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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan aktivitas peserta
didik melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
media game Blooket pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V SDN
111 Maipi, Kecamatan Masamba, Kabupaten Luwu Utara. Jenis penelitian ini
adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus,
masing-masing meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.
Data dikumpulkan melalui observasi aktivitas pendidik dan peserta didik, tes
hasil belajar, serta dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan signifikan terhadap hasil belajar peserta didik, dengan ketuntasan
belajar mencapai 100% pada siklus I dan bertahan pada siklus II dengan kategori
“sangat baik.” Aktivitas peserta didik juga mengalami peningkatan dari rata-rata
87,5% pada siklus I menjadi 100% pada siklus II. Penerapan model Problem
Based Learning berbantuan Blooket terbukti efektif dalam menciptakan suasana
pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan, sekaligus
meningkatkan kemampuan berpikir kritis serta motivasi belajar peserta didik
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Media Game Blooket, Hasil Belajar, Aktivitas
Peserta Didik, Pendidikan Agama Islam

Pendahuluan

Pendidikan adalah proses yang dilakukan secara sadar dan terencana dengan
tuyjuan menciptakan pengalaman belajar yang membantu peserta didik
mengembangkan potensi dirinya secara maksimal (Afriansa & Ilham, 2025).
Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak besar
terhadap transformasi sistem pendidikan modern. Inovasi digital menjadikan proses
belajar lebih efisien, fleksibel, dan menarik, sekaligus menuntut pendidik untuk
menyesuaikan strategi mengajarnya dengan karakter generasi digital yang aktif dan
visual. Pembelajaran berbasis teknologi mendorong peserta didik untuk lebih
mandiri, kolaboratif, serta kreatif dalam menemukan dan mengolah informasi
(Prensky, 2010). Dengan demikian, penguasaan teknologi bukan lagi sekadar
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keterampilan tambahan, melainkan prasyarat penting bagi keberhasilan proses
pendidikan abad ke-21 (Selwyn, 2016).

Dalam konteks ini, media pembelajaran berperan sebagai sarana komunikasi dua
arah antara pendidik dan peserta didik. Media yang dirancang secara kreatif mampu
meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung (Arsyad, 2019). Sayangnya, di lapangan banyak pendidik
masih mengandalkan metode ceramah dan buku teks sebagai sumber utama belajar,
sehingga aktivitas belajar cenderung monoton dan kurang memfasilitasi
keterampilan berpikir tingkat tinggi. Oleh sebab itu, inovasi media pembelajaran
yang interaktif dan kontekstual diperlukan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan bermakna (Munir, 2017).

Salah satu pendekatan yang efektif untuk mengaktifkan peserta didik adalah
Problem Based Learning (PBL). Model ini menempatkan siswa sebagai pusat
pembelajaran melalui aktivitas pemecahan masalah yang relevan dengan kehidupan
nyata (Arends, 2012). Melalui PBL, siswa didorong untuk berkolaborasi,
mengomunikasikan ide, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
reflektif (Hmelo-Silver, 2004). Ketika model ini dikombinasikan dengan media
digital seperti Blooket, efektivitas pembelajaran meningkat karena peserta didik tidak
hanya berpikir untuk menemukan solusi, tetapi juga termotivasi oleh unsur game-
based learning yang menyenangkan (Restu, 2021). Blooket memungkinkan siswa
berkompetisi secara sehat melalui permainan berbasis kuis interaktif yang
memperkuat retensi konsep dan meningkatkan semangat belajar (Yuliandari &
Arsyad, 2021).

