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Abstract. This study aims to determine the effect of Blooket-based educational game
media on students' learning interest in Informatics subjects. The background of this
research stems from the low level of student interest due to the use of conventional and
less interactive learning methods. A quantitative approach was used with a pre-
experimental research type and a One Group Pretest-Posttest design. The research
subjects were 30 students of class XI Informatics B at SMA Negeri 1 Panji. Data
collection techniques included observation, documentation, and a Likert scale
questionnaire to measure students' learning interest. The data analysis results showed
that all research instruments were valid and reliable, and the data were normally
distributed. Hypothesis testing indicated a significant difference between students’
learning interest before and after using the Blooket media. These findings suggest that
the use of Blooket-based educational game media has a significant positive effect on
increasing students' learning interest. The implication is that this media can serve as an
effective alternative to create a fun, interactive learning environment and encourage
active student engagement in the learning process.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Blooket, Learning Interest.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran
berbasis game edukasi Blooket terhadap minat belajar peserta didik pada mata pelajaran
Informatika. Latar belakang penelitian ini dilandasi oleh rendahnya minat belajar siswa
akibat penggunaan metode pembelajaran konvensional yang kurang menarik dan tidak
interaktif. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pra-
eksperimen dan desain One Group Pretest-Posttest. Subjek penelitian adalah 30 peserta
didik kelas XI Informatika B di SMA Negeri 1 Panji. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, dokumentasi, dan angket skala Likert untuk mengukur minat belajar
siswa. Hasil analisis data menunjukkan bahwa seluruh instrumen penelitian valid dan
reliabel, serta data berdistribusi normal. Uji hipotesis menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara minat belajar sebelum dan sesudah penggunaan media Blooket.
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Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game
edukasi Blooket memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan
minat belajar peserta didik. Implikasinya, media ini dapat menjadi alternatif yang efektif
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan
mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Blooket, Minat Belajar.

LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam menciptakan sumber daya manusia
yang unggul dan berkualitas. Melalui pendidikan, peserta didik dibentuk karakter,
keterampilan, dan wawasannya agar mampu berperan aktif dalam pembangunan bangsa
(Hakim, 2023). Pendidikan dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan
proses belajar yang mendorong peserta didik mengembangkan potensi diri, baik secara
spiritual, intelektual, maupun sosial (Ujud, Nur, Yusuf, Saibi, & Ramli, 2023). Proses
pembelajaran di sekolah menjadi kunci keberhasilan pendidikan, dan salah satu faktor
yang memengaruhi keberhasilan tersebut adalah minat belajar peserta didik (Maylitha et

al., 2023).

Minat belajar merupakan salah satu faktor penting dalam mendukung keberhasilan
peserta didik. Selain berasal dari motivasi internal, minat juga dipengaruhi oleh faktor
eksternal seperti metode pengajaran guru. Guru berperan menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan siswa (Rina Dwi Muliani & Arusman,
2022). Oleh karena itu, guru perlu kreatif dalam menggunakan metode yang interaktif,
termasuk pemanfaatan teknologi atau game edukasi untuk meningkatkan antusiasme

peserta didik (Sari & Jarkawi, 2022).

Seiring dengan kemajuan teknologi, pemanfaatannya dalam dunia pendidikan
menjadi kebutuhan yang tidak dapat dihindari (Andi Sadriani, M. Ridwan Said Ahmad, &
Ibrahim Arifin, 2023). Teknologi berperan penting dalam mendukung proses belajar
mengajar agar lebih menarik, menyenangkan, dan mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik (Susanty, 2020). Pembelajaran kini tidak lagi bergantung pada metode
ceramah atau buku teks semata, melainkan dapat dilakukan melalui berbagai media
interaktif seperti video pembelajaran, simulasi digital, maupun kuis. Fleksibilitas ini

memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri maupun berkelompok sesuai dengan



PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI BLOOKET TERHADAP MINAT
BELAJAR PESERTA DIDIK

kecepatan dan gaya belajar masing-masing. Inovasi teknologi pendidikan yang semakin
berkembang mendorong lahirnya berbagai media pembelajaran yang kreatif, salah
satunya adalah game edukasi (Ulfah & Saeful Anwar, 2024). Media ini menggabungkan
unsur permainan ke dalam proses belajar, sehingga mampu menciptakan suasana yang
lebih menyenangkan. Salah satu platform yang saat ini cukup populer adalah Blooket,
yang memungkinkan guru menyajikan materi melalui kuis interaktif dengan berbagai
variasi permainan. Dengan menggunakan Blooket, diharapkan peserta didik menjadi
lebih antusias dan termotivasi dalam belajar, sehingga minat belajar mereka dapat

meningkat secara signifikan.

