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ABSTRAK 

 

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN GAME BASED LEARNING 

BERBANTUAN MEDIA INTERAKTIF BLOOKET TERHADAP  

HASIL BELAJAR KOGNITIF PADA MATERI JARINGAN  

KOMPUTER & INTERNET DI KELAS VII  

SMPN SATU ATAP 1 JATIAGUNG 

 

 

Oleh 

 

ABDUL RAHMAN 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game 

Based Learning (GBL) berbantuan Blooket terhadap hasil belajar siswa pada materi 

Jaringan Komputer dan Internet di kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung. 

Permasalahan penelitian ini berawal dari rendahnya hasil belajar siswa akibat 

kurangnya variasi metode pembelajaran serta minimnya penggunaan media digital 

yang interaktif. Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan 

desain pretest-posttest control group design yang melibatkan dua kelas. Instrumen 

penelitian berupa tes pilihan ganda yang diberikan sebelum dan sesudah 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain kelas 

eksperimen sebesar 0,6167 (kategori sedang) dan kelas kontrol sebesar 0,3057 

(kategori rendah), yang menandakan adanya peningkatan hasil belajar yang lebih 

signifikan pada kelas eksperimen. Dengan demikian, penerapan model Game Based 

Learning berbantuan Blooket terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa. 

 

 

Kata Kunci : Blooket, Game Based Learning, Hasil Belajar, Jaringan Komputer 
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ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF GAME BASED LEARNING MODEL ASSISTED BY 

BLOOKET INTERACTIVE MEDIA ON COGNITIVE LEARNING 

OUTCOMES IN COMPUTER NETWORK AND INTERNET  

SUBJECT MATTER AT GRADE VII  

SMPN SATU ATAP 1 JATIAGUNG 

 

BY 

 

 

ABDUL RAHMAN 

 

 

 

This study aims to determine the effect of the Game Based Learning (GBL) model 

assisted by Blooket on students’ learning outcomes in the topic of Computer 

Networks and the Internet for seventh-grade students of SMPN Satu Atap 1 

Jatiagung. The problem in this study originated from the low student learning 

outcomes caused by the lack of variety in teaching methods and the limited use of 

engaging and interactive digital media. This research employed a quasi-

experimental method with a pretest-posttest control group design involving two 

classes. The research instrument consisted of multiple-choice tests administered 

before and after the learning process. The results showed that the average N-Gain 

score in the experimental class was 0.6167 (moderate category), while in the 

control class it was 0.3057 (low category), indicating a more significant 

improvement in learning outcomes in the experimental class. Thus, the 

implementation of the Game Based Learning model assisted by Blooket proved to 

be effective in creating active, interactive, enjoyable, and student-centered learning 

experiences.  
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang  

Guru memegang peran terbesar dalam dunia pendidikan dan juga merupakan salah 

satu pihak yang mempunyai hak dan tanggung jawab dalam pencapaian hasil 

pembelajaran di kelas. Selain sebagai tenaga pendidik, di sekolah guru dikenal 

sebagai fasilitator dan motivator di kelas (Sapitri et al., 2023). Sebagai fasilitator, 

guru harus sanggup membuat strategi pembelajaran yang baik dan menarik, 

sedangkan sebagai motivator guru pun harus mampu memberikan dorongan 

motivasi terhadap siswa yang memiliki tingkat ketekunan rendah agar pembelajaran 

menjadi interaktif (Mulyadi et al., 2023) 

 

Keefektifan pembelajaran secara keseluruhan bergantung pada metode yang 

digunakan guru untuk menyampaikan materi tertentu kepada siswa.. Tetapi, karena 

perkembangan teknologi, diperlukan metode pembelajaran inovatif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. (Koesnandar, 2020). Faktor-faktor yang 

menyulitkan siswa untuk memahami konsep Jaringan Komputer dan Internet dalam 

pembelajaran informatika adalah bahwa siswa tidak minat tentang memahami 

konsep Jaringan Komputer dan Internet. Siswa tersebut tidak minat materi karena 

merasa konsep yang diajarkan sangat teoritis dan sulit dimengerti. Alasan 

selanjutnya, siswa tidak tertarik karena merasa bosan melakukan pembelajaran 

dengan metode ceramah. 

Seperti yang telah disampaikan di atas, pembelajaran informatika di SMPN 1 Atap 

Satu Jatiagung masih berpusat pada guru. Tentu saja, karena metode yang 



2 

 

 

 

digunakan saat ini cenderung konvensional, akan memunculkan dampak yakni 

rendahnya partisipasi siswa dalam pembelajaran (Yusuf, 2025). Oleh karena itu, 

model pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa sangat 

diperlukan untuk menjelaskan suatu konsep secara lebih detail dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran siswa. 

Salah satu langkah yang dapat diambil untuk mengatasi masalah di atas adalah 

dengan menerapkan model pembelajaran Game Based Learning (GBL). Secara 

umum, pembelajaran dengan model game memungkinkan siswa dapat memperoleh 

pengetahuan dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif (Azizatunnisa et 

al., 2022). Dengan adanya unsur game yang terlibat dalam kegiatan belajar 

mengajar, siswa menjadi lebih termotivasi mempelajari materi serta aktif dalam 

menyelesaikan tantangan yang diberikan berupa sebuah lingkaran aktivitas bermain 

dan belajar. 

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 

GBL efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, terutama 

pada mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman mendalam seperti 

informatika. Menurut penelitian yang dilakukan (Kurniati et al., 2023) Strategi 

GBL sangat baik untuk menarik minat guna meningkatkan aktivitas siswa dan hasil 

belajar, sehingga siswa secara tidak sadar belajar sambil bermain. 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran berbasis game semakin berkembang 

seiring dengan kehadiran berbagai aplikasi digital, seperti Blooket (Suryani et al., 

2023). Blooket adalah platform pembelajaran berbasis game yang memungkinkan 

guru untuk membuat kuis interaktif yang menarik bagi siswa. Platform ini tidak 

hanya memudahkan guru untuk menilai pemahaman siswa, tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang. Dalam konteks 

pembelajaran informatika, integrasi Blooket ke dalam GBL dapat menjadi alternatif 

yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar. 

Beradasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan 

mengkaji pengaruh model pembelajaran GBL berbantuan media Blooket terhadap 

hasil belajar siswa di kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung, dengan materi 
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Jaringan Komputer dan Internet yang sesuai dengan proses pembelajaran nya yaitu 

kuis game Jaringan Komputer dan Internet sehingga dapat meningkat aktivitas 

belajar siswa untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. 

Sesuai dengan model GBL yang melibatkan pemberian permainan antar kelompok 

kepada siswa, media Blooket cocok untuk pembelajaran ini, karena Blooket dapat 

digunakan sebagai alat permainan dengan media kuis antar kelompok heterogen. 

Menurut (Fadli & Adipta, 2024) Blooket adalah platform pembelajaran berbasis 

game yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

menyenangkan. Blooket terdapat 14 macam permainan yang dapat dimainkan 

secara individu atau berkelompok. Dengan menggunakan Blooket siswa merasakan 

belajar sambil bermain di kelas. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru-guru yang mengajar mata 

pelajaran Informatika di SMPN Satu Atap 1 Jatiagung, diketahui bahwa kurikulum 

yang digunakan dalam mata pelajaran Informatika di sekolah tersebut adalah 

Kurikulum Merdeka. Dengan metode pembelajaran yang digunakan adalah metode 

ceramah di karenakan keterbatasan media belajar. Media pembelajaran yang 

biasanya digunakan adalah buku cetak. Jika menggunakan buku cetak, siswa 

diminta untuk mencatat dan meringkas materi yang kemudian dijelaskan oleh guru 

sebagai upaya untuk membantu siswa memahami. 

Guru pengampu mata pelajaran juga mengungkapkan bahwa siswa yang berminat 

dalam mata pelajaran informatika cukup banyak dengan metode pembelajaran yang 

di gunakan sekarang. Pernyataan ini juga selaras dengan hasil wawancara siswa 

kelas VII. Kendala yang di hadapi adalah kurang media pembelajaran seperti buku 

cetak. Namun guru pengampu belum pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis game seperti Blooket, quizizz, kahoot dan sejenisnya. Menurut guru mata 

pelajaran informatika, media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan 

motivasi dan pemahaman siswa dalam mata pelajaran informatika, dan guru 

tersebut sangat tertarik untuk menerapkan media pembelajaran ini guna mengatasi 

masalah keterbatasan media pembelajaran buku cetak di sekolah.. 
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Berdasarkan observasi dan wawancara dengan siswa mengenai pembelajaran 

Informatika di sekolah, ditemukan bahwa kurikulum yang digunakan adalah 

Kurikulum Merdeka. Model pembelajaran yang diterapkan oleh guru adalah 

metode ceramah. Lebih lanjut, guru hanya menggunakan buku teks cetak dalam 

proses pembelajaran.. 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa sebanyak 64,7% siswa merasa media 

pembelajaran berupa buku cetak yang digunakan saat ini cukup membantu dalam 

proses pembelajaran, tetapi 29,4% merasa tidak terbantu dan hanya 5,9% yang 

merasa terbantu bahkan tidak ada siswa yang merasa sangat terbantu dalam proses 

pembelajaran menggunakan media buku cetak. Namun, data juga menunjukkan 

bahwa 70,6% siswa tertarik dengan mata pelajaran Informatika dan 17,6% sangat 

tertarik, yang mengindikasikan adanya potensi minat belajar yang baik pada mata 

pelajaran ini. 

Dari segi kesulitan pemahaman materi, sebanyak 58,8% siswa merasa kesulitan 

dalam memahami materi Informatika, sedangkan 41,2% merasa sangat kesulitan. 

Data menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih menghadapi tantangan dalam 

memahami konsep informatika yang diajarkan. Salah satu faktor yang berpengaruh 

adalah bahwa 100% siswa menyatakan mereka belum pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis game seperti Blooket, Kahoot, Quizizz, atau alat serupa saat 

mempelajari informatika. Terkait preferensi metode pembelajaran, sebanyak 82,4% 

siswa sangat setuju bahwa belajar menggunakan media berbasis game lebih 

menarik dibandingkan metode pembelajaran biasa, dan 100% siswa menyatakan 

ingin belajar Informatika dengan cara yang lebih interaktif menggunakan media 

game atau aplikasi pembelajaran digital. Berdasarkan identifikasi kendala utama 

dalam belajar Informatika, sebanyak 82,4% siswa menyatakan bahwa materi sulit 

menjadi kendala utama, sementara 17,6% siswa menyebutkan kurangnya 

pemahaman sebagai kendala utamanya. 

