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Introduction 
Pendidikan merupakan proses yang penting dalam mengembangkan potensi peserta 

didik, baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan maupun sikap (Leite et al., 2020; 
Bozkurt et al., 2025). Pendidikan tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi 
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 This study was motivated by the low learning outcomes in 
Pancasila Education among fifth-grade students at SD IT Ar-
Rahman in South Lampung, as well as the need for a more active, 
interactive, and enjoyable learning model. The purpose of this 
study was to determine the effect of the Blooket-assisted Game-
Based Learning model on the learning outcomes in Pancasila 
Education among fifth-grade students at SD IT Ar-Rahman in 
South Lampung. This study employed a quantitative approach 
using a quasi-experimental method and a Nonequivalent Control 
Group Design. The sample consisted of 60 students: 30 fifth-
grade students in Class A as the experimental group, who used 
the Blooket-assisted Game-Based Learning model, and 30 fifth-
grade students in Class B as the control group, who used the 
Think-Pair-Share model. Cluster random sampling was used for 
sample selection. Data collection was conducted through tests, 
observations, and documentation. Data analysis involved 
normality tests, homogeneity tests, and hypothesis testing using 
the Independent Samples t-Test. The results showed a 
significance value (Sig., 2-tailed) of 0.001 < 0.05, with a calculated 
t-value of -3.595 and a mean difference of -6.400. These results 
indicate a difference in the mean learning outcomes of 6.40 
points, with the experimental class achieving higher learning 
outcomes than the control class. Thus, H₀ is rejected and H₁ is 
accepted, leading to the conclusion that the Blooket-assisted 
Game-Based Learning model has a significant effect on the 
learning outcomes in Pancasila Education among fifth-grade 
students at SD IT Ar-Rahman in South Lampung. 
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pembelajaran, tetapi juga diarahkan untuk membentuk peserta didik yang mampu 
menerapkan pengetahuan dan nilai-nilai yang diperoleh dalam kehidupan sehari-hari 
(Bušljeta & Kardum, 2019; Muassomah et al., 2020). Dalam proses pendidikan, guru 
memiliki peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang dapat mendorong peserta 
didik untuk aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran (Jumrawarsi & Suhaili, 2021; Yuan, 
2024; Heng et al., 2025). Pemilihan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 
peserta didik menjadi salah satu faktor yang dapat mendukung tercapainya tujuan 
pembelajaran (Suryana et al., 2021; Abu-Issa et al., 2024;  Wang et al., 2025). 

Hasil belajar merupakan salah satu indikator yang dapat digunakan untuk 
mengetahui keberhasilan peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran (Tsang et 
al., 2021; Ibrahim et al., 2022; Ofem et al., 2024). Hasil belajar dapat dipengaruhi oleh 
berbagai faktor, baik faktor internal maupun eksternal. Motivasi belajar, minat, 
kemampuan peserta didik, metode pembelajaran, media pembelajaran, kompetensi guru, 
dan lingkungan belajar merupakan beberapa faktor yang dapat memengaruhi hasil belajar 
peserta didik (Supratno et al., 2021; Li & Xue, 2023).  

Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan 
penting dalam pembentukan karakter peserta didik. Pembelajaran Pendidikan Pancasila 
tidak hanya bertujuan agar peserta didik mengetahui konsep-konsep Pancasila, tetapi juga 
agar peserta didik mampu memahami dan menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam 
kehidupan sehari-hari (Winata et al., 2021). Penanaman nilai-nilai Pancasila sejak sekolah 
dasar menjadi penting karena dapat membantu peserta didik memahami nilai kebangsaan 
dan membentuk karakter yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila (Nurani, 2021). 

Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, guru perlu menggunakan model 
pembelajaran yang dapat membuat peserta didik lebih aktif dan tertarik mengikuti proses 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran juga diperlukan untuk membantu guru 
menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Media pembelajaran 
merupakan alat bantu yang digunakan untuk mendukung penyampaian materi dalam 
proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Perez et al., 2023; 
Grijpma et al., 2024; Luo et al., 2026) 

Perkembangan teknologi memberikan peluang bagi guru untuk memanfaatkan 
media pembelajaran digital dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik serta 
memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi peserta didik (Eraku et al., 2021; Sofi-
Karim et al., 2023; Karanfiloğlu & Bulut, 2025). Salah satu media digital yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran berbasis permainan adalah Blooket. Media Blooket dapat 
digunakan untuk memberikan aktivitas pembelajaran dalam bentuk permainan sehingga 
peserta didik dapat belajar sambil bermain (Pham & Ly, 2023). 

Salah satu model pembelajaran yang dapat dikombinasikan dengan media 
permainan digital adalah Game Based Learning. Game Based Learning merupakan model 
pembelajaran yang menggunakan permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran. 
Melalui permainan, peserta didik memperoleh pengalaman belajar secara langsung 
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran (Zhao et al., 2022; 
Nadeem et al., 2023). Pembelajaran berbasis permainan juga dapat memberikan suasana 
belajar yang lebih menyenangkan dan mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif 
dalam proses pembelajaran (Tavares, 2022). 