Blooket adalah platform pembelajaran berbasis permainan yang dirancang untuk
membuat kuis dan permainan edukatif (Viranny & Wardhono, 2024). Dengan
memanfaatkan Blooket, guru dapat menyampaikan materi pembelajaran secara interaktif
dan menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan minat belajar peserta didik. Sejalan
dengan Penelitian (Astindari et al., 2024) menunjukkan bahwa penggunaan metode
pembelajaran berbasis permainan terdapat beberapa jenis permainan yang bisa
dikombinasikan dengan soal pada mata pelajaran apapun, sehingga website ini dapat
membantu guru membuat soal dengan kombinasi game yang menarik yang dapat
membuat siswa tertarik terhadap soal yang disajikan oleh guru. Selain itu, Blooket juga
menawarkan berbagai jenis permainan yang dirancang untuk memperkuat pemahaman
peserta didik terhadap materi yang disampaikan (Monica & Harahap, 2024). Dengan
pendekatan berbasis permainan digital, peserta didik menjadi lebih termotivasi untuk
belajar, yang pada akhirnya berkontribusi pada pencapaian hasil pembelajaran yang lebih
baik (Hanaris, 2023).

Hasil observasi pada tanggal 06 Januari 2025 di SMA Negeri 1 Panji kelas kelas
moving XI pada mata pelajaran informatika, peneliti menemukan permasalahan bahwa
metode pembelajaran yang digunakan adalah metode ceramah. Selain itu, dalam
mengerjakan tugas dan evaluasi pembelajaran masih secara konvensional. Pendekatan ini
membuat pembelajaran terasa monoton, kurang interaktif, dan kurang melibatkan
partisipasi aktif peserta didik dalam memahami materi. Akibatnya, peserta didik
cenderung pasif, mudah merasa bosan, dan mengalami kesulitan dalam menyerap
informasi secara optimal. Jika kondisi ini terus berlanjut, minat belajar peserta didik akan

semakin menurun, yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya hasil belajar dan
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pencapaian tujuan pembelajaran yang tidak maksimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi

dalam penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan latar belakang yang di uraikan diatas yang ditemukan, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis

Game Edukasi Blooket Terhadap Minat Belajar Peserta Didik.”
KAJIAN TEORITIS
Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan kombinasi antara alat perantara (media) dan
proses pembelajaran yang bertujuan untuk memfasilitasi penyampaian informasi antara
guru dan peserta didik. Secara etimologis, kata “media” berasal dari bahasa Latin medium,
yang berarti perantara atau penghubung. Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran
berperan sebagai alat bantu komunikasi yang membantu guru menyampaikan materi
dengan lebih mudah dan efektif, serta mendorong peserta didik memahami materi secara
optimal (Suparto, & Razaqi, 2021; (Wulandari, Salsabila, Cahyani, Nurazizah, & Ulfiah,
2023)). Media ini juga dapat meningkatkan efisiensi penyampaian pesan dan memperjelas
konsep yang disampaikan dalam kegiatan belajar mengajar (Saleh & Syahruddin, 2023).
Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi komponen penting yang tidak hanya
membantu guru, tetapi juga mendukung peserta didik dalam proses penguasaan

pengetahuan dan keterampilan.

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan perhatian,
partisipasi aktif, dan kreativitas peserta didik dalam belajar. Menurut (Mukarromah &
Andriana, 2022), pemanfaatan media dalam pembelajaran sangat membantu menciptakan
suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Di era digital saat ini, dibutuhkan media
pembelajaran yang bersifat interaktif dan inovatif, seperti kuis dan aktivitas digital, untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna (SHELEMO, 2023). Media
interaktif memungkinkan peserta didik memberikan respons secara langsung terhadap
materi yang disampaikan dan mampu meningkatkan keterlibatan serta motivasi belajar
(Gulo & Harefa, 2022). Salah satu bentuk media pembelajaran interaktif yang efektif adalah
game edukasi, yang menyatukan unsur hiburan dan pembelajaran. Blooket merupakan

contoh platform game edukatif yang saat ini banyak digunakan karena mampu
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menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan mendorong peserta

didik lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran.
Game Edukasi Blooket