Dari hasil analisis kebutuhan ini, dapat disimpulkan bahwa perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif berbasis game atau 

aplikasi digital untuk mata pelajaran Informatika. Media pembelajaran ini 

diharapkan dapat membantu siswa mengatasi kesulitan dalam memahami materi 
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informatika dan meningkatkan hasil belajar mereka. Model pembelajaran GBL 

berbasis Blooket dapat menjadi solusi untuk kebutuhan siswa akan media 

pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Apakah terdapat pengaruh hasil belajar siswa yang menggunakan model 

pembelajaran GBL berbantuan media Blooket terhadap hasil belajar siswa kelas VII 

SMPN Satu Atap 1 Jatiagung ? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran GBL berbantuan Blooket 

kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung terhadap hasil belajar siswa SMPN Satu 

Atap 1 Jatiagung. 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat secara teoritis maupun 

praktis, yaitu sebagai berikut : 

1) Bagi siswa, dengan penerapan model pembelajaran GBL berbantuan media 

Blooket sebagai media kuis dapat membantu siswa dalam memahami materi 

pembelajaran yang di sampaikan. 

2) Bagi guru, dengan menggunakan model pembelajaran GBL dapat 

memudahkan guru dalam menjelaskan materi dan mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan menggunakan Blooket 

sehingga siswa lebih aktif dalam pembelajaran. 

3) Bagi peneliti lain, dapat menambah referensi dan wawasan yang lebih untuk 

penelitian selanjutnya. 
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1.5 Ruang Lingkup Penelitian  

Berdasarkan latar belakang masalah dan keterbatasan yang dimiliki peneliti, maka 

peneliti membatasi masalah sebagai berikut : 

1) Penelitian dilaksanakan di kelas VII A dan VII B SMPN Satu Atap 1 

Jatiagung. 

2) Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran Game 

Based Learning. 

3) Pada mata pelajaran Informatika materi yang diambil adalah Jaringan 

Komputer dan Internet. 

4) Media pembelajaran yang digunakan adalah berbantuan Blooket  

5) Hanya menggunakan fitur permainan Quiz dalam Blooket untuk kuis 

pembelajaran. 

6) Hasil belajar siswa hanya dilihat pada aspek kognitif (pengetahuan)  

dinilai melalui instrumen soal pretest dan posttest berbentuk pilihan ganda. 

Selain itu. Indikator hasil belajar kognitif dalam penelitian ini disusun 

berdasarkan Taksonomi Bloom revisi dan disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran serta alur tujuan pembelajaran pada mata pelajaran 

Informatika kelas VII SMP, khususnya pada materi Jaringan Komputer dan 

Internet. Indikator yang digunakan dalam penelitian ini mencakup tiga level 

kognitif, yaitu C1 (mengingat), C2 (memahami), dan C3 (mengaplikasikan), 

yang dipilih berdasarkan tingkat perkembangan kognitif siswa dan relevansi 

dengan materi yang diajarkan.  



 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Model Pembelajaran 

Menurut Ramdani et al., (2023) Model pembelajaran adalah suatu sistem yang 

dibentuk secara sistematis dan teratur untuk membantu menyampaikan 

pengetahuan kepada siswa berdasarkan kurikulum atau rencana pembelajaran yang 

berlaku. Diperjelas lagi oleh Julaeha & Erihardiana, (2022) Bahwa model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual yang digunakan sebagai pedoman dalam 

melaksanakan kegiatan kerja, atau deskripsi sistematis dari proses pembelajaran 

untuk membantu siswa belajar mencapai tujuan yang diinginkan. 

Berdasarkan pandangan beberapa ahli di atas, model pembelajaran dapat diartikan 

sebagai suatu sistem yang dirancang secara sistematis dan terstruktur serta 

bertujuan untuk mempermudah proses pengajaran dan pembelajaran. Oleh karena 

itu, model pembelajaran dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami 

materi yang dipelajari secara efektif dan mencapai tujuan pembelajaran dengan 

baik. Model pembelajaran bukanlah hanya instrumen alat bantu dalam 

menyampaikan materi melainkan suatu kerangka kerja konseptual yang akan 

membimbing dan memberikan arah kepada para penyelenggara pendidikan dalam 

mengelola dan akan mengembangkan strategi pembelajaran yang terpercaya, antara 

lain kebutuhan dan kurikulum yang berlaku (Mawarni & Suti’ah, 2023). 
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2.2 Model Pembelajaran Game Based Learning 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan di latar belakang, yaitu siswa tidak 

tertarik karena merasa bosan belajar menggunakan metode ceramah, maka model 

pembelajaran yang tepat adalah model Game Based Learning atau disingkat (GBL). 

Model pembelajaran GBL dianggap sangat baik untuk menarik minat siswa 

sehingga dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. (Lestari & Jannah, 

2024), sehingga siswa belajar tanpa sadar sambil bermain. (Kurniawan & Rahayu, 

2024).  

Sejalan dengan pendapat Ramadina & Nindiasari, (2025) mengemukakan bahwa 

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dianggap efektif adalah GBL. GBL dapat 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar. Pendekatan ini 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Lebih lanjut 

menurut pendapat dari Ulifatul Khasanah et al., (2021) menjelaskan model 

pembelajaran GBL Ini adalah model pembelajaran berbasis permainan yang 

menarik dan melibatkan pengguna, dengan tujuan utama mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan. Bermain dapat meningkatkan pengalaman belajar, 

membuatnya lebih mudah diingat oleh siswa karena menggabungkan aturan penting 

ke dalam proses pembelajaran. Hal ini juga dapat meningkatkan suasana hati siswa, 

mendorong pembelajaran yang efektif, dan mendorong pengulangan materi sebagai 

hasil dari pengalaman yang menyenangkan. (Kurniawan & Rahayu, 2024). 

Model pembelajaran tidak selalu sempurna, model pembelajaran GBL juga 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Beberapa kelebihan dan kekurangan model 

pembelajaran GBL. Menurut  (Prameswari & Rahmatina, 2024) kelebihan model 

pembelajaram GBL yakni sebagai berikut: (1) Siswa dapat lebih berinteraksi dan 

berperan langsung dalam pembelajaran. (2) Siswa cenderung lebih mudah 

memahami materi. (3) Siswa akan aktif dalam pembelajaran. (4) Menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan, gembira, dan ceria. (5) Menumbuhkan 

rasa solidaritas dan kekompakan antar siswa. (6) Memudahkan guru dalam 

membantu siswa untuk meningkatkan semangat belajar. 
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Kelemahan dalam menggunakan model pembelajaran GBL menurut (Anggraini et 

al., 2021) Kelemahan model pembelajaran GBL (1) Membutuhkan waktu yang 

lebih lama, karena tak semua siswa cepat memahami cara menjalankan game. (2) 

Jika guru tidak bisa mengkondisikan kelas, akan tercipta suasana gaduh dalam 

kelas. (3) Guru lebih ekstra dalam pengkondisian siswa agar kelas tetap kondusif. 

(4) Kendala jaringan yang kurang stabil akan mempengaruhi jalannya proses 

pembelajaran. 

Menurut (Santoso & Masfufah, 2022), model pembelajaran GBL memiliki sintaks 

sebagai berikut. 

1) Memilih game yang sesuai topik pembelajaran. 

Pada tahap ini, guru memilih game yang sesuai dengan topik pembelajaran 

yang akan disampaikan. 

2) Penjelasan konsep. 

Pada tahap ini, guru menjelaskan konsep materi pembelajaran yang akan 

disampaikan lewat game. 

3) Penyampaian aturan main game. 

Pada tahap ini, guru menyampaikan aturan permainan game yang akan 

dilakukan. 

4) Pelaksanaan game. 

Pada tahap ini, siswa bermain game menggunakan media yang telah 

ditentukan sebelumnya. Guru melakukan observasi, intervensi, dan jaga 

sesi. Observasi bertujuan untuk mengamati siswa yang sudah paham atau 

belum. Intervensi dilakukan guru untuk membantu siswa yang belum 

paham. Sedangkan jaga sesi dimaksudkan untuk menjaga situasi dan 

kondisi agar tetap tenang dan menyenangkan. 

5) Merangkum pengetahuan. 

Pada tahap ini, siswa membuat rangkuman pengetahuan yang didapatkan 

lewat game yang dimainkan. 

6) Melakukan refleksi. 

Pada tahap ini, guru dan siswa melakukan refleksi dari hasil pembelajaran. 
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2.3 Media Blooket 

2.3.1 Pengertian Blooket 

Blooket adalah platform pembelajaran interaktif yang relatif baru, dibuat pada tahun 

2020, berbasis situs web dalam bentuk permainan kuis dan dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran. (Febriana & Pujosusanto, 2023). Blooket merupakan 

permainan yang sangat terbaru dalam platform kuis berbasis web yang menyajikan 

beragam model permainan menarik. Permainan ini menyediakan banyak pilihan 

permainan yang dapat dinikmati baik secara individu maupun berkelompok. 

Pengalaman belajar yang diberikan oleh Blooket sangat amat beragam dan dapat 

disesuaikan dengan berbagai tujuan pendidikan. Selain memberikan kesenangan, 

Blooket juga efektif dalam memberikan pengalaman belajar yang berbeda kepada 

siswa.. 

2.3.2 Karakteristik dan Penerapan Blooket 

Guru memiliki kemampuan untuk memilih jenis permainan yang ingin dimainkan 

selama mengisi kuis. Setelah itu, guru dapat mengatur durasi kuis sesuai kebutuhan. 

Setelah pengaturan selesai, kode otomatis dari Blooket akan muncul dan dapat 

dibagikan kepada siswa. Kode tersebut memungkinkan siswa untuk bergabung 

dengan kuis menggunakan perangkat yang telah disiapkan. Dengan fitur-fitur ini, 

Blooket memberikan fleksibilitas kepada guru dalam menyusun dan 

menyelenggarakan kuis online sesuai dengan kebutuhan pembelajaran siswa. 

