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ABSTRAK 

Muhamad Ridwan : Efektivitas Metode Gamifikasi Berbasis Blooket 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran 

Al – Qur’an Hadits Di MAN 1 Cirebon 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa 

dalam mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits akibat metode pembelajaran konvensional 

yang masih dominan serta kurang memanfaatkan platform pembelajaran digital di 

MAN 1 Cirebon. Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas metode 

gamifikasi berbasis Blooket dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran Al-Qur‟an Hadits. Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif 

eksperimen dengan subjek sebanyak 36 siswa kelas XI-8, dan teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket, dan dokumentasi. Hasil 

analisis deskriptif menunjukkan bahwa skor rata-rata N-Gain mencapai 0,7153 

atau setara dengan 71,53% yang termasuk dalam kategori sedang ke tinggi, yang 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar yang signifikan setelah 

penerapan Blooket. Elemen gamifikasi seperti poin, tantangan, leaderboard, dan 

feedback langsung berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, mendorong partisipasi aktif, serta menumbuhkan rasa percaya diri 

siswa. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan Blooket sebagai alternatif 

metode pembelajaran interaktif berbasis teknologi, khususnya dalam pengajaran 

pendidikan agama. Peneliti selanjutnya disarankan untuk menerapkan gamifikasi 

pada mata pelajaran lain atau dalam lingkungan madrasah berbeda guna 

memperluas kajian efektivitasnya. 

Kata kunci: Gamifikasi, Blooket, Motivasi Belajar, Al-Qur’an Hadits, 

Pembelajaran Digital 
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ABSTRACT 

Muhamad Ridwan: Effectiveness of the Blooket-Based Gamification  

       Method on Student Motivation in Learning  

      Al-Qur’an Hadith at MAN 1 Cirebon 

This study was motivated by the low motivation of students to learn in the subject 

of Al-Qur'an Hadith due to conventional learning methods that are still dominant 

and do not utilize digital learning platforms at MAN 1 Cirebon. This study aims to 

examine the effectiveness of the Blooket-based gamification approach in 

increasing the learning motivation of grade XI students. The approach used was a 

quantitative experiment with a subject of 36 students in class XI-8, and data 

collection techniques were carried out through observation, questionnaires, and 

documentation. The results of descriptive analysis showed that the average N-

Gain score reached 0.7153 or equivalent to 71.53% which is included in the 

medium to high category, which indicates a significant increase in learning 

motivation after the application of Blooket. Gamification elements such as points, 

challenges, leaderboards, and immediate feedback succeeded in creating a more 

interactive and fun learning atmosphere, encouraging active participation, and 

fostering student confidence. This study recommends the use of Blooket as an 

alternative technology-based interactive learning method, especially in teaching 

religious education. Future researchers are advised to apply gamification to other 

subjects or in different madrasah environments to expand the study of its 

effectiveness. 

Keywords: Gamification, Blooket, Learning Motivation, Al – Qur’an Hadith, 

Digital Learning. 
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“Hiduplah seperti padi, semakin berisi semakin merunduk”. 
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“Haii orang-orang yang beriman, mohonlah pertolongan (kepada Allah) dengan 

sabar dan salat. Sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar”. 
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