Game edukasi merupakan media interaktif yang dirancang khusus untuk
mendukung proses pembelajaran dengan menggabungkan elemen permainan dan materi
pendidikan. Penggunaan game edukasi terbukti mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik melalui pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan
(Sudianto, Primawanti, & Huda, 2023). Game ini tidak hanya menghadirkan hiburan, tetapi
juga berfungsi sebagai sarana untuk memperkuat pemahaman terhadap materi melalui
interaksi aktif. Menurut (Citra & Rosy, 2020), game edukasi biasanya terdiri dari berbagai
komponen seperti suara, grafik, video, kuis, dan animasi, yang semuanya dirancang untuk

menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup dan menyenangkan.

Salah satu platform game edukasi yang banyak digunakan saat ini adalah Blooket.
Blooket memungkinkan guru membuat kuis atau soal yang dikemas dalam beragam mode
permainan seperti Tower Defense, Gold Quest, atau Factory. Model ini memberikan
kebebasan bagi guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik,
sekaligus mengajak peserta didik untuk belajar sambil bermain. Fitur-fitur yang dimiliki
Blooket dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran dan mendorong
keterlibatan secara aktif. Platform ini juga tersedia secara gratis dan mudah diakses,
menjadikannya sebagai salah satu alternatif media pembelajaran online yang efektif di
era digital (Andani, 2025). Adapun Langkah-langkah penggunaan Game Blooket sebagai
berikut :

Blooket  ©cn:ceme

Level Up
Classroom

Engagement

Wir're matoring action wath educatoe
to === fre umate lbamng eqenence

Gambar 1. Tampilan Awal Platform Permainan Blooket
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Setelah membuka situs webnya dan pilih menu Sign Up untuk mendaftar. Guru
dapat memilih opsi Teacher, sementara peserta didik dapat memilih opsi Student.
Selanjutnya, lakukan verifikasi usia dengan memasukkan bulan dan tahun kelahiran. Lalu
dilanjutkan proses pendaftaran menggunakan metode autentikasi melalui email atau akun
Google. Setelah berhasil membuat akun, pengguna akan diarahkan ke halaman dashboard
Blooket. Pada dashboard ini, dapat membuat permainan baru dengan memilih menu

Create Set.

You'll Need a Question Set to Host!

Gettinn Statted Tutors

tortury

Gambar 2. Tampilan dashboard blooket

Setelah berhasil membuat akun Blooket, maka akan ditampilan dashboard

Blooket untuk membuat permainan. Pilih menu Create Set untuk membuat permainannya.

INFORMATIA

7’ [ ] o

e >

Ementoevavae~n

Gambar 3. Tampilan menu pembuatan kuis

Selanjutnya, beri nama permainan pada kolom title. Dapat juga membutuhkan
gambar dan deskripsi kuis di kolom yang telah disediakan. Peneliti mengisikan judul

informatika untuk membuat kuis seputar mapel informatika.
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Gambar 4. Tampilan menambah soal

Setelah menentukan judul dan gambar, dan deskripsi permainan, pilih menu Add

Question untuk menambahkan soal atau pertanyaan.

E b M Ptas gl o peegaaing g

Gambar 5. Pengisian Pertanyaan Kuis

Peneliti menginput pernyataan dan beserta pilihan jawaban , lalu menandai
jawaban yang benar dengan memberikan tanda centang pada opsi yang memberikan

ceklis pada opsi jawaban yang benar. Jika sudah sesuai maka pilih menu save.

INFORMATIKA
&

oo oe = m

"

n Lol

Gambar 6. Tampilan Pertanyaan-Pertanyaan
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Pendidik dapat membuat beberapa soal melalui opsi Add Question. Apabila sesi

pembuatan soal telah selesai, maka dapat memilih menu Save Set.

Question Set Creator «

Title (required)
[ o

Description

Privacy Setting Creation Mathod

) Putic

Gambar 7. Tampilan Akhir Kuis yang telah dibuat

Setelah permainan selesai dibuat, maka tampilan blooket akan menjadi seperti di

gambar. Untuk dapat menyelenggarakan kuis, pilih menu host pada bagian My Set.

Sangat Rersalju. Dingn, dan Sangat
Maatrpe riarngh )

%ui:.jl)?'i

s FEUPTR £
TR S FISHING

P
« T e A7

.

