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Abstract

This study aimed to determine the effect of implementing QuizWhizzer-based Game-Based
Learning on students’ learning outcomes in the Computer Networks and Internet subject.
This study was motivated by the low learning outcomes of students and the learning process
that still predominantly used conventional methods, causing students to be less active and
their learning motivation not to develop optimally. This research employed a quasi-
experimental method with a nonequivalent control group design. The sample consisted of
62 students, with Grade X Nursing 1 as the control class and Grade X Nursing 3 as the
experimental class. The instruments used were multiple-choice tests (pretest and posttest)
and a student response questionnaire. Data were analyzed using descriptive statistics,
normality and homogeneity tests, and the Mann-Whitney U test. The results showed that
the experimental class achieved a higher mean posttest score (81.29) than the control class
(68.23). Hypothesis testing indicated a significant difference (p < 0.05), meaning that
QuizWhizzer-based Game-Based Learning had a significant effect on students’ learning
outcomes. Student responses toward QuizWhizzer were categorized as good to very good.
Therefore, QuizWhizzer-based Game-Based Learning significantly improved students’
learning outcomes.

Keywords: Computer Networks, Game-Based Learning, Internet, Learning Outcomes,
QuizWhizzer

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model Game-Based
Learning berbasis QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa kelas X pada materi Jaringan
Komputer dan Internet di SMK Kesehatan Samarinda. Penelitian ini menggunakan metode
eksperimen semu (quasi experiment) dengan desain nonequivalent control group design.
Sampel penelitian berjumlah 62 siswa, yaitu kelas X Keperawatan 1 sebagai kelas kontrol
dan kelas X Keperawatan 3 sebagai kelas eksperimen. Instrumen penelitian berupa tes hasil
belajar (pretest dan posttest) berbentuk pilihan ganda serta angket respon peserta didik.
Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas,
dan uji Mann-Whitney U. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata posttest kelas eksperimen
sebesar 81,29 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 68,23. Hasil uji hipotesis
menunjukkan nilai signifikansi p < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan. Respon peserta didik terhadap QuizWhizzer berada pada kategori baik hingga
sangat baik.

Kata Kunci: Game-Based Learning, Hasil Belajar, Internet, Jaringan Komputer,
QuizWhizzer
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
yang masif di era kontemporer telah
membawa transformasi fundamental
dalam paradigma dan operasionalisasi
proses pembelajaran di lingkungan
institusi pendidikan (Jain et al., 2025;
Jamil et al., 2025). Teknologi informasi
dan komunikasi kini tidak lagi
diposisikan sekadar sebagai instrumen
pelengkap atau aksesoris pedagogis,
melainkan telah bermutasi menjadi pilar
krusial yang menopang efektivitas
interaksi edukatif secara komprehensif.
Pemanfaatan media berbasis teknologi
ini secara inheren mampu memfasilitasi
terciptanya lingkungan belajar yang
dinamis, kontekstual, serta adaptif
terhadap karakteristik psikologis maupun
kognitif peserta didik generasi z
(Hendrastomo & Januarti, 2023; Kumar
&  Mamgain, 2023).  Akselerasi
digitalisasi ini menuntut dekonstruksi
metode konvensional menuju
pemanfaatan platform digital yang
interaktif guna memastikan transfer
pengetahuan berjalan secara optimal dan
relevan dengan dinamika zaman.

Sejalan dengan arus digitalisasi
tersebut,  implementasi  Kurikulum
Merdeka di Indonesia secara eksplisit
menekankan pentingnya rekonstruksi
pengalaman belajar yang berpusat pada
siswa (student-centered learning) dengan
karakteristik yang aktif, kontekstual, dan
penuh makna (Nurrahmah & Afnita,
2025; Rohani et al., 2025). Di bawah
payung kurikulum baru ini, peserta didik
tidak lagi ditempatkan sebagai entitas
pasif yang sekadar mengonsumsi
mentah-mentah asupan informasi dari
pendidik, melainkan dituntut untuk
terlibat secara aktif dalam konstruksi
pengetahuannya sendiri melalui
eksplorasi yang terbimbing. Fenomena
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ini membebankan tanggung jawab
profesional yang besar kepada guru
selaku fasilitator pembelajaran untuk jeli
dalam mengidentifikasi, memilih, dan
mengintegrasikan strategi serta media
pembelajaran inovatif yang mampu
mengejawantahkan tujuan pembelajaran
secara optimal dan inklusif (Anning,
2025; Damoabh et al., 2024).

