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Abstract

This study is motivated by the low student interest in the Islamic Cultural History
(SKI) subject at MA Darul Ulum Palangka Raya, which is attributed to the use of
conventional evaluation methods and the limited application of interactive digital
media. The aim of this research is to develop and assess the feasibility of a digital
evaluation medium using Blooket as an interactive alternative for SKI learning. The
method used is Research and Development (R&D) with the 4D development model
(Define, Design, Develop, and Disseminate). The research subjects included media
experts, content experts, and 20 students from class XII C. Instruments consisted of
validation sheets and student response questionnaires. Validation results showed that
Blooket received a score of 95% from media experts and 90% from content experts,
categotized as "Highly Valid ”and "Feasible.”Field trials indicated a significant
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increase in student learning interest, with an average score of 4.68 in the "Very High
”category. These findings demonstrate that Blooket is effective as an interactive and
enjoyable evaluation tool that enhances student participation in SKI learning. The
implications of this study support the adoption of game-based digital evaluation
media as an innovative alternative in Islamic Religious Education, particularly in SKI,
to boost student motivation and engagement in the digital era.

Keywords: Blooket; Evaluation Media; SKI; Learning Interest; Digital Learning;
R&D

Abstrak: Penelitian ini didasari oleh rendahnya minat belajar siswa dalam mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) di MA Darul Ulum Palangka Raya, yang disebabkan oleh penggunaan
metode evaluasi konvensional dan minimnya pemanfaatan media digital interaktif. Tujuan penelitian
ini adalah untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media evaluasi berbasis digital
menggunakan Blooker sebagai alternatif evaluasi yang interaktif dalam pembelajaran SKI. Metode yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design,
Development, dan Disseminate). Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli materi, dan 20 siswa
kelas XII C. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi dan angket respons siswa. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media Blooker memperoleh nilai sebesar 95% dari ahli media dan 90%
dari ahli materi, yang dikategorikan sebagai “Sangat Valid ”dan “Layak”. Uji coba lapangan
menunjukkan bahwa minat belajar siswa meningkat secara signifikan, dengan skor rata-rata 4,68
dalam kategori “Sangat Tinggi”. Temuan ini menunjukkan bahwa media Blooket efektif sebagai sarana
evaluasi yang interaktif, menyenangkan, dan mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam
pembelajaran SKI. Implikasi dari penelitian ini mengarah pada penerapan media evaluasi digital
berbasis permainan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
khususnya mata pelajaran SKI, untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa di era digital.

Kata Kunci: Blooket; Media Evaluasi; SKI; Minat Belajar; Pembelajaran Digital; R&D

PENDAHULUAN

Media pembelajaran diera digital saat ini menjadi salah satu unsur yang penting dalam
menunjang keberhasilan proses belajar (Zaifullah et al., 2021; Lanani, 2023). Dengan adanya
media pembelajaran, siswa memiliki kesempatan untuk berpikir lebih nyata, yang dapat
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan, adanya media
pembelajaran dapat mempermudah dalam menjadikan bahan ajar lebih sederhana (R. Aulia

et al., 2021; Anam, 2021; Maulana & Arini, 2024).

Guru harus mampu dalam menggunakan teknologi sehingga dapat menciptakan
suasana yang dapat meningkatkan minat belajar siswa, seorang guru harus mampu dalam
menggunakan teknologi sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang menarik bagi siswa

(Lestari et al., 2023; Zulvyanti & Mas ’ula, 2024). Dengan adanya Media pembelajaran yang
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digunakan dalam proses pembelajaran, hal ini justru dapat menambah efektivitas komunikasi
dan interaksi antara guru dan siswa. Media pembelajaran dinilai sangat efektif untuk minat
belajar mereka (Listya & Widodo, 2023; Munawir et al., 2024). Hal ini menunjukkan bahwa
guru dituntut untuk kreatif dalam mengelola pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan

teknologi Pendidikan (Goli & Achadi, 2023; Fadillah et al., 2024).

