ABSTRAK

Salsabila, Titania Virnanda, 2026. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) Berbantuan Web Educaplay Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Pada Materi Aljabar Kelas VII Semester
Genap Di SMPN I Padangan Tahun Ajaran 2025-2026, IKIP PGRI
Bojonegoro, pembimbing I Ibu Novi Mayasari, S.Pd., M.Pd., pembimbing
II Ibu Dr. Puput Suriyah, S.Pd., M.Pd.

Kata kunci: Problem Based Learning, Educaplay, kemampuan pemecahan masalah
matematis, aljabar.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masih rendahnya kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa pada materi aljabar, sehingga diperlukan
model pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan dan kemampuan berpikir
siswa dalam menyelesaikan masalah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
apakah terdapat pengaruh model Problem Based Learning (PBL) berbantuan web
Educaplay terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII
SMP Negeri 1 Padangan pada materi aljabar. Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif dengan desain pretest-posttest control group design. Populasi penelitian
adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 1 Padangan sebanyak 320 siswa,
sedangkan sampel penelitian terdiri atas kelas VII D dengan jumlah 32 siswa
sebagai kelas kontrol dan kelas VII E sejumlah 32 siswa sebagai kelas eksperimen
yang dipilih menggunakan teknik cluster random sampling. Teknik pengumpulan
data berupa tes dan dokumentasi. Instrumen penelitian berupa tes kemampuan
pemecahan masalah matematis berbentuk 20 soal pilihan ganda yang telah
memenuhi persyaratan validitas dan reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan daya
pembeda. Analisis data dilakukan menggunakan uji normalitas, uji homogenitas,
uji keseimbangan, dan uji hipotesis menggunakan uji-¢£. Hal ini dibuktikan melalui
hasil uji-t yang menunjukkan nilai tyipne = 3,061 dengan fpe = 1,999 pada taraf
signifikansi 5%, sehingga Ho ditolak dan Hi diterima. Selain itu, rata-rata nilai
posttest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Berdasarkan
hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan web Educaplay berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa kelas VII SMP Negeri 1 Padangan pada materi aljabar
serta dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif model pembelajaran dalam
pembelajaran matematika.



ABSTRACT

Salsabila, Titania Virnanda, 2026. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) Berbantuan Web Educaplay Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Pada Materi Aljabar Kelas VII Semester
Genap Di SMPN I Padangan Tahun Ajaran 2025-2026, IKIP PGRI
Bojonegoro, pembimbing I Ibu Novi Mayasari, S.Pd., M.Pd., pembimbing
II Ibu Dr. Puput Suriyah, S.Pd., M.Pd.

Keywords: Problem Based Learning, Educaplay, mathematical problem-solving
ability, algebra.

