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Article Info Abstract

The low physics learning outcomes at SMAN 2 Mataram encourage the need to apply innovative
technology-based learning models. The purpose of this study is to evaluate the efficacy of
Problem-Based Learning (PBL) assisted by the Educaplay platform in enhancing physics learning
outcomes for the Dynamic Fluids material. Using a quasi-experimental design with purposive
sampling of 54 students (33 in the experimental class and 21 in the control class), this study
analyzed data through N-Gain tests and observations of the affective-psychomotor domain. The
results showed significant improvements in the experimental class, with high N-Gain scores in the
cognitive domains C1 (0.92) and C3 (0.70), as well as superior improvements in the affective
(97%) and psychomotor (95%) domains compared to the control class. These findings demonstrate
that integrating PBL and Educaplay can create an interactive and holistic learning environment.
The study recommends implementing this model as an alternative approach to physics education,
emphasizing the importance of technical support for students, while also contributing empirical
evidence to the development of digital-based learning theories in the educational context.
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PENDAHULUAN yang membuat mereka bingung, akhirnya dapat
menimbulkan konflik yang akan mendorong motivasi
peserta didik untuk menyelesaikan masalah dan dapat
berdampak pada hasil belajar (Wena, 2014). Maka dari itu
dibutuhkan model pembelajaran yang memanfaatkan
inovasi dan teknologi dalam proses pembelajaran yang
mampu memuat konten materi secara menarik.

Salah satu model pembelajaran yang dapat mengatasi
permasalahan tersebut adalah Problem Based Learning
(PBL). PBL adalah pendekatan pembelajaran yang
menekankan  penyelesaian masalah nyata untuk
membangun pemahaman konseptual (Trianto, 2015).
Model ini melibatkan peserta didik secara aktif dalam
proses investigasi dan kolaborasi, sehingga mendorong
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi
(Shofiyah & Wulandari, 2018). Model PBL secara

Pendidikan abad ke-21 menuntut pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik, dengan fokus pada
pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan
kolaborasi (Mardhiyah et al., 2021). Namun, fakta di
lapangan menunjukkan bahwa banyak pembelajaran fisika
masih didominasi metode konvensional seperti ceramah,
yang menyebabkan peserta didik cenderung pasif dan
kurang termotivasi. Hal ini menyebabkan hasil belajar yang
kurang, terutama dalam fisika, yang membutuhkan
pemahaman konseptual mendalam. Berdasarkan hasil
observasi di SMAN 2 Mataram menunjukkan bahwa
metode pengajaran masih bersifat konvensional yang
menyebabkan peserta didik kurang terlibat selama proses

pembelajaran. Peserta didik seringkali kesulitan memahami
konsep abstrak dalam fisika karena kurangnya keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran (Gunawan et al., 2019).
Penelitian yang dilakukan oleh Celik et al. (2011)
menyatakan bahwa pembelajaran fisika konvensional yang
dominan menggunakan ceramah dan tanya jawab terbukti
kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep
dan kesulitan dalam memaknai materi secara bermakna dan
hanya mengandalkan hafalan rumus.

Pola pembelajaran tradisional (belajar satu arah
dengan berkali-kali terjadi miskonsepsi) tidak berhasil
meningkatkan pemahaman mendasar mereka (Lagubeau et
al., 2019). Guru dapat mempertahankan perhatian dengan
merangsang rasa ingin tahu perseta didik seperti pemberian
sesuatu yang menyenangkan, mencengangkan, atau sesuatu

konsisten memberikan efek besar terhadap prestasi
akademik siswa efek gabungan penerapan PBL yang
menekankan siswa sebagai pelaku aktif dalam
menyelesaikan masalah nyata merupakan strategi
instruksional yang efektif untuk meningkatkan pencapaian
akademik di seluruh jenjang dan bidang pembelajaran sains
(Uluginar, 2022).

