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ABSTRACT

[

This study analyzes the effect of using Blooket on students
learning motivation and retention in Occupational Safety and
Health (K3) learning at SMKN 1 Sijunjung. A quasi-experiment
with a pretest-posttest nonequivalent control group design
involved 39 class X Fashion Design students (21 Blooket; 18
conventional) from May 18 to June 18, 2026. Data from a four-
level Likert questionnaire and a retention test were analyzed
using descriptive statistics, Shapiro-Wilk, Levene's test, the
Wilcoxon Signed Rank Test, N-Gain, and the Mann-Whitney U test.
Motivation increased by 6.24 points in the Blooket group and 4.05
points in the control group, while retention increased by 4.86 and
4.67 points, respectively; the pretest-posttest changes were
significant in both groups (p < 0.005). However, the Mann-
Whitney U test on N-Gain scores showed no significant difference
in motivation gains between the two groups (p = 0.277), whereas
the retention gain in the Blooket group was significantly higher
than in the control group (p = 0.002). These findings indicate that
Blooket's advantage over conventional learning is only descriptive
for motivation but statistically significant for retention,
suggesting that Blooket can meaningfully contribute to
strengthening students' learning retention in Occupational Safety
and Health (K3) learning in vocational schools

ABSTRAK

Penelitian ini menganalisis motivasi dan retensi belajar setelah
penggunaan Blooket pada pembelajaran Keselamatan dan
Kesehatan Kerja di SMKN 1 Sijunjung. Eksperimen semu dengan
desain kelompok kontrol tidak ekuivalen pretest-posttest
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melibatkan 39 siswa kelas X Tata Busana (21 Blooket; 18
konvensional) pada 18 Mei-18 Juni 2026. Kuesioner Likert
empat tingkat dianalisis menggunakan statistik deskriptif,
Shapiro-Wilk, Levene, Wilcoxon, N-Gain, dan Mann- Whitney U.
Motivasi meningkat 6,24 poin pada kelompok Blooket dan 4,05
poin pada kelompok kontrol. Retensi meningkat masing-masing
4,86 dan 4,67 poin. Perubahan pretest-posttest signifikan pada
kedua kelompok (p < 0,005). Namun, uji Mann-Whitney U
terhadap skor N-Gain menunjukkan tidak terdapat perbedaan
signifikan pada kenaikan motivasi antara kedua kelompok (p =
0,277), sedangkan kenaikan retensi kelompok Blooket
signifikan lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol (p =
0,002). Temuan ini menunjukkan bahwa keunggulan Blooket
dibanding pembelajaran konvensional bersifat deskriptif untuk
motivasi, tetapi signifikan secara statistik untuk retensi,
sehingga Blooket dapat berkontribusi secara nyata dalam
memperkuat retensi belajar siswa pada pembelajaran
Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) di SMK.

© 2025 Teknologi Pendidikan UPI

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi mendorong guru untuk mengintegrasikan berbagai media
pembelajaran digital ke dalam proses belajar mengajar agar kegiatan pembelajaran
menjadi lebih interaktif serta berorientasi pada peserta didik. Pemanfaatan teknologi
digital dalam pembelajaran busana mampu meningkatkan pengalaman belajar peserta
didik melalui penyajian materi yang lebih interaktif (Suci et al., 2023). Peserta didik yang
memiliki kemampuan dan kesiapan digital yang memadai akan lebih mudah
berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran, sehingga pemanfaatan media
digital dapat memberikan hasil pembelajaran yang lebih optimal (Hutasuhut et al., 2026).
Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara pedagogis untuk memperjelas
informasi, memusatkan perhatian, dan menumbuhkan keterlibatan siswa (Hasan et al.,
2021; Shoffa et al., 2023). Media yang menarik sangat penting dalam meningkatkan
minat belajar siswa yang pada akhirnya akan mendorong tercapainya tujuan
pembelajaran (Werdini & Puspaneli, 2023). Pendidikan di SMK berperan dalam
membentuk dan mengembangkan keterampilan peserta didik agar memiliki kompetensi
yang sesuai dengan kebutuhan dunia kerja. Melalui proses pendidikan tersebut, siswa
dipersiapkan untuk mampu bersaing, beradaptasi dengan lingkungan kerja, mengenali
berbagai peluang karier, serta mengembangkan potensi dirinya setelah menyelesaikan
pendidikan (Puspaneli et al., 2021). Dalam pendidikan vokasional, kebutuhan tersebut
semakin penting karena pembelajaran menggabungkan pengetahuan konseptual,
prosedur kerja, dan keterampilan praktik. Salah satu media pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi siswa dalam pendidikan vokasi yaitu media pembelajaran
berbasis video, dikarenakan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik
melalui penyajian materi yang lebih menarik dan mudah dipahami (Ikhlas & Puspaneli,
2023; Meilina et al., 2025). Penggunaan media tersebut juga mendorong siswa untuk
belajar secara lebih mandiri selama proses pembelajaran berlangsung. Media yang
interaktif dapat membantu siswa memahami urutan kerja, mengenali kesalahan, serta
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menghubungkan teori dengan situasi praktik yang autentik (Marseli, Nelmira, &
Hutasuhut., 2025).