Blooket ini dapat diakses melalui https://www.Blooket.com/. Untuk mendaftar akun 

Blooket, Pengguna juga dapat mendaftar melalui akun Google dengan mengisi 

semua informasi yang diminta. Setelah akun berhasil dibuat, pengguna dapat 

langsung masuk ke akun yang telah mereka buat.. 

https://www.blooket.com/
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Gambar 1. Tampilan awal web Blooket 

 

Gambar 2. Tampilan daftar akun Blooket 

 

Gambar 3. Tampilan login 

  

Blooket dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti smartphone, tablet, 

laptop, atau komputer yang terhubung dengan internet, dengan tampilan awal 

halaman seperti pada Gambar 1. Sebelum mulai menggunakan fitur-fiturnya, 

pengguna perlu melakukan pendaftaran akun (Gambar 2.) dan masuk melalui 

halaman login (Gambar 3.). Setelah berhasil masuk, Guru memiliki kemampuan 

untuk memilih permainan yang ingin dimainkan, menentukan durasi kuis, 
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memberikan kode permainan, dan memulai kuis Blooket. Siswa dapat mengikuti 

kuis dengan cara memasukkan kode yang diberikan dan menjawab pertanyaan yang 

disajikan. 

 

Gambar 4. Tampilan dashboard Blooket 

  

Gambar 5. Guru dapat memberi gambar pada cover  

  

Gambar 6. Guru dapat membuat soal dan jawaban 
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Gambar 7. Guru dapat memilih permainan yang akan dimainkan 

  

Gambar 8. Guru dapat mengatur waktu dan mulai menjadi host 

  

Gambar 9. Guru dapat melihat peserta dan memulai permainan  

Sebelum memulai permainan, guru dapat mengakses dashboard Blooket seperti 

Gambar 4. untuk membuat set soal baru melalui fitur Question Set Creator. Pada 

tahap ini, guru dapat menentukan judul serta memberikan gambar pada sampul 

materi (Gambar 5.), kemudian menyusun butir soal beserta pilihan jawabannya 

secara mendetail seperti pada Gambar 6. Platform ini menyediakan 14 game yang 

beragam, termasuk Monster Brawl, Gold Quest, Crypto Hack, Fishing Frenzy, 
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Deceptive Dinos, Blook Rush, Battle Royale, Tower Defense, Cafe, Factory, Racing, 

Crazy Kingdom, Tower of Doom, dan Classic. di mana guru dapat memilih mode 

permainan yang paling sesuai (Gambar 7.). Setelah memilih mode, guru memiliki 

kontrol untuk mengatur waktu atau parameter permainan lainnya sebelum mulai 

menjadi host seperti pada Gambar 8. Beberapa game memiliki model pekerjaan 

rumah, memungkinkan siswa untuk mengerjakan tugas di rumah. Sementara itu, 

model langsung memungkinkan siswa untuk bersaing secara real-time dengan layar 

guru yang menampilkan daftar peserta yang bergabung (Gambar 9), peringkat, item 

yang digunakan, dan peristiwa yang terjadi dalam game. Keseluruhan, Blooket 

menyajikan beragam pilihan dan fitur untuk mendukung pengalaman pembelajaran 

yang sangat interaktif dan menarik (Nugroho & Romadhon, 2022). 

 

Gambar 10. Tampilan siswa untuk bergabung mengerjakan kuis 

 

Gambar 11. Siswa dapat memilih icon 

Para siswa dapat bergabung dengan permainan dengan memasukkan pin kode dan 

nama siswa melalui link https://play.Blooket.com/play seperti pada Gambar 10. 

Setelah berhasil masuk ke dalam lobi permainan, siswa juga diberikan kesempatan 
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untuk mempersonalisasi tampilan dengan memilih berbagai ikon karakter unik yang 

tersedia sebelum kuis dimulai seperti pada Gambar 11. 

 

Gambar 12. Tampilan guru (host) permainan Laser Tag 

 

Gambar 13. Tampilan siswa permainan Laser Tag 

 

Gambar 14. Tampilan siswa menjawab pertanyaan di dalam permainan 
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Gambar 15. Tampilan pemenang utama 

 

Gambar 16. Laporan hasil kuis siswa 

Sebelum mengerjakan soal kuis pada Blooket, peserta akan bermain permainan 

yang sudah dipilihkan oleh guru, di mana guru dapat memantau jalannya permainan 

melalui layar host seperti Gambar 12. sementara siswa berinteraksi di arena 

permainan (Gambar 13). Selama sesi berlangsung, siswa akan diminta untuk 

menjawab berbagai pertanyaan kuis yang muncul di layar perangkat mereka 

(Gambar 14). Karakteristik khusus dari platform ini adalah adanya leaderboard 

yang menunjukkan peringkat siswa berdasarkan kinerja masing-masing. Semakin 

cepat peserta menjawab pertanyaan dengan benar, semakin banyak poin yang 

didapatkan. Poin tersebut akan ditampilkan di antara setiap pertanyaan, dan 

pemenang utama yang berhasil meraih skor tertinggi akan ditampilkan dengan 

meriah di akhir permainan seperti pada Gambar 15. Sebagai tahap evaluasi, guru 

dapat melihat laporan hasil kuis siswa secara menyeluruh untuk mengukur tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi Jaringan Komputer Internet seperti Gambar 16. 
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2.4 Hasil Belajar 

Belajar adalah proses upaya sadar yang dilakukan oleh individu untuk membuat 

perubahan dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak memiliki sikap yang benar 

menjadi memiliki sikap yang benar, dari tidak terampil dalam melakukan sesuatu 

menjadi terampil dalam melakukan sesuatu. (Jelita et al., 2023). Pada dasarnya, 

pembelajaran adalah tahapan perubahan perilaku siswa yang relatif positif dan 

stabil sebagai hasil interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif. 

(Hasanah, 2023), Dengan kata lain, pembelajaran adalah aktivitas proses yang 

terdiri dari beberapa tahapan. (Pania et al., 2023). 

Menurut (Rivai & Mohamad, 2021) Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki 

siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang memberikan ukuran nilai yang 

diperoleh. Selain itu, hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil prestasi yang 

diperoleh siswa dengan perubahan perilaku yang berkaitan dengan aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotor. Sedangkan menurut Panjaitan et al., (2020) Hasil belajar 

adalah keterampilan atau kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor spesifik 

yang diperoleh atau dikuasai oleh siswa melalui partisipasi mereka dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan 

bentuk pencapaian yang menunjukkan perkembangan dan perubahan kemampuan 

siswa setelah berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Hasil belajar tidak hanya 

tercermin dalam nilai akhir, tetapi juga dalam perubahan pengetahuan (kognitif), 

sikap (afektif), dan keterampilan (psikomotor). Dengan kata lain, hasil belajar 

mencerminkan sejauh mana siswa dapat memahami, menerapkan, dan 

menunjukkan perubahan positif sebagai hasil dari pengalaman belajar mereka. 

 

2.5 Analisis Kurikulum 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan materi jaringan komputer dan internet 

yang dipelajari pada kelas VII SMP semester I (ganjil) dengan capaian 

pembelajaran yang diturunkan dari versi baru tabel Taksonomi Bloom ranah 

Kognitif pada tabel 1.  
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Tabel 1. Taksonomi Bloom Ranah Kognitif 

Taksonomi Definisi Taksonomi 

Mengingat  

(C1) 

Mengenali atau mengingat Kembali pengetahuan dari 

memori. Mengingat adalah Ketika memori digunakan 

untuk menghasilkan atau mengambil definisi, fakta, 

atau daftar, atau untuk mengulang informasi yang 

telah dipelajari sebelumnya 

Memahami  

(C2) 

Membangun makna dari berbagai jenis fungsi, baik itu 

pesan tertulis atau grafis atau kegiatan seperti 

menafsirkan, mencontohkan, mengklasifikasikan, 

meringkas, menyimpulkan, membandingkan, atau 

menjelaskan. 

Mengaplikasikan 

(C3) 

Melaksanakan atau menggunakan suatu prosedur 

melalui eksekusi, atau implementasi. Menerapkan 

berhubungan dengan atau mengacu pada situasi 

dimana materi yang telah dipelajari digunakan melalui 

produk seperti model, prestasi, wawancara, atau 

simulasi. 

Menganalisis 

(C4) 

Memecah materi atau konsep menjadi beberapa 

bagian, menentukan bagian-bagian tersebut 

berhubungan satu sama lain atau bagaimana bagian-

bagian tersebut berhubungan dengan suatu struktur 

atau tujuan secara keseluruhan. Tindakan mental yang 

termaksud dalam fungsi ini adalah membedakan, 

mengorganisasi, dan mendistribusikan, serta mampu 

membedakan antara komponen-komponen atau 

bagian-bagian. Ketika seseorang menganalisis, ia 

dapat mengilustrasikan fungsi mental ini dengan 

spreadsheet, survei, bagan, atau diagram, atau 

representasi grafis. 

Mengevaluasi 

(C5) 

Membuat penilaian berdasarkan kriteria dan standar 

melalui pengecekan dan kritik.  

Kritik, rekomendasi, dan laporan adalah beberapa 

produk yang dapat dibuat untuk menunjukkan proses 

evaluasi. Dalam taksonomi yang lebih baru, evaluasi 

dilakukan sebelum membuat karena sering kali 

merupakan bagian penting dari proses pendahuluan.  

perilaku sebelum seseorang menciptakan sesuatu. 

Membuat 

(C6) 

Menyatukan elemen-elemen untuk membentuk 

keseluruhan yang koheren atau fungsional; 

mengorganisir ulang elemen-elemen menjadi pola atau 

struktur baru melalui pembuatan, perencanaan, atau 

produksi. Mencipta mengharuskan pengguna untuk 

menyatukan bagian-bagian dengan cara yang baru, 

atau mensintesis bagian-bagian menjadi sesuatu yang 

baru dan berbeda, menciptakan bentuk baru atau 
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Taksonomi Definisi Taksonomi 

produk. Proses ini merupakan fungsi mental yang 

paling sulit dalam taksonomi baru. 

(Anderson et al., 2001) 

Capaian Pembelajaran pada akhir fase D, siswa dapat Menjelaskan konsep dasar 

jaringan komputer, menghubungkan perangkat ke jaringan internet sederhana, dan 

menerapkan prinsip keamanan dasar dalam penggunaan jaringan internet. Tujuan 

Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Tujuan Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran (TP) Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

1) Siswa mampu memahami konsep 
dasar jaringan komputer 

sederhana 

2) Siswa mampu menghubungkan 

perangkat komputer ke internet 

3) Siswa mampu menerapkan 

bagaimana terhubung ke internet 

secara aman. 

 

1) Siswa menjelaskan pengertian 

jaringan komputer dan internet. 

2) Siswa membandingkan koneksi 

kabel (wired) dan koneksi nirkabel 

(wireless). 

3) Siswa mengidentifikasi risiko 

keamanan dalam penggunaan 

internet. 