Pentingnya inovasi dalam proses pembelajaran yang
mampu mengintegrasikan teknologi dan konten materi
secara menarik. Untuk meningkatkan efektivitas PBL,
integrasi media digital seperti Educaplay. Educaplay
diperkenalkan sebagai media pembelajaran berbasis digital
yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Penggunaan media digital seperti Educaplay
tidak hanya menjadi alternatif pembelajaran konvensional,
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tetapi juga mampu menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan partisipatif (Fitriyana & Rosy, 2024).

Educaplay adalah platform interaktif berbasis perma
Educaplay adalah platform interaktif berbasis permainan
yang membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan
dinamis (Graca et al., 2022). Educaplay menyediakan
berbagai fitur kuis dan permainan edukatif yang
memudahkan peserta didik memahami materi kompleks
seperti fisika. Platform ini tidak hanya menyajikan materi
secara menyenangkan dan interaktif, tetapi juga
memberikan umpan balik langsung yang membantu siswa
memperbaiki kesalahan secara mandiri. Educaplay juga
mempermudah guru dalam memantau kemajuan belajar
siswa secara real-time (Vargas et al., 2024).

Penelitian sebelumnya oleh Munandar et al. (2018)
menunjukkan bahwa PBL berbantuan media animasi
signifikan meningkatkan hasil belajar fisika, sementara
Arifiani et al. (2024) membuktikan bahwa Educaplay
efektif meningkatkan motivasi belajar.
Penggunaan Educaplay (dalam bentuk Gyjumplay)
meningkatkan motivasi belajar peserta didik hingga 85%.
Adapun penelitian oleh Sari et al. (2025) membuktikan
PBL efektif dalam melatih keterampilan berpikir kritis dan
kreatif peserta didik. Penggunaan simulasi interaktif
berbasis teknologi dapat memperkuat efektivitas PBL
dalam membantu siswa memahami konsep abstrak. Selain
itu, aktivitas pembelajaran yang lebih kontekstual dan
berbasis masalah berhasil meningkatkan keterlibatan aktif
siswa, daya nalar ilmiah, dan kemampuan mereka dalam
menyelesaikan masalah konseptual Haetami et al. (2023).

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan untuk
menguji efektivitas integrasi PBL dan Educaplay dalam
konteks pembelajaran fisika di Indonesia. Hasil penelitian
ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam
mengoptimalkan pembelajaran fisika dan berkontribusi
pada pengembangan literatur tentang inovasi pendidikan
berbasis teknologi dengan menunjukkan bagaimana model
PBL, Educaplay membantu meningkatkan hasil belajar
peserta didik, khususnya dengan materi fisika.

METODE PENELITIAN
Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMAN 2 Mataram
pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 dengan materi
Fluida Dinamis.

Jenis dan Desain Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan yakni kuasi
eksperimen dengan desain Nonequivalent Pretest-Posttest
Control Group Design dengan subjek penelitiannya tidak
dipilih secara acak serta jumlah kedua kelompok sampel
berbeda (Kristanto, 2018). Kedua kelas akan diberi pretest,
kemudian kelas eksperimen diberi suatu perlakukan,
sedangkan kelas kontrol tidak diberi perlakuan.
Seterlahnya, kedua kelas kembali diberi posttest untuk
melihat perbedaan hasil pemberian perlakuan.

Populasi, Sampel, dan Variabel Penelitian
Populasi dalam penelitian ini yakni seluruh
peserta didik kelas XI SMAN 2 Mataram. Dengan teknik

purposive sampling yakni dengan tujuan tertentu serta
didasari informasi terdahulu yang diyakini benar adanya
(Kusumastuti et al., 2020). Pengambilan sampel
berdasarkan nilai evaluasi harian kedua kelas yang hamper
sama. Diperoleh sampel penelitian yakni kontrol (XI
SAINS 3) dan kelas eksperimen (XI SAINS 2). Pemberian
model PBL berbantuan Educaplay sebagai variabel bebas
akan diberikan pada kelas eksperimen, untuk mengukur
peningkatan variabel terikat yakni hasil belajar. Sedangkan
kelas kontrol hanya mendapat metode pembelajaran
konvensional.

