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Latar Belakang: Kurangnya penggunaan model pembelajaran yang 

menarik merupakan salah satu masalah utama dalam proses pembelajaran. 

Tujuan: Untuk mengetahui adanya perbedaan antara hasil belajar sebelum 

dan sesudah menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 

berbasis HOTS pada materi NKRI. Metode: Kuantitatif dengan jenis 

penelitian pre-eksperimental dengan desain one group Pretest-Posttest 

design. Populasi penelitian yaitu kelas XI sebanyak 565 siswa, sedangkan 

sampel yang digunakan oleh peneliti yaitu kelas XI GIM 1 sejumlah 35 

siswa. Hasil: Nilai rata–rata pretest 62,1 dan rata–rata posttest 88,8 untuk 

kelas eksperimen. Berdasarkan hasil analisis uji-t diketahui taraf signifikasi 

5% untuk Dk = 34, nilai thitung = 22,86 dan nilai ttabel = 1,691 maka thitung > 

ttabel yang bearti Ha diterima dan H0 ditolak. Kesimpulan: Terdapat 

perbedaan antara hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan model 

pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS pada materi NKRI 

kelas XI SMK Negeri 1 Nganjuk Tahun Pelajaran 2023/2024. 
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ABSTRACT 
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Background: The lack of engaging learning models is one of the main 

problems in the learning process. Objective: To determine the difference 

between learning outcomes before and after using the HOTS-based Game 

Based Learning model in the subject of the Unitary State of the Republic of 

Indonesia. Results: The average pretest score was 62.1 and the average 

posttest score was 88.8 for the experimental class. Based on the results of 

the t-test analysis, the significance level was 5% for Dk = 34, the t-count 

value was 22.86, and the t-table value was 1.691, meaning that t-count > t-

table, which means that Ha is accepted and H0 is rejected. Conclusion: 
There is a difference between learning outcomes before and after using the 

HOTS-based Game Based Learning model in the NKRI material for grade 

XI at SMK Negeri 1 Nganjuk in the 2023/2024 academic year. 
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1 PENDAHULUAN  

Pendidikan di Indonesia kini memasuki era Revolusi Industri 4.0, yang diharuskan memiliki 

kemampuan berpikir, kemampuan bertindak, dan kemampuan menjalani kehidupan. Keterampilan 

berpikir bagi warga negara muda mencakup kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, serta 

keterampilan memecahkan masalah (Hajuan et al., 2025). Kemampuan tersebut dapat diperoleh melalui 

pembelajaran di dalam kelas. Pembelajaran merupakan proses di mana seseorang mendapatkan 

pengetahuan dan keterampilan.. Pembelajaran merupakan segala aktivitas yang disusun untuk 

memfasilitasi secara individu dalam memperoleh keterampilan atau pengetahuan baru melalui proses 

yang terstruktur, meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian dalam konteks proses 

pendidikan (Andrini, 2021:90). Model pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran 

yang sangat penting dalam penyampaian materi. Model pembelajaran adalah suatu struktur konseptual 

yang menggambarkan langkah-langkah secara teratur dalam menyusun pengalaman belajar guna 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Ibadullah Malawi & Ani Kadarwati, 2017:96). Tujuan model 

pembelajaran adalah untuk mencapai tujuan pembelajaran dan mengarahkan jalannya pembelajaran dari 

awal hingga akhir, yang akan diaplikasikan oleh pendidik kepada peserta didik, guna memastikan agar 

proses pembelajaran berlangsung dengan efektif dan terstruktur.  

Berdasarkan hasil observasi peneliti di lapangan yaitu SMKN 1 Nganjuk ditemukan adanya 

masalah dalam proses pembelajaran, yaitu dalam proses pembelajaran siswa lebih pasif dalam 

pembelajaran PPKn, rendahnya pemahaman siswa pada materi pembelajaran, siswa cenderung merasa 

bosan dalam proses pembelajaran, yang diakibatkan oleh model pembelajaran yang digunakan seorang 

pendidik cenderung konvensional dan kurang menarik, menerima informasi tanpa memprosesnya 

dengan baik sehingga hasil belajar siswa kurang maksimal.  Dimana hasil belajar memiliki 2 unsur kata 

yaitu “hasil” dan “belajar” hasil dapat diartikan sebagai hasil dari suatu aktivitas, sementara belajar 

diartikan sebagai usaha untuk menciptakan produk dan perubahan. Hasil belajar adalah kemampuan 

yang dimiliki oleh peserta didik setelah menerima pengalaman pembelajaran yang akan menghasilkan 

perubahan tingkah laku (Nabillah & Abadi, 2019: 659). Penggunaan media pembelajaran yang menarik 

sangat penting dalam proses pendidikan karena mereka memainkan peran penting dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. Hasil belajar mencerminkan bahwa dengan mendorong 

peserta didik membangun pengetahuannya sendiri secara mandiri, diperlukan pengembangan dalam 

ranah kognitif (Astuti, 2017:61). Model pembelajaran yang menarik dapat memotivasi siswa untuk 

berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Saat ini, kemajuan teknologi semakin berkembang dengan cepat. Kemajuan ini dapat 

membantu guru mencapai keberhasilan di dunia pendidikan. Model pembelajaran Game Based 