Mata pelajaran Dasar-dasar Program Keahlian Busana kelas X memuat elemen
Proses Produksi Busana, termasuk penerapan Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3).
Materi K3 tidak cukup dikuasai sebagai hafalan karena kesalahan penerapan dapat
menimbulkan risiko tertusuk jarum, sengatan listrik, paparan debu kain, maupun
gangguan ergonomi selama praktik. Kesehatan dan keselamatan kerja merupakan suatu
masalah penting dalam setiap proses operasional, baik disektor tradisional maupun
sektor modern (Ernawati et al., 2008). Penerapan K3 di laboratorium tata busana
merupakan bagian penting dari pembentukan perilaku kerja aman dan profesional
(Hasibuan et al., 2024). Oleh sebab itu, siswa perlu memiliki motivasi untuk mempelajari
prosedur keselamatan sekaligus retensi yang memadai agar pengetahuan tersebut dapat
diingat dan digunakan ketika bekerja.

Observasi awal di SMKN 1 Sijunjung menunjukkan bahwa pembelajaran masih
dominan menggunakan ceramah, presentasi, dan modul. Siswa cenderung pasif, mudah
kehilangan fokus, dan mengalami kesulitan mengingat materi yang telah dipelajari. Data
evaluasi awal K3 memperlihatkan bahwa dari 50 siswa, hanya 24 siswa (48%) mencapai
kriteria ketuntasan, sedangkan 26 siswa (52%) belum tuntas. Kondisi tersebut
mengindikasikan bahwa penyajian materi belum sepenuhnya mendorong keterlibatan
dan penguatan memori belajar.

Motivasi belajar merupakan daya penggerak internal dan eksternal yang
mengarahkan ketekunan, perhatian, dan upaya siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Herwati et al., 2023; Uno, 2011). Siswa yang termotivasi cenderung lebih
konsisten mengikuti tugas, merespons umpan balik, dan bertahan ketika menghadapi
kesulitan. Retensi belajar merujuk pada kemampuan menyimpan, mengenali, mengingat
kembali, dan menggunakan informasi setelah selang waktu tertentu (Padhi & Mishra,
2020; Siregar, 2020). Motivasi dan retensi saling berkaitan: perhatian dan keterlibatan
selama pembelajaran membantu proses pengodean informasi, sedangkan pengulangan
dan penggunaan kembali informasi memperkuat penyimpanan dalam memori jangka
panjang.

Salah satu pendekatan yang berpotensi menjawab permasalahan tersebut adalah
gamifikasi. Gamifikasi mengintegrasikan unsur permainan, seperti poin, tantangan,
kompetisi, peringkat, dan umpan balik langsung, ke dalam kegiatan nonpermainan.
Tinjauan sistematis menunjukkan bahwa gamifikasi dapat mendukung keterlibatan,
motivasi, dan pengalaman belajar ketika unsur permainan diselaraskan dengan tujuan
pedagogis (Krath et al., 2021). Namun, gamifikasi tidak otomatis efektif; aktivitas harus
tetap menempatkan pemahaman materi sebagai tujuan utama, bukan sekadar
kemenangan dalam permainan.