Prosedur dan Teknik Pengambilan Data Penelitian

Tiga langkah utama membentuk proses penelitian.
Yang pertama yakni tahap persiapan, yang mencakup
observasi, pembuatan perangkat pembelajaran, dan uji coba
instrumen. Yang kedua yakni pretest diberikan, model PBL
berbantuan Educaplay diterapkan pada kelas eksperimen
dan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol, dan
posttest diberikan. Serta tahao ketiga yakni menganalisis
data menggunakan N-Gain.

Teknik pengambilan data penelitian menggunakan
instrumen tes ranah kognitif berupa 7 soal uraian yang telah
teruji  validitas, reliabilitas, daya beda, dan tingkat
kesukaran soal, serta lembar observasi penialaian ranah
afektif dan psikomotorik peserta didik selama proses
pembelajaran.

Teknik Analisis Data

Analisis N-Gain digunakan untuk mengukur
peningkatan hasil belajar peserta didik setelah penerapan
model PBL berbantuan Educaplay. Hasil analisis kemudian
dikategorikan menjadi tiga kriteria yakni, tinggi (N-Gain >
0,7), sedang (0,3 < N-Gain < 0,7), dan rendah (N-Gain <
0,3) (Hake, 1999). Uji N-Gain dilakukan berdasarkan
jenjang kognitif (C1, C3, dan C4) dengan membandingkan
skor pretest dan posttest peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan signifikan hasil
belajar peserta didik menggunakan model PBL berbantuan
Educaplay pada materi Fluida Dinamis. Berdasarkan
analisis uji N-Gain pada kelas eksperimen mengalami
peningkatan hasil belajar dapat dilihat pada Tabel 1 dan
Tabel 2 dengan kriteria tinggi pada indikator C1 (N-Gain
=0,92) dan C3 (N-Gain = 0,70), serta kriteria sedang pada
C4 (N-Gain = 0,54). Sementara itu, kelas kontrol
menunjukkan peningkatan tinggi pada C1 (N-Gain = 0,90)
dan sedang pada C3 (N-Gain = 0,47), dengan C4 berada
pada kategori rendah (N-Gain = 0,16). Hal ini
membuktikan bahwa integrasi PBL dan Educaplay tidak
hanya meningkatkan pemahaman konsep dasar (C1), tetapi
juga mendorong kemampuan analisis (C4) yang lebih
kompleks.
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Tabel 1 Hasil Uji N-Gain Kelas Eksperimen

e Nowor g, NG,
Skor

Cl 1 0.926 92.593 Tinggi

C3 5 0.708 70.833 Tinggi

C4 2,3,4,6,7 0.541 54.127 Sedang

Tabel 2 Hasil Uji N-Gain Kelas Kontrol

Jenjang Nomor N? N-Gain e .

Kognitif Soal Gain (%) Kriteria
Skor

Cl 1 0.902 90.196 Tinggi

C3 5 0.475 47.500 Sedang

c4 2,3,4,6,7 0.167 16.733 Rendah

Pembahasan

Penelitian ini dilakukan melalui 5 tahapan proses
pembelajaran di dalam kelas sesuai dengan sintak PBL.
Pada tahap orientasi pada masalah, guru menyajikan
masalah kontekstual yang relevan dengan materi fluida
dinamis serta menjelaskan tujuan pembelajaran. Misalnya
pada pokok bahasan Persamaan Kontinuitas. Masalah
dirancang agar menantang dan mengaitkan konsep fisika
dengan fenomena kehidupan sehari-hari.

