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ABATRAK 

 

Wenni Juniarti. NPM 2202090115. Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Digital Berbasis Blooket Terhadap Pemahaman Konsep 

Perkalian Pada Siswa Kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Digital Berbais Blooket Terhadap Pemahaman Konsep Perkalian 

Pada Siswa Kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian Kuantitatif dengan metode eksperimen yang melibatkan dua kelompok, 

yaitu kelas Eksperimen dan kelas Kontrol. Teknik pengumpulan data dilakukan 

dengan memberikan tes pretest dan posttest kepada siswa. Selanjutnya, data 

diperoleh dianalisis menggunakan uji Independent Sampel T-test. Hasil penelitian 

terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis blooket 

terhadap pemahaman konsep perkalian pada siswa kelas III SDS Muhammadiyah 

13 Medan. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji statistik yang menyatakan nilai 

signifikansi 0,028 yang dimana lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa Ha diterima dan Ho ditolak, sehingga hipotesis diterima dan berpengaruh. 

Hasil analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara pretest dan posttest dengan demikian terdapat pengaruh media 

pembelajaran digital berbasis blooket terhadap pemahaman konsep perkalian 

siswa pada kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

 

Kata Kunci: Blooket, Pemahaman Konsep Perkalian, Matematika.
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secara moril maupun materil. meskipun kita bukan keluarga yang terbiasa bicara 

dari hati ke hati, penulis tahu bahwa dibalik keheningan itu tersimpan doa dan 

harapan yang tak pernah putus untuk penulis. Setiap langkah dan pencapaian yang 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Menurut (Yusnita, 2022) Pendidikan memiliki peranan penting dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia untuk mencapai kesejahteraan dan 

kemajuan hidup. Melalui pendidikan, individu dapat memperoleh berbagai ilmu 

pengetahuan yang bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. Proses pendidikan 

dapat dilaksanakan melalui jalur formal maupun nonformal. Salah satu bidang 

ilmu yang dipelajari dalam dunia pendidikan adalah matematika, yang menjadi 

mata pelajaran pokok di setiap jenjang sekolah. Pembelajaran matematika 

memiliki banyak manfaat karena konsep dan penerapannya dapat digunakan untuk 

menyelesaikan berbagai persoalan dalam kehidupan nyata. Berbagai inovasi dan 

pembaruan dalam sistem pendidikan terus dilakukan untuk menyesuaikan dengan 

kebutuhan masyarakat modern. Tujuannya adalah agar peserta didik memiliki 

bekal pengetahuan dan keterampilan yang memadai, sehingga mampu beradaptasi 

dan berperan aktif dalam kehidupan sosial yang semakin dipengaruhi oleh 

kemajuan teknologi.  

Menurut (Alpiana & Muhtarom, 2023) Sistem Pendidikan dalam Pasal 20 

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 2003 menyebutkan 

bahwa pendidikan nasional yang berperan dalam peningkatan keterampilan dan 

karakter berdampak tentang bagaimana kehidupan bangsa dibentuk. Pada 

dasarnya kurikulum dapat digunakan untuk mewujudkan tujuan dari peraturan 

perundang-undangan tersebut di atas. Salah satu aspek dalam pendidikan adalah
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 adanya pembelajaran. Pembelajaran merupakan sebuah proses interaksi yang terjadi 

antara peserta didik dan pendidik dengan menggunakan berbagai sumber belajar yang 

terjadi pada suatu lingkungan belajar dengan tujuan dapat membantu peserta didik 

belajar dengan lebih baik. 

Menurut (Munawaroh & Hadi, 2024) salah satu pembelajaran yang akan 

diperlukan peserta didik dalam kehidupan sehari-hari adalah pembelajaran 

matematika. matematika merupakan sarana berpikir yang jelas dan logis, sarana untuk 

memecahkan masalalah kehidupan sehari-hari, sarana mengenal pola-pola hubungan 

dan generalisasi pengalaman, sarana untuk mengembangkan kreativitas, dan sarana 

untuk meningkatkan kesadaran terhadap perkembangan budaya. Maka tujuan adanya 

pembelajaran matematika adalah untuk memberikan bekal kepada peserta didik 

dalam kehidupan sehari-hari agar daoat berpikir secara logis, kritis, analitis dan 

sistematis.  

Menurut (Dewi Kesuma Nasution, 2023) menjelaskan bahwa berhitung 

merupakan keterampilan individu dalam merumuskan, mengenali, serta 

menerapkan konsep-konsep dasar matematika pada berbagai situasi yang 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan hal tersebut, bahwa 

kemampuan berhitung mencakup kecakapan seseorang dalam menafsirkan dan 

merumuskan matematika dalam beragam konteks, yang meliputi penalaran 

matematis, penguasaan konsep, prosedur, serta fakta untuk menjelaskan dan 

memprediksi suatu kejadian sehingga mampu menyelesaikan permasalahan 

sehari-hari. Berpikir dalam konteks ini dimaknai sebagai kemampuan memahami 

dan menganalisis suatu pernyataan melalui operasi serta manipulasi simbol-

simbol matematika yang 
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berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, dan dapat diungkapkan baik secara lisan 

maupun tulisan. 

Aktivitas siswa dalam belajar sangat penting dan sebaiknya dilakukan 

dengan bantuan alat atau media pembelajaran. Media pembelajaran 

memungkinkan siswa untuk menggunakan kemampuan fisik dan mental mereka 

dalam fokus pada materi yang sedang dipelajari. (Nugroho et al., 2023) Bagi 

siswa dengan adanya penggunaan media pembelajaran pada saat mempelajari 

matematika maka siswa harus lebih semangat lagi dalam mengikuti pembelajaran 

tersebut supaya tujuan pembelajaran dapat tercapai sehingga hasil belajar 

matematika siswa dapat lebih baik. Media merupakan segala sesuatu yang dipilih 

oleh pendidik untuk digunakan dalam proses pembelajaran yang bertujuan 

merangsang perasaan dan perhatian peserta didik agar terdorong motivasi dan 

berminat untuk mengikuti proses pembelajaran. Media pembelajaran tidak 

dimaksudkan mengganti pendidik mengajar melainkan menjadi pelengkap dan 

membantu pendidik dalam kegiatan mengajar. (Syifaun Nafisah & Yayang Furi 

Furnamasari, 2023) 

Salah satu pokok bahasan yang dianggap sulit dalam matematika adalah 

perkalian. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil ulangan yang belum mencapai 

KKM = 70 dan melakukan observasi pada tanggal 5 November dengan guru wali 

kelas bersama siswa di SDS Muhammadiyah 13 Medan yang mengatakan bahwa 

perkalian itu sangat sulit. Kesulitan yang dialami dikarenakan kurangnya 

kemampuan siswa dalam memahami perkalian. 

 

 



4 
 

 

 

Tabel 1.1 Nilai Ulangan Bulanan 1 s/d 3 Siswa Kelas IIIA  SDS 

Muhammadiyah 13 Medan T.A 2025/2026 

Bulan Nilai Jumlah Siswa Frekuensi Keterangan 

Bulan Ke-1 70> 6 Siswa 33% Tidak Tuntas 

70< 12 Siswa 67% 

Bulan Ke-2 70> 7 Siswa 39% Tidak Tuntas 

70< 11 Siswa 61% 

Bulan Ke-3 70> 8 Siswa 44% Tidak Tuntas 

70< 10 Siswa 56% 

 

Selain itu ada juga faktor lain yang berpengaruh pada hasil belajar siswa, 

yaitu dalam pembelajaran guru masih menggunakan pendekatan teacing center 

artinya bahwa guru menjadi sumber segala pengetahuan yang akan diterima dan 

diketahui oleh siswa. Maka dari itu diperlukan pemahaman atau proses yang 

cukup lama dalam menanamkan konsep tersebut. Hal tersebut dapat dilakukan 

dengan menerapkan suatu pendekatan model pengajaran yang menarik dan 

bermakna bagi siswa sehingga dapat diserap oleh siwa dengan mudah. (Mei et al., 

2020) 

Salah satu pendekatan yang semakin populer adalah penggunaan game, 

yaitu metode pembelajaran berbasis permainan. Blooket merupakan salah satu 

platform permainan edukatif yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif 

dengan elemen kompetitif, visual menarik, dan pengalaman bermain yang seru. 

Penggunaan Blooket di kelas tidak hanya menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, tetapi juga melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran, 
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sehingga dapat meningkatkan minat dan perhatian mereka terhadap materi. 

(Anggun Siska Pratiwi et al., 2025)  

Media pembelajaran yang kedua adalah Pembelajaran merupakan unsur 

yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran sebagai alat 

komunikasi yang bertujuan untuk mengefektifkan proses pembelajaran. Media 

pembelajaran menjadi unsur penting dalam proses pembelajaran. Mathe-Mata 

Pelajaran Mathe-Pelajaran Pelajaran mata Pelajaran ujian. Salah satu media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan adalah belajar. Matematika pada 

setiap jenjang pendidikan memainkan peran penting karena dapat melatih berpikir 

kritis, logis, analitis, sistematis, kreatif, dan adil Mahyudi. Matematika juga 

sebaiknya ilmu basic untuk ilmu-ilmu lain. Matematika merupakan dasar dari 

berbagai ilmu. Pelajaran dianggap pelajaran yang sulit dan susah bagi siswa. 

(Midya Yuli Amreta et al., 2023) 

 Kemampuan untuk  meningkatkan belajar siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 13 Medan memecahkan masalah perlu dikembangkan 

keterampilan memahami masalah, membuat model matematika, menyelesaikan 

masalah, dan menafsirkan masalah. Karena itu diperlukan pemahaman agar siswa 

mengerti dan mengetahui apa yang sedang dipelajari sehingga siswa dapat 

menerjemahkan, menginterprestasikan dan mengektrapolasikan persoalan tersebut 

ke dunia sebenarnya. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini menjadi 

penting untuk dilakukan guna mengkaji secara empiris pengaruh penggunaan 

media digital interaktif terhadap pemahaman konsep matematika siswa. Penelitian 

ini bertujuan untuk menjawab tantangan dalam pembelajaran matematika di era 
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digital, dengan menyediakan bukti ilmiah tentang efektivitas media interaktif 

dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi rujukan dalam pengembangan strategi pembelajaran 

yang lebih kontekstual dan adaptif, serta memberikan kontribusi terhadap praktik 

pendidikan yang inovatif dan berorientasi pada kebutuhan siswa masa kini. 

(Rahmatyas, 2024) 

 

1.2  Idetifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah, adapun identifikasi masalah tersebut antara lain sebagai berikut:  

1. Kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran dalam 

pemahaman konsep perkalian 

2. Kurang tersedianya media yang tepat yang digunakan guru saat mengajar. 

Guru menyatakan bahwa media masi kurang bervariasi guru biasa 

menggunakan media gambar dan mengajak siswa dalam penggunaan 

media. Apalagi di lingkungan kelas III yang termasuk kelas rendah. 

 

1.3  Batasan Masalah 

Agar pembahasan pada penelitian ini jelas dan terukur, maka diperlukan 

pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Digital Berbasis Blooket Terhadap Pemahaman Konsep Perkalian 

Siswa Kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan T.A 2025/2026 
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1.4  Rumusan Masalah 

Bedasarkan masalah tersebut, adapun perumusan masalah pada penelitian 

ini ialah: 

1. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis 

blooket terhadap pemahaman konsep perkalian pada siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 13 Medan? 

 

1.5  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, penelitian ini 

dilakukan untuk mencapai tujuan yang berkaitan dengan pemarsalahan yang telah 

dirumuskan. Adapun tujuan penelitian ini ialah: 

1. Untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran 

digital berbasis blooket terhadap pemahaman konsep perkalian siswa kelas 

III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

 

1.6  Manfaat Penelitian 

 Adapun alasan penggunaan media digital berbasis blooket  tersebut dapat 

menumbuhkan minat anak untuk mendalami pemahaman konsep dalam belajar 

matematika, khususnya pada materi perkalian, merupakan kunci dasar siswa untuk 

memecahkan permasalahan pada tiap soal matematika. Hal ini dikarenakan 

perkalian merupakan dasar dari operasi matematika lainnya. Dengan menguasai 

dasar-dasar perkalian, siswa akan dapat memahami konsepkonsep matematika 

lainnya dengan lebih mudah. Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa untuk 
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menguasai materi, tetapi dengan menggunakannya kembali dalam bentuk lain 

yang mudah dipahami, mampu berpendapat mengenai data dan mampu 

menerapkan konsep sesuai dengan tingkat pemahaman yang dimiliki siswa. 