Model Game Based Learning memiliki keterkaitan dengan pendekatan 
konstruktivisme karena peserta didik membangun pengetahuannya melalui pengalaman 
belajar yang dilakukan secara aktif. Peserta didik tidak hanya menerima informasi dari 
guru, tetapi memperoleh kesempatan untuk menemukan, memahami, dan 
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mengembangkan pengetahuan melalui aktivitas pembelajaran (Adipat et al., 2021; Do et 
al., 2023; Ding et al., 2025) 

Berdasarkan hasil observasi dan data hasil belajar peserta didik kelas V SD IT Ar-
Rahman Lampung Selatan, masih terdapat peserta didik yang memperoleh hasil belajar di 
bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Data hasil ulangan Pendidikan 
Pancasila peserta didik kelas V dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Data hasil belajar siswa 
Kelas KKTP Nilai < 70 Nilai ≥ 70 Jumlah Siswa 

V. A 70 20 10 30 

V. B 70 18 12 30 
V. C 70 16 12 28 
V. D 70 20 6 26 

Jumlah 74 40 114 
Pesentase  64,91 % 35,09 % 100% 

Sumber: data hasil belajar siswa kelas V SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan 
  
 Berdasarkan Tabel 1, dari keseluruhan 114 peserta didik kelas V, sebanyak 74 
peserta didik memperoleh nilai di bawah KKTP dan 40 peserta didik memperoleh nilai ≥70. 
Dengan demikian, sebanyak 64,91% peserta didik belum mencapai KKTP, sedangkan 
35,09% telah mencapai KKTP. Data tersebut menunjukkan bahwa masih diperlukan upaya 
untuk mengoptimalkan hasil belajar peserta didik 
 Kondisi tersebut menunjukkan pentingnya penerapan model pembelajaran yang 
inovatif, interaktif, dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik. Game Based 
Learning menjadi salah satu model yang dapat digunakan karena memberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk belajar melalui pengalaman dan aktivitas permainan. 
Penerapan model tersebut diharapkan dapat membuat peserta didik lebih aktif, 
termotivasi, dan memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. 
 Penelitian mengenai Game Based Learning, gamifikasi, dan pemanfaatan media 
permainan digital dalam pembelajaran menunjukkan bahwa pendekatan tersebut memiliki 
potensi yang kuat dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Panjaitan et al., (2026) 
melalui systematic literature review terhadap 18 penelitian menemukan bahwa gamifikasi 
pada pembelajaran sekolah dasar berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar, 
motivasi, kreativitas, keterlibatan, serta aspek kognitif, afektif, dan sosial peserta didik, 
sedangkan Yusri & Zainal, (2025) melalui telaah terhadap 27 penelitian juga menunjukkan 
kecenderungan peningkatan prestasi akademik, motivasi, keterlibatan, dan pengembangan 
keterampilan. Pada konteks penggunaan Blooket, Wahyudi et al., (2025) menemukan bahwa 
pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan Blooket menghasilkan peningkatan hasil 
belajar yang secara signifikan lebih tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional, 
dengan N-Gain kelompok eksperimen sebesar 0,54 dan kelompok kontrol sebesar 0,02, 
sementara Ayu Rahma Dani et al., (2026) menunjukkan bahwa penggunaan model Teams 
Games Tournament berbantuan Blooket pada peserta didik sekolah dasar mampu 
meningkatkan rata-rata hasil belajar dari 48,80 menjadi 85,60 dengan N-Gain sebesar 0,73 
dalam kategori tinggi. Temuan yang lebih spesifik terhadap Pendidikan Pancasila 
ditunjukkan oleh Arzfi et al., (2025), yang menemukan bahwa bahan ajar berbasis Digital 
Game-Based Learning pada peserta didik kelas V sekolah dasar dinilai valid, praktis, dan 
efektif serta mampu meningkatkan hasil belajar secara signifikan.  

Selain itu, Wiradarma et al., (2023)) menunjukkan bahwa pembelajaran berbantuan 
permainan pada siswa kelas V sekolah dasar memberikan pengaruh signifikan terhadap 
hasil belajar, sedangkan Ferdianto et al., (2025) menemukan bahwa integrasi media 
interaktif dengan Game Based Learning dapat meningkatkan pemahaman, motivasi, 
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keterlibatan, dan kepercayaan diri peserta didik. Kadek Ayu Wahyuni et al., (2025) juga 
menunjukkan bahwa permainan edukatif interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar 
secara signifikan. Pada tingkat internasional, Guan et al., (2024) melalui tinjauan sistematis 
terhadap 35 penelitian eksperimen pada pendidikan dasar menemukan bahwa hasil positif 
penerapan Game Based Learning lebih banyak dibandingkan hasil campuran, terutama pada 
aspek kognitif, sementara meta-analisis Zeng et al., (2024) terhadap 22 penelitian 
eksperimen dengan 3.144 peserta menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan pengaruh 
positif terhadap prestasi akademik dengan nilai Hedges’s g sebesar 0,782. Dehghanzadeh 
et al., (2024) juga menjelaskan bahwa gamifikasi berpotensi meningkatkan hasil belajar 
kognitif, afektif, dan perilaku melalui peningkatan motivasi, keterlibatan, dan kompetisi 
dalam pembelajaran. Meskipun demikian, Romero-Rodríguez et al., (2024) menemukan 
bahwa gamifikasi lebih konsisten meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan self-efficacy, 
sedangkan pengaruhnya terhadap hasil belajar akademik masih dapat bervariasi, sehingga 
keberhasilan pembelajaran berbasis permainan sangat dipengaruhi oleh kesesuaian desain 
permainan, tujuan pembelajaran, materi, karakteristik peserta didik, serta peran guru. 
Berdasarkan berbagai temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Game Based Learning 
berbantuan media digital, termasuk Blooket, memiliki dasar empiris yang kuat untuk 
meningkatkan hasil belajar, namun penelitian yang secara khusus menguji pengaruh Game 
Based Learning berbantuan Blooket pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Sejarah 
Kelahiran Pancasila dan Para Perumusnya pada peserta didik kelas V sekolah dasar masih 
terbatas, sehingga penelitian ini penting dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut. 

