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ABSTRAK

Kholidah Jihan. 2025. Pengaruh Media Pembelajaran Game Edukasi Blooket
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran Ekonomi Di
SMA Negeri 1 ParenganTuban, Program Studi Pendidikan Ekonomi,
Fakuultas Pendidikan [lmu Pengetahuan Sosial, IKIP PGRI Bojonegoro,
Pembimbing (1) Rika Pristian Puji Astuti, M.Pd., (2) Dian Ratna
Puspananda, M. Pd.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Blooket, Hasil belajar, Ekonomi

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji pengaruh media
pembelajaran game edukasi blooket terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran ekonomi kelas X di SMA Negeri 1 Parengan Tuban. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif yang melibatkan kelas X-6 sebagai sampel yang
berjumlah 33 siswa dengan menggunaakan teknik probability sampling dengan
jenis sampling cluster random sampling. Teknik yang digunakan untuk
mengumpulkan data meliputi, observasi, tes (pretest dan posttest), serta
dokumentasi. Sementara, analisis data mencakup, uji validitas, uji reliabilitas, uji
kesukaran soal, uji daya beda soal, uji normalitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian
mengungkapkan, yakni dari nilai rata — rata pretest sebesar 56,12 berubah 84,36
pada posttest. Berdasarkan hasil uji paired sample t-test, diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,000 < 0,0, serta nilai thiung sSebesar 20,450 > tupel yaitu 2,036, sehingga Ho
ditolak dan H. diterima. Oleh karena itu, kesimpulan dari penelitian ini
menunjukkan bahwa game edukasi blooket sebagai media pembelajaran memiliki
pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Media blooket terbukti mampu
menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, serta
memotivasi keterlibatan siswa dalam pelajaran ekonomi.
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ABSTRACT

Kholidah Jihan. 2025. The Effect of Blooket Educational Game Learning Media
on Class X Student Learning Outcomes in Economics Subjects at SMA
Negeri 1 ParenganTuban, Economics Education Study Program, Faculty
of Social Science Education, IKIP PGRI Bojonegoro, Supervisor (1) Rika
Pristian Puji Astuti, M.Pd., (2) Dian Ratna Puspananda, M. Pd.

Keywords : Learning Media, Blooket, Learning outcomes, Economics

The purpose of this study was to examine the effect of the educational game
Blooket on student learning outcomes in economics for 10th grade students at SMA
Negeri 1 Parengan Tuban. This study used a quantitative method involving 33
students in class X-6 as the sample, using probability sampling with cluster random
sampling. The techniques used to collect data include observation, tests (pretest
and posttest), and documentation. Meanwhile, data analysis includes validity
testing, reliability testing, difficulty testing, discrimination testing, normality
testing, and hypothesis testing. The research results revealed that the average
pretest score of 56.12 changed to 84.36 on the posttest. Based on the results of the
paired sample t-test, a significance value of 0.000 < 0.0 was obtained, as well as a
t-value of 20.450 > t-table, which is 2.036, so Hywas rejected and H, was accepted.
Therefore, the conclusion of this study indicates that the educational game Blooket
as a learning medium has an impact on students' learning outcomes. The Blooket
medium has proven to create a more interactive, enjoyable learning environment
and motivate student engagement in economics lessons.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Revolusi industri telah mendorong percepatan pesat dalam
transformasi melalui Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Kemajuan
hal tersebut pula turut mempengaruhi lingkup pendidikan Indonesia di era
sekarang. Peran pendidikan sangat vital dalam kehidupan, sebab dari
sanalah manusia bisa mengembangkan pengetahuan, pengalaman,
keterampilan, dan perilaku yang semuanya berkontribusi dalam
membangun kepribadian kita. Selain itu, pendidikan turut berperan besar
dalam mendorong pembangunan pembangunan bangsa dan negara.

