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Abstrack. The use of interactive game-based learning media is an innovative strategy to
enhance students’ learning motivation in the digital era. One popular platform is Blooket, a
game-based learning tool that enables teachers to create engaging and competitive quizzes.
This study aims to analyze how Blooket can be utilized in teaching to improve student learning
motivation. The research adopts a literature review method, gathering and analyzing relevant
scholarly articles, books, and official reports. The findings indicate that Blooket’s interactive
features such as quiz dashboards, various game modes, and leaderboards create an enjoyable
and competitive learning atmosphere. Previous studies also support Blooket’s effectiveness in
increasing student interest and learning outcomes across education levels. However, its
implementation requires teachers’ readiness in designing questions, selecting appropriate
game modes, and facilitating reflective discussions. In conclusion, using Blooket is effective in
supporting students’learning motivation, but it needs to be accompanied by structured training
and supportive policies to improve teachers’ competence for optimal technology integration in
education.
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Abstrak. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis permainan menjadi salah satu
strategi inovatif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di era digital. Salah satu media
yang populer digunakan adalah Blooket, platform game-based learning yang memungkinkan
guru membuat kuis interaktif yang menarik dan kompetitif. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis bagaimana media Blooket dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian menggunakan metode kajian pustaka dengan
mengumpulkan dan menganalisis berbagai artikel ilmiah, buku, dan laporan resmi yang
relevan. Hasil kajian menunjukkan bahwa Blooket memiliki fitur-fitur interaktif seperti
dashboard kuis, mode permainan variatif, dan leaderboard yang mampu menciptakan suasana
belajar menyenangkan dan kompetitif. Penelitian lain juga mendukung efektivitas Blooket
dalam meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa pada berbagai jenjang pendidikan.
Meskipun demikian, penerapan Blooket memerlukan kesiapan guru dalam merancang soal,
memilih mode permainan, dan memfasilitasi diskusi. Kesimpulannya, pemanfaatan Blooket
efektif mendukung peningkatan motivasi belajar siswa, tetapi perlu diimbangi dengan
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pelatihan dan kebijakan yang mendukung peningkatan kompetensi guru agar integrasi
teknologi dalam pembelajaran berjalan optimal.
Kata kunci: Blooket, media interaktif, motivasi belajar, pembelajaran digital

Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital saat ini telah memberikan dampak signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan (Tamaulina et al., 2023). Guru sebagai
fasilitator pembelajaran dituntut untuk tidak hanya menguasai materi, tetapi juga mampu
mengembangkan media pembelajaran yang relevan dengan zaman dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik saat ini (Panjaitan & Hafizzah, 2025). Dalam konteks pembelajaran
modern, motivasi belajar siswa sangat dipengaruhi oleh cara guru mengajar dan media yang
digunakan (Suyahman et al., 2024). Motivasi belajar menjadi elemen esensial dalam mencapai
tujuan pembelajaran, karena tanpa motivasi, peserta didik akan mengalami kendala dalam
memahami pembelajaran yang diajarkan (Nabila et al., 2025). Terlebih lagi, generasi siswa saat
ini sangat akrab dengan teknologi digital, sehingga pendekatan pembelajaran yang monoton
cenderung membuat mereka kehilangan minat dan semangat belajar. Namun pada
kenyataannya, masih banyak guru yang belum memanfaatkan media pembelajaran digital
secara maksimal dan hanya mengandalkan metode konvensional. Berdasarkan laporan
Kemendikbudristek yang di tulis oleh (Wyman et al., 2023), program pelatihan dan
pengembangan teknologi pembelajaran baru menjangkau sekitar seperempat dari jumlah total
guru di Indonesia. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih menghadapi kendala
dalam mengakses pelatihan, serta terbatasnya dukungan terhadap penggunaan perangkat digital
dan jaringan internet. Tantangan ini diperkuat oleh temuan dari studi (Widia et al., 2024) yang
menyebutkan bahwa sekitar 62% guru mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi
ke dalam materi pembelajaran secara kontekstual, meskipun telah menguasai berbagai tools
digital. Artinya, kemampuan teknis guru belum sepenuhnya diimbangi dengan kemampuan
pedagogis dalam merancang media pembelajaran interaktif yang relevan dan menarik bagi
siswa. Kesenjangan antara potensi teknologi pendidikan yang terus berkembang dan kesiapan
guru di lapangan menjadi salah satu hambatan utama dalam upaya meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui media digital. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi
teknologi pendidikan yang tersedia dengan pemanfaatannya oleh guru di lapangan.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi tantangan tersebut adalah
dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti Blooket