Meskipun demikian, penelitian mengenai penggunaan Game Based Learning 
berbantuan Blooket pada pembelajaran Pendidikan Pancasila khususnya materi sejarah 
kelahiran Pancasila dan para perumusnya pada peserta didik kelas V masih perlu dikaji. 
Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 
Game Based Learning berbantuan Blooket terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta 
didik kelas V di SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan. 

Method 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment. 

Desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design. Penelitian 
eksperimen digunakan untuk mengetahui pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel 
yang diteliti (Sugiyono, 2022). Penelitian dilaksanakan di SD IT Ar-Rahman Lampung 
Selatan pada peserta didik kelas V tahun ajaran 2026/2027. Penelitian melibatkan dua 
kelas, yaitu kelas V A sebagai kelas eksperimen dan kelas V B sebagai kelas kontrol. 
Masing-masing kelas terdiri atas 30 peserta didik sehingga jumlah sampel keseluruhan 
adalah 60 peserta didik. Pada kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa model Game 
Based Learning berbantuan Blooket, sedangkan pada kelas kontrol diberikan model Think 
Pair Share. Kedua kelas memperoleh materi yang sama, yaitu Sejarah Kelahiran Pancasila 
dan Para Perumusnya. 

Tabel 2. Desain Penelitian 
Kelompok 

kelas 
Pretest (Test Awal) Treatment (Perlakuan) Postest (Test Akhir) 

A O1 X1 O2 
B O3 X2 O4 

 
Keterangan  
A= Kelompok Eksperimen 
B = Kelompok Kontrol 
O1=Pretest Kelompok Ekperimen 
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O2=Postest Kelompok Eksperimen 
O3= Pretest Kelompok Kontrol 
O4= Postest Kelompok Kontrol 
X1 = Perlakuan Model Pembelajaran Game Based Learning Berbantuan Blooket 
X2 = Perlakuan model think pair share 
 

Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas V SD IT Ar-Rahman Lampung 
Selatan yang berjumlah 114 peserta didik. Teknik pengambilan sampel menggunakan 
cluster random sampling. Berdasarkan teknik tersebut, kelas V A dipilih sebagai kelas 
eksperimen dan kelas V B sebagai kelas kontrol. 

 
Tabel 3. Sampel Penelitian 

Kelas Kelompok Jumlah 

V A Eksperimen 30 
V B Kontrol 30 

Jumlah  60 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes, 
observasi, dan dokumentasi. Tes digunakan untuk memperoleh data hasil belajar peserta 
didik melalui pretest dan posttest. Observasi digunakan untuk mengamati proses 
pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung 
penelitian. Instrumen penelitian berupa soal pilihan ganda. Sebelum digunakan, instrumen 
terlebih dahulu diuji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda. Dari 30 
butir soal yang diuji, diperoleh 25 butir soal valid dan 5 butir soal tidak valid. Instrumen 
pretest memperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,923, sedangkan instrumen posttest 
memperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,881. Kedua instrumen tersebut dinyatakan 
reliabel dan layak digunakan dalam penelitian. Analisis data dilakukan menggunakan 
program SPSS. Uji prasyarat meliputi uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan uji 
homogenitas menggunakan Levene's Test. Setelah data dinyatakan normal dan homogen, 
pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Samples t-Test. 

 

Results and Discussion 
  
A. Uji validitas  

 Sebelum digunakan sebagai instrumen penelitian, soal terlebih dahulu divalidasi 
oleh validator ahli dan direvisi sesuai dengan saran yang diberikan. Setelah revisi, 
diperoleh 30 butir soal pilihan ganda yang selanjutnya diujicobakan kepada peserta didik 
di luar sampel penelitian. Hasil uji coba kemudian dianalisis menggunakan bantuan 
program SPSS untuk mengetahui validitas setiap butir soal. yang akan digunakan sebagai 
instrumen pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar Pendidikan Pancasila 
peserta didik kelas V SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan. Hasil uji validitas instrumen 
disajikan pada Tabel 4 

Tabel 4. Hasil Uji Validitas item soal Pretest 
No. Keterangan No. Butir 

1. Valid 1, 2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30 
2. Tidak Valid 6, 7, 16, 19, 20 

 
 Berdasarkan hasil uji validitas terhadap 30 butir instrumen soal pilihan ganda 

menggunakan bantuan program SPSS, diperoleh nilai r hitung (Rxy) yang kemudian 
dibandingkan dengan r tabel pada taraf signifikansi 5%, yaitu sebesar 0,374. Suatu butir 
soal dinyatakan valid apabila nilai r hitung ≥ r tabel, sedangkan butir soal dinyatakan tidak 
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valid apabila nilai r hitung < r tabel. Berdasarkan kriteria tersebut, diperoleh 25 butir soal 
yang dinyatakan valid, yaitu nomor 1, 2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 21, 22, 23, 
24, 25, 26, 27, 28, 29, dan 30. Sementara itu, terdapat 5 butir soal yang dinyatakan tidak 
valid, yaitu nomor 6, 7, 16, 19, dan 20 karena memiliki nilai r hitung lebih kecil dari r tabel. 
Oleh karena itu, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas 25 butir soal 
pilihan ganda yang telah memenuhi kriteria validitas dan digunakan sebagai instrumen 
pretest dan posttest. Adapun untuk hasil uji validitas pada soal Postest disajikan pada tabel 
dibawah ini. 

