
- Volume 5 Nomor 1 Januari 2026 -  

HINEF : JURNAL RUMPUN ILMU PENDIDIKAN 

   

 

 

 

 

HINEF : JURNAL RUMPUN ILMU PENDIDIKAN 
https://ojs.cbn.ac.id/index.php/hinef  

1 

How to Cite : 

Nenohai, J. ., Nitte, Y. M. ., Bani, I. ., Ton, R. ., Aklili, A. ., Boikope, Y. ., & Sabakodi, D. . EFEKTIVITAS PENGGUNAAN BLOOKET BERBASIS WEB 

TERHADAP HASIL BELAJAR PKN SISWA KELAS V SD GMIT 2 KUANINO. HINEF : Jurnal Rumpun Ilmu Pendidikan, 5(1), 1–7. 

https://doi.org/10.37792/hinef.v5i1.1770   

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN  
BLOOKET BERBASIS WEB TERHADAP HASIL BELAJAR PKN  

SISWA KELAS V SD GMIT 2 KUANINO 
 

Jitro Nenohai1*, Yulsy Marselina Nitte2 , Imanuel Bani3,   
Reymond Ton4 , Abraham Aklili5 , Yukobsadi Boikope6 ,  

Disto Sabakodi7 
 

1,2,3,4,5,6,7 PGSD Universitas Citra Bangsa Kupang 

 
nenohaiitho@gmail.com 1, yulsynitte9@gmail.com 2, ib916935@gmail.com 3, 

reymondton29122002@gmail.com 4, abrahamaklili0@gmail.com 5,  
yukobsadiboikope31@gmail.com 6, distoug8@gmail.com 7 

 
Abstract. This study examined the effectiveness of Blooket, a web-based gamified learning medium, in 
improving fifth-grade students’ Civics (PKN) learning outcomes at SD GMIT 2 Kuanino, Kupang City. A 
quasi-experimental nonequivalent control group design with pretest–posttest was employed. Twenty 
students participated (experimental group n=10; control group n=10). The intervention was delivered 
during the Pancasila values unit, using Blooket quizzes in the experimental class, while the control class 
received conventional instruction. Learning outcomes were measured using a 20-item multiple-choice 
test. Data were analyzed using assumption tests (Shapiro–Wilk and Levene) followed by hypothesis 
testing. The experimental group obtained a higher posttest mean (M=79.85) than the control group 
(M=66.35), indicating a descriptive improvement. However, the hypothesis test did not show a 
statistically significant difference at α=0.05 (p=0.136). These findings suggest that Blooket can support 
students’ engagement and may improve learning outcomes, yet its effect was not confirmed statistically 
in this small-scale study. Further studies with larger samples and longer interventions are 
recommended. 
 
Keywords: Blooket; Gamification; Web-Based Learning Media; Civic Education; Learning Outcomes; 
Elementary School 
 
Abstrak. Penelitian ini bertujuan menguji efektivitas Blooket sebagai media pembelajaran gamifikasi 
berbasis web dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) siswa kelas V di 
SD GMIT 2 Kuanino, Kota Kupang. Penelitian menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen dengan 
desain nonequivalent control group pretest–posttest. Subjek penelitian berjumlah 20 siswa (kelompok 
eksperimen n=10; kelompok kontrol n=10). Perlakuan diberikan pada materi nilai-nilai Pancasila, di 
mana kelas eksperimen belajar menggunakan kuis Blooket, sedangkan kelas kontrol menggunakan 
pembelajaran konvensional. Hasil belajar diukur melalui tes pilihan ganda sebanyak 20 butir. Data 
dianalisis melalui uji prasyarat (Shapiro–Wilk dan Levene) dan dilanjutkan uji hipotesis. Hasil 
menunjukkan nilai rata-rata posttest kelas eksperimen (M=79,85) lebih tinggi daripada kelas kontrol 
(M=66,35). Namun, uji hipotesis menunjukkan perbedaan tersebut tidak signifikan pada α=0,05 
(p=0,136). Temuan ini mengindikasikan Blooket berpotensi meningkatkan keterlibatan belajar dan 
memberikan peningkatan nilai secara deskriptif, tetapi efektivitasnya belum terkonfirmasi secara 
statistik pada skala penelitian ini. Penelitian lanjutan dengan sampel lebih besar dan durasi intervensi 
lebih panjang disarankan..  
 