Pada Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK), orientasi pembelajaran
memiliki kekhasan tersendiri yang secara
spesifik menitikberatkan pada
penguasaan keterampilan praktis yang
adaptif ~ dan  responsif  terhadap
standardisasi dunia usaha serta dunia
industri (DUDI). Di dalam struktur
kurikulum SMK, mata pelajaran
Informatika memegang peranan yang
sangat vital dalam membekali siswa
dengan kecakapan digital fundamental.
Khusus pada pokok bahasan materi
Jaringan Komputer dan Internet, peserta
didik dihadapkan pada pilar-pilar teoretis
dan teknis yang kompleks, mulai dari
pemahaman fungsionalitas perangkat
keras jaringan, struktur topologi jaringan,
hingga kompleksitas mekanisme kerja
protokol internet. Karakteristik materi
yang bersifat abstrak dan sarat akan
istilah teknis ini kerap kali menimbulkan
hambatan kognitif bagi siswa apabila
dalam penyampaiannya guru masih
mengandalkan pendekatan ekspositori
atau metode ceramah satu arah yang
monoton tanpa adanya bantuan media
visualisasi yang mumpuni (Anwas et al.,
2025; Gorbunova et al., 2023; Mafarja et
al., 2023).

Sebagai alternatif solutif untuk
mereduksi hambatan  kognitif dan
meningkatkan retensi informasi siswa,
pendekatan ~ Game-Based — Learning
(GBL) hadir menawarkan integrasi
mekanika permainan ke dalam proses
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instruksional guna menstimulasi
lingkungan belajar yang imersif dan
menyenangkan. Secara teoretis, GBL
tidak sekadar memindahkan kuis ke
dalam format digital, melainkan
menyelaraskan  tujuan  pembelajaran
dengan elemen permainan seperti
tantangan, kompetisi sehat, pencapaian,
dan kepuasan intrinsik demi mengikis
kejenuhan akademik (Udeozor et al.,
2023, 2024). Ekosistem belajar yang
dibangun melalui GBL terbukti secara
empiris mampu menggeser atmosfer
kelas yang kaku menjadi lebih rileks
namun tetap fokus. Menurut Isikgoz
(2025) dan Leitao et al. (2022)
mengonfirmasi bahwa internalisasi unsur
permainan dalam ruang kelas berkolerasi
positif terhadap eskalasi keterlibatan
emosional, motivasi ekstrinsik, serta
signifikansi capaian hasil belajar peserta
didik di berbagai jenjang pendidikan.
Salah satu instrumen teknologi
inovatif yang merepresentasikan prinsip
Game-Based Learning dengan baik
adalah QuizWhizzer, sebuah platform
kuis edukatif berbasis web yang
mengadopsi karakteristik papan
permainan digital (digital board game).
Melalui platform ini, aktivitas evaluasi
diubah menjadi kompetisi interaktif di
mana setiap peserta didik dapat
menggerakkan pion virtual mereka maju
selangkah demi selangkah pada lintasan
permainan yang disesuaikan secara
dinamis berdasarkan ketepatan dan
kecepatan mereka dalam merespons
butir-butir soal (Chahyani & Latifah,
2026; Laily & Hidayati, 2026).
Keunggulan QuizWhizzer terletak pada
integrasi fitur-fitur permainan yang
komprehensif, mencakup eksistensi dadu
virtual, sistem penghargaan (reward)
bagi jawaban benar, konsekuensi berupa
penalti (penalty) untuk jawaban yang
keliru, serta penyediaan umpan balik
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instan (immediate feedback) yang
membantu siswa merefleksikan
kekeliruan mereka secara langsung.
Kemudahan aksesibilitas platform ini
yang berbasis
mensyaratkan instalasi aplikasi tambahan
(zero-install) menjadikannya media yang
sangat pragmatis dan ramah pengguna,
baik bagi pendidik maupun peserta didik
dalam konfigurasi teknis yang terbatas
(Maulidia et al., 2026; Ratnaningtyas et
al., 2026)

Kendati potensi teoretis media
digital sangat menjanjikan, realitas
empiris yang terekam melalui observasi
awal di SMK Kesehatan Samarinda
justru memperlihatkan diskrepansi yang
cukup tajam. Proses instruksional pada
mata pelajaran Informatika di sekolah
tersebut teridentifikasi masih didominasi
oleh pemanfaatan perangkat lunak
PowerPoint yang statis serta penerapan