This study was motivated by the persistently low mathematical problem-
solving skills of students regarding algebra topics; consequently, a learning model
capable of enhancing student engagement and critical thinking during problem-
solving was required. The study aimed to determine the effect of the Problem-Based
Learning (PBL) model, supported by the Educaplay web platform, on the
mathematical problem-solving skills of 7th-grade students at SMP Negeri [
Padangan in algebra. This quantitative study employed a pretest-posttest control
group design. The study population comprised all 320 7th-grade students at SMP
Negeri I Padangan, while the sample consisted of Class VII-D (32 students) as the
control group and Class VII-E (32 students) as the experimental group, selected
via cluster random sampling. Data collection involved tests and documentation.
The research instrument was a mathematical problem-solving test consisting of 20
multiple-choice questions that met validity, reliability, difficulty level, and
discrimination power requirements. Data analysis included normality,
homogeneity, and balance tests, as well as hypothesis testing using the t-test. The
results showed a calculated t-value of 3,061 against a critical t-value of 1.999 at a
5% significance level; thus, the null hypothesis Ho was rejected and the alternative
hypothesis HI was accepted. Furthermore, the experimental group's average
posttest score was higher than that of the control group. Based on these findings, it
is concluded that the Educaplay-supported PBL model influences the mathematical
problem-solving skills of 7th-grade students at SMP Negeri 1 Padangan in algebra
and serves as a viable alternative learning model for mathematics instruction.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pemecahan masalah dalam matematis merupakan keterampilan krusial
yang harus dikuasai siswa. Keterbatasan dalam kemampuan pemecahan masalah
matematika membuat siswa sulit memecahkan masalah yang membutuhkan
kemampuan tersebut (Sriwahyuni, 2022). Pemecahan masalah merupakan suatu
proses yang dilakukan individu untuk mengatasi berbagai kendala atau kesulitan
agar tercapai tujuan yang diinginkan. Kegiatan pemecahan masalah tidak hanya
menuntut siswa untuk memahami konsep dan prosedur matematika, tetapi juga
mendorong mereka untuk berpikir kritis dan kreatif, serta menerapkan pengetahuan
mereka dalam konteks dunia nyata. Kegiatan ini membantu siswa mengasah
keterampilan berpikir tingkat tinggi, termasuk kemampuan menganalisis,
menyusun strategi, dan mengevaluasi solusi. Oleh karena itu, pengajaran
matematika seharusnya tidak hanya menekankan penguasaan rumus atau soal
latthan mekanika, tetapi juga harus diarahkan untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam menghadapi dan memecahkan masalah yang muncul dalam kehidupan
sehari-hari.

Penyelenggaraan pendidikan yang bermutu menjadi fondasi utama dalam
membentuk sumber daya manusia unggul yang mampu bersaing secara global,
Kualitas pendidikan suatu bangsa merupakan elemen kunci yang sangat
menentukan tingkat kemajuan dan peradaban bangsa secara keseluruhan.

Perkembangan zaman yang semakin kompleks, disertai pesatnya kemajuan



teknologi dan ilmu pengetahuan, menuntut dunia pendidikan untuk senantiasa
melakukan penyesuaian agar tetap selaras dan relevan dalam menjawab berbagai
tantangan global (Pratami et al., 2024). Semakin tinggi kualitas standar pendidikan
yang diterapkan, semakin besar pula peluang suatu negara untuk mencetak sumber
daya manusia yang cerdas, produktif, dan memiliki daya saing tinggi. Pendidikan
yang berkualitas memungkinkan masyarakat untuk beradaptasi dengan pesatnya
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta berperan aktif dalam
mendorong kemajuan sosial, ekonomi, dan budaya secara berkelanjutan (Hidayah,
2022).

Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan aspek krusial bagi
setiap siswa, karena menjadi indikator kunci pemahaman dan penerapan konsep
matematika dalam konteks kehidupan nyata. Kemampuan memecahkan masalah
merupakan tujuan utama dan kebutuhan dasar dalam proses pembelajaran
matematika (Suriyah, 2018). Kemampuan pemecahan masalah matematis
merupakan keterampilan untuk mengidentifikasi informasi yang tersedia,
menentukan apa yang ditanyakan, serta menilai kecukupan data yang diperlukan.
Kemampuan ini juga mencakup kecakapan dalam menyusun model matematika
yang relevan, memilih strategi penyelesaian yang tepat, serta menjelaskan dan
memverifikasi kebenaran solusi yang diperoleh (Firda et al., 2023). Namun,
berbagai studi menunjukkan bahwa kemampuan ini masih relatif rendah di
Indonesia. Menurut Program Penilaian Siswa Internasional (PISA) 2022, skor rata-
rata matematika siswa Indonesia hanya 366, jauh di bawah rata-rata OECD sebesar
472 (OECD), 2023). Skor rendah ini menunjukkan bahwa banyak siswa kesulitan

