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ABSTRAK 

Rahmat Kurnia, 2025. Efektivitas Mobile Learning Blooket Terhadap Hasil Belajar 

Bahasa Indonesia Siswa  Di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng. Skripsi, Program 

Studi Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I bapak Kasman dan pembimbing II bapak 

Wahyuddin. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas mobile learning blooket 

pada mata pelajaran bahasa Indonesia di  SMPN 4 Bisappu. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian  kuantitatif atau eksperimen (true eksperimental) dengan menggunakan 

Pretest-Posttest Kontrol Group Design,  Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa SMPN 4 Bisappu yang terdiri dari 3 kelas, Sebanyak 78 orang. Sampel dalam  

penelitian ini yaitu dua kelas dari 3 kelas populasi yang ada. Satu kelas sebagai 

eksperimen dan satu kelas sebagai kelas control yang terpilih melalui Purposive 

Sampling. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi, tes, dan 

dokumentasi.  

Hasil  penelitian ini menunjukkan mobile learning blooket pada mata pelajaran 

bahasa Indonesia efektiv digunakan di  SMPN 4 Bisappu. Hasil perhitungan 

menunjukkan nilai thitung = 10.037 dan nilai ttabel = 1.720. berdasarkan kriteria pengujian 

jika thitung ≥ ttabel maka HO ditolak dan Hi diterima. Dengan hasil perhitungan thitung ≥ ttabel 

atau 10. 037≥ 1.720 dengan demikian Ho ditolak dan Hi diterima. Hal ini membuktikan 

bahwa penggunaan mobile learning blooket di  SMPN 4 Bisappu efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran. Dibandingkan dengan menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 

 

Kata Kunci : Efektivitas, Mobile Learning Blooket, Bahasa Indonesia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah fondasi penting dalam pembangunan bangsa dan memiliki peran 

sentral dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Setiap negara, termasuk Indonesia, 

berupaya keras untuk memperbaiki kualitas pendidikan guna menciptakan generasi yang berdaya 

saing di kancah global. Pendidikan adalah sebuah usaha sadar dan terencana, bukan suatu 

aktivitas yang diselenggarakan secara rutin tanpa memiliki tujuan dan perencanaan yang matang 

(Nainggolan, M, dkk. 2024: 442).  Pendidikan berperan penting untuk meningkatkan sumber 

daya manusia yang berkualitas dimasa mendatang. Saat ini pendidikan menghadapi 

tantangan abad ke 21, yang harus menghasilkan peserta didik berkompeten yang memiliki 

kemampuan berfikir kritis, memecahkan masalah dan berkolaborasi. Oleh karena itu, hal 

ini menjadi tuntutan bagi dunia pendidikan dalam meningkatkan dan mengarahkan proses 

belajar mengajar untuk memenuhi keterampilan yang menjadi tuntutan zaman modern ini 

(Silvia dkk, 2019)  

Pendidikan yang baik didukung oleh beberapa elemen yang menunjang proses 

pembelajaran, diantaranya  guru, siswa dan sarana pembelajaran seperti buku maupun 

media pembelajaran. Kemajuan teknologi telah mendorong kita untuk melakukan proses 

pendidikan yang lebih baik sehingga mampu melahirkan peserta didik yang lebih 

berkualitas. Pendidikan itu sendiri adalah upaya untuk menyiapkan siswa secara aktif 

dalam mengembangkan potensi kemampuan serta bakat yang mereka miliki melalui 

kegiatan pembelajaran (Khoiriyah dkk, 2018). Berdasarkan Undang-Undang No. 20 tahun 

2003, pendidikan adalah suatu upaya yang direncanakan dan dilakukan dengan sengaja untuk 

menciptakan lingkungan belajar serta proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
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mengembangkan potensinya secara menyeluruh dalam berbagai aspek, seperti 

spiritualitas, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, moral, dan keterampilan 

yang diperlukan oleh individu, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, dunia pendidikan kini 

menghadapi tuntutan untuk berinovasi agar dapat memenuhi kebutuhan belajar 

generasi modern. Martha, Z. D, dkk. (2018: 109) mengatakan perkembangan 

teknologi merupakan penerapan dari ilmu pengetahuan dan pengetahuan lain yang 

sudah ada. Eksistensi teknologi saat ini tentunya sangat berguna karena dapat 

dimanfaatkan dalam berbagai bidang kehidupan, misalnya bidang pendidikan. 

Pendidikan bertujuan untuk membentuk generasi yang cerdas dan berakhlak 

mulia serta mendorong perbaikan berkelanjutan dari satu generasi ke generasi 

berikutnya. Melalui pendidikan, diharapkan dapat lahir inovasi, kreativitas, dan 

generasi yang mampu membawa perubahan ke arah yang lebih baik (Ainia, 2020: 

95). Dalam konteks perkembangan teknologi yang pesat, sektor pendidikan turut 

beradaptasi dengan cara mengintegrasikan berbagai inovasi digital yang 

diharapkan mampu meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. Teknologi 

dalam pendidikan tidak hanya mempermudah akses informasi tetapi juga 

memungkinkan pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan relevan 

dengan kebutuhan siswa masa kini. 

Saat ini, penggunaan teknologi komunikasi dan informasi dalam 

pembelajaran semakin populer di berbagai jenjang pendidikan. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang sesuai untuk mendukung proses belajar- 

mengajar secara efektif dan interaktif. Menurut Daniyati, A. dkk. (2023: 85), 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan 



3 
 

 
 

melalui berbagai saluran untuk menyalurkan pemikiran, perasaan, dan 

pengalaman siswa, sehingga mendorong terciptanya proses belajar yang efektif. 

Hal ini bertujuan untuk memperkaya informasi yang diterima siswa, sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

Salah satu contohnya adalah Mobile Learning, yang memungkinkan siswa 

untuk belajar secara fleksibel menggunakan perangkat mobile seperti smartphone 

atau tablet. Dengan Mobile Learning, siswa dapat mengakses materi pembelajaran 

kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung proses belajar yang lebih 

mandiri dan interaktif. Menurut Martha, Z. D, dkk. (2018: 109) Mobile Learning 

dapat meningkatkan personalisasi pembelajaran dengan berbagai alat dan sumber 

daya yang tersedia. 

Warsita, B (2010: 63) Mobile learning adalah suatu model pembelajaran yang 

melibatkan perangkat (device) bergerak sehingga peserta didik dapat mengakses 

materi pembelajaran, petunjuk belajar dan aplikasi pembelajaran tanpa dibatasi 

oleh ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada. Sejalan dengan 

pendapat Usman, dkk (2022: 44) Mobile Learning (m-learning) adalah model 

pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan teknologi seluler dan perangkat 

mobile, seperti smartphone, sebagai media pembelajaran. Mobile Learning 

dirancang dalam format multimedia yang menampilkan teks, gambar, serta audio, 

dengan penggunaan video dan animasi yang dibatasi untuk menjaga ukuran 

konten agar tetap ringan dan mudah diakses melalui perangkat seluler. Dengan 

pendekatan ini, Mobile Learning menjadi bahan belajar yang menarik dan lebih 

mudah dipahami bagi siswa, memfasilitasi mereka dalam mengakses informasi 

dan materi pelajaran secara fleksibel dan efektif. 
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Penggunaan Mobile Learning di sekolah, khususnya pada tingkat Sekolah 

Menengah Pertama (SMP), berperan penting dalam membantu siswa 

memaksimalkan potensi belajarnya di era digital saat ini. Hal ini sejalan dengan 

semakin pentingnya penggunaan teknologi dalam pendidikan, termasuk dalam 

pembelajaran di sekolah (Nainggolan, M, dkk. 2024: 442). Salah satu media 

Mobile Learning yang semakin populer dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran adalah Blooket. 

Blooket merupakan salah satu platform pembelajaran berbasis permainan 

interaktif yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sehingga membuat 

proses belajar lebih menarik dan menyenangkan. Guru memiliki peran penting 

dalam menyampaikan materi di sekolah serta menjadi teladan bagi para siswa. 

Untuk mendukung peran ini, guru perlu memanfaatkan media pembelajaran yang 

tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa, tetapi juga mendorong keterlibatan 

aktif dan kemandirian dalam belajar. Salah satu platform yang dapat membantu 

mencapai tujuan tersebut adalah Blooket, yaitu media pembelajaran berbasis 

permainan interaktif yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain. 

Nabila dan Nurhamidah, D. (2024: 871) mengatakan Blooket merupakan 

platform yang dapat digunakan dalam pembelajaran seperti mengerjakan kuis 

mode bermain dengan metode play based learning. Menurut Nainggolan, N. dkk. 

(2024: 444-445) Blooket adalah platform permainan edukatif yang dapat 

diakses secara during dan dirancang untuk membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan interaktif. Media berbasis web game untuk diperkenalkan 

sebagai  upaya meningkatkan daya minat belajar peserta  didik  adalah 

media permainan berbasis web. Media web game yang digunakan yaitu Blooket 
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yang dapat diakses di website www.blooket.com. Sejalan dengan pendapat 

Fadli, S dan Adipta, M. (2024: 16) bahwa Blooket adalah platform pembelajaran 

berbasis game yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

menyenangkan. Dengan berbagai fitur seperti kuis, flashcards, dan tantangan, 

Blooket memadukan unsur permainan dengan konten pembelajaran. Hal ini 

membuatnya menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa. 

Meski begitu, masih banyak guru yang belum dapat mengakses dan 

memanfaatkan Blooket secara optimal karena kurangnya pemahaman dan 

terbatasnya akses teknologi di beberapa sekolah. Padahal, Blooket berpotensi 

meningkatkan keterlibatan siswa melalui gamifikasi, tetapi tantangan teknis dan 

minimnya pelatihan bagi guru menjadi hambatan. Pembelajaran yang efektif harus 

menciptakan suasana yang ramah, menyenangkan, dan menarik untuk mendukung 

hasil belajar yang maksimal. Efektivitas pembelajaran juga diukur dari 

ketercapaian tujuan oleh sebagian besar siswa, yang menunjukkan bahwa 

pengalaman belajar telah diterima dengan baik (Setyosari, P. 2014: 21). Jika siswa 

tidak fokus atau kurang bersemangat selama proses pembelajaran, terutama saat 

pendidik menjelaskan materi atau memberikan tugas, maka hal tersebut 

menandakan bahwa cara penyampaian materi kurang menarik perhatian siswa. 

Dalam konteks ini, media pembelajaran yang efektif sangat diperlukan untuk 

membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. Guru Bahasa Indonesia 

sering menghadapi tantangan dalam meningkatkan minat belajar siswa terhadap 

materi yang dianggap sulit atau monoton, seperti konsep tata bahasa, kosa kata, 

atau teks bacaan. 

http://www.blooket.com/
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Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di SMPN 4 Bissappu Kabupaten 

Bantaeng pada 11 November 2024, ditemukan bahwa media pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang digunakan masih terbatas dan kurang bervariasi. Metode 

konvensional seperti ceramah dan diskusi membuat suasana belajar menjadi 

monoton, sehingga minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran rendah. 

Selain itu, kurangnya inovasi dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi menyebabkan siswa tidak mendapatkan pengalaman belajar yang 

interaktif dan menyenangkan, sementara guru masih mengalami kendala dalam 

mengoptimalkan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran. Akibatnya, 

pemahaman siswa terhadap materi yang membutuhkan analisis mendalam, seperti 

teks, tata bahasa, dan keterampilan menulis, menjadi kurang optimal. Penelitian 

ini berfokus pada mata pelajaran Bahasa Indonesia karena memiliki peran penting 

dalam pengembangan keterampilan berpikir kritis, literasi, dan komunikasi siswa. 

Sebagai mata pelajaran fundamental, pembelajaran yang menarik dan interaktif 

sangat diperlukan agar siswa dapat memahami serta mengaplikasikan bahasa 

secara efektif dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, solusi yang tepat dan 

inovatif adalah penerapan media Blooket, sebuah platform Mobile Learning yang 

menghadirkan pengalaman belajar berbasis permainan kuis interaktif. Blooket 

memberikan kemudahan bagi guru dalam merancang kuis menarik serta 

permainan edukatif yang menyenangkan, menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih dinamis dan tidak membosankan. Melalui Blooket, siswa tidak hanya 

belajar, tetapi juga merasakan pengalaman bermain yang seru dan menantang. Hal 

ini secara langsung meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman mereka 
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terhadap materi Bahasa Indonesia. Tak hanya bagi siswa, guru pun mendapatkan 

manfaat besar dengan adanya fitur-fitur Blooket yang membantu mereka 

menciptakan strategi pembelajaran yang lebih kreatif dan sesuai dengan prinsip 

Kurikulum, yang menitikberatkan pada pembelajaran berbasis minat dan 

kebutuhan individu. Dengan demikian, Blooket bukan sekadar media 

pembelajaran, melainkan sebuah terobosan yang menjadikan proses belajar lebih 

hidup, interaktif, dan efektif. Dengan fitur-fitur unggul seperti kuis dan tantangan 

berbasis permainan, Blooket menjadi salah satu solusi yang menarik bagi dunia 

pendidikan, menghubungkan pembelajaran dengan pengalaman yang 

menyenangkan bagi siswa, sekaligus memberikan kemudahan bagi guru dalam 

mengelola kelas secara lebih inovatif. 

Dari sudut pandang tersebut, dapat dikatakan bahwa Blooket sebagai media 

pembelajaran adalah aplikasi yang dapat dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran 

melalui kombinasi fitur interaktif dan gamifikasi untuk menarik perhatian siswa 

selama proses pembelajaran, serta mempengaruhi hasil belajar siswa. Oleh karena 

itu, untuk mengetahui efektifitas media tersebut, dilakukan penelitian dengan 

judul “Efektivitas Mobile Learning Blooket Terhadap Hasil Belajar Bahasa 

Indonesia Siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu apakah penggunaan Mobile Learning berbasis 

Blooket efektif dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa  di 

SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan dari 

penelitian yang ingin dicapai ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

media Mobile Learning Blooket dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa 

Indonesia siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng. 

D. Manfaat Penelitian 

Setiap penelitian memiliki signifikansi atau nilai pentingnya. Manfaat atau 

kegunaan penelitian ini meliputi: 

1. Manfaat Teoretis 

 

Penelitian ini bermanfaat secara ilmiah dalam memperkaya kajian 

penggunaan media digital interaktif, khususnya gamifikasi melalui aplikasi 

Blooket, dalam pembelajaran. Hasilnya diharapkan dapat berkontribusi pada 

pengembangan teori pembelajaran berbasis teknologi yang efektif dan relevan di 

era digital, memberikan wawasan baru tentang pengaruh Mobile Learning 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa, serta membuka peluang bagi penelitian 

lanjutan di bidang media pembelajaran digital. 

2. Manfaat Praktis 
 

a. Bagi Guru 

 

Penelitian ini membantu guru memahami dan menerapkan Blooket 

sebagai media pembelajaran interaktif, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan membuat pembelajaran Bahasa Indonesia lebih 

menarik. 
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b. Bagi Peserta Didik 

Siswa diharapkan mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan efektif melalui metode pembelajaran berbasis game, 

yang dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar mereka. 

c. Bagi Sekolah 

 

Hasil penelitian ini dapat mendorong sekolah untuk lebih 

mendukung pemanfaatan teknologi dalam proses belajar mengajar, serta 

meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menyediakan media yang 

inovatif dan sesuai perkembangan zaman. 

d. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini memiliki nilai penting sebagai syarat untuk 

memperoleh gelar Sarjana (S1), dapat menjadi referensi atau dasar bagi 

penelitian lanjutan dalam mengkaji efektivitas media pembelajaran digital, 

khususnya dalam konteks mata pelajaran Bahasa Indonesia. 



