P-ISSN 2338-0446

s ) E-ISSN 2580-376X

Craemzallcszazsn Alstif VMicaasuwnlis=

]URNAL PENDIDIKAN, BAHASA, DAN SASTRA
Volume 14, Issue 2, June 2026

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BERBASIS BLOOKET UNTUK
MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS TEKS BERITA

DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL GAME BASED ON BLOOKET TO IMPROVE
NEWS TEXT WRITING SKILLS

Srimiati™, Tri Indah Kusumawati?

tUniversitas Islam Negeri Sumatera Utara, Medan, Indonesia, srimiati0314223047@uinsu.ac.id
2Universitas Islam Negeri Sumatera Utara, Medan, Indonesia, triindahkusumawati@uinsu.ac.id

“Correspondence to: srimiati0314223047@uinsu.ac.id
Article History: Received Revision IAccepted Published
May 26, 2026 June 8, 2026 June 21, 2026 June 28, 2026

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi yang menggunakan platform Blooket guna meningkatkan kemampuan menulis
berita siswa kelas VII di SMP PAB 21 Pematang Johar. Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D) melalui
model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Sementara itu,
pengumpulan data dilakukan menggunakan metode observasi, wawancara, angket, dan tes. Alat yang dipakai pada penelitian ini mencakup
lembar validasi dari ahli media, ahli materi, ahli bahasa, angket respon dari guru dan siswa, serta tes pretest, posttest dan N-Gain. Penelitian
ini melibatkan 25 siswa dari kelas VII di SMP PAB 21 Pematang Johar. Temuan dari penelitian ini mengindikasikan bahwa game edukasi
berbasis Blooket mendapatkan validasi sebesar 97% dari ahli media, 91% dari ahli materi, dan 85% dari ahli bahasa, yang semuanya berada
dalam kategori sangat layak. Respon siswa terhadap media mencapai 88% dan respon guru berkisar di angka 90%, juga dalam kategori sangat
baik. Selain itu, analisis N-Gain menghasilkan skor 0,81 dengan persentase 81,11%, tergolong dalam kelompok tinggi. Hal ini menunjukkan
bahwa permainan edukasi berbasis Blooket efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis teks berita siswa kelas VII di SMP PAB 21
Pematang Johar.
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Game Edukasi, Blooket, Menulis Berita, ADDIE

Abstract

This study aims to develop an educational game using the Blooket platform to improve the news writing skills of seventh-grade students at
SMP PAB 21 Pematang Johar. This research applies the Research and Development (R&D) approach through the ADDIE model, which
consists of the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. Meanwhile, data collection is carried out using
observation, interviews, questionnaires, and tests. The instruments used in this study include validation sheets from media experts, material
experts, language experts, response questionnaires from teachers and students, as well as pretests, posttest and N-Gain tests. This study
involved 25 students from the seventh grade at SMP PAB 21 Pematang Johar. The findings of this study indicate that Blooket-based
educational games received validation of 97% from media experts, 91% from material experts, and 85% from language experts, all of which
fall into the very feasible category. Student responses to the media reached 88% and teacher responses were around 90%, also in the very
good category. In addition, the N-Gain analysis yielded a score of 0.81 with a percentage of 81.11%, classified in the high group. This
indicates that Blooket-based educational games are effective in improving the news text writing skills of seventh-grade students at SMP PAB
21 Pematang Johar.
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PENDAHULUAN

Keterampilan menulis adalah salah satu keahlian berbahasa yang sangat penting untuk
mendukung kegiatan sehari-hari serta lingkungan kerja. Menulis adalah aktivitas belajar yang sangat
penting di sekolah (Rambe, 2023). Keterampilan menulis merupakan salah satu kompetensi penting
yang wajib dikuasai oleh setiap pelajar dalam proses pembelajaran, menulis membantu siswa belajar
berpikir kritis, mengkomunikasikan ide dan gagasan dengan jelas, dan berkomunikasi secara lancar.
Sasaran utama dari pelajaran bahasa Indonesia adalah meningkatkan keterampilan komunikasi siswa
dengan cara yang benar, melalui penguasaan empat aspek berbahasa yaitu mendengarkan, berbicara,
membaca, dan menulis. Bahasa Indonesia termasuk salah satu pelajaran yang harus diambil, mulai dari
tingkat sekolah dasar, menengah, hingga pendidikan tinggi, (Kusumawati, 2022).

Kemampuan menulis pelajar bisa ditingkatkan dengan cara membiasakan dan mengembangkan
aktivitas menulis secara langsung. Menulis adalah keterampilan yang dapat dipraktikkan dan
dikembangkan. Oleh karena itu, menulis secara intensif sangat diperlukan bagi peserta didik, karena
menulis merupakan suatu proses (Putri & Devianty, 2024). Pembelajaran tentang kemampuan menulis,
khususnya berita, telah dimulai sejak siswa kelas VII di Sekolah Menengah Pertama. Dengan kata lain,
para siswa diharapkan dapat menemukan inti atau ringkasan berita dan menuliskan kembali informasi
yang mereka dengar dalam berbagai format.

Teks berita adalah laporan tentang kejadian terbaru atau yang sudah berlangsung, disampaikan
dengan lisan melalui media elektronik seperti TV, atau tertulis di media cetak. Hal ini menunjukkan
bahwa keterampilan dalam menulis berita harus diperbaiki, jika tidak para pelajar akan menghadapi
penurunan dan kebuntuan dalam menyampaikan pemikiran dan ide mereka melalui tulisan berita.
Tulisannya berfungsi sebagai sarana ekspresi yang memungkinkan individu untuk menyampaikan ide
dan gagasan dengan efektif.