Learning berbasis HOTS merupakan suatu model pembelajaran yang menggunakan game sebagai 
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media penyampaian materi yang berbasis pada kemampuan berfikir kritis siswa pada mata pelajaran 

PPKn. Model pembelajaran Game Based Learning merupakan suatu model pembelajaran yang 

berdasarkan pada permainan (Wibawa, dkk., 2021:19). Model pembelajaran Game Based Learning 

adalah model yang mengintegrasikan materi pembelajaran atau pendidikan kedalam permainan dengan 

tujuan membuat pengguna tertarik untuk belajar melalui media permainan (Eka Wijaya, et al., 2021:86). 

Model pembelajaran Game Based Learning merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang 

mengintegrasikan konteks pendidikan dengan unsur permainan dengan tujuan untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa dalam proses belajar (Hayu Ika Anggraini, et al,. 2021:1890). Dengan menggunakan 

media interaktif dan menarik seperti model pembelajaran Game Based Learing berbasis HOTS siswa 

dapat meningkatkan keinginan mereka untuk belajar dan meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam 

menghadapi pelajaran yang sulit. Berdasarkan pokok-pokok pikiran tersebut maka terdorong suatu 

keinginan peneliti untuk memilih judul tentang : “Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning 

Berbasis HOTS Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi NKRI Kelas XI SMKN 1 Nganjuk Tahun 

Pelajaran 2023/2024”. 

 

2 METODE PENGABDIAN  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimental.  Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 

metode pre-experimental design dengan jenis one group Pretest-Posttest design. Metode ini diberikan 

pada satu kelompok saja tanpa kelompok pembanding.  

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelas Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Keterangan: 

 X : Perlakuan untuk kelas eksperimen dengan menerapkan model pembelajaran  

Game Based Learning Berbasis HOTS 

 O1 : Tes awal hasil belajar siswa 

 O2 : Tes setelah pembelajaran menggunakan media Wizer.me 

 

Hal pertama dalam pelaksanaan eksperimen menggunakan desain subyek tunggal ini dilakukan 

dengan memberikan tes kepada subjek yang belum diberi perlakuan disebut Pretest (O1) untuk 

mendapatkan siswa yang memiliki hasil belajar rendah. Setelah didapat data siswa yang memiliki 

masalah dalam hasil belajar, maka dilakukan treatment (X). Setelah dilakukan perlakuan kepada siswa 
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yang mengalami masalah, maka diberikan lagi tes untuk mengukur tingkat hasil belajar siswa sesudah 

dikenakan variabel eksperimen (X), dalam posttest akan didapatkan data hasil dari eksperimen dimana 

hasil belajar siswa meningkat atau tidak ada perubahan sama sekali. Bandingkan O1 dan O2 untuk 

menentukan seberapa besar perbedaan yang timbul, jika sekiranya ada sebagai akibat diberikannya 

variabel eksperimen. Kemudian data tersebut dianalisis dengan menggunakan analisis uji-t.  

Populasi penelitian adalah keseluruhan objek atau subjek yang menjadi fokus penelitian. 

Apabila seseorang ingin meneliti semua elemen yang ada diwilayah penelitian, maka penelitiannya 

merupakan penelitian populasi. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMKN 1 

Nganjuk yang terdiri dari 16 kelas yang berjumlah 565 siswa. Sampel penelitian adalah suatu bagian 

yang mewakili dari jumlah populasi yang akan dijadikan sebagai subjek peneliti. Sampel yaitu jumlah 

dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi Sugiyono (2018:215). Adapun cara pengambilan sample 

yang digunakan peneliti adalah teknik Purposive Sampling, yaitu teknik pengumpulan sampel dengan 

pertimbangan tertentu asalkan tidak menyimpang dari ciri-ciri sampel yang ditetapkan. Penulis 

mengambil kelas XI GIM 1 sejumlah 35 siswa.  

