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ABSTRACT 

The background to this research is based on the low student learning outcomes in 
Informatics and the predominant use of lecture methods, which lack active student 
participation in the learning process. Furthermore, the lack of use of technology-
based learning media makes it difficult for students to understand the material, 
particularly on computer networks. This study aims to determine the application of 
the Game-Based Learning model using the ZEP Quiz media on student learning 
outcomes in Informatics for 11th graders at MAN 2 Samarinda. This research is an 
experimental study with a pre-experimental design using a one-group pretest-
posttest design. The study involved 11th grade students as subjects. The 
instruments used included a pretest and posttest to measure student learning 
outcomes, as well as a student response questionnaire to assess responses to the 
learning process. The results showed an increase in student learning outcomes after 
the implementation of the Game-Based Learning model using the ZEP Quiz media. 
This was demonstrated by an average pretest score of 69.29 and an average 
posttest score of 89.57. The N-Gain analysis showed an average value of 66.77%, 
which is in the moderate category, indicating a fairly effective increase in learning 
outcomes. Furthermore, student responses to the learning process were positive, 
indicating that the use of the ZEP Quiz media was able to increase student interest 
and engagement in the learning process. 

Keywords: Game-Based Learning, Computer Networks and the Internet, learning 
outcomes 

ABSTRAK 

Latar belakang penelitian ini didasari oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Informatika serta dominannya penggunaan metode ceramah yang kurang 
melibatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, kurangnya 
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi menyebabkan siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami materi, khususnya pada topik jaringan 
komputer. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model 
pembelajaran Game-Based Learning menggunakan media ZEP Quiz terhadap hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas XI di MAN 2 Samarinda. Jenis 
penelitian ini adalah eksperimen dengan desain penelitian pre-experimental 
designs jenis one group pretest-posttest design. Penelitian ini melibatkan siswa 
kelas XI sebagai subjek penelitian. Instrumen yang digunakan meliputi tes pretest 
dan posttest untuk mengukur hasil belajar siswa, serta angket respon siswa untuk 
mengetahui tanggapan terhadap pembelajaran yang diterapkan. Hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan model 
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pembelajaran Game-Based Learning menggunakan media ZEP Quiz. Hal ini 
ditunjukkan oleh rata-rata nilai pretest sebesar 69,29 dan rata-rata nilai posttest 
sebesar 89,57. Analisis N-Gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 66,77% yang 
termasuk dalam kategori sedang, sehingga mengindikasikan bahwa terjadi 
peningkatan hasil belajar yang cukup efektif. Selain itu, respon siswa terhadap 
pembelajaran menunjukkan hasil yang positif, yang menandakan bahwa 
penggunaan media ZEP Quiz mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Permainan, Jaringan Komputer dan Internet, 
Hasil belajar 
 
A. Pendahuluan  

Pendekatan pembelajaran abad 

ke-21 menekankan keterlibatan aktif 

siswa dan penggunaan media 

interaktif, kenyataan di lapangan 

masih menunjukkan bahwa banyak 

guru masih mengandalkan metode 

konvensional yang cenderung 

monoton dan kurang menarik. Hal ini 

menyebabkan rendahnya motivasi 

belajar siswa karena pembelajaran 

dirasa kurang relevan dan tidak 

menyenangkan. Minimnya variasi 

model pembelajaran serta 

penggunaan media yang terbatas 

menjadi kendala utama dalam 

menciptakan suasana belajar yang 

menarik dan efektif  (Widiana, 2022). 

Menurut Aini (2018) Hasil belajar 

siswa dipengaruhi oleh faktor internal 

maupun eksternal. Faktor internal 

mencakup kemampuan siswa dalam 

memahami dan mengolah makna dari 

pembelajaran yang diberikan, 

sedangkan faktor eksternal berkaitan 

dengan kualitas proses pembelajaran 

yang berlangsung. Penggunaan 

media oleh guru dalam 

menyampaikan materi dapat 

memperkuat interaksi antara guru dan 

peserta didik, sehingga materi yang 

disampaikan dapat dimengerti dan 

dicerna dengan baik bagi peserta didik 

( Saputra, G. Y. 2024). 

Pembelajaran yang berbasis 

game berbeda dengan pembelajaran 

yang menggunakan model 

konvensional. Dalam pembelajaran 

game based learning ini dapat 

membantu siswa lebih aktif, edukatif, 

dan memiliki tingkat kerjasama yang 

tinggi ketika berdiskusi untuk 

menyelesaikan sebuah masalah. 