Wiyanto (2012) menyatakan berita dapat diartikan sebagai penyampaian informasi atau laporan
yang membahas suatu kejadian yang sedang terjadi. Basuki (2009) menguraikan berita merupakan
sebuah laporan yang menyajikan informasi mengenai kejadian atau gagasan yang penting dan menarik
minat masyarakat. Pada dasarnya, berita adalah segala sesuatu yang sedang trending dan disebarluaskan
kepada publik melalui berbagai media, seperti surat kabar, majalah, radio, televisi, dan internet.Sebuah
berita terdiri dari tiga unsur utama, yaitu judul, teras, dan isi berita. Judul berperan sebagai inti yang
menyimpulkan keseluruhan informasi dan dibuat semenarik mungkin untuk menarik perhatian
pembaca. Teras (lead) berisi rangkuman inti berita yang disusun secara singkat dan padat agar pembaca
tertarik untuk membaca lebih lanjut. Sementara itu, tubuh (body) merupakan bagian yang menguraikan
informasi secara lebih rinci dan mendalam mengenai peristiwa atau data yang disampaikan.
Pembelajaran teks berita tidak hanya membekali siswa dengan kemampuan memahami isi sebuah
informasi, tetapi juga menganalisis unsur-unsur penting yang terkandung di dalamnya, seperti apa,
siapa, kapan, di mana, mengapa, dan bagaimana (ADIKSIMBA/5W+1H). Menelaah unsur-unsur berita
merupakan kemampuan yang sangat penting dalam pembelajaran bahasa Indonesia untuk
mengembangkan pola pikir yang logis, terstruktur, dan kritis terhadap berbagai kejadian. (Ansar et al.,
2025).

Berdasarkan hasil observasi, guru masih menggunakan buku pelajaran sebagai sumber utama
dalam proses belajar. Kurangnya pemanfaatan fasilitas praktik dan teknologi secara maksimal
menyebabkan siswa kesulitan memahami konsep-konsep rumit karena kurangnya interaksi langsung
dengan materi. Selanjutnya, ada kendala lain juga menyulitkan pesera didik untuk mengerti pelajaran,
yakni tantangan dalam meningkatkan pemahaman secara mandiri di rumah. Metode pengajaran yang
diterapkan kini cuma mengandalkan buku untuk dijadikan referensi, akibatnya peserta didik tidak
memiliki kesempatan untuk mengulas kembali materi di rumah.

Pandangan ini sejalan dengan riset yang telah dilaksanakan oleh Herdani et al., (2025)
menguraikan bahwa Kini pengajaran sebatas mengandalkan buku sebagai sumber belajar, akibatnya
peserta didik tidak bisa melakukan lagi pelajaran di mana pun. Dalam penelitiannya Windawati &
Koeswanti (2021) juga mengungkapkan bahwa guru masih menerapkan cara mengajar dengan ceramah,
yang membuat siswa cepat merasa jenuh. Selain itu, para pengajar belum memanfaatkan beragam jenis
media pembelajaran, hingga saat pemanfaatan media pembelajaran mereka sebatas pada sarana audio
visual, visual grafis, dan objek-objek di lingkungan sekitar. Penelitian sebelumnya mengindikasikan
bahwa pelaksanaan kegiatan pembelajaran masih belum optimal. Hal ini disebabkan oleh
kecenderungan guru yang hanya mengandalkan buku sebagai satu-satunya sumber, serta penerapan
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metode ceramah yang membuat siswa mudah merasa jenuh. Selain itu, variasi media pembelajaran
masih kurang dimanfaatkan. sebagai hasilnya, siswa meng alami kesulitan dalam mengulang materi di
rumah dan kurang mendapatkan pengalaman belajar yang menarik serta interaktif. Permasalahan ini
menggambarkan perlunya media pengajaran yang dapat mendorong siswa untuk terlibat secara aktif
dalam proses belajar. Oleh sebab itu, penggunaan teknologi pendidikan menjadi salah satu pilihan yang
bisa diterapkan untuk menghasilkan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai
dengan karakteristik siswa saat ini.

Perkembangan teknologi Kini telah masuk ke dalam fase industri 4. 0, yang berpengaruh pada
banyak aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. Perkembangan ini harus
dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas dalam bidang pendidikan. Pembelajaran bahasa Indonesia
menghadapi tantangan utama, yaitu minimnya inovasi dalam metode dan alat pembelajaran, yang
mengakibatkan siswa merasa jenuh untuk mengikuti proses belajar di kelas (Budiman, 2022). Untuk
meningkatkan mutu pendidikan kita, dibutuhkan inovasi dan pembaruan dalam model serta media
edukasi yang digunakan dalam pembelajaran. Model dan media yang baru harus mampu menghasilkan
perubahan positif dalam hasil belajar serta dapat memotivasi siswa untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi proses belajar, sehingga mutu dan kuantitas pendidikan kita dapat berkembang. Agar hasil
pembelajaran  dapat terwujud, seorang guru perlu menerapkan metode mengajar yang
sesuai. Langkah ini akan membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik dan
meningkatkan prestasi akademik mereka (Kusumawati, 2022).

Penggunaan Blooket sebagai game edukasi merupakan salah satu jenis inovasi yang layak untuk
dikembangkan. Blooket adalah aplikasi belajar interaktif dan relatif baru, karena diluncurkan pada tahun
2020, berbasis website yang berbentuk permainan kuis dan bisa digunakan sebagai alat untuk belajar.
Blooket merupakan aplikasi kuis edukasi online yang mengintegrasikan bahan pelajaran dengan
berbagai jenis permainan yang menarik, seperti Gold Quest, Tower Defense, dan Battle Royale
(Krisnawati, 2025). Game Blooket adalah platform pendidikan yang menggabungkan permainan, di
mana para pengajar mengadakan kuis dengan beragam pertanyaan, dan siswa memberikan jawaban
menggunakan perangkat teknologi. Alat ini menekankan pada penilaian, terutama penilaian formatif
berupa kuis yang bisa digunakan oleh guru selama pembelajaran di kelas. Blooket menawarkan aneka
permainan yang bisa diubah sesuai kebutuhan, membantu guru menerapkan strategi belajar yang lebih
dinamis dan menyenangkan, dengan adanya macam-macam fitur seperti kuis, kartu flash, juga
rintangan, permainan Blooket mengintegrasikan unsur permainan dengan bahan pembelajaran. Metode
ini terbukti berhasil meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa saat proses belajar mengajar (Fadli,
2024).

Game edukasi ini dapat memajukan partisipasi peserta didik dalam belajar dan mempermudah
mereka dalam memahami pembelajaran yang kompleks secara baik. Prensky (2012), mengatakan game
edukasi merupakan permainan yang diciptakan untuk proses belajar, namun juga dapat digunakan untuk
bersenang-senang. Sementara itu, Novaliendry (2013) menyatakan bahwa permainan edukatif
diciptakan sebagai media penyampaian materi, yang berfungsi untuk mempermudah pemahaman
konsep, mengasah keterampilan, sekaligus mendorong siswa agar lebih antusias dalam belajar.