- M e s

Gambar 8. Pemilihan Mode Permainan
Terdapat beberapa pilihan mode permainan. Pendidik dapat memilih mode
permainan sesuai selera dan kebutuhan, apabila sudah sesuai maka klik host game untuk

memulai permainan.
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Blooket
INFORMATIKA

Racing Settings

Allow Late Joining

Use Random Names

Gambar 9. Pemilihan Fitur Permainan
Sebagai penyelenggara permainan juga dapat mengatur pola permainan melalui

fitur yang disediakan. Show intruction (instruksi ditunjukkan), Allow Late Joining
(Mengizinkan keikut sertaan peserta yang terlambat, Use Random Names (Pengaturan
Nama Secara Acak), dan Allow Student Acconunts (Mengizinkan Akun Peserta didik).
Apabila sudah memilih fitur, pilih menu Host Now.

8 e 5883918
B‘ and enter Game 1D
. BT W m

Gambar 10. Tampllan Kode Kuis

Apabila telah muncul ID Permainan Blooket, maka pendidik dapat membagikan
kode yang tertera pada peserta didik/I. Berikan petunjuk kepada peserta didik/I untuk

membuka https://play.blooket.com/play. Lalu masukkan kode yang sudah di bagikan dan

berikan nama.
Minat Belajar

Minat merupakan rasa ketertarikan seseorang terhadap sesuatu yang muncul dari

diri sendiri. Berdasarkan kamus besar bahasa indonesia (KBBI) minat diartikan sebagai
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dorongan hati yang kuat terhadap suatu objek, disertai dengan gairah atau keinginan.
Belajar adalah suatu keinginan yang berdampak pada perubahan ke arah maju
menyangkut pengetahuan, sikap dan keterampilan. Untuk mencapai keberhasilan belajar
diperlukan berbagai faktor yang mendukung, salah satunya adalah minat belajar
(Korompot, Rahim, & Pakaya, 2020). Minat belajar mampu menumbuhkan rasa ketertarikan
atau kesenangan yang mendorong seseorang untuk memahami suatu hal. Minat belajar
mempengaruhi keterlibatan peserta didik, ketika minat terhadap pelajaran meningkat,
partisipasi dan keaktifan dalam tgas juga akan meningkat (Mesra, Kuntarto, & Chan, 2021).
Minat belajar dalam diri peerta didik terbentuk sebgai hasil dari berbagai faktor yang

saling mempengaruhi.

Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar
Menurut (Korompot et al., 2020) minat belajar dipengaruhi oleh dua faktor utama,
yaitu dari dalam diri (internal) dan dari luar (eksternal).

1. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari diri sendiri, yang dapat
membangkitkan minat belajar karena kasadaran pribadi tanpa adanya paksaan dari
pihak lain. Faktor ini mencakup aspek aspek seperti emosi, persepsi, motivasi,
bakat, dan penguasaan pengetahuan.

2. Faktor eksternal adalah faktor yang mempengaruhi minat belajar melalui peran

orang lain atau lingkungan sekitar, seperti keluarga dan lingkungan sosial.
METODE PENELITIAN

Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu suatu pendekatan yang
bertujuan untuk memperoleh informasi melalui data berupa angka, yang dimanfaatkan
untuk menjelaskan atau menggambarkan objek yang diteliti. Pendekatan kuantitatif
menekankan pada pengumpulan data numerik melalui proses pengukuran, sehingga
dalam pelaksanaannya, analisis statistik menjadi alat penting dalam menjawab rumusan

masalah penelitian (Afif, Azhari, Kustati, & Sepriyanti, 2023) .

Penelitian ini menggunakan jenis pra-eksprimen. Penelitian pra-eksperimen
merupakan metode yang digunakan untuk mengkaji hubungan sebab-akibat, namun

hanya melibatkan satu kelompok (Tampubolon & Siregar, 2023). Desain penelitian yang
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diterapkan dalam penelitian ini adalah One Group Pretest-Posttest Design, yakni suatu

desain yang melibatkan satu kelompok subjek yang sama yang diberikan perlakuan, tanpa

adanya kelompok pembanding. Rancangan desain ini dapat digambarkan sebagai berikut

Tabel 1. Desain Penelitian

Subjek Pretest Perlakuan Posttest
R O1 X 02
Keterangan :

R : Siswa Kelas XI Moving Informatika B

O1: Minat belajar peserta didik sebelum diberikan perlakuan (pretest)
X : Game Edukasi Blooket

O : Minat belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan (Postest)

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Panji pada Tahun Pelajaran 2024-2025.