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini adalah tes dan 

dokumentasi. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik terhadap materi yang telah 

dipelajari. Tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada materi NKRI adapun perangkat 

penilaian pada penelitian ini adalah Pretest dan Posttest. Dokumentasi dalam teknik analisis data 

mengacu pada proses pengumpulan, pengorganisasian, dan analisis dokumen untuk mendapatkan 

informasi dan wawasan yang relevan dengan penelitian. Data penelitian yang diperoleh kemudian 

dioalah dan dianalisis dengan tujuan supaya hasilnya dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan 

penelitian dan menguji hipotesis. Uji teknik analisis data pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan bentuk uji prasyarat analisis yang bertujuan untuk mengukur apakah data 

yang digunakan memiliki distribusi normal sehingga dapat dipakai dalam statistik parametrik. 

Tujuan diakukannya uji normalitas adalah untuk mengetahui apakah suatu variabel normal atau 

tidak. Dalam penelitian ini jumlah sampel kurang dari 50, sehingga untuk Uji normalitas dapat 

dilakukan dengan menggunakan rumus Lillifoers. Dengan bantuan Software Microsoft excel 2019 

dengan taraf signifikansi 0,05. Dengan kriteria pengujian sebagai berikut: 

a. Nilai Sig. atau signifikansi atau nilai probabilitas > 0.05 distribusi data adalah normal 

b. Nilai Sig. atau signifikansi atau nilai probabilitas < 0.05 distribusi data adalah tidak normal 

2. Uji Hipotesis 
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Setelah dilakukannya uji normalitas, maka untuk menguji data yang diperoleh digunakan rumus uji 

hipotesis. Hipotesis yang akan diuji dalam penelitian ini. Adapun langkah-langkahnya sebagai 

berikut:  

 

 

Rumus uji t satu sampel: 

𝑡 =
𝑀𝑑

√
∑ 𝑥2 𝑑

𝑛 (𝑛 − 1)

 

 

Keterangan: 

𝑑 = selisih skor sesudah dan sebelum dari setiap objek 

𝑀𝑑 = rerata dari gain (d) 

𝑋𝑑 = deviasi skor gain terhadap reratanya (Xd = di – Md) 

𝑋𝑑
2 = kuadrat deviasi skor gain terhadap reratanya 

𝑛 = banyak data 

 

Rumusan Hipotesis: 

1) 𝐻𝑂 diterima dan 𝐻𝑎 ditolak jika: 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, artinya bahwa  “Tidak Terdapat Perbedaan 

Antara Hasil Belajar Siswa Sebelum Dan Sesudah Penerapan Penerapan Model Pembelajaran 

Game Based Learning Berbasis HOTS Pada Materi NKRI Kelas XI SMKN 1 Nganjuk Tahun 

Pelajaran 2023/2024”. 

2) 𝐻𝑎 diterima dan 𝐻0 ditolak jika: 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, artinya bahwa “Terdapat Perbedaan Antara Hasil 

Belajar Siswa Sebelum Dan Sesudah Penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning 

Berbasis HOTS Pada Materi  NKRI Kelas XI SMKN 1 Nganjuk Tahun Pelajaran 

2023/2024”. 

 

3 HASIL DAN ANALISIS  

Hasil penelitian merupakan proses pengolahan dan analisis objek atau topik penelitian secara 

sistematis dan objektif melalui pemikiran peneliti, yang mencakup pengorganisasian dan 

pengelompokan informasi berdasarkan fakta untuk memecahkan masalah atau menguji hipotesis. 

Penelitian ini mengukur hasil belajar siswa menggunakan instrumen berupa 5 soal pretest dan 5 soal 

posttest, yang diberikan dalam kegiatan belajar mengajar. Penulis menganalisis data dan hasil penelitian 

untuk menentukan diterima atau ditolaknya hipotesis yang telah diajukan. Berikut adalah analisis 
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deskriptif dari hasil Pre-test dan Post-test pemberian tes secara langsung pada siswa kelas XI GIM 1 

SMKN 1 Nganjuk tahun pelajaran 2023/2024. 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif 

Statistik deskriptif 
 

N Minimum Maxsimum Mean Std. Deviasi 

Pre-test 35 50 74 62,1 7,186354951 

Post-test 35 76 100 88,8 7,263121999 

 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif menggunakan software Microsoft Excel 2019 dapat 

diketahui bahwa nilai minimum pre-test adalah 50, sedangkan nilai maksimum adalah 74 dengan rata-

rata 62,1. Sedangkan nilai minimum post-test adalah 76, sedangkan nilai maksimum adalah 100 

dengan rata-rata 88,8. 