Blooket merupakan platform kuis berbasis permainan yang memungkinkan guru
menyajikan soal melalui berbagai mode permainan, skor, peringkat, batas waktu, dan
umpan balik segera. Platform ini dapat digunakan secara individual maupun kelompok
serta memberi guru informasi mengenai respons peserta didik (Jalil et al, 2023).
Sejumlah penelitian melaporkan bahwa Blooket dapat meningkatkan partisipasi,
motivasi, dan hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, matematika, dan
bidang pembelajaran lainnya (Firli, 2025; Nainggolan et al., 2024; Pratiwi et al., 2025).
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Ramadhani dkk. (2026) menjelaskan
media pembelajaran berperan sebagai sarana pendukung dalam proses belajar mengajar
untuk membantu peserta didik memahami materi secara lebih mudah Ramadhani dkk.
(2026). Pembelajaran kooperatif berbantuan Blooket juga dilaporkan mampu
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menguatkan motivasi melalui kompetisi, tantangan, dan penghargaan (Nur’aeni &
Hasanudin, 2023).

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan media Blooket mampu
meningkatkan partisipasi, motivasi, dan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran.
Namun, sebagian besar penelitian tersebut hanya mengkaji satu variabel pembelajaran,
seperti motivasi belajar atau hasil belajar. Penelitian yang menganalisis pengaruh
penggunaan Blooket terhadap motivasi belajar dan retensi belajar secara bersamaan,
khususnya pada mata pelajaran Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) di Program
Keahlian Tata Busana SMK, masih tergolong terbatas.

Keberhasilan pembelajaran pada pendidikan vokasional tidak hanya bergantung
pada tingginya motivasi belajar siswa, tetapi juga ditentukan oleh kemampuan siswa
dalam mempertahankan pengetahuan untuk diterapkan secara benar dan aman selama
kegiatan praktik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kajian mengenai motivasi dan
retensi belajar perlu dilakukan secara bersamaan agar hasil pembelajaran dapat
dievaluasi secara lebih komprehensif. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengisi kesenjangan tersebut dengan menganalisis pengaruh penggunaan media
pembelajaran Blooket terhadap motivasi dan retensi belajar siswa dalam pembelajaran
K3 di SMK.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengkajian motivasi dan retensi belajar secara
bersamaan dalam penerapan media pembelajaran Blooket pada materi Keselamatan dan
Kesehatan Kerja (K3) pada program Keahlian Tata Busana SMK. Penelitian ini tidak
hanya fokus pada peningkatan hasil belajar atau motivasi belajar sebagaimana yang telah
dilakukan dalam penelitian sebelumnya, tetapi juga menganalisis kemampuan retensi
belajar siswa. Dengan pendekatan tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
gambaran yang lebih menyeluruh mengenai efektivitas penggunaan Blooket sebagai
media pembelajaran digital pada pendidikan vokasional.

Meskipun bukti penggunaan Blooket semakin berkembang, penerapannya pada
materi K3 dalam pendidikan tata busana masih terbatas. Konteks vokasional memiliki
karakteristik berbeda karena pengetahuan harus dipertahankan dan diterapkan kembali
dalam aktivitas praktik. Penelitian ini bertujuan menganalisis perubahan motivasi dan
retensi belajar siswa kelas X Program Keahlian Busana setelah pembelajaran
menggunakan Blooket serta membandingkan kecenderungan peningkatannya dengan
pembelajaran konvensional. Secara operasional, penelitian menilai skor sebelum dan
sesudah pembelajaran pada kelompok Blooket dan kelompok kontrol.

2. METODE

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan eksperimen semu.
Berdasarkan pelaksanaan yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol, desain
yang digunakan dilaporkan sebagai nonequivalent control group pretest-posttest. Kedua
kelompok mengikuti pengukuran awal, memperoleh pembelajaran sesuai kondisi
kelompok, dan mengikuti pengukuran akhir. Kelompok eksperimen menggunakan
Blooket pada materi K3, sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran
konvensional. Desain eksperimen semu dipilih karena pembagian kelas telah ditetapkan
sekolah sehingga randomisasi individual tidak dapat dilakukan (Arikunto, 2020;
Sugiyono, 2019).