(Widiastini, 2024) 

Kurangnya pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 

mengakibatkan suasana belajar yang membosankan sehingga kurang maksimalnya 

penguasaan materi pada siswa. Hasil belajar yang kurang maksimal ini diketahui 

saat dilakukannya proses evaluasi pembelajaran. Sehingga sebagai pendidik, 

peneliti berkewajiban untuk mencari solusi mengatasi hal tersebut dengan cara 

memberikan gagasan baru kepada para guru membuat serta memanfaatkan 

teknologi digital untuk mengembangkan alat evaluasi pembelajaran yang tepat 

guna. (Dian, 2024) 

 Dalam penelitian yang menyelidiki pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis blooket terhadap konsep perkalian siswa, manfaat yang 

dihasilkan dapat dibagi menjadi dua kategori: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran 

konstruktivistik yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa 

melalui media digital interaktif. 

b. Memperkuat kajian tentang efektivitas media pembelajaran berbasis 

permainan (game-based learning) dalam meningkatkan pemahaman 

konsep matematika dasar. 
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c. Menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya dalam bidang inovasi media 

pembelajaran digital di tingkat sekolah dasar. 

d. Mendukung teori multimedia learning  yang menyatakan bahwa 

kombinasi antara teks, gambar, dan interaktivitas dapat meningkatkan 

pemahaman dan retensi belajar siswa. 

e. Menambah literatur ilmiah mengenai penerapan media Blooket sebagai 

sarana pembelajaran matematika yang menyenangkan dan bermakna 

bagi siswa sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru: 

Menjadi referensi dalam memilih dan menerapkan media pembelajaran 

digital berbasis Blooket untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman 

konsep perkalian siswa. Membantu guru merancang pembelajaran yang 

lebih inovatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di 

era digital. 

b. Bagi Siswa: 

Meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran matematika. Membantu siswa memahami konsep 

perkalian dengan cara yang menyenangkan dan interaktif melalui 

permainan edukatif. 

c. Bagi Sekolah: 

Memberikan dasar bagi sekolah untuk mengembangkan strategi 

pembelajaran berbasis teknologi digital yang sesuai dengan kebutuhan 
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pembelajaran abad ke-21. Mendukung peningkatan kualitas 

pembelajaran melalui penerapan media digital inovatif. 

Penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan dampak langsung 

terhadap proses pembelajaran di kelas, tetapi juga memberikan kontribusi 

pada peningkatan kualitas Pendidikan secara lebih luas, dan media pembelajaran 

berbasis blooket ini dapat membantu siswa kelas III di SDS Muhammadiyah 13 

Medan untuk mengembangkan kemampuan mereka dengan cara yang mudah 

dipahami, menarik dan efektif.   
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Media Pembelajaran 

Menurut (Hasan et al., n.d.) Media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang digunakan untuk membantu menyampaikan hal-hal yang berkaitan 

dengan proses belajar- mengajar. Karena dengan media pembelajaran diharapkan 

pengetahuan yang diajarkan akan sampai kepada orang yang mengikuti proses 

beajar –mengajar tersebut, kemudian dapat dipahami dan dimengerti tentang 

pengetahuan tersebut. Media pembelajaran juga merupakan komponen 

instruksional yang terdiri dari pesan, orang dan peralatan atau benda. Seiring 

dengan perkembangan zaman, pengetahuan dan teknologi, maka media 

pembelajaran juga mengalami perkembangan dan kemajuan. Artinya bahwa 

media pembelajaran sudah banyak jenis dan variasinya seiring dengan 

perkembangan zaman serta kemajuan pengetahuan dan teknologi tersebut. 

Menurut (Sitepu, 2022) Media pembelajaran yang paling ngetren pada 

zaman ini adalah media pembelajaran berbasis digital. Media pembelajaran 

berbasis digital adalah media yang digunakan untuk membuat media yang bersifat 

audio visual. Dengan adanya audio visual tersebut dapat menumbuhkan, 

bahkanmeningkatkan motivasi belajar siswa semua jenjang pendidikan. Media 

pembelajaran berbasis digital ini bisa dalam bentuk elektronik, seperti: ebook, 

web, e-modul, flash, CD multimedia interaktif dan lain sebagainya. Pembelajaran 

dengan memanfaatkan pembelajaran berbasis digital memberikan sebuah revolusi 

baru dalam metode pembelajaran yang digunakan. Bila selama ini, tempat belajar 

11 
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biasanya adalah ruang kelas maka dengan adanya pemanfaatan, belajar 

pembelajaran berbasis digital bisa di lakukan di luar kelas. Guru ataupun dosen 

bisa menggunakan media pembelajaran seperti blog ataupun moodle. Dalam hal 

ini, pemanfaatan jejaring sosial seperti Twitter ataupun Facebook untuk bisa 

berinteraksi dengan para peserta didik pun bisa juga dilakukan untuk semakin 

meningkatkan metode pembelajaran berbasis digital tersebut 

 

2.2 Jenis – Jenis Media Pembelajaran 

Menurut (Fadilah & Kanya, 2023) Media pembelajaran adalah alat yang bisa 

digunakan untuk membantu jalan nya pembelajaran agar lebih efektif dan optimal. 

Pada saat ini proses pembelajaran tidak hanya terpaku kepada buku dan papan 

tulis saja, karna saat ini banyak sekali media pembelajaran yang bisa digunakan 

oleh para pengajar, contohnya seperti Media Visual, Media Audio, Media Audio 

Visual. Adapun contoh dari media-media tersebut yaitu: 

1. Media Visual. Berupa Gambar atau Foto, Grafik, Peta dan Globe, 

serta Bagan . 

2. Media Audio Berupa Radio, Podcast, Story telling, Lag 

3. Media Audio Visual Berupa Film, Video, Pertunjukan/drama, 

Televisi 

Perkembangan media pembelajaran sudah semakin kompleks, tidak hanya 

berbentuk visual ( seperti slide, gambar, ataupun grafik) tetapi sudah menamabah 

ke audio visual ( seperti video pembelajaran, kuis edukatif, platform digital 

lainnya). Adapun jenis-jenis lainnya: 
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1. Alat Peraga (Media Visual/Fisik) 

Guru perlu memilih alat peraga yang sesuai dengan materi pelajaran agar 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Ketepatan media sangat 

berpengaruh terhadap pemahaman siswa. 

2. Media Presentasi (PowerPoint) 

PowerPoint digunakan untuk membantu penyampaian materi secara 

menarik. Media ini memungkinkan penyajian materi dalam bentuk teks, 

gambar, audio, dan video, serta memudahkan dalam pengaturan dan 

pencetakan bahan presentasi. 

3. Platform E-Learning (Edmodo) 

Edmodo merupakan platform pembelajaran berbasis online yang 

menyerupai jejaring sosial. Media ini memfasilitasi interaksi antara guru, 

siswa, dan orang tua dalam kelas virtual secara mudah, efisien, dan 

menyenangkan.  

4. Situs Pembelajaran Online 

Berbagai situs pembelajaran menyediakan sumber belajar digital seperti 

buku elektronik, latihan soal, simulasi, dan kegiatan laboratorium virtual 

yang dapat menunjang proses belajar mengajar. 
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2.1.1  Media Blooket  

a. Pengertian Media Blooket 

Blooket termasuk sebagai salah satu opsi media pembelajaran inovatif 

yang bisa dipakai sebagai penunjang efektivitas kegiatan belajar mengajar di 

kelas. Platform ini menawarkan pendekatan interaktif berbasis permainan yang 

dirancang untuk meningkatkan partisipasi peserta didik serta membuat 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan mempunyai makna. Blooket, 

yaitu sebuah platform digital berbasis permainan edukatif yang mengusung format 

kuis interaktif dan dirancang untuk menciptakan suasana belajar menjadi 

menyenangkan. Pengguna dapat mengaksesnya melalui laman utama di 

https://www.blooket.com/.  Peserta didik dapat bergabung untuk bermain dengan 

memasukkan kode pada tautan https://play.blooket.com/play. (Annisa Aulia, 

2025) memaparkan bahwa Blooket adalah sebuah platform digital yang dapat 

dimanfaatkan pada kegiatan belajar mengajar dikelas, terutama untuk 

mengerjakan kuis dengan pendekatan bermain yang dikenal sebagai playbased 

learning. 

Blooket memberikan peluang kepada guru untuk menciptakan 

pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu memenuhi kebutuhan 

evaluasi secara efisien. Blooket memungkinkan guru mengembangkan media 

pembelajaran berbasis game yang memadukan unsur pembelajaran dengan 

hiburan. Adapun kesimpulan dari teori diatas adalah media pembelajaran blooket 

adalah media digital yang efektif yang menunjukkan pemahaman konsep 

perkalian peserta didik. 

https://www.blooket.com/
https://play.blooket.com/play
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b. Manfaat Media Blooket  

Ada beberapa manfaat dalam konteks pendidikan di sekolah dasar, 

menurut (Andani, 2025) adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa dengan mengubah suasana 

belajar yang semula pasif menjadi lebih interaktif. 

2. Meningkatkan motivasi belajar yang menyenangkan dan menumbuhkan 

motivasi intrinsic siswa. 

3. Menumbuhkan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak 

membosankan, jauh dari kesan monoton. 

4. Meningkatkan interaksi antara guru dan siswa memperkuat hubungan 

komunikasi dua arah dalam proses belajar. 

5. Membantu guru dalam evaluasi pemahaman siswa  

6. Meningkatkan kerja sama dan sportivitas 

Adapun menurut (Annisa Aulia, 2025) beberapa manfaat lainnya: 

1. Meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 

2. Meningkatkan konsentrasi dan fokus belajar 

3. Menumbuhkan motivasi dan antusiasme belajar 

4. Meningkatkan partisipasi dan keaktifan siswa 

5. Mempermudah guru dalam evaluasi pembelajaran 

6. Meningkatkan interaksi sosial dan kerja sama antar siswa 

Selain itu, integrasi aplikasi berbasis gamifikasi dalam proses 

pembelajaran memberikan kesempatan bagi guru untuk tidak hanya membuat 

proses pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi juga lebih efektif secara 
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pedagogis. Sebagai contoh, aplikasi digital berbasis gamifikasi tidak hanya dapat 

menciptakan suasana belajar bermain bagi peserta didik, tetapi juga memberikan 

informasi yang berharga bagi guru terkait dengan penguasaan konsep materi yang 

diajarkan pada peserta didik . Dengan demikian, ketika aplikasi gamifikasi 

dimanfaatkan secara strategis selama proses pembelajaran, itu tidak hanya dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik dan tingkat partisipasi mereka dalam 

pembelajaran tetapi juga efektifitas pelaksanaan pembelajaran melalui umpan 

balik yang tepat sasaran dari guru. (Pratiwi et al., 2025) 

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Blooket 

1. Kelebihan Media Blooket  

Media Blooket juga mempunyai kelebihan dan kekurangan. Adapun 

kelebihan dan kekurangan adalah sebagai berikut: 

Kelebihan Blooket sebagai Media Pembelajaran 

a. Meningkatkan Motivasi Belajar : Blooket membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Dengan 

elemen game, siswa lebih termotivasi untuk belajar dan mengikuti 

pelajaran, karena mereka merasa seperti sedang bermain sambil 

belajar. 

b. Mendorong Partisipasi Aktif : Game interaktif memungkinkan 

semua siswa untuk berpartisipasi secara aktif. Ini sangat penting 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar, 

terutama bagi mereka yang mungkin kurang berpartisipasi dalam 

pengaturan kelas tradisional. 
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c. Memfasilitasi Pembelajaran Personalisasi: Blooket memungkinkan 

guru untuk menyesuaikan materi pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan dan kecepatan belajar masing-masing siswa. Ini sangat 

membantu karena setiap siswa memiliki cara belajar yang unik dan 

kecepatan yang berbeda. 

d. Meningkatkan Retensi Materi: Permainan dalam pembelajaran 

telah terbukti meningkatkan retensi materi. Siswa cenderung 

mengingat informasi lebih lama ketika mereka belajar melalui 

aktivitas yang menyenangkan dan menantang. 

e. Mengembangkan Keterampilan Sosial :Blooket sering dimainkan 

dalam grup atau tim, yang mendorong siswa untuk bekerja sama 

dan berkomunikasi satu sama lain. Ini membantu mengembangkan 

keterampilan sosial dan kerja sama tim yang penting untuk 

perkembangan mereka. (Trebungan, 2024) 

2. Kekurangan Media Blooket 

Sementara itu, Menurut (Trebungan, 2024), mengemukakan bahwa 

Blooket tetap memiliki keterbatasan antara lain: 

a. Tidak berorientasi kelompok: jika Anda ingin siswa Anda 

berkumpul/menemukan koneksi, atau belajar dalam kelompok 

dengan Anda, hal ini tidak mungkin.  

b. Persyaratan membaca: Karena guru tidak dapat membacakan setiap 

pertanyaan dan tidak ada pembaca mendalam yang tersedia, ini 

lebih cocok untuk siswa yang lebih tua.  
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c. Memerlukan banyak pertanyaan: Untuk mencegah pengulangan 

pertanyaan, diperlukan serangkaian pertanyaan yang besar.  

d. Tidak boleh mengedit kumpulan pertanyaan orang lain: Jika Anda 

menemukan kumpulan pertanyaan yang hampir sempurna, Anda 

harus membuat kumpulan pertanyaan Anda sendiri.  

d. Langkah-Langkah Penggunaan Media Blooket  

Menurut pendapat (Anggun Siska Pratiwi et al., 2025) memaparkan bahwa 

rencana tindakan ini akan dilaksanakan dalam beberapa siklus, dengan setiap 

siklus terdiri dari beberapa langkah penting.  