 

 
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Konsep 

 

1. Efektivitas Media 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, istilah "efektivitas" berasal dari 

kata "efektif," yang berarti pengaruh atau dampak. Efektivitas dapat diartikan 

sebagai upaya untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan sesuai dengan 

kebutuhan dan rencana, dengan memanfaatkan data, sumber daya, serta waktu 

yang tersedia guna menghasilkan pencapaian optimal, baik dari segi kuantitas 

maupun kualitas. Efektivitas merupakan suatu ukuran keberhasilan/kesuksesan 

dalam melakukan tugas-tugas sesuai dengan perencanaannya, baik dilakukan atas 

nama perorangan, organisasi maupun lembaga/instansi, yang dalam 

pelaksanaannya didukung oleh tenaga profesional, berpengalaman dan memiliki 

pengetahuan serta dana yang memadai (Mesiono, 2018:45). 

Menurut Lestari (2023: 51), efektivitas merupakan suatu kegiatan yang 

dilakukan sesuai dengan perencanaan dan berhasil mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Menurut Riki, dkk. (2023: 99) efektivitas adalah keaktifan, daya guna, 

dan adanya kesesuaian dalam suatu kegiatan dengan sasaran yang dituju. 

Efektivitas pada dasarnya menunjukkan taraf tercapainya hasil dan sering 

dikaitkan dengan efisiensi, meskipun keduanya berbeda. Efektivitas lebih 

menekankan pada hasil yang dicapai, sedangkan efisiensi berfokus pada 

bagaimana cara mencapai hasil tersebut dengan membandingkan input dan 

outputnya. 

 

 

 

 

10 
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Menurut Wardani dan Nuraflah (2022: 47), efektivitas merupakan 

pencapaian yang diinginkan oleh organisasi dan berorientasi pada tujuannya. Jika 

suatu organisasi berhasil mencapai tujuannya, maka dapat dikatakan efektif. 

Efektivitas berasal dari kata effective, yang berarti berhasil atau tercapai dengan 

baik. Dalam Kamus Ilmiah Populer, efektivitas didefinisikan sebagai ketepatan 

penggunaan, hasil guna, atau sesuatu yang menunjang pencapaian tujuan. 

Efektivitas menjadi unsur penting dalam organisasi, kegiatan, atau program, di 

mana keberhasilannya diukur berdasarkan tercapainya tujuan yang telah 

ditetapkan. Sejalan dengan pendapat Martauli, H. dkk (2022: 115), efektivitas 

adalah unsur utama dalam pencapaian tujuan dan sasaran dalam suatu organisasi, 

kegiatan, atau program. Suatu aktivitas dikatakan efektif apabila tujuan atau 

sasaran yang telah ditetapkan dapat tercapai. 

Efektivitas merupakan ukuran keberhasilan dalam mencapai tujuan atau 

sasaran tertentu. Konsep ini memiliki cakupan yang luas, mencakup berbagai 

aspek baik dari dalam diri individu maupun faktor eksternal. Untuk meningkatkan 

efektivitas dalam kegiatan pembelajaran harus diperhatikan beberapa faktor: 

antara lain kondisi kelas, sumber belajar, media dan alat bantu. Menurut Setyosari 

(2014: 21), pembelajaran yang efektif biasanya ditandai dan diukur berdasarkan 

tingkat pencapaian tujuan oleh sebagian besar siswa. Tingkat pencapaian tersebut 

mencerminkan bahwa pengalaman belajar yang diperoleh siswa secara internal 

dapat diterima dengan baik oleh mereka. 

Alti, R.M. dkk. (2022: 8) menjelaskan bahwa kata "media" berasal dari 

bahasa Latin medius, yang berarti tengah, perantara, atau pengantar, sedangkan 

dalam bahasa Arab, media berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke 

penerima. Media mencakup segala sesuatu yang memungkinkan siswa  

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap, seperti guru, buku teks, 
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dan lingkungan sekolah. Lebih khusus, media dalam pembelajaran merujuk pada 

alat grafis, fotografis, atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal. Wardani dan Nuraflah (2022: 50) 

menjelaskan bahwa media adalah bentuk jamak dari medium, yang berarti 

perantara. Dalam konteks komunikasi, media menjadi salah satu dari empat 

komponen utama yang diperlukan, bersama dengan sumber informasi, informasi, 

dan penerima informasi. 

Pagarra, H. dkk (2022: 11) mendefinisikan media pembelajaran sebagai 

segala peralatan yang digunakan oleh pendidik sebagai perantara dalam 

menyampaikan materi pembelajaran agar dapat diterima oleh peserta didik dengan 

benar dan efektif. Kristanto (2016: 6) mendefinisikan media pembelajaran sebagai 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau bahan 

pembelajaran agar dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan 

siswa dalam proses belajar, sehingga membantu pencapaian tujuan pembelajaran. 

Kusuma, J. K. dkk (2023: 18) menjelaskan bahwa media dapat digunakan untuk 

keperluan pembelajaran baik secara klasikal maupun individual. Dalam 

pembelajaran klasikal, media menjadi bagian integral dari proses pembelajaran itu 

sendiri. Melalui penggunaan media, siswa dapat terlibat langsung dengan materi 

yang sedang dipelajari. Misalnya, penggunaan media realita atau benda nyata 

akan memberikan pengalaman belajar yang sesungguhnya kepada siswa. Siswa 

dapat menyentuh dan mengobservasi benda tersebut dan memperoleh informasi 

yang diperlukan. 

Adapun indikator Efektivitas Media Blooket terhadap Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia: 
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a. Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran 

Penggunaan Blooket dalam pembelajaran membuat siswa lebih aktif 

menjawab soal, antusias, dan tidak cepat bosan. Hal ini menunjukkan 

peningkatan keterlibatan dalam pembelajaran. Jika siswa lebih sering 

berpartisipasi dalam kuis dan diskusi, serta menunjukkan antusiasme 

dalam menjawab soal, maka media ini dianggap efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan mereka. Detty Andani & Jasiah (2023).  

b. Peningkatan Hasil Belajar 

Salah satu indikator utama adalah peningkatan nilai siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan Blooket. Jika hasil tes menunjukkan peningkatan 

pemahaman terhadap materi, maka media ini berperan positif dalam 

pembelajaran. Hal ini dapat dilihat pada penlitian yang dilakukan oleh 

Kinanti & Puspita Sari (2024) dimana hasil penelitiannya Skor siswa 

meningkat setelah menggunakan Blooket dan Ditemukan perbedaan 

signifikan secara statistik antara pre dan post test.  

c. Motivasi dan Minat Belajar 

Menurut Fatriya (2017:136) media pembelajaran adalah segala sesuatau 

yang dapat dipergunakan untuk menyalurkan pesan dan dapat 

merangsang pikiran, dapat membangkitkan semanga, perhatian dan 

kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

pembelajaran pada siswa.  

Jadi, dapat disimpulkan bahwa efektivitas media adalah tingkat keberhasilan 

media dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan, khususnya dalam  

mendukung proses pembelajaran atau komunikasi. Efektivitas media dalam 

pembelajaran merujuk pada sejauh mana media dapat mencapai tujuan  
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pembelajaran yang telah ditetapkan secara optimal. Media yang efektif mampu 

meningkatkan pemahaman, keterampilan, dan minat belajar siswa dengan 

menyajikan materi secara lebih menarik dan interaktif. Efektivitas ini bergantung 

pada ketepatan penggunaan media sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, kondisi 

kelas, serta karakteristik peserta didik. Dengan demikian, media pembelajaran 

yang efektif harus dapat menyalurkan informasi dengan jelas, merangsang 

perhatian siswa, serta memfasilitasi pengalaman belajar yang mendukung 

pencapaian tujuan pendidikan. 

2. Mobile Learning 

Warsita, B (2010: 63) Mobile learning adalah suatu model pembelajaran 

yang melibatkan perangkat (device) bergerak sehingga peserta didik dapat 

mengakses materi pembelajaran, petunjuk belajar dan aplikasi pembelajaran tanpa 

dibatasi oleh ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada. 

Menurut Martha, Z.D. dkk. (2018:112), mobile learning adalah model 

pembelajaran yang memanfaatkan perangkat mobile sebagai sarana akses. E-book 

berbasis mobile learning, misalnya, memungkinkan mahasiswa mengakses materi 

melalui smartphone Android mereka. Mobile learning memiliki lima keunggulan 

utama, di antaranya: akses konten pembelajaran yang fleksibel dari mana saja, 

termasuk kuis, jurnal, dan game; pembelajaran dapat berlangsung kapan saja 

secara real-time; penggunaan buku digantikan oleh RAM (Random Access 

Memory) yang mengatur dan menghubungkan materi; pembelajaran dirancang 

untuk perangkat mobile; dan kombinasi pembelajaran dengan game yang 

membuat pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan. 

Usman, dkk (2022: 44) Mobile learning (m-learning) merupakan sebuah 

model pembelajaran yang mengadopsi perkembangan teknologi seluler dan  
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perangkat handphone (HP) yang dimanfaatkan sebagai sebuah media 

pembelajaran. M-learning dikembangkan dengan format multimedia yang 

menyajikan teks, gambar, audio dan meminimalkan video dan animasi karena 

alasan keterbatasan content size agar mudah diakses melalui HP sehingga menjadi 

bahan belajar yang menarik dan mudah dipahami. M-learning merupakan model 

pembelajaran alternatif yang memiliki karakteristik tidak tergantung tempat dan 

waktu. 

 

Gambar 2.1. Mobile Learning. Sumber: Arifuddin, A. (2016). Model Pembelajaran Mobile 

Learning..diambil dari https://achmadarifudinsite.wordpress.com/2016/01/31/mobile- 

learning-m-learning-di-sekolah/ 

Mobile learning adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan 

perangkat (device) bergerak sehingga peserta didik dapat mengakses materi 

pembelajaran, petunjuk belajar dan aplikasi pembelajaran tanpa dibatasi oleh 

ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada (Usman, dkk., 2022: 

45). 

Masih dengan Usman, dkk. (2022: 56 ) mengatakan Mobile Learning bisa 

membantu peserta didik untuk belajar dimana saja dan kapan saja sesuai 

kebutuhan. M-learning merupakan bagian dari e-learning, pembelajaran  

menggunakan teknologi internet yang banyak digunakan diberbagai sekolah.  

 

https://achmadarifudinsite.wordpress.com/2016/01/31/mobile-learning-m-learning-di-sekolah/
https://achmadarifudinsite.wordpress.com/2016/01/31/mobile-learning-m-learning-di-sekolah/
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Model pembelajaran ini merupakan suatu bentuk inovasi dalam membantu 

proses pembelajaran. Hal ini merupakan sebuah peluang bagaimana HP 

dimanfaatkan 

untuk pembelajaran, selain kegiatan pembelajaran dikelas. Pembelajaran dengan 

m-learning memang tidak akan sepenuhnya menggantikan pembelajaran, namun 

dengan menggunakan model ini akan lebih disesuaikan dilingkungan dimana 

computer aided learning tidak tersedia. Oleh karena itu, agar kegiatan 

pembelajaran lebih efektif perlu menggabungkan m-learning dengan pembelajaran 

lain, sehingga m-learning sebagai suplemen. 

Lebih lanjutnya, model Mobile Learning  ini mencakup: materi 

pembelajaran, forum komunikasi untuk interaksi antara pengguna (dalam hal ini 

peserta didik dan guru), dan latihan atau ujian. Model m-learning ini dapat 

dijalankan secara offline (dengan cara materi pembelajaran disimpan terlebih 

dahulu di perangkat untuk dipelajari oleh guru dan peserta didik kapan dan di 

mana pun) maupun online (di mana proses pembelajaran terhubung langsung ke 

sistem, memungkinkan akses ke materi pembelajaran, soal, serta interaksi antara 

peserta didik dan guru, yang dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja dengan 

akses internet). Kelebihan utama dari  Mobile Learning adalah  proses 

pembelajaran dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun dengan biaya yang relatif 

murah. Mobile learning merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan 

menggunakan teknologi yang mudah dibawa, pembelajaran antar konteks, tempat, 

dan pada kondisi peserta didik dalam keadaan mobile (Usman, dkk., 2022: 56-57). 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa Mobile Learning adalah model pembelajaran 

yang memanfaatkan perangkat mobile, seperti smartphone dan tablet, untuk  

mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja tanpa terbatas oleh  
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ruang dan waktu. Mobile Learning memungkinkan peserta didik untuk belajar 

secara fleksibel dengan dukungan teknologi digital, baik secara online maupun 

offline. Model ini mencakup berbagai format seperti teks, gambar, audio, serta 

forum komunikasi untuk interaksi antara guru dan peserta didik. 

3. Media Pembelajaran 

Menurut Saleh, dkk (2023: 1) Media diartikan sebagai sesuatu yang 

mentransmisikan atau memediasi komunikasi, antara pengirim dan penerima 

pesan. Dalam istilah teknologi informasi, media dapat dipahami sebagai alat yang 

dapat mengirim dan menerima pesan dan informasi Suatu teknologi dapat 

dikatakan sebagai alat komunikasi jika dapat menyampaikan pesan dan 

memperlancar proses komunikasi komunikasi. Pratiwi, A. dkk (2023: 54) 

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran untuk merangsang pikiran, perasaan, minat, dan 

perhatian siswa. Tujuannya adalah untuk menciptakan interaksi komunikasi 

edukatif yang efektif antara guru (atau pembuat media) dan siswa. Media 

pembelajaran yang tepat dapat mendukung kelancaran proses pembelajaran dan 

menjadi sumber belajar yang efektif. Media berfungsi sebagai wahana fisik yang 

mengandung materi instruksional dan dapat merangsang peserta didik untuk 

belajar dengan lebih baik. 

Menurut Alti, R.M. dkk. (2022:2), media adalah instrumen yang sangat 

strategis dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar di dunia 

pendidikan. Media berperan dalam memberikan pemahaman langsung kepada 

peserta didik, sehingga materi yang bersifat abstrak dapat lebih mudah dipahami.  

Selain itu, media pembelajaran menjadikan proses belajar lebih hidup, 

meningkatkan keterlibatan siswa di kelas, dan memperkuat kemandirian belajar. 

Daniyati, dkk. (2023: 284) mengatakan bahwa media adalah wadah dari pesan 
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yang oleh sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan 

tersebut, materi yang diterima adalah pesan intruksional, dan tujuan yang dicapai 

adalah tercapainya proses pembelajaran. Sedangkan pembelajaran merupakan 

suatu usaha sadar guru/pe- ngajar untuk membantu siswa atau anak didiknya, agar 

mereka dapat belajar sesuai dengan kebutuhaan dan minatnya. 

Menurut Saleh, dkk (2023: 6) Media pembelajaran pada hakekatnya adalah 

sarana penyampaian informasi dari komunikator (guru) kepada komunikan 

(siswa) sebagai penerima. Jika lingkungan belajar dirancang secara sistematis 

akan dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan optimal. Sejalan dengan 

pendapat Daniyati, dkk. (2023: 284) bahwa media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, seperti 

merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa, sehingga dapat mendorong 

terciptanya proses belajar yang efektif untuk menambah informasi baru pada diri 

siswa, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

Alti, R.M. dkk. (2022: 15) pemanfaatan media pembelajaran sekarang 

semakin canggih, seiring dengan kecanggihan perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi, sehingga manfaatnya sangat dirasakan oleh pelaksana 

pembelajaran, seperti dapat membantu dalam mempercepat penyampaian materi, 

mempermudah daya kepahaman siswa, dan lain-lain. Lebih lanjutnya manfaat 

penggunaan media pembelajaran adalah: 

a. Memberikan feed back untuk penyempurnaan pembelajaran yang telah 

berlangsung atau yang akan direncanakan. 

b. Pokok bahasan bagi pebelajar yang lebih fungsional dan terasa 

manfaatnya bagi mereka. 
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c. Memberikan pengalaman pengayaan (enrichment) secara langsung 

kepada pebelajar terhadap apa yang telah disampaikan oleh pembelajar. 

d. Membiasakan pebelajar untuk lebih meyakinkan terhadap pembelajaran 

yang diajarkan, sehingga akan menimbulkan rasa hormat dan kagum 

terhadap pembelajar. 

e. Perasaan pebelajar akan terasa mendalam dalam dirinya dengan 

bertemunya konsep yang diajarkan pembelajar dengan yang didapatnya 

di luar sekolah. 

f. Secara tidak langsung pebelajar membiasakan mengadakan studi 

komparasi terhadap materi yang diberikan guru dengan yang 

diperolehnya dari media pembelajaran di luar sekolah. 