Dengan rentang waktu pelaksanaan kurang lebih 2 bulan , yaitu bulan Mei hingga Juni

2025.

Populasi, Sampel, dan Sampling

56

1.

Populasi

Populasi secara sederhana diartikan sebagai kumpulan unit analisis yang
lengkap menjadi objek penelitian. Menurut (Syamsul, Ramlan, Muhammadiyah,
Rappang, & Syakurah, 2022) Populasi merupakan aspek penting dalam penelitian
untuk memberikan batasan yang jelas mengenai objek yang akan dikaji. Populasi
merujuk pada keseluruhan subjek atau objek yang menjadi sasaran pengamatan
dalam suatu penelitian, berada dalam batasan ruang dan waktu tertentu, serta
memiliki keterkaitan langsung dengan permasalahan yang sedang dikaji.
(Muamalah, Putra, & Faradita, 2023). Penelitian ini melibatkan seluruh peserta didik
kelas XI di SMA Negeri 1 Panji sebagai populasi, yang berjumlah 105 orang.
Sampel

Dalam pendekatan penelitian kuantitatif, sampel diartikan sebagai
representasi dari populasi yang dipilih secara tertentu guna dianalisis, sehingga

hasil penelitian dapat diberlakukan secara umum terhadap keseluruhan populasi.
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Pada penelitian ini, sampel yang ditetapkan adalah siswa kelas XI Informatika B

dengan total 30 peserta didik.

3. Sampling

Sampling merupakan teknik pengambilan sampel. Menurut (Susanti, 2019).

Sampling merupakan salah satu tahapan dalam proses penelitian yang

mengumpulkan data dari penelitian yang terbatas. Dalam penelitian ini, penentuan

sampel menggunakan purposive sampling. Penelitian teknik ini bertujuan untuk

memperoleh data yang relevan dalam mengukur pengaruh media pembelajaran

berbasis game edukasi blooket terhadap minat belajar peserta didik kelas XI

Informatika B.

Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini disusun

secara sistematis untuk mendukung kelengkapan dan keakuratan data yang dibutuhkan,

dengan penjelasan sebagai berikut:

1.

Observasi

Menurut (Ardiansyah, Risnita, & Jailani, 2023) observasi merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati secara langsung
partisipan serta situasi yang berkaitan dengan objek penelitian. Observasi
kuantitatif dapat dilakukan dalam kondisi alami maupun di lingkungan yang
telah dirancang secara khusus untuk keperluan penelitian. Metode ini
memungkinkan peneliti untuk memperoleh data mengenai interaksi sosial,
perilaku, serta konteks lain yang relevan dengan fenomena yang diteliti.
Angket

Menurut (Supriyadi, Sofiana, & Agoestyowati, 2022) angket merupakan salah
satu instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data dari
responden melalui serangkaian pertanyaan atau pernyataan yang dijawab
berdasarkan pengalaman, pandangan, atau persepsi mereka. Terdapat dua
jenis angket, yaitu angket tertutup dan angket terbuka. Angket tertutup disusun
dengan pilihan jawaban yang telah ditentukan, sehingga responden hanya
perlu memilih salah satu opsi yang paling sesuai. Sementara itu, angket

terbuka memberikan kesempatan bagi responden untuk menjawab secara
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bebas sesuai dengan pendapat atau gagasan mereka sendiri (SHELEMO, 2023).
Dalam penelitian ini, angket digunakan untuk mengumpulkan data mengenai
minat belajar peserta didik melalui dua tahap, yaitu pretest dan posttest. Jenis
angket yang digunakan adalah angket tertutup, yang disusun dalam bentuk
angketmenggunakan skala Likert

Tabel 2. Skala Likert

Skor
Jawaban Keterangan
Positif Negatif
SS Sangat Setuju 5 SS
S Setuju 4 S
N Netral 3 N
TS Tidak Setuju 2 TS

Sumber : (Tampubolon & Siregar, 2023)

Dokumentasi

Menurut (Ardiansyah et al.,, 2023) Dokumentasi merupakan metode
pengumpulan data yang berfungsi sebagai pelengkap dalam proses penelitian.
Pada penelitian ini, teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh
informasi mengenai profil umum sekolah serta data pendukung lainnya yang
berkaitan dengan fokus penelitian. Dokumentasi berperan sebagai data
pelengkap yang berfungsi untuk memperkuat dan mendukung hasil yang

diperoleh melalui instrumen angket.