memecahkan masalah yang membutuhkan penalaran logis, berpikir kritis, dan



penerapan strategi pemecahan masalah. Temuan serupa juga diungkapkan oleh
(Putrawangsa & Hasanah, 2022) yang menjelaskan bahwa sebagian besar siswa
Indonesia hanya mampu memecahkan masalah rutin, sementara kemampuan
mereka untuk menafsirkan, merumuskan, dan mengevaluasi solusi masalah
kontekstual masih terbatas. Situasi ini menunjukkan bahwa penguasaan konsep
matematika dasar dan kemampuan pemecahan masalah siswa perlu ditingkatkan
melalui penerapan model pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif yang
berorientasi pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SMP Negeri 1
Padangan, khususnya melalui wawancara dengan Bapak Rozi S.Pd., selaku guru
Matematika kelas VII, khusus pada materi aljabar diperoleh informasi bahwa
sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi aljabar.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa sekitar 50% siswa mendapatkan nilai di
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dengan KKM mata Pelajaran
matematika yaitu 76. Rentang nilai rata-rata siswa berkisar antara 50-70. Bapak
Rozi, S.Pd., menjelaskan bahwa siswa mengalami berbagai kesulitan dalam
mempelajari aljabar, terutama dalam menyelesaikan operasi aljabar dan
menerapkan konsep aljabar untuk menyelesaikan masalah kontekstual yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti
mencari solusi dengan menerapkan model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL)
berbantuan media Web interaktif Educaplay sebagai alternatif untuk membantu
mengatasi tantangan belajar aljabar siswa.

Aljabar merupakan topik penting dalam matematika karena penerapannya

yang luas di berbagai disiplin ilmu dan sebagai dasar untuk mempelajari topik-



topik lanjutan seperti trigonometri, vektor, matriks, kalkulus, dan geometri
(Isfayani, 2023). Kesulitan siswa dalam memahami aljabar tidak hanya
mengakibatkan rendahnya prestasi akademik tetapi juga menurunkan motivasi
mereka untuk belajar matematika. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL)
menawarkan solusi dengan menempatkan siswa di pusat proses pembelajaran, di
mana mereka dihadapkan pada permasalahan dunia nyata yang membutuhkan
pengumpulan informasi, analisis, dan penerapan konsep matematika. Penerapan
PBL, yang didukung oleh media interaktif seperti Educaplay, memungkinkan siswa
untuk belajar lebih aktif dan kontekstual, sekaligus meningkatkan motivasi,
pemahaman konseptual, dan keterampilan pemecahan masalah matematika secara
keseluruhan. Oleh karena itu, inovasi dalam proses pembelajaran sangat penting,
salah satunya melalui pemanfaatan media berbasis Web seperti Educaplay, yang
dapat mendukung siswa dalam belajar dengan cara yang lebih aktif, visual, dan
menyenangkan. Oleh karena itu, kendala yang dihadapi siswa dalam memahami
materi aljabar menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih efisien
dan kreatif. Salah satu solusinya adalah memanfaatkan media interaktif, seperti
platform Web Educaplay, untuk membuat kegiatan belajar mengajar lebih menarik,
mendorong keterlibatan aktif siswa, dan meningkatkan pemahaman konseptual
serta keterampilan pemecahan masalah matematika mereka.

Berbagai faktor berkontribusi terhadap kesulitan siswa dalam memahami
aljabar. Faktor internal, seperti kurangnya motivasi belajar, kurangnya pemahaman
konsep dasar, dan kecemasan saat menghadapi soal matematika, berkontribusi
terhadap terbatasnya kemampuan siswa dalam memecahkan soal aljabar.