Pada tahap mengorganisasikan peserta didik untuk
belajar, guru membagi dalam kelompok kecil dan memberi
mereka tugas untuk dilakukan. Peserta didik mulai
mendiskusikan masalah yang diberikan, merumuskan
hipotesis awal, dan menetapkan apa yang perlu mereka
ketahui. Educaplay mendukung tahap ini dengan aktivitas
berbasis kolaborasi online, seperti kuis video untuk
menambah informasi menganalisis kebenaran hipotesis.

Tahap berikutnya peserta didik menyusun hasil
penyelidikan dan mempresentasikannya di depan kelas
sembari guru melakukan penilaian pada lembar observasi
ranah afektif dan psikomotorik. Tahap terakhir yaitu guru
dan peserta didik bersama-sama melakukan refleksi
terhadap proses pembelajaran. Diakhiri dengan pemberian
tes akhir kemudian dianalisis dengan uji N-Gain.

Hasil dari analisis uji N-Gain menunjukkan model
PBL berbantuan Educaplay mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik secara signifikan, terutama pada ranah
kognitif. Peningkatan tertinggi terlihat pada jenjang
kognitif C1 (N-Gain=0,92) dan C3 (N-Gain=0,70) dengan
kriteria tinggi, sedangkan C4 (N-Gain=0,54) berada pada
kategori sedang. Hal ini mengindikasikan bahwa strategi ini
berhasil dalam meningkatkan pemahaman konsep dasar
dan aplikasi pengetahuan, namun masih perlu penguatan
untuk kemampuan analisis yang lebih kompleks.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Maharani et
al. (2024) menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
konseptual dengan integrasi PBL dengan media digital.

PBL secara signifikan meningkatkan kemampuan siswa
untuk bekerja sama dalam tim dibandingkan metode
konvensional, karena PBL menuntut kolaborasi intensif
dalam memecahkan masalah dunia nyata. Sehingga
kelompok eksperimen melaporkan keterlibatan aktif,
koordinasi yang lebih baik, dan dengan pembagian tugas
yang jelas dalam diskusi Hertog et al. (2023). Secara
khusus, siswa dalam kelas eksperimen berhasil
mengembangkan kecenderungan berpikir ilmiah yang lebih
kuat karakteristik penting sikap positif terhadap sains
(Kanyesigye et al., 2022).

Hubungan antara ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik terlihat jelas dalam proses pembelajaran.
Data observasi menunjukkan nilai rata-rata ranah afektif
mencapai 97 dan psikomotorik 95 lebih tinggi pada kelas
eksperimen daripada kelas kontrol. Ini menunjukkan bahwa
PBL berbantuan Educaplay tidak hanya meningkatkan
pengetahuan, tapi juga membangun sikap positif dan
keterampilan praktis peserta didik. PBL tidak hanya
memacu pencapaian akademik dan keterampilan berpikir,
tetapi juga menghasilkan perubahan positif pada perasaan
siswa terhadap proses belajar termasuk peningkatan minat,
rasa ingin tahu, dan keterlibatan emosional (Frontiers,
2023).

Analisis lebih mendalam menunjukkan adanya
korelasi positif antara peningkatan kognitif dengan
perkembangan afektif dan psikomotorik. Peserta didik yang
aktif dalam diskusi kelompok (aspek afektif) dan terampil
dalam eksperimen virtual (aspek psikomotorik) cenderung
memiliki peningkatan kognitif yang lebih signifikan.
Temuan ini memperkuat penelitian Sari et al. (2025) yang
menyatakan jika keterlibatan aktif peserta didik dalam PBL
akan memacu perkembangan multidimensi. Namun, masih
terdapat 23 peserta didik (69,7%) belum mencapai KKM,
yang mungkin disebabkan oleh faktor internal seperti
motivasi belajar atau keterbatasan penguasaan teknologi.