Peneliti terdahulu oleh Nabila & Nurhamidah (2024) dalam penelitiannya “Penerapan Blooket
sebagai Media Digital terhadap Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Menengah Kejuruan”
membahas efektivitas penggunaaan media pembelajaran yang berbasis ICT khususnya Blooket, dalam
evaluasi pembelajaran bahasa Indonesia. Fokus utamanya adalah mengevaluasi hasil belajar serta
tanggapan siswa terhadap penggunaan Blooket sebagai alat bantu pembelajaran. Fadli & Adipta (2024)
dalam penelitiannya “Pemanfaatan Blooket Game sebagai Media Pembelajaran yang Inovatif dan
Interaktif di MA Al Qadir Qamarul Huda Menemeng” membahas penggunaan platform Blooket sebagai
sarana belajar interaktif di MA Al Qadir Qamarul Huda. Tujuannya adalah untuk melatih guru dalam
memanfaatkan Blooket supaya proses belajar mengajar menjadi lebih interaktif, menumbuhkan kerja
sama antar-siswa, dan menggugah semangat mereka dalam melaksanakan pembelajaran. Sari (2025)
dalam penelitiannya yaitu “Pengembangan Game Blooket untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
pada Materi Figih Muaamalah Sebagai Media Pembelajaran di MTS Hidayatul Muhajirin Palang
Karaya”, menjelaskan pengembangan dan perancangan media ajar interaktif yang menggunakan
Blooket dalam tema Figih Muamalah dengan tujuan merangsang ketertarikan belajar peserta didik.
Studi ini menitikberatkan pada sisi afektif, yaitu untuk memperbaiki motivasi dan semangat anak didik
selama kegiatan belajar mengajar dengan cara bermain yang mendidik.
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Berdasarkan analisis terhadap studi sebelumnya, terlihat bahwa penggunaan Blooket lebih
banyak ditujukan untuk meningkatkan semangat belajar, partisipasi siswa, serta efektivitas alat
pembelajaran secara umum. Namun, penelitian yang khusus menciptakan media berbasis Blooket untuk
mengasah keterampilan menulis siswa, terutama dalam menulis berita, masih tergolong jarang. Maka
dari itu, penelitian ini dilakukan untuk mengatasi kekurangan tersebut melalui pengembangan
permainan edukatif yang berbasis Blooket, yang dirancang untuk membantu siswa memahami elemen-
elemen berita sekaligus memperbaiki kemampuan mereka dalam menulis teks berita.

Berdasarkan pendapat para ahli sebelumnya, riset ini menitikberatkan pada pengembangan
media permainan edukatif Blooket, yang dirancang secara khusus untuk meningkatkan kemampuan
menulis teks berita pada siswa. Berbeda dengan penelitian terdahulu yang umumnya menitikberatkan
pada efektivitas penggunaan media, peningkatan motivasi belajar, serta pemanfaatan Blooket sebagai
alat bantu pembelajaran, penelitian ini lebih mengarah pada pengembangan media yang tidak hanya
bersifat interaktif dan menarik, tetapi juga mampu melatih keterampilan menulis siswa secara langsung,
terutama dalam merangkai naskah berita yang berpedoman pada struktur dan kaidah bahasa yang baku.
Dengan demikian, riset ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran bahasa Indonesia yang
inovatif dan berdaya guna dalam mengasah keterampilan produktif siswa. Berdasarkan penjelasan di
atas, peneliti berniat membuat media pembelajaran interaktif berbasis Blooket untuk membantu siswa
lebih mudah menguasai materi yang diberikan sekaligus memotivasi mereka dalam mengikuti proses
belajar. Dengan demikian, Siswa jadi lebih antusias dan cepat mengerti saat belajar, khususnya pada
materi pemrograman dasar. Penerapan game edukasi berbasis Blooket pada materi teks berita
diharapkan dapat memudahkan baik pendidik maupun siswa dalam belajar melalui metode yang
menyenangkan dan edukatif. Pembelajaran teks berita melalui game Blooket ini menawarkan
kemudahan akses tanpa kenal waktu dan tempat, yang diharapkan dapat membuat siswa lebih giat
belajar.

METODE PENELITIAN

Studi ini menerapkan metode Research and Development (R&D) yang merupakan sebuah
proses yang ditujukan untuk menghasilkan inovasi produk baru maupun menyempurnakan barang yang
sudah ada sebelumnya. Mulyatiningsih (2013) menyatakan tujuan dari penelitian dan pengembangan
adalah untuk menciptakan produk baru dengan melalui serangkaian tahapan pengembangan. Model
pengembangan yang diterapkan untuk menciptakan game edukasi berbasis Blooket yang bertujuan
meningkatkan keterampilan menulis teks berita siswa kelas VIl SMP PAB 21 Pematang Johar adalah
model ADDIE. Model ini digunakan untuk meningkatkan pencapaian dasar dalam proses belajar,
khususnya dalam menciptakan produk pembelajaran yang efisien.

Penelitian ini mengambil tempat di SMP PAB 21 Pematang Johar dengan subjek penelitian
berupa 25 siswa kelas VII. Instrumen pengumpulan datanya meliputi observasi, wawancara, angket,
dan tes. Tes yang diterapkan dalam studi ini adalah tes menulius berita yang dilakukan sebelum (pretest)
dan setelah (posttest) penggunaan media pembelajaran yang berbasis Blooket. Blooket tidak berfungsi
sebagai alat penilaian utama untuk kemampuan menulis siswa, tetapi sebagai media pembelajaran dan
latihan yang membantu siswa dalam memahami elemen-elemen berita (ADIKSIMBA), struktur berita,
serta aturan bahasa yang dipakai dalam penulisan berita. Kemampuan siswa dalam menulis teks berita
dinilai melalui tugas menulis yang dianalisis menggunakan rubrik penilaian yang mencakup aspek
kelengkapan unsur berita, ketepatan struktur berita, penggunaan bahasa, dan keterpaduan isi. Adapun
rubrik penilaian keterampilan menulis teks berita, yaitu sebagai berikut:

Tabel 1. Rubrik Penilaian Keterampilan Menulis Teks Berita
Aspek Penilaian Indikator Skor Maksimal
Memuat unsur ADIKSIMBA (Apa, Di mana, Kapan Siapa, 25
Mengapa, Bagaimana)
Struktur Teks Berita Ket_epatan penyususnan judul, teras berita (lead), dan tubuh 25

berita (body)

Kebahasaan Ketepatan penggunaan ejaan, diksi dan kalimat efektif 25
Keruntutan penyampaian informasi dan Kketerkaitan 25
antarbagian beruta
Total 100

Kelengkapan Unsur Berita

Keterpaduan isi
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Penilaian kemampuan menulis dilaksanakan berdasarkan rubrik penilaian yang telah disiapkan
oleh peneliti. Masing-masing aspek dinilai dengan memberikan skor sesuai dengan tingkat keberhasilan
siswa, lalu total skor tersebut digunakan untuk melihat nilai pretest dan posttest yang kemudian
dianalisis menggunakan rumus N-Gain.