Sementara itu, faktor eksternal, seperti pendekatan pembelajaran tradisional,



terbatasnya penggunaan alat bantu belajar interaktif, dan terbatasnya bimbingan
pribadi dari guru, juga berkontribusi terhadap pemahaman siswa. Motivasi belajar
siswa dipengaruhi oleh beberapa aspek yang dapat diklasifikasikan menjadi dua
kelompok besar. Pertama, faktor internal, yang meliputi: 1) faktor fisik, seperti
kondisi sensorik, kesehatan fisik, dan gizi yang cukup; dan 2) faktor psikologis,
yaitu unsur-unsur yang dapat mendorong atau menghambat aktivitas belajar siswa.
Kedua, faktor eksternal, yang terbagi menjadi: 1) faktor nonsosial, meliputi kondisi
cuaca atau iklim, waktu, lokasi, fasilitas belajar, dan sumber daya; dan 2) faktor
sosial, yaitu dampak dari orang-orang di sekitar siswa, meliputi guru, orang tua,
dan konselor (Purwanti & Pujiastuti, 2020). Situasi ini menekankan pentingnya
penerapan taktik pembelajaran inovatif dan pemanfaatan media interaktif untuk
membantu siswa mengatasi kesulitan dan mencapai pemahaman konsep aljabar
yang optimal. Dengan memahami berbagai faktor internal dan eksternal yang
memengaruhi hambatan siswa dalam mempelajari aljabar, dapat disimpulkan
bahwa diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif dan penggunaan
media interaktif. Model ini diharapkan dapat membangun motivasi belajar,
pemahaman konseptual, dan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa
secara optimal.

Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) merupakan metode yang
memposisikan siswa sebagai fokus utama dalam proses pembelajaran dengan
menghadirkan berbagai tantangan yang terkait dengan kondisi kehidupan sehari-
hari. Melalui pendekatan ini, siswa didorong untuk menganalisis, mengeksplorasi,
dan menemukan jawaban atas permasalahan tersebut, baik secara individu maupun

kelompok, sehingga mengembangkan keterampilan berpikir yang mendalam dan



pemecahan masalah yang lebih komprehensif (Meilasari, 2020). Model
Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) menekankan penyajian suatu masalah, baik
yang autentik maupun simulasi, sebagai titik awal proses pembelajaran. Dalam
implementasinya, siswa tidak hanya dituntut untuk menemukan solusi atas masalah
tersebut, tetapi juga diarahkan untuk melakukan serangkaian kegiatan riset,
investigasi, dan eksplorasi yang terstruktur. Proses ini mendorong siswa untuk
menghubungkan teori, konsep, dan prinsip yang dipelajari dari berbagai bidang
ilmu pengetahuan, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual,
sekaligus mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan kreatif dalam
memecahkan masalah yang dihadapi (Mayasari et 2022 ).

Web Educaplay menjadi pilihan alternatif karena menawarkan beragam
aktivitas pembelajaran, seperti tes cepat, permainan kata, teka-teki silang, dan
video interaktif. Menurut (Hanifa, 2024) Educaplay adalah platform digital yang
menawarkan berbagai aktivitas pembelajaran interaktif, seperti teka-teki silang,
permainan kata, peta konsep, dan latihan interaktif lainnya. Platform ini
memungkinkan siswa untuk belajar mandiri maupun berkelompok dalam
lingkungan yang lebih menarik dan menyenangkan. Educaplay diharapkan dapat
membantu siswa memahami konsep aljabar secara lebih efektif, karena materi
disajikan secara visual dan kontekstual, serta mendorong keterlibatan aktif siswa
selama proses pembelajaran. FEducaplay merupakan platform perangkat
pembelajaran interaktif yang dirancang dalam format permainan edukatif,
menjadikannya sarana inovatif dalam menyampaikan materi kepada siswa. Melalui
berbagai aktivitas seperti kuis, permainan, teka-teki, dan latihan interaktif lainnya,

Educaplay berfungsi tidak hanya sebagai perangkat pembelajaran tetapi juga



sebagai media yang dapat meningkatkan antusiasme, keterlibatan, dan pemahaman
siswa terhadap topik yang dipelajari dengan cara yang menyenangkan dan
bermakna (Mukharomabh et al., 2025). Platform ini menawarkan beragam fitur yang
mudah digunakan, dilengkapi dengan beragam templat dan opsi kustomisasi yang
memungkinkan pendidik merancang materi pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan efisien sesuai kebutuhan siswa (Selviana, 2025). Oleh karena itu,
penggunaan platform Educaplay dalam proses pembelajaran diharapkan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna,
serta membantu siswa memperdalam pemahaman konsep aljabar secara lebih
konkret dan sesuai dengan situasi kehidupan sehari-hari.