Metode pembelajaran SKI dalam praktiknya selama ini masih banyak menggunakan
metode caramah yang cenderung monoton dan bersifat satu arah (Izzah et al., 2023;
Vebrianto & Anwar, 2025). Materi SKI dalam proses pembelajarannya juga sering
diidentikkan dengan hafalan dan sejarah-sejarah yang berkaitan dengan zaman kenabian
sehingga dapat membuat siswa merasa bosan (Pinta et al., 2024; Sapitri et al., 2025). Hal
tersebut menjadikan seorang guru harus cerdas dan mampu menciptakan inovasi yang
menarik sehingga pembelajaran SKI tersebut bisa disenangi oleh siswa. Jika pembelajaran
SKI kurang menarik, hal ini dapat mempengaruhi hasil belajar siswa serta mengurangi

¢fektivitas proses pembelajaran secara keseluruhan (N. Aulia et al., 2025).

Wawancara yang dilakukan kepada salah satu guru yang mengajar mata pelajaran SKI
di MA Darul Ulum Palangka Raya ibu MN pada tanggal 12 September 2025 didapati salah
satu permasalahan dalam pembelajaran SKI yaitu siswa masih cenderung kurang
memperhatikan guru dalam penyampaian materi karena dianggap relatif bosan, sehingga
ketika dilakukannya evaluasi untuk menilai hasil pemahaman siswa, kebanyakan dari siswa
nilai nya tidak mencapai KKM. Kemudian wawancara dilakukan lagi kepada 2 siswa bernama
AR dan CP di MA Darul Ulum kelas XII C. Mereka menyebutkan bahwa pemahaman terkait
dengan materi SKI itu lumayan sulit karena materi nya condong pada materi mengingat. Hal
demikian lah yang membuat siswa pada saat evaluasi mendapatkan nilai yang rendah. Tidak
hanya itu, bentuk soal yang berupa essay juga membuat penalaran siswa menjadi kurang

apalagi ketika evaluasi itu dilakukan dengan lisan.

MA Darul Ulum Palangka Raya dalam penerapan media pembelajaran terutama
untuk mata pelajaran SKI sudah menggunakan media akan tetapi masih jarang digunakan.
Untuk kegiatan evaluasi juga masih berupa pemberian soal secara tertulis dan juga siswa
menjawab soal secara lisan. Sehingga evaluasi pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional dan tradisional. Adapun beberapa media yang pernah digunakan adalah berupa
video pembelajaran, PPT dan google cassroom. Sedangkan penggunaan media digital berbasis

web masih belum pernah digunakan.
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Dari fenomena yang ada tersebut, peneliti menilai pentingnya penggeunaan media
digital dalam pembelajaran, terutama untuk meningkatkan minat belajar siswa. Peneliti
menawarkan media pembelajaran digital berbasis game Blooket yang dapat dijadikan alternatif
evaluasi pembelajaran, dengan digunakannya media ini siswa menjadi lebih tertarik dalam
mengikuti dan mendengarkan pembelajaran SKI karena di akhiri dengan evaluasi menarik

yang pastinya membuat siswa menjadi senang dalam menggunakannya (Nurani, 2022).

Penggunaan media Blooker untuk evaluasi ini didasari oleh beberapa penelitian
terdahulu yang menyatakan bahwa B/looket cocok dan efektif digunakan untuk meningkatkan
minat belajar dari siswa. Adapun beberapa penelitian terdahulu yang mendukung bahwa

penggunaan Blooket dapat meningkatkan minat belajar siswa antara lain:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sari & Jasiah (2024) mengembangkan Game Blooket pada
materi Figth Muamalah dan terbukti efektif meningkatkan minat belajar siswa dari 50%
menjadi 90%. Media tersebut dinyatakan sangat valid dengan nilai ahli materi 90,5% dan ahli
media 91,76%.

2. Fajar & Surawan (2025) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa media Blooket efektif
meningkatkan motivasi belajar siswa melalui fitur interaktif seperti kuis, mode permainan,

dan /feaderboard yang menciptakan suasana belajar menyenangkan dan kompetitif.

3. Krisnawati & Prabowo (2025) meneliti penggunaan Game Blooket hasilnya menunjukkan
bahwa Blooket efektif meningkatkan motivasi, pemahaman, dan interaksi siswa dalam belajar

melalui pendekatan kompetisi yang menyenangkan.

4. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati et al,, (2025) menunjukkan bahwa
penggunaan Blooket secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa. Nilai rata-rata

posttest kelompok eksperimen (59) lebih tinggi daripada kelompok kontrol (54).