Penelitian ini diawali dengan observasi untuk mengetahui kendala pembelajaran di sekolah,
dilanjutkan dengan wawancara bersama pengajar Bahasa Indonesia kelas VI1I. Adapun instrumen yang
digunakan mencakup lembar validasi (ahli media, materi, dan bahasa), angket respons guru dan siswa,
serta tes pretest, posttestt dan N-Gain. Angket penilaian menggunakan skala Likert dengan rentang skor
1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju), skor yang diperoleh kemudian dikonversi menjadi
peresentase menggunakan rumus:

p rase Kelavakan = Jumlah Skor yang Diperoleh X 100%
eresentase fetayakan = Jumlah Skor Maksimum 0

Tabel 2. Kriteria Kelayakan

Peresentase Kategori

81% —100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Kurang Layak
0% - 20% Tidak Layak

Validitas dilakukan dengan cara mendapatkan validasi dari ahli media ahli bahasa dan ahli
materi. Para validator memberikan evaluasi dan rekomendasi mengenai kelayakan game edukasi yang
berbasis Blooket tersebut. Informasi kualitatif yang berupa saran dan tanggapan dijadikan sebagai acuan
untuk memperbaiki produk, sedangkan informasi kuantitatif dalam bentuk nilai penilaian digunakan
untuk menilai sejauh mana media pembelajaran itu layak.

Teknik pengolahan data pada riset ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diambil dari hasil observasi, wawancara, juga masukan dari para validator kemudian dianalisis
secara deskriptif. Di sisi lain, data kuantitatif diambil dari angket, pretest, posttest juga N-Gain yang
dikerjakan oleh peserta didik. Data kuantitatif dianalisis dengan mencari rata-rata skor validasi dari ahli
media, materi, serta bahasa berdasarkan skala Likert. Selain itu, peningkatan capaian pembelajaran
siswa dikaji menggunakan metode N-Gain guna mengevaluasi seberapa efektif penerapan game edukasi
berbasis Blooket dalam meningkatkan kemampuan mereka dalam menulis berita. Riset ini juga
bertujuan untuk menemukan permasalahan dalam pembelajaran di sekolah.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Analysis (Analisis)

Peneliti mengidentifikasi kebutuhan dengan cara melakukan observasi dan mewawancarai guru
beserta siswa. Berdasarkan hasil analisis ditemukan beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran
teks berita. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa pengajar masih mengandalkan metode ceramah dan
buku pelajaran sebagai sumber belajar utama. Selama kegiatan belajar, banyak siswa tampak tidak aktif
dan hanya menerima informasi dari guru tanpa berperan aktif dalam aktivitas pembelajaran. Selain itu,
hasil wawancara dengan pengajar Bahasa Indonesia mengindikasikan bahwa siswa masih menghadapi
tantangan dalam memahami elemen-elemen berita dan menyusun teks berita dengan cara yang teratur.
Temuan ini mengindikasikan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif untuk
mendorong partisipasi siswa dalam proses menulis teks berita. Temuan dari analisis kebutuhan bisa
diperhatikan pada kolom berikut:

Tabel 3. Analisis Kebutuhan Produk
Subjek Identifikasi Analisis Solusi
Siswa Kebutuhan siswa  Proses belajar menulis berita dianggap Pengembangan game edukasi
tidak menarik oleh peserta didik, berbasis Blooket yang memuat
apalagi dengan tantangan dalam materi dan soal interaktif
mengenali unsur 5W+1H, menggali ide mengenai teks berita supaya
pokok, dan menyusun struktur tulisan peserta didik bersemangat dan
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dengan benar. Oleh sebab itu, mereka mudah mengerti pelajaran.
lebih bersemangat terhadap cara belajar Media pembelajaran dirancang
yang menggabungkan permainan dan dalam bentuk game edukasi
teknologi digital. berbasis Blooket dengan desain

menarik dan fitur permainan
Analisis Siswa kelas VII SMP cenderung yang sesuai dengan karakteristik
karakteristik menyukai pembelajaran visual, siswa SMP.
siswa interaktif, dan berbasis teknologi. Siswa
lebih  aktif ketika pembelajaran
melibatkan permainan atau kompetisi
sederhana.
Guru Guru  masih  menerapkan  cara Dikembangkan game edukasi

penyampaian materi melalui ceramah
dan menggunakan buku paket dalam
proses  belajar  menulis  berita.
Penggunaan  media  pembelajaran
interaktif masih sedikit sehingga para
pelajar mengalami penurunan motivasi
belajar dan partisipasi di kelas. Guru

berbasis Blooket yang bisa
dimanfaatkan sebagai alat untuk
pembelajaran interaktif guna
mendukung pengajar dalam
merancang proses belajar yang
lebih menarik, dinamis, dan
menyenangkan.

juga mengalami kesulitan
menghadirkan lingkungan
pembelajaran yang memikat serta
memupuk semangat peserta didik untuk
menulis teks berita.

Menurut pengamatan terhadap kebutuhan guru, kebutuhan siswa, serta karakteristik siswa,
terungkap bahwa proses pembelajaran penulisan berita masih membutuhkan media yang lebih menarik
dan interaktif. Siswa cenderung lebih tertarik pada pembelajaran berbasis permainan dan teknologi.
Maka dari itu, pengembangan game edukasi berbasis Blooket dinilai sesuai untuk membantu
mendorong semangat serta kompetensi peserta didik dalam menyusun teks berita.