1. Tahap perencanaan akan dilakukan dengan merancang materi 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa. Dalam 

tahap ini, guru akan membuat game yang menarik dan interaktif, 

mencakup ilustrasi gambar yang relevan untuk membantu siswa 

memahami konsep pembelajaran matematika. 

2. Pada tahap pelaksanaan, guru akan menerapkan game Blooket dalam 

proses pembelajaran di kelas. Aktivitas pembelajaran akan dilakukan 

secara langsung, di mana siswa akan diajak berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Guru akan memfasilitasi diskusi dan memberikan 

bimbingan selama proses pembelajaran berlangsung. 

3. Tahap observasi akan dilakukan untuk mengamati aktivitas siswa selama 

pembelajaran. Guru akan mencatat tingkat keterlibatan siswa, respon 

terhadap penggunaan game Blooket, serta kemajuan yang dicapai dalam 
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minat belajar matematika. Data ini akan dikumpulkan melalui observasi 

langsung dan catatan refleksi. 

4. Pada tahap refleksi, guru akan mengevaluasi hasil pembelajaran 

berdasarkan data yang telah dikumpulkan. Refleksi ini akan mencakup 

analisis terhadap efektivitas penggunaan game Blooket, tantangan yang 

dihadapi, serta umpan balik dari siswa. 

Langkah – langkah Penggunaan Blooket  menurut (Nakula et al., 2025) adalah 

sebagai berikut:  

1. Identifikasi potensi dan permasalahan 

2. Pengumpulan data 

3. Perencanaan produk (desain game Blooket)  

4. Validasi desain 

5. Uji coba utama (main trial) 

Blooket ini dapat diakses melalui https://www.blooket.com/. Untuk mendaftar 

akun blooket dapat juga didaftarkan melalui  akungoogle pengguna dengan 

mengisi seluruh data yang diminta. Setelah akun sudah berhasil dibuat, pengguna 

dapat login langsung ke akun yang sudah mereka buat.  

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Tampilan Daftar/login Web Blooket 

https://www.blooket.com/
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Blooket dapat diaksess melalui berbagai perangkat seperti smartphone, 

tablet, laptop, atau computer yang terhubung dengan internet. Guru memiliki 

kemampuan untuk memilih permainan yang ingin dimmainkan, menentukan 

durasi kuis, memberikan kode permainan, dan memulai kuis blooket. Peserta 

didik dapat mengikuti kuis dengan cara memasukkann kode yang diberikan dan 

menjawab pertanyaan yang disajikan. 

 Platform ini menyediakan 14 gim yang beragam, termasuk Moster Brawl, 

Gold Quest, Crypto Hack, Fishing Frenzy, Deceptive Dinos, Blook Rush, Battle 

Royal, Tower Defense, Café Factory, Racing, Crazy Kingdom, Tower Of Doom, 

dan Classic. Beberapa gim memiliki mode pekerjaan ruma, memungkinkan 

peserta didik untuk mengerjakan tugas di rumah. Sementara itu, mode langsung 

memungkinkanpeserta didik untuk bersaing secara real-time dengan layar guru 

guru yang menampilkan peringkat, item yang digunakan, dan peristiwa yang 

terjadi dalam gim. Keseluruhan, blooket menyajikan beragam pilihan dan fitur 

untuk mendukung pengalaman pembelajaran yang sangat interaktif dan menarik.  

 

  

 

 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan Dasboard Blooket 
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Gambar 2.3 guru dapat memberi gambar pada cover dan memberi judul kuis 

yang ingin dibuat 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 guru dapat membuat soal dan jawaban 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 guru dapat memilih permainan yang akan dimainkan 
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Gambar 2.6 guru dapat mengatur waktu dan mulai menjadi host 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 guru dapat melihat peserta dan memulai permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 bergabung mengerjakan kuis pada blooket   



23 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 siswa dapat memilih icon 

Sebelum mengerjakan soal kuis pada blooket ini, peserta akan bermain 

permainan yang sudah dipilihkan oleh guru, jika sudah peserta akan bisa mengisi 

kuis pertanyaan. Selain itu, karakteristik khusus dari blooket  ini adalah 

leaderboard, yang menunjukkanperingkat siswa bedasarkan kinerja mereka 

masing-masing. Semakin cepat peserta menjawab pertanyaan dengan benar, 

semakin banyak poin yang mereka akan dapatkan. Poin tersebut akan ditampilkan 

diantara setiap pertanyaan, dan pemenang utama akan ditampilkan di akhir 

permainan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.10 tampilan permainan fishing frenzy 
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Gambar 2.11 tampilan pemenang utama 

2.1.2 Pemahaman Konsep Perkalian 

a. Pengertian Pemahaman Konsep Perkalian 

 Menurut (Rahmawati & Wulan, 2021) Pemahaman konsep merupakan 

landasan yang sangat penting untuk melatih siswa dalam berpikir dan dapat 

diaplikasikan untuk menyelesaikan suatu permasalahan berkaitan dengan konsep 

yang dimiliki. Rendahnya pemahaman konsep siswa sebagian besar terjadi 

disebabkan siswa kurang paham dengan konsep – konsep yang dipelajari 

sebelumnya sehingga untuk memahami konsep yang baru, siswa merasa kesulitan. 

Faktor lain yang turut mempengaruhi, yaitu model pembelajaran yang diterapkan 

masih kurang efektif sehingga selama ini tidak mampu mewadahi permasalahan 

yang terjadi, akibat ketidakpahaman siswa terhadap suatu konsep akan 

menyebabkan sulitnya untuk memahami konsep selanjutnya sehingga 

menghubungkannya. Oleh karena itu, aspek pengajaran, konteks pembelajaran, 

bahan pembelajaran serta pendekatan pembelajaran sangat memengaruhi 

peningkatan pemahaman konsep siswa sehingga perlu diusahakan perbaikan dan 

persiapan yang optimal. Mengatasi permasalahan tersebut, perlu adanya 
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pembelajaran secara klasikal maupun individu karena usaha pembaharuan 

pendidikan khususnya dalam model pembelajaran yang dapat menunjang kegiatan 

belajar mengajar agar membantu siswa lebih aktif dalam pembelajaran disekolah.  

 Pengertian pemahaman konsep menurut (Rika Firma Yenni, 2019) adalah 

menjelaskan konsep dan pengaplikasian konsep atau algoritma, secara luwes dan 

tepat dalam memecahkan masalah. Berdasarkan uraian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa pemahaman konsep adalah kemampuan dalam memahami 

konsep secara luwes dan tepat dalam penguasaan sebuah materi pelajaran 

sehingga dapat mengaplikasikannya dalam permasalahan matematika. 

b. Indikator Pemahaman Konsep Perkalian  

 Menurut (Wina Winarti, Lutfi Hamdani Maula, 2021) Penilaian komponen 

kelayakan isi diberikan oleh ahli materi dan praktisi dalam menilai materi yang 

pemahaman konsep perkalian dalam aplikasi yang dikembangkan. Terdapat 7 

indikator dalam komponen kelayakan isi yaitu ketepatan, kepentingan, kelengkapan, 

keseimbangan, minat/perhatian, keadilan dan kesesuaian dengan situasi peserta didik.  

 Menurut (Nanda & Wandini, 2024) beberapa  indikator perkalian yang 

dapat digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan siswa dalam menjelaskan kembali konsep perkalian dengan 

bahasanya sendiri, misalnya sebagai penjumlahan berulang atau 

pengelompokan yang sama banyak. 

2. Kemampuan memberikan contoh dan bukan contoh dari operasi perkalian 

dalam kehidupan sehari-hari. 
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3. Kemampuan siswa dalam mengidentifikasi syarat atau karakteristik yang 

diperlukan agar suatu permasalahan dapat diselesaikan dengan konsep 

perkalian. 

4. Kemampuan menerapkan konsep dan prosedur perkalian untuk 

menyelesaikan berbagai bentuk permasalahan, termasuk soal cerita. 

5. Kemampuan mengelompokkan objek ke dalam kelompok-kelompok yang 

sama banyak sesuai dengan konsep perkalian. 

Indikator-indikator ini dapat digunakan dalam penilaian pembelajaran 

matematika, terutama pada siswa sekolah dasar.  

c. Karakteristik Pemahaman Konsep Perkalian  

 Matematika memiliki empat operasi hitung yaitu penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian. Materi operasi hitung matematika 

diajarkan secara terurut mulai dari penjumlahan dan pengurangan lalu berikutnya 

perkalian dan pembagian. Setelah memahami konsep dari operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan, siswa harus menguasai konsep operasi hitung 

perkalian. Perkalian adalah penjumlahan berulang dari bilangan yang sama pada 

setiap sukunya. Pemahaman konsep perkalian yang didapat oleh siswa seringkali 

mengalami kesalahan, yaitu kesalahan dalam mengelola informasi dan 

mengaplikasikannya. Pernyataan tersebut diperkuat dengan tes pemahaman 

konsep perkalian yang dilakukan oleh (Agus Lina Silvia, Rosiana Mufliva, Asyifa 

Nurjannah, 2023) kepada siswa tingkat sekolah dasar yang memberikan hasil 

bahwa siswa mampu menyelesaikan soal perkalian dengan menghafal, sedangkan 

ketika mengerjakan soal konseptual nilai mereka rendah. 
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Maka dari itu, diperlukannya sebuah media pembelajaran yang dapat 

membantu guru dalam menjelaskan materi kepada siswa. Media pembelajaran 

yang digunakan yaitu media yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa 

agar siswa tidak merasa jenuh dan dapat menguasai pemahaman konsep 

matematis dengan baik. Dengan pemahaman konsep matematis yang baik, siswa 

diharapkan mampu mengingat pelajaran matematika yang telah dipelajarinya 

dalam jangka waktu yang panjang.  

Karakteristik dari matematika yaitu keteraturan mengenai struktur yang 

terorganisasikan, konsep-konsep matematika tersusun secara hirarkis dan 

sistematik, mulai dari konsep yang paling sederhana sampai pada konsep paling 

kompleks menurut (Elsani, 2021) 

d. Faktor Yang Mempengaruhi Pemahaman Konsep Perkalian 

Menurut (Pratama et al., 2024) Pemahaman konsep dalam pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi perkalian, merupakan hal yang esensial 

karena berkaitan dengan kemampuan berpikir logis dan abstrak. Namun, banyak 

siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep ini, baik karena sifat materi 

yang abstrak maupun karena faktor-faktor yang berasal dari dalam diri siswa 

maupun lingkungan belajarnya. Adapun berbagai faktor yaitu: 

1. Faktor Internal 

Faktor-faktor ini berkaitan dengan kondisi psikologis dan karakteristik 

pribadi siswa: 

a. Motivasi belajar rendah, siswa tidak terdorong untuk memahami 

konsep secara mendalam. 
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b. Minat terhadap matematika kurang, siswa merasa bosan atau 

enggan belajar materi yang dianggap sulit. 

c. Rasa ingin tahu yang rendah, siswa tidak berusaha mencari tahu 

konsep di balik rumus atau prosedur. 

d. Kurangnya kepercayaan diri, siswa merasa takut salah atau ragu 

dalam menyelesaikan soal. 

e. Kemampuan berpikir abstrak terbatas, kesulitan memahami konsep 

matriks yang tidak konkret. 

f. Kebiasaan belajar yang kurang efektif, siswa tidak membiasakan 

diri berlatih atau meninjau kembali kesalahan yang dibuat. 