Penerapan model pembelajaran problem based learning berbantuan
platform digital seperti Educaplay memungkinkan guru untuk menyajikan soal
melalui media interaktif, seperti kuis, teka-teki, atau permainan edukatif, yang
relevan dengan materi aljabar. Dengan integrasi ini, siswa dapat secara aktif
melakukan investigasi, bekerja dalam kelompok, mengumpulkan informasi, dan
menerapkan konsep matematika untuk memecahkan masalah, sekaligus
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Implementasi PBL dengan
Educaplay diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual
dan bermakna, memfasilitasi keterlibatan siswa secara aktif, dan membantu
meningkatkan pemahaman konseptual serta keterampilan pemecahan masalah
matematika yang komprehensif. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa penerapan
PBL yang didukung media digital interaktif berpotensi menjadi solusi yang efektif

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Utami et al., 2025).



Meskipun berbagai langkah telah diambil untuk meningkatkan pemahaman
aljabar siswa, prestasi belajar matematika belum menunjukkan kemajuan yang
signifikan. Sebagian besar sekolah berfokus pada pendekatan pembelajaran
tradisional dan penggunaan alat bantu informasi satu arah, yang mengakibatkan
berkurangnya partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Lebih lanjut,
penggunaan media berbasis teknologi interaktif, seperti pembelajaran berbasis
Web, masih sangat terbatas di tingkat sekolah menengah pertama. Hal ini menyoroti
kesenjangan antara potensi penggunaan teknologi digital untuk mendukung
pembelajaran interaktif dan realitas implementasinya dalam pendidikan.
Penggunaan media pembelajaran berbasis Web di sekolah masih relatif minim,
terutama di jenjang SMP. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa banyak guru
masih mengandalkan metode pengajaran tradisional dan belum memaksimalkan
pemanfaatan teknologi interaktif berbasis Web. Di era modern saat ini, teknologi
sangat erat kaitannya dengan pendidikan, karena merupakan produk pemikiran
ilmiah dan tak terpisahkan dari proses pembelajaran di kelas. Teknologi pendidikan
dan kegiatan belajar mengajar saling terkait erat dan berperan penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran (Mayasari, 2020). Namun, jika dirancang dan
diimplementasikan dengan perencanaan yang tepat dan disesuaikan dengan
karakteristik spesifik materi, media berbasis Web memiliki potensi yang signifikan
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Asmawati et al., 2023). Oleh
karena itu, perbedaan yang mencolok antara potensi pemanfaatan media
pembelajaran berbasis Web dengan realisasinya di sekolah, menekankan
pentingnya dilakukannya penelitian yang lebih intensif terhadap penerapan media

interaktif, dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep



aljabar dan kemampuan mereka dalam memecahkan masalah matematika.

Urgensi penelitian ini bermula dari situasi pembelajaran matematika di
jenjang SMP, khususnya bidang aljabar, yang masih menunjukkan rendahnya hasil
belajar siswa dan minimnya keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Situasi
ini menekankan perlunya inovasi strategi pembelajaran untuk memotivasi dan
melibatkan siswa secara aktif dalam memahami konsep aljabar. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Web seperti Educaplay penting
untuk dikaji, karena media ini berpotensi menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menarik dan menyenangkan, serta mampu meningkatkan motivasi dan
pemahaman konseptual siswa terhadap materi aljabar secara lebih
mendalam.Penelitian ini juga memiliki nilai praktis yang signifikan, baik bagi guru
dalam merancang strategi pembelajaran yang kreatif dan efektif, maupun bagi
sekolah sebagai acuan dalam mengoptimalkan pemanfaatan teknologi digital untuk
meningkatkan mutu pembelajaran matematika. Berdasarkan penelitian sebelumnya
(Rahayu et al., 2021). Pemanfaatan media pembelajaran berbasis Web dan
permainan edukatif pada jenjang sekolah dasar terbukti mampu meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa. Temuan ini memperkuat keyakinan bahwa
integrasi media interaktif berbasis teknologi memiliki potensi besar dalam
mengemban. keterlibatan aktif, dan pemahaman konsep matematika siswa. Namun,
berbagai penelitian juga menyoroti tantangan dalam implementasinya di tingkat
SMP, yang masih perlu dioptimalkan untuk mencapai hasil yang optimal.