Penelitian dilaksanakan di SMKN 1 Sijunjung pada 18 Mei-18 Juni 2026. Populasi
terdiri atas 50 siswa kelas X Program Keahlian Busana, yaitu 27 siswa kelas X DPB 1 dan
23 siswa kelas X DPB 2. Sampel ditentukan melalui purposive sampling dengan kriteria:
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terdaftar aktif, mengikuti mata pelajaran Dasar-dasar Program Keahlian Busana, hadir
pada seluruh rangkaian pretest-perlakuan-posttest, serta memiliki akses perangkat dan
jaringan untuk mengikuti Blooket. Sebanyak 39 siswa memenubhi kriteria, terdiri atas 21
siswa pada kelompok eksperimen dan 18 siswa pada kelompok kontrol, 11 siswa tidak
dianalisis karena data atau keikutsertaannya tidak lengkap (Priadana & Sunarsi, 2021).

Pelaksanaan penelitian meliputi tiga tahap. Pada tahap awal, kedua kelompok
mengisi instrumen motivasi dan retensi sebagai pretest. Pada tahap perlakuan, kelompok
eksperimen mempelajari materi K3 dengan kuis Blooket yang memuat poin, peringkat,
batas waktu, dan umpan balik langsung. Kelompok kontrol mempelajari materi yang
sama melalui metode konvensional. Setelah perlakuan selesai, kedua kelompok mengisi
instrumen yang sama sebagai posttest. Observasi aktivitas belajar dan dokumentasi
digunakan sebagai data pendukung.

Instrumen motivasi disusun berdasarkan indikator hasrat untuk berhasil, kebutuhan
belajar, harapan masa depan, penghargaan, lingkungan belajar kondusif, dan kegiatan
belajar menarik (Uno, 2011). Instrumen retensi meliputi kemampuan mengingat
kembali, mengenali informasi, menyimpan informasi dalam jangka panjang, dan
mengaplikasikan konsep (Padhi & Mishra, 2020; Siregar, 2020). Setiap pernyataan
menggunakan skala Likert empat tingkat: sangat setuju (4), setuju (3), tidak setuju (2),
dan sangat tidak setuju (1). Pilihan netral ditiadakan agar responden menunjukkan
kecenderungan jawaban yang lebih tegas.

Instrumen motivasi belajar terdiri dari 30 butir pernyataan. Hasil pengujian
menunjukkan sebanyak 28 butir pernyataan memenuhi kriteria valid dan 2 butir
pernyataan tidak valid. Selanjutnya untuk uji reliabilitas instrumen memperoleh nilai
sebesar 0,930. Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas
yang tinggi. Sedangkan pada variabel retensi belajar berupa tes objektif pilihan ganda
yang terdiri dari 10 soal.

Data dianalisis menggunakan IBM SPSS. Statistik deskriptif mencakup jumlah
sampel, nilai minimum-maksimum, rata-rata, standar deviasi, dan perubahan skor. Uji
Shapiro-Wilk digunakan untuk menilai normalitas karena jumlah sampel setiap
kelompok kurang dari 50. Homogenitas varians diperiksa menggunakan Levene’s test.
Karena sebagian distribusi tidak normal, perubahan pretest-posttest dianalisis
menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test dengan taraf signifikansi 0,05. Analisis
Wilcoxon menunjukkan perubahan di dalam masing-masing kelompok; oleh karena itu,
perbandingan keunggulan Blooket terhadap kontrol ditafsirkan secara deskriptif
berdasarkan selisih kenaikan rata-rata.

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Blooket memiliki hubungan yang positif dengan peningkatan motivasi belajar siswa.
Analisis N-Gain memperkuat temuan tersebut sementara itu, untuk mengetahui apakah
perbedaan peningkatan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol diuji secara
inferensial menggunakan uji Mann-Whitney U terhadap skor N-Gain, sehingga
keunggulan kelas eksperimen tidak hanya didasarkan pada perbandingan deskriptif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Pelaksanaan Penelitian dan Deskripsi Skor

Penelitian melibatkan 39 siswa yang mengikuti seluruh rangkaian kegiatan.
Kelompok eksperimen terdiri atas 21 siswa yang menggunakan Blooket, sedangkan
kelompok kontrol terdiri atas 18 siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional.
Kedua kelompok memperoleh materi K3 yang sama dan diukur sebelum serta setelah
pembelajaran. Ringkasan statistik deskriptif disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Statistik deskriptif motivasi dan retensi belajar
Variabel Kelompok N Pre(tsel;;, M Pos(t;«le)s)t, M Kenaikan
Motivasi Blooket 21 (2’29’22) ((;'86?;) 6,24
Motivasi Kontrol 18 (Z’Zéig) ((;'62’22) 4,05
Retensi Blooket 21 (2?1’113}) (2'81’23) 4,86
Retensi Kontrol 18 (Z,()O’i% (2'50’22) 4,67

Sumber: data penelitian diolah dengan SPSS, 2026.