4) Siswa menerapkan langkah-

langkah keamanan dasar saat 

menggunakan jaringan internet 

 

2.6 Materi Jaringan Komputer dan Internet 

 

Gambar 17. Peta Konsep Materi Jaringan Komputer dan Internet 
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2.6.1 Pengertian Jaringan Komputer dan Internet 

2.6.1.1 Jaringan Komputer  

Jaringan komputer adalah sistem yang terdiri atas dua atau lebih perangkat 

elektronik yang saling terhubung untuk tujuan berbagi data, informasi, dan sumber 

daya. Perangkat-perangkat tersebut meliputi komputer, laptop, tablet, dan 

smartphone. Dengan adanya jaringan komputer, pengguna dapat melakukan 

pertukaran informasi secara cepat dan efisien, mengakses data bersama, mencetak 

dokumen melalui printer bersama, dan mengakses layanan yang disediakan dalam 

jaringan tersebut. 

 

Gambar 18. Jaringan Komputer 

Gambar 18 menunjukan dalam jaringan komputer, proses komunikasi terjadi 

melalui media transmisi, baik kabel maupun nirkabel. Data dikirim dalam bentuk 

paket-paket kecil yang diteruskan melalui perangkat jaringan seperti switch, router, 

dan modem. Jaringan komputer dapat berskala kecil, seperti jaringan lokal di rumah 

atau sekolah (disebut LAN – Local Area Network), maupun berskala besar seperti 

WAN (Wide Area Network) yang mencakup wilayah geografis luas. 

 

2.6.1.2 Jaringan Internet 

Internet adalah jaringan global yang menghubungkan jutaan jaringan komputer dari 

seluruh dunia. Kata “internet” berasal dari gabungan kata “interconnected network” 

yang berarti jaringan-jaringan yang saling terhubung. Melalui internet, seseorang 

dapat mengakses berbagai layanan digital seperti website, surat elektronik (email), 

media sosial, penyimpanan awan (cloud storage), video konferensi, dan aplikasi 

berbasis web lainnya. 
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Salah satu ciri khas dari perangkat yang terhubung ke internet adalah adanya alamat 

IP (Internet Protocol), yaitu identitas numerik unik yang diberikan kepada setiap 

perangkat agar dapat dikenali dan diakses di dalam jaringan. 

 

Gambar 19. Perbedaan Jaringan Komputer dan Jaringan Internet 

Gambar 19 adalah perbedaan jaringan komputer dan internet. Secara ringkas, 

perbedaan antara jaringan komputer dan internet terletak pada cakupan dan 

skalanya. Jaringan komputer dapat berdiri sendiri dan terbatas pada area tertentu, 

sementara internet merupakan jaringan dari berbagai jaringan komputer yang saling 

terhubung tanpa batas geografis. 

 

2.6.1.3 Koneksi Kabel (Wired) dan Koneksi Nirkabel (Wireless) 

Dalam sistem jaringan komputer, terdapat dua jenis koneksi utama, yaitu koneksi 

kabel (wired) dan koneksi nirkabel (wireless). Kedua jenis koneksi ini memiliki 

karakteristik dan keunggulan yang berbeda, tergantung pada kebutuhan dan kondisi 

lingkungan pengguna. 

1. Koneksi Kabel (Wired) 

Koneksi kabel menggunakan media fisik berupa kabel untuk menghubungkan 

perangkat ke jaringan. Salah satu kabel yang paling umum digunakan adalah 

kabel UTP (Unshielded Twisted Pair) dengan konektor RJ-45. Kabel ini 

digunakan untuk menghubungkan komputer ke switch, router, atau modem. 

Kelebihan koneksi kabel antara lain: 

1. Stabilitas tinggi: Gangguan sinyal sangat minim, sehingga data dapat 

ditransfer dengan konsisten. 

2. Kecepatan tinggi: Kapasitas bandwidth besar memungkinkan 

pengiriman data dalam jumlah besar dengan cepat. 
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3. Keamanan lebih baik: Sulit untuk diakses tanpa koneksi fisik langsung 

ke jaringan. 

Namun, koneksi kabel memiliki kekurangan dalam hal mobilitas. Perangkat 

yang terhubung harus berada di dekat titik jaringan, sehingga tidak fleksibel 

untuk dipindahkan. 

2. Koneksi Nirkabel (Wireless) 

Koneksi nirkabel menggunakan gelombang radio untuk mentransmisikan data 

antara perangkat. Teknologi yang paling umum digunakan adalah Wi-Fi 

(Wireless Fidelity). Wi-Fi memungkinkan perangkat seperti laptop, tablet, dan 

ponsel untuk terhubung ke jaringan tanpa kabel. 

Keunggulan koneksi wireless antara lain: 

1. Fleksibilitas tinggi: Pengguna dapat berpindah tempat tanpa kehilangan 

koneksi. 

2. Kemudahan instalasi: Tidak perlu menarik kabel, sehingga cocok untuk 

lingkungan dinamis. 

3. Mendukung banyak perangkat secara bersamaan. 

Namun, koneksi nirkabel juga memiliki kelemahan: 

1. Stabilitas sinyal bergantung pada jarak dan hambatan fisik seperti 

tembok atau gangguan dari perangkat elektronik lain. 

2. Keamanan lebih rentan terhadap penyadapan, sehingga diperlukan 

perlindungan tambahan seperti enkripsi dan kata sandi jaringan. 

 

2.6.1.4 Cara Menghubungkan Perangkat ke Internet 

Untuk dapat mengakses internet, sebuah perangkat seperti komputer, laptop, atau 

smartphone perlu terlebih dahulu terhubung ke jaringan. Koneksi ke jaringan ini 

bisa dilakukan melalui dua cara utama, yaitu menggunakan kabel jaringan (wired) 

dan koneksi nirkabel (wireless) seperti Wi-Fi. Masing-masing cara memiliki proses 

dan keunggulan tersendiri yang perlu dipahami, terutama dalam konteks 

pembelajaran di sekolah maupun di rumah. 

1. Koneksi Menggunakan Kabel LAN (Wired Connection) 
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Koneksi ini menggunakan kabel UTP (Unshielded Twisted Pair) untuk 

menyambungkan perangkat langsung ke router atau modem. Kabel ini 

memiliki ujung konektor berbentuk persegi dengan delapan pin logam kecil di 

dalamnya, yang disebut konektor RJ-45. Biasanya kabel LAN digunakan pada 

komputer desktop di sekolah, laboratorium, atau kantor karena memberikan 

koneksi yang stabil dan cepat. 

 

Gambar 20. Menghubungkan Komputer Ke Internet Dengan Kabel LAN 

Gambar 20 adalah contoh untuk menghubungkan komputer ke internet dengan 

kabel LAN 

1. Pertama-tama pastikan router atau modem sudah menyala dan 

berfungsi dengan baik.  

2. Kemudian, sambungkan salah satu ujung kabel ke port LAN pada 

router atau switch, dan ujung lainnya ke port Ethernet pada komputer.  

3. Setelah kabel terhubung, perangkat biasanya akan secara otomatis 

mendeteksi jaringan. 

Namun, agar koneksi dapat berjalan, perlu juga dilakukan pengaturan pada 

sistem operasi. Di komputer dengan sistem operasi Windows, pengguna dapat 

membuka Control Panel, lalu menuju menu Network and Sharing Center. 

Setelah itu, pilih opsi Change adapter settings dan klik kanan pada koneksi 

bertuliskan “Ethernet” atau “Local Area Connection”. Dari sana, pengguna 

dapat memilih Properties, dan memeriksa apakah pengaturan Internet Protocol 

Version 4 (TCP/IPv4) sudah aktif. Idealnya, opsi Obtain an IP address 

automatically dan Obtain DNS server address automatically harus dipilih agar 

perangkat dapat menerima konfigurasi jaringan secara otomatis dari router. 
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Jika pengaturan sudah sesuai dan kabel terhubung dengan baik, komputer akan 

langsung mendapatkan alamat IP dari router dan dapat digunakan untuk 

mengakses internet. 

2. Koneksi Menggunakan Wi-Fi (Wireless Connection) 

Selain menggunakan kabel, perangkat dapat juga terhubung ke internet melalui 

koneksi nirkabel atau wireless. Koneksi ini menggunakan gelombang radio 

untuk mentransmisikan data antara perangkat dan router. Teknologi nirkabel 

yang paling banyak digunakan saat ini adalah Wi-Fi, yang bekerja pada 

frekuensi 2,4 GHz dan 5 GHz. 

Untuk menghubungkan perangkat ke jaringan Wi-Fi 

1. langkah awal adalah memastikan bahwa perangkat telah memiliki 

adaptor Wi-Fi (biasanya sudah terpasang di laptop dan smartphone) dan 

router wireless sudah aktif.  

2. Di komputer atau laptop dengan sistem operasi Windows, pengguna 

dapat mengklik ikon Wi-Fi di bagian kanan bawah layar (taskbar), lalu 

memilih nama jaringan Wi-Fi dari daftar yang tersedia.  

3. Jika jaringan dilindungi sandi, pengguna harus memasukkan kata sandi 

dengan benar, kemudian klik Connect. Setelah proses autentikasi 

berhasil, komputer akan terhubung ke jaringan dan dapat mengakses 

internet. 

Di perangkat mobile seperti smartphone Android atau iPhone, prosesnya tidak 

jauh berbeda.  

1. Pengguna cukup membuka Settings, lalu memilih menu Wi-Fi atau 

Connections.  

2. Setelah itu, aktifkan fitur Wi-Fi jika belum aktif. Perangkat akan secara 

otomatis mencari jaringan yang tersedia.  

3. Pilih nama jaringan yang diinginkan,  

4. Lalu masukkan sandi jika diminta. Jika koneksi berhasil, perangkat 

akan terhubung ke internet secara otomatis dan dapat digunakan untuk 

membuka aplikasi online, menjelajah web, mengakses media sosial, 

dan lainnya. 
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Salah satu keunggulan Wi-Fi adalah fleksibilitasnya. Pengguna tidak dibatasi 

oleh panjang kabel, sehingga dapat menggunakan perangkat dari berbagai 

sudut ruangan selama masih berada dalam jangkauan sinyal Wi-Fi. Namun, 

penting untuk diperhatikan bahwa kekuatan sinyal bisa berkurang jika 

terhalang tembok tebal, logam, atau terlalu jauh dari router. 

Dalam kedua metode di atas, baik menggunakan kabel maupun Wi-Fi, perangkat 

umumnya akan menerima alamat IP secara otomatis dari DHCP server yang 

terdapat dalam router.  