Pendidikan adalah fondasi utama yang mendorong perkembangan
kemajuan suatu negara. Dengan pendidikan, sebuah negara dapat mencetak
generasi yang berkualitas (Destiasa et al., 2023). Hal ini diperkuat UU
SISDIKNAS No. 20 tahun 2003 yang menegaskan bahwa pendidikan
berarti proses berkelanjutan, dimana siswa turut berpartisipasi secara aktif
dalam pembelajaran untuk mencapai sumber daya yang berkualitas, baik
secara intelektual maupun spiritual.

Dalam pendidikan tersebut ada proses pembelajaran. Menurut
Tirtanawati et al. (2024) proses pembelajaran merupakan bentuk interaksi
yang terjadi antara dua piha atau lebih, terutama antara guru dengan siswa.
Di proses pembelajaran, siswa adalah subjek utama yang aktif dalam
menerima pengetahuan, sedangkan guru bertindak sebagai fasilitator yang

membimbing dan memberikan segala informasi kepada siswa yang



berkaitan dengan ilmu. Seorang guru tidak hanya melaksanakan
pembelajaran, namun juga berperan sebagai pembimbing dalam membantu
siswa bertumbuh dari segi sikap, fisik, dan psikologis. Dalam pelaksanaan
pembelajaran, guru dituntut untuk menghadirkan lingkungan belajar yang
menarik guna mencegah kejenuhan pada siswa. Mengingat peran yang
diemban guru itu besar, maka sudah sepatutnya guru harus memahami
bahwa dirinya adalah pelaksana utama pendidikan di lapangan dan memiliki
andil besar dalam menentukan sukses tidaknya pendidikan.

Salah satu pendekatan yang bisa diambil guna menempuh sasaran
yang dimaksud yaitu melalui mengoptimalkan mutu pendidikan. Mutu
pendidikan secara signifikan tergantung cara siswa mengikuti proses
pembelajaran. Dalam proses pembelajaran bisa disebut efektif, bilamana
aktivitas tersebut menunjukkan aktivitas yang tinggi, sehingga
menghasilkan berupa hasil belajar yang tinggi pula (Fradani, 2024). Hasil
belajar mengacu ke pencapaian perolehan siswa usai mengikuti proses
pembelajaran selama jangka waktu tertentu. Menurut Sudjana dan Ibrahim
dalam Yandi et al. (2023) sebenarnya hasil belajar mencerminkan
perubahan pada diri seseorang, baik aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik sesudah mengikuti suatu pembelajaran.

Hasil belajar dianggap berhasil ketika siswa menunjukkan
pertumbuhan dan kemajuan perilaku sesuai dengan sasaran pembelajaran
yang telah ditetapkan (Yandi et al., 2023). Hal ini dapat dibuktikan melalui
nilai yang diperoleh siswa dalam evaluasi yang dilakukan oleh guru, baik

lewat pelaksanaan tes maupun evaluasi yang diikutinya. Hasil belajar ini



berfungsi sebagai indikator dalam proses pembelajaran mereka. Selain itu,
hasil belajar bisa juga dipahami sebagai gambaran dari seberapa besar usaha
yang telah dicurahkan selama proses belajar. Semakin besar usaha yang
dilakukan siswa dalam belajar, maka seharusnya hasil belajar yang
diperoleh juga semakin baik. Oleh karena itu, hasil belajar bisa dijadikan
tolak ukur untuk menilai keberhasilan peembelajaran yang mereka alami.

Mata pelajaran ekonomi ini menjadi salah satu bidang studi yang
berkontribusi penting terhadap pencapaian hasil belajar siswa. Pelajaran ini
berisikan tentang ilmu kehidupan sosial bagaimana ekonomi bekerja.
Didalam pelajaran ekonomi ini tidak hanya memberikan pengetahuan
tentang teori — teori ekonomi, tetapi juga memberikan keterampilan yang
dapat langsung diaplikasikan dalam aktivitas sehari — hari. Dengan
mempelajari ekonomi, siswa diharapkan akan siap mengahadapi tantangan
ekonomi, tetapi juga diharapkan mampu memberikan kontribusi pada
perekonomian yang lebih baik, baik secara individu ataupun sebagai bagian
dari masyarakat.