5. Penelitian yang dilakukan Pratiwi et al (2025) membuktikan bahwa penggunaan game
Blooket efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, serta

mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Setiap individu memiliki dorongan pribadi untuk terhubung dengan sesuatu yang ada
di sekitarnya. Ketika suatu hal memberikan rasa menyenangkan, maka individu tersebut
cenderung akan menunjukkan minat terhadap hal tersebut. Minat dapat diartikan sebagai rasa
suka dan ketertarikan terhadap suatu aktivitas atau objek tertentu (Yuliawan et al., 2023;

Ariyani & Jasiah, 2024).
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Namun berdasarkan penelusuran literatur, penggunaan media Bloker dalam
pembelajaran SKI masih sangat terbatas. Sebagian besar penelitian hanya berfokus pada mata
pelajaran umum atau figih. Dengan demikian terdapat kesenjangan penelitian dalam
penerapan media Bloket. Penelitian ini menawarkan novelfy atau kebaruan melalui
pengembangan Game Blooket sebagai alternatif media evaluasi pembelajaran SKI yang
menyenangkan bagi siswa. Keunikan penelitian ini terletak pada media yang digunakan, yaitu
pemanfaatan Blooket sebagai platform game edukatif yang belum banyak diaplikasikan dalam

pembelajaran SKI terutama untuk melakukan evaluasi.

Evaluasi pembelajaran SKI saat ini yang cenderung menggunakan metode
konvensional berupa tes tertulis, terkadang dianggap monoton. Dengan menggunakan
Blooket, evaluasi pembelajaran dapat dikemas secara inferaktif, kompetitif, dan berbasis
teknologi digital, sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu, penelitian ini
juga menunjukkan adanya integrasi nilai-nilai keislaman ke dalam format game digital, yang
memungkinkan siswa belajar sekaligus berefleksi melalui pengalaman bermain. Hal ini
menjadikan penelitian ini bukan hanya sekadar penerapan teknologi, tetapi juga sebuah
inovasi dalam pembelajaran SKI yang menyesuaikan dengan perkembangan dan karakteristik

generasi digital saat ini.

Fokus penelitian ini adalah pada pengembangan dan kelayakan media evaluasi digital
Blooket untuk meningkatkan minat belajar siswa pada materi Fase Perkembangan Islam di
Nusantara. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media evaluasi berbasis Blookes yang
menarik dan interaktif untuk pembelajaran SKI, mengetahui tingkat kelayakan media Blooker
berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media, serta melihat respon siswa terhadap
penggunaan media Blooket sebagai evaluasi pembelajaran SKI. Dengan demikian,
diharapkan artikel ini dapat memberikan wawasan bagi lembaga pendidikan, sekolah, guru

dan siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis desain penelitian Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan desain penelitian yang digunakan yaitu tahapan 4D.
Berdasarkan pendapat dari Thiagarajan dalam Sugiyono (2023). 4D merupakan singkatan dari
Define, Design, Develop dan Disseminate. Proses tahapan 4D terdiri dari empat langkah yaitu

mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan menyebarluaskan.
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Model tahapan 4D ini dianggap layak digunakan untuk penelitian awal yang berkaitan
dengan suatu pengembangan. Hal ini sejalan dengan pendapat Indaryanti et al (2025) yang
mengatakan bahwa model 4D memiliki rincian uraian yang lengkap dan teratur. Selain itu
model ini juga mampu meningkatkan kualitas pembelajaran yang valid, efektif dan juga

praktis (Baydoun et al., 2022). Adapun alur dalam perkembangan ini antara lain:

4D Models by Thiagarajan

Analisis awal-akhir
Pemilihan media & |l validasi (valid/tidak) >
"'“'““‘”“i"""’ -"'"'“ S

Gambar 1. Model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate)

Penelitian ini dilaksanakan di MA Darul Ulum Palangka Raya, JI Dr. Murjani Gang
Sari 45, Kelurahan Pahandut, Kecamatan Pahandut, Kota Palangka Raya Kalimantan
Tengah. Adapun yang menjadi subjek penelitian pengembangan media ini terbagi menjadi
dua yaitu, subjek validasi produk berupa ahli materi dan ahli media. Sedangkan subjek uji
coba produk adalah seluruh siswa kelas XII C MA Darul Ulum Palangka Raya yang berjumlah
sebanyak 20 orang. Penelitian dilakukan selama 10 hari mulai dari persiapan hal yang
diperlukan oleh peneliti pada tanggal 13 September 2025 sampai 22 September 2025 dimulai

dari observasi awal analisis sampai pada tahap pengumpulan data oleh peneliti.

