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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game based learning 

menggunakan platform Blooket terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa 

pada materi kimia perubahan iklim di kelas X SMA Negeri 1 Kota Sukabumi. Metode 

yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain nonequivalent control group, 

melibatkan kelas eksperimen yang menggunakan Blooket dan kelas kontrol dengan 

pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar dan 

tes hasil belajar (pretest dan posttest) telah diuji validasi dan reliabilitasnya. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa penerapan game based learning menggunakan Blooket 

memberikan pengaruh sangat signifikan terhadap motivasi dan keterlibatan belajar 

siswa dengan persentase capaian motivasi 88% dan keterlibatan 84%, serta nilai 

signifikansi p < 0,001. Effect size motivasi sebesar 0,88 dan keterlibatan 0,89 

mengindikasikan pengaruh yang sangat besar secara statistik. Selain itu, hasil belajar 

siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan rata-rata dari pretest 58 menjadi 

posttest 88, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 60 menjadi 84. Pengaruh 

pembelajaran ini juga didukung oleh nilai Cohen’s d sebesar 0,601 atau 73%. Temuan 

ini membuktikan bahwa integrasi game based learning menggunakan Blooket 

berpengaruh secara signifikansi. 

 

Kata kunci: Blooket, Game Based Learning, Hasil Belajar, Motivasi Belajar 
 

1. Pendahuluan  

Dalam pembelajaran kimia, salah satu tantangan terbesar adalah bagaimana menciptakan 

pengalaman belajar yang efektif, efisien, memotivasi dan menyenangkan. Tantangan ini  

berkaitan erat dengan upaya meningkatkan literasi kimia, mendorong motivasi siswa untuk 

mempelajari kimia, serta memfasilitasi mereka meraih pendidikan dan karier lanjutan yang 

berhubungan dengan kimia (Hu dkk., 2022). Model pembelajaran sebagai tingkatan tertinggi 

dalam kerangka pembelajaran, mencakup seluruh proses mulai dari perencanaan hingga 

evaluasi, dan menjadi faktor penentu keberhasilan belajar siswa (Sri Wahyuni dkk., 2024).. 

Kesulitan belajar kerap disebabkan ketidaksesuaian antara tuntutan belajar dengan kemampuan 
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siswa, rendahnya motivasi belajar, serta metode pembelajaran yang kurang sesuai dengan gaya 

belajar mereka (Purwowidodo & Zaini, 2023). Oleh karena itu, pemilihan serta penerapan 

model pembelajaran yang tepat menjadi langkah awal penting bagi guru untuk merancang 

proses pembelajaran yang efektif, termasuk menentukan metode, media, dan strategi untuk 

mengembangkan kompetensi siswa secara optimal (Bahja dkk., 2025). Inovasi model 

pembelajaran menjadi hal yang sangat penting untuk meningkatkan mutu pendidikan dan 

menyesuaikannya dengan kebutuhan serta tantangan zaman. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat mendorong keaktifan siswa dan menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna adalah Game Based Learning (GBL) (Gunawan dkk., 

2024a). Dalam beberapa tahun terakhir, GBL terbukti menjadi strategi yang menjanjikan untuk 

memotivasi peserta didik dan mendorong perubahan perilaku di berbagai bidang (Fischer dkk., 

2024). GBL bukan hanya menyajikan materi agar siswa memahami konsep, tetapi juga 

melibatkan mereka secara aktif, kreatif, dan fokus, dengan penekanan pada latihan pemecahan 

masalah (Sinaga dkk., 2024). Inti GBL didukung oleh tiga teori pendidikan utama, yaitu Self-

Determination Theory (SDT), kognitivisme, dan konstruktivisme, yang berperan penting dalam 

mendorong pencapaian hasil belajar yang bermakna (Jonas & Ogodo, 2025). Mekanisme 

keterlibatan kognitif ini memastikan bahwa siswa memproses dan menerapkan pengetahuan 

secara aktif, bukan sekadar menerima informasi. Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis game menghasilkan capaian penguasaan materi dan rasa percaya diri yang lebih tinggi 

dibanding pembelajaran konvensional (Wang & Zheng, 2021).  