Salah satu penelitian relevan berjudul "Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Situs Web terhadap Peningkatan Hasil Belajar

Siswa: Sebuah Meta-Analisis" dilakukan oleh (Samo et al., 2023). Penelitian
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tersebut mengungkapkan bahwa banyak siswa cenderung lebih suka menggunakan
internet untuk mencari informasi terkait materi pembelajaran daripada membaca
buku teks secara langsung. Hal ini terjadi karena terbatasnya jumlah buku dan
kurangnya kepraktisan penggunaan buku sebagai sumber belajar. Keunggulan
internet terletak pada kemudahan aksesnya yang tidak terbatas, baik di dalam
maupun di luar lingkungan sekolah, sehingga memungkinkan guru dan siswa
berinteraksi tanpa harus berada di lokasi yang sama. Dalam pembelajaran,
pemanfaatan internet dapat dilakukan dengan beberapa cara, seperti browsing
(menjelajahi situs Web untuk mencari informasi) dan resourcing (memanfaatkan
internet sebagai sumber belajar yang menyediakan berbagai data dan referensi
untuk mendukung materi pembelajaran).Kesamaan dengan penelitian ini terletak
pada fokusnya pada pemanfaatan media pembelajaran berbasis Web untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa SMP. Namun, perbedaan utamanya
terletak pada penelitian ini berfokus secara khusus pada materi aljabar.

Penelitian (Prayoga et al, 2024) dengan judul ““ Peningkatkan Minat Belajar
Siswa Menggunakan Model Problem Based Learning Berbantuan Media
Educaplay Froggy Jumps Pada Pembelajaran IPAS Kelas V SDN 5 Panjer”
menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
media digital Educaplay, khususnya melalui permainan interaktif “Froggy Jumps”,
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Integrasi PBL dengan media
interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan partisipatif,
mendorong keterlibatan siswa secara aktif, dan meningkatkan motivasi mereka
dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang

sedang berlangsung, karena keduanya memanfaatkan PBL dan Educaplay sebagai
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strategi pembelajaran yang inovatif. Perbedaannya terletak pada jenjang dan materi
yang dipelajari, di mana penelitian ini diterapkan pada siswa sekolah dasar kelas
V dengan fokus pada mata pelajaran IPA dan aspek minat belajar, sedangkan
penelitian penulis dilakukan pada siswa sekolah menengah pertama kelas VII
dengan materi aljabar, dengan fokus pada keterampilan pemecahan masalah
matematika.

Penelitian ketiga yang menjadi rujukan adalah penelitian berjudul
"Pengembangan Media E-Learning Berbasis Web untuk Mendukung Kemampuan
Pemecahan Masalah Siswa SMP pada Materi Aljabar" oleh (Nuryami et al., 2025).
Dalam penelitian tersebut, dijelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis Web dirancang dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa dan guru
untuk dapat memberikan solusi inovatif atas berbagai tantangan yang dihadapi
dalam pembelajaran aljabar. Media ini tidak hanya ditujukan untuk beradaptasi
dengan tuntutan pendidikan modern, tetapi juga berfungsi sebagai jembatan antara
teori dan praktik dalam proses pembelajaran matematika. Melalui visualisasi,
interaktivitas, dan partisipasi aktif, media berbasis Web diharapkan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan meningkatkan
efektivitas pembelajaran di jenjang SMP, terutama dalam memperdalam
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep aljabar. Kesamaan antara penelitian
terdahulu dan penelitian ini terletak pada fokus yang sama pada materi aljabar dan
pengembangan media pembelajaran berbasis Web untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Namun, terdapat perbedaan
penting di antara keduanya. Penelitian terdahulu dilakukan di lokasi dan tingkat