Tahap Define, peneliti melakukan tiga proses analisis pada bagian awal sebelum
dilakukannya pengembangan yaitu analisis siswa, analisis kebutuhan, dan analisis materi.
Analisis siswa dilakukan melalui masing-masing siswa untuk mengetahui bagaimana
karakteristik mereka. Pada tahap ini minat belajar penting untuk dijadikan sebagai tolak ukur
dalam memahami karakteristik siswa. Hal ini dilakukan agar dapat memprediksi atau melihat
tingkat antusias dari siswa terhadap pembelajaran yang disampaikan. Analisis kebutuhan
dilakukan untuk mengidentifikasi masalah apa saja yang terdapat dalam proses pembelajaran
dikelas XII C MA Darul Ulum Palangka Raya. Masalah ini diatasi dengan melakukan
wawancara bersama guru yang mengajar mata pelajaran SKI di kelas XII C MA Darul Ulum

Palangka Raya. Kemudian wawancara tentang praktik pembelajaran yang dilakukan, metode
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dan media apa yang digunakan pada saat proses pembelajaran. Materi yang dipilih dalam
pengembangan media ini adalah Fase perkembangan Islam di Nusantara. Analisis materi
dilakukan untuk mengenali Tujuan Pembelajaran (TP) dan Capaian Pembelajaran (CP) pada

kurikulum yang digunakan.

Selanjutnya tahap Design, pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan terkait
dengan media yang akan dikembangkan. Dalam hal ini peneliti membuat sebuah media
berbasis digital yaitu Blooket yang digunakan dalam pengembangan media. Jenis permainan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Gold Quest. Mode permainan Gold Quest
merupakan salah satu game paling populer di Blooket karena mengandung unsur strategi,
keberuntungan, dan kompetisi yang tinggi antar pemain (Febriana & Pujosusanto, 2023).
Selain itu peneliti juga membuat modul ajar yang dijadikan acuan untuk guru dalam mengajar
schingga dapat berurutan sesuai dengan tahapan dan instrumen untuk mengumpulkan data,

yang kemudian diperiksa oleh validator yang ahli pada bidang masing-masing.

Tahap Development (pengembangan), di tahap ini peneliti melakukan uji validasi materi
dan media untuk mengetahui apakah media yang diajarkan sudah sesuai dan untuk
mengetahui terkait dengan kelayakan media blooket yang akan digunakan untuk evaluasi
pembelajaran SKI di MA Darul Ulum Palangka Raya. Berdasarkan hasil validasi Bersama ahli
validator masing-masing diperoleh skor yaitu Ahli materi skor kesesuaian materi adalah 90%
yang menunjukkan bahwa materi tergolong sangat sesuai di ajarkan pada jenjang MA kelas XII.
Sedangkan hasil ahli media mendapat skor 95% dengan komentar “Gambar perlu di
sesuaikan pada materi yang di buat menjadi soal”. Berdasarkan hasil validasi media tersebut
sudah menunjukkan bahwa validasi media tergolong ke dalam media yang sangat layak untuk

diuji coba pada sekolah.

Tahap terakhir adalah Disseminate, tahapan ini bertujuan untuk menyebarluaskan
media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan dengan cara implementasi media blooket
secara langsung pada pembelajaran SKI materi “Fase perkembangan Islam di Nusantara”.
Setelah media dinyatakan layak dan valid untuk digunakan, peneliti di bantu oleh guru mata
pelajaran SKI untuk melaksanakan uji coba pengembangan media di kelas XII C dengan
jumlah siswa yang mengikuti evaluasi menggunakan media tersebut adalah sebanyak 25 siswa.
Adapun alur pelaksanaan pada tahap Disseminate ini yaitu evaluasi dilakukan 25 menit sebelum
pembelajaran selesai, setelah guru selesai menjelaskan materi kemudian dilanjutkan dengan

evaluasi menggunakan media bloket yang sudah disiapkan peneliti. Soal yang dibuat
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berdasarkan dari materi yang diberi oleh guru SKI dan materi yang memang sudah dijelaskan.
Peneliti kemudian menyiapkan untuk evaluasi yang ditampilkan pada LCD Proyektor lalu
meminta siswa untuk menyiapkan hp nya masing-masing dan membuka menu utama blooket

untuk login pada barcode yang sudah disediakan.