Hasil penelitian oleh Salsabila et al. (2025)
menyatakan bahwa penggunaan Educaplay secara
signifikan mampu meningkatkan kinerja akademik siswa
melalui tampilan visual yang menarik, penyajian materi
yang interaktif, serta kemudahan dalam memberikan
umpan balik langsung kepada siswa. Platform ini
dimanfaatkan untuk menyajikan berbagai jenis kuis
interaktif seperti teka-teki silang, kuis vidio, dan mencari
jawaban yang disusun sesuai dengan karakteristik siswa.
Namun terdapat beberapa kekurangan Educaplay, antara
lain: 1) Keterbatasan fitur dan akses karena fitur berbayar.
2) Ketersediaan dan kualitas koneksi internet. 3)
Pemahaman penggunaan media. 4) Keterbatasan waktu dan
kreatifitas (Quinde, 2022).

Implikasi  pedagogis dari  penelitian ini
menegaskan pentingnya pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan ketiga ranah pendidikan. Sebagaimana
dikemukakan Mardhiyah et al. (2021), pendidikan abad 21
menuntut keseimbangan antara pengetahuan, sikap, dan
keterampilan. Kombinasi PBL dan Educaplay telah terbukti
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mampu memenuhi tuntutan ini, meskipun masih diperlukan
penyempurnaan dalam hal scaffolding untuk peserta didik
yang mengalami kesulitan. Silver et al. (2007). juga
menegaskan bahwa scaffolding tidak hanya dilakukan oleh
guru atau fasilitator (yang disebut “soft scaffolding”) tetapi
juga melalui desain kurikulum dan alat bantu struktural
seperti lembar kerja, simulasi, dan whiteboard PBL (“hard
scaffolding”). Contohnya adalah penggunaan whiteboard
seberisi pertanyaan seperti “apa yang kita tahu”, “apa yang
perlu kita pelajari”, dan “bagaimana kita akan belajar”,
yang membantu siswa memetakan pemahaman mereka
selama proses penyelidikan. Scaffolding bukanlah bentuk
pengajaran langsung atau pemberian jawaban, tetapi
panduan yang meningkatkan kemampuan siswa untuk
berpikir kritis dan mandiri.

KESIMPULAN

Simpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa
penerapan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan  Educaplay  secara signifikan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi fluida
dinamis, terutama pada ranah kognitif C1 (pemahaman
konsep dasar) dan C3 (aplikasi pengetahuan) dengan
kriteria tinggi, serta C4 (kemampuan analisis) dengan
kriteria sedang. Integrasi PBL dan Educaplay juga
memberikan dampak positif terhadap ranah afektif dan
psikomotorik, yang terlihat dari tingginya keterlibatan,
sikap positif, dan keterampilan praktis peserta didik selama
pembelajaran. Keterlibatan aktif dalam diskusi kelompok
dan keterampilan eksperimen virtual terbukti berkorelasi
positif dengan peningkatan hasil kognitif. Meskipun
demikian, masih ada sebagian siswa yang belum mencapai
KKM, mengindikasikan perlunya intervensi tambahan
terutama dalam aspek motivasi belajar dan literasi
teknologi.

Pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan
PBL dengan media digital seperti Educaplay layak
dipertimbangkan sebagai strategi pembelajaran abad 21
yang menyeimbangkan penguasaan pengetahuan, sikap,
dan keterampilan. Rekomendasi penelitian ini adalah: (1)
memperkuat  scaffolding melalui  panduan belajar
terstruktur, simulasi interaktif, dan whiteboard PBL untuk
memfasilitasi siswa dengan kesulitan belajar; (2)
meningkatkan pelatihan guru terkait desain PBL berbasis
teknologi agar pembelajaran lebih efektif; (3) memastikan
dukungan infrastruktur dan akses internet memadai; serta
(4) mengoptimalkan penggunaan FEducaplay dengan
kreativitas guru untuk meminimalkan keterbatasan fitur.
Dengan demikian, model ini berpotensi direplikasi pada
materi lain dan jenjang pendidikan berbeda guna
menghasilkan  pembelajaran yang lebih interaktif,
kolaboratif, dan bermakna.
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