 
Tabel. 5 Hasil Uji Validitas item soal Postest 

No. Keterangan No. Butir 

1. Valid 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 20, 21, 22, 23, 24, 28, 29, 30 
2. Tidak Valid 11, 19, 25, 26, 27 

 
 Berdasarkan hasil uji validitas terhadap 30 butir instrumen soal pilihan ganda 

posttest menggunakan bantuan program SPSS, diperoleh nilai r hitung (Rxy) yang 
kemudian dibandingkan dengan r tabel pada taraf signifikansi 5%, yaitu sebesar 0,374. 
Suatu butir soal dinyatakan valid apabila nilai r hitung ≥ r tabel, sedangkan butir soal 
dinyatakan tidak valid apabila nilai r hitung < r tabel. Berdasarkan kriteria tersebut, 
diperoleh 25 butir soal yang dinyatakan valid, yaitu nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 
14, 15, 16, 17, 18, 20, 21, 22, 23, 24, 28, 29, dan 30. Sementara itu, terdapat 5 butir soal yang 
dinyatakan tidak valid, yaitu nomor 11, 19, 25, 26, dan 27 karena memiliki nilai r hitung 
lebih kecil daripada r tabel. Dengan demikian, instrumen posttest yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri atas 25 butir soal pilihan ganda yang telah memenuhi kriteria validitas 
dan layak digunakan untuk mengukur hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik 
kelas V di SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan. 

 
B. Uji reliabilitas  

 Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen dalam 
aspek pengukuran yang sama pada waktu yang berbeda. Instrumen dikatakan reliabel 
apabila menghasilkan data yang stabil dan konsisten. Proses uji reliabilitas dilakukan 
menggunakan program SPSS dengan metode Cronbach's Alpha. Adapun hasil uji reliabilitas 
instrumen penelitian ditampilkan pada tabel dan gambar berikut. 

 
Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Item Soal Pretest 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,923 30 

 
Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada Tabel 6 diperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 

0,923 untuk 30 butir soal pretest. Nilai tersebut lebih besar dari 0,70, sehingga instrumen 
pretest dinyatakan reliabel. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat 
konsistensi yang sangat tinggi dan layak digunakan sebagai alat ukur hasil belajar 
Pendidikan Pancasila. 

 
Tabel 7. Hasil Uji Relibilitas Item Soal Postest 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,881 30 

 
Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada Tabel 7 diperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 

0,881 untuk 30 butir soal posttest. Nilai tersebut lebih besar dari 0,70, sehingga instrumen 
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posttest dinyatakan reliabel. Dengan demikian, instrumen posttest memiliki tingkat 
konsistensi yang tinggi dan layak digunakan untuk mengukur hasil belajar Pendidikan 
Pancasila peserta didik. 

 
C. Uji tingkat kesukaran 

 Uji Tingkat kesukaran butir soal dilakukan untuk mengetahui apabila butir soal 
yang digunakan mudah, sedang atau sulit. Adapun hasil uji Tingkat kesukaran pada soal 
pretest dam postest dapat dilihat sebagai berikut. 

Tabel 8. Hasil Uji Tingkat Kesukaran Item Soal Postest 

No item Kriteria 
Nomor Butir Soal Pilihan Ganda 

Pretest 
Nomor Butir Soal Pilihan 

Ganda Postest 

1. Mudah 2, 3, 5, 7, 8, 10, 12, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 
21, 22, 23,24,25, 28, 29 dan 30 

2,5,6,8,10,12,13,15,16,17,18,19, 
20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 
29 dan 30 

2. Mudah 
Sekali 

1, 4, 6, 9, 11, 14, 26 dan 27 1,3,4,7,9,11 dan 14 

 
 Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran pada soal pretest dari 30 butir soal pretest 

diperoleh 8 butir soal berkategori mudah sekali dan 22 butir soal berkategori mudah. 
Sementara itu, berdasarkan soal postest dari 30 butir soal posttest diperoleh 7 butir soal 
berkategori mudah sekali dan 23 butir soal berkategori mudah. Selanjutnya, hasil 
rekapitulasi tingkat kesukaran pada Tabel 8 menunjukkan bahwa seluruh butir soal pretest 
maupun posttest berada pada kategori mudah dan mudah sekali. Dengan demikian, 
instrumen yang digunakan dalam penelitian memiliki tingkat kesukaran yang relatif 
rendah sehingga layak digunakan untuk mengukur hasil belajar Pendidikan Pancasila 
peserta didik kelas V SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan. 