Sehingga siswa akan tertarik untuk 

mengikuti pembelajaran dan 

diharapkan siswa dapat memahami 

materi dengan mudah. Dengan 

demikian penggunaan model 

pembelajaran bertema game based 

learning ini dapat mempengaruhi 
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minat siswa untuk mengikuti pelajaran 

sehingga hasil belajar juga mengalami 

peningkatan (Aini, 2018). Peserta 

didik saat ini memiliki ekspektasi yang 

tinggi terhadap pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Namun, 

pembelajaran informatika masih 

seringkali mengandalkan metode 

konvensional (ceramah) yang kurang 

menarik bagi peserta didik (Riendy 

dan Prayogo 2025). Salah satu 

inovasi teknologi yang dapat 

dimanfaatkan adalah media 

pembelajaran berbasis games, seperti 

ZEP Quiz. 

Berdasarkan observasi 

lapangan, Bahwa penelitian ini 

merupakan salah satu  inovasi 

pembelajaran  yang mampu 

menjawab tantangan rendahnya hasil 

belajar siswa, terutama dalam mata 

pelajaran yang menuntut pemahaman 

konsep seperti Informatika. Meskipun 

penelitian sebelumnya telah 

membuktikan bahwa Game-Based 

Learning mampu meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa di 

berbagai mata pelajaran seperti 

ekonomi dan biologi, masih sedikit 

penelitian yang secara spesifik 

menguji efektivitas media ZEP Quiz 

dalam konteks pembelajaran jaringan 

komputer dan internet pada jenjang 

MA atau SMA sederajat (Utami et al, 

2024). Oleh karena itu, penelitian ini 

memiliki kontribusi penting dalam 

memperluas pemahaman mengenai 

penggunaan media berbasis 

permainan digital untuk pembelajaran 

konsep-konsep teknis yang selama ini 

cenderung dianggap sulit oleh siswa. 

Dalam praktik pembelajaran di 

kelas, khususnya pada mata pelajaran 

Informatika materi Jaringan Komputer 

dan Internet, siswa kerap mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep 

yang bersifat teknis dan abstrak. Hal 

ini berdampak pada rendahnya hasil 

belajar yang ditunjukkan melalui 

capaian nilai di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM), 

sebagaimana ditemukan pada 

beberapa sekolah tingkat menengah 

atas. Salah satu penelitian 

menunjukkan bahwa tanpa 

pendekatan interaktif, hanya 54,34% 

siswa yang mencapai ketuntasan 

belajar spada kondisi awal, jauh dari 

target pembelajaran yang diharapkan 

(Putri & Jayantika, 2023). Rendahnya 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran secara aktif menjadi 

indikator bahwa model dan media 

pembelajaran yang digunakan masih 

kurang efektif dalam membantu siswa 
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memahami materi kompleks seperti 

jaringan komputer (Medila et al, 2023). 

Salah satu faktor utama yang 

menyebabkan rendahnya hasil belajar 

siswa adalah kurangnya inovasi 

dalam pemilihan model dan media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa dan kompleksitas 

materi. Guru cenderung 

menggunakan metode ceramah dan 

presentasi pasif yang tidak melibatkan 

siswa secara aktif dalam proses 

belajar, sehingga siswa mudah 

merasa jenuh dan kehilangan fokus. 

Game-Based Learning (GBL) hadir 

sebagai solusi untuk mengatasi hal ini, 

karena mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan partisipatif, serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

(Pratiwi et al, 2024). penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penerapan model Game-Based 

Learning menggunakan media ZEP 

Quiz terhadap hasil belajar siswa 

kelas XI pada materi Jaringan 

Komputer dan Internet. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

alternatif strategi pembelajaran yang 

menyenangkan, inovatif, dan sesuai 

dengan perkembangan teknologi 

pendidikan masa kini. Dengan 

pendekatan berbasis permainan, 

siswa diharapkan lebih termotivasi 

dan mudah dalam memahami materi, 

sehingga mampu mencapai hasil 

belajar yang optimal. 

 

B. Metode Penelitian  
Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk menganalisis pengaruh suatu 

perlakuan yang berfungsi sebagai 

variabel independen terhadap variabel 

lain yang menjadi variabel dependen. 

