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ABSTRAK

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di SDN Tajur 1 kelas IV masih
menggunakan alat bantu proyektor dan slide presentasi. Media ini sering digunakan, tetapi
tidak cukup untuk menarik perhatian siswa. Akibatnya, siswa tampak tidak terlibat aktif
dalam pembelajaran, tidak antusias, dan tidak fokus. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
interaktif, seperti Blooket, berdampak pada minat siswa dalam mata pelajaran IPAS.
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif semu (quasi-eksperimenal desain) dengan
desain nonequivalent control group design pada dua kelompok yaitu kelompok eksperimen
yang menggunakan Blooket dan kelompok kontrol yang menggunakan media Bamboozle. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Blooket secara signifikan meningkatkan minat
belajar siswa. Nilai rata-rata posttest kelompok eksperimen (59) lebih tinggi daripada
kelompok kontrol (54). Uji t-test menunjukkan nilai signifikansi 0.000, yang lebih rendah dari
0.05, yang menunjukkan bahwa hipotesis nol ditolak yang menunjukan bahwa Blooket lebih
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa dan memberikan alternatif media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Kata Kunci: Media pembelajaran, IPAS, Minat belajar, Blooket, Sekolah dasar

PENDAHULUAN

Pada kurikulum merdeka, mata pelajaran IPA diubah menjadi IPAS, yang
merupakan gabungan IPA dan IPS. IPAS juga penting untuk dipelajari karena
mempelajari alam semesta dan peristiwa yang terjadi di dalamnya (Rosiyani et al.,
2024). Ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) penting untuk dipelajari karena
untuk mengatahui interaksi benda mati dan makhluk hidup di alam semesta, serta
kehidupan manusia sebagai makhluk sosial dan individu dalam hubungannya

dengan lingkungannya (Kemendikbud, 2022).
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Dalam era teknologi seperti sekarang, pembelajaran IPAS harus disajikan
dengan cara yang inovatif dan menyenangkan sehingga menarik minat siswa. Minat
belajar sangat penting dalam proses pembelajaran karena mendorong keterlibatan
aktif siswa dan berdampak langsung pada keberhasilan akademik mereka. Minat
belajar sangat penting untuk pembelajaran karena mendorong keterlibatan aktif siswa
dan berdampak langsung pada keberhasilan akademik mereka (Nurhayati &
Langlang Handayani, 2020). Siswa yang menunjukkan minat yang tinggi dalam
proses belajar cenderung dapat mencapai tujuan atau aspirasi akademik mereka

(Amalia et al., 2024).

Proses pembelajaran yang memiliki potensi untuk meningkatkan proses belajar
mengajar untuk menumbuhkan minat dan keinginan siswa, dan memberikan
motivasi adalah dengan adanya bantuan media pembelajaran yang mampu
mempengaruhi psikologi siswa. Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat
membantu siswa mengingat dan memahami konsep yang sulit. Banyak orang tahu
bahwa media interaktif dapat membuat siswa lebih tertarik untuk belajar (Amalia et
al., 2024). Media pembelajaran juga sangat penting untuk membantu siswa lebih
mudah memahami pelajaran yang diajarkan oleh guru (Rasmitadila et al., 2019).
Pembelajaran berbasis permainan adalah media pembelajaran alternatif yang dapat

digunakan (Afaria et al., 2022).

Namun, pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih menghadapi banyak
tantangan dalam kenyataannya. Banyak pendidik terus menggunakan pendekatan
tradisional, seperti ceramah dan penggunaan papan tulis. Pendekatan tradisional ini
menekankan pada keaktifan guru, sementara murid seringkali pasif. Sehingga,
pembelajaran terhambat oleh kurangnya ke aktifan guru untuk membantu mereka
belajar dan pembelajaran tidak dapat berjalan sebagaimana mestinya (Adnyana &
Yudaparmita, 2023). Berdasarkan hasil temuan wawancara guru kelas IV di SDN
Tajur 1 menunjukkan bahwa penerapan IPAS masih belum optimal, adanya

keterbatasan kreativitas dan pelatihan penggunaan teknologi, serta media
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pembelajaran berbasis web belum pernah digunakan dalam pembelajaran IPAS.
Media yang digunakan hanyalah slide presentasi biasa dengan menggunakan alat
bantu proyektor, yang tidak cukup menarik perhatian siswa. Akibatnya, siswa
terlihat kurang antusias, tidak fokus, dan tidak terlibat aktif dalam pembelajaran.
Oleh karena itu, penguasaan pengetahuan tentang teknologi informasi sangat penting

(Rachma et al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi adalah salah satu
cara untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar, seperti Blooket. Blooket adalah
platform pembelajaran interaktif berbasis web yang relatif baru, dikembangkan pada
tahun 2020 (Febriana & Pujosusanto, 2023). Blooket adalah platform permainan
pendidikan yang dibuat untuk menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan

(Fatoni et al., 2024).

Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran Blooket pada minat belajar siswa terkait
mata pelajaran IPAS. Dengan demikian, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Blooket Terhadap Minat Belajar IPAS Siswa Kelas IV Di SDN Tajur 1” menjadi judul
penelitian ini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode jenis penelitian kuantitatif semu (Quasi-
experimental design). Penelitian kuantitatif adalah jenis penelitian di mana datanya
adalah angka dan statistik digunakan untuk menganalisisnya (Sugiyono, 2023).
Desain penelitian ini menggunakan desain nonequivalent control group design yang
melibatkan dua kelompok yang diberikan perlakuan dan yang tidak diberi perlakuan.
Penelitian ini dilakukan di SDN Tajur 1 Kota Bogor dengan jumlah sampel 22 dengan
populasi 44 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Pada proses
purposive sampling, sekelompok subjek dipilih berdasarkan karakteristik tertentu
yang dianggap memiliki korelasi kuat dengan karakteristik populasi yang telah

diketahui sebelumnya. Dengan kata lain, kriteria tertentu yang digunakan untuk
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tujuan penelitian diterapkan pada sampel yang dihubungi (Priyono, 2008). Teknik
pengumpulan data yang utama pada penelitian ini berupa observasi dan angket.
Adapun teknik analisis data ini menggunakan analisis uji normalitas, uji homogenitas

dan uji hipotesis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum melaksanakan pembelajaran, peneliti melakukan uji coba instrumen
dahulu pada bulan Februari 2025 pada siswa kelas V SDN Tajur 1 yang berjumlah 37
responden. Uji coba ini dilakukan pada instrumen minat belajar (pretest) dan
Instrumen penggunaan media pembelajaran (posttest). Berdasarkan hasil uji validitas,
dari 28 butir pernyataan pada instrumen minat belajar, sebanyak 19 butir pernyataan
dinyatakan valid dan reliebel, sedangkan dari 29 butir pernyataan pada instrumen
penggunaan media pembelajaran, terdapat 20 butir yang dinyatakan valid dan
reliebel, karena ditunjukkan oleh hasil nilai rnitung > rebe.. Berikut data yang diperoleh

dari hasil uji reliabilitas pada tabel 1 dan tabel 2.

Tabel 1. Uji Reliabilitas Minat Belajar

Reliability Statistics

Cronbach’s Alpha N of Items

0,802 28

Berdasarkan nilai Cronbach’s Alpha diatas dari 28 butir pernyataan mendapati

hasil 0,802 yang menunjukkan reliabilitas tinggi, sehingga layak digunakan.

Tabel 2. Uji Reliabilitas Penggunaan Media Pembelajaran

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items

0,824 29

Berdasarkan nilai Cronbach’s Alpha diatas dari 29 butir pernyataan mendapati

hasil 0,824 yang dapat menunjukkan reliabilitas tinggi, sehingga layak digunakan.
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Penelitian ini dilaksanakan selama lima kali pertemuan pada bulan Februari 2025. Pada
pertemuan pertama, siswa pada kelas eksperimen dan kontrol mengisi angket minat belajar
sebagai pretest. Selanjutnya pada pertemuan kedua hingga keempat, diisi dengan proses
pembelajaran pada kelas eksperimen dengan menggunakan media Blooket dan pada kelas
kontrol dengan menggunakan media Bamboozle. Pada pertemuan terakhir, kedua kelas mengisi
angket posttest yang berkaitan dengan persepsi mereka terhadap media pembelajaran yang
telah digunakan selama pembelajaran. Media Blooket dipilih karena memiliki fungsi sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan pembelajaran siswa sekolah dasar dengan desain
yang menarik dan elemen permainannya yang menarik, media ini memiliki potensi untuk
meningkatkan minat dan semangat siswa untuk belajar dan membantu mereka memahami dan
mengingat apa yang mereka pelajari (Maulana & Arini, 2024). Berikut tampilan terkait media

pembelajaran Blooket:

"ooket Join a Game

Level Up
Classroom

Engagement

We're matching action with education
to create the ultimate learning experience!