3.2 Perubahan Motivasi Belajar

Rata-rata motivasi kelompok Blooket meningkat dari 92,57 menjadi 98,81 atau naik
6,24 poin. Kelompok kontrol meningkat dari 92,28 menjadi 96,33 atau naik 4,05 poin.
Dengan demikian, kenaikan deskriptif kelompok Blooket lebih besar 2,19 poin daripada
kelompok kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan
berpotensi memberi tambahan stimulus motivasional melalui tantangan, variasi
aktivitas, dan umpan balik yang segera.

Blooket menyajikan soal sebagai aktivitas kompetitif yang memerlukan respons
langsung. Poin dan peringkat menarik perhatian, sedangkan umpan balik membantu
siswa mengenali keberhasilan maupun kesalahan selama proses belajar. Karakteristik
tersebut dapat memperkuat ketekunan, antusiasme, dan keaktifan siswa. Temuan ini
konsisten dengan penelitian yang melaporkan peningkatan motivasi dan partisipasi
setelah pemanfaatan Blooket (Firli, 2025; Jalil et al., 2023; Nur’aeni & Hasanudin, 2023).
Nainggolan et al. (2024) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan
Blooket dapat mendukung motivasi dan hasil belajar melalui pengalaman belajar yang
lebih interaktif. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Putri et al., 2026 menjelaskan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa hingga mencapai kategori yang sangat baik.

Penelitian ini sejalan dengan Teori yang dikemukakan oleh Keller (2009)
menyatakan bahwa motivasi memiliki peranan penting dalam menentukan keberhasilan
proses belajar peserta didik. Untuk meningkatkan motivasi tersebut, Keller
mengembangkan Model ARCS sebagai suatu pendekatan pembelajaran yang sistematis.
Model ini mencakup empat komponen utama, yaitu Attention (perhatian), Relevance
(relevansi), Confidence (kepercayaan diri), dan Satisfaction (kepuasan).

Dalam konteks pendidikan tata busana, motivasi penting karena siswa harus
menguasai teori sebelum menjalankan prosedur praktik. Materi K3 sering dipersepsikan
sebagai materi normatif, padahal isinya berhubungan langsung dengan keselamatan saat
menggunakan mesin, alat listrik, dan perlengkapan menjahit. Penyajian melalui skenario
soal dan kompetisi dapat menjadikan materi lebih dekat dengan pengalaman siswa.
Namun, unsur kompetisi perlu dikelola agar tidak menimbulkan tekanan berlebihan atau
mengalihkan perhatian dari pemahaman konsep. Guru perlu memastikan bahwa setiap
soal dibahas kembali, sehingga skor permainan berfungsi sebagai umpan balik belajar,
bukan sekadar hasil pertandingan.
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3.3 Perubahan Retensi Belajar

Rata-rata retensi kelompok Blooket meningkat dari 93,43 menjadi 98,29 atau naik
4,86 poin. Kelompok kontrol meningkat dari 90,61 menjadi 95,28 atau naik 4,67 poin.
Selisih kenaikan antara kedua kelompok hanya 0,19 poin. Secara deskriptif, kelompok
Blooket tetap menunjukkan peningkatan yang sedikit lebih tinggi, tetapi perbedaannya
jauh lebih kecil dibandingkan perbedaan kenaikan motivasi.