Maka dari itu, guru perlu mempertimbangkan dengan cermat
memilih media yang akan digunakan, supaya proses belajar mengajar
berlangsung efektif dan dan berhasil. Menurut Stevani et al. (2023)
penerapan media pembelajaran juga dapat mengurangi rasa jenuh siswa
dalam proses belajar, serta dapat menarik minat siswa pembelajaran yang
sedang berlangsung. Menurut Daryanto dalam Daniyati et al. (2023) media
pembelajaran ialah segala bentuk alat yang bisa dimanfaatkan dalam

menyampaikan pesan — pesan pembelajaran, dengan tujuan meningkatkan



minat, perhatian, pemahaman, dan emosional siswa selama beraktivitas
belajar yang akhirnya mampu memacu terbentuknya langkah belajar yang
efektif untuk memperbanyak pengetahuan baru diri siswa, yang nantinya
diharapkan dapat mencapai sasaran pembelajaran dengan bagus.

Media pembelajaran hadir dalam berbagai bentuk, namun tiap
media memiliki karakteristik unik, tidak ada yang bisa dikatakan paling
ideal, karena semuanya memiliki keunggulan sekaligus keterbatasan
tersendiri. Guru harus memahami secara mendalam jenis media beserta
karakteristiknya, agar pemilihan media pembelajaran dapat disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran, pengalaman belajar siswa, serta materi yang
telah disiapkan, sehingga kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung
optimal.

Tetapi banyak guru dalam pembelajarannya jarang yang
memanfaatkan teknologi dalam media pembelajarannya sehingga
cenderung terlihat kuno. Pembelajaran yang seperti itu dapat menyebabkan
siswa tidak aktif. Kondisi ini tampak dari minimnya respon siswa saat guru
memberikan pertanyaan, serta masih sedikitnya siswa yang aktif bertanya
atau menyampaikan pendapat. Keadaan minimnya komunikasi guru dengan
siswa seperti itu menyebabkan siswa merasa jenuh selama proses
pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 24 Januari 2025, peneliti
mengamati pembelajaran pada kelas X yang terdapat di SMA Negeri 1
Parengan Tuban kemampuan siswa dalam memahami mata pelajaran

ekonomi cukup rendah. Ini dikarenakan media pembelajaran belum



dimanfaatkan secara optimal. Banyak siswa tampak kurang bersemangat,
karena dalam pembelajaran tatap muka yang lebih banyak menggunakan
ceramah dan penyampaian materi dalam bentuk tulisan saja. Akibatnya,
membuat siswa menjadi pasif, jarang mengajukan atau menjawab
pertanyaan dari guru. Bahkan, masih ada yang tidak fokus, seperti
mengantuk, mengobrol sendiri, atau bersikap tidak peduli. Situasi ini
menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh peran guru. Hal
ini dapat dilihat dari rata — rata nilai siswa yang hanya mencapai sekitar 63,
masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang
ditetapkan, yaitu 72. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemahaman
siswa terhadap materi ekonomi masih belum optimal.

Dengan adanya permasalahan tersebut, salah satu alternatif media
pembelajaran yang bisa dimanfaatkan yaitu game edukasi, karena mudah
diakses dan mampu membuat siswa lebih tertarik, terlibat aktif, serta merasa
lebih antusias dalam belajar adalah game edukasi blooket. Menurut Fadli &
Marazaenal Adipta (2024) game edukasi blooket adalah platform
pembelajaran berbasis game edukasi yang dirancang untuk pembelajaran
lebih interaktif dan menyenangkan. Blooket dikenal sebagai permainan
berbasis kuis dan menawarkan berbagai mode permainan menarik, baik
untuk dimainkan secara individu maupun kelompok. Blooket memperbarui
metode belajar siswa tidak hanya menarik, tetapi blooket juga efektif
diterapkan dalam pembelajaran. Melalui game ini, guru dapat menyusun

kuis interaktif yang selanjutnya dapat diproyeksikan di kelas, sehingga



dapat diikuti secara langsung oleh seluruh siswa, dimana penilaian
didasarkan pada kecepatan dan ketepatan mereka dalan menjawab.