Blooket merupakan salah satu platform berbasis web yang dapat diakses kapan saja, di 

mana saja, oleh siapa saja. Platform ini memadukan permainan (gameplay) dengan 

pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan siswa di kelas (Syahidah dkk., 2024). Blooket 

menawarkan variasi game mode yang dapat dimainkan bersamaan dengan kuis, baik secara 

langsung maupun sebagai pekerjaan rumah. Fleksibilitas ini memberikan kemudahan bagi guru 

dan siswa dalam menggunakannya. Dengan 13 mode permainan yang tersedia, guru dapat 

memilih tipe permainan yang sesuai dengan dinamika kelas dan tujuan pembelajaran. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa pemilihan mode permainan yang tepat dapat memengaruhi 

peningkatan motivasi belajar siswa (Sinaga dkk., 2024). Pada pembelajaran kimia topik 

perubahan iklim di kelas X SMA, mode Gold Quest, Tower Defense 2, dan Factory digunakan 

untuk membangun pemahaman konsep siswa secara bertahap dan dalam konteksnya. Proses 
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intervensi mengikuti 6 sintaks game based learning menurut (Gunawan dkk., 2024), yaitu: (1) 

memilih permainan sesuai topik, (2) menjelaskan konsep, (3) peraturan permainan, (4) 

memainkan permainan, (5) merangkum pengetahuan, (6) melakukan refleksi untuk 

memperkuat pemahaman dan penalaran siswa terhadap materi kimia perubahan iklim. 

Motivasi belajar merupakan faktor kunci yang memengaruhi keterlibatan siswa dalam 

mempelajari materi (Aji dkk., 2024; Maharani dkk., 2024). Berdasarkan Self-Determination 

Theory (SDT), motivasi yang kuat muncul ketika kebutuhan psikologis dasar otonomi, 

kompetensi, dan keterhubungan terpenuhi (Ryan & Deci, 2020). Dalam Blooket, fitur 

kompetitif dan sosial dapat memenuhi ketiga kebutuhan tersebut dan memicu motivasi. 

Pengukuran motivasi dapat dilakukan menggunakan angket yang menilai dorongan intrinsik 

dan keterlibatan perilaku aktif siswa. 

Keterlibatan siswa memiliki sifat yang multifaset dan didefinisikan dalam tiga subbidang. 

Keterlibatan perilaku mencakup partisipasi siswa, hal ini meliputi keterlibatan dalam kegiatan 

sekolah dan penting untuk mencapai hasil belajar (Liu & Resta, 2018). Hal ini juga disebutkan 

dalam (Martaens dkk., 2014)“In game-based learning, students engage in activities like 

problem identification, hypothesis-making, and critical thinking” yang dimana, dalam game 

based learning, siswa terlibat dalam aktivitas seperti identifikasi masalah, pembentukan 

hipotesis, dan pemikiran kritis. Dimensi kognitif keterlibatan siswa mencerminkan strategi 

belajar yang melibatkan usaha dalam memahami materi secara mendalam (Fattah Nasution 

dkk., 2024). Keterlibatan telah menjadi konsep kanonik dalam penelitian pembelajaran berbasis 

permainan. Namun, sangat sedikit penelitian yang benar-benar mengukur keterlibatan 

psikologis dalam konteks pembelajaran berbasis permainan (Hamari dkk., 2016). 

Hasil belajar memperlihatkan perubahan kondisi yang terbaik hingga memiliki manfaat 

untuk meningkatkan ilmu pengetahuan, menjadikan mengerti akan suatu pengetahuan, 

meningkatkan keterampilan, serta memperluas wawasan dan pandangan yang luas dan baru 

bagi sesuatu (Artama dkk., 2023). Menurut Social Cognitive Theory yang dikemukakan 

Bandura, hasil belajar dipengaruhi interaksi antara stimulus, penghargaan, dan proses kognitif, 

di mana siswa terdorong meniru perilaku belajar yang menguntungkan (Sabililhaq dkk., 2024). 