Retensi dapat diperkuat melalui pengulangan, pengenalan kembali, dan penggunaan
informasi pada situasi yang bervariasi (Padhi & Mishra, 2020; Siregar, 2020). Blooket
mendukung proses tersebut karena soal dapat dimainkan berulang, disajikan dengan
stimulus visual, dan langsung dikoreksi. Pengulangan yang disertai respons aktif
berpotensi memperkuat jejak memori dan membantu siswa mengingat prosedur K3.
Keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman
terhadap materi sehingga hasil belajar yang diperoleh menjadi lebih optimal (Ernawati
et. al, 2023). Hasil penelitian interaktif lainnya juga menunjukkan bahwa media
multimodal dan aktivitas belajar berulang dapat meningkatkan daya ingat dan retensi
siswa (Fitriani & Prasetyo, 2025). Media pembelajaran berbasis teknologi dapat
meningkatkan daya serap dan retensi belajar peserta didik karena penyampaian
informasi melibatkan indera pendengaran dan penglihatan secara bersamaan (Syaryani
& Ernawati, 2025)

Meskipun demikian, kenaikan retensi pada kelompok kontrol hampir sama dengan
kelompok Blooket. Hal ini dapat terjadi karena kedua kelompok memperoleh materi yang
sama, mengikuti pretest dan posttest yang serupa, serta mengalami efek latihan dari
pengulangan instrumen. Retensi juga dipengaruhi oleh kualitas penjelasan guruy,
pengetahuan awal, durasi jeda pengukuran, dan kesempatan menerapkan materi. Karena
penelitian mengukur retensi dengan kuesioner segera setelah perlakuan, hasilnya belum
sepenuhnya menggambarkan daya simpan jangka panjang. Pengukuran tertunda
beberapa minggu dan penggunaan tes kinerja K3 akan memberikan bukti retensi yang
lebih kuat.

3.4 Hasil Uji Statistik dan Ketepatan Interpretasi

Uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa skor motivasi kelompok Blooket berdistribusi
normal pada pretest (p = 0,690) dan posttest (p = 0,358), sedangkan skor kelompok
kontrol tidak normal pada pretest (p = 0,036) dan posttest (p = 0,048). Untuk retensi,
kelompok Blooket berdistribusi normal pada pretest (p = 0,154) dan posttest (p = 0,063);
kelompok kontrol normal pada pretest (p = 0,075), tetapi tidak normal pada posttest (p
= 0,028). Varians antar kelompok homogen untuk motivasi (Levene p = 0,609) dan
retensi (Levene p = 0,981). Karena terdapat distribusi yang tidak normal, perubahan skor
dianalisis dengan Wilcoxon Signed Rank Test.

Tabel 2. Hasil uji Wilcoxon Signed Rank pretest-posttest

Variabel Kelompok Z p (2-tailed)
Motivasi Blooket -3,811 <0,001
Motivasi Kontrol -2,799 0,005
Retensi Blooket -3,513 <0,001
Retensi Kontrol -3,339 0,001

Sumber: data penelitian diolah dengan SPSS, 2026.

Hasil Wilcoxon menunjukkan perubahan pretest-posttest yang signifikan pada
kelompok Blooket maupun kelompok kontrol untuk kedua variabel. Pada motivasi, nilai
p kelompok Blooket < 0,001 dan kelompok kontrol 0,005. Pada retensi, nilai p kelompok
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Blooket < 0,001 dan kelompok kontrol 0,001. Temuan tersebut membuktikan bahwa
kedua bentuk pembelajaran diikuti oleh peningkatan skor. Namun, uji Wilcoxon yang
dilakukan secara terpisah tidak menguji apakah kenaikan kelompok Blooket secara
statistik lebih besar daripada kenaikan kelompok kontrol.

Dengan demikian, klaim bahwa Blooket lebih unggul secara kausal harus dibatasi.
Bukti yang tersedia paling kuat untuk menyatakan bahwa kelompok Blooket mengalami
peningkatan dan menunjukkan kenaikan motivasi yang lebih besar secara deskriptif.
Untuk retensi, keunggulan deskriptif hanya 0,19 poin sehingga belum cukup untuk
menyimpulkan perbedaan substantif. Analisis yang lebih tepat untuk membandingkan
efektivitas antarkelompok dapat menggunakan uji N- Gain dan uji Mann-Whitney pada
gain score.

Tabel 3. Hasil uji N-Gain

Variabel Kelompok Mean N-Gain Kategori
Motivasi Blooket 23,97% Rendah
Motivasi Kontrol 15,45% Rendah
Retensi Blooket 52,38% Sedang
Retensi Kontrol 27,59% Rendah

Sumber: data penelitian diolah dengan SPSS, 2026.