Dalam konteks penelitian ini, variabel 

independennya adalah penggunaan 

media pembelajaran berbasis game-

based learning, sedangkan variabel 

dependennya merujuk pada hasil 

belajar siswa. Berdasarkan tujuan 

tersebut, pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini mengacu pada 

metode kuantitatif (Sugiono 2013). 

Jenis penelitian yang dipilih adalah 

pre-eksperimen, di mana dalam 

metode ini tidak terdapat kelompok 

kontrol atau pembanding (Sugiono 

2013). 

Desain penelitian yang 

digunakan adalah One Group Pretest-

Posttest Design. Dalam desain ini, 

satu kelompok subjek diberikan 

pretest, kemudian diberikan perlakuan 

(penerapan game-based learning 

menggunakan ZEP Quiz), dan 

akhirnya diberikan posttest untuk 
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melihat perubahan yang terjadi. 

Desain ini efektif untuk mengukur 

pengaruh perlakuan terhadap subjek 

penelitian. 

Penelitian ini dilaksanakan 

selama 4 kali pertemuan pada mata 

pelajaran Informatika materi Jaringan 

Komputer dan Internet di kelas XI 

MAN 2 Samarinda. Rincian kegiatan 

setiap pertemuan disusun 

berdasarkan modul ajar yang 

digunakan oleh guru serta 

disesuaikan dengan penerapan model 

Game-Based Learning menggunakan 

media ZEP Quiz. Pertemuan pertama 

digunakan untuk pemberian pretest, 

pertemuan kedua hingga ketiga untuk 

pelaksanaan pembelajaran dengan 

model Game-Based Learning, dan 

pertemuan keempat digunakan untuk 

posttest serta evaluasi pembelajaran. 

Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan adalah sampling 

jenuh, yaitu Sampling Jenuh adalah 

Teknik pemilihan sampel apabila 

semua anggota populasi dijadikan 

sampel. Sampel dalam penelitian ini 

sebanyak 35 orang karena 

menggunakan siswa kelas XI. F pada 

sekolah Madrasa Aliyah Negeri 2 

Samarinda. 

Untuk mendapatkan data yang 

akurat dalam penelitian, maka penulis 

menggunakan prosedur sebagai 

berikut: Lembar tes merupakan salah 

satu metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan menyajikan 

pertanyaan atau soal dalam bentuk 

tertulis kepada responden untuk 

dijawab. Pengambilan data dilakukan 

selama proses pembelajaran 

berlangsung. Tes ini bertujuan untuk 

mengevaluasi sejauh mana 

pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran informatika, Dokumentasi 

adalah kumpulan data yang berasal 

dari arsip atau catatan yang relevan 

dengan topik penelitian. Bentuk 

dokumentasi dapat berupa tulisan 

maupun gambar, Selain 

menggunakan tes hasil belajar, 

penelitian ini juga menggunakan 

metode observasi aktivitas belajar 

siswa untuk mengetahui efektivitas 

penerapan model Game-Based 

Learning menggunakan media ZEP 

Quiz. Observasi dilakukan selama 

proses pembelajaran berlangsung 

dengan menggunakan lembar 

observasi yang berisi indikator 

aktivitas belajar siswa, seperti 

keaktifan bertanya, partisipasi dalam 

permainan, kerja sama, dan 

antusiasme siswa selama mengikuti 

pembelajaran. 
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Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

lembar tes, kuesioner atau angket dan 

dokumentasi. Instrumen yang dipakai 

untuk mengukur hasil belajar siswa 

dalam penelitian ini adalah tes 

kemampuan. Tes yang digunakan 

terdiri dari pretest dan posttest. 

Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah angket 

respon siswa yang bertujuan untuk 

mengetahui tanggapan siswa 

terhadap penerapan model Game-

Based Learning menggunakan ZEP 

Quiz. Angket disusun dalam bentuk 

pernyataan dengan menggunakan 

skala Likert lima tingkat, yaitu Sangat 

Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-ragu 

(RR), Tidak Setuju (TS), dan Sangat 

Tidak Setuju (STS). 

Proses analisis data meliputi 

pengelompokan data berdasarkan 

variabel serta jenis responden. 