Kristanto (2016: 6) menjelaskan bahwa konsep media pembelajaran terdiri 

dari dua aspek yang saling mendukung, yaitu perangkat lunak (software) dan 

perangkat keras (hardware). Sebagai contoh, ketika seorang guru membuat materi 

pembelajaran menggunakan PowerPoint dan kemudian menampilkan materi 

tersebut melalui LCD proyektor, PowerPoint disebut sebagai perangkat lunak, 

sementara LCD proyektor merupakan perangkat keras yang digunakan untuk 

memproyeksikan materi pembelajaran ke layar. Masih dengan Kristanto (2016: 

10) mengemukakan bahwa dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi 

utama sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) ke penerima (siswa). 

Fungsi media pembelajaran secara rinci adalah sebagai berikut: 

a. Fungsi Edukatif 

 

1) Memberikan pengaruh yang bernilai pendidikan. 

 

2) Mendidik siswa dan masyarakat untuk berpikir kritis. 
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3) Memberikan pengalaman yang bermakna. 

4) Mengembangkan dan memperluas cakrawala pemikiran. 

5) Memberikan fungsi otentik dalam berbagai bidang kehidupan dan 

konsep yang serupa. 

b. Fungsi Ekonomis 

1) Membantu pencapaian tujuan pembelajaran secara efisien. 

 

2) Menekan penggunaan biaya dan waktu dalam pencapaian materi. 

 

c. Fungsi Sosial 

 

1) Memperluas pergaulan antar siswa. 

 

2) Mengembangkan pemahaman antar individu 

 

3) Mengembangkan pengalaman dan kecerdasan intrapersonal siswa. 

 

d. Fungsi Budaya 

 

1) Menyebabkan perubahan dalam kehidupan manusia. 

2) Mewariskan dan meneruskan unsur budaya serta seni yang ada di 

masyarakat. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk menyampaikan 

informasi dari guru kepada siswa guna menciptakan interaksi edukatif yang 

efektif. Media berfungsi sebagai perantara komunikasi yang dapat merangsang 

pikiran, perasaan, dan minat siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan mudah dipahami. Dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran 

semakin canggih dan memberikan manfaat seperti mempercepat penyampaian 

materi, meningkatkan daya serap siswa, serta memungkinkan pengalaman belajar 
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yang lebih mendalam melalui berbagai saluran komunikasi, baik di dalam maupun 

di luar lingkungan sekolah. 

4. Blooket 

Situs web Modulo menjelaskan bahwa Blooket dikembangkan oleh Tom 

Stewart dan Ben Stewart, dua pendidik yang terdorong untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Dengan latar 

belakang di bidang pendidikan dan desain permainan, Tom Stewart menyadari 

adanya kekurangan pada platform pembelajaran yang mampu menggabungkan 

unsur edukatif dan hiburan secara efektif. Bersama saudaranya, Ben, ia kemudian 

merilis Blooket pada tahun 2018. 

Fadli, S dan Adipta M. (2024: 16-17) mengatakan Blooket adalah platform 

pembelajaran berbasis game yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih 

interaktif dan menyenangkan. Dengan berbagai fitur seperti kuis, flashcards, dan 

tantangan, Blooket memadukan unsur permainan dengan konten pembelajaran. 

Hal ini membuatnya menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa. Blooket game dapat digunakan dalam berbagai konteks pembelajaran. 

Mulai dari kelas fisik hingga pembelajaran jarak jauh, platform ini memberikan 

fleksibilitas bagi guru dan siswa. Dengan kemampuan untuk membuat kuis 

kustom sesuai dengan kurikulum, Blooket dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Keunikan Blooket adalah kemampuannya untuk diterapkan di 

berbagai mata pelajaran. Mulai dari matematika hingga ilmu pengetahuan sosial, 

guru dapat mengintegrasikan platform ini ke dalam pembelajaran mereka. Ini 

memberikan variasi dalam metode pengajaran dan merangsang minat siswa 

terhadap berbagai subjek. 
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Menurut Nainggolan, dkk. (2024: 444-445), Blooket adalah platform 

permainan edukatif yang dapat diakses secara daring dan dirancang untuk 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif. Sebagai media 

permainan berbasis web, Blooket diperkenalkan untuk meningkatkan minat belajar 

peserta didik melalui metode yang menarik. Platform ini dapat diakses di 

www.blooket.com dan menawarkan berbagai mode permainan yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk 

memilih dan menikmati materi pelajaran dengan cara yang berbeda dan lebih 

menyenangkan, seperti melalui permainan menebak kata. 

Gambar 2.2. Blooket 

 

Blooket merupakan platform yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

seperti mengerjakan kuis mode bermain dengan metode play based learning. Pada 

media Blooket terdapat banyak sekali mode game yang dapat diterapkan saat 

pembelajaran, sehingga peserta didik bisa memilih serta menikmati pelajaran 

dengan cara yang berbeda dan lebih menyenangkan. Blooket atau diucapkan „Blu- 

Kit‟ merupakan platform yang mendukung pembelajaran intuitif. Blooket dapat 

digunakan untuk pembelajaran online. Halaman platform media ini adalah 

https://www.blooket.com/ dan siswa dapat memasukkan kode permainan dengan 

http://www.blooket.com/
http://www.blooket.com/
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mengunjungi halaman https://play.blooket.com/play. Blooket digunakan sebagai 

bahan evaluasi ulangan, pekerjaan rumah, dan lain-lain. Blooket memungkinkan 

Anda membuat kuis menjadi lebih menarik karena dilengkapi dengan game 

online. Terdapat 14 permainan yang berbeda-beda, sehingga dapat membuat siswa 

tidak merasa mudah bosan dengan media tersebut (Nabila dan Nurhamidah, D. 

2024: 871). Berikut adalah langkah-langkah pembuatan media pembelajaran 

dengan Blooket: 

a. Persiapan Materi 

 

Siapkan materi pembelajaran berupa soal dan alternatif jawaban. 

 

b. Masuk ke Situs Blooket 

Buka situs web https ://www .blooket .com . 

 

(Sumber: https://dashboard.blooket.com/my-sets) 

Penemu: Tom Stewart and Ben Stewart, tahun 2018 

Gambar 2.3. Tampilan awal Blooket 

c. Registrasi Akun (Bagi Pengguna Baru) 
 

1) Klik tombol Login di halaman utama. 

 

2) Ikuti proses pendaftaran dengan melengkapi informasi singkat 

untuk mengenali diri. 

https://www.blooket.com/
https://dashboard.blooket.com/my-sets
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3) Setelah mendaftar, pengguna akan memiliki akun yang dapat 

digunakan untuk mengakses Blooket. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
(Sumber: https://dashboard.blooket.com/my-sets) 

 

Gambar 2.4. Tampilan setelah berhasil membuat akun 

d. Login ke Akun Blooket 

 

Masukkan email dan kata sandi yang telah didaftarkan sebelumnya 

untuk masuk ke akun. 

e. Menjelajahi Konten “Discover” 

Setelah login, halaman utama akan menampilkan berbagai kuis yang 

tersedia di menu “Discover.” Guru dapat memilih kuis yang sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. 
 

(Sumber: https://dashboard.blooket.com/discover?s=bahasa+indonesia) 

Gambar 2.5. Tampilan menu discover 

https://dashboard.blooket.com/my-sets
https://dashboard.blooket.com/discover?s=bahasa%2Bindonesia
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f. Membuat Kuis Baru (Opsional) 

1) Untuk membuat kuis sendiri, klik “Create/Buat.” 

2) Kemudian isi judul dan deskripsi dari soal/kuis yang ingin dibuat 

3) Pada halaman “Add Questioon” tambahkan pertanyaan dan 

alternatif jawaban sesuai dengan materi yang ingin disampaikan. 
 

(Sumber: https://dashboard.blooket.com/edit?id=67cfc9e5d40d72e0b5cfade3) 

Gambar 2.6. Tampilan create/buat pertanyaan dan jawaban 

g. Memilih Mode Permainan 

Setelah membuat kuis atau memilih dari Discover, pilih mode 

permainan yang sesuai agar pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan. 
 

(Sumber: https://play.blooket.com/host?id=67cfc62f90b834145e79edb7) 

 

Gambar 2.7. Tampilan saat ingin memilih mode permainan 
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(Sumber: https://play.blooket.com/host/laser?id=67cfc62f90b834145e79edb7) 

 

Gambar 2.8. tampilan saat mengatur waktu, skor dan lain-lain 

Menurut Fadli, S dan Adipta M. (2024: 17) Blooket juga memungkinkan 

guru untuk menambahkan tantangan dan elemen baru dalam kegiatan belajar 

mengajar. Dengan mengintegrasikan unsur permainan ke dalam kurikulum, guru 

dapat mendorong kreativitas dan inovasi dalam pembelajaran, yang penting untuk 

membantu siswa menghadapi tantangan dunia nyata. Meskipun Blooket 

memberikan berbagai manfaat, tetap ada beberapa kendala yang mungkin 

dihadapi, seperti ketergantungan pada teknologi dan akses internet. Untuk 

mengatasi hal ini, guru perlu memahami cara mengelola tantangan tersebut, 

misalnya dengan mempersiapkan alternatif pembelajaran atau menyiapkan 

panduan teknis bagi siswa. Dengan demikian, guru dapat memaksimalkan manfaat 

Blooket dalam proses pembelajaran. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa Blooket adalah platform pembelajaran 

berbasis game yang dirancang untuk membuat belajar lebih interaktif dan 

menyenangkan. Platform ini dapat digunakan dalam berbagai mata pelajaran dan 

mode pembelajaran, baik di kelas maupun secara daring. Dengan fitur seperti 

kuis, flashcards, dan berbagai mode permainan, Blooket membantu meningkatkan 
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minat dan keterlibatan siswa. Guru dapat membuat kuis sendiri atau memilih dari 

yang sudah tersedia di menu "Discover." 

5. Hasil Belajar 

Menurut Andryannisa, Mahesya A. dkk. (2023: 11720) Hasil belajar adalah 

sesuatu yang dicapai atau diperoleh setelah adanya proses belajar mengajar. 

Keberhasilan belajar siswa dapat dilihat dari prestasi belajar, dimana prestasi 

belajar merupakan gambaran hasil belajar siswa dalam mengikuti proses belajar 

mengajar pada suatu jenjang yang diikutinya. Masih dengan Andryannisa, 

Mahesya A. dkk. (2023: 11720), dalam jurnalnya dijelaskan bahwa berdasarkan 

teori Taksonomi Bloom, hasil belajar dicapai melalui tiga ranah utama, yaitu 

kognitif, afektif, dan psikomotor, dengan perincian sebagai berikut: 

a. Ranah kognitif mengacu pada hasil belajar intelektual yang terdiri dari 

6 aspek yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis 

dan penilaian; 

b. Ranah afektif mengacu pada sikap dan nilai. Ranah afektif meliputi 

lima tingkat kemampuan yaitu menerima, menjawab, atau reaksi, 

menilai, organisasi dan karakterisasi dengan suatu nilai atau kompleks 

nilai; 

c. Ranah psikomotorik meliputi keterampilan motorik, manipulasi benda- 

benda, koordinasi neuromuscular (menghubungkan, mengamati). 

Tipe hasil belajar kognitif lebih dominan daripada afektif dan psikomotor 

karena hasil belajar kognitif lebih menonjol untuk dapat dilihat secara langsung 

hasil yang diperoleh. Hasil belajar siswa merupakan salah satu alat ukur untuk 

melihat capaian seberapa jauh siswa dapat menguasai materi pelajaran yang telah 
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disampaikan oleh guru. Hasil belajar siswa dapat dilihat dalam berbagai bentuk, 

mulai dari hasil ujian semester, ujian kenaikan kelas, bahkan penilaian harian 

sekalipun (Suprastowo, dkk. 2020: 5). Sejalan dengan pendapat Andryannisa, 

Mahesya A. dkk. (2023) bahwa hasil belajar siswa mengacu pada kemampuan, 

pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman yang diperoleh oleh siswa sebagai 

hasil dari proses pembelajaran. Ini mencakup sejauh mana siswa mencapai 

tujuan pembelajaran yang ditetapkan oleh kurikulum atau program 

pendidikantertentu 

Wicaksono, D dan iswan (2019: 116) mengatakan bahwa faktor yang dapat 

rnernpengaruhi hasil belajar adalah: 

a. faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik dan 

 

b. faktor yang berasal dari luar peserta didik. Faktor-faktor yang berasal 

dari dalam diri peserta didik yaitu berupa aspek psikologis, yaitu: 

1) Tingkat kecerdasan peserta didik, 
 

2) Sikap peserta didik, 

 

3) Kreativitas peserta didik, 

 

4) Minat peserta didik, dan 

 

5) Motivasi peserta didik. 

 

Faktor-faktor yang berasal dari luar peserta didik adalah aspek lingkungan 

sosial dan lingkungan non sosial, seperti aspek teman sekelas, sedangkan aspek 

lingkungan non sosial berupa rumah, sekolah, peralatan belajar dan cuaca. 

Menurut Pagarra, H. dkk (2022: 1-3), pembelajaran adalah proses di mana 

seseorang berusaha memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif 

dengan memanfaatkan berbagai sumber belajar. Tujuan utama dari kegiatan 
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pembelajaran adalah mencapai hasil belajar yang optimal. Oleh karena itu, aspek 

paling penting dalam pembelajaran adalah berlangsungnya proses belajar itu 

sendiri. Hasil belajar yang diperoleh sebagai hasil dari proses tersebut sebaiknya 

memiliki karakteristik tertentu yaitu sebagai berikut: 

a. Hasil belajar diperoleh dari proses yang dilakukan secara sadar, dalam hal 

ini orang yang belajar merasa bahwa dirinya sedang belajar sehingga 

muncul dalam dirinya motivasi untuk memiliki pengetahuan yang 

diharapkan. Dengan demikian tahapan-tahapan dalam belajar sampai 

pengetahuan itu dimiliki secara permanen (retensi) betul-betul disadari 

sepenuhnya oleh orang yang belajar tersebut. 

b. Hasil belajar diperoleh melalui sebuah proses, bukan spontanitas, apalagi 

tidak sengaja. Dalam hal ini pengetahuan yang diperoleh oleh seseorang 

yang sedang belajar tidak secara spontanitas, instant, namun bertahap 

melalui serangkaian akitivitas (sequensial). Seorang anak bisa membaca 

tentu tidak diperoleh hanya dalam waktu sekejap atau tiba-tiba, namun 

berproses cukup lama melalui serangkaian kegiatan belajar membaca. 