Kegiatan evaluasi berlangsung dengan suasana yang berbeda dari biasanya. Siswa
tampak antusias, aktif, dan penuh semangat mengikuti permainan kuis interaktif. Hal tersebut
karena sambil mengerjakan soal, siswa juga sambil menyelesaikan permainan untuk
menambah poin sehingga melatih daya ingat dan kecepatan dalam mengerjakan soal. Suasana
kelas menjadi lebih hidup karena muncul minat dari siswa untuk menjawab dengan benar
dan cepat. Guru juga merasa terbantu karena penggunaan Blooke? ini memberikan kemudahan
karena hasil evaluasi dari siswa langsung muncul. Dengan demikian, guru dapat melihat
sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, sekaligus mengidentifikasi

bagian-bagian yang masih perlu ditegaskan kembali (Saputri & Jasiah, 2025).

Hasil implementasi ini menunjukkan bahwa media Bloket dapat digunakan secara
efektif sebagai evaluasi pembelajaran setelah penyampaian materi. Guru menyampaikan
bahwa media ini mampu meningkatkan minat belajar siswa, menciptakan variasi dalam
evaluasi, dan membantu guru dalam menilai hasil belajar dengan cara yang menyenangkan
serta efisien (Anwar & Jasiah, 2025). Langkah ini menandai bahwa tahap disseminate telah
terlaksana dengan baik, karena media tidak hanya berhenti pada uji coba terbatas, melainkan
dapat dimanfaatkan sebagai bagian dari evaluasi pembelajaran (Susilo et al., 2022; Johni et al.,

2024).

HASIL
Hasil Validasi Media

Validasi Media di lakukan pada tanggal 15 September 2025 untuk menilai aspek
tampilan, suara, dan warna pada media Bloket. Validasi media akan didapatkan dari hasil
angket yang akan dihitung menggunakan Skala Likert, yang menunjukkan bahwa pemberian
skor pada tingkat Sangat Setuju (SS) pointnya adalah 4, Setuju (S) pointnya adalah 3, Kurang
Setuju (KS) adalah pointnya 2, dan Tidak Setuju (IS) pointnya adalah 1. Berdasarkan hasil
penilaian menggunakan skala Likert, diperoleh rata-rata skor 95% dengan kategori sangat

valid.
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Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Total Skor Ket

1 Tampilan 95 Sangat Valid

2 Suara 94 Sangat Valid

3 Warna 96 Sangat Valid
Total - 95% Sangat Valid

Berdasarkan tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media diketahui bahwa media Blookez dinilai
sangat layak digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran. Aspek tampilan, warna dan
suara semuanya memperoleh kategori sangat valid, menandakan bahwa media sudah menarik
dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Catatan dari ahli media agar beberapa ilustrasi

disesuaikan dengan konteks materi SKI.
Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen ahli untuk menilai penyajian materi, isi
materi, dan kesesuaian soal pada mata pelajaran SKI. Berdasarkan hasil penilaian, diperoleh

skor rata-rata 90% dengan kategori sangat valid.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Total Skor Ket
1 Penyajian Materi 89 Sangat Valid
2 Isi Materi 89 Sangat Valid
3 Kesesuaian Soal 94 Sangat Valid
Total - 90% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi dalam media B/ooket materi sudah
sesuai dengan CP dan TP SKI. Ahli materi menilai penyajian soal menarik dan mudah
dipahami siswa, sarannya agar setiap soal tetap mempertahankan nilai-nilai keislaman dan

konsteks SKI.
Hasil Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan pada tanggal 19 September 2025 di kelas XII C dengan
jumlah siswa 20 orang. Uji coba dilakukan setelah pembelajaran SKI. Soal pada media Blooker
terdiri dari 10 soal dengan jenis permainan yang dipilih Gold Quest. Tujuannya untuk
mengetahui respon siswa terhadap media evaluasi Blokes setelah digunakan dalam
pembelajaran. Hasil angket menunjukkan skor rata-rata keseluruhan sebesar 4,68 yang

termasuk kategori sangat tinggi.
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Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa terhadap Media Blooket

