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Abstract: This study aims to determine the effect of the Game Based Learning (GBL) learning model
assisted by Blooket on student learning outcomes in Computer Networks and the Internet material
in class VII of SMPN Satu Atap 1 Jatiagung. The research problem stems from the low student
learning outcomes caused by the lack of variety of learning methods and the minimal use of
interesting and interactive digital media. This study uses a quasi-experimental method with a
pretest-posttest control group design, where class VIIA is designated as the control class receiving
conventional learning, while class VIIB is the experimental class receiving treatment in the form of
GBL learning assisted by Blooket. The research instrument is a multiple-choice test given before
and after the treatment. The results showed that the average N-Gain of the experimental class was
0.6127 (medium category), while the control class was 0.2745 (low category). In addition, the results
of the independent t-test showed a significance value <0.05, which indicates a significant difference
between the learning outcomes of the two groups. These findings prove that the use of Blooket is
effective in improving student learning outcomes. Practically, GBL-based learning assisted by
Blooket is recommended to teachers as an alternative strategy to create an active, interactive, and
student-centered learning process.
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Abstrak: 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 berangkat dari
rendahnya hasil belajar siswa yang disebabkan oleh kurangnya variasi metode pembelajaran serta
minimnya penggunaan media digital yang menarik dan interaktif. Penelitian ini menggunakan
metode kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest control group design, di mana kelas VIIA
ditetapkan sebagai kelas kontrol yang menerima pembelajaran konvensional, sedangkan kelas
VIIB sebagai kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran GBL
berbantuan Blooket. Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang diberikan sebelum dan
sesudah perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain kelas eksperimen
sebesar 0,6127 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol sebesar 0,2745 (kategori rendah). Selain
itu, hasil uji-t independen menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, yang mengindikasikan adanya
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kedua kelompok. Temuan ini membuktikan bahwa
penggunaan Blooket efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Secara praktis, pembelajaran
berbasis GBL berbantuan Blooket direkomendasikan kepada guru sebagai alternatif strategi untuk
menciptakan proses belajar yang aktif, interaktif, dan berpusat pada siswa.
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Pendahuluan

Guru memiliki peran sentral dalam proses
pendidikan, bukan hanya sebagai penyampai materi,
tetapi juga sebagai fasilitator dan motivator yang
bertanggung jawab terhadap tercapainya tujuan
pembelajaran (Yustiqvar, et al., 2019; Wijaya et al., 2023).
Sebagai fasilitator, guru dituntut mampu merancang
strategi pembelajaran yang efektif dan menarik,
sedangkan sebagai motivator guru harus mampu
mendorong siswa yang memiliki ketekunan rendah agar
lebih aktif dan bersemangat dalam belajar (Hadisaputra,
et al., 2019; Wahyuningsih et al., 2024). Efektivitas suatu
pembelajaran sangat ditentukan oleh metode yang
digunakan guru dalam menyampaikan materi
(Ramdani, et al., 2021; Hossain & Kawsar, 2024). Dengan
perkembangan pesat teknologi informasi dan
komunikasi, inovasi dalam metode pembelajaran
menjadi sangat penting untuk meningkatkan hasil
belajar siswa secara optimal (Suntari et al., 2025).

Pada mata pelajaran Informatika, siswa dituntut
untuk mengembangkan literasi digital dan kemampuan
berpikir komputasional (Nahid Pashayev, 2023).
Menurut Umatgerieva et al. (2024), materi seperti
Jaringan Komputer dan Internet seharusnya diajarkan
melalui pendekatan kontekstual, interaktif, dan berbasis
praktik sehingga siswa dapat memahami konsep secara
mendalam dan menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Namun, hasil observasi awal di SMPN Satu
Atap 1 Jatiagung menunjukkan bahwa pembelajaran
Informatika masih didominasi metode ceramah dan
penggunaan buku teks. Data nilai ulangan harian juga
menunjukkan bahwa 72% siswa memperoleh nilai di
bawah KKM, yang menandakan rendahnya
pemahaman siswa terhadap materi. Minimnya
penggunaan media digital interaktif menyebabkan
pembelajaran menjadi monoton, sehingga siswa kurang
termotivasi dan hasil belajar tidak optimal (Simorangkir
et al., 2024).

Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah model Game
Based Learning (GBL). GBL merupakan pendekatan
pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan
seperti tantangan, skor, penghargaan, serta kompetisi
untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pemahaman siswa (Ismaizam et al, 2022). Secara
teoretis, GBL bekerja dengan mengaktifkan sistem
reward dan curiosity siswa, sehingga proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan memicu keterlibatan
kognitif yang lebih dalam (Hafiza et al., 2025). Penelitian
Kurniati et al. (2023)menunjukkan bahwa GBL mampu
meningkatkan minat dan keaktifan belajar secara
signifikan karena siswa belajar sambil bermain tanpa
merasa terbebani.

Keberhasilan GBL perlu didukung oleh media
pembelajaran yang efektif (Sari et al., 2025), salah
satunya adalah Blooket platform permainan edukatif
berbasis web (Robi Firli, 2025). Berbagai penelitian telah
mengungkap efektivitas media ini. Nugroho &
Romadhon, (2022) menemukan bahwa Blooket
meningkatkan antusiasme dan atensi siswa. Febriana &
Pujosusanto, (2023) membuktikan bahwa Blooket
mampu meningkatkan kemampuan membaca dan
penguasaan kosakata. Rajendran et al, (2024)
menegaskan bahwa GBL berpengaruh signifikan
terhadap motivasi dan prestasi belajar, dengan
peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan metode
konvensional. Namun demikian, penelitian-penelitian
tersebut mayoritas berfokus pada mata pelajaran Bahasa
atau pada jenjang SMA, dan belum secara khusus
mengkaji penerapan GBL berbantuan Blooket pada
mata pelajaran Informatika di tingkat SMP, khususnya
pada materi Jaringan Komputer dan Internet. Celah
penelitian inilah yang menjadi dasar pentingnya
penelitian ini dilakukan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian
ini bertujuan untuk menguji efektivitas model Game
Based  Learning  berbantuan  Blooket  dalam
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII SMPN Satu
Atap 1 Jatiagung. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi teoretis dalam penyempurnaan
model pembelajaran berbasis game digital, serta
kontribusi praktis bagi guru dalam memilih strategi
pembelajaran yang lebih interaktif, relevan, dan
berpusat pada siswa.

Secara konseptual, kerangka pemikiran penelitian
ini didasarkan pada asumsi bahwa penerapan GBL
berbantuan Blooket dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, serta pemahaman siswa, yang pada
akhirnya berdampak pada peningkatan hasil belajar.
Berdasarkan kerangka tersebut, hipotesis penelitian
dirumuskan sebagai berikut:

H;: Terdapat pengaruh signifikan model pembelajaran
Game Based Learning berbantuan Blooket terhadap
hasil belajar siswa pada materi Jaringan Komputer dan
Internet.

Hy: Tidak terdapat pengaruh signifikan model
pembelajaran Game Based Learning berbantuan Blooket
terhadap hasil belajar siswa.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode quasi
eksperimen dengan desain Non-Equivalent Control
Group Design, yang dipilih karena kelas penelitian telah
terbentuk sebelumnya sehingga tidak memungkinkan
dilakukan pengacakan sampel. Desain ini digunakan
untuk menguji efektivitas model pembelajaran Game
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Based Learning (GBL) berbantuan Blooket terhadap hasil
belajar siswa pada materi Jaringan Komputer dan
Internet. Penelitian melibatkan dua kelas, yaitu kelas VII
A sebagai kelas eksperimen yang mendapatkan
perlakuan berupa pembelajaran GBL berbantuan Blooket
dan kelas VII B sebagai kelas kontrol yang mengikuti
pembelajaran konvensional melalui ceramah dan
diskusi. Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelas
terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengukur
kemampuan awal. Setelah rangkaian pembelajaran
dilaksanakan, kedua kelas kembali diberikan posttest
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar. Adapun
desain penelitiannya digambarkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Kelas PreTest Perlakuan PostTest
Eksperimen VII A Y X1 Y
Kontrol VII B Y1 X2 Y
Keterangan:

X; : Memberikan perlakuan terhadap kelompok
eksperimen menggunakan model pembelajaran GBL
berbantuan Blooket.

Xz : Tidak memberikan perlakuan terhadap kelompok
kontrol.

Y, : Pretest kelompok eksperimen dan kontrol.

Y. : Posttest kelompok eksperimen dan kontrol.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas VII SMPN Satu Atap 1 Jatiagung tahun
pelajaran 2024/2025 yang berjumlah 2 kelas. Teknik
penentuan sampel yang digunakan adalah purposive
sampling, dengan mempertimbangkan kesetaraan
kemampuan awal siswa berdasarkan nilai akademik
sebelumnya. Dari hasil pemilihan tersebut, diperoleh
kelas VII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VII B
sebagai kelas kontrol, masing-masing berjumlah 22
siswa.