(Sartika et al., 2023). Blooket merupakan platform pembelajaran berbasis permainan (game-
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based learning) yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif yang menyenangkan dan
kompetitif. Media ini dinilai mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa
karena menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk permainan yang menarik. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Nur’aeni et al., 2023), yang menunjukkan bahwa
penggunaan Blooket dalam kelas mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa karena adanya
elemen kompetisi dan penghargaan. Penelitian ini menunjukkan bahwa Blooket dapat
digunakan secara efektif dalam kerangka kerja pembelajaran kooperatif, seperti Team Game
Tournament (TGT), yang selanjutnya meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh (Duy et al., 2025) menunjukkan bahwa penggunaan Blooket
dalam pembelajaran bahasa asing secara signifikan meningkatkan motivasi dan minat belajar
mahasiswa Viet Nam. Dari respon 113 peserta, mayoritas menunjukkan peningkatan motivasi
karena aspek interaktif Blooket, seperti peningkatan memori, konsentrasi, dan kerjasama antara
teman. Dengan demikian pemanfaatan media pembelajaran interaktif seperti Blooket menjadi
salah satu solusi strategis untuk menjawab tantangan rendahnya motivasi belajar siswa di era
digital. Fitur berbasis permainan, elemen kompetisi, dan interaktivitasnya tidak hanya menarik
minat siswa tetapi juga mendukung pembelajaran kooperatif yang efektif.

Tujuan dari artikel ini adalah untuk menganalisis dan menguraikan bagaimana media
Blooket dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran, khususnya dalam kaitannya dengan
peningkatan motivasi belajar siswa. Artikel ini disusun berdasarkan kajian literatur dari
berbagai sumber yang relevan, baik dari jurnal ilmiah, buku, maupun laporan pendidikan resmi.
Kebaruan dari artikel ini terletak pada fokus pembahasan yang mengaitkan fitur-fitur spesifik
dari Blooket dengan teori-teori motivasi belajar, serta memperlihatkan potensi Blooket sebagai
media yang dapat disesuaikan oleh guru untuk berbagai jenjang dan mata pelajaran. Kebaruan
dari artikel ini terletak pada fokus pembahasan yang mengaitkan fitur-fitur spesifik dari
Blooket dengan teori-teori motivasi belajar, serta memperlihatkan potensi Blooket sebagai
media yang dapat disesuaikan oleh guru untuk berbagai jenjang dan mata pelajaran. Tidak
seperti penelitian sebelumnya yang lebih menekankan pada hasil kuantitatif penggunaan
Blooket, seperti studi (Faruq et al., 2023) yang berfokus pada pengaruh Blooket terhadap
penguasaan kosakata bahasa Mandarin dengan desain eksperimen terkontrol, maupun (Paudia
et al., 2024) yang mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis dan hasil belajar dalam
model Problem Based Learning berbantuan Blooket, artikel ini menawarkan analisis
konseptual dan teoritis yang mendalam untuk membantu guru memahami cara memanfaatkan

fitur-fitur Blooket dalam membangun motivasi belajar siswa secara lebih luas.
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Implikasi dari artikel ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi para
pendidik, pengembang media, dan institusi pendidikan untuk mempertimbangkan penggunaan
media interaktif seperti Blooket dalam strategi pembelajaran mereka. Dengan meningkatnya
motivasi belajar siswa, proses pembelajaran dapat menjadi lebih menyenangkan, bermakna,
dan efektif (Wahyuningsih et al., 2023). Selain itu, artikel ini juga mendorong guru untuk lebih
kreatif dalam memanfaatkan teknologi digital secara tepat guna, sechingga mampu menciptakan
lingkungan belajar yang adaptif dan responsif terhadap kebutuhan peserta didik di era digital
ini.

Metode Penelitian

Jenis penelitian ini yaitu penelitian kualitatif menggunakan metode kajian pustaka
(library research), yaitu penelitian yang dilakukan dengan mengumpulkan dan menganalisis
berbagai sumber literatur yang relevan untuk mengkaji pemanfaatan media Blooket dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini tidak melibatkan pengumpulan data
lapangan secara langsung, melainkan bertumpu pada penelusuran dan penelaahan dokumen
ilmiah serta sumber-sumber tertulis yang dapat dipertanggungjawabkan secara akademik.
Pendekatan ini dipilih karena topik yang diangkat berfokus pada analisis konseptual dan teoritis
berdasarkan hasil-hasil penelitian terdahulu dan sumber resmi.

Sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai literatur seperti artikel jurnal
ilmiah yang membahas media pembelajaran interaktif, motivasi belajar siswa, serta
pemanfaatan media Blooket dalam proses pembelajaran. Selain itu, data juga diperoleh dari
laporan-laporan lembaga resmi seperti Kemendikbudristek yang memberikan informasi terkait
kebijakan, implementasi teknologi dalam pendidikan, serta data penggunaan media
pembelajaran oleh guru. Analisis dilakukan secara deskriptif-kualitatif dengan cara menelaah,
menginterpretasi, dan menyusun temuan-temuan yang relevan secara sistematis untuk
menjawab fokus kajian dalam artikel ini (Adhi & Ahmad, 2019).

Hasil dan Pembahasan

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis game seperti Blooket semakin
diakui sebagai salah satu inovasi penting dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui
fitur-fitur kompetitif dan interaktifnya, Blooket mampu mengubah suasana belajar menjadi
lebih menarik, menyenangkan, dan mendorong partisipasi aktif siswa (Wongsaming et al.,
2023). Bagian ini menguraikan pemanfaatan Blooket dalam meningkatkan motivasi belajar
melalui tiga aspek utama: karakteristik fitur interaktif, efektivitas peningkatan motivasi, dan

strategi penerapan oleh guru.
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1. Karakteristik dan Fitur Interaktif Blooket

Blooket adalah platform game-based learning berbasis kuis yang memungkinkan guru
mendesain materi dalam bentuk permainan yang kompetitif dan menyenangkan. Fitur-fitur
utama Blooket mendukung pembelajaran yang interaktif dan berpusat pada siswa (student-

centered learning). Berikut adalah tiga contoh tampilan fitur utama Blooket beserta

penjelasannya:
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Gambar 1. Dashboard Guru untuk Membuat Kuis
Dashboard Blooket menyediakan antarmuka sederhana bagi guru untuk membuat kuis
dengan berbagai pilihan tema. Guru dapat menginput soal, memilih mode permainan, dan

menyesuaikan pengaturan seperti batas waktu atau jumlah pertanyaan.
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Gambar 2. Tampilan Mode Permainan
Mode permainan di Blooket sangat variatif, salah satunya Tower defense. Dalam mode
ini, siswa menjawab kuis untuk mendapatkan jawaban sambil bersaing dengan teman.

Elemen kompetisi sehat ini dirancang untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui

tantangan dan penghargaan
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Gambar 3. Leaderboard (Papan Peringkat Siswa)

Fitur Leaderboard menampilkan peringkat siswa secara real-time berdasarkan skor yang
mereka peroleh. Papan peringkat ini memicu semangat kompetitif yang sehat di kelas dan
mendorong keterlibatan aktif siswa. Dengan melihat peringkat, siswa termotivasi untuk
meningkatkan hasil mereka sambil bersenang-senang dalam suasana belajar yang
kolaboratif. Dengan fitur-fitur seperti dashboard kuis yang mudah diakses, variasi mode
permainan, dan leaderboard kompetitif, Blooket menghadirkan pembelajaran yang lebih
menarik dan memotivasi (Fadli & Marazaenal, 2024).

Hal ini sejalan dengan peneletian yang dilakukan oleh Menurut (Maulana et al., 2024)
Blooket Web Game yang mereka kembangkan untuk kosakata Bahasa Inggris SD dinilai
"sangat layak" dengan skor validasi ahli 87-95%, sedangkan angket respon siswa mencapai
93,20%, menandakan penerimaan sangat baik. Hal ini menegaskan fitur interaktif Blooket
mampu menarik minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran bahasa.

. Efektivitas Penggunaan Blooket dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa
Pendekatan berbasis permainan ini dianggap membantu mengurangi kejenuhan belajar
konvensional dan membuat siswa lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Penelitian
lain juga mendukung penggunaan Blooket dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
Seperti peneletian yang dilakukan oleh (Nili & Jasiah, 2024) yang mengembangkan media
Blooket berbasis model Borg and Gall untuk materi Fikih Muamalah pada siswa kelas IX
MTs Hidayatul Muhajirin. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan
dalam minat belajar siswa, dengan skor rata-rata meningkat dari 65 menjadi 93 setelah
penggunaan Blooket. Siswa juga menyatakan bahwa permainan Blooket membuat suasana
belajar lebih menarik dan efisien. Selain itu, penelitian lain yang dilakukan oleh (Rr et al.,
2024) pada siswa kelas VII SMP Santo Antonius Jakarta Timur menunjukkan bahwa
penerapan Blooket dalam pembelajaran kosakata Bahasa Inggris melalui model Penelitian

Tindakan Kelas (PTK) berhasil meningkatkan nilai rata-rata siswa dari 57,27 pada pre-test
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menjadi 82,04 pada post-test siklus II. Siswa melaporkan lebih termotivasi, senang belajar,
dan lebih mudah mengingat kosakata melalui permainan yang menyenangkan.