Kemampuan membaca diawali dengan kemampuan mengeja, mengenal 

huruf, kata dan kalimat, kemudian merangkainya. Serangkaian kegiatan 

tersebut sering dikenal dengan pengalaman belajar (learning experience). 

c. Hasil belajar diperoleh dari sebuah proses interaksi dengan berbagai 

sumber belajar. Dalam hal ini antara orang yang belajar harus melalui 

proses interaksi yang intens dengan sumber belajar, isi interaksi tersebut 

adalah hal yang sedang dipelajarinya. Sumber belajar bisa berupa 

orang/manusia (guru, dosen, instruktur, pelatih dll.) atau bahan ajar (buku, 
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modul, makalah dll.). 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah pencapaian yang diperoleh 

siswa setelah melalui proses pembelajaran, mencakup pengetahuan, keterampilan, 

dan pemahaman. Keberhasilan belajar dapat diukur melalui prestasi akademik 

seperti ujian dan tugas, serta keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Faktor yang 

memengaruhi hasil belajar dapat berasal dari dalam diri siswa, seperti kecerdasan, 

minat, dan motivasi, serta faktor eksternal seperti lingkungan sosial dan fasilitas 

belajar. Hasil belajar diperoleh melalui proses interaksi dengan berbagai sumber 

belajar, dilakukan secara bertahap, dan disadari oleh siswa untuk mencapai 

pemahaman yang optimal. 

6. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

Menurut Ulviani, M. dkk (2023: 4215), istilah "mata pelajaran" berasal dari 

kata dasar "mata" dan mengacu pada materi yang harus diajarkan atau dipelajari 

di tingkat sekolah dasar maupun sekolah lanjutan. Berdasarkan Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI), mata pelajaran didefinisikan sebagai materi 

pembelajaran yang wajib diajarkan dalam suatu jenjang pendidikan. Salah satu 

mata pelajaran yang termasuk dalam muatan wajib standar isi satuan pendidikan 

adalah Bahasa Indonesia. Hakikat pembelajaran Bahasa Indonesia adalah suatu 

program kurikuler yang bertujuan untuk mengembangkan kompetensi sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan peserta didik. Program ini berperan sebagai dasar 

dalam memperkuat kemampuan mereka dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa, dan bernegara. Selain itu, pembelajaran Bahasa Indonesia juga 

menjadi bagian dari budaya sekolah serta berfungsi dalam menanamkan 

kemahiran berbahasa dan mengapresiasi karya sastra. Menurut Masrin (2020), 
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pembelajaran merupakan upaya untuk mendorong siswa agar dapat belajar dan 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta sikap atau tingkah laku yang baik 

terkait dengan bahasa Indonesia. 

Menurut Purwito, dkk. (2016: 1), bahasa memiliki peran yang sangat 

penting dalam kehidupan manusia, terutama karena manusia merupakan makhluk 

sosial yang memerlukan kerja sama dengan orang lain. Bahasa berfungsi sebagai 

sarana komunikasi yang menghubungkan individu satu dengan lainnya. Secara 

umum, bahasa dikenal sebagai alat komunikasi, sedangkan secara teknis, bahasa 

merupakan kumpulan ujaran bermakna yang dihasilkan oleh alat ucap manusia. 

Sejalan dengan pendapat Latifah, N. dan Munajah (2021:9), bahasa Indonesia, 

sebagai bahasa negara, memiliki beberapa fungsi utama. Fungsi tersebut 

mencakup (1) sebagai bahasa resmi kenegaraan, (2) sebagai bahasa pengantar 

dalam dunia pendidikan, (3) sebagai sarana komunikasi di tingkat nasional untuk 

mendukung perencanaan dan pelaksanaan pembangunan, serta (4) sebagai alat 

dalam pengembangan kebudayaan, ilmu pengetahuan, dan teknologi. 

Menurut Suparlan (2020: 246), pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah 

pada dasarnya bertujuan untuk melatih siswa agar mampu berkomunikasi dengan 

menggunakan bahasa Indonesia secara efektif. Lebih jauh, pembelajaran Bahasa 

Indonesia mengajarkan siswa untuk menghargai keberagaman budaya dan bahasa 

yang ada di Indonesia. Menurut Ali, M. (2020: 35), tujuan pembelajaran bahasa 

Indonesia pada dasarnya tidak berbeda dengan tujuan pembelajaran lainnya, yaitu 

untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, kreativitas, dan sikap. Dalam 

kurikulum di sekolah, keterampilan berbahasa mencakup empat aspek utama, 

yaitu keterampilan menyimak (listening skills), keterampilan berbicara (speaking 
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skills), keterampilan membaca (reading skills), dan keterampilan menulis (writing 

skills). 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia merupakan 

bagian dari kurikulum pendidikan yang bertujuan untuk mengembangkan 

kompetensi sikap, pengetahuan, dan keterampilan peserta didik dalam berbahasa. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya melatih keterampilan berbahasa 

seperti menyimak, berbicara, membaca, dan menulis, tetapi juga memperkenalkan 

siswa pada keberagaman budaya dan bahasa di Indonesia. Bahasa Indonesia 

memiliki fungsi sebagai alat komunikasi, bahasa resmi kenegaraan, bahasa 

pengantar pendidikan, serta sarana pengembangan kebudayaan, ilmu pengetahuan, 

dan teknologi. Selain itu, pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk 

membentuk siswa yang mampu berkomunikasi secara efektif dan menghargai 

karya sastra. 

B. Kerangka Pikir 

Hubungan antara penggunaan Mobile Learning melalui aplikasi Blooket 

dengan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa  di SMPN 4 Bissappu, Kabupaten 

Bantaeng. Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memegang peranan 

penting dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung efektivitas 

pembelajaran. Blooket, sebagai aplikasi berbasis game edukatif, dirancang untuk 

memperkaya pengalaman belajar siswa dengan cara yang menyenangkan dan 

interaktif. Penggunaan media berbasis teknologi seperti Blooket memungkinkan 

siswa untuk belajar secara aktif dengan cara yang lebih menarik, mengingat faktor 

keberagaman gaya belajar dan kebutuhan siswa zaman sekarang yang lebih 

terhubung dengan perangkat digital. 
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MOBILE LEARNING BLOOKET 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Tanpa Menggunaan Media 
Mobile Learning Blooket 

Efektif atau tidak terhadap hasil 

belajar. 

Menggunaan Media Mobile 

Learning Blooket 

Menurut teori konstruktivisme yang dikembangkan oleh Piaget dan 

Vygotsky, pembelajaran merupakan proses aktif di mana siswa membangun 

pemahaman mereka sendiri berdasarkan pengalaman dan interaksi dengan 

lingkungan (Nurhayani & Salistina, 2022: 180). Dalam hal ini, Blooket 

menyediakan platform yang memungkinkan siswa untuk memproses informasi 

secara aktif, baik melalui permainan kuis maupun kegiatan kolaboratif dengan 

teman sekelas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

apakah penggunaan Blooket dapat meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia 

siswa, terutama dalam aspek kognitif yang berkaitan dengan pemahaman dan 

aplikasi materi pelajaran. Kerangka pikir ini mengasumsikan bahwa penggunaan 

Blooket akan meningkatkan motivasi belajar siswa, yang pada gilirannya akan 

berdampak positif terhadap hasil belajar mereka. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Bagan Kerangka Pikir 

 

 

 

Proses Pembelajaran Bahasa 

Indonesia 
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C. Hipotesis Penelitian 

Menurut Abubakar (2021: 40), hipotesis berasal dari kata Yunani hypo yang 

berarti “di bawah” dan thesa yang berarti “kebenaran.” Dengan demikian, 

hipotesis dapat dipahami sebagai pernyataan sementara yang belum terbukti 

kebenarannya. Dalam penelitian, hipotesis berfungsi sebagai jawaban sementara 

terhadap permasalahan yang ada, yang akan diuji dan dibuktikan kebenarannya 

melalui pengumpulan dan analisis data. Hipotesis juga dianggap sebagai dugaan 

atau prediksi awal yang dibuat oleh peneliti untuk menjelaskan fenomena yang 

diamati, yang nantinya akan diuji lebih lanjut untuk memahami keterkaitannya. 

Sesuai dengan landasan teori dan kerangka pikir di atas, maka penelitian ini 

merumuskan hipotesis sebagai berikut: 

Hi : Penggunaan Mobile Learning Blooket efektif terhadap hasil belajar Bahasa 

Indonesia siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng. 

H0 : Penggunaan Mobile Learning Blooket tidak efektif terhadap hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng 

D. Penelitian Relevan 

Hasil penelitian yang relevan merujuk pada temuan dari studi sebelumnya 

yang berkaitan dengan topik yang akan diteliti. Bagian ini menyajikan ringkasan 

penelitian terdahulu, membandingkan hasil yang telah diperoleh, serta 

mengidentifikasi aspek yang masih jarang dibahas. 

1. Efektivitas Penerapan Permainan Blooket sebagai Media Digital 

terhadap Pembelajaran IPA pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 3 

Malang” oleh Karira Risma Adiningsih dan Sulur (2024). 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan Blooket 

sebagai media digital dalam pembelajaran IPA di kelas VII SMP Negeri 3 

Malang efektif. Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan 

bahwa 96,9% peserta didik menyatakan bahwa media permainan Blooket 

mudah diakses, 100% menyatakan bahwa media permainan Blooket memiliki 

manfaat dalam pembelajaran, 100% menyatakan bahwa media permainan 

Blooket menarik digunakan, 100% menyatakan bahwa pemahaman mereka 

lebih meningkat setelah menggunakan media permainan Blooket, dan 96,9% 

menyatakan bahwa media permainan Blooket efektif digunakan dalam 

pembelajaran IPA. 

Persamaan penelitian ini terletak pada tujuan, yaitu untuk 

mendeskripsikanefektivitas penggunaan Blooket dalam membantu proses 

pembelajaran. Kedua penelitian juga menggunakan siswa SMP sebagai 

subjek serta menilai efektivitas Blooket sebagai media pembelajaran digital. 

Adapun perbedaannya terletak pada konteks mata pelajaran, di mana 

berfokus pada mata pelajaran IPA, sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

berfokus pada Bahasa Indonesia. Selain itu, metode yang digunakan juga 

berbeda, yaitu penelitian tersebut menggunakan pendekatan kualitatif 

deskriptif, sementara penelitian yang akan dilakukan menerapkan metode 

eksperimen kuantitatif dengan desain Pretest-Posttest Control Group Design. 

2. “Penerapan Blooket sebagai Media Digital terhadap Pembelajaran 

Bahasa Indonesia di Sekolah Menengah Kejuruan” oleh Nabila dan 

Nurhamidah Didah (2024) 

Hasil penelitian menunjukkan respon baik mengenai Blooket. Pertanyaan 

terhadap mengaksesan memiliki persentase 100%, pertanyaan manfaat  
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Blooket memiliki persentase 96,3%, pertanyaan terhadap menariknya 

Blooket dengan presentase 44,4%, pertanyaan terhadap menariknya Blooket di 

sekolah dengan persentase 92,6%, dan pertanyaan terhadap efektifitas Blooket 

dengan presentase 85,2%. Hal tersebut menyatakan bahwa Blooket layak 

digunakan dalam pembelajaran di sekolah. 

Persamaan penelitian ini terletak pada penggunaan Blooket sebagai media 

pembelajaran berbasis digital serta tujuan untuk mengevaluasi efektivitasnya 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Kedua penelitian juga melibatkan 

siswa SMP/SMA sebagai subjek dan menggunakan angket sebagai salah satu 

teknik pengumpulan data. Adapun perbedaannya terletak pada metode 

penelitian, di mana penelitian sebelumnya menggunakan pendekatan 

deskriptif dengan metode kuantitatif dan kualitatif, sementara penelitian yang 

akan dilakukan menggunakan metode eksperimen kuantitatif dengan True- 

Experimental Design. Selain itu, penelitian sebelumnya lebih menekankan 

pada evaluasi dan respon siswa terhadap penggunaan Blooket dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia, sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

berfokus pada efektivitas Blooket dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

berdasarkan Pretest-Posttest Control Group Design. Perbedaan lainnya adalah 

sampel penelitian, di mana penelitian sebelumnya melibatkan 27 siswa kelas 

XII, sedangkan penelitian yang akan dilakukan memiliki 78 siswa  sebagai 

sampel. 

3. “Pengaruh Media Blooket Terhadap Hasil Belajar Ips Siswa Kelas V Pada 

Materi Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan Indonesia Di Sdn 

Jatisampurna X Kota Bekasi” oleh Anggraini, Annisa Vyza (2024) 
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Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan dalam 

hasil belajar siswa yang menggunakan media Blooket dibandingkan dengan yang  

tidak menggunakannya. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

Blooket dalam pembelajaran IPS mampu membuat proses belajar lebih menarik 

dan efektif sehingga meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menyarankan 

agar guru dapat memanfaatkan media Blooket sebagai alternatif media 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Persamaan penelitian ini terletak pada penggunaan Blooket sebagai media 

pembelajaran digital serta tujuan penelitian yang sama-sama mengukur 

pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa. Kedua penelitian juga menggunakan 

metode eksperimen dengan desain Pretest-Posttest untuk membandingkan hasil 

belajar sebelum dan sesudah penggunaan Blooket. Adapun perbedaannya 

terletak pada konteks mata pelajaran dan jenjang pendidikan. Penelitian 

sebelumnya berfokus pada mata pelajaran IPS di kelas V SD, sedangkan 

penelitian yang akan dilakukan berfokus pada Bahasa Indonesia di  SMP. 

Selain itu, penelitian sebelumnya menggunakan metode kuasi- eksperimen, 

sementara penelitian yang akan dilakukan menggunakan True- Experimental 

Design dengan Pretest-Posttest Control Group Design. Perbedaan lainnya 

adalah dalam pengambilan sampel, di mana penelitian sebelumnya 

menggunakan purposive sampling, sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

memiliki 78 siswa sebagai sampel penelitian. 



 

 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen. Abubakar (2021: 

4) mengatakan penelitian eksperimen adalah penelitian yang berusaha mencari 

pengaruh variabel tertentu terhadap variabel yang lain dalam kondisi yang 

terkontrol secara ketat. Penelitian ini di rancang untuk menguji hipotesis atau 

menjawab pertanyaan penelitian dengan menciptakan situasi yang dikendalikan 

dan memanipulasi variabel tertentu. 

Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuantitatif. Data numerik yang 

digunakan dalam penelitian ini diolah secara statistik. Data numerik yang 

dimaksud adalah data kuantitatif yang nilainya berbentuk angka. Abubakar (2021: 

7) penelitian kuantitatif, yaitu penelitian yang mengumpulkan data berupa angka 

atau data kualitatif yang diangkakan, misalnya terdapat dalam skala pengukuran. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng yang 

terletak di Bonto Jaya, Kec. Bissapu, Kab. Bantaeng, Sulawesi Selatan. Penelitian 

dilaksanakan pada tanggal 05 Mei – 23 Juni 2025. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

 

1. Populasi 

Menurut Abdullah, K. dkk (2021: 80) populasi adalah keseluruhan objek 

penelitian yang dapat terdiri dari makhluk hidup, benda, gejala, nilai tes, atau 
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peristiwa sebagai sumber data yang mewakili karakteristik tertentu dalam suatu 

penelitian. 

Populasi dari penelitian ini merupakan seluruh siswa di SMPN 4 Bissappu 

Kabupaten Bantaeng dengan jumlah siswa sebanyak 78 Orang. Berikut rincian 

jumlah siswa SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Populasi Penelitian 

 

No Rombel Laki-laki Perempuan 

1 3 44 34 

Total Siswa 78 

                   Sumber: SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng 

2. Sampel 

Sugiyono (2018: 120) Menyatakan bahwa Sampel adalah bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dalam penelitian 

ini, teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. 

purposive sampling  adalah teknik pengambilan sampel yang didasarkan pada 

suatu pertimbangan tertentu yaitu ingin mendapatkan sampel dengan kemampuan 

akademik yang relative sama sehingga dapat memudahkan peneliti dalam 

melakukan penelitian. Sehingga sampel dalam penelitian ini yaitu dua kelas dari 2 

kelas populasi yang ada. Satu kelas sebagai eksperimen dan satu kelas sebagai 

kelas control.  