Kata Kunci: Blooket; Gamifikasi; Media Pembelajaran Berbasis Web; PKN; Hasil Belajar; Sekolah 
Dasar 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan di era digital menuntut guru memanfaatkan media pembelajaran yang 

variatif agar kegiatan belajar menjadi lebih bermakna. Pada mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan (PKN) di sekolah dasar, pendekatan yang dominan ceramah dan minim 
media interaktif sering berdampak pada rendahnya minat, motivasi, serta hasil belajar siswa. 
Salah satu alternatif yang berkembang adalah penggunaan media pembelajaran berbasis 
gamifikasi. 

Blooket merupakan platform kuis berbasis permainan yang memungkinkan siswa 
berpartisipasi aktif melalui tantangan, umpan balik instan, dan elemen kompetitif-kolaboratif. 
Karakteristik tersebut relevan dengan kebutuhan siswa sekolah dasar yang cenderung 
menyukai aktivitas belajar yang konkret, singkat, dan menyenangkan. 

Sejumlah studi melaporkan bahwa media kuis interaktif dapat meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi belajar, namun bukti empiris terkait penggunaan Blooket pada 
pembelajaran PKN, khususnya materi nilai-nilai Pancasila di kelas V, masih terbatas. Selain 
itu, beberapa laporan penelitian menunjukkan peningkatan nilai secara deskriptif tetapi belum 
selalu diikuti perbedaan yang signifikan secara statistik, terutama ketika ukuran sampel kecil 
dan durasi perlakuan singkat. 

Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk menguji efektivitas penggunaan Blooket 
berbasis web terhadap hasil belajar PKN siswa kelas V di SD GMIT 2 Kuanino. Pertanyaan 
penelitian yang diajukan adalah: “Apakah terdapat perbedaan hasil belajar PKN siswa antara 
kelas yang menggunakan Blooket dan kelas yang menggunakan pembelajaran konvensional?” 
Hipotesis nol (H0) menyatakan tidak terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan, 
sedangkan hipotesis alternatif (H1) menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan. 

 
METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuasi-eksperimen dengan desain nonequivalent 
control group pretest–posttest. Penelitian melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen 
yang mendapat perlakuan penggunaan Blooket dan kelas kontrol yang belajar dengan metode 
konvensional. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD GMIT 2 Kuanino, Kota Kupang, sebanyak 20 
siswa (kelas eksperimen n=10 dan kelas kontrol n=10). Teknik pengambilan sampel 
menggunakan sampling jenuh, karena seluruh populasi yang tersedia dijadikan sampel. 
Penelitian dilaksanakan pada 7 Mei 2025 pukul 07.00–10.00 WITA. 

Instrumen penelitian terdiri atas: (1) Tes hasil belajar berupa 20 soal pilihan ganda 
materi nilai-nilai Pancasila yang diberikan pada pretest dan posttest; (2) Lembar observasi 
keaktifan siswa selama pembelajaran; dan (3) Angket respons siswa terhadap penggunaan 
Blooket. Reliabilitas instrumen tes diuji menggunakan Cronbach’s Alpha dan memperoleh 
nilai 0,899 yang menunjukkan reliabilitas tinggi. 

Prosedur penelitian meliputi: (1) pemberian pretest pada kedua kelas; (2) pelaksanaan 
pembelajaran pada kelas eksperimen menggunakan Blooket serta kelas kontrol menggunakan 
pembelajaran konvensional; (3) pemberian posttest pada kedua kelas; dan (4) pengumpulan 
data observasi dan angket. 

Analisis data dilakukan menggunakan perangkat lunak statistik (misalnya SPSS). Uji 
prasyarat meliputi uji normalitas (Shapiro–Wilk) dan uji homogenitas varians (Levene). Jika 
asumsi homogenitas tidak terpenuhi, pengujian perbedaan rata-rata dilakukan menggunakan 
uji t Welch. Taraf signifikansi ditetapkan pada α=0,05. 
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HASIL PENELITIAN  

4.1 Deskripsi Hasil Belajar Siswa 

Penelitian ini melibatkan 20 siswa kelas V yang terbagi menjadi dua kelompok, yaitu 
kelas eksperimen yang menggunakan media Blooket dan kelas kontrol yang menggunakan 
pembelajaran konvensional. Secara deskriptif, nilai hasil belajar kelompok eksperimen lebih 
tinggi dibanding kelompok kontrol. 