 
D. Uji daya pembeda 

 Uji daya pembeda dilakukan untuk mengetahui kemampuan setiap butir soal 
dalam membedakan peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan kemampuan 
rendah. Suatu butir soal dikatakan memiliki daya pembeda yang baik apabila mampu 
mengelompokkan peserta didik berdasarkan tingkat penguasaan materi. Hasil uji daya 
pembeda instrumen pretest dan posttest disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 9. Hasil Uji Daya Pembeda Butir Soal Postest 
No 

item 
Kriteria Nomor Butir Soal Pilihan 

Ganda Pretest 
Nomor Butir Soal Pilihan 

Ganda Postest 

1. Baik Sekali 5, 8, 21, 23 dan 25  
2. Baik 1, 2, 3, 4, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 

17, 18,  22, 24, 26, 27, 28, 29 dan 
30 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 
14, 15, 17, 18 dan 24,30 

3. Cukup 20 11, 16,  19, 20, 22, 23, 28 dan 29 
4. Lemah 6, 7 , 16 dan 19 21, 25, 26 dan 27 

 
 Berdasarkan hasil uji daya pembeda pada Tabel 9 dari 30 butir soal pretest diperoleh 

5 butir soal berkategori baik sekali, 20 butir soal berkategori baik, 1 butir soal berkategori 
cukup, dan 3 butir soal berkategori lemah. Selanjutnya, berdasarkan hasil uji daya pembeda 
pada soal postest dari 30 butir soal posttest diperoleh 18 butir soal berkategori baik, 8 butir 
soal berkategori cukup, dan 4 butir soal berkategori lemah. 

Berdasarkan rekapitulasi hasil uji daya pembeda pada Tabel 9 sebagian besar butir soal 
pretest maupun posttest berada pada kategori baik dan baik sekali. Hal ini menunjukkan 
bahwa instrumen penelitian memiliki kemampuan yang baik dalam membedakan peserta 
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didik yang memiliki kemampuan tinggi dan kemampuan rendah sehingga layak 
digunakan sebagai alat ukur hasil belajar Pendidikan Pancasila. 

 
E. Uji normalitas 

 Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil penelitian 
berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas pada penelitian ini menggunakan 
Shapiro-Wilk. Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih 
besar dari 0,05. Hasil uji normalitas menggunakan bantuan program SPSS disajikan pada 
Tabel dibawah ini. 

Tabel 10. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 
No. Kelas Kolmogorov-Smirnov 

  
Shapiro-

Wilk 

  

  
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

1. Pretest Kontrol 0,135 30 0,175 0,954 30 0,217 
2. Posttest Kontrol 0,181 30 0,014 0,935 30 0,065 
3. Pretest Eksperimen 0,174 30 0,020 0,938 30 0,078 
4. Posttest Eksperimen 0,128 30 0,200* 0,934 30 0,065 

 
 Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk pada Tabel 10  

diperoleh nilai signifikansi untuk kelas 1 sebesar 0,217, kelas 2 sebesar 0,065, kelas 3 sebesar 
0,078, dan kelas 4 sebesar 0,065. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (Sig. 
> 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa data hasil penelitian pada masing-masing 
kelompok berdistribusi normal. Dengan demikian, data penelitian telah memenuhi salah 
satu syarat analisis statistik parametrik sehingga dapat dilanjutkan pada uji homogenitas 
dan uji hipotesis. 

 
F. Uji homogenitas 

 Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data hasil belajar 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varians yang sama (homogen). 
Pengujian homogenitas pada penelitian ini menggunakan Levene's Test dengan bantuan 
program SPSS. Data dikatakan homogen apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 
0,05. Hasil uji homogenitas disajikan pada Tabel 11 berikut. 

Tabel 11. Hasil Uji Homogenitas 
Dasar Pengujian Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Based on Mean 0,066 1 58 0,798 
Based on Median 0,071 1 58 0,792 
Based on Median and with adjusted df 0,071 1 57,815 0,792 
Based on trimmed mean 0,066 1 58 0,799 

 
 Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 11 diperoleh nilai signifikansi (Sig.) 

berdasarkan Levene's Test (Based on Mean) sebesar 0,798. Nilai signifikansi tersebut lebih 
besar dari 0,05 (0,798 > 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data hasil belajar 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen. Dengan demikian, data 
penelitian telah memenuhi salah satu syarat analisis untuk dilakukan uji hipotesis 
menggunakan Independent Sample t-Test. 

 
G. Uji hipotesis  

 Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh model 
pembelajaran Game Based Learning berbantuan Blooket terhadap hasil belajar Pendidikan 
Pancasila peserta didik kelas V SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan. Pengujian hipotesis 
menggunakan Independent Sample t-Test dengan bantuan program SPSS. Dasar 
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pengambilan keputusan adalah apabila nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka H₀ 
ditolak dan H1diterima. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) > 0,05, maka H₀ 
diterima dan H1ditolak. Adapun hasil uji hipotesis disajikan pada Tabel dibawah ini. 