Design (Perancangan)

Selama proses desain, peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi
menggunakan platform Blooket yang akan diterapkan dalam proses belajar menulis berita untuk siswa
kelas VII SMP. Proses perancangan ini didasarkan pada analisis kebutuhan yang melibatkan guru,
siswa, dan karakteristik para siswa itu sendiri. Aktivitas yang dilakukan dalam tahap ini mencakup
pengumpulan materi, penyusunan soal, pemilihan jenis permainan di Blooket, serta desain tampilan
media pembelajaran. Materi dan soal yang disusun dirancang sesuai dengan pembelajaran teks berita,
termasuk definisi teks berita, elemen 5W+1H, struktur teks berita, serta langkah-langkah dalam menulis
teks berita. Desain media mencakup:
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Gambar 1. Tampilan Halaman Utama
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Development (Pengembangan)

Dalam proses pengembangan, peneliti merancang sebuah produk berupa game edukasi
berbasis Blooket, yang memuat pertanyaan terkait materi berita. Setelah pengembangan media
pembelajaran berbasis Blooket rampung, langkah berikutnya adalah proses validasi produk. Proses
validasi berfungsi untuk menilai sejauh mana media tersebut layak digunakan sebelum diterapkan
dalam proses pembelajaran. Dalam riset ini, tahap validasi dilaksanakan oleh ahli yang berpengalaman
dalam aspek media, materi, serta bahasa. Hasil dari validasi ini dijadikan rujukan guna melakukan
pemyempurnaan dan pembaruan pada media yang telah dikembangkan agar dapat digunakan dengan
cara yang efisien dalam mengajar penulisan berita terhadap siswa kelas VII SMP.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli

NO Validator Nilai Presentase Kriteria
1 Ahli Media 68 97 % Sangat Layak
2 Ahli Materi 41 91 % Sangat Layak
3 Ahli Bahasa 47 85 % Sangat Layak

Hasil validasi mengungkapkan bahwa alat pembelajaran berbasis Blooket mendapatkan
kategori sangat layak dari semua penilai. Persentase tertinggi diraih oleh ahli media, yang menunjukkan
bahwa desain, tampilan, dan elemen permainan dalam Blooket sudah sejalan dengan karakteristik siswa
SMP. Penilaian dari ahli materi menunjukkan bahwa materi pembelajaran telah sesuai dengan
kompetensi dasar dan sasaran pembelajaran teks berita. Sementara itu, hasil evaluasi dari ahli bahasa
menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam media ini sudah komunikatif dan mudah dimengerti
oleh para siswa.

Implementation (Penerapan)

Pada langkah penerapan, media pembelajaran berupa permainan edukatif berbasis Blooket yang
sudah diuji validitasnya kemudian diterapkan kepada siswa kelas VII SMP dalam kegiatan belajar
menulis berita. Maksud pada tahap ini yaitu guna menilai penggunaan media dalam pembelajaran serta
untuk mengamati dampak media terhadap kemampuan menulis berita siswa. Uji coba dilaksanakan
pada dua kelompok, yakni kelompok kecil beranggotakan 6 siswa dan kelompok besar beranggotakan
25 siswa, dan hasil analisis data diperoleh, yaitu:

Tabel 5. Angket Respon Siswa

NO Nama PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 D Total SKOF o
10 Maks
1 Abid Alfaruq 5 4 3 4 5 5 5 4 5 5 45 50 90
2 Ahmad Azril 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
3 Aliya 5 5 4 4 4 2 1 5 5 4 39 50 78
4 Andra Alfino 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 48 50 96
5 Andre 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 48 50 96
Pratama
6  Atika Zahra 3 5 5 4 3 4 4 3 2 3 36 50 72
7 Bagus 4 4 5 3 4 4 3 4 5 3 39 50 78
8 Citra 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 48 50 96
9 Ega 5 4 5 5 4 5 2 5 5 5 45 50 90
10 Fabian Puja 5 5 5 5 4 4 1 5 5 4 43 50 86
11  Jaka Alpandi 4 3 5 3 4 3 4 3 4 3 36 50 72
12 Jesika 5 5 4 5 5 5 1 5 5 4 44 50 88
13 Kevin lrawan 5 5 5 3 4 4 4 5 5 5 45 50 90
14  Kinara Khaira 5 5 5 5 4 4 2 5 5 5 45 50 90
15 Kurniawan 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
16 Lisa 5 4 4 5 5 4 2 5 5 5 44 50 88
Anggraini
17 M. Benzami 2 5 4 1 3 4 1 5 2 5 32 50 64
18 Nazla 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 46 50 92
Syaputri
19 Rahvian 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
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NO Nama PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 Total SKOT o
10 Maks
20 Regina 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 48 50 9
21 RifkiHsby 5 5 5 5 5 &5 &5 &5 5 5 5 50 100
22 Saskia 5 5 4 5 5 5 1 5 5 5 45 50 90
Amelia
23 Siti Aisyah 5 3 4 5 3 3 5 3 5 2 38 5 76
24 Wisnu 5 5 5 4 4 4 1 5 5 5 43 50 86
25  Yuvie 5 4 5 5 4 4 4 3 5 4 43 50 86
Rata-Rata 464 46 46 44 43 43 32 5 A7 45 44 50  88%

Tabel 6. Angket Respon Guru Bahasa Indonesia terhadap Media Game Blooket

NO Nama Pl P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total Skor Maks
1 Iman Sofyan Sijabat 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 45 50
90%

Data yang tertera pada tabel di atas telah menyajikan tanggapan siswa serta tanggapan guru
mengenai media permainan Blooket. Setelah dilaksanakan uji coba dengan kelompok besar, didapatkan
angka persentase sebesar 88% dari respon siswa dan 90% dari respon guru Bahasa Indonesia terkait
media permainan Blooket. Respons siswa yang mencapai 88% mengindikasikan bahwa media
pembelajaran yang menggunakan Blooket mendapatkan penerimaan yang sangat positif. Siswa
berpendapat bahwa cara belajar ini menjadi lebih menarik, interaktif, dan tidak membosankan jika
dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. Di samping itu, tanggapan dari guru mencapai
90% menunjukkan bahwa media ini mudah diaplikasikan serta mendukung guru dalam menciptakan
suasana kelas yang lebih dinamis. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan elemen permainan dalam
Blooket dapat meningkatkan partisipasi siswa selama proses belajar.

