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MOTTO 

 

"Wahai orang-orang yang beriman! Mohonlah pertolongan (kepada Allah) dengan 

sabar dan salat. Sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar." 

(Q.S. Al-Baqarah [2]: 153) 

"Pada akhirnya, semua hanyalah permulaan." 

(Nadin Amizah) 
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ABSTRAK 

 

Vega, Nirmala Al Safara. (2026). "Eksperimentasi Penggunaan Model 

Pembelajaran Kooperatif Game Based Learning Berbantuan Blooket 

terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Kasiman" 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Ekonomi, Fakultas Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial, IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing I Ayis Crusma 

Fradani, M.Pd. Pembimbing II Rika Pristian Fitri Astuti, M.Pd. 

Kata kunci: Game-Based Learning, Blooket, Hasil Belajar Ekonomi. 

Penelitian ini bertujuan mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara 

siswa yang menggunakan model pembelajaran kooperatif Game-Based Learning 

berbantuan Blooket dengan pembelajaran konvensional pada siswa kelas XI SMA 

Negeri 1 Kasiman. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

quasi experimental. Sampel terdiri dari kelas eksperimen (36 siswa) dan kelas 

kontrol (36 siswa). Data diperoleh melalui pretest dan posttest serta dianalisis 

menggunakan uji Independent Sample t-Test dan N-Gain. Hasil menunjukkan rata-

rata posttest kelas eksperimen (85,88) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 

(70,00) dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Nilai N-Gain kelas eksperimen 

(71,36%) juga lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (40,17%). Disimpulkan 

bahwa model pembelajaran kooperatif Game-Based Learning berbantuan Blooket 

lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa dibandingkan 

pembelajaran konvensional. 
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ABSTRACT 

 

Vega, Nirmala Al Safara. (2026). "Experimentation of the Cooperative Game-

Based Learning Model Assisted by Blooket on the Economics Learning 

Outcomes of Eleventh-Grade Students at SMA Negeri 1 Kasiman" 

Undergraduate Thesis. Economics Education Study Program, Faculty of 

Social Science Education, IKIP PGRI Bojonegoro. Advisor I Ayis Crusma 

Fradani, M.Pd. Advisor II Rika Pristian Fitri Astuti, M.Pd. 

Keywords: Game-Based Learning, Blooket, Economics Learning Outcomes. 

This study aims to determine the difference in Economics learning outcomes 

between students using the cooperative Game-Based Learning model assisted by 

Blooket and those using conventional learning among eleventh-grade students at 

SMA Negeri 1 Kasiman. The study used a quantitative approach with a quasi-

experimental design. The sample consisted of an experimental class (36 students) 

and a control class (36 students). Data were obtained through pretests and posttests 

and analyzed using the Independent Sample t-Test and N-Gain analysis. The results 

showed that the experimental class's posttest mean (85.88) was higher than the 

control class's (70.00), with a significance value of 0.000 < 0.05. The experimental 

class's N-Gain (71.36%) was also higher than the control class's (40.17%). It is 

concluded that the cooperative Game-Based Learning model assisted by Blooket is 

more effective in improving students' Economics learning outcomes than 

conventional learning. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 Latar Belakang 

Pendidikan abad ke-21 menuntut lahirnya generasi yang tidak hanya 

unggul secara akademis, tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kritis, 

kreatif, mampu bekerja sama, serta adaptif terhadap perkembangan teknologi 

digital yang sangat cepat (Hartanto, Hamidah, & Kusuma, 2024). Pembelajaran 

tidak lagi berorientasi pada penyampaian materi secara satu arah, melainkan 

pada pengembangan kemampuan adaptif peserta didik agar mampu berperan 

aktif dalam menyelesaikan permasalahan nyata yang kompleks. Oleh sebab itu, 

pendidikan modern perlu menghadirkan lingkungan belajar yang kolaboratif, 

terintegrasi dengan teknologi, serta selaras dengan kebutuhan dan dinamika 

masyarakat global (Soghomonyan & Karapetyan, 2023; Sofiia Muntazza et al., 

2025).  