No Aspek yang dinilai Skor Rata-rata  Kategori
1 Kesenangan belajar dengan Blooket 4.7 Sangat tinggi
2 Minat dalam mengikuti pembelajaran 4.6 Sangat tinggi
3 Ketertarikan terhadap permainan Gold Quest 4.8 Sangat tinggi
4 Pemahaman terhadap materi melalui media Blooket 4.6 Sangat tinggi

Berdasarkan Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa terhadap Media Blooket seluruh
aspek termasuk kategori sangat tinggi, yang menunjukkan bahwa media Blooket mampu
meningkatkan kesenangan, minat belajar serta pemahaman siswa terhadap materi Fase

Perkembangan Islam di Nusantara.

'l“ket P Join a game Log in

Fun, free, educational
games for everyone!

e O gy © e*

%) Pronounced ("Blue-kit")
Gambar 2. Tampilan awal media evaluasi digital Blooket

Pada tahap uji coba, peneliti menggunakan mode permainan Gold Quest. Dalam mode
Gold Quest, guru menjadi host yang mengatur jalannya permainan dan menampilkan soal
sesuai materi pembelajaran. Sementara itu, siswa berperan sebagai pemain yang harus
menjawab soal dengan benar untuk memperoleh kesempatan membuka kotak harta karun.

Adapun mekanisme permainan Go/d Quest adalah:

1. Guru menampilkan game Blooket pada layar proyektor kemudian meminta siswa untuk

scan barcode yang sudah di tampilkan.
2. Siswa kemudian membuka web Blooke? dan join pada game dengan barcode yang ada.
3. Siswa menjawab soal masing-masing secara individu.

4. Setiap kali siswa menjawab dengan benar, mereka mendapat kesempatan memilih salah

satu dari tiga kotak harta karun (ches?).
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5. Isi kotak harta karun bersifat acak, dapat berupa Tambahan emas dalam jumlah tertentu,
Kesempatan mencuri emas dari pemain lain, dan Kesempatan menukar emas dengan pemain

lain.

0. Permainan berakhir setelah semua soal selesai dijawab, dan pemenang ditentukan dari
jumlah emas terbanyak yang berhasil dikumpulkan siswa. Melalui mekanisme ini, siswa tidak
hanya dituntut menjawab soal dengan benar, tetapi juga diajak untuk menyusun strategi

karena isi kotak harta karun tidak dapat diprediksi.

Berdasarkan hasil observasi dan angket yang diberikan setelah uji coba, respon siswa
terhadap penggunaan Game Blooket mode Gold Quest sangat positif. Siswa terlihat antusias,
bersemangat, dan aktif selama kegiatan berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa minat siswa
meningkat dalam mengikuti pembelajaran Ketika di akhiri dengan evaluasi yang tidak hanya

menjawab pertanyaan yang ada, tapi siswa juga bisa sambil menyelesaikan permainan yang

ada.

D Sejarah

E PEkE'jaan Pertanyaan Urutkan berdasarkan:

rumah

P Bermain Pertanyaan 1

£ Pengaturan

Islam pertama kali masuk ke Indonesia melalui jalur...

oy 8 =

Tingkatkan ke Plus

Gambar 3. Contoh Pertanyaan Evaluasi dalam media Blooket

Leaderboard

09/19/25 22 Players Blooket

[ Create

‘??% éﬁ; Sand Weaver
et oA
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()
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o |
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505 lbs

Homework

Play

Ak
13?? /#,4 Dune Walker 233 lbs
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[

Leaderboard
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Gambar 4. Tampilan Diagram Papan Skor Gambar 5. Tampilan Nilai Akhir yang
hasil evaluasi siswa pada media Blooket diperoleh siswa pada media Blooket
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Blooket sangat valid dan efektif, akan
tetapi terdapat beberapa kendala teknis yang ditemukan selama implementasi di kelas antara

lain:

1. Beberapa siswa mengalami keterlambatan koneksi internet saat bergabunng dalam

permainan

2. Sebagian perangkat siswa ada yang kurang mendukung karena penyimpanan penuh dan
menyebabkan hp jadi lemah sehingga siswa ada yang keluar dari permainan sebelum evaluasi

selesai

3. Waktu pelaksanaan kuit perlu disesuaikan dengan kondisi kelas agar seluruh siswa dapat

menyelesaikan permainan sesuai dengan waktu jam pembelajaran berakhir

Kendala yang ada tersebut tidak mengurangi efektivitas pelaksanaan evaluasi yang
dilakukan, akan tetapi jadi bahan masukan untuk penyempurnaan media pada tahap
pengembangan selanjutnya. Secara keseluruhan hasil validasi ahli media dan ahli materi
menunjukkan penggunaan media Blooke? sangat layak digunakan dengan skor rata-rata di atas
90%. Respon siswa terhadap penggunaan media juga sangat positif dengan kategori sangat
tinggi. Hasil ini membuktikan bahwa penggunaan Blooker mampu meningkatkan minat belajar
siswa serta menciptakan suasana evaluasi yang interaktif dalam pembelajaran SKI Di MA

Darul Ulum Palangka Raya.

PEMBAHASAN
Analisis Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media evaluasi digital Bloker memperoleh
penilaian sangat valid dari ahli media dengan skor 95% dan ahli materi dengan skor 90%.
Respon siswa terhadap penggunaan media mencapai rata-rata 4.68 yang termasuk kategori
Sangat Tinggi. Hal ini membuktikan bahwa media Bloker mampu memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan sekaligus efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada

mata pelajaran SKI.

Peningkatan minat belajar ini disebabkan oleh karakteristik Blhoker yang
menggabungkan unsur permainan dengan evaluasi. Fitur yang ada dalam media ini sepeerti
Gold Quest, Classic Mode, Cafe Game dll menjadikan proses penilaian seperti bermain, sehingga

siswa jadi tidak merasa tertekan dalam mengikuti evaluasi. Suasana pembelajaran yang
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interaktif juga mendorong siswa untuk aktif dalam menjawab soal serta berusaha untuk

mendapatkan skor tertinggi.

Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar harus
bervariasi dan interaktif, sehingga sebagai seorang guru yang dituntut untuk aktif dan kreatif
dalam mengelola pembelajaran maka harus mampu menciptakan inovasi yang menarik
(Sastafiana et al., 2024). Tampilan pada media yang berwarna cerah, animasi sederhana dan
efek suara yang menyenangkan menambah motivasi siswa untuk berpartisipasi. Berdasarkan
teori belajar kontruktivisme, menunjukkan bahwa siswa belajar lebih bermakna ketika terlibat

aktif dan mendapatkan pengalaman belajar langsung dalam proses pembelajaran (Budiyono,

2020).
Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Blooker mampu
meningkatkan minat siswa pada mata pelajaran SKI. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Sari & Jasiah (2024) yang juga mengembangkn media Blooket pada fikih muamalah dan
terbukti efektif meningkatkan minat belajar siswa dari 50% menjadi 90%. Demikian pula
penelitian oleh Fajar & Surawan (2025) menemukan bahwa Blooker dapat meningkatkan
motivasi belajar melalui fitur kuis interaktif dan mode permainan yang kompetitif. Krisnawati
& Prabowo (2025) serta Rahmawati et al (2025) juga melaporkan bahwa Blooket berpengaruh
positif terhadap keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan mampu meningkatkan
pemahaman materi melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Hal ini memperkuat
hasil penelitian yang dilakukan bahwa penggunaan Blooket sebagai media evaluasi digital
bukan hanya membantu guru menilai hasil belajar, tetapi juga mampu menciptakan suasana
belajar yang aktif, kompetitif dan bermakna. Dengan demikian, hasil penelitian ini
mendukung bahwa penelitian sebelumnya dan menegaskan bahwa integrasi media digital

seperti Blooket merupakan inovasi yang efektif dalam pembelajaran SKI.