Kemudian, dilakukan tabulasi data 

sesuai dengan variabel dari semua 

responden, penyajian data untuk 

setiap variabel yang diteliti, 

perhitungan guna menjawab rumusan 

masalah, serta perhitungan untuk 

menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan. Adapun teknik analisis 

data yang digunakan adalah sebagai 

berikut: "N-Gain," singkatan dari 

"normalized gain" atau peningkatan 

yang dinormalisasi, menciptakan 

kerangka kerja yang sangat berguna 

dalam penelitian pendidikan. Uji N-

Gain adalah metode yang umum 

digunakan untuk mengukur efektivitas 

suatu pembelajaran atau intervensi 

dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 
Tabel 1 Kriteria Gain Ternormalisasi 
Nilai N- Gain Interprestasi 
0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi 

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 

0,00 < g < 0,30 Rendah 

g = 0,00 Tidak Terjadi 

Peningkatan 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

(Sumber : Sukarelawan et al., 2024). 

 

Tabel 2 Kriteria Penentuan Tingkat 
Keefektifan 

Presentase(%) Interprestasi 
< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

(Sumber : Sukarelawan et al., 2024) 

Peningkatan hasil belajar siswa 

diketahui melalui perbandingan nilai 

pretest dan posttest yang diperoleh 

siswa sebelum dan sesudah 

penerapan model Game-Based 

Learning menggunakan media ZEP 

Quiz. Data hasil pretest dan posttest 

dianalisis dengan menghitung nilai 

rata-rata (mean) dan selisih 
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peningkatan nilai untuk melihat 

perubahan hasil belajar siswa secara 

kuantitatif. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Aktivitas siswa dalam penelitian 

ini diamati selama proses 

pembelajaran berlangsung, mulai dari 

pertemuan pertama hingga 

pertemuan terakhir. Pengamatan ini 

dilakukan untuk mengetahui 

perubahan tingkat keaktifan siswa 

setelah diterapkannya Game-Based 

Learning menggunakan media ZEP 

Quiz pada materi Jaringan Komputer 

dan Internet. 

Pada pertemuan pertama, 

aktivitas siswa masih tergolong 

rendah. Hal ini disebabkan karena 

kegiatan pembelajaran pada 

pertemuan ini difokuskan pada 

pelaksanaan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa. 

Siswa terlihat cenderung pasif, kurang 

melakukan interaksi, dan hanya 

berfokus pada pengerjaan soal secara 

mandiri. Sebagian siswa masih 

tampak ragu dalam menjawab soal 

dan belum menunjukkan keberanian 

untuk bertanya atau mengemukakan 

pendapat. 

Pada pertemuan kedua dan 

ketiga, setelah diterapkannya 

pembelajaran menggunakan Game-

Based Learning dengan media ZEP 

Quiz, aktivitas siswa mulai mengalami 

peningkatan. Siswa terlihat lebih 

antusias mengikuti pembelajaran, 

terutama saat kegiatan bermain kuis. 

Siswa aktif berdiskusi dengan anggota 

kelompoknya, saling bertukar 

pendapat, serta menunjukkan 

keterlibatan yang lebih tinggi dalam 

menjawab pertanyaan yang disajikan. 

Suasana pembelajaran menjadi lebih 

hidup dan interaktif dibandingkan 

dengan pertemuan pertama. 

Pada pertemuan keempat, 

aktivitas siswa tetap terlihat baik 

meskipun kegiatan pembelajaran 

difokuskan pada pelaksanaan posttest 

dan pengisian angket respon siswa. 

Siswa mengerjakan posttest dengan 

lebih percaya diri dibandingkan pada 

saat pretest. Selain itu, siswa juga 

mengisi angket respon dengan serius 

dan tertib sebagai bentuk partisipasi 

dalam memberikan penilaian terhadap 

pembelajaran yang telah mereka ikuti. 

Berdasarkan hasil analisis 

angket respon siswa, diperoleh rata-

rata skor sebesar 64,71 dari skor 

maksimum 75 dengan persentase 

sebesar 82,75% yang termasuk dalam 

kategori sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa 
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memberikan respon yang sangat 

positif terhadap penerapan Game-

Based Learning menggunakan ZEP 

Quiz dalam pembelajaran materi 

Jaringan Komputer dan Internet. 

Untuk mengetahui respon peserta 

didik terhadap pembelajaran yang 

diterapkan, diberikan angket dengan 

15 pertanyaan yang mencakup aspek 

kenyamanan belajar, pemahaman 

materi, keterlibatan dalam proses, dan 

efektivitas media pembelajaran. 

