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ABSTRACT 

Cultural Arts education in schools still tends to rely on conventional methods, 
resulting in low student engagement and participation, particularly in the delivery of 
theoretical material. Therefore, more interactive and engaging instructional media 
are needed. One alternative that can be utilized is digital educational games such 
as Blooket. This study aims to describe the process of introducing Blooket as a 
learning medium in Cultural Arts education at SMP Negeri 10 Semarang, to examine 
students’ responses to its use, and to identify its potential as a learning medium. 
This study employs a descriptive qualitative approach using a case study method, 
with students at SMP Negeri 10 Semarang as the subjects. Data were collected 
through observation, interviews, and documentation, while data analysis employed 
the Miles and Huberman interactive model, which includes data reduction, data 
display, and conclusion drawing. The results indicate that the implementation of 
Blooket was carried out in three stages: preparation, implementation, and 
evaluation. The use of this platform increased student engagement, as reflected in 
their active participation and enthusiasm during the learning process. In addition, 
students’ responses were positive, as the learning experience became more 
engaging, enjoyable, and supportive of their understanding of the material. Despite 
challenges such as limited devices and internet connectivity, Blooket demonstrates 
strong potential as an interactive and effective learning medium for improving the 
quality of Cultural Arts education. 
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ABSTRAK 

Pembelajaran Seni Budaya di sekolah masih cenderung menggunakan metode 
konvensional yang menyebabkan rendahnya keterlibatan dan partisipasi siswa, 
khususnya dalam penyampaian materi yang bersifat teoritis, sehingga diperlukan 
inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Salah satu alternatif 
yang dapat digunakan adalah media game edukatif berbasis digital seperti Blooket. 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengenalan media game 
Blooket dalam pembelajaran Seni Budaya di SMP Negeri 10 Semarang, 
mengetahui respons siswa terhadap penggunaannya, serta mengidentifikasi 
potensinya sebagai media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif deskriptif dengan metode studi kasus, dengan subjek siswa SMP Negeri 
10 Semarang. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, 
dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan model interaktif Miles dan 
Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengenalan media Blooket dilaksanakan 
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melalui tiga tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Penggunaan media 
ini mampu meningkatkan keterlibatan siswa yang ditunjukkan melalui keaktifan, 
partisipasi, serta antusiasme dalam pembelajaran. Selain itu, respons siswa 
menunjukkan hasil yang positif karena pembelajaran menjadi lebih menarik, 
menyenangkan, dan membantu pemahaman materi. Meskipun terdapat kendala 
seperti keterbatasan perangkat dan jaringan internet, media Blooket tetap memiliki 
potensi sebagai alternatif pembelajaran yang interaktif dan efektif dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran Seni Budaya. 

Kata Kunci: Blooket, Pembelajaran Seni Budaya, Game-Based Learning 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan abad ke-21 

menuntut proses pembelajaran yang 

interaktif, kreatif, kolaboratif, serta 

memanfaatkan teknologi sebagai 

sarana utama dalam menunjang 

efektivitas belajar siswa (Sianturi et 

al., 2025). Integrasi teknologi dalam 

pembelajaran menjadi kebutuhan 

mendesak yang harus segera 

direspons oleh satuan pendidikan 

guna meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan menyiapkan 

peserta didik menghadapi tantangan 

abad ke-21 (Latifah et al., 2023).  

Dalam konteks pembelajaran 

Seni Budaya, proses belajar tidak 

hanya berorientasi pada praktik 

berkarya, tetapi juga pada 

pemahaman konsep, apresiasi, dan 

teori seni yang memerlukan strategi 

penyampaian yang menarik (Azzahra 

& Rizal, 2023). Berdasarkan kondisi 

tersebut, guru dituntut untuk 

menggunakan media pembelajaran 

inovatif agar mampu meningkatkan 

keaktifan dan partis ipasi siswa dalam 

pembelajaran (Tafonao, 2018).  

Salah satu pendekatan 

pembelajaran modern yang 

berkembang adalah game-based 

learning yang memanfaatkan unsur 

permainan sebagai sarana 

pembelajaran dan terbukti secara 

empiris mampu meningkatkan 

motivasi serta keterlibatan belajar 

peserta didik dibandingkan 

pembelajaran konvensional 

(Nasihuddin & Anas, 2025). Seiring 

perkembangan teknologi, berbagai 

platform game edukatif mulai 

digunakan dalam pembelajaran, salah 

satunya adalah Blooket sebagai 

media kuis interaktif berbasis daring 

yang memungkinkan siswa belajar 

melalui kompetisi dan permainan 

digital. 