Sejalan dengan tuntutan tersebut, peran guru mengalami pergeseran dari 

pendekatan teacher-centered menuju student-centered learning, di mana guru 

tidak lagi menjadi satu-satunya sumber pengetahuan, melainkan bertindak 

sebagai fasilitator, pembimbing, dan motivator dalam proses belajar. Kondisi 

ini menjadikan inovasi metode dan media pembelajaran sebagai suatu 

kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. Pemanfaatan teknologi dan strategi 

pembelajaran yang variatif menjadi langkah penting untuk meningkatkan 

keterlibatan aktif peserta didik sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang 

relevan dengan perkembangan zaman (Hendayani, 2021; Rahmah, 2020). 
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Salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang berkembang pesat dan 

banyak diteliti dalam beberapa tahun terakhir adalah penggunaan pendekatan 

game-based learning. Game-based learning merupakan metode pembelajaran 

yang memanfaatkan unsur-unsur permainan dalam proses belajar, sehingga 

siswa memperoleh pengalaman belajar yang menarik, menantang, dan interaktif 

(Khasanah, Kusmiyati, & Marulia, 2021). Melalui unsur tantangan, kompetisi, 

hadiah (reward), serta kerja sama, game-based learning dapat mendorong siswa 

terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran (Hartanto, Hamidah, & 

Kusuma, 2024). Pendekatan ini juga sejalan dengan karakteristik generasi saat 

ini yang akrab dengan perangkat digital dan lingkungan berbasis permainan 

(Wibowo, Sitepu, & Ardiyanti, 2022). 

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pendekatan game-

based learning mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar, serta 

membantu siswa memahami materi yang abstrak dengan cara yang lebih 

konkret dan menyenangkan (Nugraha et al., 2024). Adanya elemen kompetisi 

yang sehat membuat siswa berupaya lebih keras untuk memahami materi, 

sementara kerja sama dalam tim melatih kemampuan komunikasi dan 

kolaborasi (Murti, Jais, & Rahim, 2023). Kondisi ini menjadikan game-based 

learning relevan untuk diterapkan pada berbagai mata pelajaran, termasuk 

ekonomi, yang sering kali dianggap sulit, abstrak, dan kurang menarik oleh 

sebagian siswa. 

Pembelajaran ekonomi sering dipandang sebagai materi yang 

menantang karena memuat banyak konsep yang bersifat abstrak namun sangat 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, seperti konsumsi, produksi, distribusi, 
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serta pasar dan kebijakan ekonomi (Mankiw, 2018). Mata pelajaran ekonomi 

pada jenjang SMA memiliki peran penting dalam membekali siswa dengan 

pengetahuan dan pemahaman mengenai konsep-konsep aktivitas ekonomi 

masyarakat dan bagaimana keputusan ekonomi diambil oleh individu dan 

kelompok untuk memenuhi kebutuhan dalam kondisi sumber daya yang 

terbatas (Mankiw, 2018). Oleh karena itu, pembelajaran ekonomi perlu 

dirancang secara kontekstual agar siswa mampu menghubungkan teori dengan 

realitas yang mereka alami (Holilah et al., 2025).  

Namun demikian, tidak sedikit siswa yang memandang mata pelajaran 

ekonomi sebagai materi yang sulit, penuh teori, dan cenderung membosankan. 

Karena materi ekonomi cenderung konseptual dan membutuhkan pemikiran 

logis, pendekatan pembelajaran yang mengandalkan partisipasi aktif siswa 

seperti diskusi, studi kasus, dan latihan kontekstual menjadi sangat penting 

dalam membantu peserta didik membangun makna dan keterkaitan antara teori 

dan praktik. Strategi pembelajaran yang interaktif ini diharapkan dapat 

mendorong siswa tidak hanya menghafal konsep, tetapi juga mampu 

menerapkannya dalam kehidupan nyata serta mengembangkan literasi ekonomi 

yang lebih luas (Holilah et al., 2025). 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru ekonomi 

di SMA Negeri 1 Kasiman, diketahui bahwa proses pembelajaran ekonomi di 

kelas XI masih cenderung menggunakan metode konvensional, yaitu ceramah 

dan penugasan, dengan penggunaan media pembelajaran yang terbatas serta 

tidak memanfaatkan fasilitas di sekolahnya. Guru lebih banyak menyampaikan 

materi secara lisan, sementara siswa cenderung pasif, hanya mendengarkan dan 
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mencatat. Diskusi dan kegiatan kelompok antar siswa relatif jarang dilakukan, 

sehingga kesempatan siswa untuk mengeksplorasi pengetahuannya menjadi 

terbatas. 

Kondisi tersebut berdampak pada hasil belajar siswa yang belum 

optimal. Data nilai ulangan harian dan penilaian semester ganjil tahun pelajaran 

2025/2026 menunjukkan bahwa lebih dari separuh siswa kelas XI belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75, dengan rentang nilai antara 

50 hingga 85. Selain itu, hasil wawancara dengan siswa mengungkapkan bahwa 

mereka merasa jenuh dan kurang tertarik terhadap pembelajaran ekonomi 

karena metode yang digunakan cenderung monoton. Siswa juga mengalami 

kesulitan memahami konsep-konsep ekonomi apabila hanya dijelaskan secara 

verbal tanpa melibatkan aktivitas, diskusi, maupun media pembelajaran yang 

menarik.  