Dalam GBL, pembelajaran terjadi tidak hanya melalui pengalaman langsung, tetapi juga lewat 

observasi, imitasi, dan interaksi sosial selama bermain game (Chen & Tu, 2021). Sejumlah 
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kajian menemukan bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan self-efficacy, keterlibatanm 

dan prestasi akademik secara signifikan (Wang & Zheng, 2021). 

Integrasi materi perubahan iklim dengan GBL merupakan inovasi penting dalam 

pembelajaran kimia. Prinsip kimia hijau (green chemistry) berkontribusi terhadap pelestarian 

lingkungan dengan mengarahkan praktik agar aman bagi makhluk hidup dan ekosistem (Ratna 

dkk., 2021). Melalui mode permainan seperti Factory di Blooket, siswa dapat mensimulasikan 

penerapan prinsip-prinsip kimia hijau dalam kehidupan sehari-hari serta memahami kaitannya 

dengan perubahan iklim. Hal ini sejalan dengan temuan (Ogodo & Abosede, 2025) bahwa kimia 

hijau memiliki potensi besar dalam mitigasi perubahan iklim. Pendekatan ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga kesadaran lingkungan dan keterampilan berpikir 

kritis siswa.  

Penelitian terdahulu membuktikan efektivitas GBL dalam meningkatkan motivasi, 

keterlibatan dan hasil belajar. (Eltahir dkk., 2021) menemukan bahwa platform seperti Kahoot! 

mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pencapaian belajar secara signifikan. 

(Gunawan dkk., 2024) juga melaporkan bahwa GBL dengan media permainan LUAK dapat 

meningkatkan pemahaman konsep pada topik perubahan iklim dan pemanasan global. 

Perbedaan penelitian ini dengan yang telah ada terletak pada fokusnya, yaitu penerapan Blooket 

pada topik perubahan iklim di kelas X SMA Negeri 1 Kota Sukabumi, untuk mengkaji 

pengaruhnya terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa secara bersamaan.  

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, permasalahan penelitian ini dirumuskan 

sebagai berikut: (1) Apakah model pembelajaran Game Based Learning Blooket berpengaruh 

terhadap motivasi dan keterlibatan belajar siswa? (2) Apakah model ini juga berpengaruh 

terhadap hasil belajar kimia siswa? Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan GBL Blooket terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa pada materi 

kimia topik perubahan iklim. 

2. Metode 

Lokasi penelitian bertempat di SMA Negeri 1 Kota Sukabumi yang beralamat di JL. RH. 

Didi Sukardi No.124 Kota Sukabumi, Jawa Barat, pada semester genap tahun pelajaran 

2024/2025, yaitu bulan Mei hingga Juni 2025. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas 

X yang mengikuti Kurikulum Merdeka. Pemilihan sampel dilakukan secara purposive 
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berdasarkan rekomendasi guru kimia dan waktu penelitian, sehingga diperoleh dua kelas yang 

sesuai kebutuhan penelitian untuk dijadikan kontrol dan eksperimen.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen 

menggunakan desain nonequivalent control group. Subjek penelitian terdiri atas dua kelas X di 

SMA Negeri 1 Kota Sukabumi, yaitu kelas X-2 sebagai kelas kontrol dan kelas X-5 sebagai 

kelas eksperimen, yang ditentukan melalui hasil pretest sehingga kelas dengan nilai rata-rata 

lebih tinggi dijadikan kontrol dan nilai rata-rata lebih rendah sebagai eksperimen. Menurut  

(Creswell, 2014) hanya kelas eksperimen yang menerima perlakuan, dimana dalam penelitian 

ini yaitu game based learning dengan Blooket. 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 Xe O2 

Kontrol O3 Xc O4 

Keterangan:  

O1 : Pretest (Kelas eksperimen) 

O2 : Posttest (Kelas eksperimen) 