Teknik Analisis Data

1. Uji Validasi

Uji validitas berfungsi untuk menentukan suatu agket valid atau tidak. (Bilondatu

et al., 2023).

I'xy

NY XY - X)Q.Y)

VY X - 0HWNY Y -

Keterangan:

rxy = Korelasi antar variabel X dan Y

Y x = Jumlah dari variabel X
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Y. v = Jumlah dari Variabel Y

¥ x%= Kuadrat dari jumlah variabel X

Y. v* = Kuadrat dari jumlah variabel X
N = Jumlah sampel

Uji validitas bertujuan untuk mengetahui hubungan antara skor setiap butir dalam
angket dengan total skor keseluruhan. Dalam penelitian ini, pengujian validitas
dilakukan dengan menggunakan bantuan aplikasi SPSS melalui teknik korelasi
Pearson. Sebuah item dinyatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar daripada
r tabel. Sebaliknya, apabila r hitung lebih kecil dari r tabel, maka item tersebut
dianggap tidak valid dan tidak digunakan dalam analisis data lebih lanjut.

. Uji Reabilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk menilai sejauh mana suatu instrumen
menghasilkan data yang konsisten. Suatu instrumen dianggap reliabel apabila
mampu memberikan hasil yang stabil dari waktu ke waktu (Janna & Herianto,
2021). Dalam penelitian ini, pengujian reliabilitas kuesioner dilakukan dengan

menggunakan rumus Cronbach's Alpha :

it 2

(k—1) ot
rii = Koefisien reliabilitas instrumen
k = Banyaknya butir pertanyaan
2ob? = Jumlah varians butir pertanyaan
o’ = Varisns total
. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan salah satu prosedur penting dalam analisis data yang
bertujuan untuk mengetahui apakah data yang digunakan dalam penelitian
terdistribusi secara normal. Dalam penelitian dengan jumlah sampel kurang dari
50 responden, metode yang direkomendasikan untuk menguji normalitas adalah
Shapiro-Wilk (Jonathan & Effendi, 2020). Dengan kriteria pengambilan keputusan
dalam uji normalitas sebagai berikut :

a) Jika nilai Signifikan > 0,05, maka data tersebut berdistribusi normal.
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b) Jika nilai Signifikan < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.
4. Uji Hipotesis
Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan minat
belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran
berbasis game edukasi blooket. Teknik analisis yang digunakan adalah Paired
Sampel T-Test, karena data yang dianalisis berasal dari dua pengukuran terhadap
kelompok yang sama, yaitu nilai pretest dan postesst. Pengolahan data dilakukan
dengan menggunakan software SPSS versi 27, dalam uji paired sample t-test, nilai
derajat kebebasan (df) dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut :
df =n-1
Keterangan : df adalah derajat kebebasan, n adalah jumlah responden
Kriteria pengambilan keputusan dalam uji hipotesis adalah sebagai berikut:
a) Jikanilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H, ditolak dan H; diterima, yang berarti
terdapat perbedaan yang signifikan.
b) Jikanilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H, diterima dan H; ditolak, yang berarti
tidak terdapat perbedaan yang signifikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara
langsung di lapangan melalui tiga teknik, yaitu observasi, angket, dan dokumentasi.
Ketiga teknik tersebut digunakan untuk memperoleh informasi yang lengkap mengenai
minat belajar peserta didik sebelum dan sesudah diberi perlakuan berupa media
pembelajaran berbasis game edukasi Blooket. Berikut adalah hasil pengumpulan data
yang diperoleh :
1. Observasi
a) Pertemuan Pertama (Pengamatan Awal & Pretest)
Kegiatan dimulai dengan pengamatan terhadap kondisi awal kelas. Suasana
pembelajaran saat itu cukup pasif, hanya sebagian siswa yang fokus,
sementara lainnya tampak kurang memperhatikan guru. Setelah
pengamatan, siswa diberikan angket pretest yang berisi 10 pernyataan untuk
mengukur minat belajar awal pada mata pelajaran Informatika.