Setiap pertanyaan memiliki skor 

maksimum 5, sehingga total skor 

maksimal adalah 75. Hasil angket 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa memberikan respon positif 

terhadap pembelajaran. 

Materi yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah dampak Jaringan 

Komputer dan Internet. Sebelum 

memulai kelas, peneliti melaksanakan 

pretest pada kelas. Eksperimen hasil 

pretest kemudian diolah dan dijadikan 

pedoman untuk melaksanakan tahap 

penelitian yang selanjutnya. 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan di MAN 2 Samarinda, maka 

diperoleh data-data yang dikumpulkan 

melalui tes sehingga dapat diketahui 

hasil belajar siswa berupa nilai dari 

hasil tes yang dilakukan pada murid 

kelas XI F MAN 2 Samarinda. Dari 

hasil tes yang diberikan siswa pada 

saat pretest maka diperoleh nilai untuk 

mata pelajaran Informatika pada 

siswa kelas XI F MAN 2 Samarinda 

dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 3 Statistik Pretest Informatika 

No Statistik Nilai Statistik 
Pre-test 

1 Jumlah Siswa 35 

2 Nilai Tertinggi 90 

3 Nilai Terendah 45 

4 Rata-Rata 69,29 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat 

diketahui bahwa pretest hasil belajar 

Informatika siswa kelas XI F yang 

memperoleh nilai di bawah kkm 

berjumlah 22 siswa dan di atas kkm 

berjumlah 13 . Ini menunjukkan bahwa 

hasil belajar Informatika sebelum 

menerapkan model pembelajaran 

termasuk kategori rendah. Selama 

penelitian berlangsung terjadi 

perubahan terhadap hasil murid 

setelah diberikan perlakuan 

(Treatment). Perubahan tersebut 

berupa hasil belajar yang diperoleh 

setelah diberikan post-test perubahan 

tersebut dapat dilihat dari data yang 

diperoleh skor post-test hasil belajar 

siswa kelas XI F MAN 2 Samarinda 

dapat diketahui dari post-test hasil 

belajar Informatika kelas XI F 
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diperoleh nilai rata-rata sebesar 

89,57. 
Tabel 4 Statistik Posttest Informatika 
No Statistik Nilai Statistik 

Pre-test 
1 Jumlah Siswa 35 

2 Nilai Tertinggi 90 
3 Nilai Terendah 45 

4 Rata-Rata 69,29 

 

Berdasarkan Tabel di atas, hasil 

post-test menunjukkan bahwa dari 35 

siswa kelas XI F MAN 2 Samarinda 

diperoleh nilai tertinggi sebesar 90 

dan nilai terendah sebesar 45. Rata-

rata hasil belajar siswa setelah 

diberikan perlakuan mencapai 89,57. 

Hal ini menunjukkan bahwa secara 

umum hasil belajar siswa setelah 

pembelajaran mengalami 

peningkatan yang signifikan, yang 

tercermin dari tingginya nilai rata-rata 

yang diperoleh pada post-test. 

Untuk mengukur seberapa besar 

peningkatan hasil belajar yang 

diperoleh siswa setelah perlakuan, 

digunakan analisis N-Gain. N-Gain 

merupakan ukuran yang 

memperhitungkan seberapa besar 

peningkatan hasil belajar 

dibandingkan dengan potensi 

maksimal peningkatan yang dapat 

dicapai oleh siswa tersebut. Rumus 

yang digunakan adalah: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛	 =
𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡	 − 	𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙	 − 	𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡

	

N-Gain dikategorikan sebagai berikut:  

a Tinggi: > 0,7  

b Sedang: 0,3 – 0,7  

c Rendah: < 0,3  

d Tidak terjadi peningkatan: g = 0,00  

e Terjadi penurunan: -1,00 ≤ g < 0,00 

Dari 35 siswa, mayoritas 

menunjukkan peningkatan hasil 

belajar dalam kategori tinggi. Tidak 

ada siswa yang menunjukkan 

penurunan hasil belajar, terdapat 3 

siswa yang tidak mengalami 

peningkatan. Kondisi ini dapat 

disebabkan oleh beberapa faktor, 

seperti kurangnya keterlibatan siswa 

selama proses pembelajaran, 

rendahnya motivasi belajar, serta 

perbedaan kemampuan awal yang 

membuat siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi yang 

diberikan. Selain itu, faktor internal 

seperti kurangnya konsentrasi atau 

minat terhadap materi, serta faktor 

eksternal seperti kondisi lingkungan 

belajar yang kurang mendukung, juga 

dapat mempengaruhi tidak terjadinya 

peningkatan hasil belajar pada siswa 

tersebut. Dengan demikian, analisis 

N-Gain memberikan bukti kuantitatif 

bahwa model pembelajaran yang 

diterapkan secara umum memberikan 
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kontribusi positif terhadap 