Dalam praktiknya, pembelajaran 

Seni Budaya masih sering dianggap 

kurang menarik karena dominan 

menggunakan metode ceramah, 

khususnya saat penyampaian materi 
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teori. Kondisi ini menyebabkan 

partisipasi siswa cenderung pasif dan 

kurang terlibat secara aktif dalam 

proses pembelajaran (Arsyad et al., 

2024). 

Karakteristik siswa generasi saat 

ini yang cenderung visual, interaktif, 

dan menyukai aktivitas bermain 

menunjukkan perlunya pembelajaran 

berbasis digital dan permainan 

sebagai strategi untuk meningkatkan 

keterlibatan dan mengatasi 

kebosanan belajar (Deviyanti et al., 

2025). Penelitian menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran Seni Budaya masih 

menghadapi berbagai keterbatasan, 

baik dari sisi kompetensi guru maupun 

infrastruktur, sehingga inovasi media 

digital belum diimplementasikan 

secara optimal (Zuhro et al., 2025).  

Khususnya di SMP Negeri 10 

Semarang, proses pembelajaran Seni 

Budaya masih didominasi oleh 

metode konvensional seperti 

ceramah. Guru masih terbiasa 

menyampaikan materi secara lisan 

tanpa memanfaatkan berbagai media 

pembelajaran yang sebenarnya 

tersedia di sekolah. Kondisi tersebut 

menyebabkan siswa cenderung pasif 

selama proses pembelajaran 

berlangsung dan mudah merasa 

bosan, terutama ketika materi yang 

disampaikan bersifat teori (Munawir et 

al., 2024). Berdasarkan pengamatan 

awal di kelas, siswa menunjukkan 

minat yang lebih tinggi ketika 

pembelajaran melibatkan aktivitas 

yang bersifat interaktif seperti kuis 

atau permainan. Hal ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran yang melibatkan 

media yang menarik dan interaktif 

berpotensi meningkatkan keterlibatan 

serta partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran Seni Budaya. 

Salah satu bentuk media 

interaktif yang efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan 

antusiasme siswa adalah permainan 

edukatif berbasis teknologi, karena 

pengenalan media baru yang interaktif 

dapat membantu siswa memahami 

materi secara lebih menyenangkan 

dan tidak monoton (Munawir et al., 

2024).  

Game edukatif juga memberikan 

umpan balik langsung (real-time 

feedback) sehingga siswa dapat 

mengetahui hasil belajarnya secara 

cepat (Azrani et al., 2025). Umpan 

balik dalam permainan dapat disajikan 

dalam bentuk evaluasi maupun 

pemberian solusi terhadap materi 

yang belum dikuasai oleh pemain. 

Selain itu, aspek motivasi dalam game 
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dapat diwujudkan melalui pemberian 

reward atau penghargaan, misalnya 

berupa penilaian akhir dalam bentuk 

skor bintang. Sistem tersebut 

mendorong pemain untuk 

memperoleh jumlah bintang yang 

maksimal, sehingga memotivasi 

mereka untuk mengulangi permainan 

guna mencapai hasil yang lebih tinggi 

(Wibawanto & Nugrahani, 2018).  

Selain itu, elemen kompetisi dalam 

permainan dapat meningkatkan fokus, 

konsentrasi, serta semangat belajar 

siswa (Srimuliyani, 2025).  

Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi media dalam pembelajaran 

Seni Budaya agar tidak monoton serta 

memberikan referensi praktis bagi 

guru mengenai implementasi media 

game dalam proses pembelajaran. 

Penelitian mengenai 

pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis game digital, khususnya 

platform Blooket, telah banyak 

dilakukan pada berbagai mata 

pelajaran dan jenjang pendidikan. 

Rahmita, Akhir, dan Agus (2024) 

mengembangkan media 

pembelajaran berbasis platform 

Blooket pada materi teks deskripsi di 

kelas VII SMP dan menunjukkan 

bahwa penggunaan media tersebut 

dapat membantu meningkatkan 

pemahaman siswa dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh 

Lestari, Rizhardi, dan Suryani (2025) 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media Blooket berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran IPS di sekolah dasar. 

