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EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI
BLOOKET TERHADAP ACADEMIC BOREDOM DAN HASIL BELAJAR
MATEMATIKA KELAS IX SMP NEGERI 9 BANJARMASIN (Oleh : Isnani
Maulida; Pembimbing: Noor Fajriah, Juhairiah; 94 halaman)

ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar matematika salah satunya dikarenakan siswa beranggapan
bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan. Media
pembelajaran berbasis game edukasi blooket dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran matematika untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan tingkat academic
boredom, perbedaan hasil belajar, serta peningkatan hasil belajar siswa yang
menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi blooket. Penelitian ini
menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain nonequivalent control group.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IX SMP Negeri 9
Banjarmasin yang berjumlah 259 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik
purposive sampling dengan jumlah sampel sebanyak 57 siswa, yang terdiri atas 27
siswa kelas eksperimen dan 30 siswa kelas kontrol. Instrumen penelitian berupa
pretest, posttest, angket academic boredom, dan angket respon siswa. Teknik analisis
data menggunakan statistika deskriptif dan inferensial. Hasil penelitian yang
diperoleh dari penelitian ini sebagai berikut: (1) Tingkat academic boredom siswa
yang belajar menggunakan media game blooket lebih rendah dibandingkan dengan
siswa yang belajar tanpa menggunakan media game blooket. (2) Rata-rata hasil
belajar siswa yang belajar menggunakan media game blooket lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang belajar tanpa menggunakan media game blooket .
(3) Peningkatan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran berbasis game edukasi blooket berada pada kategori tinggi.

Kata kunci : Blooket , academic boredom, hasil belajar matematika, game edukasi.



THE EFFECTIVENESS OF BLOOKET-BASED EDUCATIONAL GAME
LEARNING MEDIA ON ACADEMIC BOREDOM AND MATHEMATICS
LEARNING OUTCOMES OF GRADE IX STUDENTS AT SMP NEGERI 9
BANJARMASIN (By: Isnani Maulida; Advisors: Noor Fajriah, Juhairiah; 2026; 94

pages)
ABSTRACT

The low achievement in mathematics is partly due to students perceiving mathematics
as a difficult and boring subject. Blooket-based educational game learning media can
be used as an alternative learning tool to create a more engaging and interactive
learning environment. This study aimed to determine differences in the level of
academic boredom, differences in learning outcomes, and the improvement of
learning outcomes among students who used blooket-based educational game
learning media. This study employed a quasi-experimental method with a
nonequivalent control group design. The population in this study was all 259 ninth-
grade students of SMP Negeri 9 Banjarmasin. Sampling was conducted using a
purposive sampling technique with a sample size of 57 students, consisting of 27
students in the experimental class and 30 students in the control class. The research
instruments included pretests, posttests, academic boredom questionnaires, and
student response questionnaires. Data were analyzed using descriptive and inferential
statistical techniques. The results of this study showed that: (1) The level of academic
boredom among students who learn using the blooket media is lower than that of
students who learn without using Blooket. (2) The average learning outcomes of
students who learn using the blooket media are higher than those of students who
learn without using Blooket. (3) The improvement in learning outcomes in the
experimental class who learn using the blooket media falls into the high category.

Keywords: Blooket, academic boredom, mathematics learning outcomes, educational
games.
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