Gambar 1. Grafik Perbedaan Skor Pretest Dan Posttest Dengan Menggunakan Model 

Game Based Learning Berbasis HOTS 

 

 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest berdistribusi normal 

atau tidak. Hasil uji normalitas menggunakan Uji Lillifoers dengan berbantuan Sofware Microsoft 

Excel 2019 diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Pretest dan Postest 

74
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Data L-hitung L-tabel Kesimpulan 

Pretest 0,085 0,149 Berdistribusi Normal 

Posttest 0,117 0,149 Berdistribusi Normal 

 

Berdasarkan tabel tersebut, hasil yang diperoleh dengan bantuan program Ms. Excel 2019 

menunjukkan bahwa data pretest dan posttest tersebut berdistribusi normal karena diketahui bahwa data 

dikatakan berdistribusi normal apabila Lhitung < Ltabel, dengan Ltabel = 0,149. Data di atas menunjukkan 

bahwa hasil pretest memiliki nilai Lhitung = 0,085 < Ltabel = 0,149, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

hasil perhitungan pretest tersebut berdistribusi normal. Sedangkan hasil perhitungan data posttest 

memiliki nilai Lhitung = 0,117 < Ltabel = 0,149. Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan 

menggunakan Ms. Excel 2019 menunjukkan semua data berdistribusi normal. Selengkapnya hasil 

perhitungan uji normalitas dapat dilihat dalam lampiran.  

2. Uji Hipotesis 

Setelah dilakukan uji normalitas, dapat diketahui bahwa semua data yang didapatkan dari 

penelitian yang berupa tes pilihan ganda berdistribusi normal, sehingga dapat diteruskan pengujian pada 

analisis data berikutnya dengan uji hipotesis. Pengujian Hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji-

t. Uji t-test digunakan untuk membandingkan rata-rata skor pretest dan posttest guna menentukan 

apakah ada perbedaan signifikan yang dihasilkan oleh perlakuan yang diberikan.  

Dari perhitungan rumus uji-t dapat disimpulkan bahwa data analisa  tes dengan uji t diperoleh 

nilai thitung yaitu 22,86. Dari hasil perhitungan menggunakan ujit-t pada sampel sebesar 35 siswa, dengan 

dk= n-1 yaitu 35-1 = 34 pada tingkat signifikansi 0,05 untuk nilai ttabel = 1,691.  Dengan demikian thitung 

= 22,86 lebih besar dari pada ttabel = 1,691. Karena thitung > ttabel pada tingkat signifikansi 𝛼 = 0.05 maka 

Ha diterima dan H0 ditolak. Hal Ini menunjukkan bahwa Terdapat perbedaan antara hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS pada 

materi NKRI kelas XI SMK Negeri 1 Nganjuk Tahun Pelajaran 2023/2024. 

 

PEMBAHASAN 

1. Hasil Belajar Siswa Sebelum Menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning Berbasis 

HOTS 

Hasil belajar siswa sebelum menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis 

HOTS dapat diketahui melalui Hasil Pretest. Penelitian ini dimulai dengan melakukan pretest untuk 

mengukur hasil belajar siswa kelas XI GIM 1 di SMKN 1 Nganjuk sebelum diberikan perlakuan 

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS. Pretest ini bertujuan 
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untuk mengetahui sejauh mana hasil belajar siswa dalam memahami materi PPKn khususnya materi 

NKRI dengan Sub-bab Solusi Menghadapi ATHG Terhadap Integrasi Nasional. 

Berdasarkan hasil pretest dari 35 siswa menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest yang 

diperoleh sebelum menerapkan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS 

menunjukan rata-rata nilai adalah 62,1 dari 35 siswa. Tercapainya hasil belajar siswa menggunakan 

model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS adalah Cukup Baik. Berikut 

Akumulasi nilai siswa dari post-test sebagai berikut: 

Tabel 4. Akumulasi Nilai Pre-Test 

 
N Minimum Maxsimum Mean 

Pre-test 35 50 74 62,1 

  

Terdapat variasi dalam nilai pretest dengan nilai minimum 50, maxsimum 74 dan mean 62,1 

dari 35 siswa, menunjukkan bahwa meskipun beberapa siswa sudah memiliki hasil belajar yang 

cukup baik, ada juga siswa yang masih memerlukan bantuan untuk meningkatkan hasil belajar 

mereka. Model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS ini diharapkan dapat membuat 

siswa menjadi lebih aktif dalam berdiskusi, memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menarik, sehingga dapat membantu siswa yang memiliki nilai rendah untuk meningkatkan hasil 

belajar mereka. 