2. Faktor Eksternal 

Faktor-faktor ini terkait dengan lingkungan belajar dan situasi eksternal: 

a. Lingkungan belajar kurang kondusif, suasana belajar yang bising, 

fasilitas kurang memadai, atau gangguan eksternal lainnya. 

b. Metode pembelajaran kurang variatif, guru menggunakan 

pendekatan konvensional tanpa mengaitkan materi dengan konteks 

nyata. 

c. Kurangnya dukungan dari guru dan orang tua, siswa tidak 

mendapatkan bimbingan atau dorongan belajar yang cukup. 

d. Keterbatasan media atau alat bantu pembelajaran, siswa kesulitan 

memvisualisasikan konsep matriks. 

e. Tekanan sosial atau akademik, siswa merasa cemas atau takut 

terhadap pelajaran matematika karena dianggap sulit. 
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f. Waktu pembelajaran yang terbatas, siswa tidak memiliki cukup 

kesempatan untuk berlatih dan memahami konsep secara 

mendalam. 

2.1.3 Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

 Pendidikan berperan penting untuk meningkatkan serta mengembangkan 

kualitas manusia dari berbagai macam aspek. Untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kualitas manusia tersebut dapat dilakukan dengan diberikannya 

pembelajaran matematika di sekolah, dimana pembelajaran matematika 

memungkinkan sebagai salah satu jalan dalam penyusunan pemikiran yang jelas, 

tepat dan teliti. Selain sebagai pelayan ilmu, matematika juga digunakan dalam 

banyak bidang ilmu pengetahuan, terutama dalam bidang perkembangan teknologi 

seperti yang ada pada saat sekarang ini. Oleh sebab itu, penguasaan materi 

matematika 

oleh peserta didik secara tuntas sangat diperlukan. Untuk mencapai tujuan 

tersebut, kegiatan belajar mengajar matematika perlu mendapat perhatian yang 

lebih dan mendalam. Hal ini juga diungkapkan bahwa Proses pembelajaran 

matematika di sekolah dasar akan membahas tentang konsep – konsep dan materi 

– materi dasar matematika yang akan membantu siswa pada materi matematika 

mereka pada jenjang lebih lanjut. Oleh karena itu sangat penting bagi guru untuk 

menentukan metode pembelajaran yang tepat untuk menanamkan materi 

matematika sejak SD dengan benar. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi 

rendahnya minat belajar siswa terhadap pembelajaran matematika salah satunya 
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adalah guru. Guru memegang peranan yang penting dalam menumbuhkan dan 

meningkatkan minat siswa dalam belajar. Oleh karena itu, guru perlu 

mengembangkan keterampilan mengajar matematika, agar siswa menjadi lebih 

tertarik dan tidak menganggap pelajaran matematika itu sulit. (Permatasari, 2021) 

 

2.2  Penelitian Yang Relevan 

Pada penelitian ini, peneliti mengangkat judul “Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran Digital Berbasis Blooket Terhadap Pemahaman Konsep 

Pererkalian Pada Siswa Kelas III Sds Muhammadiyah 13 Medan“. Beberapa 

penelitian yang relevan dengan penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Rizkia et al., 2022) yang berjudul 

“Analisis Kesullitan Memahami Perkalian 1 Sampai Dengan 10 Siswa 

Kelas 2 SDN 3 Loyok Tahun Pelajaran 2021/2022”. Berdasarkan hasil 

penelitian, diketahui bahwa guru menggunakan metode hafalan dalam 

mengajarkan perkalian, baik secara bersama-sama maupun secara 

individu. Kesulitan yang dialami siswa kelas 2 dalam memahami konsep 

perkalian disebabkan oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal 

meliputi kurangnya minat belajar, rendahnya pemahaman terhadap konsep 

perkalian, motivasi belajar yang rendah, tidak mengetahui cara cepat 

menghafal perkalian, tidak mengulang hafalan di rumah, kurang teliti saat 

mengerjakan soal, keterampilan berhitung yang lemah, serta kelancaran 

membaca yang masih kurang. Sementara itu, faktor eksternal mencakup 

jarangnya guru menggunakan media pembelajaran, tidak adanya 
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kewajiban bagi siswa untuk menghafal perkalian, kurangnya motivasi 

yang diberikan guru, minimnya dukungan dan bimbingan dari orang tua, 

serta kondisi keluarga yang tidak harmonis (broken home). Sebagai 

alternatif solusi dalam pembelajaran perkalian, dapat diterapkan kegiatan 

menghafal selama 15 menit sebelum pelajaran dimulai, penggunaan 

metode bernyanyi untuk membantu hafalan, serta penerapan teknik 

jarimatika. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa guru mengajarkan 

perkalian melalui metode hafalan bersama dan individu; kesulitan siswa 

disebabkan oleh faktor internal dan eksternal; serta solusi yang dapat 

diterapkan adalah menghafal sebelum pembelajaran, menggunakan metode 

bernyanyi, dan memanfaatkan jarimatika. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Andani, 2025) yang berjudul 

“Penggunaan Permainan Blooket Dalam Meningkatkan Keaktifan Siswa” 

Penelitian ini relevan dengan upaya peningkatan keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI). Pembelajaran pada dasarnya merupakan proses interaksi 

timbal balik antara guru dan siswa yang bertujuan menciptakan suasana 

belajar yang bermakna. Namun, dalam praktiknya sering dijumpai siswa 

kurang aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji efektivitas penggunaan permainan Blooket 

sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan keaktifan 

siswa. Pendekatan yang digunakan adalah kualitatif, dengan teknik 

pengumpulan data melalui observasi serta penerapan langsung platform 
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Blooket dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan Blooket, yang memiliki unsur interaktif, kompetitif, dan 

menyenangkan, dapat meningkatkan partisipasi serta keterlibatan siswa 

secara aktif selama proses belajar berlangsung. Dengan demikian, 

penggunaan media pembelajaran berbasis permainan seperti Blooket dapat 

menjadi alternatif inovatif dalam menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik dan efektif. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh (Adiningsih, 2024) yang berjudul 

“Efektivitas Penerapan Permainan Blooket Sebagai Media Digital 

Terhadap Pembelajaran Ipa Pada Siswa Kelas Vii Smp Negeri 3 Malang” 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan Blooket 

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

Malang terbukti efektif. Temuan ini didukung oleh hasil angket yang 

menunjukkan bahwa 96,9% siswa menyatakan Blooket mudah diakses, 

100% menilai media ini bermanfaat dalam pembelajaran, 100% merasa 

Blooket menarik digunakan, 100% mengaku pemahaman mereka 

meningkat setelah menggunakan Blooket, dan 96,9% menyatakan bahwa 

media ini efektif diterapkan dalam pembelajaran IPA. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan Blooket sebagai media 

digital dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan motivasi belajar, 

pemahaman konsep, daya ingat (retensi) pengetahuan, serta keterampilan 

berpikir kritis siswa. 

 



33 
 

 

2.3  Kerangka Konseptual 

Dalam proses pembelajaran yang berlangsung, tampak bahwa sebagian 

besar siswa mengalami kejenuhan akibat metode pengajaran yang monoton dan 

penyampaian materi yang kurang bervariasi. Selama kegiatan belajar, guru belum 

sepenuhnya mengoptimalkan kemampuan yang dimiliki, sehingga banyak siswa 

yang belum mencapai kompetensi individu yang diharapkan. Selain itu, sebagian 

siswa juga mengalami kesulitan dalam mengembangkan kreativitas mereka. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi dari guru untuk memperbaiki proses pembelajaran. 

Salah satu langkah yang dapat dilakukan adalah dengan mengubah suasana 

belajar serta menerapkan media pembelajaran yang lebih bermakna agar siswa 

lebih mudah memahami materi bahasa Indonesia. Pendekatan ini diharapkan 

dapat meningkatkan minat dan semangat belajar, yang pada akhirnya akan 

berpengaruh positif terhadap kreativitas siswa dalam proses pembelajaran bahasa 

Indonesia. Salah satu bentuk inovasi yang dapat diterapkan yaitu dengan 

menerapkan Blooket sebagai media pembelajaran. Penggunaan media tersebut 

mampu memberikan pengaruh terhadap pemahaman konsep perkalian siswa pada 

pelajaran matematika di kelas III SD Muhammadiyah 13 Medan. Berikut 

disajikan kerangka konseptual dalam penelitian ini yaitu:  
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Ganbar 2.12 Kerangka Konseptual 

2.4  Hipotesis Penelitian 

 Hipotesis adalah hasil dugaan sementara dari hasil penelitian terhadap 

permasalahan yang diteliti sehingga masih perlu dibuktikan melalui pengujian 

sementara. Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah: 

Ha : Terdapat Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Digital Berbasis 

Blooket Terhadap Pemahaman Konsep Perkalian Kelas III Sds 

Muhammadiyah 13 Medan 

H0 : Tidak dapat Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Digital Berbasis 

Blooket Terhadap Pemahaman Konsep Perkalian Kelas III Sds Muhammadiyah 

13 Medan.  

Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Digital Berbasis 

Blooket Terhadap Pemahaman 

Konsep Perkalian Di Kelas III Sd 

Variabel X 

Media Pembelajaran 

Digital Berbasis Blooket  

Variabel Y 

Pemahaman Konsep 

Perkalian 

Penggunaan Media Pembelajaran 

Digital Berbasis Blooket diharapkan 

dapat berpengaruh  Terhadap 

Pemahaman Konsep Perkalian Kelas 

III Sds Muhammadiyah 13 Medan 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Pendekatan Penelitian 

 Menurut (Darma et al., 2025) menyatakan penelitian ini menggunakan 

yaitu metode penelitian eksperimen, yaitu penelitian yang dalam prosesnya 

peneliti dituntut untuk bisa mengendalikan dan memanipulasi variabel bebas dan 

mengamati variabel terikat agar dapat diketahui terjadinya suatu perbedaan sesuai 

variabel tersebut. Penelitian ini dilakukan guna mengetahui sebab akibat dari 

perlakuan atau tindakan yang diberikan pada kelompok eksperimen. Jenis 

penelitian eksperimen yang digunakan, yaitu kuasi eksperimen dengan design 

non-equivalent control group design. Implementasinya, penelitian ini melibatkan 

dua jenis kelompok, yaitu kelompok kontrol sebagai pembanding dan kelompok 

eksperimen sebagai penerima perlakuan, kelompok tersebut dipilih berdasarkan 

kriteria, tidak dipilih secara acak.  

Menurut (Waruwu et al., 2023) menyatakan bahwa Penelitian kuantitatif 

adalah penelitian yang menggunakan pengukuran, perhitungan, rumus dan 

kepastian data numerik dalam perencanaan, proses, membangun hipotesis, teknik, 

analisis data dan menarik kesimpulan. Penelitian kuantitatif adalah suatu proses 

menemukan pengetahuan yang menggunakan data angka sebagai alat 

menganalisis data. 
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3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Lokasi  Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan di SDS Muhammadiyah 13 Medan. SD tersebut 

berlokasi di jl. Karantina No. 80 Medan Sumatera Utara 

Tabel 3.1 

Rincian Waktu Penelitian 

No Jenis 

kegiatan 

Bulan (2025-2026) 

Ags Sep Okt Nov Des Jan  Feb Apr 

1 Observasi 

Awal  

        

2 Pengajuan 

Judul 

        

3  ACC Judul 

Proposal 

        

4 Penyusunan 

Proposal 

        

5 Observasi 

Kedua 

        

6 Bimbingan 

Proposal 

        

7 Seminar 

Proposal 

        

8 Riset         

9 Penyusunan 

Skripsi 

        

10 Bimbingan 

Skripsi 

        

11 Sidang Meja 

Hijau 

        

 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

 Menurut (Sugiyono, 2017) populasi adalah wilayah generalisasi terdiri 

dari obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 
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Untuk penelitian ini, populasi yang digunakan terdiri dari dua kelas, yaitu kelas III 

A dan III B untuk tahun ajaran 2025/2026 di SDS Muhammadiyah 13 Medan, 

yang totalnya mencapai 35 siswa yang terbagi dalam kelas eksperimen (18 siswa) 

dan kelas control (17 siswa). 

 

Tabel 3.2 Rincian Populasi 

Kelas  Laki-laki Perempuan  ∑ 

Kelas control 11 6 17 

Kelas 

eksperimen 

10 8 18 

Jumlah siswa  35 

 

3.3.2 Sampel 

 Menurut (Sugiyono, 2017) mendefinisikan bahwa sampel merupakan: 

“Bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. 