Tabel. 3.2. keadaan Sampel 

No Kelas Jumlah Siswa Keterangan 

1 VII 22 Kelas Kontrol 

2 VIII 22 Kelas Eksperimen 

Jumlah 44 

          (Sumber Data: Kantor Tata Usaha SMPN 4 Bisappu 
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Kelompok Eksperimen : O1 X O2 

Kelompok Kontrol : O3 X O4 

D. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain True-Experimental dengan model 

Pretest-Posttest Control Group Design. Dalam desain ini, peneliti memiliki 

kendali penuh terhadap variabel luar yang berpotensi memengaruhi jalannya 

eksperimen. Hal ini memungkinkan validitas internal, yaitu kualitas pelaksanaan 

desain penelitian, menjadi lebih tinggi. 

Pada desain Pretest-Posttest Control Group Desain dilakukan untuk 

menentukan perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dua 

kelompok dipilih secara acak dan diuji sebagai bagian kelompok pre-test dan 

post-test. Jika tidak ada perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen, 

hasil pre-test memuaskan. Adapun pengaruh perlakuan yaitu (O2-O1) - (O4-O3). 

 

 

Gambar 3.1 Desain Penelitian Eksperimen Pretest-Pretest Control Group Design (Sumber: 

Hardani, 2020, (Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif)) 

Keterengan : 

 

X : Perlakuan/treatment yang diberikan (variabel indipenden) 

O1 : Pretest Kelompok Eksperimen 

O2 : Posttest Kelompok Eksperimen 

O3 : Pretest Kelompok Kontrol 

O4 : Posttest Kelompok Kontrol 
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E. Variabel Penelitian 

Menurut Sahir, S. H (2021: 16) Variabel penelitian adalah komponen yang 

sudah ditentukan oleh seorang peneliti untuk diteliti agar mendapatkan jawaban 

yang sudah dirumuskan yaitu berupa kesimpulan penelitian. Variabel penelitian 

pada dasarnya segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentanh hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulannya. Dalam penelitian ini variabel yang diteliti dibagi 

menjadi dua kelompok yaitu : 

1. Variabel bebas (Independen) 

 

Variabel ini adalah variabel yang mempengaruhi variabel dependen baik 

pengaruh positif atau pengaruh negatif. Variabel independen akan 

menjelaskan bagaimana masalah dalam penelitian dipecahkan (Paramita, 

R. W. D. dkk. 2021: 37). Pada penelitian ini yang menjadi variabel bebas 

(X) adalah penggunaan Mobile Learning Blooket. 

X: Mobile Learning Blooket. 

Blooket merupakan platform yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

seperti mengerjakan kuis mode bermain dengan metode play based 

learning. Pada media Blooket terdapat banyak sekali mode game yang 

dapat diterapkan saat pembelajaran, sehingga peserta didik bisa memilih 

serta menikmati pelajaran dengan cara yang berbeda dan lebih 

menyenangkan. 

2. Variabel terikat (Dependen) 

 

Variabel dependen disebut juga sebagai variabel terikat, endogen atau 

kosekuen. Variabel ini adalah variabel yang menjadi pusat perhatian 
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peneliti atau menjadi perhatian utama dalam sebuah penelitian (Paramita, 

R. W. D. dkk. 2021: 37). Pada penelitian ini variabel terikat (Y) adalah 

peningkatan hasil belajar siswa  SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng. 

Y: Hasil Belajar 

 

Hasil belajar adalah kemampuan maupun keterampilan yang dimiliki 

siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar harus 

didasarkan pada pengamatan tingkah laku melalui stimulus respon. Hasil 

belajar ialah deskripsi tentang apa yang yang diharapkan dipelajari, 

dipahami dan dilakukan oleh siswa. 

F. Definisi Operasional Variabel 

1. Mobile Learning Blooket 

 

Usman, dkk (2022: 44) menjelaskan Mobile learning adalah model 

pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan teknologi seluler dan perangkat 

handphone (HP) sebagai media pembelajaran. M-learning dikembangkan dalam 

format multimedia yang menyajikan teks, gambar, dan audio, dengan 

meminimalkan penggunaan video dan animasi karena keterbatasan ukuran konten 

agar dapat diakses dengan mudah melalui HP. Model ini dirancang untuk menjadi 

bahan belajar yang menarik dan mudah dipahami. Salah satu karakteristik utama 

m-learning adalah fleksibilitasnya, di mana pembelajaran tidak terikat oleh tempat 

dan waktu. 

Fadli, S dan Adipta M. (2024: 16-17) menjelaskan Blooket adalah platform 

pembelajaran berbasis game yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih 

interaktif dan menyenangkan. Dengan berbagai fitur seperti kuis, flashcards, dan 
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tantangan, Blooket memadukan unsur permainan dengan konten 

pembelajaran.Sejalan dengan pendapat Nainggolan, dkk. (2024: 444-445), 

Blooket adalah platform permainan edukatif yang dapat diakses secara daring dan 

dirancang untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif. 

Sebagai media permainan berbasis web, Blooket diperkenalkan untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik melalui metode yang menarik. Platform 

ini dapat diakses di www.blooket.com dan menawarkan berbagai mode permainan 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Mobile learning Blooket adalah model pembelajaran yang menggabungkan 

teknologi seluler dengan platform Blooket untuk menyajikan pembelajaran 

interaktif melalui permainan. Dengan menggunakan perangkat handphone, 

Blooket menawarkan mode permainan yang menggabungkan elemen kuis dan 

tantangan dalam format multimedia yang dapat diakses kapan saja dan di mana 

saja, menjadikannya cara belajar yang fleksibel, menyenangkan, dan mudah 

dipahami. 

2. Hasil Belajar 
 

Menurut Andryannisa, Mahesya A. dkk. (2023: 11720) Hasil belajar adalah 

sesuatu yang dicapai atau diperoleh setelah adanya proses belajar mengajar. 

Keberhasilan belajar siswa dapat dilihat dari prestasi belajar, dimana prestasi 

belajar merupakan gambaran hasil belajar siswa dalam mengikuti proses belajar 

mengajar pada suatu jenjang yang diikutinya. 

Hasil belajar siswa merupakan salah satu alat ukur untuk melihat capaian 

seberapa jauh siswa dapat menguasai materi pelajaran yang telah disampaikan 

oleh guru. Hasil belajar siswa dapat dilihat dalam berbagai bentuk, mulai dari 

http://www.blooket.com/
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hasil ujian semester, ujian kenaikan kelas, bahkan penilaian harian sekalipun. 

Hasil belajar adalah sesuatu yang dicapai atau diperoleh setelah adanya proses 

belajar mengajar. Keberhasilan belajar siswa dapat dilihat dari prestasi belajar, 

dimana prestasi belajar merupakan gambaran hasil belajar siswa dalam mengikuti 

proses belajar mengajar pada suatu jenjang yang diikutinya (Suprastowo, dkk. 

2020: 5). 

G. Prosedur Penelitian 

Menurut Syahrum dan Salim (2012: 74-76), prosedur penelitian kuantitatif 

yang diterapkan mencakup langkah-langkah sebagai berikut:: 

1. Penentuan Masalah: Tahap awal penelitian dimulai dengan pemilihan topik 

yang masih bersifat umum dan relevan dengan bidang kajian. 

2. Ulasan Kepustakaan: Pada tahap ini, peneliti mengkaji penelitian terdahulu 

yang berkaitan dengan topik yang diangkat untuk memahami perkembangan 

penelitian dalam bidang yang sama. 

3. Penentuan Fokus Masalah: Setelah melakukan kajian pustaka, peneliti 

merumuskan masalah secara formal dalam bentuk pertanyaan penelitian, 

pernyataan, atau hipotesis. Selain itu, definisi operasional juga ditetapkan 

untuk memperjelas konsep yang digunakan dalam penelitian. 

4. Penentuan Desain dan Metode: Peneliti memilih metode yang sesuai, seperti 

eksperimen, observasi, atau analisis data sekunder, guna memastikan 

penelitian dapat dilakukan secara sistematis dan sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan. 
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5. Pengumpulan Data: Pada tahap ini, data dikumpulkan dan dicatat sesuai 

dengan desain penelitian yang telah dirancang sebelumnya, sehingga dapat 

mendukung analisis lebih lanjut. 

6. Analisis Hasil: Data yang telah terkumpul dianalisis secara sistematis, 

kemudian temuan penelitian diinterpretasikan untuk menjawab pertanyaan 

penelitian yang telah dirumuskan. 

7. Penarikan Kesimpulan: Tahap akhir penelitian melibatkan Penelitian laporan 

serta pembahasan manfaat temuan yang diperoleh. Hasil penelitian kemudian 

dihubungkan dengan teori dan penelitian sebelumnya, serta dilakukan 

evaluasi terhadap hipotesis apakah diterima, ditolak, atau perlu dimodifikasi. 

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat atau perangkat yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam sebuah penelitian. 

Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi, 

tes dan dokumentasi. 

1. Observasi 
 

Instrumen penelitian yang pertama yaitu lembar observasi, di mana 

pengamatan dilakukan di kelas oleh peneliti selama proses pembelajaran 

berlangsung. Lembar observasi membantu peneliti dalam mengumpulkan data 

secara terstruktur dan objektif dengan mencatat fenomena atau perilaku yang 

diamati selama penelitian. Menurut Sahir, S. H (2021: 30) Observasi yaitu teknik 

pengumpulan data dengan peneliti turun langsung ke lapangan, kemudian 

mengamati gejala yang sedang diteliti setelah itu peneliti bisa menggambarkan 

masalah yang terjadi. Instrumen observasi yang digunakan dalam penelitian ini 
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bertujuan untuk mengukur aktivitas dan respon siswa selama pembelajaran 

Bahasa Indonesia dengan menggunakan Mobile Learning berbasis Blooket. 

Observasi dilakukan untuk mengidentifikasi keterlibatan siswa, tingkat 

pemahaman materi, dan efektivitas penggunaan Blooket dalam meningkatkan 

hasil belajar. Observasi dilakukan secara langsung oleh pengamat saat proses 

pembelajaran berlangsung. Data yang diperoleh melalui lembar observasi ini 

digunakan untuk mendukung analisis mengenai efektivitas penggunaan Blooket 

sebagai media pembelajaran. 

2. Tes 

 

Instrumen kedua yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes berbentuk 

pilihan ganda (Multiple Choice) dan uraian. Jenis tes ini memberikan fleksibilitas 

dalam mengukur hasil belajar serta dirancang agar peserta didik dapat 

membedakan opsi jawaban dengan tingkat kebenaran yang bervariasi, sehingga 

mendorong pemikiran kognitif yang lebih mendalam. Tes pilihan ganda diberikan 

saat pre-test dan post-test di dalam kelas, dengan total 15 butir soal dan 5 soal 

essay yang disusun berdasarkan indikator dalam modul ajar siswa yang telah 

disiapkan. 

I. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data ini digunakan untuk memperoleh informasi atau 

data yang diperlukan dalam menjawab masalah penelitian. Adapun teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Observasi 

Observasi adalah proses pengumpulan data melalui pengamatan dan 

pencatatan secara sistematis dan terarah terhadap objek penelitian. Dalam 

penelitian ini, observasi dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran di kelas 
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serta media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam mengajar. Menurut 

Abubakar (2021: 90), observasi adalah proses pengamatan dan pencatatan 

terhadap fakta-fakta yang dibutuhkan oleh peneliti. 

2. Tes 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes untuk 

mengukur pengetahuan, keterampilan, sikap, atau karakteristik lainnya dari 

individu atau kelompok. Tes dilakukan secara sistematis dengan memberikan 

pertanyaan atau tugas kepada peserta, kemudian mencatat atau mengamati 

jawaban mereka. Peneliti menggunakan tes pilihan ganda sebanyak 10 soal dan 5 

soal essay untuk pre-test dan post-test. Data hasil belajar siswa diperoleh dari tes 

yang telah dilakukan. Pre-test dilakukan sebelum siswa menerima perlakuan atau 

intervensi, dengan tujuan mengumpulkan data awal mengenai variabel yang 

diteliti. Hasil pre-test ini kemudian dibandingkan dengan hasil post-test, yang 

dilakukan setelah perlakuan diberikan. Post-test bertujuan untuk mengukur 

perubahan atau dampak dari perlakuan yang telah diberikan kepada siswa. 

J. Teknik Analisis Data 

Menurut Abdullah, K. dkk (2021: 80) Teknik Analisis Data adalah suatu 

metode atau cara untuk mengolah sebuah data menjadi informasi sehingga 

karakteristik data tersebut menjadi mudah untuk dipahami dan juga bermanfaat 

untuk menemukan solusi permasalahan, yang terutama adalah masalah yang 

tentang sebuah penelitian. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

teknik analisis data statistik deskriptif dan analisis data inferensial, yaitu sebagai 

beriut: 
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1. Analisis Statistik Desriptif 

Teknik analisis data ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan 

menggunakan perhitungan SPSS. Pengukuran kontribusi aktivitas siswa terhadap 

proses pembelajaran dievaluasi berdasarkan pedoman distribusi frekuensi hasil 

belajar, sebagaimana tercantum dalam tabel berikut: 

Tabel 3.2 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar 

 

Nomor Interval(100%) Kategori 

1 75-100% Baik 

2 50-74% Cukup 

3 25-49% Cukup Baik 

4 0-24% Kurang 

 

2. Analisis Statistik Inefrensial 

Teknik analisis data statistik inferensial digunakan untuk menarik 

kesimpulan umum mengenai suatu populasi berdasarkan data yang diperoleh dari 

sampel. Tujuan utama dari teknik ini adalah menggeneralisasi temuan yang 

diperoleh dari sampel agar dapat menggambarkan karakteristik populasi secara 

lebih luas.  

Uji hipotesis adalah salah satu teknik dalam statistik inrefensial yang 

digunakan untuk menguji klaim atau hipotesis tentang suatu populasi berdasarkan 

data sampel yang diambil. Uji hipotesis ini bertujuan untuk melihat terdapat atau 

tidaknya perubahan yang mencolok pada hasil belajar antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Uji hipotesis yang digunakan yang sesuai dengan jenis data yang 

dikumpulkan yaitu uji-t. Uji t atau t test adalah alat uji statistik yang digunakan 

untuk menguji perbedaan signifikan antara dua sampel independen atau perbedaan 

anatara rata-rata sampel dan rata-rata populasi yang diketahui. Analisis data uji-t  
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yang ditemukan dalam penelitian ini adalah: 

Hi : Penggunaan Mobile Learning Blooket efektif terhadap hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng. 

Ho : Penggunaan Mobile Learning Blooket tidak efektif terhadap hasil 

belajar Bahasa Indonesia siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten 

Bantaeng. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMPN 4 Bisappu yang terletak Bonto Jaya 

Kecamatan Bisappu Kabupaten Bantaeng Provinsi Sulawesi Selatan. Pelaksanaan 

penelitian diawali dengan menjumpai kepala sekolah Bapak Syabier Karim, S. 