Prosedur pembelajaran di kelas eksperimen
mengikuti sintaks GBL yang meliputi pemilihan
permainan Blooket yang sesuai dengan topik,
penyampaian konsep materi oleh guru sebelum
permainan dimulai, penjelasan teknis mengenai cara
masuk ke permainan, aturan main, dan mekanisme
penilaian, serta pelaksanaan game secara interaktif
(Santoso & Masfufah, 2022). Selama kegiatan
berlangsung, guru melakukan observasi, memberikan
intervensi bagi siswa yang mengalami kesulitan, dan
menjaga dinamika kelas agar tetap kondusif. Setelah
permainan selesai, guru memfasilitasi diskusi untuk
mengulas soal yang dianggap sulit, kemudian
menuntun siswa melakukan refleksi dan merumuskan
kesimpulan pembelajaran. Pada kelas kontrol,
pembelajaran berlangsung secara konvensional melalui
penjelasan materi, tanya jawab, dan latihan soal tanpa
menggunakan media digital interaktif.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini berupa tes hasil belajar (pretest dan
posttest) untuk menilai kemampuan kognitif siswa
sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran
(Siburian et al., 2022). Tes diberikan kepada kedua kelas
yang telah ditentukan. Sebelum digunakan, instrumen
penelitian terlebih dahulu divalidasi oleh ahli untuk
memastikan kelayakan butir soal. Data hasil penelitian
dianalisis menggunakan bantuan SPSS 22 for Windows.
Tahapan analisis meliputi uji normalitas Shapiro-Wilk
untuk memastikan distribusi data, uji homogenitas
Levene untuk mengetahui kesamaan varians kedua
kelas, serta perhitungan N-Gain untuk melihat
efektivitas peningkatan hasil belajar setelah perlakuan.
Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan melalui
Independent Sample t-Test untuk mengetahui
perbedaan signifikan antara hasil Dbelajar kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) < 0,05 menjadi dasar penerimaan hipotesis
alternatif bahwa terdapat pengaruh penggunaan GBL
berbantuan Blooket terhadap hasil belajar siswa.

Penelitian ini dilaksanakan selama 1 bulan,
yaitu dari tanggal 22 Agustus sampai dengan 19
September 2025, bertempat di SMPN Satu Atap 1
Jatiagung, yang berlokasi di Jalan Hadimulyo, Desa
Purwotani, Kecamatan Jatiagung, Kabupaten Lampung
Selatan, Provinsi Lampung.

Hasil dan Pembahasan

Pengujian normalitas data dilakukan terhadap
data hasil belajar pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Uji tersebut dilakukan dengan uji
Shapiro-Wilk menggunakan program SPSS 22 for
Windows dengan taraf signifikansi 0,05.

Uji Normalitas Data Pretest Kelas Eksperimen dan
Kontrol

Setelah dilakukan pengolahan data, tampilan
output uji normalitas data pre-test untuk kelas kontrol
dan kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Output Uji Normalitas Data Pretest

Tests of Normality

Kolmf) gor(zv— Shapiro-Wilk
Kelas Smirnov
Stati d Si Stati d Si
stic f g stic f g
7A 2 16 2 .58
(kontrol) 148 5 4 968 5 5
Has 7B
il . 2 .05 2 .08
(eksperim 173 5 1 929 5 4
en)

Berdasarkan hasil output uji normalitas varians
dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk pada Tabel 2,
nilai signifikansi untuk kelas eksperimen adalah 0,084
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dan kelas kontrol adalah 0,585. Karena nilai signifikansi
kedua kelas lebih dari 0,05, maka dapat dikatakan
bahwa kelas kontrol dan  kelas  eksperimen
berdistribusi normal. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar 1 di bawah ini:

Narmal 0.0 Plot of Hasil

e Kol o Kalaa Pretes T (uhsperimen)

Normal 0-0 Plot of Hasil

-

Expected Hormal

.