O3 : Prestest (Kelas eksperimen) 

O4 : Posttest (Kelas eksperimen) 

Xe : Menggunakan game based learning Blooket 

Xc : Menggunakan pembelajaran konvensional 

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel bebas, yaitu model pembelajaran game 

based learning dengan Blooket, serkoa variabel terikat berupa motivasi belajar, keterlibatan, 

dan hasil belajar siswa pada materi kimia. Penelitian dilakukan melalui tiga tahap, yakni tahap 

perencanaan (penyusunan dan validasi instrumen motivasi dan hasil belajar), tahap pelaksanaan 

(penentuan kelas melalui pretest, perlakuan pembelajaran, pemberian posttest, dan angket 

motivasi), serta tahap penyelesaian (pengolahan data dan penarikan kesimpulan).  

Pengumpulan data dilakukan dengan dua instrumen: pertama, angket motivasi dan 

keterlibatan belajar hanya pada kelas eksperimen setelah pemberian perlakuan. Kedua, tes hasil 

belajar berupa 30 soal pilihan ganda pada materi kimia perubahan iklim, diberikan dalam 

bentuk pretest dan posttest pada kedua kelas serta telah melewati proses validasi dan reliabilitas. 

Instrumen penelitian telah diuji validitas isi oleh dosen validator ahli, dan secara empiris 

menggunakan Bivariate Pearson Correlation. Semua butir angket dan 37 dari 40 soal tes 

dinyatakan valid. Tingkat reliabilitas tergolong sangat tinggi berdasarkan nilai Cronbach's 
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alpha (0,934 untuk motivasi, 0,858 untuk keterlibatan, dan 0,943 untuk tes hasil belajar). 

Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran, 75% soal tergolong mudah dan 25% sedang, serta 

67,5% soal tergolong sangat baik daya pembeda dan 25% baik. 

Teknik analisis data meliputi analisis statistik deskriptif (rata-rata, median, persentase), 

uji prasyarat normalitas (Shapiro–Wilk), uji homogenitas (Levene’s Test) untuk tes hasil belajar, 

serta uji hipotesis menggunakan One-sample Wilcoxon signed-rank test (angket motivasi dan 

keterlibatan) dan Independent-samples t-test (hasil belajar antar-kelas), dengan penghitungan 

effect size Cohen’s d untuk mengukur besaran pengaruh. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Pengaruh Game Based Learning terhadap Motivasi dan Keterlibatan Belajar Siswa 

Data motivasi belajar dikumpulkan melalui angket kuesioner dengan 20 pernyataan yang 

hanya diberikan kepada kelas eksperimen (X.5) setelah pemberian perlakuan. Analisis 

deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar siswa sebesar 35,4 (SD = 5,04) 

dan rata-rata skor keterlibatan sebesar 33,8 (SD = 4,56). Kedua nilai tersebut mendekati batas 

maksimal skor (40), yang menandakan bahwa secara keseluruhan siswa menunjukkan motivasi 

dan keterlibatan belajar yang tinggi. Standar deviasi yang relatif kecil menunjukkan bahwa 

variasi skor antar siswa tidak terlalu besar, yakni sebagian besar skor berpusat di sekitar nilai 

rata-rata. Hasil selengkapnya disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif Angket Motivasi dan Keterlibatan Belajar 

Data Motivasi Keterlibatan 

Skor Tertinggi 40 40 

Skor Terendah 14 19 

Standar Deviasi 5,04 4,56 

Mean 35,4 33,8 

Persentase Capaian 88% 84% 

Uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data angket motivasi belajar tidak 

berdistribusi normal. Aspek motivasi memperoleh nilai statistik Shapiro-Wilk sebesar 0,730 

dengan Sig. < 0,001, sedangkan aspek keterlibatan memperoleh nilai 0,864 dengan Sig. = 0,006. 

Kedua nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari α = 0,05, sehingga distribusi data tidak 

memenuhi asumsi normalitas (Tabel 3). Hasil ini sesuai dengan pernyataan Kadir (2015) bahwa 
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data yang tidak berdistribusi normal umumnya dijumpai pada penelitian dengan skala ordinal. 