Pd.,M.M dan guru mata pelajaran bahasa Indonesia Bapak Syamsuddin, S. Pd. di 

SMPN 4 Bisappu untuk menyerahkan surat penelitian yang telah dikeluarkan oleh 

kantor dinas penanaman modal dan pelayanan terpadu satu pintu kabupaten 

Bantaeng untuk mendapatkan izin dari pihak sekolah dan sekaligus untuk 

penentuan waktu penelitian yang akan dilaksanakan dari tanggal 5 Mei – 23 Juni 

2025 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media 

Mobile Learning Blooket dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia 

siswa  di SMPN 4 Bissappu Kabupaten Bantaeng. Dalam pelaksanaannya, peneliti 

menggunakan dua kelas yaitu sebanyak 22 siswa sebagai kelas kontrol dan  

sebanyak 22 siswa sebagai kelas eksperimen untuk penelitian pre eksperimen 

dengan menggunakan mobile learning Blooket pada materi teks deskripsi. Pada 

kedua kelas tersebut membahas materi yang sama yaitu mengenai pokok materi 

teks deskripsi. Perbedaannya terletak pada perlakuan yang diberikan pada masing-

masing kelas. Pada kelas eksperimen kegiatan pembelajaran dilakukan dengan 

menggunakan media Blooket, sedangkan pada kelas kontrol kegiatan 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan metode konvensional seperti 

ceramah. Data hasil penelitian diperoleh berdasarkan skor preetest dan posttest, 
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan jumlah siswa sebanyak 64 

orang maka data yang diperoleh adalah sebagai berikut: 

1. Analisis Deskriptif Data Penelitian 

a. Observasi Akivitas Belajar Siswa 

Observasi aktivitas belajar siswa ini termasuk tahapan penelitian yang 

pertama. Aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran Bahasa Indonesia dengan 

menggunakan mobile learning Blooket, dengan menggunakan kategori lembar 

aktivitas belajar sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kategori Lembar Aktivitas Belajar 

No. Interval (%) Kategori 

1. 75-100% Baik 

2. 50-74% Cukup 

3. 25-49% Cukup Baik 

4. 0-24% Kurang 

(Sumber: Asep Jihad Dan Abdul Haris 2013:130) 

a) Kelas Kontrol 

Untuk hasil observasi belajar kelas kontrol dari 22 siswa di SMPN 4 Bisappu 

selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Dan Presentase Aktivitas Belajar Siswa Kelas 

Kontrol Selama Penelitian Berlangsung 

No Aktivitas Belajar Siswa 

Pertemuan 

Frekuemsi 
Persen (%) 

I II  I II 

1. Siswa hadir dalam pembelajaran  22 22 100 100 

2. Siswa yang memperhatikan pada saat proses 

pembelajaran 

19 20 59,71% 90.90% 

3. Siswa yang mencatat penjelasan guru 19 22 59,71% 100% 

4. Siswa yang mengajukan pertanyaan  9 11 40,99% 50.00% 

5. Siswa yang menjawab pertanyaan 10 12 45,45% 54.54% 
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6. Siswa yang meminta bimbingan guru 12 8 54,54% 36,36% 

7. Siswa yang aktif mengerjakan soal 22 22 100 100 

Jumlah presentase aspek siswa 400,69 531,8 

Persentase aktivitas siswa 57,24% 75,97% 

Kategori Cukup  Baik 

 

Hasil rata-rata persentase aktivitas siswa selama penelitian berlangsung dapat 

dikatakan bahwa kehadiran siswa dan aktivitas dalam pembelajaran pada pertemuan 

pertama berada pada kategori cukup. Sedangkan pada pertemuan kedua persentase 

aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan dan berada pada kategori baik. hal ini 

menandakan bahwa pada pertemuan kedua terjadi peningkatan persentase aktivitas 

belajar siswa, yang menunjukkan bahwa siswa mulai lebih terlibat secara aktif dalam 

proses pembelajaran. Peningkatan ini mencerminkan adanya perbaikan dalam strategi 

pembelajaran yang diterapkan serta meningkatnya pemahaman dan minat siswa 

terhadap materi yang diajarkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran pada kelas kontrol dipertemuan kedua lebih efektif dibandingkan 

pertemuan sebelumnya. 

b). Kelas Eksperimen 

Untuk hasil observasi belajar kelas eksperimen dari 22 siswa  di SMPN 4 

Bisappu selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Dan Presentase Aktivitas Belajar Siswa Kelas 

Eksperimen Selama Penelitian Berlangsung 

No Aktivitas Belajar Siswa 

Pertemuan 

Frekuensi 
Persen (%) 

I II  I II 

1. Siswa hadir dalam pembelajaran  22 22 100% 100% 

2. Siswa yang memperhatikan pada saat proses 

pembelajaran 

22 22 100% 100% 

3. Siswa yang mencatat penjelasan guru 20 21 90,90% 95,45% 

4. Siswa yang mengajukan pertanyaan  11 17 50.00% 77,27% 

5. Siswa yang menjawab pertanyaan 9 12 40,90% 54,54% 
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6. Siswa yang meminta bimbingan guru 8 11 36,36% 50.00% 

7. Siswa yang aktif mengerjakan soal 22 22 100% 100% 

Jumlah presentase aspek siswa 518,16 577,26 

Persentase aktivitas siswa 74,02% 82,46% 

Kategori cukup Baik 

 

Hasil rata-rata persentase aktivitas siswa selama penelitian berlangsung dapat 

dikatakan bahwa kehadiran siswa dan aktivitas dalam pembelajaran pada pertemuan 

pertama berada pada kategori cukup. Sedangkan pada pertemuan kedua persentase 

aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan dan berada pada kategori baik. hal ini 

menandakan bahwa pada pertemuan kedua terjadi peningkatan persentase aktivitas 

belajar siswa, yang menunjukkan bahwa siswa mulai lebih terlibat secara aktif dalam 

proses pembelajaran. Peningkatan ini mencerminkan adanya perbaikan dalam strategi 

pembelajaran yang diterapkan serta meningkatnya pemahaman dan minat siswa 

terhadap materi yang diajarkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran pada kelas eksperimen dipertemuan kedua lebih efektif dibandingkan 

pertemuan sebelumnya. 

b. Nilai Hasil Belajar Siswa  

Penelitian ini dilakukan dengan mengukur hasil belajar siswa melalui pretest 

dan posttest. Pretest dilaksanakan sebelum perlakuan diberikan, sedangkan posttest 

dilakukan setelah perlakuan diterapkan. Dalam penelitian ini, terdapat dua kelas yang 

dibandingkan, yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol menjalani 

proses pembelajaran dengan metode konvensional tanpa menggunakan bantuan media 

digital. Sementara itu, kelas eksperimen menggunakan mobile learning Blooket 

sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran. Perbandingan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah perlakuan (pretest dan posttest) pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel. 4.4 Nilai Hasil Belajar siswa 

No 
Kelas 

VII 

Pretest 

Kontrol 

Posttest 

Kontrol 
 

Pretest 

Eksperimen 

Posttest 

Eksperimen 

1 AA 50 60 AT 60 70 

2 A 50 60 ANS 50 90 

3 D 50 60 AF 50 80 

4 EJAF 60 50 F 50 90 

5 EAR 50 70 FH 50 80 

6 ISI 60 60 H 50 80 

7 IES 50 70 I 40 80 

8 MFA 70 60 KI 40 80 

9 S 60 60 LR 60 80 

10 M 60 60 MP 80 90 

11 MFQ 50 50 MSAA 50 90 

12 MNM 40 40 NAS 60 90 

13 N 50 50 RS 60 70 

14 N 50 50 R 50 70 

15 N 70 70 RA 50 80 

16 NAP 50 50 S 80 100 

17 NMJ 50 50 S 50 80 

18 QAS 59 59 SUS 60 80 

19 R 40 40 SM 60 80 

20 R 70 70 RW 60 90 

21 S 50 50 S 50 70 

22 R 50 50 MI 50 90 

 

Nilai hasil belajar siswa pada tabel 4.4 digunakan untuk mengukur tingkat hasil 

belajar siswa pada pelaksanan pretest maupun posttest baik dikelas kontrol maupun 

eksperimen. 

c. Analisis Hasil Belajar 

          Pelaksanaan penelitian ini menggunakan instrumen berupa soal pilihan ganda 

sebanyak 10 butir dan 5 soal essay . Penelitian dilakukan di SMPN 4 Bisappu dengan 

jumlah sampel sebanyak 44 orang. Data diperoleh melalui pretest dan posttest yang 

diberikan kepada kelas kontrol dan kelas eksperimen, yang masing-masing 

mendapatkan perlakuan pembelajaran yang berbeda. Tujuan dari pemberian perlakuan 

ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan mobile learning Blooket. Data 
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yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis data yang telah 

ditentukan. 

1) Hasil Analisis Preetest Menggunakan Teknik Analisis Data Statistik Deskriptif 

a. Nilai Statistik Hasil Belajar   

Pelaksanaan penelitian ini menggunakan instrumen berbentuk soal pilihan 

ganda berjumlah 10 butir soal dan 5 soal essay . Nilai hasil belajar siswa dalam 

pelaksaan pretest pada kelas kontrol dan kelas ekpserimen dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 4. 5 Nilai Hasil Belajar Siswa (Pretest) 

No Kelas VII Pretest Kontrol  Pretest Eksperimen 

1 AA 50 AT 60 

2 A 50 ANS 50 

3 D 50 AF 50 

4 EJAF 60 F 50 

5 EAR 50 FH 50 

6 ISI 60 H 50 

7 IES 50 I 40 

8 MFA 70 KI 40 

9 S 60 LR 60 

10 M 60 MP 80 

11 MFQ 50 MSAA 50 

12 MNM 40 NAS 60 

13 N 50 RS 60 

14 N 50 R 50 

15 N 70 RA 50 

16 NAP 50 S 80 

17 NMJ 50 S 50 

18 QAS 59 SUS 60 

19 R 40 SM 60 

20 R 70 RW 60 

21 S 50 S 50 

22 R 50 MI 50 

 

Nilai hasil belajar siswa pata tabel  4.5 kemudian akan digunakan untuk 

menguji analisis statistik hasil belajar siswa menggunakan SPSS. Hasil perolehan 
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kelas eksperimen dan kelas kontrol tersebut Lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel 

berikut: 

Tabel 4.6 Analisis Nilai Statistik Hasil Belajar Kelas Eksperimen Dan Kelas 

Kontrol  (preetest) 

Descriptive Statistics 

 Kelas Eksperimen Kontrol 

Pre-Test 

N 22 22 

Minimun 40 40 

Maximum 80 70 

Mean 55.00 54.05 

Std.Deviation 10. 118 8. 510 

(Sumber: Output SPSS 26) 

 Pada tabel 4.5 dapat kita lihat nilai statistik hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen diperoleh nilai tertinggi adalah 80 dan skor terendah 40, Rata-rata skor 

yang diperoleh nilai rata-rata hasil preetest siswa 55.00 dan standar deviasi 10. 118.  

Kemudian pada kelas kontrol diperoleh nilai maksimun hasil belajar adalah 70 

dan skor terendah 40, Rata-rata skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil preetest siswa 

54, 05 dan standar deviasi 8. 510.  

b. Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar 

Tingkat ketuntasan hasil belajar siswa preetest kelas ekperimen sebelum 

adanya perlakuan menggunakan mobile learning Blooket pada materi teks deskripsi 

mata pelajaran bahasa indonesia terdapat 22 orang siswa dengan presentasi sebesar 

90,90% kategori tidak tuntas dan 2 siswa dengan persentase sebesar 9, 09%  

Kemudian pada kelas kontrol yang tidak diberikan perlakuan, dimana proses 

pembelajarannya hanya menggunakan metode konvensional dengan materi teks 

deskripsi mata pelajaran bahasa indonesia ditemukan keseluruhan siswa yang 

berjumlah 22 orang  terdapat pada kategori tidak tuntas. Hal ini mengacu pada nilai 
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KKM yang ditetapkan oleh pihak sekolah yaitu 70. Lebih jelasnya dapat dilihat dari 

table berikut:  

Tabel 4.7 Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Kelas Kontrol Dan 

Eksperimen (Preetest) 

 Skor  Kategorisasi  Eksperimen  Kontrol    

   Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase  

Preetest ≤ 69 Tidak Tuntas 20 90,90% 22 100%  

 ≥ 70 Tuntas  2 9,09% 0 0  

  Jumlah  22  22 100%  

 

2) Hasil Analisis Posttest Menggunakan Teknik Analisis Data Statistik Deskriptif 

a) Nilai Statistik Hasil Belajar 

Pelaksanaan penelitian ini menggunakan instrumen berbentuk soal pilihan 

ganda berjumlah 10 butir soal dan 5 soal essay . Nilai hasil belajar siswa dalam 

pelaksaan pretest pada kelas kontrol dan kelas ekpserimen dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 4. 8 Nilai Hasil Belajar Siswa (Posttest) 

No Kelas VII Posttest Kontrol  Posttest Eksperimen 

1 AA 60 AT 70 

2 A 60 ANS 90 

3 D 60 AF 80 

4 EJAF 50 F 90 

5 EAR 70 FH 80 

6 ISI 60 H 80 

7 IES 70 I 80 

8 MFA 60 KI 80 

9 S 60 LR 80 

10 M 60 MP 90 

11 MFQ 50 MSAA 90 

12 MNM 40 NAS 90 
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13 N 50 RS 70 

14 N 50 R 70 

15 N 70 RA 80 

16 NAP 50 S 100 

17 NMJ 50 S 80 

18 QAS 59 SUS 80 

19 R 40 SM 80 

20 R 70 RW 90 

21 S 50 S 70 

22 R 50 MI 90 

 

Nilai hasil belajar siswa pata tabel  4.8 kemudian akan digunakan untuk 

menguji analisis statistik hasil belajar siswa menggunakan SPSS. Hasil perolehan 

kelas eksperimen dan kelas kontrol tersebut Lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel 

berikut: 

4.9 Analisis Nilai Statistik Hasil Belajar Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol  (posttest) 

 

Pada tabel 4.9 dapat kita lihat  Nilai statistik hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen diperoleh nilai maksimum hasil belajar adalah 100 dan skor terendah 70, 

Rata-rata skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil posttest siswa 82.27 dan standar 

deviasi 81.25 

Kemudian pada kelas control diperoleh nilai maksimum hasil belajar adalah 70 

dan skor terendah 40, Rata-rata skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil posttest siswa 

56.32 dan standar deviasi 9.005.  

 

Descriptive Statistics 

 Kelas Eksperimen Kontrol 

Post-test 

N 22 22 

Minimun 70 40 

Maximum 100 70 

Mean 82.27 56.32 

Std.Deviation 81.25 9.005 
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b) Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar posttest 

Tingkat ketuntasan hasil belajar siswa posttest kelas ekperimen setelah adanya 

perlakuan menggunakan mobile learning Blooket pada materi teks deskripsi mata 

pelajaran bahasa indonesia terdapat 21 orang siswa dengan presentasi sebesar 95,54% 

kategori tuntas dan 1 siswa dengan persentase sebesar 4,54%  kategori tidak tuntas.  