Selanjutnya, Aulia dan Hikmat (2025) 

juga menemukan bahwa penggunaan 

media Blooket dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia di 

tingkat sekolah dasar. Hasil dari 

berbagai penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa media Blooket 

memiliki potensi yang baik dalam 

meningkatkan hasil belajar, minat 

belajar, serta kemampuan berpikir 

kritis siswa. 

Meskipun demikian, sebagian 

besar penelitian tersebut masih 

berfokus pada mata pelajaran seperti 

Bahasa Indonesia dan IPS serta lebih 

banyak dilakukan pada jenjang 

Sekolah Dasar. Penelitian yang 

mengkaji pemanfaatan media Blooket 

dalam pembelajaran Seni Budaya 

masih sangat terbatas, khususnya 

pada jenjang sekolah menengah 

pertama. Berdasarkan uraian 

tersebut, penelitian mengenai 

pengenalan media game Blooket 
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dalam pembelajaran Seni Budaya di 

SMP perlu dilakukan untuk 

memperluas inovasi media 

pembelajaran berbasis game digital 

serta meningkatkan keterlibatan dan 

minat belajar siswa dalam 

pembelajaran Seni Budaya. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, salah satu solusi yang dapat 

dilakukan adalah memperkenalkan 

media game Blooket dalam 

pembelajaran Seni Budaya melalui 

desain kuis interaktif yang disesuaikan 

dengan materi. Game ini dapat 

diintegrasikan sebagai media 

penguatan materi setelah 

penyampaian konsep. Dalam proses 

tersebut, guru dapat mengamati 

respons, partisipasi, dan keterlibatan 

siswa selama proses pengenalan 

media berlangsung. Dengan 

demikian, siswa memperoleh 

pengalaman belajar baru yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan 

kompetitif. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan proses pengenalan 

media game Blooket dalam 

pembelajaran Seni Budaya di SMP 

Negeri 10 Semarang. Selain itu, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui respons siswa terhadap 

penggunaan media game tersebut 

serta mengidentifikasi potensi media 

game sebagai alternatif pembelajaran 

Seni Budaya. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

gambaran awal mengenai 

implementasi media game dalam 

konteks sekolah serta menjadi 

referensi bagi guru dalam 

mengembangkan inovasi 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif 

dengan metode studi kasus yang 

bertujuan untuk menggambarkan 

secara mendalam fenomena 

penggunaan media game Blooket 

dalam pembelajaran Seni Budaya di 

kelas. Pendekatan kualitatif 

digunakan untuk memahami 

fenomena sosial secara mendalam 

melalui pengamatan terhadap perilaku 

dan pengalaman subjek penelitian 

dalam konteks yang alami (Zulfirman, 

2022). Penelitian deskriptif bertujuan 

untuk menggambarkan suatu 

fenomena secara sistematis dan 

faktual berdasarkan data yang 

diperoleh di lapangan (Rengkuan et 

al., 2023). Sementara itu, menurut Yin 

pendekatan studi kasus digunakan 
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untuk mengkaji secara mendalam 

suatu peristiwa, aktivitas, atau proses 

yang terjadi dalam suatu kelompok 

atau lingkungan tertentu (Poltak & 

Widjaja, 2024).  

Subjek dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas IX di SMP Negeri 

10 Semarang yang mengikuti 

pembelajaran Seni Budaya. Menurut 

Sugiyono, pemilihan subjek penelitian 

dilakukan secara purposif, yaitu 

dengan memilih partisipan yang 

dianggap mampu memberikan 

informasi yang relevan dengan tujuan 

penelitian (Ani et al., 2021). Dalam 

penelitian kualitatif, subjek penelitian 

dipilih karena keterlibatan langsung 

mereka dalam fenomena yang diteliti 

sehingga dapat memberikan informasi 

yang mendalam mengenai proses 

pembelajaran yang berlangsung 

(Ma’ruf et al., 2025).  

Prosedur penelitian 

dilaksanakan melalui beberapa 

tahapan yaitu tahap persiapan, 

pelaksanaan, dan pengumpulan data. 