Oleh karena itu, dilanjutkan dengan analisis statistik non-parametrik. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Angket Motivasi dan Keterlibatan Belajar 

Aspek N Shapiro-Wilk Sig. Simpulan 

Motivasi 
31 

0,730 < 0,001 Tidak Normal 

Keterlibatan 0,864 0,006 Tidak Normal 

Karena data tidak berdistribusi normal, pelaporan statistik deskriptif menggunakan 

median dan interquartile range (IQR). Berdasarkan uji statistik non-parametrik, median skor 

motivasi sebesar 37 dengan IQR = 6 (Q1 = 34; Q3 = 40), dan median skor keterlibatan sebesar 

35 dengan IQR = 6. Kombinasi median yang relatif tinggi dan IQR yang sempit 

mengindikasikan bahwa distribusi skor motivasi cenderung berkonsentrasi di sekitar nilai 

tengah dengan variabilitas sedang. Hasil selengkapnya disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Deskriptif Non-Parametrik Angket Motivasi dan Keterlibatan Belajar 

Aspek N Median IQR 

Motivasi 
31 

37 6 

Keterlibatan 35 6 

Uji korelasi Spearman's rho dilakukan untuk mengukur kekuatan dan arah hubungan 

monotonik antara aspek motivasi dan keterlibatan. Hasil uji menunjukkan nilai rs = 0,746 

dengan Sig. < 0,001 (Tabel 5). Nilai rs = 0,746 menunjukkan korelasi monotonik positif yang 

kuat antara aspek motivasi dan keterlibatan. Karena nilai signifikansi berada di bawah α = 0,01, 

dapat disimpulkan bahwa hubungan ini sangat tidak mungkin terjadi secara kebetulan, sehingga 

pengaruh motivasi terhadap keterlibatan adalah konsisten dan dapat diandalkan dalam konteks 

penelitian ini. 

Tabel 5. Hasil Uji Korelasi Spearman 

Aspek N Spearman’s rho 

Angket Motivasi dan Keterlibatan 31 rs = 0,746; Sig. < 0,001 

Selanjutnya, uji one-sample Wilcoxon signed-rank test dilakukan untuk menguji 

hipotesis pengaruh game based learning Blooket terhadap motivasi belajar siswa. Hasil uji 

disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Uji Wilcoxon Angket Motivasi dan Keterlibatan Belajar 



Prosiding Seminar Nasional FITK UIN Syarif Hidayatullah Jakarta 

Volume 03 No. 01 (2026)  ISSN 2622-0121 

 

579 

 

Aspek Z-Score Sig. Effect Size r Interpretasi Pengaruh 

Motivasi 4,906 < 0,001 0,88 Sangat besar 88% 

Keterlibatan 4,938 < 0,001 0,89 Sangat besar 89% 

Kesimpulan H0 ditolak dan H1 diterima 

Berdasarkan Tabel 6, aspek motivasi dan keterlibatan menunjukkan pengaruh yang 

sangat besar dimana >80% dengan nilai signifikansi yang diperoleh (Sig. < 0,001) lebih kecil 

dari α = 0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini berarti terdapat pengaruh signifikan 

penggunaan game based learning Blooket terhadap motivasi belajar siswa pada materi kimia. 

Hasil ini selaras dengan penelitian (Huynh, 2024) yang menemukan bahwa Blooket 

berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Dalam aspek keterlibatan yang 

dilakukan oleh (Nuci dkk., 2021), “The results indicated a significant increase in students’ 

engagement and interaction levels in lectures with systematic in-lecture quizzes” dimana yang 

mengggunakan game based digital quiz sebagai alat untuk memperbaiki keterlibatan belajar 

siswa dalam pembelajaran online menujukkan hasil adanya peningkatan yang signifikan pada 

tingkat keterlibatan dan interaksi mahasiswa dalam perkuliahan dengan kuis sistematis di dalam 

perkuliahan. Keberhasilan ini juga sejalan dengan prinsip Self-Determination Theory (Ryan & 