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan Blooket dalam
pembelajaran efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa karena menghadirkan
unsur kompetisi sehat, penghargaan, dan pengalaman belajar yang menarik. Guru dapat
memanfaatkan fitur-fitur permainan untuk merancang pembelajaran yang lebih interaktif
dan menyenangkan sehingga siswa terdorong untuk lebih aktif, fokus, dan antusias dalam
mengikuti pelajaran. Dengan demikian, Blooket menjadi salah satu solusi inovatif dalam
menciptakan pembelajaran yang bermakna dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di
era digital.

3. Strategi Pemanfaatan Blooket oleh Guru untuk Meningkatkan Motivasi

Meskipun memiliki banyak potensi, penggunaan Blooket dalam pembelajaran tidak
lepas dari tantangan, terutama bagi guru yang belum terbiasa menggunakan teknologi secara
optimal. Pemanfaatan Blooket memerlukan kreativitas guru dalam merancang soal dan
memilih mode permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa.
Guru perlu menyiapkan pertanyaan yang bervariasi, mengatur waktu permainan, dan
memandu diskusi hasil kuis agar terjadi refleksi mendalam (Maulida & Jasiah, 2025). Hal
ini sejalan dengan penelitian (Ningrum et al.,, 2020) yang menganalisis kebutuhan
pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan kompetensi guru di SMPN 28
Kota Tangerang. Hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa meskipun fasilitas komputer
dan internet sudah tersedia cukup baik, pemanfaatannya dalam pembelajaran masih belum
optimal. Sebagian besar guru hanya menggunakan PowerPoint, sementara penggunaan
laboratorium komputer dan aplikasi pembelajaran daring masih terbatas. Penelitian ini
menegaskan pentingnya pelatihan dan pendampingan yang terstruktur agar guru dapat
memanfaatkan media digital interaktif secara kreatif dan tepat guna. Temuan ini mendukung
perlunya upaya meningkatkan kesiapan guru untuk merancang dan menggunakan media
seperti Blooket secara efektif guna membangun motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan
dengan laporan (Kemendikbudristek, 2023)yang menunjukkan masih adanya tantangan
dalam peningkatan mutu layanan pendidikan dan tata kelola, dengan capaian indikator
kinerja terkait predikat SAKIP minimal A hanya 52,95%. Data tersebut menggambarkan
perlunya penguatan kapasitas guru dalam mengelola inovasi pembelajaran berbasis
teknologi, termasuk pelatihan yang lebih terstruktur agar guru mampu memanfaatkan media

digital interaktif secara optimal dan berkelanjutan.
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Temuan-temuan tersebut menegaskan bahwa upaya meningkatkan motivasi belajar
siswa melalui media seperti Blooket perlu diimbangi dengan kebijakan pendidikan yang
mendukung peningkatan kapasitas guru, akses pelatihan teknologi, serta penguatan tata
kelola pendidikan yang lebih baik. Dengan adanya sinergi antara pengembangan media
inovatif dan peningkatan kompetensi guru, diharapkan pembelajaran menjadi lebih menarik,
menyenangkan, dan mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam mencapai tujuan
belajar secara optimal.

Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media

Blooket sebagai platform pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) merupakan

salah satu solusi inovatif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di era digital. Fitur-fitur

interaktif seperti dashboard kuis, mode permainan variatif, dan leaderboard kompetitif mampu

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan memacu semangat

kompetisi sehat di kelas. Meskipun demikian, penerapan Blooket dalam pembelajaran masih

menghadapi tantangan, terutama terkait kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi

secara efektif. Banyak guru yang masih terbatas dalam akses pelatihan dan kemampuan

pedagogis untuk merancang media interaktif yang relevan. Oleh karena itu, dibutuhkan

dukungan kebijakan pendidikan, pelatihan profesional yang berkelanjutan, serta kolaborasi

antarguru untuk berbagi praktik baik.
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