Tabel 12.  Hasil Uji Hipotesis 
Asumsi 
Varians 

Levene'
s Test F 

Sig. t df Sig. 
(2-

tailed
) 

Mean 
Differenc

e 

Std. Error 
Differenc

e 

95% 
CI 

Lowe
r 

95% 
CI 

Uppe
r 

Equal 
variance
s 
assumed 

0,066 0,79
8 

-
3,59

5 

58 0,001 -6,400 1,780 -9,964 -2,836 

Equal 
variance
s not 
assumed 

— — -
3,59

5 

57,98
9 

0,001 -6,400 1,780 -9,964 -2,836 

 Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test pada 
Tabel diperoleh nilai signifikansi pada Levene's Test sebesar 0,798, yang lebih besar dari 
0,05. Hal ini menunjukkan bahwa varians data hasil belajar antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol bersifat homogen, sehingga analisis uji t menggunakan asumsi equal variances 
assumed. Selanjutnya, hasil uji t menunjukkan bahwa nilai t hitung sebesar -3,595 dengan 
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,001, yang berarti lebih kecil dari 0,05. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 
belajar peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai Mean Difference sebesar 
-6,400 menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen 
lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, dengan selisih rata-rata sebesar 6,40 poin. 
Selain itu, interval kepercayaan 95% berada pada rentang -9,964 hingga -2,836 dan tidak 
mencakup angka nol, sehingga semakin memperkuat bahwa perbedaan hasil belajar antara 
kedua kelas terjadi secara nyata dan bukan karena kebetulan statistik. Dengan demikian, 
dapat dinyatakan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran Game Based Learning 
berbantuan Blooket terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik kelas V di SD 
IT Ar-Rahman Lampung Selatan diterima. 

Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Game Based Learning 

berbantuan Blooket terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik kelas V SD IT 
Ar-Rahman Lampung Selatan. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
metode quasi experiment dan desain Nonequivalent Control Group Design. Kelas V A 
digunakan sebagai kelas eksperimen dengan penerapan Game Based Learning berbantuan 
Blooket, sedangkan kelas V B sebagai kelas kontrol dengan penerapan model Think Pair 
Share. Kedua kelas mempelajari materi yang sama, yaitu Sejarah Kelahiran Pancasila dan 
Para Perumusnya, sehingga perbedaan utama dalam proses pembelajaran terletak pada 
model dan media pembelajaran yang digunakan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelas 
eksperimen mencapai 90,27, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 83,87. 
Dengan demikian, terdapat selisih rata-rata sebesar 6,40 poin yang menunjukkan bahwa 
hasil belajar peserta didik yang mengikuti pembelajaran melalui Game Based Learning 
berbantuan Blooket lebih tinggi dibandingkan peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan Think Pair Share. Temuan tersebut diperkuat oleh hasil Independent Samples 
t-Test yang menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 
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bersifat signifikan secara statistik. Dengan demikian, penerapan Game Based Learning 
berbantuan Blooket memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar Pendidikan 
Pancasila peserta didik kelas V. 

Temuan penelitian ini memiliki kesesuaian yang kuat dengan penelitian Wahyudi et 
al. (2025) yang secara khusus menggunakan Blooket sebagai media pembelajaran berbasis 
gamifikasi. Penelitian Wahyudi et al. menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelompok 
eksperimen yang menggunakan Blooket meningkat dari 37,67 menjadi 72,40, sedangkan 
kelompok kontrol hanya meningkat dari 40,00 menjadi 43,39. Nilai N-Gain kelompok 
eksperimen sebesar 0,54 berada pada kategori sedang, sementara kelompok kontrol hanya 
memperoleh N-Gain sebesar 0,02. Persamaan penelitian Wahyudi et al. dengan penelitian 
ini terletak pada penggunaan Blooket sebagai media digital yang mengintegrasikan soal 
pembelajaran dengan unsur permainan. Adapun perbedaannya terletak pada jenjang 
pendidikan dan materi pembelajaran. Wahyudi et al. menerapkan Blooket pada 
pembelajaran sintaksis Bahasa Arab di tingkat sekolah menengah, sedangkan penelitian ini 
menerapkannya pada peserta didik kelas V sekolah dasar dalam pembelajaran Pendidikan 
Pancasila materi Sejarah Kelahiran Pancasila dan Para Perumusnya. Meskipun berbeda 
konteks, kesamaan arah hasil menunjukkan bahwa penggunaan Blooket berpotensi 
memberikan manfaat terhadap hasil belajar pada materi dan jenjang pendidikan yang 
berbeda. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan Dani et al. (2026) yang menerapkan model 
Teams Games Tournament berbantuan Blooket pada peserta didik kelas IV sekolah dasar. 
Penelitian tersebut menunjukkan adanya peningkatan rata-rata hasil belajar dari 48,80 pada 
pretest menjadi 85,60 pada posttest dengan N-Gain sebesar 0,73 yang termasuk kategori 
tinggi. Selain itu, respons peserta didik terhadap pembelajaran mencapai 95%, yang 
menunjukkan keterlibatan positif selama pembelajaran. Persamaan dengan penelitian ini 
terdapat pada penggunaan Blooket di lingkungan sekolah dasar dan penempatan 
permainan sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran. Perbedaannya, Dani et al. 
menggunakan model Teams Games Tournament pada mata pelajaran IPAS dan 
menggunakan desain satu kelompok pretest-posttest, sedangkan penelitian ini 
menggunakan Game Based Learning pada Pendidikan Pancasila serta membandingkan kelas 
eksperimen dengan kelas kontrol. Dengan demikian, penelitian ini memberikan bukti 
tambahan mengenai penggunaan Blooket melalui desain dan konteks pembelajaran yang 
berbeda. 