-

Gambar 1. Q-Q Plot Pretest

Dari gambar 1 terlihat garis lurus dari kiri
bawah ke kanan atas. Tingkat penyebaran titik di
suatu garis menunjukkan normal tidaknya suatu data.
“Jika suatu distribusi data normal, maka data akan
tersebar di sekeliling garis”. Grafik di atas terlihat
bahwa data tersebar di sekeliling garis lurus.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa data skor pretest
untuk siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol berasal
dari populasi yang berdistribusi normal.
Uji Normalitas Data Postest Kelas Eksperimen dan
Kontrol

Setelah dilakukan pengolahan data, tampilan
output uji normalitas data posttest untuk kelas kontrol
dan kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Output Uji Normalitas Data Postest

Tests of Normality

Shapiro-Wilk

Kelas — -
Statistic df Sig.
7A 942 25 162
Has (kontrol)
i /B
(eksperime .930 25 .085
n)

Berdasarkan hasil output uji normalitas varians
dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk pada tabel 3, nilai
signifikansi untuk kelas eksperimen adalah 0,085 dan
kelas kontrol adalah 0,162. Karena nilai signifikansi
kedua kelas lebih dari 0,05, maka dapat dikatakan
bahwa kelas kontrol dan  kelas  eksperimen
berdistribusi normal. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada gambar berikut :

Hormal 0.0 Plot of Hasil Hormal 0.0 Plot of Hasil

for Kelas- Pessest 18 fuanrst o Kahas- Pastost 78 tshmpesimen

Tbserved Value

Gambar 2. Q-Q Plot Postest

Tingkat penyebaran titik di suatu garis
menunjukkan normal tidaknya suatu data. “Jika suatu
distribusi data normal, maka data akan tersebar di
sekeliling garis”. Grafik di atas terlihat bahwa data
tersebar di sekeliling garis lurus. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa data skor postest untuk siswa kelas
eksperimen dan control berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.

Uji Homogenitas Hasil Belajar (Pretest - Postest) Kelas
Kontrol

Uji homogenitas varians antara data pretest dan
posttest pada kelas kontrol dilakukan menggunakan uji
Levene dengan bantuan SPSS 22. Ringkasan hasil
pengujian tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Uji Homogenitas Hasil Belajar (Pretest - Postest)
Kelas Eksperimen

Levene .
Statistic dfl df2 Sig.
.033 1 48 .857

Berdasarkan hasil output table 4 diatas  uji
homogenitas pada varians dengan menggunakan uji
Levene nilai signifikansinya adalah 0,857. Karena nilai
signifikansinya lebih besar dari 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa siswa kelas kontrol berasal dari
populasi-populasi yang mempunyai varians yang sama,
atau kelas tersebut homogen.

Uji Homogenitas Hasil Belajar (Pretest - Postest) Kelas
Eksperimen

Sebelum melakukan uji hipotesis untuk melihat
efektivitas perlakuan, terlebih dahulu dilakukan uji
homogenitas terhadap data hasil belajar (pretest dan
posttest) pada kelas eksperimen. Uji homogenitas ini
bertujuan untuk mengetahui apakah varians data antara
dua pengukuran (awal dan akhir) dalam satu kelompok
eksperimen bersifat homogen atau tidak. Uji statistik
yang digunakan adalah Levene's Test dengan bantuan
program SPSS 22. Hasil perhitungan uji homogenitas
disajikan pada Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Output SPSS 22 Uji Homogenitas (Pretest-
Postest) Kelas Eksperimen

Levene .
Statistic dfl df2 Sig.
2.577 1 48 115

Berdasarkan hasil output uji homogenitas
varians dengan menggunakan uji levene pada Tabel 5
diatas, nilai signifikansinya adalah 0,115. Karena nilai
signifikansinya lebih besar dari 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa siswa kelas eksperimen berasal
dari populasi-populasi yang mempunyai varians yang
sama, atau kelas tersebut homogen.

Uji Hipotesis N-Gain
Berdasarkan hasil uji normalitas dan
homogenitas diatas maka disimpulkan bahwa data
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Pretest dan Postest untuk kelas eksperimen dan kelas
kontrol berdistribusi normal dan homogen. Sehingga
dengan berpatokan terhadap kesimpulan tersebut,
maka dilanjutkan dengan menguji keefektifan metode
GBL terhadap hasil belajar siswa. Adapun pedoman
untuk menentukan keefektifan hasil belajar matematika
dengan metode GBL adalah dengan menggunakan
pedoman (Meltzer, 2002) disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>07 Tinggi

03<g<07 Sedang
g<03 Rendah

Adapun output uji N-Gain melalui program
SPSS 22 for Windows pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen adalah disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Output SPSS 22 N-Gain Skor