Media Blooket ini terbukti mampu untuk meningkatkan minat belajar siswa pada
mata pelajaran SKI. Siswa terlihat aktif, fokus, dan antusias saat mengikuti pembelajaran
karena diakhiri dengan evaluasi dalam bentuk permainan. Tampilan pada game Blooke? ini
juga memiliki visual yang menarik, terdapat sistem poin dan kompetisi yang sehat antara
siswa. Dengan demikian penggunaan media Blookes efektif sebagai media evaluasi dalam
pembelajaran  schingga media yang mendukung terciptanya suasana belajar yang

menyenangkan dan bermakna pada mata pelajaran SKI. Kebaruan penelitian ini terletak pada

5800) YASIN: Jurnal Pendidikan dan Sosial Budaya




Norheni Aulia & Jasiah

penerapannya dalam konteks pembelajaran SKI, di mana Blookes belum banyak digunakan
sebelumnya. Dengan demikian, penelitian ini menjelaskan bahwa media berbasis game juga

efektif untuk pembelajaran yang berorientasi pada nilai-nilai keislaman.
Implikasi Hasil Penelitian

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Blooket dalam
kegiatan evaluasi dapat menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa.
Guru dalam mengintegrasikan Blooket dalam kegiatan penilaian harian atau ujian formatif.
Selain sebagai evaluasi pembelajaran, Blooket juga berfungsi sebagai media pembelajaran aktif

untuk berfikir kritis dan berkompetensi secara sehat.

Penerapan media Blooket dapat membantu guru menciptakan suasana pembelajaran
yang menyenangkan schingga siswa tidak hanya memahami isi materi, tetapi juga
menumbuhkan sikap positif terhadap proses belajar. Dari sisi teknologi pendidikan hasil ini
membuktikan bahwa penggunaan media berbasis digital efektif dalam mendukung
pembelaajran dan memberikan kebebasan kepada siswa untuk belajar dengan cara yang lebih

bermakna, koontekstual dan interaktif.

A. Aulia & Hikmat (2023) mengungkapkan Penggunaan media Bloket juga
mendorong siswa agar mampu berpikir secara cepat dan tepat. Dalam evaluasi siswa tidak
hanya dituntut untuk menjawab soal akan tetapi juga mengumpulkan koin yang menjadi
tambahan skor. Kegiatan evaluasi seperti ini menjadikan siswa rajin dalam mengikuti
pembelajaran. Dengan demikian pembelajaran SKI dapat dinilai sebagai mata pelajaran yang

menyenangkan karena adanya konsep belajar sambil bermain.
Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatassan. Pertama, pelaksanaan uji coba hanya
dilakukan pada satu kelas Di MA Darul Ulum Palangka Rata dengan jumlah siswa yang relatif
sedikit, sehingga hasil penelitian masih dianggap terbatas. Kedua, penelitian ini hanya menilai
aspek kelayakan media dan respon siswa, belum mengukur secara langsung peningkatan hasil
belajar kognitif. Ketiga, kendala teknis seperti jaringan internet dan keterbatasan perangkat

siswa menjadi hambatan dalam pelaksanaan kuis berbasis online.

Keterbatasan ini dapat dijadikan pertimbangan bagi peneliti selanjutnya untuk dapat
melakukan penelitian dalam jangkauan yang lebih luas, melibatkan banyak sekolah dan

meneliti dampak media Blookes terhadap aspek hasil belajar siswa pada pembelajaran. Inovasi
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media pembelajaran berbasis teknologi sangat dibutuhkan agar sesuai dan relevan dengan

perkembangan zaman saat ini.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media evaluasi berbasis Blooke dalam
pembelajaran SKI. Hasil validasi ahli menunjukkan nilai rata-rata 90% yang masuk dalam
kategori Sangat Valid dan uji lapangan juga menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan
terhadap minat belajar siswa dengan rata-rata respon mencapai 4,68 yang termasuk dalam
kategori Sangat Tinggi. Penggunaan media Blooker mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif. Siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran
karena diakhiri dengan evaluasi yang seru. Guru juga menjadi terbantu ketika menggunakan

media Blooket dalam evaluasi karena nilai siswa yang mengikuti evaluasi langsung ada.

Media Blooket mampu menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, dan menumbuhkan semangat kompetisi yang sehat antara masing-masing
siswa. Inovasi ini mendukung pembelajaran abad 21 di mana siswa diberi ruang untuk belajar

secara aktif dengan penggunaan teknnologi.

Dengan demikian, media Blooket dapat dijadikan alternatif media evaluasi

pembelajaran yang inovatif dan relevan. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji
efektivitas media Blooket pada materi dan jenjang yang berbeda, serta dapat meninjau

pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa baik secara kognitif maupun afektif siswa lebih luas.
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