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Abstract

Conventional learning makes students easily bored so that the development of information and
communication technology has had a positive impact on progress in the world of education such as the
internet and e-learning, making learning possible from anywhere. Educational games can be used as a
fun and interactive learning media. One of the educational games is blooket. The purpose of this service
activity is to make students more enthusiastic in learning physics and proficient in using the blooket
application. The methods used are lectures and practices. The results obtained after carrying out this
service activity students prefer educational games compared to quizzes that are done conventionally
and students can use the blooket application well.
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Abstrak

Pembelajaran yang dilakukan secara konvensional membuat peserta didik mudah bosan sehingga
dengan adanya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak positif
pada kemajuan di dunia Pendidikan seperti internet dan e-learning, sehingga memungkinkan
pembelajaran dari mana saja. Game edukasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif. Salah satu game edukasi adalah blooket. tujuan dari kegiatan
pengabdian ini adalah agar siswa lebih semangat dalam belajar fisika serta mahir dalam penggunaan
aplikasi blooket. Metode yang digunakan yaitu ceramah dan praktek. Hasil yang diperoleh setelah
melakukan kegiatan pengabdian ini siswa lebih menyukai educational games dibandingkan dengan kuis
yang dilakukan secara konvensional dan peserta didik dapat menggunakan aplikasi blooket dengan
baik.

Kata Kunci: Game Education, Blooket, Teknologi

PENDAHULUAN memberikan dampak positif pada kemajuan
Pendidikan merupakan landasan di dunia pendidikan. TeknOIOgi media
pertumbuhan dan perkembangan pembelajaran menjadi alat yang kuat untuk

masyarakat. Namun di era yang terus mengubah metode belajar dan mengajar.

berubah dan berkembang, tantangan yang
dihadapi sistem pendidikan juga semakin
kompleks. Pendidikan harus beradaptasi
dengan dunia yang berubah dengan cepat
dan mempersiapkan generasi muda untuk
menghadapi tantangan masa depan. Dalam
perjalanan menuju transformasi pendidikan
teknologi telah menjadi sekutu yang tak
tergantikan.  Perkembangan  teknologi
informasi dan komunikasi telah

@ https://doi.org/10.37859/jpumri.v9i1.8944

Pembelajaran di sekolah merupakan
proses yang kompleks dan melibatkan
berbagai  faktor, termasuk  metode
pengajaran, lingkungan belajar, kurikulum,
serta interaksi antara guru dan murid.
Berikut adalah beberapa aspek penting
dalam pembelajaran di sekolah salah
satunya adalah penggunaan teknologi.
Teknologi telah menjadi bagian penting
dari pembelajaran di sekolah modern.
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Penggunaan perangkat lunak, aplikasi, dan
sumber daya digital lainnya dapat
memperkaya pengalaman belajar murid dan
memfasilitasi akses ke informasi yang lebih
luas. Pembelajaran di sekolah harus
didesain  semenarik  mungkin  untuk
merangsang minat, Kketerlibatan, dan
pemahaman yang mendalam pada murid.

Pada umumnya permainan bersifat
menyenangkan. Beberapa literatur
mengungkapkan bahwasanya pembelajaran
yang bersifat pendekatan permainan yang
melibatkan partisipasi peserta didik dalam
teknologi digital, menunjukkan keingingan
yang lebih besar dalam melanjutkan proses
pembelajaran  berikutnya dibandingan
pembelajaran  bersifat ~ konvensional.
(Sutirna,  2018) Game  education
(permainan  edukatif) adalah  sebuah
permainan yang digunakan dalam proses
pembelajaran dan dalam  permainan
tersebut mengandung unsur mendidik atau
nilai-nilai pendidikan. Game edukasi dapat
digunakan sebagai media pembelajaran
yang menyenangkan dan interaktif, serta
dapat meningkatkan partisipasi  dan
motivasi siswa dalam belajar (Wong et al.,
2020). Teknologi game edukasi juga dapat
membantu guru dalam  memberikan
pembelajaran yang lebih beragam dan
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa
(Chen & Wang, 2018).

Menurut Gunawan dkk (2019) dan
Husain (2014) penggunaan teknologi dalam
dunia pendidikan dapat meningkatkan
pembelajaran fisika menjadi lebih efisien,
menarik serta dapat mengubah kualitas
pemahaman konsep siswa. Salah platform
laman web yang membantu pembelajaran
adalah  Blooket. Blooket merupakan
permainan digital bergaya Kkuis yang
dipadukan dengan permainan berbasis
karakter. Terdapat berbagai games pilihan
dan setiap games ada beberapa level dengan
tahap kesukarannya, aplikasi blooket dapat
diakses melalui hp maupun labtop.
Langkah yang dilakukan adalah klik link
https://www.blooket.com untuk  dapat
akses ke Dblooket. Menurut Bratel, dkk.
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(2021) Blooket menyajikan dorongan kuat
sebuah kompetisi yang memotivasi peserta
didik dengan fitur kuis langsung. Nurinda F
dan Ari P (2023) menyatakan bahwa media
Blooket layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Berdasarkan analisis situasi
tersebut perlu adanya suatu upaya untuk
memberikan semangat belajar  siswa
dengan memberikan sosialisasi Pengenalan
Aplikasi  Blooket  Sebagai  Media
Pembelajaran Fisika dengan tujuan supaya
siswa lebih semangat dalam belajar fisika
serta mahir dalam penggunaan aplikasi
blooket.