2. Hasil Belajar Siswa Sesudah Menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning Berbasis 

HOTS 

Hasil belajar siswa sesudah menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis 

HOTS dapat diketahui melalui hasil Posttest. Setelah penggunaan model pembelajaran Game 

Based Learning berbasis HOTS dilakukan posttest untuk mengukur kembali kemampuan hasil 

belajar siswa kelas XI GIM 1 di SMKN 1 Nganjuk. Dalam proses ini siswa diberikan pembelajaran 

dengan model Game Based Learning berbasis HOTS untuk membuat siswa menjadi aktif dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi NKRI. Dalam kegiatan pembelajarannya diawali 

dengan guru menjelaskan materi dengan model pembelajaran Game Based Learning berbasis 

HOTS, kemudian siswa diberikan beberapa pertanyaan melalui game (Permainan), selanjutnya dari 

tugas tersebut siswa diminta untuk menjelaskan hasil dari tugas yang sudah dijawab tersebut, 

dengan prosedur anggota kelompok maju kedepan menjelaskan hasil yang diperoleh. Setelah materi 

pembelajaran tersampaikan dengan baik dan sesuai dengan langkah-langkah yang sudah ditentukan, 

maka peneliti memberi siswa soal Post-test untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS.  
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Dari data yang diperoleh nilai rata-rata hasil belajar siswa sesudah menggunakan model Game 

Based Learning berbasis HOTS yaitu 88,8 dari jumlah seluruh 35 siswa, sehingga dapat 

dikategorikan BAIK. Berikut Akumulasi nilai siswa dari post-test sebagai berikut: 

 

 

 

Tabel 5. Akumulasi Nilai Post-Test 

 
N Minimum Maxsimum Mean 

Post-test 35 76 100 88,8 

  

3. Perbedaan antara hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran Game 

Based Learning berbasis HOTS pada materi NKRI Kelas XI SMKN 1 Nganjuk Tahun Pelajaran 

2023/2024 

Hasil penelitian pada uji t menunjukkan bahwa menunjukkan hasil olah data dengan 

menggunakan software Microsoft Excel 2019 diperoleh  nilai t-hitung sebesar 22,86 dan t-tabel 

dengan Dk (34) dapat dilihat pada t-tabel sebesar 1,691. Persyaratan ntuk diterima tidaknya suatu 

hipotesis yaitu apabila t-hitung < t-tabel maka Ho diterima dan Ha ditolak, sedangkan apabila t-

hitung > t-tabel maka Ho ditolak dan Ha diterima dengan taraf signifikan 5% persyaratan diterima 

tidaknya hipotesis yaitu apabila nilai signifikansi < taraf signifikan 0,05 maka Ha diterima Ho 

ditolak begitupula sebaliknya. 

Hasil analisis yang diperoleh dengan menggunakan software Microsoft Excel 2019 diperoleh t-

hitung (22,86) > t-tabel (1,691), maka Ha diterima dan Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa “Terdapat perbedaan antara hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan model 

pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS pada materi NKRI kelas XI SMK Negeri 1 

Nganjuk Tahun Pelajaran 2023/2024”. 

 

4 KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

Hasil belajar PPKn pada materi NKRI siswa kelas XI GIM 1 di SMK Negeri 1 Nganjuk Tahun 

Pelajaran 2023/2024. Sebelum menerapkan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS 

menunjukan rata-rata nilai adalah 62,1 dari 35 siswa. Tercapainya hasil belajar siswa menggunakan 

model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS adalah Cukup Baik. 

Hasil belajar PPKn pada materi NKRI siswa kelas XI GIM 1 di SMK Negeri 1 Nganjuk Tahun 

Pelajaran 2023/2024. Sesudah menerapkan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS 



 
 

Jurnal ADILKAN: Jurnal Aktualisasi Dinamika Ilmu Pancasila Dan Kewarganegaraan

   116 

 

Jurnal ADILKAN, Vol. 2, No. 2, Desember 2025, pp. 107-

116 

menunjukan rata-rata nilai adalah 88,8 dari 35 siswa. Tercapainya hasil belajar siswa menggunakan 

model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS adalah Baik. 

Berdasarkan data hasil penilaian diperoleh t-hitung dengan menggunakan software Microsoft 

Excel 2019 menunjukan bahwa t-hitung = 22,86 dan t-tabel sebesar 1,691 dapat membuktikan bahwa t-

hitung > t-tabel dengan nilai 22,86 > 1,691 dengan nilai signifikan 0,000 > dari taraf signifikan 0,05 

sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Maka dapat disimpulkan bahwa: “Terdapat perbedaan antara hasil 

belajar sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis HOTS 

pada materi NKRI kelas XI SMK Negeri 1 Nganjuk Tahun Pelajaran 2023/2024”. 
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