Temuan yang lebih dekat dengan konteks mata pelajaran penelitian ini ditunjukkan 
oleh Arzfi et al. (2025). Penelitian tersebut mengembangkan bahan ajar berbasis Digital 
Game-Based Learning menggunakan Lumio by Smart pada pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dengan melibatkan 80 peserta didik kelas V sekolah dasar. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan dinilai valid dan praktis serta 
memberikan peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik. Persamaan 
penelitian Arzfi et al. dengan penelitian ini terletak pada jenjang kelas, yaitu kelas V sekolah 
dasar, serta mata pelajaran yang digunakan, yaitu Pendidikan Pancasila. Perbedaannya 
terletak pada media pembelajaran, karena Arzfi et al. menggunakan Lumio by Smart, 
sedangkan penelitian ini menggunakan Blooket. Kesamaan arah hasil pada dua media 
digital yang berbeda memperkuat dugaan bahwa integrasi unsur permainan digital dalam 
Pendidikan Pancasila dapat mendukung proses pembelajaran apabila aktivitas permainan 
dirancang sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan Audina dan Ramadan (2025) yang meneliti 
pengaruh Game Based Learning berbantuan Educandy terhadap hasil belajar IPS peserta 
didik kelas IV sekolah dasar. Penelitian tersebut menemukan bahwa rata-rata posttest kelas 
eksperimen sebesar 82,23 lebih tinggi daripada kelas kontrol sebesar 75,76. Hasil uji statistik 
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juga menunjukkan perbedaan yang signifikan dengan nilai p sebesar 0,047. Persamaan 
kedua penelitian terdapat pada penggunaan Game Based Learning berbantuan platform 
permainan digital dan penggunaan kelas eksperimen serta kelas kontrol. Perbedaannya 
terletak pada media dan mata pelajaran yang digunakan, yaitu Educandy dalam 
pembelajaran IPS pada penelitian Audina dan Ramadan, sedangkan penelitian ini 
menggunakan Blooket dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Kesamaan hasil 
meskipun menggunakan platform yang berbeda menunjukkan bahwa manfaat 
pembelajaran berbasis permainan tidak semata-mata bergantung pada satu aplikasi, tetapi 
juga berkaitan dengan bagaimana permainan diintegrasikan dengan aktivitas dan tujuan 
pembelajaran. 

Temuan penelitian ini selanjutnya mendukung penelitian Indriani et al. (2025) 
mengenai penerapan Game Based Learning terhadap hasil belajar Matematika peserta didik 
sekolah dasar. Penelitian tersebut menunjukkan peningkatan rata-rata hasil belajar dari 
75,93 menjadi 87,78 dan hasil uji Wilcoxon menunjukkan perbedaan yang signifikan 
dengan nilai p < 0,001. Meskipun penelitian Indriani et al. dilakukan pada peserta didik 
kelas I dengan materi penjumlahan dan pengurangan menggunakan media garis bilangan, 
arah temuannya tetap menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat 
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar. Perbedaan jenjang, materi, dan media 
antara penelitian tersebut dengan penelitian ini menunjukkan bahwa potensi Game Based 
Learning tidak terbatas pada satu mata pelajaran tertentu, tetapi dapat diterapkan pada 
berbagai konteks pembelajaran selama aktivitas permainan memiliki hubungan yang jelas 
dengan kompetensi yang hendak dicapai. 

Temuan penelitian ini juga memperoleh dukungan dari hasil kajian yang memiliki 
cakupan lebih luas. Guan et al. (2024) melalui tinjauan sistematis terhadap 35 penelitian 
eksperimen mengenai Game Based Learning pada pendidikan dasar menemukan bahwa 
jumlah penelitian yang melaporkan hasil positif lebih banyak dibandingkan penelitian 
dengan hasil campuran, khususnya pada aspek kognitif. Yusri dan Zainal (2025), melalui 
telaah sistematis terhadap 27 penelitian di pendidikan dasar, juga menemukan bahwa 
penerapan gamifikasi menunjukkan kecenderungan peningkatan prestasi akademik, 
motivasi, keterlibatan, dan pengembangan keterampilan peserta didik. Demikian pula, 
Panjaitan et al. (2026), berdasarkan telaah terhadap 18 penelitian, menyimpulkan bahwa 
gamifikasi berpotensi meningkatkan hasil belajar sekaligus mendukung aspek kognitif, 
afektif, dan sosial peserta didik. Kesamaan antara hasil penelitian ini dengan berbagai 
kajian tersebut memperkuat bukti bahwa keterlibatan peserta didik melalui aktivitas 
permainan dapat menjadi salah satu faktor yang mendukung pencapaian hasil belajar. 

Dukungan terhadap temuan penelitian ini juga terlihat dalam meta-analisis Zeng et 
al. (2024) terhadap 22 penelitian eksperimen dengan jumlah keseluruhan 3.144 peserta. 
Meta-analisis tersebut memperoleh nilai Hedges's g sebesar 0,782 yang menunjukkan 
pengaruh positif gamifikasi terhadap prestasi akademik peserta didik. Dehghanzadeh et 
al. (2024), melalui telaah terhadap 54 penelitian empiris pada pendidikan K–12, juga 
menemukan bahwa gamifikasi berpotensi mendukung hasil belajar pada ranah kognitif, 
afektif, dan perilaku, antara lain melalui peningkatan motivasi, keterlibatan, dan kompetisi 
dalam kegiatan pembelajaran. Temuan tersebut dapat membantu menjelaskan hasil 
penelitian ini, karena pembelajaran menggunakan Blooket memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk berinteraksi dengan pertanyaan pembelajaran secara berulang dalam 
lingkungan permainan. Pada materi Sejarah Kelahiran Pancasila dan Para Perumusnya 
yang memuat nama tokoh, peristiwa, fakta, dan urutan sejarah, kesempatan untuk 
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menjawab dan memperoleh paparan berulang terhadap materi dapat mendukung proses 
mengingat serta memahami informasi yang dipelajari. 