Sampel merupakan bagian yang digunakan sebagai tujuan penyelidikan populasi 

dari aspek-aspeknya, untuk dapat menggambarkan keadaan dari populasi secara 

lebih objektif”. Menurut (Putu, 2024) Sampel dalam penelitian kuantitatif 

didefinisikan sebagai bagian dari populasi yang dipilih untuk dianalisis dengan 

tujuan agar hasilnya dapat digeneralisasikan ke seluruh populasi. Penelitian ini 

melibatkan dua kelas, yaitu kelas control dan kelas eksperimen, sehingga kelas III 

A berfungsi sebagai kelas ekspetimen dan kelas III B sebagai kelas control.  
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3.4 Variabel Penelitian  

 Menurut (Sugiyono, 2017) “variabel penelitian adalah segala 

sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh penulis untuk dipelajari 

sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 

kesimpulannya”. Dalam studi ini terdapat dua jenis variable penelitian, yaitu 

penelitian yang mempengaruhi (independent variable) dan variable yang 

dipengaruhi (dependent variable).  

a. Variabel yang tidak terkait (independent variable) merupakan variabel 

yang memberikan pengaruh atau menjadi faktor penyebab terjadinya 

perubahan pada variabel yang terkait (dependent). Dalam studi ini, 

variabel yang tidak terikatnya adalah metode pembelajaran berbasis 

konteks yang dilakukan diluar kelas (x) 

b. Variabel terikat (dependent variable) yaitu variabel yang dipengaruhi atau 

yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Dalam penelitian ini 

variabel terikatnya adalah pemahaman siswa (Y) 

 

 

 

3.5 Definisi Operasional Variabel 

 Menurut (Sugiyono, 2017) menjelaskan bahwa variabel dalam suatu 

penelitian adalah karakteristik atau atribut yang dimiliki oleh sekelompok objek 

yang diteliti, yang menunjukkan perbedaan antara satu objek dengan lainnya 
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dalam kelompok tersebut. Dalam penelitian ini, variabel operasional yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Media Pembelajaran Digital Berbasis Blooket  

Dalam penelitian ini diartikan sebagai sarana pembelajaran interaktif yang 

memanfaatkan platform Blooket untuk mendukung proses penyampaian materi. 

Media ini digunakan oleh guru sebagai alat bantu yang memadukan penyajian 

materi dengan permainan edukatif sehingga suasana belajar menjadi lebih menarik 

dan memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif. Secara operasional, variabel ini 

terlihat melalui bagaimana Blooket digunakan dalam pembelajaran, mulai dari 

kemudahan akses, tampilan visual yang menarik, hingga berbagai fitur gamifikasi 

yang mampu meningkatkan perhatian dan partisipasi peserta didik selama proses 

belajar berlangsung. 

b. Pemahaman Peserta Didik 

Menurut penelitian, merujuk pada kemampuan siswa dalam menguasai materi 

yang dipelajari, yang ditunjukkan melalui kemampuan mereka menjelaskan 

kembali isi pembelajaran, menginterpretasikan informasi, serta menerapkan 

konsep yang telah diberikan dalam konteks yang sesuai. Secara operasional, 

pemahaman ini tercermin dari sejauh mana peserta didik mampu mengingat, 

mengolah, dan menggunakan informasi yang telah dipelajari selama pembelajaran 

berlangsung. 

 

3.6 Instrumen Penelitian 
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Untuk memperoleh dan penelitian ini, peneliti akan menggunakan 

instrument tes. Adapun yang diamati dalam penelitian ini yaitu, aktivitas siswa 

selama proses pembelajaran. Instrument yang digunakan unntuk mengukur 

kemampuan pemahaman konsep perkalian sisswa yaitu soal tes pilihan berganda 

15 soal. 

3.6.1  Tes 

Tes adalah instrument pengumpulan data yang digunakan untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman konsep perkalian. Tes yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu berupa tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test). Pre-

test (tes awal), yaitu tes yang diberikan pada peserta didik sebelum proses 

pembelajaran berlangsung. Tes ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal 

peserta didik. Pos-test (tes akhir) yaitu tes yang diberikan kepada peserta didik 

setelah proses proses pembelajaran berlangsung, tes akhir ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat pemahaman konsep perkalian peserta didik setelah 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran digital berbasis blooket. 

Jenis tes yang digunakan dalam penelitian adalah tes pilihan berganda 15 soal, 

yang bertujuan untuk mengukur kompetensi siswa. Selanjutnya, nilai akhir siswa 

akan dihitung dengan menggunakan rumus yang telah ditentukkan. Kemudian 

nilai akhir dihitung dengan rumus :  

𝐍𝐢𝐥𝐚𝐢 𝐚𝐤𝐡𝐢𝐫 =
𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

Menurut kuandar dalam (Setyaningsih et al., 2020) mengkelompokkan 

hasil penilaian belajar berdasarkan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Kategori Penilaian Pemahaman Belajar 
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Persentase Nilai Kriteria 

86-100 Sangat Baik 

75-85 Baik 

56-74 Cukup  

<55 Kurang  

 

Kriteria penilaian terhadap pemahaman konsep perkalian siswa dalam 

memahami materi perkalian didasarkan pada indikator-indikator dalam 

menyelesaikan soal berikut ini: 

Tabel 3.4 

Kisi-Kisi Instrumen Tes  

Materi  Indikator  Tingkat 

Kognitif 

Butir 

Pertanyaan 

Jumlah 

Soal 

Pemahaman 

Konsep 

Perkalian  

Kemampuan siswa 

dalam 

menjelaskan 

kembali konsep 

perkalian dengan 

bahasanya sendiri, 

misalnya sebagai 

penjumlahan 

berulang atau 

pengelompokan 

C3 1,2,3,4,5 5 



42 
 

 

yang sama banyak. 

 

Kemampuan 

memberikan 

contoh dan bukan 

contoh dari 

perkalian dalam 

kehidupan sehari-

hari 

C4 6,7,8,9 4 

Kemampuan siswa 

dalam 

mengidentifikasi 

syarat atau 

karakterisitik yang 

diperlukan agar 

suatu 

permasalahan 

dapat diselesaikan 

dengan konsep 

perkalian 

C5 10,11,12 3 

Kemampuan 

menerapkan 

konsep dan 

C6 13 1 
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prosedur perkalian 

untuk 

menyelesaikan 

berbagai bentuk 

permasalahan, 

termasuk soal 

cerita 

Kemampuan 

mengkelompokkan 

objek ke dalam 

kelompok-

kelompok yang 

sama banyak 

dengan konsep 

perkalian 

C6 14.15 2 

Sumber: (Nanda & Wandini, 2024) 

 

 

Tes dalam penelitian ini diuji coba terlebih dahulu sebelum digunakan 

dalam penelitian yang sesungguhnya. Butir soal akan diuji coba kepada siswa kela 

III yang dianggap memiliki kemampuan sebanding/ lebih dengan siswa yang 

menjadi fokus penelitian. Adapun uji instrument dalam penelitian ini dilakukan 

dengan menggunakan yaitu: 
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a. Uji Validitas 

Uji validitas ialah uji yang dipergunakan untuk menunjukkan  sejauh mana 

alat ukur yang dipergunakan dalam suatu mengukur apa yang diukur. Validitas 

adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan suatu instrumen. Suatu 

instrument dikatakan valid apabila mampu digunakan sebagai alat ukur yang 

mampu mengukur dengan tepat sesuai dengan kondisi riil responden yang 

sesungguhnya. Analisis validitas dilakukan untuk melihat butir-butir mana yang 

valid dan reliabel.Seandainya ada butir pertanyaan instrumen penelitian  yang 

tidak valid apakah harus dibuang/diganti atau direvisi. Hal ini bisa ditentukan 

dengan melihat koefisien validitas dan reliabilitasnya.  

Validitas instrumen penelitian baik dalam bentuk tes, angket, atau 

observasi dapat diketahui dengan melakukan analisis faktor, yaitu dengan 

mengkorelasikan antara skor item instrumen dengan skor totalnya. Hal ini bisa 

dilakukan dengan Korelasi Pearson’s. Rumus yang dapat dipaka dengan 

menggunakan nilai asli adalah sebagai berikut: 

 

 

keterangan: 

rxy = Koefisien korelasi 

X = Jumlah Skor Butir  

Y = Jumlah Skor Total 

N = Jumlah sampel 
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Hasil perhitungan rxy dibandingkan dengan rtabel product moment, jika rxy > r 

table, maka soal tersebut dinyatakan valid. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Relibilitas sebuah instrumen dapat diukur dengan beberapa cara misalnya, 

dengan melakukan dua kali uji (test-retest), menggunakan butir yang ekivalen, 

dan pengujian konsistensi internaal (internal consistency). Rumus untuk 

mengetahui apakah suatu tes memiliki realibilitas tinggi, sedang atau rendah dapat 

dihitung menggunakan rumus Alpha Combach Sebagai berikut:  

 

Keterangan : 

r11: Reliabilitas yang dicari 

n: Banyaknya butir pertanyaan 

∑ 𝜎𝑖2: Jumlah varians item soal 

𝜎𝑡2: Varian total 

Untuk menghitung variansi item digunakan rumus sebagai berikut: 

 

 

Keterangan:  

Xi : Skor total 

N : Banyaknya sampel 

Untuk menghitung variasi total digunakan rumus sebagai berikut: 
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Keterangan :  

Y : Skor Total 

N: Skor Sampel 

 

3.7 Teknik Analisis Data 

 Metode analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah regresi 

linear sederhana. Penelitian ini bersifat kuantitatif, yang bertujuan untuk menguji 

serta menganalisis data melalui perhitungan numerik, lalu menghasilkan 

kesimpulan dari hasil pengujian tersebut. Statistik yang digunakan adalah sebagai 

berikut:  

3.7.1  Uji Prasyarat Analisis 

Dalam uji prasyarat analisis, terdapat dua uji yaitu normalitas dan uji 

homogenitas. Adapun data yang diuji adalah data asli pretest dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

a. Uji Normalitas 

Menurut (Sugiyono, 2016) uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah 

data yang akan dianalisis berdistribusi normal atau tidak. Uji ini penting dalam 

analisis statistik parametrik karena sebagian besar analisis parametric 

mensyaratkan data berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Menurut (Sugiyono, 2016) uji homogenitas digunakan untuk mengetaahui 

apakah data dari dua kelompok atau lebih memiliki varian yang sama atau tidak. 

Uji ini penting dilakukan sebelum melanjutkan ke analisis statistic parametrik, 
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seperti uji-t, karena salah satu asumsi dalam uji parametric adalah homogenitas 

varian. 

 

3.7.2  Uji Hipotesis 

 Menurut (Sugiyono, 2016) hipotesis adalah jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian. Kebenaran dari hipotesis itu harus dibuktikan 

melalui data yang terkumpul. Adapun uji hipotesis pada penelitian ini adalah uji 

T.  

Uji T adalah metode uji statistik yang membandingkan rata-rata dua sampel 

untuk menguji kebenaran atau tidaknya sebuah hipotesis (pengujian asumsi) pada 

suatu populasi. Tujuan pengujian hipotesis adalah untuk mengambil keputusan 

hipotesis yang diuji di terima ataupun di tolak. 

c. Nilai signifikannya yang digunakan 5% atau 0,05 

d. Jika a < 0,05 maka Ha diterima 

e. Jika a > 0,05 maka Ha ditolak 

 

 

Keterangannya : 

Ho : Tidak adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis 

blooket terhadap pemahaman konsep perkalian pada siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 13 Medan  
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Ha : Adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis blooket 

terhadap pemahaman konsep perkalian pada siswa kelas III SDS Muhammadiyah 

13 Medan  

Adapun pengujian hipotesis ini menggunakan aplikasi SPSS. Berikut 

langkah-langkah untuk menghitung uji hipotesis dengan SPSS. 

1. Klik analyze > compare means > paired sampel T test 

2. Maka akan muncul kotak dialog 

3. Pindahkan variabel pre-test ke variabel 1, dan post-test ke variabel 2 

dengan mengklik tanda panah 

4. Setelah pindah klik ok 

 

3.7.3 Uji N-Gain  

 Uji N-Gain (Normalized Gain) digunakan untuk mengetahui seberapa 

besar peningkatan pemahaman konsep perkalian dengan menggunakan media 

pembelajaran digital berbasis blooket pada kelas eksperimen dan model 

konvensional pada kelas konttrol. 