b) Pertemuan Kedua (Perlakuan Menggunakan Blooket)
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Pada pertemuan ini, pembelajaran dilaksanakan menggunakan media
Blooket. Siswa menunjukkan ketertarikan saat permainan dimulai.
Beberapa siswa mulai aktif menjawab soal, memperhatikan alur permainan,
dan terlihat antusias mengikuti kegiatan pembelajaran.
¢) Pertemuan Ketiga (Posttest)
Pertemuan ini difokuskan pada pengisian angket posttest dengan pernyataan
yang sama seperti pretest. Pada pertemuan ini, siswa diberikan angket
posttest yang berisi pernyataan yang sama seperti pretest. Tujuan dari
posttest ini adalah untuk mengetahui adanya perubahan minat belajar
setelah pembelajaran menggunakan media Blooket. Pengisian angket
dilakukan di akhir pertemuan sebagai bagian dari evaluasi akhir.
2. Angket
Angket digunakan sebagai instrumen utama untuk mengukur minat belajar
siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Angket terdiri dari 10 pernyataan yang
disusun berdasarkan empat indikator minat belajar, yaitu perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan. Pernyataan tersebut disusun dalam
bentuk skala Likert dengan lima pilihan jawaban, yaitu: Sangat Setuju (SS),
Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).
3. Dokumentasi
Dokumentasi yang dikumpulkan selama penelitian meliputi foto kegiatan
pembelajaran, daftar hadir siswa, data jumlah peserta didik kelas XI, serta bukti
bahwa angket telah dibagikan dan diisi oleh siswa. Dokumentasi ini digunakan
sebagai pelengkap untuk menunjukkan bahwa proses penelitian telah
dilaksanakan secara nyata dan sesuai dengan rencana. Seluruh dokumen

pendukung tersebut dapat dilihat pada bagian lampiran skripsi.
Uji Validitas

Sebelum digunakan dalam pengumpulan data, angket minat belajar diuji validitas,
untuk mengetahui apakah setiap butir pernyataan mampu mengukur aspek yang dimaksud
secara tepat. Nilai rubel dalam penelitian ini ditentukan pada taraf signifikan 5% dengan
derajat kebebasan (df) = N-2, di mana N adalah jumlah responden. Dengan jumlah
responden sebanyak 30 peserta didik, diperoleh df = 28, sehingga riave1= 0,361.
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Berikut merupakan hasil uji validitas terhadap item pernyataan pada angket minat

belajar peserta didik.
Tabel 3. Hasil Uji Validitas
Item Nilai | Nilai
Keterangan
Pernyataan | rtabel | Ihitung
1. 0,533
2. 0,517
3. 0,546
4. 0,541
S. 0,361 [ 0:661 1 vaqjid
6. 0,517
7. 0,581
8. 0,646
9. 0,510
10. 0,534
Uji Reabilitas

Setelah instrumen dinyatakan valid, angket minat belajar diuji reliabilitas untuk
mengetahui konsistensi antar item dalam instrumen. Uji reliabilitas dilakukan

menggunakan rumus Cronbach’s Alpha dengan bantuan SPSS.

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,750 10

Berdasarkan hasil uji reliabilitas yang diperoleh dari output SPSS, diketahui
bahwa nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,750 dengan 10 item pernyataan Nilai ini lebih
tinggi dari batas minimal 0,60, sehingga dapat disimpulkan bahwa angket minat belajar
yang digunakan memiliki reliabilitas yang baik. Dengan hasil tersebut, angket dinyatakan
konsisten dan layak digunakan sebagai instrumen penelitian untuk mengukur minat

belajar peserta didik.
Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil pretest dan posttest

berdistribusi normal. Pengujian dilakukan menggunakan Uji Shapiro-Wilk, uji tersebut
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digunakan karena responden yang digunakan kurang dari 50 peserta didik, dengan hasil

sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest Minat Belajar ,152 30 ,076 ,946 30 ,130
Posttest Minat Belajar ,173 30 ,022 ,963 30 ,365
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel 4.3, nilai signifikan Shapiro-Wilk Untuk data pretest adalah
(0,130) dan untuk posstest adalah (0,365) lebih besar dari 0,05, Maka dapat disimpulkan
bahwa data berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dilakukan uji hipotesis

parametrik.
Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang
signifikan antara minat belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran berbasis game edukasi Blooket. Teknik analisis yang digunakan adalah Uji
parametrik Paired Sampel t-Test dengan bantuan aplikasi SPSS.