peningkatan kemampuan kognitif 

peserta didik. Dengan demikian, 

analisis N Gain memberikan bukti 

kuantitatif bahwa model pembelajaran 

yang diterapkan memberikan 

kontribusi positif terhadap 

peningkatan kemampuan kognitif 

peserta didik. 

Tujuan utama dari pembahasan 

ini adalah untuk melihat secara 

menyeluruh hasil penelitian yang telah 

diperoleh melalui pelaksanaan 

pembelajaran dengan model Game 

Based Learning (GBL) pada materi 

Jaringan Komputer. Pembahasan 

difokuskan pada analisis peningkatan 

hasil belajar siswa yang diukur melalui 

pretest dan posttest, serta respon 

siswa terhadap model pembelajaran 

yang diterapkan. 

Berdasarkan data yang 

diperoleh peneliti dari hasil pretest dan 

posttest, terlihat adanya peningkatan 

yang konsisten hampir pada seluruh 

peserta didik. Hal ini menunjukkan 

bahwa penerapan model 

pembelajaran yang digunakan efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar. 

Dari 35 siswa, sebagian besar 

mengalami peningkatan nilai yang 

signifikan, dengan rata-rata kenaikan 

yang cukup tinggi. Bahkan, terdapat 

beberapa siswa yang berhasil 

mencapai nilai maksimal 100 pada 

posttest, meskipun pada pretest 

nilainya tergolong rendah. Ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

telah memberikan kontribusi besar 

terhadap pemahaman konsep siswa. 

Perhitungan N-Gain juga 

menunjukkan hasil dengan rata rata 

0,66772 Dengan kategori 

sedang,  Temuan ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Hasan 

(2025) yang menyatakan bahwa 

kategori N-Gain sedang menunjukkan 

adanya peningkatan yang cukup 

efektif dalam proses pembelajaran, 

terutama ketika model pembelajaran 

yang digunakan mampu melibatkan 

siswa secara aktif. Selanjutnya, 

Berdasarkan hasil penelitian di 

lapangan dengan memberikan angket 

respon peserta didik bahwa peserta 

didik memberikan hasil penelitian di 

lapangan yang memperkuat temuan 

sebelumnya. Sebagian besar peserta 

didik memberikan tanggapan positif 

terhadap metode dan media 

pembelajaran yang digunakan. Rata-

rata skor angket sebesar 83,59% 

merupakan bukti bahwa siswa merasa 

senang, termotivasi, dan terbantu 

dengan pendekatan pembelajaran 

yang diterapkan. 
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D. Kesimpulan 
Dari penelitian yang telah 

dilakukan peneliti menyimpulkan, 

penerapan model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL) terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi Jaringan 

Komputer Dan Internet. Efektivitas ini 

ditunjukkan melalui peningkatan rata-

rata nilai pretest dari 69,29 menjadi 

89,57 pada posttest. Selain itu, hasil 

analisis N-Gain menunjukkan bahwa 

peningkatan hasil belajar berada pada 

kategori sedang dengan skor rata-rata 

sebesar 0,66, yang mengindikasikan 

adanya peningkatan pemahaman 

yang signifikan setelah penerapan 

model Game Based Learning. Respon 

siswa terhadap penggunaan model ini 

juga sangat positif, sebagaimana 

ditunjukkan oleh rata-rata persentase 

angket respon siswa sebesar 83,95%, 

yang termasuk dalam kategori positif. 

Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

merasa lebih termotivasi, mandiri, dan 

nyaman selama proses pembelajaran 

berlangsung. Lebih lanjut, model 

Game Based Learning mendorong 

keterlibatan aktif siswa, meningkatkan 

rasa percaya diri, serta memberikan 

kebebasan kepada mereka dalam 

menentukan strategi belajar yang 

sesuai dengan gaya belajar masing-

masing. 
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