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ABSTRAK 
 

Pemerintah saat ini sudah mulai menurunkan level PPKM (Pemberlakuan 

Pembatasan Kegiatan Masyarakat) di kala kondisi pandemi Covid-19, namun tidak 

dapat diprediksi kembali normal ke kondisi semula. Hal ini membuat dunia 

pendidikan untuk dapat memilih suatu model pembelajaran yang pelaksanaannya 

fleksibel baik secara PTMT (Pembelajaran Tatap Muka Terbatas) maupun BDR 

(Belajar dari Rumah). Hasil belajar merupakan salah satu indikasi keberhasilan suatu 

proses pembelajaran. Selaras dengan paparan sebelumnya, tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui efektivitas penerapan pembelajaran berbasis Game-Based-

Learning (GBL) dibantu aplikasi Kahoot! dengan media digital dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Estimasi Biaya Konstruksi di SMK PU 

Negeri Bandung. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, termasuk kedalam                   

pre-experimental design dengan bentuk one-group pretest-posttest research design. 

Hasil penelitian menunjukan penerapan pembelajaran berbasis GBL menghasilkan 

nilai rata-rata yang lebih efektif dari sebelum adanya treatment (perlakuan) dimana 

nilai yang diperoleh sudah melampaui kategori penentuan ketuntasan hasil belajar 

mata pelajaran produktif yang ditetapkan. Untuk melihat gambaran GBL mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa maka dilihat dari hasil uji peningkatan N-Gain 

mengalami peningkatan dengan kategori sedang sebesar 0,65. Berdasarkan temuan 

penelitian dan pembahasan ditinjau dari proses dan peningkatan hasil belajar siswa 

menghasilkan nilai N-Gain Score sebesar 65,00% yang mana tergolong kategori 

cukup efektif diterapkan, sehingga penerapan pembelajaran berbasis GBL dapat 

diterapkan sesuai dengan kondisi saat ini dan dapat lebih optimal. 

 

Kata kunci: Game-Based-Learning (GBL), Hasil Belajar, Kahoot!,  

                      Estimasi Biaya Konstruksi 
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ABSTRACT 
 

The government has now started to lower the PPKM level (Implementation of 

Community Activity Restrictions) during the Covid-19 pandemic, but it cannot be 

predicted that it will return to normal. This makes the world of education to be able 

to choose a learning model whose implementation is flexible both in PTMT (Limited 

Face-to-face Learning) and BDR (Learning from Home). Learning outcomes are an 

indication of the success of a learning process. In line with the previous explanation, 

the purpose of this study is to determine the effectiveness of implementing Game-

Based-Learning (GBL) learning assisted by the Kahoot! with digital media in 

improving student learning outcomes in the subject of construction cost estimation 

at SMK PU Negeri Bandung. This research is quantitative research, including a pre-

experimental design in the form of a one-group pretest-posttest research design. The 

results of the study show that the application of GBL produces an average score that 

is more effective than before the treatment, where the value obtained has exceeded 

the category of determining the completeness of learning outcomes for productive 

subjects that have been determined. To see the picture that GBL can improve student 

learning outcomes, it can be seen from the results of the test that the increase in N-

Gain has increased with a moderate category of 0.65. Based on the research findings 

and discussion in terms of the process and improvement of student learning 

outcomes, the N-Gain Score of 65.00% is categorized as quite effective, so the 

application of GBL can be applied according to current conditions and can be more 

optimal. 

 

Keywords: Game-Based-Learning (GBL), Learning Outcomes, Kahoot!,  
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