Rumus N-Gain : 

𝑵 𝒈𝒂𝒊𝒏 =
𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐩𝐨𝐬𝐭𝐭𝐞𝐬𝐭 − 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐩𝐫𝐞𝐭𝐞𝐬𝐭

𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐢𝐝𝐞𝐚𝐥 − 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐩𝐫𝐞𝐭𝐞𝐬𝐭
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Tabel 3.5 Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain 

Persentase (%) Tafsiran  

<40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56-75 Cukup Efektif 

>76 Efektif 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Digital 

Berbasis Blooket Terhadap Pemahaman Konsep Perkalian Pada Siswa Kelas III 

SDS Muhammadiyah 13 Medan”. Variabel independen dalam studi ini adalah 

media pembelajaran digital berbasis blooket, sementara variabel dependen adalah 

prmahaman konsep perkalian. Untuk penelitian ini, data kedua variabel diperoleh 

melalui lembar instrument tes pilihan berganda. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

memahami data awal dari populasi dan sampel yang akan digunakan sebagai 

sumber informasi, yaitu untuk menilai dampak penerapan media pembelajaran 

digital berbasis blooket dalam pembelajaran matematika terhadap pemahaman 

konsep perkalian siswa kelas III di SDS Muhammadiyah 13 Medan. Instrumen 

yang berkualitas adalah instrumen yang memenuhi kriteria validitas. Oleh karena 

itu, sebelum instrumen tersebut digunakan, penting untuk melakukan uji validitas 

terlebih dahulu. 

 

4.1.1 Uji Validitas  

 Perolehan dari hasil Uji Validitas tes yang berjumlah 15 butir soal pilihan 

berganda terhadap 25 responden yaitu siswa kelas III SD Muhammadiyah 13 

Medan, di analisis menggunakan korelasi product moment di aplikasi SPSS 22 

mendapatkan hasil sebagai berikut: 
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Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Tes 

Test Person Correlation Nilai Sign Keterangan 

1 0,529 0,007 Valid 

2 0,720 0,000 Valid 

3 0,544 0,005 Valid 

4 0,529 0,007 Valid  

5   0,136 0,518 Tidak Valid 

6 0,744 0,000 Valid  

7 0,052 0,805 Tidak Valid 

8 0,773 0,000 Valid  

9 0,529 0,007 Valid  

10 0,409 0,042 Valid  

11 0,744 0,000 Valid  

12  0,744 0,000 Valid  

13 0,188 0,369 Tidak Valid 

14 0,090 0,669 Tidak Valid 

15 0,009 0,966 Tidak Valid 

  

Dari 15 butir soal yang telah di uji kepada responden, terdapat 10 butir 

soal dinyatakan valid  dan 5 butir soal dinyatakan tidak valid. Dalam mendapatkan 

hasil valid dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 22 untuk mencari hasil 

valid dan tidak validnya tes dalam penggunaan media pembelajaran digital 

berbasil blooketterhadap pemahaman konsep perkaliann siswa. Berdasarkan tabel 

4.1 terkait hasil uji validitas terhadap tes yang akan digunakan,maka dari 10butir 

soal yang valid serta terpilihnya butir soal tersebut layak untuk diujikan kepada 

siswa dalam penelitian ini. 

4.1.2 Uji Reliabilitas 

 Uji Reliabilitas dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 22, 

Instrumen yang baik akan tetap konsisten jika dilakukan pengulangan dalam 
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pengujian. Adapun hasil uji reliabilitas tes yang telah dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

 

Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabiltas 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.771 10 

 

 Berdasarkan tabel 4.2 terkait uji reliabilitas menunjukkan bahwa hasil 

reliabilitas pada tes yang telah digunakan mendapatkan nilai 0,771 pada point 

tabel Cronbach’s Alpha, dengan total sebanyak  10 butir soal. Maka nilai tersebut 

tergolong dalam kategori tinggi. Dapat dikatakan instrument tes tersebut dapat 

dipercaya dan dapat di uji secara berulang. 

4.1.3 Hasil Pengumpulan Data Penelitian 

Berikut hasil pengumpulan data penelitian: 

Tabel 4.3 Data Penelitian (Pretest) 

Interval Nilai Frekuensi Persentase 

31-50 9 50% 

51-60 5 28% 

61-70 4 22% 

71-80 0 0% 

81-90 0 0% 

91-100 0 0% 

Total  18 100% 

Rata-rata 53% 

 

Pada data diatas dapat dilihat terdapat 9 siswa (50%) dengan interval nilai 

31-50, terdapat 5 siswa (28%) dengan interval nilai 51-60, terdapat 4 siswa (22%) 

dengan interval nilai 61-70.  
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Tabel 4.4 Data Penelitian (Posttest) 

Interval Nilai Frekuensi Persentase 

61-70 8 44% 

71-80 8 44% 

81-90 2 11% 

91-100 0 0% 

Total 18 100% 

Rata-rata 77 % 

 

Pada data diatas, dapat dilihat terdapat 8 siswa (44%) dengan interval nilai 

61-70, terdapat 8 siswa (44%) dengan interval nilai 71-80, terdapat 2 siswa (11%) 

dengan interval nilai 81-90. 

 

4.1.4 Uji Normalitas 

 Sebelum melakukan uji hipotesispeneliti terlebih dahulu uji normalitas 

pada data, uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dari masing-

masing kelompok berdistribusi normal. Uji normalitas dilakukan menggunanakan 

uji Shapiro-Wilk karena jumlah subjek masing- masing kelompok kurang dari 50. 
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Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas  

Tests of Normality 

 

kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pemahaman_konsep_perk

alian 

eksper

imen 
.202 18 .051 .901 18 .059 

kontro

l 
.179 17 .150 .901 17 .070 

a. Lilliefors Significance Correction 

Kriteria pengambilan keputusan: 

 Jika nilai signifikansi > 0,05, maka data berdistribusi normal  

 Jika nilai gignifikansi < 0,05, maka data tidaak berdistribusi normal 

Interprestasi: 

Karena nilai Sig. > 0,05 pada kedua kelompok, maka data dikatakan 

berdistribusi normal. Dengan demikian, data memenuhi syarat untuk dilakukan uji 

parametik (uji t). 

 

4.1.5 Uji Homogenitas 

Sebelum dilakukan uji hipotesis peneliti juga terlebih dahulu melakukan 

uji homogenitas data untuk mengetahui apakah data dari masing-masing 

kelompok memiliki varians yang sama atau tidak. Uji homogenitas pada 

penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Levene’s test. Uji Levene’s dipilih 

karena antara dua kelompok data bersifat independent. 
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Tabel 4.6 Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

pemahaman_konsep_perkalian   

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

.011 1 33 .915 

 

Berdasarkan hasil tabel Test of Homogeneity of Variances diatas, 

diketahui bahwa nilai signifikan yang dihasilkan yaitu 0,915 > 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa yang dihasilkan bersifat homogeny. 

 

4.1.6 Uji Hipotesis  

Tabel 4.7 Hasil Uji Hipotesis 

 

Dapat dilihat dari nilai signifikat tabel diatas adalah 0,028 < 0,05, maka 

artinya terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis 

blooket terhadap pemahaman konsep perkalian siswa dalam mengerjakan soal 

pilihan ganda di kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 Pretest 70.392 4.282  16.439 .000 

Posttes 6.275 2.732 .371 2.297 .028 

a. Dependent Variable: X 



56 
 

 

 Dapat disimpulkan data dari tabel diatas menyatakan bahwa Ha diterima 

dan Ho ditolak. Sehingga hipotesis berbunyi terdapat pengaruh media 

pembelajaran digital berbasis blooket terhadap pemahaman konsep perkalian 

siswa dalam mengerjakan soal pilihan ganda di SDS Muhammadiyah 13 Medan, 

secara parsial diterima. 

 

4.1.7 Uji N-Gain  

 Uji N-Gain (Normalized Gain) digunakan untuk mengetahui seberapa 

besar peningkatan pemahaman konsep perkalian siswa dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis blooket pada kelas eksperimen dan model 

konvensional pada kelas kontrol.  

Tabel 4.8 N-Gain 

N-Gain 

Kelas Eksperimen Mean  73,64 

Minimum  0 

Maksimum  100 

Kelas Kontrol Mean  58,38 

Minimum  0 

Maksimum 71 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain score menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata N-Gain kelas eksperimen adalah 73,64% termasuk kedalam kategori 

cukup efektif. Dengan nilai N-Gain score minimal 0% dan maksimal 100%. 
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Sedangkan nilai N-Gain pada kelas kontrol nilai rata-rata adalah 58,38% termasuk 

kedalam kategori tidak efektif. Dengan nilai N-Gain score minimal 0% dan 

maksimal 71%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajran digital 

berbasis blooket cukup efektif terhadap pemahaman konsep perkalian siswa di 

kelas III SDS muhammadiyah 13 Medan. Dan pada penggunaan model 

konvensial tidak efektif terhadap pemahaman konsep perkalian siswa pada kelas 

III SDS Muhammadiyah 13 Medan.  

 

4.2 Hasil Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran digital berbasis blooket terhadap pemahaman konsep perkalian 

siswa kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. Sebelum melakukan penelitian, 

peneliti melakukan uji validitas dan uji reliabilitas terlebih dahulu. Dari jumlah 

soal sebanyak 15 terdapat 10 soal yang valid. Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti, bahwa pemahaman konsep perkalian siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 13 Medan sebelum diterapkan media pembelajaran digital 

berbasis blooket adalah masih terbilang rendah. Hal ini  terbukti dengan nilai rata-

rata  pretest siswa kelas III adalah 53% dengan kriteria kurang. 

Kemudian, setelah diterapkan media pembelajaran digital berbasis blooket, 

pemahaman konsep perkalian siswa kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan 

mengalami peningkatan. Hal tersebut terbukti dari hasil posttes yang dilakukan 

peneliti pada siswa kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan sudah diterapkan 
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media pembelajaran digital berbasis blooket dengan nilai rata-rata posttest siswa 

kelas III adalah 77% ngan kriteria baik sehingga sehingga mengalami 

peningkatan. 

Berdasarkan analisis dan lembar tes soal yang diberikan kepada 18 

responden diperoleh nilai rata-rata pretest 53% dan nilai rata-rata posttest 77%  

bearti nilai posttest lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata pretest. Dari hasil uji 

hipotesis menggunakan uji t (regression) diperoleh hipotesis Ha diterima dan Ho 

ditolak.  

Penelitian ini berhasil menerapkan media pembelajaran digital berbasis 

blooket, karena peneliti menerapkan langkah-langkah media pembelajaran digital 

berbasis blooket. Penelitian  juga berhasil dikarenakan para siswa yang semangat 

dalam mengikuti rangkaian proses pembelajaran, mudah beradaptasi dengan 

media pembelajaran  digital berbasis blooket  yang digunakan, dan siswa 

memperhatikan penjelasan guru dan temat sejawatnya. 

Dilihat dari hasil hipotesis pada penelitian ini bahwa nilai signifikan 

sebesar 0,028 yang mana 0,028 < 0,05. Sehingga hasil hipotesis pada penelitian 

ini yaitu terhadap pemahaman konsep perkalian siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 13 Medan.  

Sedangkan pada uji N-Gain score menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-

Gain kelas eksperimen adalah 73,64% termasuk kedalam kategori cukup efektif. 

Dengan nilai N-Gain score minimal 0%  dan maksimal 100%. Sedangkan nilai N-

Gain pada kelas kontrol nilai rata-rata adalah 58,38% termasuk kedalam kategori 

tidak efektif. Dengan nilai N-Gain score minimal 0% dan maksimal 100% .  
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Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital 

berbasis blooket cukup efektif terhadap pemahaman konsep perkalian siswa pada 

kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. Dan pada penggunaan model 

konvensional tidak efektif terhadap pemahaman konsep perkalian siswa pada 

kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

Jadi kesimpulan dari penelitian ini terdapat pengaruh pada penggunaan 

media pembelajaran berbasis blooket  terhadap pemahaman konsep perkalian 

siswa kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

 

4.2.1 Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih belum sempurna, terdapat 

kelemahan, kekurangan, dan keterbatasan dalam penelitian ini. Adapun 

keterbatasan peneliti dalam penelitian ini adalah keterbatasan waktu peneliti, 

dimana peneliti hanya melakukan penelitian di satu tempat dan menyesuaikan 

dengan waktu wali kelas dan guru bidang studi di SDS Muhammadiyah 13 

Medan,  serta yang menjadi keterbatasan peneliti dalam penelitian ini lamanya 

penyusunan penelitian ini.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka 

dapat dibuat kesimpulan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis 

Blooket terhadap pemahaman konsep perkalian pada siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 13 Medan. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji statistik 

yang menyatakan nilai signifikasi 0,028 yang dimana lebih kecil dari 

0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa (Ha) diterima dan (Ho) ditolak, 

sehingga hipotesis diterima dan berpengaruh. 