 
Gambar 1 Diagram Prosedur Penelitian 

Pada tahap persiapan, peneliti 

menyusun perangkat pembelajaran 

serta merancang soal kuis yang akan 

digunakan pada platform Blooket. 

Pada tahap pelaksanaan, guru 

terlebih dahulu menyampaikan materi 

pembelajaran Seni Budaya secara 

singkat kemudian memperkenalkan 

media game Blooket kepada siswa. 

Selanjutnya siswa mengikuti kegiatan 

kuis interaktif menggunakan Blooket 

yang berisi pertanyaan terkait materi 

yang telah dipelajari. Proses tersebut 

diamati untuk mengetahui keterlibatan 

siswa selama penggunaan media 

pembelajaran. Penelitian studi kasus 

memungkinkan peneliti untuk 

memahami secara mendalam proses 

yang terjadi dalam suatu kegiatan 

atau peristiwa tertentu (Poltak & 

Widjaja, 2024).   

Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini 

meliputi lembar observasi, 

Prosedur 
Penelitian 

Tahap Persiapan 

Tahap Pelaksanaan 

Tahap 
Pengumpulan Data
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wawancara, dan dokumentasi. 

Lembar observasi digunakan untuk 

mencatat aktivitas dan keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran 

menggunakan media Blooket. 

Wawancara digunakan untuk 

mengetahui tanggapan atau respons 

siswa terhadap penggunaan media 

game tersebut dalam pembelajaran 

Seni Budaya. Dokumentasi digunakan 

untuk melengkapi data penelitian 

berupa foto kegiatan pembelajaran 

dan tangkapan layar hasil permainan 

Blooket. Dalam penelitian kualitatif, 

peneliti juga berperan sebagai 

instrumen utama yang secara 

langsung mengumpulkan dan 

menganalisis data penelitian (Haki et 

al., 2024). 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan 

dengan mengamati secara langsung 

aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Wawancara dilakukan kepada siswa 

setelah kegiatan pembelajaran selesai 

untuk mengetahui respons mereka 

terhadap penggunaan media Blooket. 

Dokumentasi digunakan untuk 

mengumpulkan data pendukung 

berupa foto kegiatan pembelajaran 

dan hasil permainan Blooket. Teknik 

observasi merupakan metode 

pengumpulan data yang dilakukan 

melalui pengamatan secara sistematis 

terhadap perilaku atau aktivitas subjek 

penelitian (Sugiyono, 2013). 

Teknik analisis data dalam 

penelitian ini menggunakan model 

analisis interaktif Miles dan 

Huberman. Penelitian yang 

menggunakan model analisis interaktif 

Miles dan Huberman yang terdiri atas 

tiga tahapan, yaitu reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan (Indriyatama & Suryani, 

2023). 

Reduksi data dilakukan dengan 

menyeleksi dan menyederhanakan 

data yang diperoleh dari hasil 

observasi, wawancara, dan 

dokumentasi sesuai dengan fokus 

penelitian. Selanjutnya data disajikan 

dalam bentuk deskripsi naratif 

sehingga memudahkan peneliti dalam 

memahami informasi yang diperoleh. 

Tahap terakhir adalah penarikan 

kesimpulan untuk menjelaskan proses 

pengenalan media game Blooket 

serta respons siswa terhadap 

penggunaannya dalam pembelajaran 

Seni Budaya. 
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Proses Pengenalan Media 

Game Blooket 
Proses pengenalan media game 

Blooket dalam pembelajaran Seni 

Budaya dilaksanakan melalui tiga 

tahapan utama, yaitu tahap persiapan, 

pelaksanaan, dan evaluasi. Ketiga 

tahapan ini dirancang secara 

sistematis agar penggunaan media 

pembelajaran berbasis game dapat 

berjalan efektif serta mendukung 

ketercapaian tujuan pembelajaran.  

Pada tahap persiapan, guru 

terlebih dahulu menyusun perangkat 

pembelajaran yang meliputi Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 

indikator pencapaian, serta tujuan 

pembelajaran. Selain itu, guru juga 

merancang soal kuis berbasis Blooket 

yang disesuaikan dengan materi yang 

sedang diajarkan di kelas. Pembuatan 

materi dan soal dalam Blooket 

mengacu secara langsung pada 

kompetensi dasar dan isi materi 

pembelajaran Seni Budaya, sehingga 

relevan dengan kebutuhan belajar 

siswa. Soal yang disusun mencakup 

aspek pengetahuan dan pemahaman 

siswa terhadap materi Seni Budaya, 

dengan variasi tingkat kesulitan untuk 

mengakomodasi kemampuan yang 

berbeda. 