Pendidikan Agama Islam (PAI) sebagai bagian penting dari kurikulum sekolah
dasar memerlukan pembaharuan dalam metode pembelajaran agar nilai-nilai
keislaman dapat tersampaikan secara kontekstual dan menarik. Hasil observasi awal
di SDN 111 Maipi Kecamatan Masamba, Kabupaten Luwu Utara menunjukkan bahwa
53% peserta didik kelas V masih memperoleh nilai di bawah KKM 75 dalam materi
ibadah haji dan kurban. Pembelajaran yang masih dominan bersifat ceramah
menyebabkan siswa kurang aktif dan mudah jenuh. Kondisi ini menegaskan perlunya
penerapan model dan media pembelajaran yang mampu menggabungkan
keterlibatan intelektual dengan kesenangan belajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini memfokuskan pada penerapan
model Problem Based Learning berbantuan media game Blooket sebagai upaya untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam di kelas V SDN 111 Maipi Kecamatan Masamba Kabupaten Luwu Utara.
Penelitian ini bertujuan untuk menjawab dua hal utama, yaitu: sejauh mana
penerapan model PBL berbantuan Blooket dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik, dan bagaimana aktivitas belajar peserta didik selama penerapan model
tersebut dalam proses pembelajaran.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart dengan karakter reflektif, kolaboratif,
dan berorientasi pada peningkatan praktik pembelajaran secara berkelanjutan
(Kemmis & McTaggart, 1988). Model penelitian ini dipilih karena sesuai dengan
tujuan penelitian, yaitu memperbaiki proses dan meningkatkan hasil belajar peserta
didik melalui penerapan model Problem Based Learning berbantuan media game
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Blooket. Kegiatan penelitian dilaksanakan secara sistematis dalam dua siklus yang
masing-masing mencakup perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Arikunto,
2019).

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 111 Maipi Kecamatan Masamba Kabupaten
Luwu Utara, Provinsi Sulawesi Selatan, pada semester ganjil tahun ajaran
2024/2025. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V yang berjumlah tujuh
orang, terdiri atas dua laki-laki dan lima perempuan. Penelitian berlangsung selama
satu bulan dengan melibatkan guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam sebagai
mitra kolaborasi. Fokus penelitian diarahkan pada peningkatan hasil belajar peserta
didik melalui penerapan model Problem Based Learning berbantuan media Blooket,
yang diharapkan dapat menciptakan suasana belajar lebih aktif, kreatif, dan
menyenangkan.

Prosedur penelitian dimulai dari tahap perencanaan yang mencakup penyusunan
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), pemilihan materi sesuai kebutuhan
peserta didik, dan persiapan instrumen penelitian seperti lembar observasi dan tes
hasil belajar. Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan langkah-langkah
model Problem Based Learning yang dipadukan dengan media interaktif Blooket
untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Selama
tindakan berlangsung, dilakukan observasi terhadap aktivitas guru dan peserta didik
untuk memperoleh data empiris mengenai keterlaksanaan pembelajaran. Hasil
observasi kemudian dianalisis dalam tahap refleksi untuk mengidentifikasi
keberhasilan dan kendala pelaksanaan, yang selanjutnya menjadi dasar perbaikan
pada siklus berikutnya (Hopkins, 2011).

Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, tes hasil belajar, wawancara, dan
dokumentasi. Observasi digunakan untuk menilai aktivitas guru dan peserta didik
selama proses pembelajaran, sedangkan tes hasil belajar digunakan untuk mengukur
peningkatan kemampuan peserta didik. Data dokumentasi berupa foto, catatan
kegiatan, dan dokumen pendukung digunakan untuk memperkuat temuan
penelitian. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung, tes hasil
belajar, serta dokumentasi proses pembelajaran (Sugiyono, 2017). Analisis data
dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data hasil observasi dianalisis
menggunakan rumus persentase (P = F/N x 100%) untuk menentukan tingkat
keterlaksanaan pembelajaran (Arikunto, 2019). Sedangkan data hasil belajar
dianalisis dengan menghitung nilai rata-rata (X = £X/N) dan persentase ketuntasan
berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Penelitian dinyatakan berhasil
apabila minimal 75% peserta didik memperoleh nilai >75, sesuai dengan indikator
keberhasilan belajar (Aqib, 2015).

Hasil

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan untuk mengkaji peningkatan hasil belajar
dan aktivitas peserta didik melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media game Blooket pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
kelas V SDN 111 Maipi, Kecamatan Masamba, Kabupaten Luwu Utara. Penelitian ini
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas dua kali pertemuan
pembelajaran dan satu kali evaluasi hasil belajar. Setiap siklus meliputi empat tahap
utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi sebagaimana
dikemukakan oleh Kemmis dan McTaggart bahwa tindakan reflektif berulang
menjadi dasar peningkatan mutu pembelajaran (Kemmis & McTaggart, 1988). Data
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penelitian dikumpulkan melalui observasi keterlaksanaan pembelajaran, tes hasil
belajar, serta dokumentasi kegiatan di kelas. Fokus hasil penelitian ini diarahkan
pada dua aspek, yaitu peningkatan hasil belajar peserta didik dan peningkatan
aktivitas belajar mereka selama proses pembelajaran berbasis media Blooket.

Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik melalui PBL
Berbantuan Blooket

Penerapan model PBL yang dipadukan dengan media game Blooket terbukti
efektif dalam meningkatkan capaian akademik peserta didik pada mata pelajaran
PAI. Hasil pra-siklus menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM = 75). Setelah penerapan tindakan, terjadi
peningkatan yang signifikan: ketuntasan belajar naik dari 28,57% pada pra-siklus
menjadi 100% pada siklus I, dan bertahan pada 100% pada siklus II. Peningkatan ini
sejalan dengan temuan Savery yang menegaskan bahwa PBL mampu memperkuat
pemahaman konseptual dan kemampuan berpikir kritis peserta didik ketika disertai
dengan pengalaman belajar aktif (Savery, 2015). Selain itu, kualitas nilai peserta
didik juga bergeser dari kategori “cukup” menuju “sangat baik”, menandakan adanya
peningkatan pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari.

Tabel 1. Peningkatan hasil belajar peserta didik kelas V SDN 111 Maipi

Kategori Nilai Rentang Pretestn Posttest SiklusI Posttest Siklus 11

(%) n (%) n (%)
Sangat Baik 90—100 0 (0%) 3 (42,86%) 4 (57,14%)
Baik 80-89 1(14,29%) 2 (28,57%) 3 (42,86%)
Cukup 75-79  1(14,29%) 2 (28,57%) 0 (0%)
Kurang 60—-74 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
Sangat Kurang <60 5 (71,43%) 0 (0%) 0 (0%)
Ketuntasan 2/7
(>75) - (28.57%) 7/7 (100%) 7/7 (100%)

Hasil dalam tabel menunjukkan bahwa integrasi model PBL dan game Blooket
mampu meningkatkan keterlibatan kognitif dan motivasi intrinsik peserta didik.
Pembelajaran berbasis permainan memfasilitasi keterlibatan emosional yang tinggi
sehingga siswa lebih bersemangat memahami konsep ibadah haji dan kurban. Hal ini
sejalan dengan pendapat Prensky bahwa digital game-based learning dapat
memperkuat retensi pengetahuan dan menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan (Prensky, 2010). Oleh karena itu, peningkatan ketuntasan belajar
yang dicapai tidak hanya disebabkan oleh strategi pemecahan masalah dalam PBL,
tetapi juga oleh efek motivasional yang ditimbulkan oleh unsur gamifikasi dari media
Blooket.

Aktivitas Peserta Didik dalam Penerapan PBL
Berbantuan Media Game Blooket
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Selain peningkatan hasil belajar, penelitian ini juga menunjukkan perubahan
signifikan dalam aktivitas belajar peserta didik. Observasi selama pembelajaran
memperlihatkan bahwa siswa menjadi lebih antusias, aktif bertanya, serta
berpartisipasi dalam diskusi kelompok. Pada siklus I, rata-rata aktivitas belajar siswa
berada pada kategori “baik” dengan persentase 82,14%. Setelah dilakukan refleksi
dan perbaikan tindakan, rata-rata aktivitas pada siklus II meningkat menjadi 93,75%
dengan kategori “sangat baik”. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media interaktif
seperti Blooket dapat menstimulasi keterlibatan sosial dan kolaboratif peserta didik
selama proses belajar (Barrows & Tamblyn, 1980).

Tabel 2. Aktivitas peserta didik dalam pembelajaran PAI menggunakan
model PBL berbantuan Blooket

Persentase Aktivitas

Siklus Pertemuan (%) Kategori
I Pertemlzlgr; 51)(16 Juli 82,14 Baik
I Pertemlie(l)né ;)(23 Juli 82.14 Baik
Pertemuan 1 (31 Juli Baik—Sangat
I 2025) 87,50 Baik
II Pertemua;ré)zs()l Agustus 100,00 Sangat Baik
Rata-rata .
Siklus I — 82,14 Baik
Rata-rata .
Siklus I — 93,75 Sangat Baik

Kenaikan aktivitas belajar dari siklus I ke siklus II menandakan peningkatan
keterlibatan peserta didik secara aktif dalam setiap tahap pembelajaran. Suasana
kelas menjadi lebih hidup karena interaksi antar siswa berlangsung lebih intensif dan
menyenangkan. Hal ini mendukung pandangan Deterding dan koleganya bahwa
penerapan gamifikasi dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi dan
partisipasi aktif melalui elemen kompetisi dan penghargaan (Deterding et al., 2011).
Dengan demikian, penerapan PBL berbantuan Blooket bukan hanya meningkatkan
hasil belajar, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang lebih kolaboratif,
reflektif, dan bermakna bagi peserta didik.