Kegiatan pelaksanaan dimulai dengan pemberian pretest kepada siswa untuk mengukur
pengetahuan dasar mereka sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis Blooket. Kemudian,
proses belajar dilakukan melalui permainan edukatif yang menggunakan Blooket, yang memuat materi
dan pertanyaan tentang teks berita. Siswa berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran melalui
permainan interaktif yang telah disiapkan. Setelah pembelajaran berakhir, siswa diberikan N-
Gain untuk mengevaluasi peningkatan kemampuan menulis teks berita setelah memanfaatkan alat
bantu ajar Blooket. Di samping itu, peneliti juga memberikan angket kepada pendidik dan peserta didik
guna mengenali pendapat mereka tentang media yang digunakan dalam proses pembelajaran.

Dalam studi ini, para siswa awalnya mempelajari isi teks berita melalui game edukasi yang
menggunakan Blooket, yang mencakup latihan tentang elemen berita, struktur berita, dan aturan bahasa.
Setelah kegiatan pembelajaran selesai, siswa menerima tugas untuk menulis teks berita secara individu.
Karya tulis yang dihasilkan kemudian dievaluasi dengan menggunakan rubrik penilaian yang telah
ditentukan dan dipakai sebagai acuan untuk memberikan nilai posttest. Penilaian efektivitas ini
dilaksanakan oleh peserta didik kelas VII SMP PAB 21 Pematang Johar dengan jumlah 25 siswa pada
topik teks berita. Hasil dari pretest dan N-Gain siswa dijelaskan sebagai berikut:

Tabel 7. Perhitungan N Gain Skor Pretest & N-Gain
Perhitungan N Gain Skor

No Nama Pre Skor . N Gain
Test _F;gzz Post - Pre Ideal NSS)?:;” Score
(100-Pre) (%)
1 Abid Alfarug 58 92 34 42 0,80 80,95
2 Ahmad Azril 55 88 33 45 0,73 73,33
3 Aliya 62 95 33 38 0,86 86, 84
4 Andra Alfino 63 95 32 37 0,86 86, 48
5  Andre Pratama 57 91 34 43 0,79 79,06
6  Atika Zahra 60 93 33 40 0,82 82,5
7  Bagus 59 90 31 41 0,75 75,60
8 Citra 61 95 34 39 0,87 87,17
9 Ega 54 85 31 36 0,67 67,39
10 Fabian Puja 65 97 32 45 0,91 91,42
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11  Jaka Alpandi 54 90 36 46 0,78 78,26
12 Jesika 64 95 31 36 0,86 86,11
13 Kevin lrawan 56 90 34 44 0,77 77,27
14  Kinara Khaira 58 92 34 42 0,80 80,95
15 Kurniawan 60 93 33 40 0,82 82,5
16  Lisa Anggraini 62 95 33 38 0,86 86,84
17 M. Benzami 55 85 30 45 0,66 66,66
18 Nazla Syaputri 61 93 32 39 0,82 82,05
19 Rahvian 57 91 34 43 0,79 79,06
20 Regina 55 89 34 45 0,75 75,55
21 Rifki Hashy 61 95 34 39 0,87 87,11
22  Saskia Amelia 56 91 35 44 0,79 79,54
23  Siti Aisyah 63 96 33 37 0,89 89,18
24 Wisnu 58 92 34 42 0,80 80,95
25  Yuvie 60 94 34 40 0,85 85

Mean 58,96 92,08 33,12 41,04 0,81 81,11

Skor Posttest—Skor Pretest

Rumus Efektivitas Menggunakan N-Gain =
Skor Ideal—Skor Pretest

Berdasarkan analisis nilai pre-test dan post-test, terdapat peningkatan yang signifikan pada
kemampuan siswa dalam menyusun teks berita. Hal ini dibuktikan dengan perolehan skor N-Gain
sebesar 0,81 atau 81,11% yang tergolong dalam kategori tinggi, yang menunjukkan keefektifan
penggunaan media pembelajaran berbasis game Blooket selama kegiatan belajar. Peningkatan dari rata-
rata pretest yang mencapai 58,96 menjadi rata-rata posttest yang sebesar 92,08 menunjukkan bahwa
siswa telah meningkatkan pemahaman mereka tentang materi teks berita setelah memanfaatkan media
pembelajaran yang berbasis Blooket. Nilai N-Gain yang sebesar 0,81 tergolong dalam kategori tinggi,
yang menunjukkan bahwa media yang dibuat tidak hanya menarik untuk dipakai, tetapi juga berhasil
dalam membantu siswa memahami elemen berita dan menyusun teks berita dengan lebih efektif.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi ini dilakukan guna mengetahui seberapa efektif dan layak media pembelajaran
yang didasarkan game Blooket pada topik teks berita. Penilaian ini didasarkan pada hasil validasi dari
para ahli, respons guru juga siswa melalui angket, serta hasil pretest dan N-Gain yang dilakukan oleh
siswa. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang menggunakan Blooket sudah memenuhi Kkriteria validitas. Dari segi media,
produk ini dinilai memiliki tampilan yang menarik, navigasi yang mudah diakses, serta desain yang
sesuai dengan karakteristik siswa SMP. Dari segi materi, materi yang disajikan telah sesuai dengan
kompetensi dasar dan tujuan dalam pembelajaran menulis berita. Sementara itu, dari segi bahasa,
penggunaan bahasa yang jelas dan mudah dimengerti mendukung siswa dalam memahami petunjuk dan
materi yang disampaikan melalui media tersebut.

Selanjutnya kepraktisan media dapat dilihat dari tanggapan baik yang diberikan oleh siswa dan
guru selama tahap percobaan. Siswa memperlihatkan semangat yang besar saat belajar dengan
menggunakan Blooket karena media ini menawarkan pembelajaran yang lebih interaktif dibandingkan
dengan cara pembelajaran tradisional. Di sisi lain, guru berpendapat bahwa media ini simpel untuk
dipakai dan dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih dinamis sehingga penyampaian
materi menjadi lebih efisien. Efektivitas penggunaan media dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar
siswa setelah memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis Blooket. Kenaikan nilai dari pretest ke
posttest menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memiliki ketertarikan terhadap media yang diterapkan,
tetapi juga mengalami perbaikan dalam pemahaman terhadap materi teks berita. Oleh karena itu, media
yang dikembangkan dapat mendukung proses pembelajaran serta meningkatkan kemampuan menulis
siswa. Secara umum, hasil dari evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang berbasis
Blooket memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Validitas terungkap lewat penilaian yang
diberikan oleh para ahli, praktis terlihat dari umpan balik positif dari siswa dan guru, sedangkan
efektivitas teridentifikasi melalui peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan analisis N-Gain. Oleh
karena itu, media yang telah dikembangkan dapat berfungsi sebagai pilihan dalam pembelajaran yang
mendukung kemampuan menulis teks berita.
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Pembahasan

