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ABSTRAK 

Rizla Faniza Chairunnisa. Upaya Peningkatan Hasil Belajar Sejarah Siswa Di 

SMA Negeri 55 Jakarta Dalam Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Game 

Blooket. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Sejarah, Fakultas Ilmu Sosial 

dan Hukum, Universitas Negeri Jakarta, 2026.  

Penelitian ini membahas mengenai upaya peningkatan hasil belajar sejarah 

siswa di SMA Negeri 55 Jakarta terutama dikelas XI-G melalui penggunaan media 

pembelajaran berbasis game blooket. Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 

2025/2026 di kelas XI-G SMA Negeri 55 Jakarta berjumlah 35 siswa. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar sejarah siswa di SMA Negeri 

55 Jakarta dalam menggunakan media pembelajaran berbasis game blooket. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) dengan pelaksanaan sebanyak tiga siklus dengan menggunakan empat 

tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Dalam 

penelitian ini tenaga pendidik adalah peneliti sebagai guru dan berkolaborasi 

dengan guru sejarah SMA Negeri 55 Jakarta, Bapak Shofwan Iskandar, S.Pd. 

Dalam penelitian ini, Media game blooket diterapkan setiap siklus 

pembelajaran.  Hasil penelitian menunjukan bahwa pada siklus I ketuntasan hasil 

belajar menunjukan kategori rendah, 31% dengan nilai rata-rata 63%. Setelah 

refleksi dan perbaikan di siklus II ketuntasan menunjukan peningkatan hasil belajar 

menjadi 89% dengan nilai rata-rata 85,57% atau dalam kategori baik. Untuk 

mencapai hasil yang konsisten diperlukan siklus selanjutnya dengan refleksi dan 

perbaikan, pada siklus perolehan hasil belajar terjadi peningkatan lagi menjadi 94% 

dengan nilai rata-rata 87,14% atau dalam kategori baik. Selain itu, hasil wawancara 

menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap pengguanaan 

media pembelajaran berbasis game Blooket pembelajaran menjadi lebih menarik, 

interaktif dan membantu pemahaman materi sejarah secara efektif. Berdasarkan 

hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media game blooket 

terbukti dapat meningkatkan hasil belajar sejarah siswa di SMA Negeri 55 Jakarta 

selama tiga siklus, telah berhasil.  

 

Kata kunci: Game Blooket, Hasil Belajar, Media Pembelajaran 

 

 

 

 

 



 

ii 
 

ABSTRACT 

Rizla Faniza Chairunnisa. Efforts to Improve Students' History Learning 

Outcomes at SMA Negeri 55 Jakarta by Using Blooket Game-Based Learning 

Media. Undergraduated Thesis. Jakarta: History Education Study Program, 

Faculty of Social Sciences and Law, Jakarta State University, 2026. 

This study discusses efforts to improve students' history learning outcomes 

at SMA Negeri 55 Jakarta, especially in class XI-G through the use of game-based 

learning media Blooket. This study was conducted in the 2025/2026 academic year 

in class XI-G of SMA Negeri 55 Jakarta, totaling 35 students. The purpose of this 

study is to improve students' history learning outcomes at SMA Negeri 55 Jakarta 

in using game-based learning media Blooket. The research method used in this 

study is classroom action research (CAR) with three cycles of implementation using 

four stages: planning, implementation, observation, and reflection. In this study, 

the teaching staff is the researcher as a teacher and collaborates with the history 

teacher of SMA Negeri 55 Jakarta, Mr. Shofwan Iskandar, S.Pd. 

In this study, the Blooket game media was applied in every learning cycle. 