browser tanpa

metode ceramah konvensional.
Akibatnya, pola interaksi di dalam kelas
cenderung bersifat pasif, satu arah, dan
tidak memberikan ruang yang cukup bagi
pengembangan keaktifan kritis peserta
didik. Dampak destruktif dari minimnya
inovasi media ini terefleksi langsung
pada performa akademik siswa, di mana
mayoritas besar peserta didik gagal
melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan, yaitu
sebesar 75. Data nilai autentik
menunjukkan tingkat ketuntasan belajar
yang sangat memprihatinkan, yakni
hanya menyentuh angka 27,3% pada
kelas X Keperawatan 1 dan sedikit lebih
tinggi sebesar 32,3% di kelas X
Keperawatan 3. Ironisnya, merujuk pada
hasil penyebaran angket, meskipun siswa
mengeluhkan sulitnya mengasimilasi
materi Jaringan Komputer dan Internet
akibat pendekatan yang abstrak, mereka
mengekspresikan preferensi dan minat
yang sangat tinggi terhadap
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kemungkinan pengintegrasian media
pembelajaran berbasis game digital di
ruang kelas.

Meskipun diskursus mengenai
pemanfaatan ~ media  pembelajaran
berbasis game telah banyak dieksplorasi
oleh peneliti terdahulu, sebagian besar
literatur ilmiah yang ada cenderung
membatasi cakupan analisis mereka pada
aspek-aspek afektif makro, seperti respon
psikologis, persepsi subjektif, dan
peningkatan motivasi umum peserta
didik (Muthoharoh et al., 2025; Rahman
et al., 2021). Sebaliknya, kajian ilmiah
yang secara rigid dan kuantitatif
mengukur signifikansi pengaruh
penggunaan platform spesifik seperti
QuizWhizzer terhadap capaian hasil
belajar kognitif siswa pada materi
Jaringan Komputer dan Internet di level
SMK masih sangat terbatas (Fania &
Hadiyanti, 2025; Wati et al.,, 2025).
Terlebih lagi, uji efektivitas media visual
interaktif pada pokok bahasan teknis
informatika, khususnya pada institusi
SMK dengan karakteristik rumpun
bidang keahlian kesehatan yang secara
psikologis siswanya memiliki orientasi
minat utama pada ilmu medis ketimbang
teknologi belum banyak dilaporkan
dalam jurnal-jurnal ilmiah bereputasi
(Liu et al., 2025). Oleh karena itu,
penelitian ini hadir untuk menjembatani
celah teoretis dan praktis tersebut melalui
pengujian empiris mengenai sejauh mana
optimalisasi fitur mekanika permainan
QuizWhizzer, seperti navigasi pion,
regulasi reward-penalty, serta penataan
soal bertingkat mampu mengintervensi
hasil belajar kognitif siswa secara
signifikan.

Urgensi pelaksanaan penelitian
ini kian diperkuat oleh fakta bahwa
sebagai bagian dari entitas sekolah
vokasi, para siswa di SMK Kesehatan
Samarinda tanpa memandang fokus
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bidang keahlian medis mereka tetap
memiliki  kewajiban mutlak  untuk
menguasai  literasi  teknologi  dan
kompetensi digital dasar, termasuk
pemahaman  fungsionalitas  jaringan
komputer dan internet. Penguasaan aspek
teknologi ini menjadi prasyarat mutlak
bagi mereka untuk dapat beradaptasi
dengan ekosistem dunia kesehatan
modern yang kini telah terintegrasi
dengan sistem informasi manajemen
rumah sakit, rekam medis elektronik,
serta teknologi kesehatan digital lainnya.
Berpijak pada argumentasi dan latar
belakang masalah yang telah dipaparkan
secara komprehensif di atas, maka
penelitian ini secara spesifik
diorientasikan dengan tujuan untuk
mengetahui dan menguji secara empiris
pengaruh nyata dari penerapan model
Game-Based Learning berbasis
QuizWhizzer terhadap peningkatan hasil
belajar siswa kelas X pada materi
Jaringan Komputer dan Internet di SMK
Kesehatan Samarinda.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini secara metodologis
menerapkan  pendekatan  kuantitatif
dengan menggunakan metode
eksperimen semu (quasi experiment).
Pemilihan metode ini didasarkan pada
kondisi riil di lapangan yang tidak
memungkinkan peneliti untuk
melakukan pengacakan subjek secara
penuh tanpa mengganggu struktur kelas
yang sudah ada. Desain penelitian yang
diintegrasikan dalam studi ini adalah
nonequivalent control group design,
sebuah rancangan yang melibatkan dua
kelompok subjek yang tidak dipilih
secara acak (non-random), namun
diberikan intervensi atau perlakuan yang
berbeda untuk kemudian dibandingkan

efektivitasnya (Saptutyningsih &
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Setyaningrum, 2020; Sugiyono, 2021).
Dalam implementasinya, kelompok
eksperimen mendapatkan  perlakuan
berupa proses pembelajaran melalui
model Game-Based Learning (GBL)

berbasis platform QuizWhizzer,
sedangkan kelompok kontrol
mendapatkan ~ proses  pembelajaran

konvensional yang biasa diterapkan di
sekolah tersebut.