Berdasarkan temuan tersebut, permasalahan utama tidak hanya terletak 

pada rendahnya hasil belajar, tetapi pada kurangnya variasi metode 

pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. 

Dominasi metode ceramah menyebabkan proses pembelajaran kurang interaktif 

dan kurang memberi ruang bagi siswa untuk berpartisipasi aktif (Hendayani, 

2021). Oleh karena itu, diperlukan inovasi model dan media pembelajaran yang 

lebih variatif, kolaboratif, dan interaktif guna meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, serta pada akhirnya berdampak positif terhadap hasil belajar 

ekonomi siswa kelas XI di SMA Negeri 1 Kasiman (Rahmah, 2020). 

Salah satu alternatif solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan 

model pembelajaran kooperatif yang dipadukan dengan pendekatan game-
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based learning berbantuan media digital. Model kooperatif mendorong siswa 

bekerja sama dalam kelompok kecil untuk saling membantu memahami materi, 

bertanggung jawab terhadap tugas bersama, serta aktif mengemukakan 

pendapat, sehingga terjadi pertukaran ide dan penguatan konsep (Radha 

Alruwaili & Templin, 2022). Salah satu media yang mendukung pendekatan 

tersebut adalah Blooket, yaitu platform kuis berbasis permainan yang 

memungkinkan guru menyajikan materi dalam bentuk kompetisi interaktif 

secara daring dengan berbagai mode permainan yang dapat dimainkan secara 

individu maupun kelompok, sehingga sangat relevan untuk mendukung 

pembelajaran kooperatif yang kolaboratif sekaligus kompetitif secara sehat.  

Blooket memiliki keunggulan pada variasi desain permainan yang lebih 

beragam, fitur pengelompokan siswa, serta kemudahan akses melalui gawai 

yang telah banyak dimiliki siswa (Nabila & Nurhamidah, 2024). Menurut 

Murti, Jais, dan Rahim (2023), media pembelajaran berbasis permainan mampu 

meningkatkan motivasi, kerja sama, dan tanggung jawab siswa dalam 

menyelesaikan tugas kelompok. Adanya elemen kompetisi dan perolehan skor 

juga mendorong siswa untuk lebih serius memahami materi agar memperoleh 

hasil yang optimal (Kholidah, Pristian, & Puspananda, 2025). Oleh karena itu, 

penggunaan Blooket dalam pembelajaran ekonomi diharapkan tidak hanya 

menciptakan suasana kelas yang lebih menyenangkan, tetapi juga 

meningkatkan perhatian, partisipasi, serta pemahaman konsep ekonomi siswa 

secara lebih efektif.  

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa game-based 

learning efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran 
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matematika dan sains (Oktariani, 2024). Namun, kajian terkait penerapan media 

Blooket secara khusus dalam pembelajaran ekonomi di tingkat SMA masih 

relatif terbatas. Keterbatasan penelitian tersebut membuka peluang bagi peneliti 

untuk mengkaji lebih jauh bagaimana efektivitas penggunaan model 

pembelajaran kooperatif game-based learning berbantuan Blooket terhadap 

hasil belajar ekonomi, khususnya pada siswa kelas XI di SMA Negeri 1 

Kasiman. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi teoretis dan praktis dalam pengembangan inovasi pembelajaran 

ekonomi. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi bahwa 

permasalahan utama terletak pada penggunaan metode pembelajaran yang 

masih konvensional dan kurang variatif, sehingga berdampak pada rendahnya 

hasil belajar ekonomi siswa. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi model 

pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar.  

Oleh karena itu, peneliti memandang perlu untuk melakukan penelitian 

guna menguji efektivitas penerapan model pembelajaran kooperatif berbasis 

game-based learning yang didukung media Blooket terhadap hasil belajar 

ekonomi siswa kelas XI di SMA Negeri 1 Kasiman. Dengan demikian, 

penelitian ini berjudul: “Eksperimentasi Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Game-Based Learning Berbantuan Blooket terhadap Hasil Belajar 

Ekonomi Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Kasiman.” 
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 Rumusan Masalah 

Apakah terdapat perbedaan hasil belajar ekonomi antara siswa yang 

menggunakan model pembelajaran kooperatif berbasis Game-Based Learning 

berbantuan Blooket dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional? 

 Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar ekonomi antara kelas yang 

menggunakan model pembelajaran kooperatif berbasis Game-Based Learning 

berbantuan Blooket dan kelas yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 

 Manfaat Penelitian 

 Manfaat Teoretis 

Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi pada 

pengembangan teori pembelajaran terkait efektivitas model kooperatif 

berbasis game (game-based learning) dalam meningkatkan hasil belajar 

ekonomi. Penelitian ini menambah kajian literatur tentang pemanfaatan 

media digital Blooket sebagai sarana pembelajaran interaktif. 

 Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menarik bagi siswa. Melalui penerapan model pembelajaran 

kooperatif yang dipadukan dengan permainan digital Blooket, siswa tidak 

hanya memperoleh materi ekonomi secara lebih mudah dipahami, tetapi 

juga dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Aktivitas permainan 
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yang kompetitif sekaligus kolaboratif membantu siswa terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran, sehingga mereka tidak sekadar menjadi 

pendengar, tetapi benar-benar berpartisipasi dalam memahami konsep. 

Dengan demikian, penelitian ini mampu menjadi acuan untuk menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan mendorong 

perkembangan kemampuan kognitif siswa secara optimal. 

b. Bagi Guru 

Bagi guru, penelitian ini dapat menjadi sumber informasi yang berguna 

mengenai alternatif strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan 

dengan perkembangan teknologi pendidikan saat ini. Guru dapat melihat 

bagaimana penerapan Blooket mampu meningkatkan partisipasi siswa serta 

membantu mereka memahami materi ekonomi secara lebih efektif. Selain 

itu, penelitian ini juga memberikan contoh konkret tentang cara 

mengintegrasikan media pembelajaran berbasis game ke dalam PPM 

maupun proses belajar di kelas. Temuan penelitian ini dapat memperkaya 

wawasan guru dalam memilih dan menerapkan metode, teknik, dan media 

pembelajaran yang lebih modern dan kreatif, terutama saat menghadapi 

siswa yang memiliki gaya belajar beragam. 

c. Bagi Sekolah 

Bagi pihak sekolah, penelitian ini memberikan nilai tambah dalam 

upaya meningkatkan mutu proses pembelajaran di lingkungan pendidikan. 

Integrasi teknologi melalui penggunaan Blooket dapat menjadi langkah 

strategis dalam mewujudkan pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan 

sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. 
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Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan bagi sekolah untuk 

mengembangkan kebijakan atau program pembelajaran berbasis digital 

yang lebih sistematis. Selain itu, sekolah dapat memanfaatkannya sebagai 

bahan pertimbangan dalam penyediaan sarana dan prasarana pendukung 

pembelajaran teknologi sehingga menciptakan ekosistem belajar yang lebih 

modern dan responsif terhadap perkembangan zaman. 

d. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan, 

pengetahuan, dan pengalaman dalam merancang serta melaksanakan 

penelitian di bidang pendidikan, khususnya mengenai penerapan model 

pembelajaran kooperatif berbasis game-based learning dengan media 

digital Blooket. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan 

refleksi dan referensi bagi peneliti dalam mengembangkan penelitian 

selanjutnya yang berkaitan dengan inovasi pembelajaran serta upaya 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

 Definisi Operasional 

 Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah rencana dan langkah-langkah 

pembelajaran yang digunakan guru untuk mempermudah siswa mencapai 

tujuan belajar. Model ini mencakup langkah-langkah, peran guru-siswa, 

serta media pendukung 
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 Game-Based Learning (GBL) 

Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran 

yang memanfaatkan permainan sebagai media utama dalam penyampaian 

materi pelajaran. Pada penelitian ini, Game Based Learning digunakan 

sebagai alternatif pengganti metode ceramah tradisional yang cenderung 

konvensional pada mata pelajaran Ekonomi kelas XI semester genap di 

SMA Negeri 1 Kasiman. GBL dipilih karena materi ekonomi yang abstrak 

(seperti kebijakan moneter, dan kebijakan fisikal) sering membuat siswa 

kurang termotivasi. Elemen-elemen permainan dalam pendekatan ini 

dirancang khusus untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memotivasi 

mereka, serta membantu memperdalam pemahaman terhadap materi yang 

diajarkan. 

 Blooket 

Blooket adalah platform game kuis berbasis web yang digunakan guru 

untuk memberikan latihan soal secara interaktif. Blooket digunakan untuk 

menguji pemahaman siswa secara langsung melalui berbagai mode 

permainan. 

 Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan siswa setelah mengikuti 

pembelajaran, yang diukur melalui tes yang mencakup pemahaman, 

pengetahuan, dan penguasaan materi ekonomi. Pada penelitian ini, hasil 

belajar ekonomi sebagai kemampuan siswa kelas XI SMA Negeri 1 

Kasiman dalam menguasai materi setelah mengikuti model kooperatif GBL 

berbantuan Blooket 