kelas yang berbeda, serta menggunakan platform media pembelajaran yang tidak
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secara khusus berbasis Educaplay, seperti yang digunakan dalam penelitian ini.
Dengan demikian, hasil tinjauan berbagai penelitian sebelumnya memperkuat
temuan bahwa media pembelajaran berbasis Web memiliki potensi besar untuk
meningkatkan pemahaman konseptual dan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa. Namun, penelitian yang secara khusus mengkaji penerapan
media berbasis Web pada materi aljabar di SMP kelas tujuh menggunakan platform
Educaplay masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini sangat penting
untuk mengisi kesenjangan ini dan memberikan kontribusi nyata bagi
pengembangan pembelajaran matematika yang lebih inovatif, interaktif, dan
menyenangkan bagi siswa.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan Web Educaplay untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi aljabar siswa kelas VII
SMP. Berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang lebih banyak
mengkaji penggunaan media berbasis Web secara umum, penerapan Educaplay
pada mata pelajaran lain, atau berfokus pada hasil belajar dan minat belajar,
penelitian ini secara khusus mengintegrasikan model PBL berbantuan Web
Educaplay pada pembelajaran aljabar serta mengukur pengaruhnya terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Dengan demikian, penelitian
ini diharapkan dapat memberikan alternatif pembelajaran yang inovatif, interaktif,
dan relevan dengan perkembangan teknologi dalam pembelajaran matematika di
tingkat SMP.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka peneliti

akan melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran
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Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Web Educaplay Terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Pada Materi Aljabar Kelas VII
Semester Genap di SMPN I Padangan Tahun Ajaran 2025-2026”
B. Rumusan Masalah

Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) berbantuan Web Educaplay terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa kelas VI SMPN 1 Padangan?
C. Tujuan Penelitian

Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh model pembelajaran Problem
Based Learning (PBL) berbantuan Web Educaplay terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa kelas VII semester genap SMPN 1
Padangan?

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan,
baik secara teoritis maupun praktis. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
dapat menjadi referensi bagi pengembangan penelitian serupa di masa
mendatang dan memberikan solusi konkret serta rekomendasi yang aplikatif
bagi bidang pendidikan. Lebih lanjut, hasil penelitian ini dapat menjadi landasan
bagi penelitian selanjutnya.

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi yang
signifikan bagi kemajuan ilmu pengetahuan, khususnya pendidikan matematika.
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam

tentang efektivitas pembelajaran berbasis masalah (PBL) yang dipadukan
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dengan platform pembelajaran berbasis Web Educaplay, sehingga dapat
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa. Lebih lanjut, hasil
penelitian ini bertujuan untuk memperkuat landasan teoritis integrasi teknologi
digital ke dalam proses pembelajaran dan memperkaya literatur ilmiah yang
relevan. Dengan demikian, penelitian ini dapat mendorong berbagai inovasi dan
penelitian berkelanjutan tentang penerapan model pembelajaran berbasis
masalah di era digital.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Dengan menerapkan pembelajaran berbasis masalah (PBL) yang

dipadukan dengan platform pembelajaran berbasis Web Educaplay, siswa
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Mereka tidak hanya berperan
sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai penghasil ide, pemecah masalah,
dan inovator baik secara individu maupun kelompok. Pendekatan pembelajaran
interaktif berbasis permainan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar,
memperkuat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, dan menumbuhkan
pemahaman aljabar yang lebih baik.