Studi eksperimental ini
dilaksanakan di SMK Kesehatan
Samarinda, sebuah institusi pendidikan
vokasi yang beralamat lengkap di Jalan
Perjuangan 3, Kota Samarinda, Provinsi
Kalimantan Timur. Adapun seluruh
rangkaian  pengambilan data dan
pelaksanaan perlakuan di lapangan
dijadwalkan secara terstruktur mulai dari
tanggal 5 Januari 2026 sampai dengan 21
Januari 2026. Populasi dalam penelitian
ini mencakup seluruh peserta didik kelas
X SMK Kesehatan Samarinda tahun
ajaran 2025/2026 yang tersebar ke dalam
tiga kelas paralel. Untuk menentukan
sampel penelitian, peneliti menggunakan
teknik intact group sampling, yaitu
teknik penentuan sampel dengan cara
memilih kelas-kelas yang telah terbentuk
secara  alami  tanpa  melakukan
pengacakan terhadap individu siswa di
dalamnya (Sugiyono, 2019).
Berdasarkan teknik tersebut,
ditetapkanlah kelas X Keperawatan 1
yang berjumlah 31 siswa sebagai kelas
kontrol, dan kelas X Keperawatan 3 yang
juga berjumlah 31 siswa sebagai kelas
eksperimen, sehingga total keseluruhan
sampel dalam penelitian ini adalah
sebanyak 62 siswa.

Instrumen yang digunakan untuk
menjaring data penelitian terdiri atas
instrumen tes hasil belajar serta
instrumen non-tes berupa angket respon
peserta didik. Instrumen tes hasil belajar
didesain dalam bentuk pilihan ganda
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(multiple choice) sebanyak 20 butir soal
yang diujikan sebagai  pretest
(kemampuan awal) dan  posttest
(kemampuan akhir setelah perlakuan)
(Arikunto, 2014). Butir-butir soal tes
tersebut dikembangkan secara rigid
berdasarkan indikator materi Jaringan
Komputer dan Internet, yang
merepresentasikan  konsep  jaringan
komputer, perangkat jaringan, jenis
koneksi internet, komunikasi data pada
ponsel, hingga aspek keamanan data dan
internet. Sistem  penskoran  tes
menggunakan penilaian dikotomi, di
mana jawaban benar diberi skor 1 dan
jawaban salah diberi skor 0, sehingga
akumulasi skor maksimum yang dapat
dicapai siswa adalah 20. Sementara itu,
angket respon peserta didik yang terdiri
dari 10 butir pernyataan (P1-P10)
disusun menggunakan Skala Likert 5
tingkat untuk mengukur persepsi siswa
kelas eksperimen terhadap platform
QuizWhizzer, dengan rincian skor 5
(Sangat Setuju), skor 4 (Setuju), skor 3
(Cukup Setuju), skor 2 (Tidak Setuju),
dan skor 1 (Sangat Tidak Setuju) yang
nantinya dikonversi ke dalam persentase
dan dikategorikan menjadi sangat baik,
baik, cukup, kurang, atau sangat kurang.

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian  ini  dilakukan  secara
komprehensif melalui kombinasi metode
tes, observasi, angket, dan dokumentasi.
Secara prosedural, penelitian ini terbagi
menjadi beberapa tahapan sistematis
yang diawali dengan pelaksanaan pretest
di kedua kelas untuk mengukur
kesetaraan kemampuan awal siswa.
Tahap berikutnya adalah pelaksanaan
perlakuan (treatment), di mana kelas
kontrol dibelajarkan dengan metode
konvensional, sedangkan kelas
eksperimen diintervensi menggunakan
model Game-Based Learning berbasis
QuizWhizzer. Selama proses perlakuan
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berlangsung, metode observasi
diterapkan untuk memantau
keterlaksanaan model pembelajaran di
kelas eksperimen. Setelah seluruh materi
selesai  disampaikan, kedua kelas
diberikan lembar  posttest  untuk
mengukur hasil belajar akhir, dan khusus

untuk kelas eksperimen, diberikan angket

respon guna mengetahui tanggapan
mereka terhadap penggunaan media
game digital tersebut. Seluruh rangkaian
aktivitas  dari  tahap  persiapan,
pelaksanaan, hingga pengumpulan data
pendukung seperti profil sekolah, daftar
nama siswa, dan foto kegiatan dirangkum

secara visual pada Gambar 1.