 

Gambar 21. Perangkat Menerima Alamat IP 

Gambar 21 adalah alur perangkat menerima alamat IP. IP address ini bersifat 

sementara dan dapat berubah tergantung kebijakan jaringan.Jika alamat IP tidak 

terdeteksi secara otomatis atau terjadi konflik jaringan, pengguna dapat melakukan 

pengaturan IP secara manual. Namun pengaturan manual sebaiknya dilakukan oleh 

orang yang memahami dasar-dasar jaringan, agar tidak mengganggu konektivitas 

perangkat lain. 

2.6.1.5 Risiko Keamanan dalam Penggunaan Internet 

Penggunaan internet membawa berbagai risiko keamanan yang perlu dipahami dan 

diwaspadai. Salah satu risiko utama adalah malware, yaitu program jahat yang 

dapat merusak sistem komputer, mencuri data pribadi, atau mengambil alih kontrol 

perangkat. Malware dapat berupa virus, worm, trojan, ransomware, dan spyware 

yang biasanya menyebar melalui email, download file yang tidak aman, atau 

website berbahaya, diantaranya adalah: 

1. Phishing  

Adalah upaya penipuan untuk mencuri informasi pribadi seperti username, 

password, nomor kartu kredit, atau data penting lainnya dengan menyamar 



26 

 

 

 

sebagai entitas terpercaya. Pelaku phishing biasanya menggunakan email 

palsu, website tiruan, atau pesan teks yang terlihat seperti berasal dari bank, 

media sosial, atau layanan online terpercaya. 

2. Cyberbullying atau perundungan siber  

Adalah penggunaan teknologi digital untuk mengintimidasi, mengancam, atau 

menyakiti orang lain secara berulang. Ini dapat terjadi melalui media sosial, 

aplikasi pesan, email, atau platform online lainnya. Dampaknya dapat sangat 

merugikan kesehatan mental dan emosional korban. 

3. Pencurian identitas digital  

Adalah ketika seseorang menggunakan informasi pribadi orang lain tanpa izin 

untuk melakukan aktivitas ilegal atau merugikan. Data yang dicuri dapat 

berupa nama lengkap, tanggal lahir, alamat, nomor telepon, atau informasi 

keuangan. 

4. Konten tidak pantas  

Adalah konten yang meliputi materi yang mengandung kekerasan, pornografi, 

ujaran kebencian, atau informasi yang tidak sesuai untuk usia tertentu. Paparan 

terhadap konten ini dapat berdampak negatif terhadap perkembangan mental 

dan moral, terutama pada anak-anak dan remaja. 

 

2.6.1.6 Langkah-langkah Keamanan Dasar 

Dalam dunia digital, keamanan menjadi aspek penting yang harus diperhatikan oleh 

setiap pengguna internet, termasuk siswa di tingkat sekolah menengah pertama. 

Seiring dengan meluasnya penggunaan internet dalam kegiatan belajar, hiburan, 

dan komunikasi, risiko kejahatan siber juga semakin meningkat. Oleh karena itu, 

siswa perlu dibekali dengan pemahaman dan kebiasaan dasar untuk menjaga 

keamanan diri dan data saat menggunakan internet.  

Langkah-langkah keamanan dasar yang wajib diketahui dan diterapkan dalam 

penggunaan internet sehari-hari: 

Langkah pertama yang sangat penting adalah menggunakan kata sandi yang kuat 

dan unik. Kata sandi sebaiknya tidak menggunakan informasi pribadi yang mudah 

ditebak, seperti tanggal lahir, nama panggilan, atau nama hewan peliharaan. Sebuah 
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kata sandi yang aman umumnya terdiri dari kombinasi huruf besar dan kecil, angka, 

serta simbol. Selain itu, pengguna juga dianjurkan untuk menggunakan kata sandi 

yang berbeda untuk setiap akun agar jika satu akun terkena pelanggaran, akun lain 

tetap aman. 

Langkah kedua adalah selalu melakukan logout atau keluar dari akun setelah selesai 

digunakan, terutama ketika mengakses akun pribadi melalui perangkat umum 

seperti komputer sekolah atau warnet. Meninggalkan akun tetap terbuka di 

komputer yang digunakan bersama dapat membahayakan keamanan informasi 

pribadi dan akun media sosial. 

Langkah ketiga adalah berhati-hati dalam membuka tautan dan mengunduh file dari 

internet. Terkadang, siswa menerima tautan dari pesan instan, media sosial, atau 

email yang tampaknya menarik, tetapi bisa jadi berisi virus atau malware. Oleh 

karena itu, tautan dan file hanya boleh dibuka atau diunduh dari situs yang 

terpercaya dan dikenal aman. Situs-situs resmi biasanya menggunakan alamat web 

dengan awalan “https://”, yang menunjukkan bahwa koneksi telah dienkripsi. 

Selanjutnya juga perlu menjaga informasi pribadi agar tidak dibagikan secara 

sembarangan di internet. Informasi seperti alamat rumah, nomor telepon, nama 

sekolah, jadwal harian, bahkan foto pribadi sebaiknya tidak diunggah ke media 

sosial atau situs lain yang dapat diakses publik. Mengunggah informasi pribadi 

secara sembarangan dapat membuka celah bagi orang yang tidak bertanggung 

jawab untuk menyalahgunakannya. 

Langkah berikutnya adalah memanfaatkan pengaturan privasi pada akun media 

sosial dan aplikasi. Setiap platform digital umumnya memiliki fitur pengaturan 

privasi yang memungkinkan pengguna mengatur siapa saja yang bisa melihat profil, 

postingan, dan informasi pribadi. Guru dapat membimbing siswa untuk 

menyesuaikan pengaturan ini agar hanya teman atau orang yang dikenal saja yang 

bisa mengakses data mereka. 

Langkah selanjutnya adalah mengaktifkan autentikasi dua langkah (two-factor 

authentication) jika tersedia. Fitur ini menambah lapisan keamanan tambahan 

pengguna diminta untuk memasukkan kode verifikasi yang dikirim melalui SMS 

atau aplikasi tertentu setelah memasukkan kata sandi. Meskipun terkesan rumit bagi 
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sebagian siswa, fitur ini sangat efektif dalam melindungi akun dari akses yang tidak 

sah. 

Kemudian, juga harus membiasakan diri untuk memperbarui perangkat lunak dan 

aplikasi secara berkala. Banyak serangan siber terjadi karena perangkat lunak yang 

digunakan belum diperbarui dan masih memiliki celah keamanan. Pembaruan yang 

dirilis oleh pengembang biasanya tidak hanya membawa fitur baru, tetapi juga 

perbaikan dari segi keamanan. 

 

2.7 Penelitian Terdahulu 

Penelitian sebelumnya akan menjelaskan teori-teori terkait yang relevan dengan 

penelitian yang sedang dilakukan. Landasan teoritis digunakan sebagai referensi 

untuk melakukan penelitian. Teori-teori tersebut diambil dari sumber-sumber yang 

relevan dan menjadi dasar untuk pembahasan dan solusi dari permasalahan yang 

diteliti. Hasil penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian ini dapat dilihat 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Penelitian Terdahulu 

No 
Penulis 

(Tahun) 
Judul Hasil Penelitian 

1 Faizal Hadi 

Nugroho dan 

Sahrul  

Romadhon 

(2022) 

Sinta 4 

“Minat Peserta 

Didik MTSN 3 

Banyuwangi 

dalam Gim 

Blooket pada 

Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia” 

Antusiasme dan keinginan siswa untuk 

menggunakan Blooket secara 

berkelanjutan. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa Blooket 

memberikan dampak bagi mereka. 

Dampak tersebut adalah dampak positif 

berupa atensi siswa pada pembelajaran 

yang baik. Dengan minat tersebut, 

siswa diharapkan kedepannya lebih 

bersemangat lagi dalam pembelajaran 

bahasa Indonesia, sehingga terjadi 

peningkatan hasil belajar yang positif 

ke depannya. Penelitian tentang 

Blooket ini perlu ditingkatkan, baik dari 

segi jumlah responden yang terlibat, 

keakuratan instrumen yang digunakan, 

serta seberapa efektif Blooket 

dibandingkan dengan aplikasi 

pembelajaran berbasis online lainnya. 
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No 
Penulis 

(Tahun) 
Judul Hasil Penelitian 

2 Nani 

Nur’aeni dan 

Erlangga 

Hanan 

Ilahiya 

Hasanudin 

(2023) 

“Model 

Pembelajaran  

Kooperatif Team 

Game Tournamen 

Berbasis Media 

Digital Blooket  

Untuk 

Mengembangkan 

Motivasi dan 

Hasil Belajar 

Pendidikan  

Pancasila” 

Model pembelajaran kooperatif TGT 

berbasis media digital Blooket dapat 

meningkatkan motivasi sekaligus hasil 

belajar siswa dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Untuk itu model 

pembelajaran kooperatif TGT berbasis 

media digital Blooket bisa menjadi 

alternatif yang layak di kembangkan. 

3 Darul Faruq 

dan 

Miftachul 

Amri,  

M.Pd., 

M.Ed., Ph.D. 

(2023) 

“Efektivitas 

Penerapan 

Permainan 

Blooket Mode 

Gold Quest 

terhadap 

Pembelajaran 

Kosakata Bahasa 

Mandarin pada 

Siswa Kelas XI 

IPA 1 SMA 

Dharma Wanita 

Surabaya” 

Penggunaan media Blooket dalam 

proses pengajaran kosa kata bahasa 

Mandarin oleh siswa kelas X1 IPA 1 

memiliki dampak positif yang 

signifikan pada aktivitas belajar 

mengajar di kelas dan terbukti dari 

penerapan media Blooket memiliki 

efektivitas yang sangat signifikan pada 

ke mampuan kosa kata mandarin. 

4 Nurinda 

Febriana dan 

Ari 

Pujosusanto 

“Pengembangan 

Latihan Soal 

Keterampilan 

Membaca Bahasa 

Jerman Kelas XI 

SMA Semester II 

di Media Blooket” 

Pengembangan latihan soal di media 

Blooket dapat digunakan untuk melatih 

keterampilan siswa dalam membaca 

pemaham bahasa Jerman dengan 

kategori soal HOTS sesuai GER. 