 
Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Belajar Siswa (Skor Tes Akhir/Posttest) 
 

Kelompok N Skor Minimum Skor Maksimum Rata-rata (Mean) 

Eksperimen (Blooket) 10 75 90 79,85 

Kontrol (Konvensional) 10 55 78 66,35 

 
Berdasarkan Tabel 1, rata-rata skor kelompok eksperimen (79,85) lebih tinggi daripada 
kelompok kontrol (66,35). Hal ini menunjukkan adanya peningkatan capaian belajar secara 
deskriptif pada kelas yang menggunakan Blooket. 

4.2 Uji Prasyarat Analisis 

4.2.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk memastikan data berdistribusi normal sebelum pengujian 
hipotesis. Hasil uji Kolmogorov–Smirnov pada residual menunjukkan nilai signifikansi 0,200 
(p > 0,05), sehingga data memenuhi asumsi normalitas. Selain itu, uji Shapiro–Wilk pada 
masing-masing kelompok juga menunjukkan nilai p > 0,05. 
 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 
 

Data yang diuji Metode Uji Sig. (p-value) Keputusan 

Residual Kolmogorov–Smirnov 0,200 Normal (p > 0,05) 

Kelas Eksperimen Shapiro–Wilk 0,088 Normal (p > 0,05) 

Kelas Kontrol Shapiro–Wilk 0,247 Normal (p > 0,05) 

 
Dengan demikian, data pada kedua kelompok dapat dinyatakan berdistribusi normal. 
 

4.2.2 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas varians dilakukan menggunakan Levene’s Test untuk mengetahui kesamaan 
varians antara kelompok eksperimen dan kontrol. Hasil uji menunjukkan nilai Sig. sebesar 
0,030 (p < 0,05), sehingga varians kedua kelompok tidak homogen. 
 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas Varians (Levene’s Test) 
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Uji Sig. (p-value) Keputusan 

Levene’s Test 0,030 Tidak homogen (p < 0,05) 

 
Karena varians tidak homogen, pengujian perbedaan rata-rata menggunakan pendekatan uji 
yang robust terhadap ketidak-homogenan varians (misalnya Welch). 
 

4.3 Uji Hipotesis (Perbedaan Hasil Belajar) 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar yang 
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil pengujian menunjukkan nilai F = 
2,432 dengan Sig. = 0,136. Karena p = 0,136 > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak. Artinya, 
tidak terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan secara statistik antara kedua kelompok 
pada taraf signifikansi 0,05. 
 
Tabel 4. Hasil Uji Perbedaan Rata-rata Hasil Belajar 
 

Uji Perbedaan Nilai 
Statistik 

Sig. (p-
value) 

Keputusan (α = 0,05) 

Uji beda antar kelompok 
(robust/Welch) 

F = 2,432 0,136 Tidak signifikan (p > 0,05), 
H0 diterima 

 
Meskipun demikian, secara deskriptif kelompok eksperimen tetap menunjukkan rata-rata 
yang lebih tinggi (79,85) dibanding kelompok kontrol (66,35). 
 

4.4 Reliabilitas Instrumen 

Uji reliabilitas instrumen tes (20 butir soal pilihan ganda) menunjukkan nilai Cronbach’s 
Alpha sebesar 0,899 yang termasuk kategori reliabilitas tinggi. Dengan demikian, instrumen 
tes dinyatakan layak digunakan. 
 
Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 
 

Instrumen Jumlah Butir Cronbach’s Alpha Kategori 

Tes hasil belajar (PG) 20 0,899 Reliabilitas tinggi 

 
 

PEMBAHASAN  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Blooket pada pembelajaran PKN 

kelas V menghasilkan kenaikan capaian belajar secara deskriptif, ditandai oleh rata-rata skor 
tes akhir kelas eksperimen (M = 79,85) yang lebih tinggi dibanding kelas kontrol (M = 66,35). 
Temuan ini sejalan dengan kajian-kajian gamifikasi yang menyimpulkan bahwa elemen 
permainan (poin, peringkat, tantangan waktu, dan umpan balik instan) cenderung 
meningkatkan keterlibatan belajar dan dapat berdampak positif pada hasil belajar, meskipun 
besar efeknya bervariasi antar konteks.  

Meski demikian, uji hipotesis pada penelitian ini menunjukkan p = 0,136 (> 0,05), 
sehingga perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol tidak signifikan 
secara statistik. Kondisi ini dapat dipahami karena (1) jumlah sampel kecil (masing-masing 
kelompok n=10) yang menurunkan daya uji statistik untuk mendeteksi perbedaan, dan (2) 
hasil uji homogenitas menunjukkan varians tidak homogen (Sig. Levene = 0,030) sehingga 
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sebaran kemampuan antar kelompok cenderung tidak setara. Secara teoritis, meta-analisis 
gamifikasi juga menekankan bahwa pengaruh gamifikasi umumnya berukuran kecil–sedang 
dan sangat dipengaruhi desain, durasi, karakteristik siswa, dan situasi kelas; karena itu, pada 
studi berskala kecil efeknya sering tampak secara deskriptif namun belum tentu terkonfirmasi 
signifikan.  