(Mulai )

Menentukan Populasi dan Sampel
(Intact Group Sampling)

Kontrol (X Kep 1)

Y
Monetapkan Kelas
dan Eksperimen (X Kop 3)

Y
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(Pretest, Posttest, Angket)
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(Expert Judgement)
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(Kontrol & Eksperimen)

Perlakuan Pembelajaran
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Kelas Kontrol:
Pembelajaran Konvensional

N

Posttest
(Kontrol & Fkaperimen)

Kelas Eksperimen
Game-Based Loarning
berbasis QuizWhizzer

A 4
Angket Rospon Posorta Didik
(Kelas Eksperimen)

A J
Analisis Data
Uji Normalitas
Uji Homogenitas
Independent Sample t-Test
Mann-Whitney U
N Gain

A 4
Kesimpulan

X
G
Gambar 1. Diagram Alir Penelitian
hipotesis penelitian yang diawali dengan
Teknik analisis data yang

digunakan  dalam  penelitian  ini

uji prasyarat analisis, yaitu uji normalitas
untuk melihat sebaran data dan uji
mencakup analisis statistik deskriptif dan homogenitas untuk melihat kesamaan
analisis statistik inferensial. Analisis varians kelompok. Berdasarkan hasil uji

gambaran umum mengenai karakteristik
data  melalui  penghitungan  nilai
minimum, nilai maksimum, rata-rata
(mean), serta standar deviasi dari skor
pretest dan posttest pada masing-masing
kelompok. Sementara itu, analisis
inferensial dilakukan untuk menguji
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dilakukan dengan menggunakan uji
Mann-Whitney U.
nonparametrik ini dipilih sebagai solusi
analisis karena terdapat komponen data

Pengujian

penelitian yang tidak memenuhi asumsi
normalitas, sehingga uji Mann-Whitney
U digunakan secara efektif untuk
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mendeteksi ada tidaknya perbedaan hasil
belajar yang signifikan antara kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Deskripsi Pelaksanaan Eksperimen
Penelitian kuantitatif dengan
desain  eksperimen semu  (quasi-
experiment) ini dilaksanakan di SMK
Kesehatan Samarinda yang berlokasi di
Jalan Perjuangan 3, Kota Samarinda,
Kalimantan Timur. Implementasi
penelitian berlangsung selama kurun
waktu tertentu, terhitung mulai tanggal 5
Januari hingga 21 Januari 2026. Subjek
penelitian melibatkan sampel total
sebanyak 62 siswa kelas X yang
didistribusikan secara berimbang ke
dalam dua kelompok amatan. Kelas X
Keperawatan 1 ditetapkan sebagai
kelompok kontrol (n = 31), sedangkan
kelas X Keperawatan 3 dipilih sebagai
(n=31).
Pemilihan dan pembagian kelompok ini

kelompok eksperimen
ditujukan untuk ~ membandingkan
efektivitas variasi model pembelajaran
yang diterapkan pada kedua kelas amatan
tersebut.

Proses pembelajaran pada kedua
kelompok dilaksanakan sebanyak empat

kali pertemuan untuk mengulas materi
Jaringan Komputer dan Internet. Pada
kelas eksperimen, intervensi dilakukan
melalui penerapan model Game-Based
Learning berbantuan platform
QuizWhizzer. Secara prosedural,
pertemuan pertama dikhususkan untuk
pengambilan data awal melalui prefest,
diikuti pemberian perlakuan (treatment)
pada pertemuan kedua hingga keempat,
dan diakhiri dengan posttest. Sebaliknya,
kelas kontrol dibelajarkan menggunakan
pendekatan konvensional yang berpusat
pada  guru, mencakup ceramah
ekspositori, diskusi sederhana, tanya
jawab, serta latihan soal tertulis. Skema
kronologis pada kelas kontrol meliputi
pretest di  pertemuan  pertama,
penyampaian materi secara konvensional
pada pertemuan kedua dan ketiga, serta
pelaksanaan posttest pada pertemuan
keempat.