Pembahasan

Penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan media game Blooket
di kelas V SDN 111 Maipi terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Berdasarkan hasil penelitian,
ketuntasan belajar meningkat dari kondisi awal yang rendah hingga mencapai 100 %
pada siklus I dan kembali meningkat pada siklus II dengan capaian 89 % kategori
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sangat baik serta 11 % kategori baik. Kondisi ini memperlihatkan bahwa pendekatan
berbasis masalah yang dikombinasikan dengan media digital mampu memperkuat
pemahaman konseptual dan motivasi belajar siswa dalam konteks pembelajaran
agama (Barrows & Tamblyn, 1980).

Model pembelajaran PBL yang digunakan sejalan dengan teori konstruktivisme
Piaget dan Vygotsky yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui
pengalaman langsung dan interaksi sosial (Piaget, 1970). Peserta didik tidak hanya
menerima informasi, tetapi dilatih menemukan solusi atas permasalahan melalui
proses berpikir kritis. Penggunaan media Blooket memperkuat proses tersebut
dengan memberikan stimulus kompetitif dan pengalaman belajar yang
menyenangkan, sesuai konsep gamification yang menjelaskan bahwa integrasi
elemen permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan
keterlibatan emosional peserta didik (Deterding et al., 2011).

Selain peningkatan hasil belajar, penerapan model Problem Based Learning
berbantuan Blooket juga meningkatkan aktivitas peserta didik selama pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi, rata-rata aktivitas peserta didik meningkat dari 87,5 %
pada siklus I menjadi 100 % pada siklus II. Peningkatan ini tampak pada aspek
keberanian bertanya, menjawab, berdiskusi, serta keterlibatan dalam penggunaan
media pembelajaran. Fakta tersebut memperlihatkan bahwa media permainan digital
yang dirancang secara edukatif dapat menumbuhkan suasana belajar yang
partisipatif dan interaktif (Bruner, 1966).

Temuan penelitian ini memperkuat hasil studi terdahulu yang menegaskan
efektivitas model PBL berbantuan media digital. Penelitian Yusron Abda’u Ansya dan
(Ansya & Salsabilla, 2022)menunjukkan bahwa PBL berbantuan Canva
meningkatkan keterlibatan peserta didik pada pembelajaran IPA di sekolah dasar.
Hasil serupa ditemukan oleh (Safitri & others, 2023) bahwa PBL berbantuan Kahoot
meningkatkan keaktifan dan semangat belajar siswa, serta oleh (Lestari & others,
2022)yang menegaskan bahwa PBL berbantuan Quizwhizzer meningkatkan hasil
belajar dan minat siswa secara signifikan. Dengan demikian, penerapan model PBL
berbantuan Blooket tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga membentuk
karakter peserta didik yang aktif, kolaboratif, dan kreatif dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Kesimpulan

Penelitian tindakan kelas yang menerapkan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media game Blooket pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di
kelas V SDN 111 Maipi menunjukkan peningkatan signifikan terhadap hasil belajar
peserta didik. Melalui dua siklus tindakan, ketuntasan belajar meningkat dari kondisi
awal yang masih rendah hingga mencapai 100% pada siklus pertama dan bertahan
pada tingkat yang sama pada siklus kedua dengan capaian rata-rata kategori “sangat
baik.” Peningkatan ini membuktikan bahwa penggunaan model PBL yang dipadukan
dengan media digital mampu menumbuhkan motivasi, keterlibatan, serta
kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam memahami materi pelajaran secara
lebih mendalam dan kontekstual.

Selain berdampak pada peningkatan hasil belajar, model Problem Based Learning
berbantuan Blooket juga berhasil mengubah pola aktivitas peserta didik menjadi
lebih aktif, kolaboratif, dan komunikatif dalam proses pembelajaran. Media Blooket
yang berbasis permainan edukatif memberi suasana kompetitif dan menyenangkan
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sehingga mendorong peserta didik untuk berpartisipasi penuh. Dengan demikian,
model PBL berbantuan Blooket tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar,
tetapi juga berpotensi menjadi alternatif strategi pembelajaran inovatif yang selaras
dengan tuntutan pendidikan di era digital dan pembelajaran abad ke-21.
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