) Pronunciation (Bl

Gambar 1. Desain Awal Media Blooket

Siswa dapat mengakses platform melalui https://www.blooket.com dan memasukkan

kode permainan mereka di https://play.blooket.com/play. Mereka dapat memilih dan

menikmati pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan melalui berbagai
mode permainan yang disediakan oleh platform ini (Nabila & Nurhamidah, 2024).

Setelah proses pembelajaran dilakukan selesai dengan menggunakan media Blooket
dan Bamboozle pada kelas eksperimen dan kontrol, penghitungan data penelitian dapat
digunakan untuk memahami hasilnya dengan menggunakan analisis statistik deskriptif. Berikut
data yang diperoleh pada tabel 3.

Tabel 3. Analisis Statistik Deskriptif

Data Posttest Posttest
Eksperimen Kontrol

N (Jumlah Siswa) 22 22

Range (Jangkauan) 8 10
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Mean (Nilai Rata-rata) 59 54
Maximum (Nilai Terbesar) 67 64
Minimum (Nilai Terkecil) 63.09 58.41
Std. Deviation (Standar Deviasi) 2.223 3.096

Berdasarkan analisis statistik deskriptif terhadap hasil posttest, diperoleh rata-rata nilai

kelas eksperimen sebesar 59 dan kelas kontrol sebesar 54. Nilai maksimum pada kelas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic | df | Sig. | Statistic | Df | Sig.
Minat  Pretest 146 | 22| 200" 937| 22| 174
belajar Eksperimen
Siswa Posttest 159 | 22| 157 962 | 22| 523
Eksperimen
Pretest 130 | 22| 2007 .929| 22| 117
Kontrol
Posttest 153 | 22| 08|  916| 22| .064
Kontrol

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction
eksperimen adalah 67 dan pada kelas kontrol adalah 64, sedangkan nilai minimum masing-

masing adalah 63,09 dan 58,41. Standar deviasi untuk kelas eksperimen adalah 2,223 dan untuk
kelas kontrol adalah 3,096. Hasil data tersebut menunjukkan bahwa siswa pada kelas
eksperimen memiliki hasil yang lebih tinggi dibandingkan siswa di kelas kontrol.

Selanjutnya adalah uji normalitas untuk menganalisis distribusi data dengan
menggunakan teknik Shapiro-Wilk. Hasil analisis ini menunjukkan apakah data memenuhi
asumsi normalitas atau tidak. Hasil uji normalitas dari data pretest dan posttest kelas
eksperimen dan kontrol yang dilakukan menggunakan teknik Shapiro-Wilk ditunjukkan pada
tabel 4 dibawah ini:

Tabel 4. Uji Normalitas

Pada tabel diatas menunjukkan seluruh kelompok data memiliki distribusi normal,
berdasarkan hasil uji normalitas dengan teknik Shapiro-Wilk. Pretest pada kelompok
eksperimen memiliki nilai statistik 0.937 dengan signifikansi 0.174 > 0.05, sementara posttest
eksperimen (Blooket) memperoleh nilai 0.962 dengan signifikansi 0.523 > 0.05. Pretest pada
kelompok kontrol menunjukkan nilai 0.929 dengan signifikansi 0.117 > 0.05, sedangkan
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posttest kontrol (Bamboozle) memiliki nilai 0.916 dengan signifikansi 0.064 > 0.05. Setelah
memastikan semua data berdisribusi normal, uji homogenitas dapat dilakukan. Berikut uji

homogenitas pretest dan posttest pada tabel 5 dan 6.

Tabel 5. Uji Homogenitas Pretest (Minat Belajar)

Levene
Statistic | dfl df2 Sig.
Mma_lt Based on Mean 333 1 42 567
Belajar
Siswa Based on 292 1 42| 592
Median
Based on
Median and 292 1| 41,927 592
with adjusted df
Based on 302 1 42| 586
trimmed mean

Berdasarkan tabel 5 dari uji Levene menghasilkan nilai signifikansi sebesar
0.567 dengan nilainya lebih besar dari 0.05 (nilai 0.567 > 0.05) untuk pretest, dapat
disimpulkan bahwa varian data pretest di kelas eksperimen dan kontrol bersifat

homogen.