Deskripsi Kemampuan Awal Siswa
(Pretest)

Data kemampuan awal kognitif
siswa dikumpulkan melalui instrumen tes
objektif  (pretest) sebelum  kedua
kelompok mendapatkan perlakuan yang
berbeda, di mana ringkasan parameter
statistik deskriptifnya disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Statistik Deskriptif Pretest Siswa
Parameter Data Kelas Kontrol Kelas Eksperimen

Nilai Minimum 40 40
Nilai Maksimum 95 95
Nilai Rata-Rata (Mean) 63,06 61,61
Standar Deviasi 15,42 15,26

Siswa Tuntas (= 75)
Siswa Tidak Tuntas (< 75)

10 (32,26%)
21 (67,74%)

9 (29,03%)
22 (70,97%)
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Berdasarkan Tabel 1, hasil
pemetaan data awal menunjukkan bahwa
nilai rata-rata kelompok kontrol adalah
sebesar 63,06 dengan sebaran nilai
individual bergerak dari nilai terendah 40
hingga nilai tertinggi 95. Berpijak pada
standar Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) Informatika yang ditetapkan oleh
sekolah sebesar 75, kuantitas peserta
didik yang dinyatakan tuntas pada kelas
kontrol hanya mencapai 10 siswa
(32,26%), sedangkan 21 siswa (67,74%)
sisanya berada pada kategori tidak tuntas.
Pada pihak lain, kelompok eksperimen
mencatatkan capaian nilai rata-rata
pretest yang relatif setara yaitu sebesar
61,61 dengan rentang nilai minimum 40
dan maksimum 95, di mana sebaran

ketuntasannya terdiri atas 9 siswa
(29,03%) yang tuntas dan 22 siswa
(70,97%) yang belum tuntas. Distribusi
data tersebut mengindikasikan bahwa
karakteristik performa akademik awal
dan pemahaman dasar siswa pada kedua
kelas sampel berada pada kondisi baku
yang homogen sebelum intervensi
pembelajaran dimulai.

Deskripsi Kemampuan Akhir Siswa
(Posttest)

Evaluasi pencapaian hasil belajar
kognitif siswa pada materi Jaringan
Komputer dan  Internet  setelah
pelaksanaan intervensi diukur melalui
posttest, dengan ringkasan data deskriptif
yang terangkum pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Statistik Deskriptif Posttest Siswa

Parameter Data Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Nilai Minimum 55 70
Nilai Maksimum 85 95
Nilai Rata-Rata (Mean) 68,23 81,29
Standar Deviasi 7,37 6,07
Siswa Tuntas (= 75) 6 (19,35%) 25 (80,65%)
Siswa Tidak Tuntas (< 75) 25 (80,65%) 6 (19,35%)

Merujuk pada data kuantitatif
yang disajikan dalam Tabel 2, hasil
performa akhir pada kelas kontrol
menunjukkan pergeseran nilai rata-rata
menjadi 68,23 dengan rentang nilai
minimum 55 dan nilai maksimum &5,
namun tingkat ketuntasan belajar secara
kolektif justru menurun menjadi 6 siswa
(19,35%) yang tuntas dan 25 siswa
(80,65%) tidak tuntas. Kontras dengan
kondisi tersebut, kelompok eksperimen
yang menggunakan model Game-Based
Learning QuizWhizzer
mengalami eskalasi performa kognitif

berbasis

Diterima pada : 12 Mei 2026 Disetujui pada : 22 Juni 2026

yang menonjol dengan perolehan nilai
rata-rata mencapai 81,29, batas nilai
terendah yang naik signifikan pada angka
70, dan nilai tertinggi sebesar 95.
Lonjakan performa ini diiringi oleh
pembalikan persentase ketuntasan di
kelas eksperimen secara masif, di mana
sebanyak 25 siswa (80,65%) berhasil
melampaui batas KKM dan hanya
menyisakan 6 siswa (19,35%) dalam
kategori tidak tuntas.

Uji Prasyarat Analisis (Uji Normalitas
dan Uji Homogenitas)
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Sebelum melakukan pengujian
hipotesis komparatif untuk menarik
konklusi antarvariabel, data mentah
performa siswa terlebih dahulu diuji

prasyarat parametriknya menggunakan
uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan
uji homogenitas Levene pada taraf
signifikansi (a) sebesar 0,05.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov

Jenis Kelompok Kelas Nilai Signifikansi Kesimpulan Sebaran
Data (Sig.) Data
Pretest Kelas Kontrol 0,069 Berdistribusi Normal
Pretest Kelas . 0,059 Berdistribusi Normal
Eksperimen
Posttest Kelas Kontrol 0,062 Berdistribusi Normal
Posttest Kelas . 0,001 Tidak Berdistribusi
Eksperimen Normal