The results showed that in cycle I the learning outcome completion was in the low 

category, 31% with an average score of 63%. After reflection and improvement in 

cycle II, the completion showed an increase in learning outcomes to 89% with an 

average score of 85.57% or in the good category. To achieve consistent results, the 

next cycle with reflection and improvement was needed, in the learning outcome 

acquisition cycle there was another increase to 94% with an average score of 

87.14% or in the good category. In addition, the interview results showed that 

students gave a positive response to the use of Blooket game-based learning media 

because learning became more interesting, interactive and helped understand 

historical material effectively. Based on the results of this study, it can be concluded 

that the use of Blooket game media has been proven to improve students' history 

learning outcomes at SMA Negeri 55 Jakarta for three cycles, has been successful. 

 

Keywords: Blooket Game, Learning Outcomes, Learning Media  
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KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur penulis haturkan kepada kehadirat Allah SWT, atas segala 

rahmat, nikmat dan karunia-Nya senantiasa menyertai setiap langkah penulis, 

sehingga skripsi yang berjudul “Upaya Peningkatan Hasil Belajar Sejarah Siswa Di 

SMA Negeri 55 Jakarta Dalam Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Game 

Blooket” dapat diselesaikan dengan baik. Skripsi ini disusun sebagai salah satu 

syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Sejarah pada Program Studi 

Pendidikan Sejarah, Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum, Universitas Negeri Jakarta, 

yang menandai sebuah perjalanan Panjang yang penuh proses pembelajaran dan 

renungan.  

Penulisan skripsi ini dilatarbelakangi dengan keprihatinan penulis terhadap 

rendahnya hasil belajar sejarah yang kerap disebabkan oleh kurangnya variasi 

media pembelajaran yang digunakan di kelas. Bersamaan dengan perkembangan 

teknologi Pendidikan, penggunaan media pembelajaran berbasis game seperti 

Blooket menjadi alternative yang menarik dan relevan untuk meningkatkan 

partisipasi dan hasil belajar siswa. Melalui penelitian ini, penulis berupaya 

mengkaji bagaimana penerapan media pembelajaran berbasis game blooket dapat 

menjadi solusi inovasi dalam pembelajaran sejarah di sekolah menengah atas.  

Penulis menyadari bahwa proses penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari 

berbagai kendala dan keterbatasan baik dari segi kemampuan, waktu, ataupun 

pengalaman penelitian. Dengan demikian, proses ini justru menjadi sarana 

pembelajaran yang sangat bermakna dan berharga bagi penulis dalam 

mengembangkan sikap ilmiah, ketekunan, kedisiplinan, dan tanggung jawab 

akademik.  

Penyelesaian skripsi ini tidak mungkin tercapai tanpa adanya bantuan, 

dukungan, dan bimbingan dari banyak pihak yang dengan tulus memberikan waktu, 

tenaga,pikiran, dan doa. Oleh karena itu, dengan penuh rasa hormat dan 

terimakasih, penulis menyampaikan apresiasi kepada Bapak Firdaus Wajdi, M.A., 

Ph.D. selaku Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum Univeritas Negeri Jakarta; 
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Ibu Dr. Nur’aeni Marta, S.S., M.Hum selaku Koordinator Program Sudi Pendidikan 

Sejarah Universitas Negeri Jakarta; Bapak Dr. Nurzengky Ibrahim, M.M. selaku 

Dosen Pembimbing I; serta Bapak Firdaus Hadi Santosa, M.Pd. selaku Dosen 

Pembimbing II.  Dengan kesabaran, arahan, dan dedikasinya beliau-beliau telah 

membimbing penulis, memberikan ruang diskusi, juga memberikan ketenangan di 

tengah proses yang kerap melelahkan hingga skripsi ini dapat diselesaikan. 

Ucapan terima kasih juga penulis sampaikan kepada Bapak Humaidi, 

M.Hum selaku penguji ahli; Ibu Dr. Nur’aeni Marta, S.S.selaku sekretaris; dan 

Bapak Dr. M. Fakhruddin selaku ketua penguji yang melalui kritik dan saran pada 

sidang seminar proposal telah membuka sudut pandang baru dan memperkaya arah 

penelitian ini. Penulis turut mengucapkan terima kasih kepada seluruh dosen 

Program Studi Pendidikan Sejarah, Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum Universitas 

Negeri Jakarta, yang telah memberikan ilmu pengetahuan, pengalaman, wawasan, 

serta nilai-nilai akademik selama masa perkuliahan yang menjadi bekal penting 

dalam perjalanan intelektual penulis.  