5 Komang 

Redy 

Winatha dan 

I Made Dedy 

Setiawan 

“Pengaruh Game 

Based Learning 

Terhadap 

Motivasi dan 

Prestasi Belajar” 

Penggunaan model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL) 

berbantuan media kartu siki 

memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan motivasi dan 

prestasi belajar mahasiswa pada mata 

kuliah interpersonal skill. Melalui 

desain kuasi eksperimen dengan dua 
kelompok, yaitu kelompok kontrol 

yang menggunakan pembelajaran 

langsung dan kelompok eksperimen 

yang menggunakan GBL, hasil analisis 

menunjukkan bahwa peningkatan 

motivasi belajar mahasiswa pada 
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No 
Penulis 

(Tahun) 
Judul Hasil Penelitian 

kelompok eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol, 

dengan rata-rata peningkatan sebesar 

12,09 poin. Sementara itu, peningkatan 

prestasi belajar mahasiswa pada 

kelompok eksperimen juga jauh lebih 

tinggi, yaitu sebesar 29,93 poin, 

dibandingkan dengan 8,25 poin pada 

kelompok kontrol.  

 

2.8 Kerangka Berpikir 

SMPN Satu Atap 1 Jatiagung adalah sekolah menengah pertama yang memiliki 

mata pelajaran Informatika. Permasalahan yang ditemukan selama proses 

pembelajaran adalah pada hasil belajar siswa, khususnya di kelas VII, proses 

pembelajaran yang berlangsung kurang menarik sehingga mengganggu 

konsentrasi, membuat hasil belajar siswa kurang optimal dan aktivitas belajar cukup 

terhambat. Hal ini mendorong penelitian ini untuk mengatasi permasalahan yang 

ada. Penelitian ini mencoba menerapkan metode pembelajaran berbasis game GBL 

yang dapat mendukung pembelajaran teori di kelas, khususnya dengan bantuan 

media pembelajaran Blooket. Kerangka berpikir dapat dilihat pada Gambar 22. 
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Gambar 22. Kerangka Berpikir 
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2.9 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan landasan teoritik dan kerangka berpikir di atas dapat di tarik 

kesimpulan bahwa “terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran GBL 

berbasis Blooket kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung terhadap hasil belajar siswa 

SMPN Satu Atap 1 Jatiagung”. 

H₀ : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan model 

pembelajaran GBL berbantuan Blooket terhadap hasil belajar siswa pada 

materi jaringan komputer & internet di kelas VII SMPN Satu Atap 1 

Jatiagung. 

H₁ :  Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan model pembelajaran 

GBL berbantuan Blooket terhadap hasil belajar siswa pada materi 

jaringan komputer & internet di kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung. 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Metode Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Metode tersebut 

mengandalkan data berbentuk angka dan visualisasi (tabel/grafik) yang kemudian 

diolah menggunakan teknik statistik untuk membuktikan kebenaran hipotesis 

penelitian (Syahroni, 2022), Fokus utama dari penelitian ini adalah untuk 

mengidentifikasi sejauh mana pengaruh implementasi model Game Based Learning 

(GBL) yang didukung oleh media Blooket terhadap capaian hasil belajar siswa di 

SMPN Satu Atap 1 Jatiagung 

 

3.2 Desain Penelitian 

Rancangan penelitian ini mengadopsi Non-Equivalent Control Group Design. 

Secara teknis, kelompok eksperimen akan diajar dengan model GBL yang didukung 

oleh Blooket, sedangkan kelompok kontrol hanya akan mendapatkan pembelajaran 

konvensional (metode ceramah) tanpa perlakuan tambahan. Detail dari desain 

tersebut disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Desain Penelitian 

Kelompok Kelas PreTest Perlakuan PostTest 

Eksperimen VII A Y1 X1 Y2 

Kontrol VII B Y1 X2 Y2 
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Keterangan: 

X₁ : Memberikan perlakuan terhadap kelompok eksperimen menggunakan model 

pembelajaran GBL berbantuan Blooket. 

X₂ : Tidak memberikan perlakuan terhadap kelompok kontrol. 

Y₁ : Pretest kelompok eksperimen dan kontrol. 

Y₂ : Posttest kelompok eksperimen dan kontrol. 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

Menurut pandangan Suriani et al., (2023) populasi didefinisikan sebagai totalitas 

subjek atau objek riset yang memiliki ciri khusus untuk dipelajari sehingga dapat 

ditarik sebuah kesimpulan. Sejalan dengan hal tersebut, populasi pada studi ini 

melibatkan seluruh peserta didik kelas VII di SMPN Satu Atap 1 Jatiagung yang 

secara keseluruhan berjumlah 50 orang.. 

 

3.3.2 Sampel 

Suriani et al., (2023) Dalam karyanya menjelaskan bahwa Sampel merupakan 

representasi dari sebagian kecil jumlah serta ciri-ciri yang melekat pada populasi. 

Dalam hal ini, individu-individu yang dipilih berfungsi untuk mewakili seluruh 

anggota populasi secara akurat. Peneliti menerapkan teknik Sampling Jenuh atau 

Total Sampling, di mana sampel yang dilibatkan mencakup seluruh siswa kelas VII 

A sebagai kelompok eksperimen dan kelas VII B sebagai kelompok kontrol. 

 

3.4 Variabel Penelitian 

Penelitian ini melibatkan dua komponen utama: variabel independen (bebas) dan 

variabel dependen (terikat). Dalam hal ini, variabel independen yang digunakan 

adalah implementasi model GBL berbantuan Blooket, yang mana pengaruhnya akan 

diukur terhadap variabel dependen berupa hasil belajar siswa dalam topik jaringan 

komputer dan internet. 
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3.5 Tempat dan Waktu Penelitian 

Lokasi pelaksanaan penelitian ini bertempat di SMPN Satu Atap 1 Jatiagung, yang 

beralamat di Jalan Hadimulyo, Desa Purwotani, Kec. Jatiagung, Kab. Lampung 

Selatan, Provinsi Lampung. Penelitian ini dilaksanakan selama 1 bulan pada 22 

Agustus – 19 September 2025. 

 

3.6 Perangkat Pembelajaran 

Dalam menunjang pelaksanaan penelitian ini, instrumen perangkat pembelajaran 

yang digunakan meliputi:  

1. Modul ajar yang telah diintegrasikan dengan model pembelajaran GBL 

melalui media Blooket untuk materi Jaringan Komputer dan Internet. 

2. Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai media pendukung guna memperdalam 

pemahaman peserta didik terhadap materi 

3. Instrumen evaluasi yang terdiri dari soal pretest, posttest, dan lembar 

penilaian. 

 

3.7 Prosedur Penelitian 

Urutan prosedur dalam pelaksanaan penelitian ini adalah: 

1. Tahap penelitian pendahuluan 

Prosedur penelitian pendahuluan, yaitu : 

a. Melakukan studi literatur guna memperoleh data terkait proses 

pembelajaran materi jaringan komputer dan internet di lingkungan sekolah. 

b. Observasi serta wawancara untuk memahami karakteristik peserta didik, 

metode pengajaran yang diterapkan oleh guru, hingga berbagai hambatan 

yang muncul selama proses pembelajaran berlangsung. 
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2. Tahap pelaksanaan penelitian 

Prosedur yang dilakukan dalam tahap pelaksanaan penelitian adalah : 

a. Tahap persiapan 

Menyusun seluruh perangkat pembelajaran seperti LKS, silabus, RPP, serta 

instrumen penelitian yang mencakup lembar penilaian keterlaksanaan 

pembelajaran dan soal tes. 

b. Tahap validasi instrumen penelitian 

Validasi instrumen penelitian yang difokuskan pada kelayakan soal pretest 

dan posttest. 

c. Tahap penelitian 

Penelitian dilaksanakan di dua kelas berbeda, yakni kelas eksperimen yang 

menerapkan model pembelajaran GBL berbantuan media Blooket dan kelas 

kontrol yang menggunakan model pembelajaran konvensional. 

Urutan prosedur pelaksanaan tahap penelitian yaitu: 

1. Melakukan pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa di kedua 

kelas. 

2. Melaksanakan kegiatan pembelajaran menggunakan model GBL 

berbasis Blooket sebagai sarana penunjang di kelas eksperimen. 

3. Melakukan pelaksanaan posttest pada kedua kelas tersebut guna 

mengevaluasi hasil belajar siswa. 

3. Tahap akhir penelitian 

Prosedur pada tahap akhir penelitian ini meliputi: 

1) Melakukan kegiatan analisis data yang telah dikumpulkan. 

2) Melakukan pembahasan mendalam terhadap hasil penelitian. 

3) Menarik penarikan kesimpulan berdasarkan temuan yang telah diperoleh 

selama proses penelitian. 

 

3.8 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan sarana atau perangkat yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengumpulkan data secara sistematis dan memudahkan proses 

penelitian. Tujuan utama dari instrumen penelitian adalah sebagai alat bantu bagi 
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peneliti agar proses pengambilan data dilakukan dengan penuh ketelitian, 

kelengkapan, dan keteraturan. Hal ini bertujuan agar temuan riset memiliki kualitas 

yang lebih baik serta memudahkan peneliti dalam melakukan analisis data pada 

tahap selanjutnya. 

Instrumen penelitian dapat berupa berbagai alat, fasilitas, atau metode yang sesuai 

dengan jenis penelitian yang dilakukan. Contohnya meliputi observasi, tes, dan 

teknik pengukuran lainnya. Penetapan instrumen penelitian yang sesuai memegang 

peranan krusial guna menjamin bahwa data yang dikumpulkan mampu menyajikan 

informasi yang tepat serta sejalan dengan sasaran penelitian. 

Melalui instrumen penelitian yang memadai, seorang peneliti dapat meminimalisir 

subjektivitas sekaligus meningkatkan keandalan dan keakuratan data yang 

dikumpulkan. Oleh sebab itu, ketepatan dalam menentukan, menyusun, dan 

menerapkan instrumen penelitian merupakan bagian yang sangat penting untuk 

menjamin kualitas pelaksanaan penelitian. 

Peneliti memanfaatkan instrumen tes untuk menguantifikasi tingkat keberhasilan 

belajar siswa sekaligus melihat sejauh mana peningkatan hasil belajar yang dicapai. 

Secara teknis, tes tersebut terbagi menjadi dua tahap, yaitu pretest untuk 

mengetahui pemahaman dasar sebelum tindakan diberikan, serta posttest sebagai 

instrumen evaluasi akhir guna mengukur penguasaan siswa setelah proses 

perlakuan selesai dilaksanakan. 