Selain itu, besarnya pengaruh penggunaan media pembelajaran digital 

berbasis Blooket juga terlihat dari adanya peningkatan hasil belajar siswa. Nilai 

rata-rata pretest yang semula sebesar 53% mengalami peningkatan menjadi 77% 

pada posttest dengan kriteria baik. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media Blooket mampu membantu siswa dalam memahami konsep 

perkalian dengan lebih baik melalui pembelajaran yang interaktif, menarik, dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

digital berbasis Blooket efektif digunakan dalam meningkatkan pemahaman 

konsep perkalian pada siswa kelas III SDS Muhammadiyah 13 Medan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka peneliti memberikan saran sebagai 

berikut: 
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1. Bagi Sekolah 

Diharapkan untuk lebih memperhatikan sarana dan prasarana yang 

dapat digunakan untuk melakukan penerapan media pembelajaran digital 

berbasis blooket. Sehingga dalam penerapan media pembelajaran tersebut 

dapat lebih maksimal serta meningkatkan kualitas pebelajaran. 

2. Bagi Guru 

Diharapkan untuk menyiapkan inovasi-inovasi baru dalam penerapan 

media pembelajaran digital berbasis blooket. Sehingga penerapan media 

pembelajaran lebih menarik dan lebih bagus serta agar tercapainya 

peningkatan siswa khususnya dalam kemampuan berhitung. 

3. Bagi Siswa 

Diharapkan lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran, meningkatkan 

pemahaman konsep perkalian siwa dalam pada mata pelajaran matematika, 

selalu mengerjakan tugas yang diberikan guru, serta meningkatkan usaha 

belajar sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang optimal. 

4. Bagi peneliti lain 

Diharapkan untuk menerapkan mata pelajaran lain sehingga dapat terlihat 

apakah media pembelajaran digital berbasis blooket dapat berhasil jika 

diterapkan pada mata pelajaran selain matematika, serta dapat 

mengembangkan teori yang berhubungan dengan media pembelajaran 

tersebut.  
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√ 

√ 

√ 

√ 

 

√ 

Lampiran 1 

MODUL AJAR KELAS EKSPERIMEN 

“PERKALIAN” 

Penyusun  Wenni Juniarti 

Satuan Pendidikan Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran Matematika 

Fase / Kelas B / 3 

Alokasi Waktu 1 Pertemuan 

A. Dimensi Profil Lulusan 

 

Keimanan dan Ketaqwaan Terhadap Tuhan YME 

 

Kewargaan 

 

Penalaran Kritis 

 

Kreativitas 

 

Kolaborasi 

 

Kemandirian 

 

Kesehatan 

 

Komunikasi 

B. Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik dapat memahami makna perkalian sebagai 

penjumlahan berulang 

2. Peserta didik dapat mengklasifikasi dan memberi contoh situasi yang 

menggunakan konsep perkalian  

3. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang 

√ 
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melibatkan perkalian 

C. Pengetahuan Bermakna 

Peserta didik  dapat menghubungkan konsep matematikayang baru 

dengan pengetahuan, pengalaman, dan dunia nyata yang sudah 

mereka kenal. Tujuannya adalah agar perkalian tidak hanya menjadi 

deretan angka yang dihafal, tetapi menjadi alat yang berguna untuk 

memecahkan masalah.  

D. Kerangka Pembelajaran 

Praktik Pedagogis 

Pendekatan: Deep Learning 

Model Pembelajaran: Problem 

Based Learning (PBL) 

Metode Pembelajaran: Tanya 

Jawab, ceramah, diskusi 

kelompok 

Lingkungan Pembelajaran 

Budaya Belajar: mendorong 

peserta didik untuk aktif 

membangun pemahaman 

melalui pengalaman langsung, 

kerja sama, dan refleksi 

mendalam. 

Ruang Fisik 

Ruang kelas yang digunakan 

dalam pembelajaran secara 

interaktif melalui pengamatan, 

diskusi kelompok. 
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Kemitraan Pembelajaran 

Antar murid: Setelah 

menyelesaikan lembar kerja 

secara mandiri, ajak salah satu 

teman untuk saling menukar 

hasil pekerjaan. Periksalah 

jawaban masing-masing dan 

diskusikan bagian yang 

berbeda. Kegiatan ini 

membantu kamu belajar 

mengoreksi pekerjaan sendiri 

serta memperdalam 

pemahaman tentang konsep 

perkalian melalui proses 

diskusi. 

 

Pemanfaatan Digital 

1. Video pembelajaran 

2. Power point 

3. Blooket 

 

 

 

 

 

E. Pengalaman Belajar 

Langkah – langkah Pembelajaran 

Pertemuan 1 

Perkalian  
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PENDAHULUAN 

1. Guru membuka kelas dengan salamdan mengajak peserta didik untuk 

berdoa bersama. Guru menyampaikan pentingnya bersyukur atas nikmat 

sehat agar bisa beraktivitas. (keimanan dan ketaqwaan kepada tuhan 

YME)  

2. Peserta didik menyanyikan lagu Halo Halo Bandung 

https://youtu.be/EfACVChwxnI?si=oWbR916-VIlWiZK6  

3. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini 

4. Ice breaking 1: “Pagi, Siang, Malam” adalah permainan  untuk melatih 

fokus dan konsentrasi dimana peserta harus merespons intruksi dengan 

tepuk tangan: satu kali untuk “Pagi”, dua kali untuk “Siang”, tiga kali 

untuk “Malam”. Ini melatih konsentrasi, respons cepat, dan kesadaran 

tubuh, (Menggembirakan, Berkesadaran) 

 

INTI 

Memahami (Prinsip Pembelajaran Berkesadaran) 

Sintaks 1 Orientasi Pada Masalah 

1. Guru menjelaskan strategi konsep perkalian 

2. Peserta didik menyimak guru saat menyampaikan dan menayangkan 

power point yang berkaitan tentang perkalian  

3. Guru memberikan contoh soal dan menjelaskan melalui web blooket 

https://www.blooket.com/. 

4. Setelah itu peserta didik melakukan Tanya jawab berkaitan dengan power 

point yang sudah ditayangkan (penalaran kritis) 

Mengaplikasikan ( Prinsip Pembelajaran kesadaran dan menggembirakan) 

Sintaks 2 Mengkelompokkan peserta didik dalam proses pembelajaran 

1. Peserta didik dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil (3-4 orang) 

2. Guru membagi LKPD kepada peserta didik 

3. Guru melakukan ice breaking “tepuk semangat” 

Sintaks 3 Membimbing peserta didik  

https://youtu.be/EfACVChwxnI?si=oWbR916-VIlWiZK6
https://www.blooket.com/
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1. Peserta didik berdiskusi sesuai dengan kelompoknya masing-masing. 

(kolaborasi) 

2. Peserta didik mulai mendiskusikan LKPD dengan kelompoknya dan 

menuliskan jawaban pada LKPD yang telah disediakan oleh guru 

(kreativitas, kolaborasi) 

3. Peserta didik yang sudah selesai diminta untuk mengecek dan melengkapi 

kembali hasil kerja kelompoknya. 

4. Guru mendampingi peserta didik dalam proses diskusinya 

Sintaks 4 Mengembangkan dan menyajikan hasil  

1. Peserta didik bersama kelompoknya mempersentasikan hasil diskusi 

didepan kelas (kolaborasi) 

2. Guru dan peserta didik memberikan tanggapan kepada kelompok yang 

persentasi 

3. Guru mengapresiasi dan memberikan penguatan materi kepada semua 

kelompok 

Merefleksi ( Prinsip Pembelajaran menggembirakan) 

Sintaks 5 Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah 

1. Guru memonitoring persentasi setiap kelompok  

2. Peserta didik dan guru bersama-sama menyimpulkan hasil diskusi yang 

telah dilakukan peserta didik 

3. Guru memberikan apresiasi pada kelompok yang maju 

 

PENUTUP 

1. Peserta didik bersama guru membuat kesimpulan proses pembelajaran dan 

melakukan refleksi berikut ini: 

a. Apa yang kalian sukai dari pembelajaran ini? 

b. Apakah kalian senang belajar hari ini? 

2. Peserta didik mendengarkan pesan moral dari guru untuk selalu menjaga 

kesehatan 

3. Guru menutup pembelajaran dengan doa dan salam 
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F. Asesmen Pembelajaran 

Hal Yang Diukur  Jenis Asesmen Yang Digunakan 

Upaya untuk mengetahui sejauh 

mana peserta didik memahami 

makna perkalian sebagai 

penjumlahan berulang serta 

kemampuan mereka menerapkan 

konsep tersebut dalam kehidupan 

sehari-hari. 

1. Asesmen Sikap 

2. Asesmen Kognitif 

3. Asesmen Keterampilan 

Mengetahui: 

Kepala Sekolah    Guru Kelas III 

SD Muhammadiyah 13 Medan 

 

 

  

 

 

Emy Wahyuni, S.Pd.     Syahnidar, S.Pd . 

NKTAM: 946914 

 

 

Peneliti: 

 

 

 

Wenni Juniarti 

NPM: 2202090115 
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√ 

√ 

 

√ 

 

√ 

Lampiran 2 

MODUL AJAR KELAS KONTROL 

“PERKALIAN” 

Penyusun  Wenni Juniarti 

Satuan Pendidikan Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran Matematika 

Fase / Kelas B / 3 

Alokasi Waktu 1 Pertemuan 

G. Dimensi Profil Lulusan 

 

Keimanan dan Ketaqwaan Terhadap Tuhan YME 

 

Kewargaan 

 

Penalaran Kritis 

 

Kreativitas 

 

Kolaborasi 

 

Kemandirian 

 

Kesehatan 

 

Komunikasi 

H. Tujuan Pembelajaran 

4. Peserta didik dapat memahami makna perkalian sebagai 

penjumlahan berulang 

5. Peserta didik dapat mengklasifikasi dan memberi contoh situasi yang 

menggunakan konsep perkalian  

6. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang 

√ 
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melibatkan perkalian 

I. Pengetahuan Bermakna 

Peserta didik  dapat menghubungkan konsep matematikayang baru 

dengan pengetahuan, pengalaman, dan dunia nyata yang sudah 

mereka kenal. Tujuannya adalah agar perkalian tidak hanya menjadi 

deretan angka yang dihafal, tetapi menjadi alat yang berguna untuk 

memecahkan masalah.  

J. Kerangka Pembelajaran 

Praktik Pedagogis 

Pendekatan: Deep Learning 

Metode Pembelajaran: Tanya 

Jawab, ceramah, diskusi 

kelompok 

Lingkungan Pembelajaran 

Budaya Belajar: mendorong 

peserta didik untuk aktif 

membangun pemahaman 

melalui pengalaman langsung, 

kerja sama, dan refleksi 

mendalam. 

Ruang Fisik 

Ruang kelas yang digunakan 

dalam pembelajaran secara 

interaktif melalui pengamatan, 

diskusi kelompok. 
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Kemitraan Pembelajaran 

Antar murid: Setelah 

menyelesaikan lembar kerja 

secara mandiri, ajak salah satu 

teman untuk saling menukar 

hasil pekerjaan. Periksalah 

jawaban masing-masing dan 

diskusikan bagian yang 

berbeda. Kegiatan ini 

membantu kamu belajar 

mengoreksi pekerjaan sendiri 

serta memperdalam 

pemahaman tentang konsep 

perkalian melalui proses 

diskusi. 

 

 

 

 

 

 

 

K. Pengalaman Belajar 

Langkah – langkah Pembelajaran 

Pertemuan 1 

Perkalian  
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PENDAHULUAN 

5. Guru membuka kelas dengan salamdan mengajak peserta didik untuk 

berdoa bersama. Guru menyampaikan pentingnya bersyukur atas nikmat 

sehat agar bisa beraktivitas. (keimanan dan ketaqwaan kepada tuhan 

YME)  

6. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini 

7. Ice breaking 1: “Pagi, Siang, Malam” adalah permainan  untuk melatih 

fokus dan konsentrasi dimana peserta harus merespons intruksi dengan 

tepuk tangan: satu kali untuk “Pagi”, dua kali untuk “Siang”, tiga kali 

untuk “Malam”. Ini melatih konsentrasi, respons cepat, dan kesadaran 

tubuh, (Menggembirakan, Berkesadaran) 

 

INTI 

Memahami (Prinsip Pembelajaran Berkesadaran) 

5. Guru menjelaskan strategi konsep perkalian 

6. Peserta didik menyimak guru saat menyampaikan materi 

7. Guru memberikan contoh soal dan menjelaskan  

8. Setelah itu peserta didik melakukan Tanya jawab berkaitan dengan materi 

yang diajarkan 

Mengaplikasikan ( Prinsip Pembelajaran kesadaran dan menggembirakan) 

4. Guru melakukan ice breaking “tepuk semangat” 

5. Guru memberikan soal kepada peserta didik 

6. Peserta didik yang sudah selesai diminta untuk mengecek dan melengkapi 

kembali soal yang telah dikerjakan 

PENUTUP 

1. Guru memberikan apresiasi pada peserta didik 

2. Guru menutup pembelajaran dengan doa dan salam 

 

L. Asesmen Pembelajaran 

Hal Yang Diukur  Jenis Asesmen Yang Digunakan 

Upaya untuk mengetahui sejauh 

mana peserta didik memahami 

4. Asesmen Sikap 

5. Asesmen Kognitif 
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makna perkalian sebagai 

penjumlahan berulang serta 

kemampuan mereka menerapkan 

konsep tersebut dalam kehidupan 

sehari-hari. 