Riset ini ditujukan untuk mengembangkan game edukasi yang menggunakan Blooket guna
memperbaiki keterampilan siswa kelas VII SMP PAB 21 Pematang Johar dalam menulis berita, dengan
mengaplikasikan model ADDIE yang mencakup beberapa langkah yaitu analisis, perancangan,
pengembangan, pelaksanaan, serta penilaian. Pengembangan alat pembelajaran ini dilakukan karena
cara pengajaran menulis teks berita masih terasa monoton dan kurang mengoptimalkan alat interaktif,
sehingga mengakibatkan siswa kurang aktif dan kurang termotivasi dalam belajar. Dalam tahap analisis,
terungkap bahwa siswa menghadapi kesulitan dalam memahami elemen penting dalam teks berita,
terutama komponen 5W+1H, mengidentifikasi ide utama berita, serta menyusun struktur teks berita
dengan tepat. Selain itu, pembelajaran masih sangat bertumpu pada penjelasan lisan dan buku pegangan
utama, yang membuat siswa mudah merasa bosan saat mengikuti proses belajar. Berdasarkan analisis
kebutuhan tersebut, Peneliti menciptakan alat pembelajaran yang menggunakan game edukatif Blooket,
yang dirancang sesuai dengan profil peserta didik di kelas yang cenderung meminati metode belajar
yang interaktif, ilustrasi, dan berorientasi pada permainan.

Dalam proses pengembangan, desain bahan pembelajaran akan dievaluasi oleh para ahli di
bidang materi, media, dan bahasa untuk memastikan kesesuaian dalam proses belajar. Dari hasil
penilaian tersebut, validasi ahli media mendapatkan nilai 97% dengan kategori sangat layak. Ini
menunjukkan bahwa aspek tampilan media, desain permainan, kemudahan penggunaan, serta fitur-fitur
yang ada dalam media pembelajaran sudah sesuai untuk digunakan pada pembelajaran. Desain media
yang menarik mampu menaikkan perhatian peserta didik selama pelajaran berlangsung, situasi ini
sejalan dengan konsep gamifikasi yang menjadikan elemen visual dan interaksi sebagai komponen
kunci dalam memperkuat partisipasi siswa selama kegiatan pembelajaran. Selanjutnya, Hasil penilaian
dari ahli materi menunjukkan angka 91% dengan kategori sangat layak, isi dalam media pembelajaran
terbukti selaras dengan tujuan, kompetensi dasar, serta indikator teks berita. Materi yang ada dalam
permainan edukasi Blooket mendukung siswa dalam mengenali elemen ADIKSIMBA, judul, teras
berita, dan isi berita secara bertahap. Memahami bagian-bagian ini menjadi pondasi yang krusial untuk
menyusun teks berita yang teratur dan mengikuti format berita yang tepat. Di samping itu, materi yang
ada dalam permainan edukasi Blooket juga berhasil mendukung siswa dalam memahami struktur berita,
mencakup elemen 5W+1H, judul, teras berita, dan isi dari berita tersebut. Sementara itu, hasil validasi
dari ahli bahasa mencatat persentase sebesar 85% dengan kategori sangat layak. Penggunaan bahasa
dalam alat pembelajaran dinilai sudah komunikatif, mudah dimengerti, dan sejalan dengan tahap
kemajuan para siswa di SMP. Bahasa yang sederhana dan jelas membantu siswa dalam memahami
instruksi pemakaian alat serta materi yang disajikan. Kemudahan dalam memahami petunjuk membantu
siswa untuk lebih berkonsentrasi pada proses belajar dan menyelesaikan tugas menulis, daripada
menghabiskan waktu untuk memahami penggunaan alat.

Keefektifan penggunaan media pembelajaran yang berbasis Blooket tidak hanya terlihat dari
penilaian para ahli, tetapi juga melalui elemen gamifikasi yang ada dalam platform ini. Fitur-fitur
permainan yang terdapat di Blooket mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dan
bersifat kompetitif, sehingga siswa menjadi lebih terdorong untuk berpartisipasi secara aktif dalam
proses pembelajaran. Situasi ini menjadi krusial dalam pengajaran menulis karena banyak siswa
mengalami tantangan dalam menggali ide dan merasa kurang percaya diri saat diminta untuk membuat
teks secara mandiri.

Pada tahap pelaksanaan, alat pembelajaran yang berbasis game edukatif Blooket diterapkan
kepada siswa kelas VII SMP PAB 21 Pematang Johar. Berdasarkan hasil angket siswa, didapatkan nilai
rata-rata 88% dengan kategori sangat layak, yang menunjukkan respon positif dari siswa terhadap
penggunaan media Blooket. Implementasi permainan edukatif ini terbukti berhasil meningkatkan minat,
keterlibatan, dan antusiasme siswa dalam menulis berita, serta menghilangkan rasa bosan melalui
metode pembelajaran yang menyenangkan. Selanjutnya, data angket respons guru mencatat angka 90%
yang tergolong dalam klasifikasi sangat layak. Guru menyatakan bahwa alat pembelajaran berbasis
game Blooket mudah digunakan dan mampu mengembangkan kontribusi peserta didik dalam
pembelajaran. Dari sudut pandang pendidikan, pemanfaatan Blooket mendukung terciptanya
pengalaman belajar yang fokus pada siswa. Kegiatan kuis yang disajikan dalam format permainan
memberi kesempatan kepada siswa untuk memahami konsep-konsep utama dalam teks berita secara
bertahap, sebelum mereka menyusun berita secara keseluruhan. Pengetahuan tentang elemen
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ADIKSIMBA, struktur berita, dan aturan bahasa yang didapat melalui permainan menjadi dasar bagi
siswa dalam menyusun teks berita yang lebih terstruktur dan informatif.