 

3.9 Analisis Kevalidan 

Data kevalidan yang dianalisis dalam penelitian ini berasal dari hasil validasi yang 

dilakukan oleh validator perangkat pembelajaran, validator ahli media. Angket 

yang telah disusun diserahkan kepada para validator untuk memperoleh kritik, 

saran, dan masukan terkait media pembelajaran yang dikembangkan. Selanjutnya, 

para validator memberikan penilaian melalui lembar angket yang telah disediakan, 

yang kemudian digunakan sebagai acuan oleh peneliti dalam melakukan revisi 

terhadap produk. 
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Adapun penilaian terhadap hasil validasi dilakukan dengan menggunakan skala 

likert yang mencerminkan tingkat kevalidan instrumen. Skala likert digunakan 

untuk memudahkan peneliti dalam menginterpretasikan hasil penilaian dari para 

validator, baik dari aspek materi, media. Setiap kategori memiliki skor tertentu yang 

menggambarkan tingkat kevalidan, sebagaimana disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Kategori Skor Skala Likert 

Kategori Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

Setelah data yang akan dianalisis telah lengkap, maka menghitung data yang telah 

diperoleh yaitu dengan dianalisis menggunakan rumus persentase di bawah ini: 

 

𝑁𝑃 =
𝑅

𝑆𝑀
 𝑋 100% 

Keterangan :  

NP : Nilai persentase  

R : Skor rata-rata 

SM : Skor maksimal 

Setelah memperoleh nilai, selanjutnya akan dilakukan pendefinisian skor  

yang. Tabel pendefinisian skor validitas dapet dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Pendefinisian Skor Validasi 

Interval Skor Hasil Penilaian Kriteria 

3,25< skor <4,00 Sangat Valid 

2,50< skor <3,25 Valid 

1,75< skor <2,50 Kurang Valid 

1,00< skor <1,75 Tidak Valid 
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3.9.1 Uji Validasi Perangkat Pembelajaran 

Uji validasi perangkat pembelajaran dilakukan untuk menilai kelayakan isi materi 

yang disajikan dalam media pembelajaran berbantuan Blooket. Penilaian dilakukan 

oleh dosen yang berperan sebagai validator perangkat pembelajaran. komponen 

penilaian pada uji validasi perangkat pembelajaran disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen perangkat pembelajaran 

Aspek Komponen 

Materi 
Pembahasan isi materi modul & Keaktualan materi 

modul 

Tingkat 

Kepentingan 
Kesesuaian Perumusan Materi 

Kebermanfaatan 
Kebermanfaatan akademis modul & Kebermanfaatan non 

akademis modul 

Learnability Efektifitas pembelajaran 

Berdasarkan Tabel 7, uji validasi perangkat pembelajaran terdiri atas empat aspek 

utama, yaitu materi, tingkat kepentingan, kebermanfaatan, dan learnability. Setiap 

aspek memiliki komponen penilaian yang berbeda namun saling berkaitan dalam 

menilai kelayakan isi media pembelajaran. Hasil dari keempat aspek ini menjadi 

dasar dalam menentukan tingkat kelayakan materi pada media Blooket sebelum 

digunakan dalam tahap uji coba kepada siswa. 

 

3.9.2 Uji Validasi Ahli Media 

Uji validasi ahli media dilakukan untuk menilai kualitas tampilan serta kelayakan 

teknis dari media pembelajaran berbantuan Blooket. Validator ahli media 

memberikan penilaian terhadap aspek penyajian dan desain media agar sesuai 

dengan prinsip keterbacaan, keterpahaman, dan daya tarik visual. Validasi ini 

bertujuan memastikan bahwa media pembelajaran dapat digunakan secara optimal 

oleh siswa tanpa kendala teknis serta memiliki tampilan yang menarik dan 

komunikatif. Adapun aspek dan komponen yang dinilai oleh validator ahli media 

dapat dilihat pada Tabel 8. 
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Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

Aspek Komponen 

Penyajian Media Pembelajaran 

Kesesuaian Mode Permainan, Keteraturan 

Urutan, Kejelasan Petunjuk, Integrasi dengan 

Modul Ajar, Manfaat, Fitur Penilaian, & 

Keterjangkauan Teknis 

Desain Grafis Media 

Pembelajaran 

Relevansi Visual, Kualitas Gambar, Proporsi 

Teks dan Gambar, Keterangan Gambar & 

Manfaat 

Berdasarkan Tabel 8, uji validasi ahli media terdiri atas dua aspek utama, yaitu 

penyajian media pembelajaran dan desain grafis media pembelajaran. Hasil 

penilaian dari kedua aspek ini digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan 

tampilan dan fungsi media sebelum dilakukan tahap uji coba di lapangan. 

 

3.10 Analisis Instrumen Penelitian 

3.10.1 Uji Validitas 

Tingkat keakuratan sebuah alat ukur dalam menjalankan fungsinya sebagai 

pengumpul data dikenal dengan istilah validitas. Melakukan uji validitas 

merupakan langkah yang sangat penting mengingat suatu instrumen bisa saja 

efektif untuk satu jenis pengamatan tetapi sama sekali tidak valid untuk fenomena 

lainnya. Dengan demikian, pelaksanaan uji validitas harus menghubungkan antara 

kualitas instrumen dengan maksud dan tujuan dari penelitian yang sedang 

dilakukan (Martiningsih & Letor, 2022). Rumus Korelasi Product Moment 

digunakan dalam penelitian untuk mengukur kevalidan pertanyaan soal:  

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁𝛴𝑥𝑦−(𝛴𝑥)(𝛴𝑦)

√(𝑁𝛴𝑥2 −  (𝛴𝑥)2 (𝑁𝛴𝑦2 − (𝛴𝑦)2)
 

 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦   : Koefisien korelasi variabel X dan variabel Y 

𝛴𝑥𝑦   : Jumlah perkalian antara variabel X dan Y 

𝛴𝑥2   : Jumlah dari kuadrat nilai X 

𝛴𝑦2   : Jumlah dari kuadrat nilai Y 
(𝛴𝑥)2   : Jumlah nilai X kemudian dikuadratkan 
(𝛴𝑦)2   : Jumlah nilai Y kemudian dikuadratkan 

 

(Martiningsih & Letor, 2022) 

Tabel 9 merupakan acuan untuk melihat kriteria penilaian pengujian validitas. 
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Tabel 9. Kriteria Uji Validitas 

Skor Kriteria 

0,80 < 𝑟𝑥𝑦 1,00 Validitas Sangat Tinggi 

0,60 < 𝑟𝑥𝑦 0,80 Validitas Tinggi 

0,40 < 𝑟𝑥𝑦 0,60 Validitas Sedang 

0,20 < 𝑟𝑥𝑦 0,40 Validitas Rendah 

0,00 < 𝑟𝑥𝑦 0,20 Validitas Sangat Rendah 

𝑟𝑥𝑦 0,00 Tidak Valid 

Arikunto (2021) 

3.10.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan guna menguji stabilitas instrumen sehingga dapat 

dipastikan kelayakannya dalam mengumpulkan data riset. Sebuah instrumen yang 

dianggap reliabel atau tepercaya akan menjamin bahwa data yang diperoleh 

memiliki tingkat kepercayaan yang tinggi dan konsisten untuk digunakan dalam 

analisis. 

Proses penghitungan reliabilitas perangkat penelitian untuk mendapatkan koefisien 

reliabilitas menggunakan rumus Alpha, yaitu: 

𝑟11 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

∑ 𝛿
2
𝑖

𝛿
2
𝑡

) 

Keterangan: 

𝑟11 : koefisien reliabilitas tes 

𝑛  : banyak butir soal 

𝛿
2

𝑖
 : jumlah varians skor dari tiap butir soal 

𝛿
2

𝑡
 : varians total skor 

Soal dapat dikatakan reliabel jika mempunyai nilai koefisien alpha, oleh karena itu 

digunakan ukuran kemantapan alpha yang diinterpretasikan tabel 10. 

Tabel 10. Kriteria Data Uji Reliabilitas 

Nilai Keterangan 

0,80 < 𝑟11 ≤ 1,00 Reliabilitas sangat tinggi 

0,60 < 𝑟11 ≤ 0,80 Reliabilitas Tinggi 

0,40 < 𝑟11 ≤ 0,60 Reliabilitas Sedang  

0,20 < 𝑟11 ≤ 0,40 Reliabilitas Rendah  

0, < 𝑟11 ≤ 0,20 Reliabilitas Sangat Rendah 

 (Arikunto, 2013) 



42 

 

 

 

Setelah instrumen melalui proses uji coba dan memperoleh hasil validitas serta 

reliabilitas yang diharapkan, alat ukur tersebut siap untuk digunakan dalam 

pengumpulan data pada subjek penelitian yang sesungguhnya. 

 

3.11 Teknik Pengumpulan Data 

3.11.1 Tes 

Tes merupakan sebuah teknik evaluasi yang memuat beragam pertanyaan, 

pernyataan, atau tugas yang wajib diselesaikan oleh responden. Sebagai instrumen 

pengumpul data, tes menuntut peserta untuk menunjukkan performa maksimal 

mereka dalam menanggapi setiap butir soal. Dalam studi ini, tes hasil belajar 

diterapkan guna mengukur capaian siswa pada mata pelajaran Informatika. 

Instrumen berupa tes objektif pilihan ganda dibagikan kepada kelompok kontrol 

maupun eksperimen, baik pada tahap sebelum (pretest) maupun setelah (posttest) 

proses pembelajaran dilakukan. Rincian mengenai teknik pengumpulan data tes ini 

dapat dicermati pada Tabel 11. 

Tabel 11. Teknik pengumpulan data test 

Jenis Instrumen Teknik Pengumpulan Tujuan 

Tes Pretest (Tes Awal) Mengetahui kemampuan siswa 

sebelum 

Tes Posttest (Tes Ahir) Mengetahui hasil kemampuan siswa 

setelah dilakukan 
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3.11.2 Dokumentasi 

Teknik dokumentasi diaplikasikan untuk menggali data melalui sumber-sumber 

tertulis yang mencakup catatan resmi, buku, media cetak, serta dokumen arsip 

lainnya. Tujuan penggunaan metode ini adalah untuk memperoleh data yang 

terdokumentasi guna memperjelas suatu hal atau variabel penelitian secara rinci. 

Dalam praktiknya, peneliti mengumpulkan berbagai bentuk rekaman tertulis yang 

berfungsi sebagai rujukan utama dalam proses analisis atau kebutuhan riset lainnya. 