 
Gambar 2 Penjelasan Materi 

 

 
Gambar 3 Tampilan Leaderboard 

Tahap pelaksanaan dimulai 

dengan penyampaian materi secara 

singkat oleh guru melalui metode 

ceramah dan tanya jawab sebagai 

pengantar. Setelah itu, guru 

memperkenalkan platform Blooket 

sebagai media pembelajaran interaktif 

yang akan digunakan. Pada tahap ini, 

peserta didik menunjukkan 

antusiasme yang tinggi dalam 

menyimak penjelasan, karena aplikasi 

tersebut menawarkan berbagai jenis 

permainan yang menarik, seperti Gold 

Quest, Crypto Hack, Fishing Frenzy, 

dan lainnya. Siswa kemudian 

diarahkan untuk mengakses 

permainan menggunakan perangkat 
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masing-masing dan mengikuti kuis 

yang telah disediakan oleh guru. 

 
Gambar 4 Alur Pelaksanaan Pembelajaran 

Pada tahap evaluasi, guru 

bersama siswa melakukan refleksi 

terhadap proses pembelajaran yang 

telah berlangsung. Kegiatan ini 

mencakup pembahasan soal-soal 

yang dianggap sulit oleh siswa serta 

klarifikasi konsep yang belum 

dipahami. Melalui tahap evaluasi ini, 

guru dapat mengetahui tingkat 

pemahaman siswa sekaligus 

mengevaluasi efektivitas penggunaan 

media Blooket dalam mendukung 

pembelajaran Seni Budaya. 

Keterlibatan Siswa dalam 
Pembelajaran 

Keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran merupakan salah satu 

indikator penting dalam menilai 

efektivitas penggunaan media 

pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi, penggunaan media Blooket 

menunjukkan adanya peningkatan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran Seni Budaya. Hal ini 

tercermin dari perubahan perilaku 

belajar siswa yang menjadi lebih aktif 

dan responsif selama kegiatan 

berlangsung. Peningkatan 

keterlibatan tersebut dapat dilihat dari 

beberapa aspek, di antaranya 

keaktifan siswa dalam menjawab 

pertanyaan yang diberikan melalui 

kuis interaktif, serta meningkatnya 

partisipasi siswa selama 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

siswa juga menunjukkan antusiasme 

yang tinggi dalam mengikuti 

permainan yang disajikan dalam 

platform Blooket. Kondisi ini turut 

berdampak pada meningkatnya fokus 

siswa terhadap materi yang dipelajari, 

karena mereka terlibat secara 

langsung dalam proses pembelajaran. 

 

Alur Pembelajaran

Penyampaian 
materi

Pengenalan 
Blooket

Akses game oleh 
siswa

Pelaksanaan game 
Blooket

Perolehan hasil 
skor

Refleksi
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Gambar 5 Siswa Mengakses Game 
Blooket 

Sebelum penggunaan media 

Blooket, proses pembelajaran 

cenderung berlangsung secara pasif 

dengan dominasi metode ceramah, 

sehingga interaksi antara guru dan 

siswa relatif terbatas. Namun, setelah 

penerapan media Blooket, terjadi 

perubahan suasana belajar yang 

signifikan menjadi lebih interaktif dan 

dinamis. Penggunaan media berbasis 

game Blooket mampu mendorong 

keterlibatan aktif siswa serta 

menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan bermakna. 

Respon Siswa terhadap Media 
Blooket 

Respons siswa terhadap 

penggunaan media Blooket dalam 

pembelajaran menunjukkan hasil 

yang positif. Berdasarkan hasil 

wawancara, sebagian besar siswa 

menyatakan bahwa penggunaan 

media ini membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan tidak membosankan. Hal ini 

menunjukkan bahwa integrasi media 

berbasis game mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dibandingkan dengan 

metode pembelajaran konvensional. 