b. Bagi Guru

Penelitian ini bertujuan untuk menyediakan strategi pembelajaran

alternatif yang inovatif dan mudah diterapkan di kelas. Dengan menerapkan
pembelajaran berbasis masalah (PBL) dengan Educaplay, guru dapat
memperluas jangkauan metode pembelajaran yang menarik, interaktif, dan

berpusat pada siswa. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang lebih
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bermakna dan memotivasi serta menumbuhkan kemampuan berpikir kritis,
berpikir kolaboratif, dan memecahkan masalah pada siswa.
c. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini berfungsi sebagai panduan strategis bagi sekolah dalam
mengembangkan dan menerapkan model pembelajaran inovatif. Dengan
menerapkan pembelajaran berbasis masalah (PBL) berbasis Web dari
Educaplay, sekolah dapat menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan kreatif
yang memenuhi tuntutan pendidikan abad ke-21. Lebih lanjut, hasil penelitian
ini dapat mendukung pengembangan kebijakan dan program sekolah untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, sehingga berdampak positif pada kinerja
siswa dan kualitas pendidikan secara keseluruhan.
d. Bagi Peneliti
Penelitian ini menawarkan kesempatan bagi para peneliti untuk
memperoleh pemahaman empiris yang lebih mendalam tentang penerapan
pembelajaran berbasis masalah (PBL) yang dikombinasikan dengan media
digital interaktif Educaplay untuk meningkatkan hasil belajar dalam pendidikan
matematika. Melalui proses penelitian ini, para peneliti dapat lebih
mengembangkan keterampilan mereka dalam merancang, menerapkan, dan
mengevaluasi efektivitas model pembelajaran inovatif yang mendorong
partisipasi aktif siswa. Lebih lanjut, penelitian ini memberikan landasan yang
kokoh untuk memajukan penelitian tentang integrasi teknologi digital ke dalam

proses pembelajaran.

e. Bagi Peneliti Lain
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Studi ini berfungsi sebagai referensi dan inspirasi bagi peneliti lain yang
meneliti topik serupa. Hasil dan pengalaman studi ini memberikan gambaran
awal tentang efektivitas model pembelajaran berbasis masalah yang didukung
oleh media digital interaktif. Dengan demikian, hasil dan pengalaman ini
menjadi dasar bagi penelitian lebih lanjut dengan variabel, konteks, atau
populasi yang lebih luas. Oleh karena itu, studi ini berkontribusi pada perluasan
pengetahuan ilmiah dan memperkuat landasan teoretis untuk pengembangan
model pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan matematika.

E. Definisi Operasional

1. Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL)

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah pendekatan pembelajaran
yang diawali dengan penyajian masalah kontekstual untuk memicu rasa ingin
tahu dan mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.

2. Web Educaplay

Menurut (Septina et al., 2024) Web Educaplay merupakan platform
pembelajaran daring yang menawarkan berbagai aktivitas interaktif seperti kuis,
teka-teki silang, permainan pembelajaran, latihan kosakata, dan video
pembelajaran.

3. Pembelajaran berbasis masalah (PBL) dengan berbantuan Educaplay

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) dengan dukungan FEducaplay
merupakan pendekatan pembelajaran inovatif yang menggabungkan strategi

berorientasi masalah dengan media digital interaktif.

4. Pemecahan Masalah Matematika
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Pemecahan masalah adalah proses berpikir yang melibatkan upaya individu
untuk mengatasi berbagai kesulitan atau hambatan yang muncul guna mencapai
tujuan yang diinginkan. Dalam konteks pembelajaran matematika, kemampuan
ini merupakan aspek krusial yang harus dimiliki setiap siswa untuk memahami,
menganalisis, dan memecahkan masalah yang membutuhkan penerapan konsep
matematika dalam situasi kontekstual dan berbasis masalah.

5. Aljabar
Menurut (Islam et al., 2022) aljabar adalah cabang matematika yang
mempelajari penggunaan simbol dan variabel untuk merepresentasikan angka

dan hubungan kuantitatif antar variabel.