Kelas Statistic Std.
Error

Mean 0,2745  0,18146
Kelas Kontrol ~ Minimum 0,00
Maximum 0,58

Mean 0,6127  0.18966
Kelas Minimum 0,00

Eksperimen

Maximum 0,89

Berdasarkan hasil uji N-Gain yang dilakukan
melalui program SPSS 22 for Windows, diperoleh hasil
pembelajaran dalam bentuk perbandingan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan output pada
Tabel 7, diketahui bahwa nilai rata-rata N-Gain kelas
kontrol sebesar 0,2745 dengan skor minimum 0,00 dan
skor maksimum 0,58. Berdasarkan kategori tafsiran
efektivitas N-Gain, nilai tersebut termasuk dalam
kategori rendah, yang Dberarti  pembelajaran
menggunakan metode konvensional belum mampu
secara optimal meningkatkan hasil belajar siswa.

Sementara itu, pada kelas eksperimen diperoleh
nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,6127 dengan skor
minimum 0,00 dan skor maksimum 0,89. Berdasarkan
kategori tafsiran efektivitas N-Gain, nilai ini termasuk
dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan Blooket mampu memberikan
peningkatan hasil belajar yang lebih baik dibandingkan
dengan metode konvensional.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan model Game Based Learning
(GBL) berbantuan Blooket pada siswa kelas VII SMPN
Satu Atap 1 Jatiagung lebih efektif dalam meningkatkan
hasil belajar dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Media Blooket yang interaktif dan berbasis

permainan mampu meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi
Jaringan Komputer dan Internet.

Hasil  penelitian =~ menunjukkan  bahwa
penggunaan model Game Based Learning (GBL)
berbantuan Blooket memberikan pengaruh positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada materi
Jaringan Komputer dan Internet. Media Blooket yang
bersifat interaktif dan berbasis permainan mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
kompetitif, dan kolaboratif. Hal ini berimplikasi pada
meningkatnya motivasi, keterlibatan, serta pemahaman
konsep siswa selama proses pembelajaran.
Perbandingan Hasil Belajar Pretest dan Posttest

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh
dari nilai pretest dan posttest, terdapat perbedaan
peningkatan hasil belajar yang signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas kontrol, siswa
belajar dengan metode konvensional yang berpusat
pada guru (teacher-centered), sedangkan pada kelas
eksperimen siswa belajar menggunakan model Game
Based Learning berbantuan Blooket.

Untuk memperjelas perbandingan tersebut,
hasil rata-rata nilai pretest dan posttest ditampilkan
pada Gambar 3 berikut.

53
[

PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST

KELAS B (EKSPERIMEN) |

| KELAS A (KONTROL)

Gambar 3. Grafik Perbandingan Nilai Pretest dan

Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Dari Gambar 3 terlihat bahwa nilai rata-rata
posttest pada kelas eksperimen meningkat secara
signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini
menunjukkan bahwa model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) dengan bantuan media Blooket mampu
membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.
Peningkatan tersebut disebabkan karena pembelajaran
berbasis permainan memfasilitasi keterlibatan aktif
siswa, memungkinkan mereka untuk belajar melalui
pengalaman langsung dan umpan balik real-time dari
permainan (Thi, 2025).

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan
(Ramdani et al., 2023) yang menyatakan bahwa model
pembelajaran yang dirancang berbasis digital mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa karena
menghadirkan suasana belajar yang aktif dan
menyenangkan. Selain itu, (Julaeha & Erihardiana, 2022)
juga mengemukakan bahwa model pembelajaran yang
melibatkan unsur permainan (game-based learning) dapat
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mendorong keterlibatan siswa secara emosional dan
kognitif sehingga hasil belajar meningkat.

Hasil penelitian ini memperkuat teori bahwa
penggunaan model Game Based Learning (GBL)
berbantuan Blooket tidak hanya memberikan dampak
positif terhadap peningkatan hasil belajar, tetapi juga
terhadap motivasi, partisipasi, dan konsentrasi belajar
siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan  hasil analisis data dan
pembahasan, maka disimpulkan sebagai berikut: (1)
Hasil belajar siswa yang menerapkan pembelajaran
dengan model Game Based Learning (GBL) berbantuan
Blooket berada pada kategori efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Jaringan
Komputer dan Internet di kelas VII SMPN Satu Atap 1

Jatiagung; dan (2) Hasil belajar siswa yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional
berada pada kategori kurang efektif dalam

meningkatkan hasil belajar pada materi yang sama.
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