METODE PENGABDIAN

Metode kegiatan yang dilakukan adalah
ceramah dan praktek Berikut adalah proses
pelaksanaannya: persiapan awal,
pengenalan aplikasi blooket, Tanya jawab
dan praktek. Sebelum pemaparan materi
disampaikan, dilakukan tanya jawab
singkat terlebih dahulu dengan siswa-siswi
untuk mengetahui sejauh mana
pengetahuan tentang media pembelajaran
blooket. kemudian siswa diperkenalkan
pada aplikasi blooket kemudian siswa
berlatih cara mengoperasikannya.

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi yang
diterapkan pada kegiatan ini adalah
pemanfaatan Aplikasi Blooket sebagai
media pembelajaran Fisika.

Tahap . Admimstras
Persiapan kampus

Memyalin kerjasama antar

' ' Kegiatan Pengabdian
sekolah di jayapura G G

Pengenalan dan pelatihan
menggmmakan aplikasi Blooker | _

Peserta didike vang sndal memahami cara penggniaan
aplikasi Blooker

Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian dilaksanakan di
SMU Teruna Bakti Waena Jayapura di
kelas X, Peserta didik yang mengikuti
kegiatan ini berjumlah 27 orang dan satu
orang guru Fisika. Sebelum tim pengabdi
memperkenalkan aplikasi blooket terlebih
dahulu tim pengabdi memaparkan materi
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tentang global warming supaya peserta
didik bisa memahami apa saja penyebab
dan dampaknya.

Gambar 2. Penjelasan materi global
warming

Setelah materinya selesai disampaikan
tim pengabdi memberikan pertanyaan
secara langsung mengenai materi tersebut
agar tim pengengabdi mengetahui apakah
peserta didik telah mengerti dan memahami
apa saja penyebab dan dampak dari global
warming. Setelah selesai dilanjutkan
dengan pemaparan materi pengenalan
aplikasi Blooket disini peserta didik sangat
antusias mendengarkan karena terdapat
beberapa jenis permainan yang ditawarkan
dalam aplikasi tersebut seperti Gold quest,
Cryto hack, Fishing frenzy dan lain-lain.

Setiap tipe permainan  memiliki
aturannya masing-masing salah satu
atauran permainan ketika memilih Gold
quest adalah yang pertama jumlah pemain
maksimal 60 orang untuk akun yang tidak
berbayar, kedua harus cepat dalam
menjawab soal serta beruntung, ketiga
disarankan jumlah pemainnya lebih dari
tiga.

[

Gambar 3. F’enjelasan materi blooket
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Ketika peserta didik ingin bergabung
dalam educational games ini peserta didik
dapat membuat akun terlebih dengan
mengunjungi situs web blooket lalu pilih
daftar, kemudian pilih jenis akun anda
siswa atau guru, selanjutnya isi data-data
yang diperlukan, menyetujui syarat dan
ketentuan, lalu klik daftar.

Setelah selesai memaparkan materi
tentang aplikasi blooket tim pengabdi
memberikan waktu kepada peserta didik
untuk membuat akun terlebih dahulu,
setelah selesai peserta didik dan tim sepakat
untuk  memilih model pemainan
menggunakan Gold quest.

Tim pengabdi membagikan game id agar
peserta didik dapat bergabung dalam
educational games. Waktu yang diberikan
oleh tim pengabdi untuk menjawab satu
soal adalah 30 detik. Soal yang diberikan
sebanyak 10 pertanyaan dan waktu yang
diberikan dalam educational games ini
adalah 5 menit sehingga akan ada soal
berulang yang muncul. Setelah semua
peserta didik masuk dengan menggunakan
game id maka permaianan segera dimulai.
Pemantauan tim pengabdi selama siswa
mengerjakan kuis yang diberikan siswa
sangat antusias dalam menjawab soal-soal
yang ada pada educational games ditambah
lagi mereka melihat skor yang terdapat
pada leaderbord, skor siswa akan berubah-
ubah sesuai dengan kecepatan dan
ketepatan dalam menjawab soal.

Leaderboard

8 ]

% g Kesyo S ¢4 505
8% e Michelclcce  EEHNNNNER 409,482
7% Al soan kevin I 02,170
7% X Margaret ERT 357 520
0% S Fons ot I 175,671

Gambar 4. Tampilan leaderboard
Setelah waktu yang diberikan oleh
leader berakhir maka diperoleh nilai
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tertinggi oleh siswa Bernama kesya dengan
perolehan emas sebanyak 646,906, kedua
diperoleh oleh michelle dengan skor
perolehan emas sebanyak 409,482 dan yang
ketiga Juan Kevin dengan skor perolehan
emas 402, 170

Final Standings View Report

646,906 Gold

Juan Revin
& 10c

Gambar 5. Tampilan tiga nama Siswa
yang memperoleh nilai tertinggi

Berikut hasil perolehan educational games
siswa yang menjawab soal yang benar
adalah 77%

PEMANASAN GLOBAL

05/08/24 25 Players

144 Incorrect

@ Delete

Gambar 6. Hasil perolehan jawaban
peserta didik

SIMPULAN

1. Peserta didik lebih  menyukai
educational games dibandingkan
dengan kuis yang dilakukan secara
konvensional

2. Peserta didik dapat menggunakan
aplikasi blooket dengan baik
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