Berdasarkan Tabel 3, hasil
kalkulasi normalitas sebaran data
menunjukkan nilai signifikansi untuk
pretest kelas kontrol sebesar 0,069 dan
pretest kelas eksperimen sebesar 0,059,
yang berarti kedua data awal tersebut
berdistribusi normal karena nilai Sig.>
0,05. Pada data evaluasi akhir, nilai
signifikansi posttest kelas kontrol tercatat
sebesar 0,062 yang menunjukkan
kepatuhan terhadap asumsi sebaran
normal, tetapi nilai signifikansi posttest
kelas eksperimen hanya mencapai 0,001
(Sig.< 0,05) sehingga data kelompok
tersebut dinyatakan tidak berdistribusi
normal. Sementara itu, untuk pengujian
varians melalui uji homogenitas Levene,
diperoleh nilai signifikansi untuk data
pretest sebesar 0,964 dan data posttest
sebesar 0,869, di mana kedua nilai
tersebut lebih besar dari 0,05 (Sig.>
0,05) sehingga varians data hasil belajar
dari kelas kontrol dan kelas eksperimen
terbukti memiliki kesamaan atau bersifat
homogen.

Uji Hipotesis

Diterima pada : 12 Mei 2026 Disetujui pada : 22 Juni 2026

Oleh  karena  salah  satu
komponen data akhir (posttest kelas
eksperimen) terbukti tidak mematuhi
asumsi sebaran normal, maka pengujian
statistik  inferensial untuk menguji
hipotesis  perbedaan hasil belajar
dialihkan menggunakan pendekatan
statistik nonparametrik melalui  uji
Mann-Whitney U. Hasil perhitungan
komparasi menggunakan uji Mann-
Whitney U pada data skor posttest kedua
kelompok menunjukkan nilai
signifikansi  (Asymp. Sig. 2-tailed)
sebesar 0,000. Karena nilai probabilitas
yang diperoleh jauh lebih kecil dari taraf
kekeliruan yang ditoleransi (0,000 <
0,05), secara statistik hal ini
mengonfirmasi  adanya  perbedaan
perolehan hasil belajar yang nyata dan
signifikan antara kelompok siswa yang
menempuh pembelajaran berbasis game
digital dengan kelompok siswa yang
menempuh pembelajaran konvensional.

Angket  Respon Peserta Didik
terhadap QuizWhizzer

Pengukuran aspek afektif dan
persepsi siswa terhadap penggunaan
media pembelajaran di kelas eksperimen
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dijaring menggunakan angket respon
yang disebarkan pasca-perlakuan selesai
diberikan. Hasil tabulasi terhadap 10
butir indikator pernyataan (P1-P10)
menggunakan skala Likert menunjukkan
akumulasi respon positif dari para siswa
dengan capaian persentase yang merata
pada rentang skor 79,35% hingga
83,87%, yang mengindikasikan bahwa
platform berada dalam kualifikasi "Baik"
hingga "Sangat Baik". Indikator dengan
perolehan persentase tertinggi sebesar
83,87% terdeteksi pada butir pernyataan
P8 (pembelajaran
QuizWhizzer memotivasi siswa untuk
belajar dan bersaing secara sehat dengan
teman), diikuti oleh indikator-indikator
pendukung lain yang mencatatkan skor
tinggi pada aspek kemudahan visualisasi
materi  teknik  jaringan, stimulasi
keberanian siswa dalam merespons
stimulus pertanyaan, penyediaan umpan
balik instan (immediate feedback), serta
pembentukan atmosfer kelas yang
rekreatif.

menggunakan

Pembahasan

Berdasarkan temuan penelitian,
penerapan model Game-Based Learning
(GBL) berbasis QuizWhizzer terbukti
memberikan pengaruh positif yang
signifikan terhadap hasil belajar kognitif
siswa pada materi Jaringan Komputer
dan Internet di SMK Kesehatan
Samarinda. Hal ini ditunjukkan oleh
perbedaan mencolok pada rata-rata skor
posttest, di mana kelas eksperimen
mencapai nilai 81,29, jauh melampaui
kelas kontrol yang menggunakan metode
konvensional dengan nilai  68,23.
Keunggulan capaian hasil belajar pada
kelompok eksperimen ini bersumber dari
karakteristik
QuizWhizzer yang mampu

struktural platform

mentransformasikan konsep jaringan
komputer yang abstrak menjadi lebih
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konkret dan imersif. Integrasi elemen
permainan seperti papan digital, sistem
poin, pergerakan pion, serta fitur reward
dan penalty secara simultan memicu
keterlibatan aktif (student engagement).
Pola ini menggeser peran siswa dari
konsumen informasi yang pasif menjadi
partisipan aktif yang dituntut berpikir
kritis dan responsif selama proses
pembelajaran.