 
Gambar 6 Wawancara Bersama Siswa 

Selain itu, siswa juga 

mengungkapkan bahwa penggunaan 

media Blooket membantu mereka 

dalam memahami materi 

pembelajaran. Penyajian materi 

dalam bentuk kuis interaktif 

memudahkan siswa untuk mengingat 

dan menguasai konsep yang 

dipelajari. Dengan adanya umpan 

balik langsung dari setiap pertanyaan 

yang dijawab, siswa dapat 

mengetahui tingkat pemahamannya 

secara cepat. 

Unsur kompetisi yang terdapat 

dalam permainan Blooket turut 

memberikan dampak positif terhadap 

motivasi belajar siswa. Adanya sistem 

skor dan peringkat mendorong siswa 

untuk lebih aktif berpartisipasi serta 

berusaha memperoleh hasil yang 

terbaik. Dengan demikian, 

penggunaan media Blooket tidak 

hanya meningkatkan ketertarikan 

siswa, tetapi juga berkontribusi dalam 
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meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran. 

Pengenalan Media Game 
Blooket dalam Pembelajaran Seni 
Budaya 

Penggunaan media game 

Blooket dalam pembelajaran Seni 

Budaya mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa secara nyata. 

Siswa yang sebelumnya cenderung 

pasif saat pembelajaran berlangsung 

menjadi lebih aktif dalam menjawab 

pertanyaan, berpartisipasi dalam 

kegiatan, serta menunjukkan 

perhatian yang lebih tinggi terhadap 

materi. Sesuai dengan konsep game-

based learning yang menekankan 

bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat meningkatkan 

partisipasi dan keterlibatan siswa 

dibandingkan metode konvensional 

(Nasihuddin & Anas, 2025). 

Peningkatan keterlibatan 

tersebut tidak terlepas dari 

karakteristik media Blooket yang 

interaktif dan kompetitif. Melalui kuis 

berbasis permainan, siswa tidak 

hanya menerima materi, tetapi juga 

langsung menguji pemahaman 

mereka. Pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi berperan dalam 

meningkatkan kualitas proses belajar 

dan mendorong keaktifan siswa 

(Sianturi et al., 2025). Penggunaan 

Blooket memberikan pengalaman 

belajar yang lebih partisipatif 

dibandingkan metode ceramah. 

Dalam konteks pembelajaran 

Seni Budaya, penggunaan media ini 

menjadi penting karena materi tidak 

hanya bersifat praktik, tetapi juga 

mencakup teori dan apresiasi. Materi 

teoritis yang disampaikan melalui 

metode konvensional seringkali 

membuat siswa kurang tertarik. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

penyajian materi melalui kuis interaktif 

mampu membantu siswa memahami 

konsep dengan lebih mudah. 

Penggunaan media pembelajaran 

inovatif menunjukkan kontribusi dalam 

meningkatkan pemahaman konsep 

dan daya tarik pembelajaran (Azzahra 

& Rizal, 2023). 

Selain meningkatkan 

keterlibatan, penggunaan Blooket 

juga terbukti meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Hal ini terlihat dari 

antusiasme siswa dalam mengikuti 

permainan serta keinginan untuk 

memperoleh skor tertinggi. Elemen 

permainan seperti poin, peringkat, dan 

tantangan memberikan dorongan 

intrinsik bagi siswa untuk belajar. 

Pembelajaran berbasis game dengan 
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unsur kompetisi menunjukkan 

peningkatan pada motivasi, fokus, dan 

konsentrasi siswa (Srimuliyani, 2025). 

Fitur umpan balik langsung (real-

time feedback) dalam Blooket juga 

memberikan kontribusi penting dalam 

proses pembelajaran. Siswa dapat 

segera mengetahui apakah jawaban 

mereka benar atau salah, sehingga 

mereka dapat langsung melakukan 

evaluasi terhadap pemahaman 

mereka. Hal ini mempercepat proses 

belajar dan membantu siswa 

memperbaiki kesalahan secara 

mandiri. Penggunaan media digital 

dengan umpan balik instan 

berkontribusi terhadap peningkatan 

efektivitas pembelajaran (Azrani et al., 

2025). 

Selain itu, penggunaan Blooket 

juga sesuai dengan karakteristik siswa 

saat ini yang cenderung menyukai 

pembelajaran berbasis teknologi dan 

aktivitas interaktif. Siswa lebih tertarik 

pada pembelajaran yang melibatkan 

visual, permainan, dan tantangan 

dibandingkan metode konvensional. 