Kemudian pada kelas control yang proses pembelajarannya hanya 

menggunakan metode konvensional materi teks deskripsi mata pelajaran bahasa 

indonesia terdapat 18 orang siswa dengan presentasi 81,81%  kategori tidak tuntas dan 

4 siswa dengan persentase sebesar 18,18% dengan kategori tuntas. Hal ini mengacu 

pada nilai KKM yang ditetapkan oleh pihak sekolah yaitu 70. Lebih jelasnya dapat 

dilihat dari tabel berikut: 

Tabel 4.10 Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Kelas Kontrol Dan 

Eksperimen (Posttest) 

 Skor  Kategorisasi  Eksperimen  Kontrol    

   Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase  

Posttest ≤ 69 Tidak Tuntas 1 4,54% 18 81,81%  

 ≥ 70 Tuntas  21 95,45% 4 18,18%  

  Jumlah  22  22 100%  

 

3) Perbandingan Hasil Belajar Siswa Antara Preetest Dan Posttest 

Apabila disajikan dengan tabel akan terlihat jelas perbedaan hasil belajar siswa 

sebelum dilakukan (preetest) dan setelah dilakukan (posttest) dengan kelas 

eksperimen menggunakan mobile learning blooket dan kelas kontrol yang hanya 

menggunakan media pembelajaran metode presentasi ditunjukkan pada tabel berikut: 
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Tabel 4.11 Nilai Hasil Belajar Kelas Kontrol Dan Kelas Ekperimen (Pretest-

Posttest) 

No 
Kelas 

VII 

Pretest 

Kontrol 

Posttest 

Kontrol 
 

Pretest 

Eksperimen 

Posttest 

Eksperimen 

1 AA 50 60 AT 60 70 

2 A 50 60 ANS 50 90 

3 D 50 60 AF 50 80 

4 EJAF 60 50 F 50 90 

5 EAR 50 70 FH 50 80 

6 ISI 60 60 H 50 80 

7 IES 50 70 I 40 80 

8 MFA 70 60 KI 40 80 

9 S 60 60 LR 60 80 

10 M 60 60 MP 80 90 

11 MFQ 50 50 MSAA 50 90 

12 MNM 40 40 NAS 60 90 

13 N 50 50 RS 60 70 

14 N 50 50 R 50 70 

15 N 70 70 RA 50 80 

16 NAP 50 50 S 80 100 

17 NMJ 50 50 S 50 80 

18 QAS 40 60 SUS 60 80 

19 R 40 40 SM 60 80 

20 R 70 70 RW 60 90 

21 S 50 50 S 50 70 

22 R 50 50 MI 50 90 

 

Nilai hasil belajar siswa pata tabel  4.11 kemudian akan diuji menggunakan SPSS 

untuk melihat distribusi hasil belajar siswa. Hasilnya pada tabel berikut 

Tabel 4.12 Distribusi Hasil Belajar Teks Deskripsi Preetest Dan Posttest Kelas 

Kontrol Dan Kelas Eksperimen 

Descriptive Statistics 

 Kelas Eksperimen Kontrol 

Pre-Test 

N 22 22 

Minimun 40 40 

Maximum 80 70 

Mean 55.00 54.05 

Std.Deviation 10.118 8. 510  

Post-Test 
N 22 22 

Minimun 70 40 
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Maximum 100 70 

Mean 82,27 56.32 

Std.Deviation 81.25 9.005 

(Sumber: Output SPSS 26) 

Dari tabel 4.8 digambarkan bahwa nilai rata-rata siswa pada kelas eksperimen 

sebelum adanya perlakuan menggunakan mobile learning Blooket (pretest) yaitu 55.00 

dibandingkan dengan nilai rata-rata siswa sesudah adanya perlakuan menggunakan 

mobile learning Blooket (posttest) yaitu 82,27 

Kemudian pada kelas kontrol diketahui bahwa nilai rata-rata siswa sebelum 

adanya perlakuan berupa metode presentasi (preetest) yaitu 54.05 dibandingkan 

dengan nilai rata-rata setelah menggunakan media presentasi (Posttest) yatu 56.32. 

 Dengan demikian, melihat dari hasil belajar siswa  kelas eksperimen yang 

dihadapkan meningkat setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan mobile 

learning Blooket. dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa penggunaan 

mobile learning blooket evektif digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya pada 

kelas kontrol yang hanya diberikan perlakuan menggunakan metode presentasi juga 

meningkat meskipun tidak terlalu besar peningkatan yang terlihat setelah dilakukan 

posttest. 

2.Analisis Statistik Inferensial Hasil Belajar  

Analisis statistik inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian 

hipotesis yang telah dirumuskan Uji yang digunakan adalah uji t. Uji t atau t test 

adalah alat uji statistik yang digunakan untuk menguji perbedaan signifikan antara dua 

sampel independen atau perbedaan anatara rata-rata sampel dan rata-rata populasi 

yang diketahui.sebagai berikut. 

a. Uji-t Hasil Belajar Siswa 

Setelah semua uji terpenuhi, maka selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan 
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menggunakan uji independent sample t Test. Tujuan dilakukannya uji t ini adalah 

untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara kelas eksperimen yang mengunakan 

mobile learning blooket dan kelas kontrol dengan model pembelajaran konvensional 

(ceramah). Hasil uji independent t test dengan bantuan spss dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini:  

Tabel 4.13 Distribusi Uji-t One Group Pretest-Posttest 

(Paired Sampel Test) 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

pretest Equal 

variances 

assumed 

.207 .651 -.339 42 .737 -.955 2.819 -6.643 4.734 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-.339 40.802 .737 -.955 2.819 -6.648 4.739 

posttest Equal 

variances 

assumed 

.552 .462 -

10.037 

42 .000 -25.955 2.586 -

31.173 

-

20.736 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-

10.037 

41.564 .000 -25.955 2.586 -

31.175 

-

20.735 

 

(Sumber: Output SPSS 26) 

Berdasarkan hasil perhitungan program komputer spss 26 pada tabel diatas yang telah 

dilakukan maka diperoleh t-hitung 10.037, selanjutnya untuk dibandingkan  dengan t-
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tabel  maka perlu terlebih dahulu dicarikan derajat kebebasan (dk) seperti berikut: 

Dk= n-1 

=22-1 

=21 

Harga tabel dengan taraf signifikan =0, 05 dan derajat kebebasan (dk) = 21 

dari tabel distribusi diperoleh t-tabel =1.720 dengan hasil perhitungan t-hitung > t-tabel 

10.037 > 1.720 dengan demikian H0 ditolak dan terjadi penerimaan H1. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Blooket di SMPN 4 Bisappu 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Dibandingkan dengan menggunakan 

model pembelajaran konvensional (ceramah). 

B. Pembahasan 

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya, menunjukkan 

bahwa penggunaan mobile learning Blooket dalam proses pembelajaran lebih efektif 

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dibandingkan hanya 

menggunakan metode konvensional dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dilihat 

dari table hasil analisis statistic deskriptif dan analisis statiktik inferensial. 

Selanjutnya akan diuraikan hasil penelitian yang meliputi pembahasan hasil 

analisis deskriptif serta pembahasan hasil analisis inferensial. 

a. Aktivitas Belajar Siswa  

Hasil pengamatan aktivitas siswa selama 2 pertemuan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia dikelas kontrol menunjukkan bahwa persentase aktivitas siswa pada 

pertemuan pertama berada pada kategori cukup dan pada pertemuan kedua sudah 

memenuhi kategori baik. Sama halnya pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa 

persentase aktivitas belajar siswa pada pertemuan pertama berada pada kategori cukup 

dan dipertemuan kedua berada pada kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa 
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aktivitas belajar siswa selama proses penelitian sudah memenuhi kriteria cukup baik. 

Dari hasil analisis data observasi siswa rata-rata persentase frekuensi aktivitas 

siswa pada kelas control ada penurunan kecil dalam beberapa aspek seperti perhatian 

siswa dan permintaan bimbingan guru, namun peningkatan dalam pencatatan 

penjelasan guru serta pertanyaan dan jawaban menunjukkan respons positif terhadap 

pembelajaran. Kemudian pada kelas eksperimen Hasil rata-rata persentase aktivitas 

siswa selama penelitian berlangsung dapat dikatakan bahwa aktivitas belajar siswa 

pada pertemuan pertama  tergolong "Cukup" dan untuk pertemuan kedua tergolong 

dalam kategori “Baik”. Meskipun tingkat kenaikannya kecil akan tetapi ada 

peningkatan dalam perhatian siswa, peningkatan dalam interaksi siswa seperti 

bertanya, menjawab, dan meminta bimbingan menunjukkan bahwa siswa terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Sehingga berdasarkan kriteria yang ditetapkan maka dapat 

disimpulkan bahwa aktivitas siswa selama proses pembelajaran mengalami 

peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. Ini berarti indicator aktivitas 

siswa dalam pembelajaran tercapai. 

b. Hasil Belajar Siswa 

Hasil analisis data hasil belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas ekpserimen 

menunjukkan bahwa pada kelas kontrol diketahui bahwa nilai rata-rata siswa sebelum 

adanya perlakuan berupa metode pembelajaran konvensioal (preetest) yaitu 54.05 

dibandingkan dengan nilai rata-rata setelah menggunakan metode pembelajaran 

konvensional (Posttest) yatu 56.32. 

Kemudian nilai rata-rata siswa pada kelas eksperimen sebelum adanya 

perlakuan menggunakan mobile learning Blooket (pretest) yaitu 55.00 dibandingkan 

dengan nilai rata-rata siswa sesudah adanya perlakuan menggunakan mobile learning 

Blooket (posttest) yaitu 82.27.   
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Dengan demikian, kelas kontrol yang diberikan perlakuan  berupa penggunaan 

metode pembelajaran konvensional meningkat 4,19% setelah dilakukan posttest 

sebaliknya dengan hasil belajar siswa  kelas eksperimen yang dihadapkan meningkat 

sebesar 49,58% setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran 

Blooket. Sehingga penggunaan mobile learning Blooket dalam proses pembelajaran 

lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran dibandingkan hanya dengan 

menggunaan metode konvensional. 

Beberapa siswa mengalami peningkatan signifikan hasil belajar setelah 

menggunakan mobile learning berbasis Blooket karena proses pembelajaran menjadi 

lebih aktif dengan siswa sebagai pusat belajar. Namun masih ada beberapa siswa yang 

belum tuntas dalam pembelajaran diakibatkan oleh motivasi belajar siswa itu rendah 

walaupun guru sudah menggunakan inovasi dalam pembelajaran. 

Berdasarkan temuan dan kesimpulan yang dipaparkan sebelumnya, betapa 

pentingnya penggunaan media pembelajaran. Hal ini dikarenakan siswa jauh lebih 

aktif dan mudah memahami materi yang diberikan oleh guru, siswa juga tidak merasa 

bosan saat belajar. Oleh karena itu berdasarkan hipotesis yang telah dilakukan dari 

penelitian ini memberikan kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran 

Blooket efektif digunakan dalam proses pembelajaran  karena dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa di SMPN 4 Bisappu. Sama halnya penelitian yang dikemukakan 

oleh karira risma adniningsih pada tahun 2024, bahwa Blooket sebagai media digital 

membantu siswa dalam proses pembelajaran. kemudahan yang didapatkan oleh siswa 

saat menggunakan Blooket yang meliputi memudahkan mahasiswa mengakses tugas, 

mengakses materi dan video pembelajaran sebagai bentuk penilaian (peer assessment). 

Adapun penelitian yang dilakukan oleh Nabila dan Didah Nurhamidah Tahun 

2024 dengan judul penelitian “penerapan blooket sebagai media digital terhadap 
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pembelajaran bahasa indonesia di sekolah menengah kejuruan”. hasil penelitian yang 

didapatkan menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis information and 

communication technology dapat menjadi alternatif bagi guru karena berbagai 

manfaatnya, Blooket membantu meminimalkan kelemahan yang terkait dengan 

penilain tradisional.  

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh karira Risma Adniningsih & Sulur 

pada tahun 2024, pada hasil penelitian yang didapatkan menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan permainan mobile learning Blooket berhasil menarik minat siswa dalam 

pembelajaran bahkan dengan menggunakan media ini pemahaman siswa lebih 

meningkat sehingga mobile learning Blooket ini memiliki beberapa manfaat dalam 

menunjang proses pembelajaran.  

Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial, teori dan penelitian relevan serta 

hasil observasi keterlaksaan pembelajaran diatas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Blooket pada siswa kelas eksperimen efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa pelaksanaan 

penelitian sesuai dengan yang direncanakan.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan analisis data dan hasil penelitian pada bab sebelumnya, secara umum 

disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar terhadap siswa yang menggunanakan mobile learning 

Blooket lebih tinggi dan signifikan dibandingkan siswa yang menggunakan metode pembelajaran 

konvensional dalam mata pelajaran bahasa Indonesia pada pokok bahasan teks deskripsi di SMPN 4 

Bisappu dan mobile learning Blooket efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

Hasil  penelitian ini menunjukkan mobile learning Blooket  pada mata pelajaran bahasa 

Indonesia efektiv digunakan di SMPN 4 Bisappu. Hasil perhitungan menunjukkan nilai thitung = 10. 037 

dan nilai ttabel = 1.720. berdasarkan kriteria pengujian jika thitung ≥ ttabel maka HO ditolak dan Hi 

diterima. Dengan hasil perhitungan thitung ≥ ttabel atau 10.37 ≥ 1.720 dengan demikian Ho ditolak dan Hi 

diterima. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan mobile learning Blooket di  SMPN 4 Bisappu 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Dibandingkan dengan menggunakan model 

pembelajaran konvensional. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh maka dikemukakan saran sebagai berikut: 

1. Pembelajaran bahasa indonesia harus tetap dikenalkan kepada siswa, namun tidak cukup 

hanya dengan teori saja untuk membuat siswa paham dengan materi-materi yang 

diajarkan sehingga sebaiknya para pendidik kedepannya lebih memvariasikan metode 

ataupun media dalam pembelajaran sehingga siswa lebih aktif dalam proses belajar 

mengajar. 

2. Kepada guru bahasa  Indonesia agar dapat menerapkan metode atau media dalam 

pembelajaran jika memang diperlukan karena dengan metode biasa (ceramah) atau 

konvensional kadang membuang siswa jenuh dalam menerima pelajaran. 

 

 



 

 
 

 

3. Bagi sekolah, melalui penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi dan 

masukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, kualitas guru, dan pada akhirnya 

kualitas sekolah, memberikan sumbangan yang berharga dalam upaya perbaikan 

pembelajaran sehingga dapat menunjang target pembelajaran dan daya serap siswa yang 

diharapkan. 

4. Bagi peneliti selanjutnya,diharapkan melalui penelitian ini dapat memberikan referensi 

bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian pada bidang pengembangan 

multimedia pembelajaran ataupun penyelesaian masalah-masalah dalam pembelajaran. 
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LAMPIRAN 1 LEMBAR OBSERVASI SISWA 

 

 

Judul Penelitian  : Efektivitas Mobile Learning Blooket terhadap Hasil 

Belajar Bahasa Indonesia Siswa  di SMPN 4 Bissappu 

Kabupaten Bantaeng 

Nama pengamat : Rahmat Kurnia  

Tujuan 

1. Merekam data jumlah siswa yang aktif dalam proses pembelajaran 

2. Observasi ini berlaku untuk pembelajaran efektif, diluar tes pretest dan 

posttest 

 

3. Merekam data jumlah aktivitas belajar siswa. 
 

 

No. Aktivitas Belajar Siswa 
VII VIII 

I II I II 

1 
Siswa hadir dalam pembelajaran  22 22 22 22 

2 Siswa yang memperhatikan pada saat proses 

pembelajaran 
19 20 22 22 

3 
Siswa yang mencatat penjelasan guru 19 22 20 21 

4 
Siswa yang mengajukan pertanyaan  9 11 11 17 

5 
Siswa yang menjawab pertanyaan 10 12 9 12 

6 
Siswa yang meminta bimbingan guru 12 8 8 11 

7 
Siswa yang aktif mengerjakan soal 22 22 22 22 

Catatan Tambahan 
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LAMPIRAN 2 SOAL PRETEST MATA PELAJARAN BAHASA INDONESIA 

 

Bahasa Indonesia () 

Petunjuk: Pilihlah jawaban yang paling tepat dari pilihan yang tersedia. 