Dengan penuh rasa hormat, penulis menyampaikan terima kasih kepada 

pihak SMA Negeri 55 Jakarta, khususnya kepala sekolah Bapak Wahyu Kresnadi, 

S.Pd., M.M., Wakil kepala sekolah bidang kurikulum Ibu Sri Petnowanti, M.Pd., 

guru mata pelajaran sejarah Bapak Shofwan Iskandar, S.Pd., serta siswa kelas XI-

G yang telah memberikan izin, dukungan, kritikan dan saran serta kerjasama selama 

proses penelitian berlangsung hingga akhir penelitian selesai.  

Teristimewa, penulis mengucapkan terima kasih yang tak terhingga kepada 

kedua orang tua tercinta, Bapak Madyan dan Ibu Setiati atas doa yang tak pernah 

putus, kasih sayang, dukungan moral maupun material, serta kepercayaan yang 

senantiasa diberikan kepada penulis. Dukungan tersebut menjadi kekuatan utama 

bagi penulis dalam menyelesaikan studi dan penyusunan skripsi ini. Penulis juga 

mengucapkan terima kasih kepada keluarga terutama dua saudara kandung penulis 

baik Kakak laki-laki Muhammad Fachri Ardiansyah dan Adik Muhammad Faiz 

Alfiansyah yang telah memberikan semangat, canda dan penghibur di tengah 

dinamika penyusunan skripsi. Penulis juga berterima kasih kepada sahabat penulis 
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Intan Febrianti yang sedang menempuh masa studi perkuliahan di Universitas 

Pamulang, Paman penulis Bapak Kurniawan dan Bapak Purwanto, Tante Nopi 

Susanti, Tante Disty Zeffariani yang juga sedang menempuh masa studi 

perkuliahan di Universitas Terbuka,dan Tante Santi. Kerabat terdekat ini yang 

selalu hadir memberikan semangat, dukungan moral dan material, doa yang tak 

pernah putus, penghibur di tengah proses penyusunan skripsi ini.   

Penulis juga menyampaikan terima kasih dengan segenap kehangatan tulus 

kepada rekan-rekan seperjuangan selama masa perkuliahan hingga proses 

penyusunan skripsi. Meskipun tidak seluruhnya dapat disebutkan Namanya satu per 

satu, kebersamaan dukungan, berbagi cerita, ruang diskusi, serta sumber semangat 

dalam mengahadapi dinamika perkuliahan yang dilalui bersama memiliki arti yang 

sangat berharga bagi penulis. Diskusi yang Panjang, canda yang menguatkan, serta 

kebersamaan ditengah kelelahan menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari 

perjalanan akademik ini dan akan selalu dikenang sebagai pengalaman yang tidak 

terlupakan dan berkesan. Terakhir, penulis ingin memberikan apresiasi yang tulus 

kepada diri sendiri, meskipun sering diliputi keraguan, kelelahan, dan rasa ingin 

menyerah, tetapi tetap memilih untuk bertahan dan terus belajar untuk dapat 

menyelesaikan penelitian ini hingga tuntas. Proses ini menjadi bukti bahwa setiap 

langkah kecil yang dijalani dengan keteguhan hati pada akhirnya membawa penulis 

sampai pada titik ini.  

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki keterbatasan dan jauh 

dari kata sempurna. Oleh karena itu, penulis dengan terbuka menerima kritik dan 

saran yang bersifat membangun. Semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat 

bagi pengembangan pembelajaran sejarah serta menjadi referensi bagi penelitian 

selanjutnya.  
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