Dari sisi pedagogis, Blooket berpotensi meningkatkan hasil belajar karena menyediakan 
latihan berulang dan umpan balik cepat, sehingga siswa terdorong mencoba menjawab lebih 
banyak item dan memperbaiki kesalahan secara langsung. Pola ini banyak ditemukan pada 
platform kuis gamifikasi lain seperti Kahoot!, yang dalam tinjauan literatur luas dilaporkan 
dapat berdampak positif pada performa belajar dan dinamika kelas, meskipun juga bisa 
memunculkan aspek seperti tekanan waktu atau kecemasan pada sebagian siswa.  

Dengan kata lain, Blooket kemungkinan kuat meningkatkan engagement dan intensitas 
latihan, tetapi dampak akademiknya bisa berbeda-beda tergantung kesiapan siswa, 
pengaturan waktu permainan, kualitas soal, dan pengelolaan kompetisi di kelas. Jika 
dibandingkan dengan beberapa penelitian lain tentang Blooket, sejumlah studi melaporkan 
hasil yang lebih kuat/signifikan. Misalnya, penelitian eksperimental satu kelompok pada 
pembelajaran Bahasa Arab kelas IX melaporkan adanya peningkatan nilai dan hasil uji t 
berpasangan yang signifikan (p < 0,05).  

Penelitian kuasi-eksperimen lain juga menyimpulkan Blooket efektif meningkatkan 
capaian (misalnya penguasaan kosakata) dan memperoleh respons positif dari siswa. 
Perbedaan dengan penelitian ini dapat terjadi karena variasi konteks (mata pelajaran, 
jenjang), ukuran sampel, durasi perlakuan, serta desain dan kualitas implementasi (misalnya 
frekuensi penggunaan Blooket dan kesesuaian butir soal dengan indikator). 

Implikasi praktis dari temuan penelitian ini adalah Blooket dapat digunakan sebagai 
media penguatan dan evaluasi formatif dalam PKN, terutama untuk membuat latihan konsep 
menjadi lebih menarik dan membantu guru memantau pemahaman siswa secara cepat. 
Namun, agar dampaknya lebih konsisten, guru perlu :  

1) memastikan butir soal selaras dengan indikator kompetensi,  

2) mengatur kompetisi agar tetap sehat (tidak memicu kecemasan/tekanan berlebih), dan 

3) memberi waktu refleksi setelah permainan (membahas jawaban benar–salah).  

Rekomendasi untuk penelitian lanjutan adalah memperbesar sampel, memperpanjang durasi 
intervensi, serta menggunakan analisis yang mengontrol kemampuan awal (misalnya 
memanfaatkan skor pretest sebagai kovariat) agar estimasi efek penggunaan Blooket terhadap 
hasil belajar PKN lebih akurat. 

 
SIMPULAN  
 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran Blooket berbasis web pada 

pembelajaran PKN kelas V menunjukkan peningkatan hasil belajar secara deskriptif. Hal ini 

ditunjukkan oleh rata-rata skor tes akhir/posttest kelas eksperimen (M = 79,85) yang lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol (M = 66,35). 

Namun demikian, hasil uji hipotesis menunjukkan nilai signifikansi p = 0,136 (> 0,05), 

sehingga perbedaan hasil belajar antara kedua kelompok tidak signifikan secara statistik pada 

taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, Blooket berpotensi membantu meningkatkan 

keterlibatan dan penguatan pemahaman siswa, tetapi efektivitasnya dalam meningkatkan hasil 

belajar PKN pada penelitian ini belum terkonfirmasi secara statistik. 
Saran. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, 

memperpanjang durasi penggunaan Blooket, serta menggunakan analisis yang mengontrol 
kemampuan awal (misalnya dengan mempertimbangkan skor pretest) agar estimasi pengaruh 
penggunaan Blooket terhadap hasil belajar lebih akurat. Selain itu, guru perlu memastikan 
kesesuaian soal dengan indikator kompetensi dan mengelola kompetisi dalam permainan agar 
tetap kondusif bagi seluruh siswa. 
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