Oleh karena itu, integrasi media digital 

seperti Blooket menjadi strategi yang 

relevan untuk meningkatkan minat 

belajar siswa (Deviyanti et al., 2025). 

Namun demikian, implementasi 

media Blooket dalam pembelajaran 

tidak terlepas dari beberapa kendala. 

Keterbatasan perangkat yang dimiliki 

siswa serta kondisi jaringan internet 

yang kurang stabil menjadi hambatan 

dalam pelaksanaan pembelajaran. 

Selain itu, guru juga perlu memiliki 

kemampuan dalam merancang soal 

dan mengelola penggunaan media 

agar pembelajaran tetap terarah. 

Hambatan dalam pemanfaatan 

teknologi pembelajaran berkaitan 

dengan keterbatasan infrastruktur dan 

kesiapan sumber daya manusia 

(Zuhro et al., 2025). 

Meskipun terdapat kendala, hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan Blooket tetap 

memberikan dampak positif terhadap 

proses pembelajaran. Media ini tidak 

hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, 

tetapi juga sebagai sarana penguatan 

materi dan peningkatan keterlibatan 

siswa. Penggunaan Blooket dapat 

meningkatkan pemahaman, hasil 

belajar, serta kemampuan berpikir 

kritis siswa pada berbagai mata 

pelajaran (Rahmita et al., 2024). 

Secara keseluruhan, 

penggunaan media game Blooket 

dalam pembelajaran Seni Budaya 

memberikan kontribusi yang signifikan 

dalam menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif, menarik, dan 
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efektif. Oleh karena itu, media ini 

memiliki potensi besar untuk 

dikembangkan sebagai salah satu 

alternatif inovasi pembelajaran 

berbasis digital di tingkat sekolah 

menengah pertama. 

 

D. Kesimpulan 
Pengenalan media game 

Blooket dalam pembelajaran Seni 

Budaya di SMP Negeri 10 Semarang 

terlaksana melalui tiga tahapan 

utama, yaitu tahap persiapan, 

pelaksanaan, dan evaluasi yang 

berjalan secara sistematis dan 

terarah. Proses ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

game dapat diintegrasikan dengan 

baik dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas. Penggunaan media Blooket 

terbukti mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Hal ini ditunjukkan 

melalui meningkatnya keaktifan, 

partisipasi, fokus, serta antusiasme 

siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Selain itu, suasana 

pembelajaran yang semula cenderung 

pasif berubah menjadi lebih interaktif 

dan dinamis setelah penerapan media 

tersebut. 

Respons siswa terhadap 

penggunaan Blooket juga 

menunjukkan hasil yang positif. Siswa 

merasa pembelajaran menjadi lebih 

menarik, menyenangkan, dan tidak 

membosankan. Media ini juga 

membantu siswa dalam memahami 

materi pembelajaran melalui 

penyajian kuis interaktif yang disertai 

umpan balik langsung. Unsur 

kompetisi dalam permainan turut 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Meskipun demikian, terdapat 

beberapa kendala dalam 

implementasi media Blooket, seperti 

keterbatasan perangkat dan jaringan 

internet, serta kesiapan guru dalam 

mengelola pembelajaran berbasis 

teknologi. Namun, kendala tersebut 

tidak mengurangi potensi Blooket 

sebagai media pembelajaran yang 

inovatif sehingga media game Blooket 

memiliki potensi yang besar sebagai 

alternatif pembelajaran Seni Budaya 

yang interaktif dan efektif serta dapat 

menjadi salah satu strategi inovatif 

dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan keterlibatan siswa 

di tingkat sekolah menengah pertama. 

Disarankan agar guru Seni 

Budaya dapat memanfaatkan media 

game Blooket secara lebih optimal 

sebagai alternatif pembelajaran 

interaktif di kelas. Sekolah diharapkan 

dapat mendukung ketersediaan 
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sarana dan prasarana teknologi guna 

menunjang implementasi 

pembelajaran berbasis digital. Selain 

itu, penelitian selanjutnya disarankan 

untuk mengkaji penggunaan media 

Blooket pada materi yang lebih 

beragam serta melibatkan jumlah 

subjek yang lebih luas agar diperoleh 

hasil yang lebih komprehensif. 
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