Meskipun banyak penelitian yang membahas penggunaan blooket
dalam berbagai mata pelajaran, khususnya dibidang bahasa, namun masih
sedikit penelitian yang fokus untuk meneliti pengaruh media pembelajaran
blooket pada mata pelajaran ekonomi khususnya pada jenjang sekolah
menengah atas. Hal ini menciptakan kesenjangan penelitian yang perlu
diiisi, supaya efektivitas penggunaan blooket dalam pembelajaran ekonomi
dapat terungkap lebih jelas. Oleh sebab itu, perlu adanya penelitian yang
mengkaji secara mendalam.

Penelitian yang mendukung diterapkannya media blooket yaitu
Zahrah et al. (2025) menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran
langsung yang dikombinasikan dengan media digital dan unsur gamifikasi
melalui blooket terbukti efektif dalam membantu siswa memahami materi.
Suasana belajar yang tercipta menjadi lebih hidup, menarik, dan mudah
dipahami, sehingga siswa lebih termotivasi dan aktif dalam proses
pembelajaran. Selain itu, dalam penelitiannya Awaliyah & Mahpudin
(2025) menegaskan bahwa penerapan gamifikasi pembelajaran melalui
blooket memberikan dampak yang posistif dalam mendukung peningkatan
hasil belajar siswa secara signifikan serta cukup efektif diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran Game



Edukasi Bloket Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran
Ekonomi Di Sma Negeri 1 Parengan Tuban.”
B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang dapat ditarik yaitu apakah terdapat pengaruh
media pembelajaran game edukasi blooket terhadap hasil belajar siswa kelas
X pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Parengan Tuban?
C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran game edukasi blooket terhadap hasil belajar siswa kelas X
pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Parengan Tuban.
D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini dapat menjadi sumber pengetahuan dan referensi
dalam bidang pendidikan, khususnya yang berkaitan dengan penerapan
media pembelajaran game edukasi blooket terhadap hasil belajar siswa
terutama pada pelajaran ekonomi agar pembelajaran lebih menarik dan
tidak membosankan.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi Siswa
Penelitian ini dapat membantu siswa dalam melakasanakan
kegiatan belajar guna untuk menghasilkan hasil belajar yang

maksimal.



b) Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan bisa untuk menjadi alternatif dan
strategi pengajaran yang lebih inovatif dan kreatif.
¢) Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat membantu pihak sekolah
dalam memberikan ide yang nantinya berkelangsungan bagi sekolah
dalam menerapkan pembelajaran dan meningkatkan mutu sekolah.
d) Bagi Peneliti
Dengan adanya penelitian ini dapat memberikan kontribusi
pada pengembangan teori pembelajaran, khususnya terkait dengan
media pembelajaran blooket.
E. Definisi Operasional
Guna mencegah terjadinya salaf tafsir terhadap istilah yang digunakan
dalam penelitian ini, penulis akan memberikan pemaparan tentang beberapa
istilah atau definisi operasional, yaitu :
1. Media Pembelajaran Game Edukasi Blooket
Media pembelajaran game edukasi blooket merupakan sebuah
media pembelajaran web berbasis game edukasi yang mengintegrasikan
dan mengkombinasikan materi pelajaran ke dalam fitur permainan kuis

online.



Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan hasil dari perubahan perilaku maupun
kemampuan yang menunjukkan tingkat perkembangan siswa selama
proses pembelajaran, Hasil belajar ini diukur melalui tes (prefest dan

posttest).
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