Dalam konteks penelitian ini, penggunaan metode dokumentasi bertujuan untuk 

menghimpun data dengan mencatat semua informasi yang relevan dari berbagai 

bahan penelitian, termasuk dokumen dan catatan. Pendekatan dokumentasi dipilih 

untuk memastikan pengumpulan informasi yang maksimal, sehingga data yang 

diperoleh dapat diperkuat dan memberikan gambaran yang konkret mengenai 

subyek atau obyek penelitian. Metode ini memungkinkan peneliti untuk merinci 

keterangan-keterangan yang dapat mendukung serta menguatkan hasil penelitian 

dengan mengandalkan sumber-sumber tertulis yang relevan. 

 

3.12 Teknik Analisis Data 

3.12.1 N-gain 

Analisis terhadap aspek kognitif dalam penelitian ini berpatokan pada skor pretest 

dan posttest siswa. Dalam rangka menentukan perbedaan hasil belajar pada 

kelompok eksperimen dan kontrol setelah diberikan perlakuan, maka digunakanlah 

metode analisis N-gain. Untuk mendapatkan nilai tersebut, peneliti menggunakan 

rumus perhitungan yaitu: 

(𝑔) =
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑚𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
 

penelitian analisis data dilakukan dengan uji statistic terhadap skor peningkatan 

(gain). Sebelum melakukan uji hipotesis, dilakukan uji prasyarat analisis terlebih 

dahulu yaitu uji normalitas dan uji homogenitas data peningkatan kemampuan 

kognitif siswa yang menerima pembelajaran dengan model pembelajaran GBL dan 

kelas yang menerima pembelajaran dengan model konvensional. Pembagian skor 

N-Gain  dapat dilihat pada Tabel 12. 
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Tabel 12. Skor Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

g > 0,7 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 

g < 0,3 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

(Meltzer, 2002) 

 

3.12.2 Uji Prasyarat Analisis 

3.12.2.1 Uji normalitas 

Uji normalitas diterapkan guna memverifikasi apakah data gain yang diperoleh 

berdasar pada populasi dengan distribusi yang normal. Tahapan pengujian ini 

menjadi syarat mutlak yang harus dipenuhi sebelum peneliti melangkah pada proses 

pengujian hipotesis (Peranginangin et al., 2020). Uji normalitas dilakukan guna 

mengidentifikasi apakah distribusi data penelitian telah mengikuti pola distribusi 

normal. Peneliti memanfaatkan software SPSS untuk mengolah data, dengan fokus 

penggunaan uji normalitas Shapiro-Wilk sebagai instrumen pengujiannya. Dalam 

menentukan kesimpulan akhir dari uji Shapiro-Wilk ini, peneliti berpedoman pada 

kriteria pengujian yakni: 

Jika sig < α (0,05), H₀ ditolak, Distribusi populasi tidak normal 

Jika sig ≥ α (0,05), H₀ diterima, Distribusi populasi normal 

Pelaksanaan uji normalitas berfungsi sebagai dasar dalam menentukan jenis teknik 

statistik yang akan diterapkan pada uji korelasi. Apabila hasil pengujian 

menunjukkan bahwa data memiliki distribusi yang normal, maka peneliti akan 

menggunakan statistik parametris, namun jika data tersebut tidak mengikuti 

distribusi normal, maka teknik statistik nonparametris yang akan digunakan. 

 

3.12.2.2 Uji Hipotesis  

Pelaksanaan uji hipotesis dimulai setelah persyaratan analisis dan uji homogenitas 

terpenuhi. Mengingat hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data telah 

terdistribusi secara normal, maka analisis dilanjutkan dengan menggunakan teknik 

statistik parametrik. Adapun pengujian hipotesis yang diterapkan dalam penelitian 

ini adalah uji-t, yang dihitung berdasarkan taraf signifikansi α = 0,05. 

Jika thitung > ttabel, maka H₀ diterima Jika thitung < ttabel, maka H₀ ditolak 
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Hipotesis Statistik 

Hipotesis 0 (H₀) : ρ = 0 

Hipotesis 1 (H1) : ρ ≠ 0 

Keterangan: 

H₀ : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan akibat penggunaan Blooket terhadap 

hasil belajar siswa. 

H₁ : Terdapat pengaruh yang signifikan akibat penggunaan Blooket terhadap hasil 

belajar siswa. 

 

3.13 Uji Keterlaksanaan Pembelajaran  

Pelaksanaan uji keterlaksanaan pembelajaran dimaksudkan untuk mengukur sejauh 

mana aktivitas kelas berjalan selaras dengan rancangan penelitian yang telah 

dipersiapkan. Instrumen tersebut difungsikan sebagai alat ukur untuk melihat 

tingkat keaktifan guru dan siswa dalam kegiatan instruksional yang 

mengintegrasikan media pembelajaran Blooket pada topik jaringan komputer dan 

internet. Persentase hasil keterlaksanaan dianalisis melalui perhitungan 

menggunakan rumus berikut:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑈𝑗𝑖 𝐾𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑠𝑎𝑛𝑎𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑥
 𝑋 100% 

Instrumen keterlaksanaan pembelajaran menggunakan rentang skor 1 sampai  

4, ditunjukkan pada Tabel 13. Pengonversian skor dapat dilihat pada Tabel 14.  

Tabel 13. Skala Keterlaksanaan Pembelajaran 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Kurang Setuju 2 

Tidak Setuju 1 

Tabel 14. Kategori keterlaksanaan pembelajaran 

Keterlaksanaan Kategori 

0%-25% Sangat Kurang 

25,1%-50% Kurang 

50,1%-75% Sedang 

75,1%-90% Baik 

90,1-100% Sangat Baik 
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3.13.1 Kisi-kisi Tanggapan Guru Terhadap Model Pembelajaran 

Kisi-kisi tanggapan guru disusun untuk mengetahui pandangan dan penilaian guru 

terhadap penerapan model pembelajaran GBL yang dipadukan dengan media 

interaktif Blooket pada materi Jaringan Komputer dan Internet. Instrumen ini 

bertujuan untuk menilai tingkat efektivitas media Blooket dalam mendukung setiap 

tahapan pembelajaran berbasis game, mulai dari penyampaian tujuan pembelajaran, 

penjelasan konsep inti, pelaksanaan permainan, hingga pemberian penguatan 

materi kepada siswa. Setiap aspek dalam instrumen menggambarkan peran guru 

selama proses pembelajaran serta kontribusi media Blooket dalam meningkatkan 

partisipasi serta hasil belajar kognitif siswa. Kisi-kisi tanggapan guru terhadap 

penerapan model pembelajaran GBL berbantuan media interaktif Blooket disajikan 

pada Tabel 15. 

Tabel 15. Kisi-kisi Tanggapan Guru Terhadap Model Pembelajaran 

No Fase Komponen 

1 Pelaksanaan Pembelajaran Guru membuka kegiatan pembelajaran 

dengan baik, menyampaikan tujuan 

pembelajaran secara jelas, serta 

menutup pembelajaran dengan doa dan 

salam. 

2 Kesesuaian Media Blooket 

dengan Materi dan Tujuan 

Pembelajaran 

Pemilihan jenis permainan Blooket 

yang relevan dengan materi jaringan 

komputer serta penyampaian materi 

inti (penjelasan konsep) sebelum gim 

dimulai. 

3 Keterlibatan dan Respon 

Siswa 

Kejelasan pemberian petunjuk teknis 

(aturan main dan sistem poin) serta 

keaktifan siswa dalam mengikuti 

permainan dan menjawab kuis sesuai 

instruksi. 

4 Evaluasi dan Umpan Balik 

Pembelajaran 

Mengulas hasil permainan, membahas 

soal-soal sulit, membimbing siswa 

membuat kesimpulan, serta 

memberikan review materi sebagai 

penguatan. 
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3.13.2 Kisi-kisi Tanggapan Siswa Terhadap Model Pembelajaran  

Kisi-kisi tanggapan siswa disusun untuk mengetahui persepsi dan pengalaman 

siswa selama mengikuti pembelajaran dengan model GBL berbantuan media 

interaktif Blooket. Instrumen ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana 

penggunaan media tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

Jaringan Komputer dan Internet. Kisi-kisi tanggapan siswa terhadap model 

pembelajaran GBL berbantuan media interaktif Blooket disajikan pada Tabel 16. 

Tabel 16. Kisi-kisi Tanggapan Peserta Didik Terhadap Model Pembelajaran 

No Aspek Penilaian Pernyataan 

1 Motivasi dan Minat 

Belajar 

Perasaan senang dan puas mengikuti 

pembelajaran, peningkatan motivasi belajar, 

serta keinginan untuk mengulang kembali 

sesi belajar dengan media Blooket. 

2 Keterlibatan dan 

Aktivitas Siswa 

Peningkatan keaktifan selama proses 

pembelajaran serta tumbuhnya rasa percaya 

diri dalam menjawab setiap butir soal kuis. 

3 Kemanfaatan Media 

dalam Pembelajaran 

Kesesuaian soal-soal dalam permainan 

dengan materi yang diajarkan serta 

kemudahan dalam memahami petunjuk 

teknis yang diberikan guru. 

4 Dukungan terhadap 

Pemahaman Materi 

Kemudahan dalam memahami materi 

Jaringan Komputer serta kemampuan untuk 

mengingat poin-poin pelajaran dalam jangka 

waktu yang lebih lama. 

 



 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan temuan serta analisis yang telah dilakukan, dapat ditarik simpulan 

bahwa penggunaan model Game Based Learning (GBL) yang didukung media 

Blooket memberikan dampak yang berarti dalam mengoptimalkan capaian belajar 

siswa, khususnya pada aspek kognitif. Peningkatan pada ranah kognitif ditunjukkan 

oleh nilai Sig. 0,001 pada uji independent sample t-test yang lebih kecil dari 0,05. 

menunjukkan adanya pengaruh signifikan terhadap kemampuan siswa. 

Berdasarkan hasil uji statistik, H₁ diterima dan H₀ ditolak, yang berarti penerapan 

model Game Based Learning (GBL) berbantuan Blooket berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Jaringan Komputer dan Internet di 

kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat diberikan 

adalah sebagai berikut :  

1. Bagi Guru, disarankan untuk menerapkan model GBL berbantuan Blooket 

sebagai solusi pembelajaran yang dinamis dan menghibur, yang mana 

pendekatan ini diharapkan mampu mendongkrak performa hasil belajar peserta 

didik di kelas. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya, Besar harapan agar penelitian berikutnya dapat 

dikembangkan lebih lanjut dengan meninjau aspek-aspek psikologis seperti 

ketertarikan atau motivasi belajar, serta mencoba efektivitas media Blooket 

pada jenjang sekolah maupun materi pelajaran yang lebih beragam guna 

memperoleh hasil penelitian yang lebih optimal. 
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