Hasil uji N- Gain motivasi belajar menunjukkan bahwa nilai N-Gain Score (%) kelas
eksperimen memperoleh rata-rata peningkatan sebesar 23,97%, sedangkan kelas
kontrol mencapai rata-rata sebesar 15,45%. Walaupun kategorinya tergolong rendah
namun, kelas eksperimen tetap menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang lebih
besar dibandingkan kelas kontrol. Pada retensi nilai N-Gain Score (%) berdasarkan
kriteria interpretasi N-Gain Score (%), nilai rata-rata sebesar 52,38% pada kelas
eksperimen termasuk dalam kategori cukup efektif, sedangkan nilai rata-rata sebesar
27,59% pada kelas kontrol berada pada kategori tidak efektif. Oleh karena itu, hasil
analisis deskriptif menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran Blooket
memberikan peningkatan retensi belajar yang lebih baik daripada pembelajaran
konvensional.

Untuk menguji apakah perbedaan peningkatan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol signifikan secara statistik, maka dilakukan uji Mann-Whitney U terhadap skor N-
Gain kedua kelompok. Pada variabel motivasi belajar di atas, hasil uji Mann-Whitney U
menunjukkan nilai U = 150,500 dengan Z = -1,086 dan Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,277 >
0,05, dengan mean rank kelas eksperimen sebesar 21,83 dan kelas kontrol sebesar 17,86.
Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney U dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed): 0,277 > 0,05.
Mengindikasikan bahwa peningkatan motivasi belajar pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol tidak memiliki perbedaan yang signifikan secara statistik. Oleh karena
itu, keunggulan nilai yang diperoleh kelompok eksperimen hanya bersifat deskriptif.

Pada variabel retensi belajar, hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai U = 84,000
dengan Z = -3,066 dan Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,002 < 0,05, dengan mean rank kelas
eksperimen sebesar 25,00 dan kelas kontrol sebesar 14,17. Dengan demikian, terdapat
perbedaan peningkatan retensi belajar yang signifikan antara kedua kelompok, di mana
peningkatan pada kelas eksperimen yang menggunakan media Blooket secara signifikan
lebih tinggi daripada kelas kontrol. Berdasarkan hasil penelitian diatas memberikan
bukti bahwa Blooket layak digunakan sebagai media pendamping pada materi teori
vokasional, terutama untuk membangun perhatian, antusiasme, dan partisipasi siswa.
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Penerapannya akan lebih bermakna apabila dipadukan dengan diskusi jawaban, simulasi
prosedur K3, serta evaluasi praktik.

4. SIMPULAN

Penggunaan Blooket pada pembelajaran K3 di kelas X Program Keahlian Busana
meningkatkan motivasi dan retensi belajar siswa. Uji Wilcoxon menunjukkan perubahan
pretest-posttest yang signifikan pada kedua kelompok untuk kedua variabel. Secara
deskriptif, kenaikan motivasi kelompok Blooket (6,24 poin; N-Gain 23,97%) lebih tinggi
dari pada kelompok kontrol (4,05 poin; N-Gain 15,45%), namun uji Mann-Whitney U
menunjukkan perbedaan tersebut tidak signifikan secara statistik (p = 0,277). Pada
retensi, kenaikan kelompok Blooket (4,86 poin; N-Gain 52,38%, kategori sedang) juga
lebih tinggi daripada kelompok kontrol (4,67 poin; N-Gain 27,59%, kategori rendah), dan
perbedaan ini terbukti signifikan secara statistik (U = 84,000; p = 0,002). Dengan
demikian, keunggulan Blooket dibanding pembelajaran konvensional bersifat deskriptif
untuk motivasi, tetapi signifikan secara statistik untuk retensi belajar.

Temuan ini menunjukkan bahwa Blooket layak digunakan sebagai media
pendamping pada pembelajaran K3 di SMK, khususnya untuk memperkuat retensi serta
membangun perhatian dan partisipasi siswa.

5. PERNYATAAN PENULIS

Penulis menyatakan bahwa tidak terdapat konflik kepentingan terkait penerbitan artikel
ini. Penulis menegaskan bahwa naskah artikel disusun berdasarkan data penelitian dan
telah diolah kembali dalam format artikel ilmiah.
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