Tabel 6. Uji Homogenitas Posttest (Penggunaan Media Pembelajaran)

Levene
Statistic | dfl df2 Sig.
Penggunaan Based on Mean
Media .3.050 1 42 .088
Pembelajaran
Based on
Median .2.100 1 42 155
Based on
Median and .2.100 138,099 155
with adjusted df
Based on 2.895 1| 42| .09
trimmed mean
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Berdasarkan tabel 6, uji Levene menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,088
untuk posttest dengan nilai lebih besar dari 0.05 (0.88 > 0.05), dapat disimpulkan
bahwa varian data posttest pada kelompok eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran Blooket dan kelompok kontrol yang menggunakan media pembelajaran

Bamboozle adalah homogen.

Semua persyaratan untuk analisis telah terpenuhi, seperti yang ditunjukkan

oleh hasil uji normalitas dan homogenitas yang telah dilakukan. Selanjutnya,

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of
Sig. Std. the
(2- Mean Error Difference
tailed | Differenc | Differen | Low | Uppe
F | Sig. t df ) e ce er r
Penggunaan Equal
Media variance | 3.05| .08 | 5.76 3.04| 6.32
Pembelajara s 0 8 1 42| 000 4.682 813 2 2
n assumed
Equal
variance 5.76 | 38.10 3.03| 6.32
s not 1 9 .000 4.682 .813 7 7
assumed

pengujian hipotesis dilakukan uji hipotesis tes sampel independen T dengan

menggunakan SPSS versi 23.

Tabel 7. Uji Independent Sample t- Test

Berdasarkan uji sampel independen t-test diatas menghasilkan nilai t sebesar
5.761 dengan derajat kebebasan 42 dan signifikansi 0.000, menunjukkan bahwa nilai
F dari uji Levene sebesar 3.050 dengan signifikansi 0,088 menunjukkan bahwa varians
antar kelompok adalah homogen. Hasil uji hipotesis tercantum dalam tabel dan
terbukti bahwa kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran Blooket dan

kelas kontrol yang menggunakan media Bamboozle berbeda, hipotesis nol ditolak
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karena nilai p = 0,000 lebih kecil dari 0.05 yang menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran Blooket berhasil berpengaruh positif dalam meningkatkan minat
belajar siswa pada kelas eskperimen di SDN Tajur kelas IV dalam mata pelajaran

IPAS.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian dari Nirmala et al., (2024), yang
menyatakan bahwa media pembelajaran Blooket dapat meningkatkan minat belajar
siswa, karena permainan Blooket membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dengan adanya fitur seperti tantangan, poin, dan kompetisi yang
mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif (Nakula et al, 2025).
Menumbuhkan minat belajar sangat penting karena dapat memotivasi siswa dan
memperluas pengetahuan mereka, menumbuhkan rasa kagum dan ketaatan kepada
Allah, serta mendorong pengembangan potensi mereka sebagai bentuk rasa syukur
dan tanggung jawab (Besare, 2020). Menurut Mesra et al., (2021) Minat belajar
merupakan sumber motivasi yang mendorong seseorang untuk melakukan hal-hal
yang mereka sukai saat belajar. Minat belajar juga adalah kecenderungan seseorang
untuk menikmati proses belajar tanpa terpaksa, yang pada akhirnya menyebabkan

perubahan dalam pengetahuan, keterampilan, dan perilaku.

Media interaktif seperti Blooket ini terbukti mampu meningkatkan minat
belajar siswa melalui motivasi dan keterlibatan aktif mereka. Membantu siswa
mengingat pembelajaran dan membuat pengalaman belajar yang menyenangkan dan
kompetitif. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Hadi Nugroho & Romadhon (2022)
yang menyatakan bahwa media berbasis gamifikasi seperti Blooket membuat proses

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan serta mudah untuk diakses.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SDN Tajur 1 pada siswa kelas
IV, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Blooket mampu

meningkatkan minat siswa dalam mata pelajaran IPAS secara signifikan. Hasil uji

statistik menggunakan sample t-test independen menunjukkan nilai signifikansi 0.000 <
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0.05, yang menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan antara kelas eksperimen
yang menggunakan media Blooket dan kelas kontrol menggunakan media Bamboozle.
Media Blooket berbasis gamifikasi memiliki kemampuan untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan. Oleh
karena itu, Blooket efektif digunakan sebagai alat bantu pembelajaran untuk

meningkatkan minat siswa dalam belajar di sekolah dasar.
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