Deci, 2020), di mana fitur-fitur permainan yang memenuhi kebutuhan otonomi, kompetensi, 

dan keterkaitan dapat menarik motivasi siswa secara intrinsik maupun ekstrinsik. Pemilihan 

urutan mode permainan yang berjenjang, mulai dari Gold Quest pada pertemuan pertama, 

Tower Defense 2 pada pertemuan kedua, hingga Factory pada pertemuan ketiga, mencerminkan 

prinsip scaffolding dalam game based learning, di mana tantangan dirancang agar selalu tepat 

sesuai dengan kesiapan siswa menghadapi materi baru (Hou dkk., 2023).  

3.2. Pengaruh Game Based Learning terhadap Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa diukur menggunakan pretest dan posttest yang diberikan kepada 

kelas eksperimen (X.5) dan kelas kontrol (X.2). Analisis deskriptif data pretest menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen (X.5) sebesar 58 (SD = 9,62; varians = 92,7), sedangkan 

kelas kontrol (X.2) sebesar 60 (SD = 12,05; varians = 145,3). Nilai terendah kelas eksperimen 

adalah 40 dan tertinggi 77, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai terendah 23 dan tertinggi 

77 (Tabel 7). Nilai rata-rata yang lebih rendah pada kelas X.5 menunjukkan bahwa kemampuan 
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awal siswa di kelas tersebut masih relatif lebih rendah, sehingga dipilih sebagai kelas 

eksperimen. 

 

 

Tabel 7. Hasil Analisis Deskriptif Data Hasil Belajar Pretest 

Data Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Jumlah Sampel 31 33 

Nilai Terendah 40 23 

Nilai Tertinggi 77 77 

Mean 58 60 

Standar Deviasi 9,62 12,05 

Varians 92,7 145,3 

Uji normalitas Shapiro-Wilk pada data pretest menunjukkan nilai Sig. = 0,385 untuk kelas X.5 

dan Sig. = 0,066 untuk kelas X.2. Keduanya lebih besar dari α = 0,05, sehingga data pretest kedua kelas 

berdistribusi normal. Uji homogenitas varians Levene's Test menghasilkan nilai Sig. = 0,377, yang 

berarti varians kedua kelas homogen. Dengan terpenuhinya kedua prasyarat tersebut, dilakukan uji 

independent samples t-test pada data pretest yang menghasilkan nilai Sig. = 0,556 (> 0,05), sehingga H0 

diterima. Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan awal 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, sehingga kedua kelas layak dibandingkan. 

Setelah pemberian perlakuan, analisis deskriptif data posttest menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai kelas eksperimen meningkat menjadi 88 (SD = 6,51; varians = 42,3), sedangkan kelas kontrol 

mencapai 84 (SD = 6,58; varians = 43,3). Nilai terendah kelas eksperimen pada posttest adalah 73 dan 

tertinggi 100, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai terendah 70 dan tertinggi 97 (Tabel 8). 

Kenaikan rata-rata sebesar 30 poin pada kelas eksperimen (dari 58 menjadi 88) jauh lebih besar 

dibandingkan kenaikan pada kelas kontrol (dari 60 menjadi 84), yang menunjukkan pengaruh nyata dari 

penerapan game based learning Blooket. 

Tabel 8. Hasil Analisis Deskriptif Data Hasil Belajar Posttest 

Data Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Jumlah Sampel 31 33 

Nilai Terendah 73 70 

Nilai Tertinggi 100 97 



Prosiding Seminar Nasional FITK UIN Syarif Hidayatullah Jakarta 

Volume 03 No. 01 (2026)  ISSN 2622-0121 

 

581 

 

Mean 88 84 

Standar Deviasi 6,51 6,58 

Varians 42,3 43,3 

Uji normalitas Shapiro-Wilk pada data posttest menunjukkan nilai Sig. = 0,289 untuk 

kelas eksperimen dan Sig. = 0,350 untuk kelas kontrol, keduanya lebih besar dari α = 0,05, 

sehingga data berdistribusi normal. Uji homogenitas Levene's Test menghasilkan Sig. = 0,983, 

yang berarti varians kedua kelas homogen. Dengan terpenuhinya prasyarat parametrik, 

dilakukan uji independent samples t-test. Hasil uji hipotesis disajikan pada Tabel 8. 