1. Apa yang dimaksud dengan teks deskripsi? 

a. Teks yang menjelaskan tentang peristiwa sejarah 

 

b. Teks yang menggambarkan sesuatu dengan rinci 

 

c. Teks yang berisi opini Peneliti 

 

d. Teks yang memberikan informasi tentang cara melakukan sesuatu 

 

2. Kalimat yang tepat untuk mengungkapkan gagasan utama adalah... 

a. “Sumber udara sangat penting bagi kehidupan.” 

 

b. "Udara sangat berlimpah di daerah tersebut." 

 

c. "Sumber air dapat ditemukan di sungai dan danau." 

 

d. "Banyak orang menggunakan air untuk kebutuhan sehari-hari." 

 

3. Contoh kalimat efektif adalah... 

a. "Saya sudah makan siang di rumah." 

 

b. "Hari ini saya ingin pergi ke toko dan membeli buku yang baru." 

 

c. "Adik saya suka bermain bola di lapangan setiap sore." 

 

d. "Buku itu saya sudah baca, tapi saya ingin membaca lagi." 

 

4. Teks eksposisi bertujuan untuk... 

a. Menceritakan peristiwa atau kejadian 

 

b. Memberikan informasi secara tujuan 

 

c. Mengungkapkan perasaan Peneliti 

 

d. Menceritakan kisah nyata atau fiksi 
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5. Kalimat yang menggunakan konjungsi "sehingga" adalah... 

a. "Dia datang terlambat, tapi dia masih bisa mengikuti pelajaran." 

b. "Cuaca buruk, sehingga penerbangan dibatalkan." 

c. "Kegiatan ini sangat menarik, karena banyak peserta yang hadir." 

d. "Kita harus segera berangkat, atau kita akan terlambat." 

 

6. Manakah dari kalimat berikut yang menggunakan kalimat kompleks? 

a. "Ibu memasak di dapur." 

 

b. “Mereka pergi ke pasar karena mereka membutuhkan sayuran.” 

 

c. "Aku sedang belajar untuk ujian." 

 

d. "Anak-anak bermain di halaman rumah." 

 

7. Apa yang dimaksud dengan paragraf deduktif? 

a. Paragraf yang menguraikan gagasan-gagasan utama terlebih dahulu, diikuti 

dengan pen jelasan. 

b. Paragraf yang menguraikan contoh terlebih dahulu, diikuti dengan gagasan 

utama. 

c. Paragraf yang berisi kutipan atau referensi dari buku lain. 

d. Paragraf yang tidak memiliki kaitan antara kalimat pertama dan terakhir. 

 

8. Kalimat yang mengandung makna implisit adalah... 

a. "Saya suka sekali belajar matematika." 

 

b. “Matematika adalah pelajaran yang sangat sulit.” 

 

c. "Matematika bisa menjadi pelajaran yang menyenangkan jika kita mau 

berusaha." 

d. "Saya tidak suka belajar matematika karena saya merasa kesulitan." 
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9. Tujuan utama dari membaca teks narasi adalah... 

a. Menyampaikan informasi secara langsung 

b. Menyampaikan cerita atau pengalaman 

c. Memberikan solusi terhadap masalah 

d. Menyajikan pendapat pribadi 

 

10. Salah satu ciri teks prosedur adalah... 

a. Mengandung kalimat yang meyakinkan pembaca 

 

b. Menjelaskan langkah-langkah atau cara melakukan sesuatu 

 

c. Berisi cerita atau pengalaman pribadi 

 

d. Menyajikan data atau informasi yang bersifat faktual 

 

 

Kunci Jawaban Pre-Test: 

1. B. Teks yang menggambarkan sesuatu dengan rinci 

 

2. A. “Sumber udara sangat penting bagi kehidupan.” 

3. C. "Adik saya suka bermain bola di lapangan setiap sore." 

4. B. Memberikan informasi secara tujuan 

5. B. "Cuaca buruk, sehingga penerbangan dibatalkan." 

 

6. B. “Mereka pergi ke pasar karena mereka membutuhkan sayuran.” 

 

7. A. Paragraf yang menguraikan gagasan-gagasan utama terlebih dahulu, 

diikuti dengan penjelasan. 

8. C. "Matematika bisa menjadi pelajaran yang menyenangkan jika kita mau 

berusaha." 

9. B. Menyampaikan cerita atau pengalaman 

 

10. B. Menjelaskan langkah-langkah atau cara melakukan sesuatu 
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LAMPIRAN 3 SOAL POSTTEST MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA 

Bahasa Indonesia () 

Petunjuk : Pilihlah jawaban yang paling tepat dari pilihan yang tersedia. 

1. Apa yang dimaksud dengan teks deskripsi? 

a. Teks yang menjelaskan tentang peristiwa sejarah 

 

b. Teks yang menggambarkan sesuatu dengan rinci 

 

c. Teks yang berisi opini Peneliti 

 

d. Teks yang memberikan informasi tentang cara melakukan sesuatu 

 

2. Kalimat yang tepat untuk mengungkapkan gagasan utama adalah... 

a. “Sumber udara sangat penting bagi kehidupan.” 

 

b. "Udara sangat berlimpah di daerah tersebut." 

 

c. "Sumber air dapat ditemukan di sungai dan danau." 

 

d. "Banyak orang menggunakan air untuk kebutuhan sehari-hari." 

 

3. Contoh kalimat efektif adalah... 

a. "Saya sudah makan siang di rumah." 

 

B. "Hari ini saya ingin pergi ke toko dan membeli buku yang baru." 

 

C. "Adik saya suka bermain bola di lapangan setiap sore." 

 

D. "Buku itu saya sudah baca, tapi saya ingin membaca lagi." 

 

4. Teks eksposisi bertujuan untuk... 

a. Menceritakan peristiwa atau kejadian 

 

b. Memberikan informasi secara tujuan 

 

c. Mengungkapkan perasaan Peneliti 

 

d. Menceritakan kisah nyata atau fiksi 
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5. Kalimat yang menggunakan konjungsi "sehingga" adalah... 

a. "Dia datang terlambat, tapi dia masih bisa mengikuti pelajaran." 

b. "Cuaca buruk, sehingga penerbangan dibatalkan." 

c. "Kegiatan ini sangat menarik, karena banyak peserta yang hadir." 

d. "Kita harus segera berangkat, atau kita akan terlambat." 

 

6. Manakah dari kalimat berikut yang menggunakan kalimat kompleks? 

a. "Ibu memasak di dapur." 

 

b. “Mereka pergi ke pasar karena mereka membutuhkan sayuran.” 

 

c. "Aku sedang belajar untuk ujian." 

 

d. "Anak-anak bermain di halaman rumah." 

 

7. Apa yang dimaksud dengan paragraf deduktif? 

a. Paragraf yang menguraikan gagasan-gagasan utama terlebih dahulu, diikuti 

dengan penjelasan. 

b. Paragraf yang menguraikan contoh terlebih dahulu, diikuti dengan gagasan 

utama. 

c. Paragraf yang berisi kutipan atau referensi dari buku lain. 

d. Paragraf yang tidak memiliki kaitan antara kalimat pertama dan terakhir. 

 

8. Kalimat yang mengandung makna implisit adalah... 

a. "Saya suka sekali belajar matematika." 

 

b. “Matematika adalah pelajaran yang sangat sulit.” 

 

c. "Matematika bisa menjadi pelajaran yang menyenangkan jika kita mau 

berusaha." 

d. "Saya tidak suka belajar matematika karena saya merasa kesulitan." 
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9. Tujuan utama dari membaca teks narasi adalah... 

a. Menyampaikan informasi secara langsung 

b. Menyampaikan cerita atau pengalaman 

c. Memberikan solusi terhadap masalah 

d. Menyajikan pendapat pribadi 

 

10. Salah satu ciri teks prosedur adalah... 

a. Mengandung kalimat yang meyakinkan pembaca 

 

b. Menjelaskan langkah-langkah atau cara melakukan sesuatu 

 

c. Berisi cerita atau pengalaman pribadi 

 

d. Menyajikan data atau informasi yang bersifat faktual 

 

 

Kunci Jawaban Post-Test: 

1. B. Teks yang menggambarkan sesuatu dengan rinci 

 

2. A. “Sumber udara sangat penting bagi kehidupan.” 

3. C. "Adik saya suka bermain bola di lapangan setiap sore." 

4. B. Memberikan informasi secara tujuan 

5. B. "Cuaca buruk, sehingga penerbangan dibatalkan." 

 

6. B. “Mereka pergi ke pasar karena mereka membutuhkan sayuran.” 

 

7. A. Paragraf yang menguraikan gagasan-gagasan utama terlebih dahulu, 

diikuti dengan penjelasan. 

8. C. "Matematika bisa menjadi pelajaran yang menyenangkan jika kita mau 

berusaha." 

9. B. Menyampaikan cerita atau pengalaman 

 

10. B. Menjelaskan langkah-langkah atau cara melakukan sesuatu 
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LAMPIRAN 3 SOAL URAIAN 

 

 

Berikut adalah 10 soal uraian Bahasa Indonesia untuk  beserta jawabannya: 

1. Jelaskan pengertian teks eksposisi dan sebutkan strukturnya! 

Jawaban: 

Teks eksposisi adalah teks yang bertujuan untuk menjelaskan atau 

menginformasikan suatu hal secara jelas dan objektif. Strukturnya terdiri dari: 

1. Tesis (Pernyataan pendapat) 

2. Argumentasi (Penjelasan atau alasan yang mendukung tesis) 

3. Penegasan ulang (Kesimpulan atau ringkasan dari pendapat yang 

disampaikan) 

2. Sebutkan dan jelaskan tiga jenis paragraf berdasarkan letak gagasan 

utamanya! 

Jawaban: 

1. Paragraf deduktif → Gagasan utama berada di awal paragraf, kemudian 

diikuti oleh penjelasan. 

2. Paragraf induktif → Gagasan utama berada di akhir paragraf setelah 

diawali oleh penjelasan. 

3. Paragraf campuran → Gagasan utama berada di awal dan ditegaskan 

kembali di akhir paragraf. 

3. Buatlah contoh kalimat dengan majas metafora dan jelaskan maknanya! 

Jawaban: 

Contoh: Andi adalah bintang kelas yang selalu bersinar. 

Makna: "Bintang kelas" berarti Andi adalah siswa yang pintar dan berprestasi. 

 

 

4. Jelaskan perbedaan antara teks deskripsi dan teks laporan hasil observasi! 

Jawaban: 

 Teks deskripsi → Memberikan gambaran rinci tentang suatu objek, 

tempat, atau peristiwa dengan tujuan membuat pembaca seolah-olah dapat 

melihat atau merasakan hal yang dideskripsikan. 
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 Teks laporan hasil observasi → Berisi informasi umum berdasarkan 

pengamatan terhadap suatu objek secara ilmiah dan objektif. 

5. Sebutkan dan jelaskan tiga jenis kalimat berdasarkan tujuannya! 

Jawaban: 

1. Kalimat deklaratif → Kalimat yang menyatakan informasi atau berita. 

(Contoh: Hari ini cuaca sangat cerah.) 

2. Kalimat interogatif → Kalimat yang digunakan untuk bertanya. (Contoh: 

Apakah kamu sudah menyelesaikan tugas?) 

3. Kalimat imperatif → Kalimat yang berisi perintah, larangan, atau ajakan. 

(Contoh: Tolong tutup pintu itu!) 
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LAMPIRAN C 

DATA HASIL PENELITIAN
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Absensi Kelas Kontrol 

No  Nama lengkap  Kelas  keterangan 

1. AAN ANUGRAH 

VII 

K 

O 

N 

T 

R 

O 

L 

 

2 ALIYAH 

3 DELIA 

4 ENDA JULIAN AL FAUZAN 

5 ESTI AWALIAH RAMADHANI 

6 INES SAPUTRI INDAH  

7 IPA ELANDA SARI 

8  M FACHRUL ALHARTY 

9 M. SAHRIL 

10 MEGA 

11 MUH FAJAR AL-BOQORI 

12 MUH. NAUFAL MUFAWWAQ 

13 NABIL 

14 NAYLA 
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15 NOVIYANTI   

16 NUR AENI PUTRI   

17 NUR MIFTAHUL JANNAH   

18 QADRIANI ANNI SIRA   

19 RESA   

20 RISWAN   

21 SAPARUDDIN   

22 RISAL   
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Absensi Kelas eksperimen 

No  Nama lengkap  Kelas  keterangan 

1. AHMAD TAUFIQ 

VIII 

E 

K 

S 

P 

E 

R 

I 

M 

E 

N 

 

2 AWI NUGROHO SUSANTO 

3 AIDIL FAJAR 

4 FADIL 

5 FAISAL HARUL 

6 HAIKAL  

7 ISKAR 

8  KARDINA ISRAYANTI 

9 LISKA RAMADANI 

10 MUHAMMAD PIKRAN 

11 MUH SYAHRUL AL AYYUBI 

12 NUR ALYA SHAFIRA 

13 RITA SUGIARTO 

14 RESA 
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15 RESKI ADITYA   

16 SANDIKA   

17 SINAR   

18 SRI ULANG SARI   

19 SERLY MULYANI   

20 RAHMAT WAHYUNI   

21 SUSI   

22 MUH IBRAHIM   



94 

 

 

 
 

Nilai Hasil Belajar Siswa 

No Kelas VII 
Pretest 

Kontrol 

Posttest 

Kontrol 
 

Pretest 

Eksperimen 

Posttest 

Eksperimen 

1 AAN ANUGRAH 50 60 AHMAD TAUFIQ 60 70 

2 ALIYAH 50 60 AWI NUGROHO SUSANTO 50 90 

3 DELIA 50 60 AIDIL FAJAR 50 80 

4 ENDA JULIAN AL FAUZAN 60 50 FADIL 50 90 

5 
ESTI AWALIAH 

RAMADHANI 50 70 FAISAL HARUL 50 80 

6 INES SAPUTRI INDAH 60 60 HAIKAL 50 80 

7 IPA ELANDA SARI 50 70 ISKAR 40 80 

8 M FACHRUL ALHARTY 70 60 KARDINA ISRAYANTI 40 80 

9 M. SAHRIL 60 60 LISKA RAMADANI 60 80 

10 MEGA 60 60 MUHAMMAD PIKRAN 80 90 

11 MUH FAJAR AL-BOQORI 50 50 MUH SYAHRUL AL AYYUBI 50 90 

12 MUH. NAUFAL MUFAWWAQ 40 40 NUR ALYA SHAFIRA 60 90 

13 NABIL 50 50 RITA SUGIARTO 60 70 

14 NAYLA 50 50 RESA 50 70 

15 NOVIYANTI 70 70 RESKI ADITYA 50 80 

16 NUR AENI PUTRI 50 50 SANDIKA 80 100 

17 
NUR MIFTAHUL 

JANNAH 50 50 SINAR 50 80 

18 QADRIANI ANNI SIRA 59 59 SRI ULANG SARI 60 80 
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19 RESA 40 40 SERLY MULYANI 60 80 

20 RISWAN 70 70 RAHMAT WAHYUNI 60 90 

21 SAPARUDDIN 50 50 SUSI 50 70 

22 RISAL 50 50 MUH IBRAHIM 50 90 
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LAMPIRAN D 

BEBAS PLAGIAT 
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Bab I Rahmat Kurnia 105311105220 
by Tahap Tutup 
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Bab II Rahmat Kurnia 105311105220 
by Tahap Tutup 
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Bab III Rahmat Kurnia 105311105220 
by Tahap Tutup 
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Bab IV Rahmat Kurnia 105311105220 
by Tahap Tutup 
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Bab V Rahmat Kurnia 105311105220 
by Tahap Tutup 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

Kelas Kontrol 
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Dokumentasi Penggunaan Mobile Learning Blooket
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