Pemanfaatan media ajar yang didasarkan pada permainan juga mendukung guru dalam
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan efisien dibandingkan dengan metode tradisional
yang hanya mengandalkan ceramah dan buku teks. Keberhasilan media pembelajaran Blooket terbukti
dari peningkatan skor pretest dan N-Gain siswa yang mencapai 0,81 atau 81,11% (kategori tinggi). Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi tersebut berhasil mengembangkan keterampilan
peserta didik dalam menulis berita. Kemajuan ini tercermin jelas dari kemampuan siswa dalam
memahami elemen 5W+1H, memilih judul berita yang tepat, menyusun teras berita, dan
mengembangkan isi berita dengan lebih.

Fitur permainan yang dipilih untuk studi ini adalah mode Racing yang mengharuskan siswa
untuk berpikir dengan cepat dan akurat saat memberi jawaban. Aktivitas ini berfungsi untuk melatih
kemampuan siswa dalam menemukan informasi yang paling relevan dari suatu kejadian. Dalam
penulisan berita, keterampilan ini sangat penting untuk menyusun teras berita yang mencakup informasi
utama. Setelah siswa dapat menentukan informasi inti, mereka akan lebih mudah untuk
mengembangkan informasi tambahan ke dalam bagian utama berita, sehingga struktur berita menjadi
lebih teratur dan mengikuti pola piramida terbalik. Dalam mode ini, pelajar diharuskan untuk
memberikan jawaban dengan cepat dan akurat agar kendaraan dapat bergerak menuju garis akhir.
Sistem ini mendorong pelajar agar lebih konsentrasi dalam mempelajari materi tentang elemen berita,
struktur teks berita, dan aturan berbahasa. Situasi ini menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
kompetitif sehingga pelajar lebih termotivasi untuk ikut serta dalam proses belajar dibandingkan dengan
cara ceramah yang cenderung pasif.

Keistimewaan mode Racing di platform Blooket terletak pada adanya sistem tantangan (power
cards) yang diberikan kepada siswa setelah mereka menjawab sejumlah pertanyaan dengan benar.
Kartu-kartu tersebut, seperti Whoosh, Rocket Attack, Soda Blast, Spicy Pepper, Freeze, Minify, dan
Enlarge, menambahkan unsur persaingan yang mendorong siswa untuk tetap aktif terlibat selama
proses pembelajaran. Tidak seperti kuis biasa yang hanya menilai jawaban benar atau salah, mode
Racing menawarkan penghargaan dan tantangan yang mendorong siswa untuk tetap fokus dalam
menjawab pertanyaan. Dari sudut pandang pembelajaran, kartu tantangan ini berperan sebagai
pendorong motivasi. Para siswa termotivasi untuk memberikan jawaban yang benar agar bisa
mendapatkan keuntungan dalam permainan, misalnya melaju lebih cepat melalui kartu Soda Blast atau
meraih poin ganda dengan kartu Spicy Pepper. Di sisi lain, ada kartu yang bisa menghalangi lawan,
seperti Freeze dan Whoosh, yang menciptakan iklim persaingan yang meningkatkan konsentrasi siswa
terhadap setiap pertanyaan yang diajukan. Situasi ini membantu siswa lebih fokus dalam memahami
elemen berita, struktur teks berita, serta informasi penting yang ada dalam materi yang dipelajari.

Dari perspektif pendikan, kemajuan dalam keterampilan menulis siswa dapat dipengaruhi oleh
berkurangnya tekanan mental ketika pembelajaran dilakukan melalui aktivitas yang mengasyikkan.
Elemen persaingan dan penghargaan yang ada dalam format permainan Blooket, seperti Racing dapat
meningkatkan perhatian dan semangat siswa saat belajar. Ketika siswa lebih berkonsentrasi dalam
memahami pelajaran, mereka akan lebih gampang mengatur informasi dalam bentuk tulisan, terutama
dalam menyusun bagian pembuka dan isi berita secara teratur, tidak seperti studi-studi sebelumnya yang
menyoroti motivasi serta hasil belajar, penelitian ini secara khusus menciptakan media yang didasarkan
pada Blooket untuk meningkatkan kemampuan menulis berita. Dengan demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi baru dalam penggunaan Blooket sebagai sarana untuk mengajarkan
keterampilan berbahasa produktif.

Temuan dari studi ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Nabila & Nurhamidah
(2024) yang mengindikasikan bahwa pemanfaatan Blooket dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam
proses belajar Bahasa Indonesia. Hasil dari penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Fadli & Adipta
(2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Blooket mampu menciptakan lingkungan
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Meskipun demikian, fokus dari penelitian ini berbeda
karena tidak hanya meneliti motivasi dan partisipasi siswa, tetapi juga mengembangkan media
pembelajaran yang secara khusus ditujukan untuk meningkatkan kemampuan menulis teks berita.
Dengan demikian, studi ini memberikan kontribusi baru dalam penggunaan Blooket sebagai alat yang
mendukung pengembangan keterampilan bahasa produktif.
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Berdasarkan riset dan pengembangan yang telah diuji, media pembelajaran interaktif Blooket
pada materi teks berita terbukti sangat efektif serta layak diterapkan bagi siswa kelas VI1I di SMP PAB
21 Pematang Johar. Produk ini dikembangkan melalui prosedur ADDIE yang meliputi lima tahapan
utama, yakni analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Berdasarkan uji validasi,
media pembelajaran ini memperoleh skor persentase sebesar 97% dari ahli media, 91% dari ahli materi,
dan 85% dari ahli bahasa, yang seluruhnya terkategori sangat layak. Selain itu, penilaian angket dari
siswa dan guru masing-masing mencapai 88% dan 90%, yang juga mengindikasikan kelayakan sangat
tinggi. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media edukasi Blooket mampu menghasilkan proses
belajar yang tidak hanya seru, tetapi juga lebih hidup dan komunikatif. Berdasarkan analisis pretest,
posttest dan N-Gain dengan menggunakan perhitungan N-Gain, diperoleh skor 0,81 dengan persentase
81,11%, yang termasuk dalam golongan tinggi. Hasil ini mengidentifikasikan bahwa pemanfaatan game
edukatif berdasarkan pada Blooket dapat mengembangkan kemampuan peserta didik dalam menulis
teks berita, khususnya dalam memahami elemen 5W+1H, menyusun judul, teras berita (lead), tubuh
berita (body) dan penutup. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Blooket terbukti efektif sebagai
sarana untuk meningkatkan kecakapan siswa dalam menulis teks berita.
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