Ketidaknormalan sebaran data
pada skor posttest kelas eksperimen (nilai
signifikansi Kolmogorov-Smirnov
sebesar 0,001) mengindikasikan adanya
konsentrasi data pada kelompok nilai
tertentu. Fenomena ini terjadi karena
sebagian besar siswa di kelas eksperimen
mengalami lonjakan hasil belajar yang
tinggi dan seragam setelah diintervensi
menggunakan QuizWhizzer, sehingga
batas bawah nilai mereka meningkat
drastis dan menyebabkan kurva distribusi
condong secara asimetris. Untuk
memperoleh hasil pengujian yang valid
di tengah keterbatasan asumsi parametrik
ini, analisis hipotesis beralih
menggunakan uji nonparametrik Mann-
Whitney U. Hasil pengujian inferensial
tersebut memproyeksikan nilai
probabilitas sebesar 0,000 (Sig. < 0,05),
yang secara empiris mengonfirmasi
bahwa perbedaan efektivitas antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol bersifat
nyata dan signifikan, bukan karena faktor
kebetulan di lapangan.

Temuan empiris dalam
penelitian ini memperkuat sekaligus
memvalidasi trajektori  penelitian
terdahulu mengenai efektivitas
internalisasi unsur permainan dalam
ruang kelas. Hasil penelitian ini sejalan
dengan studi Lusiana & Peterianus
(2026), yang menyatakan bahwa
pemanfaatan  QuizWhizzer  mampu
mendongkrak hasil belajar kognitif
karena mengondisikan atmosfer
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pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan kompetitif. Keberhasilan
ini mendukung landasan teoretis dari
penelitian Fania & Hadiyanti (2025),
yang menemukan bahwa penerapan GBL
berbasis QuizWhizzer secara nyata
meningkatkan motivasi belajar siswa.
Adanya tantangan untuk meraih skor
terbaik memicu siswa untuk
memperbesar perhatian dan  fokus
mereka dalam mengasimilasi materi
teknis  jaringan komputer. Ketika
motivasi belajar berada pada level
optimal, pemahaman konsep siswa
menjadi lebih kuat, yang pada akhirnya
bermuara pada capaian hasil belajar yang
superior.

Dukungan terhadap keunggulan
hasil belajar kognitif siswa juga terefleksi
secara linier melalui hasil tabulasi angket
respon peserta didik yang berada pada
rentang persentase 79,35%  hingga
83,87% (kategori "Baik" hingga "Sangat
Baik"). Indikator P8 memperoleh skor
tertinggi sebesar 83,87%, membuktikan
bahwa unsur kompetisi sehat dalam
QuizWhizzer berhasil memotivasi siswa
untuk belajar dan bersaing secara sportif
dengan temannya. Selain meningkatkan
keterlibatan emosional, adanya fitur
umpan balik langsung (immediate
feedback) ~memberikan  keuntungan
psikologis berupa penguatan kognitif
secara instan, sehingga siswa dapat
segera mengetahui dan memperbaiki
kekeliruan konsep mereka selama
permainan berlangsung. Pengalaman
belajar yang rekreatif ini menumbuhkan
rasa nyaman dan  meningkatkan
keberanian siswa untuk berpartisipasi
aktif, menjadikan QuizWhizzer sebagai
alternatif media pembelajaran inovatif
yang  efektif untuk  mendukung
pembelajaran  Informatika di SMK
Kesehatan Samarinda.
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KESIMPULAN

Berdasarkan keseluruhan hasil
dan pembahasan penelitian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model
Game-Based Learning berbasis
QuizWhizzer berpengaruh secara
signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar siswa kelas X pada materi
Jaringan Komputer dan Internet di SMK
Kesehatan Samarinda. Hal ini dibuktikan
secara empiris oleh hasil uji Mann-
Whitney U yang menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 (Si.< 0,05),
serta adanya lonjakan  performa
akademik yang kontras antara kedua
kelompok sampel. Kelas eksperimen
berhasil meraih nilai rata-rata posttest
sebesar 81,29 dengan tingkat ketuntasan
belajar mencapai 80,65% (25 siswa
tuntas), jauh melampaui kelas kontrol
yang menggunakan metode konvensional
dengan perolehan nilai rata-rata sebesar
68,23 dan tingkat ketuntasan yang hanya
mencapai  19,35% (6 siswa tuntas).
Keunggulan kognitif ini diperkuat pula
oleh respon afektif peserta didik melalui
angket yang berkisar antara 79,35%
hingga 83,87% dalam kategori "Baik"
hingga "Sangat Baik", yang menegaskan
bahwa integrasi unsur kompetisi sehat
dan umpan balik langsung pada platform
QuizWhizzer  efektif — meningkatkan
motivasi, keaktifan, serta pemahaman
konsep digital siswa secara nyata.
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