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence

Interval of the

Std. Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation Mean Lower | Upper t df tailed)
Pair 1 Pretest -8,233 2,300 ,420 -9,092 | -7,375| -19,610| 29 ,000
Posttest

Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Paired Sample t-Test, diperoleh
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti lebih kecil dari taraf
signifikansi 0,05. Nilai ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara

hasil pretest dan posttest minat belajar peserta didik setelah diberi perlakuan berupa
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penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi Blooket. Dengan demikian,
sesuai kriteria pengujian, karena nilai signifikansi < 0,05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak,
dan hipotesis alternatif (H:) diterima. Maka, terdapat pengaruh yang signifikan antara
penggunaan media Blooket terhadap peningkatan minat belajar peserta didik. Hasil ini
memperkuat bahwa Blooket sebagai media interaktif tidak hanya menarik perhatian
siswa, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar mereka secara
nyata. Peningkatan ini tercermin dari adanya perbedaan skor minat belajar sebelum dan

sesudah perlakuan yang secara statistik dinyatakan signifikan.
Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis
game edukasi Blooket terhadap minat belajar peserta didik. Berdasarkan hasil analisis,
diketahui bahwa Blooket memberikan dampak positif terhadap peningkatan minat belajar
siswa. Sebelum dilakukan analisis lebih lanjut, instrumen penelitian diuji kelayakannya.
Hasil uji validitas menunjukkan seluruh item angket valid, dengan nilai r hitung lebih
besar dari r tabel. Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha menghasilkan nilai
0,750, menandakan bahwa instrumen memiliki konsistensi yang baik. Uji normalitas

melalui Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi normal.

Uji hipotesis menggunakan Paired Sample t-Test menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara minat belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media Blooket, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000. Selisih skor rata-rata sebesar -
8,233 menunjukkan adanya peningkatan minat belajar setelah perlakuan. Hasil ini
membuktikan bahwa Blooket memberikan pengaruh signifikan dan positif dalam
meningkatkan minat belajar siswa melalui pendekatan pembelajaran yang menyenangkan

dan interaktif.

Secara keseluruhan, penggunaan media Blooket mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih hidup, kompetitif, dan menarik. Siswa terlihat lebih antusias dan aktif
selama proses pembelajaran berlangsung. Peningkatan partisipasi dan keseriusan siswa
menunjukkan bahwa Blooket efektif dalam mendorong keterlibatan mereka dalam

kegiatan belajar. Oleh karena itu, Blooket dapat dijadikan sebagai alternatif strategi
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pembelajaran yang inovatif, khususnya dalam mata pelajaran yang membutuhkan

pendekatan yang mampu membangkitkan motivasi dan minat belajar peserta didik.
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi Blooket
memiliki pengaruh positif terhadap minat belajar peserta didik. Hasil uji Paired Sample
t-Test menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest dengan
nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05). Perbedaan ini menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan minat belajar setelah penerapan media pembelajaran Blooket dalam proses
pembelajaran. Selisih rata-rata sebesar -8,233 menjadi indikator bahwa peserta didik

menunjukkan ketertarikan dan antusiasme yang lebih tinggi setelah diberikan perlakuan.

Media pembelajaran Blooket memberikan nuansa belajar yang lebih menyenangkan,
interaktif, dan mampu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Melalui pendekatan berbasis game, siswa lebih terlibat dalam
aktivitas pembelajaran dan merespon materi dengan minat yang lebih besar. Secara
umum, hasil penelitian ini mendukung bahwa media digital yang dikemas secara menarik
dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk membangun minat belajar di

kalangan peserta didik.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka peneliti mengemukakan beberapa
saran sebagai berikut :

1. Bagi guru, disarankan untuk mengintegrasikan media pembelajaran interaktif seperti
Blooket dalam proses mengajar, terutama pada materi yang membutuhkan
keterlibatan aktif peserta didik. Penggunaan media ini dapat menjadi solusi alternatif
untuk menciptakan suasana belajar yang tidak monoton, serta membantu
meningkatkan minat, motivasi dan hasil belajar peserta didik.

2. Bagi sekolah, diharapkan memberikan dukungan terhadap penerapan media
pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas yang memadai,
seperti akses internet yang stabil dan perangkat digital pendukung. Hal ini penting

agar inovasi pembelajaran berbasis game edukatif dapat diterapkan secara optimal
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3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan
menggunakan populasi atau jenjang pendidikan yang berbeda, serta mengeksplorasi
penggunaan media pembelajaran interaktif lainnya. Penelitian lanjutan dapat
memperluas wawasan mengenai efektivitas media digital dalam meningkatkan hasil
maupun minat belajar, sehingga dapat memberikan kontribusi yang lebih luas

terhadap dunia pendidikan.
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