Tabel 9. Hasil Uji Hipotesis Data Hasil Belajar Posttest 

Posttest t Sig. Cohen's d Persentase (%) 

Eksperimen dan Kontrol 2,418 0,019 0,601 73 

Berdasarkan Tabel 9, nilai Sig. = 0,019 < 0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. 

Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah perlakuan game based learning Blooket. Pengukuran besaran  menggunakan Cohen's d 

= 0,601 atau jika dikonversi dalam persentase setara dengan 73% yang menunjukkan efek 

sedang-besar, dalam artian pengaruh intervensi ini tidak hanya memberikan rata-rata yang lebih 

tinggi, namun juga menempatkan mayoritas siswa kelas eksperimen pada peringkat yang lebih 

tinggi secara nyata dan konsisten dibandingkan kelas kontrol. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian (Wang & Zheng, 2021) yang menyatakan bahwa 

siswa dalam kelompok game based learning memiliki performa yang jauh lebih baik dalam 

penilaian pengetahuan konten dibandingkan kelompok pembelajaran tradisional. (Hu dkk., 

2022) juga menemukan bahwa game based learning kimia lebih efektif dibandingkan non-

game based learning, baik untuk hasil kognitif, retensi, maupun motivasi. Secara praktis, model 

GBL Blooket yang dikemas dengan materi perubahan iklim ke dalam level-level kuis membantu 

siswa memproses informasi secara bertahap, sehingga mereka mampu menguasai materi 

dengan lebih sistematis dan mendalam. Mekanisme feedback instan pada Blooket mendorong 

siswa untuk segera merevisi jawaban dan memperkuat pemahaman konsep perubahan iklim, 

sehingga mendukung pencapaian skor posttest yang lebih tinggi. Hal ini juga selaras dengan 

(Quyen & Chanh, 2025) yang menyatakan bahwa elemen kompetisi dan permainan di Blooket 
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membuat proses belajar lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, sehingga mendorong 

keterlibatan siswa secara aktif. 

4. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh game based learning Blooket terhadap motivasi dan hasil belajar 

siswa pada materi kimia perubahan iklim di kelas X SMA Negeri 1 Kota Sukabumi. 

Pertama, penerapan game based learning Blooket berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi dan keterlibatan belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan persentase dalam analisis 

statistik deskriptif capaian motivasi sebesar 88% dan keterlibatan sebesar 84% serta nilai 

signifikansi uji hipotesis yang sangat kecil (p < 0,001). Serta Effect size atau besaran pengaruh 

motivasi sebesar 0,88 (88%) dan keterlibatan 0,89 (89%) menunjukkan pengaruh yang sangat 

besar dan signifikan secara statistik, yang berarti motivasi dan keterlibatan siswa benar-benar 

meningkat setelah penerapan game based learning menggunakan Blooket ini. 

Kedua, penerapan game based learning Blooket berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan kenaikan rata-rata nilai pada kelas eksperimen dari 

pretest 58 menjadi posttest 88, sedangkan kelas kontrol dari 60 menjadi 84. Uji independent 

samples t-test menghasilkan nilai t(62) = 2,418 dengan Sig. = 0,019 (< 0,05), sehingga H1 

diterima. Pengukuran besaran efek Cohen's d = 0,601 atau dalam peresentase 73% hal ini 

menunjukkan efek sedang-besar. Dengan demikian, integrasi game based learning Blooket 

terbukti dapat menjadi alternatif model pembelajaran inovatif yang adaptif terhadap kebutuhan 

pembelajaran abad 21. 
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