6. Asesmen Keterampilan 

 

Mengetahui: 

Kepala Sekolah    Guru Kelas III 

SD Muhammadiyah 13 Medan 

 

  

  

 

 

Emy Wahyuni, S.Pd.     Sinestiar Elazra, S.Pd . 

NKTAM: 946914 

 

 

Peneliti: 

 

 

 

 

 

Wenni Juniarti 

NPM: 2202090115 
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Lampiran 3 

Nama   : 

Kelas   : 

Mata Pelajaran : 

 

Perhatikan soal dibawah ini! 

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar! 

 

 

1. Perkalian 3 × 4 dapat dijelaskan sebagai … 

a. 3 + 4 

b. 4 + 4 + 4 

c. 3 + 3 + 3 + 3 

d. 12 − 3 

2. Hasil dari 6 × 5 adalah … 

a. 30 

b. 25 

c. 35 

d. 40 

3. Jika terdapat 4 kelompok dan setiap kelompok berisi 7 benda, maka 

banyak seluruh benda adalah … 

a. 11 

b. 21 

c. 28 

d. 34 

4. Perkalian yang sesuai dengan 5 baris yang masing-masing berisi 6 benda 

adalah … 

a. 5 x 6 

b. 6 + 6 + 6 + 6 + 6 

c. 5 + 6 

d. 6 – 5 

5. Nilai dari 8 × 4 adalah … 

a. 24 

b. 32 

c. 28 

d. 36 

6. Manakah yang merupakan contoh perkalian dalam kehidupan sehari-hari? 

a. Ani memiliki 12 kelereng lalu diberikan 3 kelereng kepada temannya 

b. Budi memiliki 4 kantong, setiap kantong berisi 5 permen 

c. Siti membeli 10 pensil lalu kehilangan 2 pensil 

d. Rina membagi 20 kue kepada 5 teman 

7. Berikut yang bukan contoh dari perkalian adalah … 

a. 3 × 5 

b. 5 + 5 + 5 
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c. 15 ÷ 3 

d. 4 × 6 

 

8. Suatu masalah dapat diselesaikan dengan perkalian jika … 

a. jumlah benda tidak sama 

b. benda dikelompokkan sama banyak 

c. dilakukan pengurangan 

d. dilakukan pembagian 

9. Perkalian tepat digunakan pada pernyataan … 

a. Mengurangi jumlah benda 

b. Membagi benda tidak sama 

c. Mengelompokkan benda dengan jumlah yang sama 

d. Membandingkan dua bilangan 

10. Andi menghitung 7 × 6 = 42. Perhitungan Andi … 

a. Salah 

b. Kurang tepat 

c. Benar 

d. Tidak dapat dinilai 

11. Pernyataan berikut yang benar adalah … 

a. 9 × 4 = 32 

b.  6 × 7 = 42 

c. 5 × 8 = 35 

d. 4 × 6 = 20 

12. Siswa menuliskan 5 × 3 = 15. Jawaban tersebut … 

a. Salah 

b. Hampir benar 

c. Benar 

d. Tidak lengkap 

13. Ibu menyusun 5 piring, setiap piring berisi 7 kue. Jumlah seluruh kue 

adalah … 

a. 35 

b. 32 

c. 30 

d. 40 

14. Terdapat 6 kotak. Setiap kotak berisi 8 buku. Jumlah seluruh buku adalah 

… 

a. 42 

b. 46 

c. 56 

d. 48 

15. Di sebuah kelas terdapat 9 kelompok. Setiap kelompok terdiri dari 4 siswa. 

Banyak seluruh siswa adalah … 

a. 32 

b. 34 

c. 36 

d. 40 
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Lampiran 4 

Kunci Jawaban 

No soal Jawaban  

1 B 

2 A 

3 C 

4 A 

5 B 

6 B 

7 C 

8 B 

9 C 

10 C 

11 B 

12 C 

13 A 

14 D 

15 C 
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Lampiran 5 Hasil Lembar Kerja (Kelas Eksperimen) 
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89 
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Lampiran 6 Hasil Lembar Kerja (Kelas Kontrol) 
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Lampiran 7 Data Penelitian 

 

Nomor Responden Pretest Posttest 

1 60 70 

2 50 80 

3 70 70 

4 50 80 

5 60 80 

6 40 70 

7 70 90 

8 30 80 

9 40 70 

10 60 80 

11 50 70 

12 40 80 

13 70 90 

14 60 70 

15 40 80 

16 60 70 

17 30 80 

18 70 70 

Jumlah 950 1380 

Rata - rata 53% 77% 

Maksimum 70 90 

Minimum 30 70 
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Lampiran 8 Uji Validitas 

Uji Validitas 

Correlations 

 P001 P002 P003 P004 P005 P006 P007 P008 P009 P010 P011 P012 P013 P014 P015 TOTAL 

P001 Pearson 

Correlation 
1 .676

**
 .175 .405

*
 -.245 .266 .053 .405

*
 .405

*
 .266 .266 .266 -.218 -.190 -.218 .529

**
 

Sig. (2-

tailed) 
 .000 .404 .045 .237 .199 .802 .045 .045 .199 .199 .199 .295 .362 .295 .007 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P002 Pearson 

Correlation 
.676

**
 1 .345 .273 -.166 .525

**
 .036 .676

**
 .273 .180 .525

**
 .525

**
 -.147 -.129 -.147 .720

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.000  .091 .186 .429 .007 .866 .000 .186 .391 .007 .007 .482 .540 .482 .000 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P003 Pearson 

Correlation 
.175 .345 1 .510

**
 .081 .081 -.327 .510

**
 .510

**
 .657

**
 .081 .081 -.185 .175 -.185 .544

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.404 .091  .009 .701 .701 .110 .009 .009 .000 .701 .701 .377 .404 .377 .005 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P004 Pearson 

Correlation 
.405

*
 .273 .510

**
 1 .010 .010 -.387 .405

*
 1.000

**
 .521

**
 .010 .010 -.218 .107 -.218 .529

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.045 .186 .009  .961 .961 .056 .045 .000 .008 .961 .961 .295 .610 .295 .007 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
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P005 Pearson 

Correlation 
-.245 -.166 .081 .010 1 -.096 -.498

*
 -.245 .010 -.096 -.096 -.096 -.047 -.245 -.047 -.136 

Sig. (2-

tailed) 
.237 .429 .701 .961  .646 .011 .237 .961 .646 .646 .646 .824 .237 .824 .518 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P006 Pearson 

Correlation 
.266 .525

**
 .081 .010 -.096 1 .068 .521

**
 .010 -.096 1.000

**
 1.000

**
 -.281 .010 .187 .744

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.199 .007 .701 .961 .646  .747 .008 .961 .646 .000 .000 .174 .961 .370 .000 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P007 Pearson 

Correlation 
.053 .036 -.327 -.387 -.498

*
 .068 1 -.167 -.387 -.309 .068 .068 .363 -.167 -.040 -.052 

Sig. (2-

tailed) 
.802 .866 .110 .056 .011 .747  .425 .056 .132 .747 .747 .075 .425 .848 .805 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P008 Pearson 

Correlation 
.405

*
 .676

**
 .510

**
 .405

*
 -.245 .521

**
 -.167 1 .405

*
 .266 .521

**
 .521

**
 -.218 .405

*
 -.218 .773

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.045 .000 .009 .045 .237 .008 .425  .045 .199 .008 .008 .295 .045 .295 .000 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P009 Pearson 

Correlation 
.405

*
 .273 .510

**
 1.000

**
 .010 .010 -.387 .405

*
 1 .521

**
 .010 .010 -.218 .107 -.218 .529

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.045 .186 .009 .000 .961 .961 .056 .045  .008 .961 .961 .295 .610 .295 .007 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
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P010 Pearson 

Correlation 
.266 .180 .657

**
 .521

**
 -.096 -.096 -.309 .266 .521

**
 1 -.096 -.096 -.047 .010 -.047 .409

*
 

Sig. (2-

tailed) 
.199 .391 .000 .008 .646 .646 .132 .199 .008  .646 .646 .824 .961 .824 .042 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P011 Pearson 

Correlation 
.266 .525

**
 .081 .010 -.096 1.000

**
 .068 .521

**
 .010 -.096 1 1.000

**
 -.281 .010 .187 .744

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.199 .007 .701 .961 .646 .000 .747 .008 .961 .646  .000 .174 .961 .370 .000 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P012 Pearson 

Correlation 
.266 .525

**
 .081 .010 -.096 1.000

**
 .068 .521

**
 .010 -.096 1.000

**
 1 -.281 .010 .187 .744

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.199 .007 .701 .961 .646 .000 .747 .008 .961 .646 .000  .174 .961 .370 .000 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P013 Pearson 

Correlation 
-.218 -.147 -.185 -.218 -.047 -.281 .363 -.218 -.218 -.047 -.281 -.281 1 -.218 -.250 -.188 

Sig. (2-

tailed) 
.295 .482 .377 .295 .824 .174 .075 .295 .295 .824 .174 .174  .295 .228 .369 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P014 Pearson 

Correlation 
-.190 -.129 .175 .107 -.245 .010 -.167 .405

*
 .107 .010 .010 .010 -.218 1 -.218 .090 

Sig. (2-

tailed) 
.362 .540 .404 .610 .237 .961 .425 .045 .610 .961 .961 .961 .295  .295 .669 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
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P015 Pearson 

Correlation 
-.218 -.147 -.185 -.218 -.047 .187 -.040 -.218 -.218 -.047 .187 .187 -.250 -.218 1 -.009 

Sig. (2-

tailed) 
.295 .482 .377 .295 .824 .370 .848 .295 .295 .824 .370 .370 .228 .295  .966 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

TOTAL Pearson 

Correlation 
.529

**
 .720

**
 .544

**
 .529

**
 -.136 .744

**
 -.052 .773

**
 .529

**
 .409

*
 .744

**
 .744

**
 -.188 .090 -.009 1 

Sig. (2-

tailed) 
.007 .000 .005 .007 .518 .000 .805 .000 .007 .042 .000 .000 .369 .669 .966  

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Lampiran 9 Uji Reliabilitas 

 

Uji Reliabilitas 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 25 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 25 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.771 10 
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Lampiran 10 Uji Hipotesis dan N-Gain 

Uji Hipotesis 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 Pretest 70.392 4.282  16.439 .000 

Posttes 6.275 2.732 .371 2.297 .028 

a. Dependent Variable: X 

 

Uji N-Gain 

Descriptives 

 
kelas Statistic Std. Error 

N_Gainpersen eksperimen Mean 46.92 5.433 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 35.45  

Upper Bound 73.64  

5% Trimmed Mean 48.16  

Median 50.00  

Variance 531.382  

Std. Deviation 23.052  

Minimum 0  

Maximum 100  

Range 71  

Interquartile Range 42  

Skewness -.938 .536 

Kurtosis -.117 1.038 

kontrol Mean 60.71 6.099 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 47.78  

Upper Bound 58.38  

5% Trimmed Mean 61.90  

Median 60.00  

Variance 632.455  

Std. Deviation 25.149  

Minimum 0  

Maximum 71  
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Range 100  

Interquartile Range 28  

Skewness -.540 .550 

Kurtosis .923 1.063 
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Lampiran 11 Dokumentasi Observasi 

 

DOKUMENTASI OBSERVASI 
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Lampiran 12 Dokumentasi Riset 

 

DOKUMENTASI RISET 
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Lampiran 13 K1 
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Lampiran 14 K2 
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Lampiran 15 K3 
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Lampiran 16 Permohonan Izin Riset 



115 
 

 

Lampiran 17 Surat Keterangan Pihak Sekolah 
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Lampiran 18 Lembar Pengesahan Proposal 
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Lampiran 19 Berita acara  
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Lampiran 20 Daftar Riwayat Hidup 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

Nama    : Wenni Juniarti 
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Tempat Tanggal Lahir  : Kota Parit, 6 Juni 2004 

Agama    : Islam 
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