Meskipun demikian, hasil positif penelitian ini perlu dipahami secara proporsional 
dan tidak diartikan bahwa setiap penggunaan permainan atau gamifikasi secara otomatis 
akan menghasilkan hasil belajar yang lebih tinggi. Romero-Rodríguez et al. (2024), melalui 
tinjauan sistematis terhadap penelitian gamifikasi pada pendidikan dasar, menemukan 
bahwa pengaruh positif gamifikasi lebih konsisten terlihat pada keterlibatan, motivasi, dan 
self-efficacy, sedangkan temuan mengenai hasil belajar akademik masih menunjukkan hasil 
yang beragam. Dehghanzadeh et al. (2024) juga menemukan adanya penelitian yang 
menghasilkan efek netral maupun negatif. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran 
berbasis permainan dipengaruhi oleh bagaimana unsur permainan dirancang dan 
diintegrasikan dengan tujuan pembelajaran, materi, karakteristik peserta didik, serta 
proses pembelajaran yang dilakukan guru. Dalam penelitian ini, Blooket tidak digunakan 
sekadar sebagai permainan atau hiburan, tetapi pertanyaan di dalamnya disusun 
berdasarkan materi Sejarah Kelahiran Pancasila dan Para Perumusnya serta diarahkan 
pada pencapaian tujuan pembelajaran. Hal tersebut menjadi salah satu karakteristik 
penting yang membedakan penggunaan permainan untuk tujuan pembelajaran dengan 
penggunaan permainan yang hanya berorientasi pada hiburan. 

Sementara itu, hasil pada kelas kontrol tidak dapat diartikan bahwa model Think Pair 
Share merupakan model yang tidak efektif. Rachmawati dan Erwin (2022) menunjukkan 
bahwa penerapan Think Pair Share berbantuan video animasi dapat memberikan dampak 
positif terhadap aktivitas dan hasil belajar peserta didik sekolah dasar. Model tersebut 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpikir secara individu (think), 
berdiskusi dengan pasangan (pair), dan menyampaikan hasil pemikiran (share). Oleh 
karena itu, perbedaan hasil antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam penelitian ini 
lebih tepat dimaknai bahwa pada konteks peserta didik, materi, waktu, dan perlakuan yang 
digunakan dalam penelitian, Game Based Learning berbantuan Blooket menghasilkan 
pencapaian hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan Think Pair Share, bukan bahwa 
Think Pair Share secara umum lebih rendah atau tidak efektif. 

Berdasarkan perbandingan dengan berbagai penelitian terdahulu tersebut, hasil 
penelitian ini pada dasarnya memperkuat bukti empiris mengenai potensi Game Based 
Learning dan penggunaan media permainan digital dalam meningkatkan hasil belajar. 
Namun, penelitian ini memberikan konteks yang lebih spesifik karena menguji Game Based 
Learning berbantuan Blooket pada peserta didik kelas V sekolah dasar dalam pembelajaran 
Pendidikan Pancasila, khususnya materi Sejarah Kelahiran Pancasila dan Para 
Perumusnya, serta membandingkannya dengan kelas yang menggunakan Think Pair Share. 
Penelitian-penelitian sebelumnya lebih banyak menggunakan Blooket pada mata pelajaran 
atau jenjang yang berbeda, menggunakan media permainan digital selain Blooket, atau 
menguji Game Based Learning secara umum. Oleh karena itu, temuan penelitian ini dapat 
dipandang sebagai tambahan bukti empiris bahwa Blooket dapat digunakan sebagai media 
pendukung Game Based Learning pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar, 
dengan tetap memperhatikan kesesuaian antara desain permainan, materi, tujuan 
pembelajaran, dan karakteristik peserta didik. 

Conclusion 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning 

berbantuan Blooket berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar Pendidikan 
Pancasila peserta didik kelas V SD IT Ar-Rahman Lampung Selatan. Hasil Independent 
Samples t-Test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, dengan rata-rata hasil 
belajar kelas eksperimen sebesar 90,27 dan kelas kontrol sebesar 83,87. Temuan ini 
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menunjukkan bahwa penggunaan Blooket dalam pembelajaran berbasis permainan dapat 
mendukung peningkatan hasil belajar peserta didik. Secara praktis, guru dapat 
memanfaatkan Game Based Learning berbantuan Blooket sebagai alternatif pembelajaran 
untuk menciptakan kegiatan belajar yang lebih aktif, interaktif, dan menarik. 
Penggunaannya perlu disesuaikan dengan tujuan, materi, serta karakteristik peserta didik 
agar unsur permainan tetap berfungsi sebagai sarana untuk memperkuat pemahaman dan 
pencapaian hasil belajar. 
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