) B s he et 8 e (3 Jjgeald) el ST ) G Y iy Bl s S

Pengaruh Gamifikasi Baarmboozle Dalam

Meningkatkan Hasil Belajar Mufradat Bahasa Arab

Bela Nur Maulidiah
Universitas Yudharta Pasuruan
E-mail: belanurmaulidiahO1@gmail. com
Syaifullah
Universitas Yudharta Pasuruan

E-mail: syaifullah@yudharta.ac.id

Syarifuddin
Universitas Yudharta Pasuran

E-mail: syarifuddin@yudharta.ac.id

G ] dealed) Liluy)) plsein) do il asilo
el & onlod ML ey ot pleilly eyl o
I Gl s Gugr 4lze pladll il BRGNP
gl Bl s ple w5 o 3 Jjseal] daf A s
A I (A5 o e po 3 F CF g Gl s
Blll dw)s e oS Eomd) ol pliszal by degust
s Sy Y ¥ sil) ags Dgno g I Lis Lo dyed

VoY e s — Wl — sl W) ) s agymgll [0 ]


mailto:belanurmaulidiah01@gmail.com
mailto:syaifullah@yudharta.ac.id
mailto:syarifuddin@yudharta.ac.id

) B s he et 8 e (3 Jjgeald) el ST ) G Y iy Bl s S

by a6 ol s dl] pher OF Oglicns gl ol o ST
ksl Ayl asll /,.Lu“ G wlde Coany bl Ol e
bW Luedly idd)) drol)) L y/é,;w i Ce ) [
o <819 5 e < IAY AL Dt od e
o2 s Wi, S e C’l,‘f(uéi 7’) UYs dag Opall
Ha Jusy HO

s s cJjpnl cosald) i) AadSTI

Abstract: The use of learning media is one way to improve
the teaching and learning process so that students become
active in learning again. So that learning outcomes are
pertect. The aim of this research is to determine the effect of
baamboozle gamification in 1mproving Arabic mufradat
learning outcomes. This research is experimental research
with a one group pre-test post-test pre-experimental design
using quantitative research methods. When studying Arabic,
what often arises is difficulty in understanding mufradat,
Because there are still many people who think learning
mufradat is trivial. Likewise students at MTs. Miftahul Huda
Cendono is still inadequate in mastering mufradat, causing
obstacles in learning Arabic. The results of this research are:
the results of the pre-test and post-test normality tests

produced significant values of 0.187 > 0.05 and 0.419 > 0.05
so they can be considered normally distributed. The paired t-
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test results produce a Sig value. (2 tailed) 1s 0.000 < 0.05
which means HO is rejected and Ha 1s accepted.

Keywords: Gamification, Baamboozle, Vocabulary
Abstrak: Penggunaan media pembelajaran menjadi salah
satu cara dalam meningkatkan proses belajar mengajar agar
siswa kembali aktif dalam pembelajaran. Sehingga hasil
belajar menjadi sempurna. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengaruh gamifikasi baamboozle dalam
meningkatkan hasil belajar mufradat bahasa Arab. Penelitian
ini merupakan penelitian eksperimen dengan desain pre
eksperimen one group pre-test post-test menggunakan
metode penelitian kuantitatif. Dalam mempelajari bahasa
Arab yang sering muncul adalah kesulitan dalam memahami
mufradat, Karena masih banyak orang yang menganggap
belajar mufradat itu sepele. Begitupun siswa di MTSs.
Mifiahul Huda Cendono masih kurang mamadal dalam
penguasaan — mufradat  menyebabkan  kendala  dalam
pembelajaran bahasa Arab. Hasil penelitian ini adalah: hasil
wi normalitas pre-tes dan post-test menghasilkan nilai
signifikan 0,187 > 0,05 dan 0,419 > 0,05 sehingga dapat
dianggap berdistribusi normal —Hasil uji  t-berpasangan
menghasilkan nilai Sig. (2 tailed) adalah 0,000 < 0,05 yang
berarti HO ditolah dan Ha diterima.

Kata Kunci: Gamifikasi, Baamboozle, Mufradat

PENDAHULUAN

Pembelajaran bahasa Arab tidak berjalan lancar disebabkan

masih banyak guru ketika mengajar hanya mentransfer ilmunya
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tanpa melibatkan siswa atau pembelajaran yang berfokus pada
guru saja (Laili, Hasyim, and Rizal 2022). Padahal mempelajarinya
juga termasuk penting. Begitu juga guru di Mts. Miftahul Huda
Cendono, menggunakan metode ceramah saat proses belajar
mengajar yang menyebabkan siswa kurak aktif. Menurut
Safarudin permasalahan yang sering muncul ketika belajar bahasa
Arab adalah kesulitan dalam memahami mufradat. Apabila
mufradat kita terbatas maka bisa menghambat kemampuan kita
untuk mencapai kompetensi bahasa yang diinginkan (Safarudin
2021).

Berdasarkan data nilai Ujian Akhir Semester Gasal tahun
ajaran 2023/2024 mata pelajaran Bahasa Arab di kelas VIII B MTs.
Miftahul Huda Cendono dengan nilai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yaitu 72 hanya 1 siswa dari 23 yang mendapatkan
nilai diatas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sedangkan 22
lainnya mendapatkan nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) dengan jumlah rata-rata keseluruhan 53,04. Hal ini juga
ditunjang dari pengamatan peneliti, bahwa siswa tampak kurang
termotivasi dalam pembelajaran bahasa Arab. Pada saat
pembelajaran berlangsung siswa masih banyak yang berbicara
dengan temannya, dan tidak membawa buku. Masalah ini
sebagian besar terkait dengan penguasaan mufradat yang masih
rendah di kalangan siswa kelas tersebut. Dengan kata lain,

penguasaan mufradat yang kurang memadai tampaknya menjadi
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salah satu faktor utama yang menyebabkan kendala dalam

pembelajaran bahasa Arab.

Dalam menghadapi masalah yang telah disebutkan,
peneliti berusaha menemukan media yang dapat membantu
meningkatkan pemahaman mufrodat bahasa Arab bagi siswa-siswi
kelas VIII B di MTs Miftahul Huda Cendono. Harapannya adalah
agar siswa tidak terus menerus bergantung pada guru untuk
memahami arti suatu kata. Dengan cara ini, diharapkan siswa
dapat lebih mandiri dalam memahami mufradat dan membantu

mereka mencapai kompetensi berbahasa yang diinginkan.

Dengan mempertimbangkan hal tersebut, peneliti
bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh penggunaan media
baamboozle dalam pembelajaran bahasa Arab terhadap hasil
belajar mufradat siswa kelas VIII B di MTs Miftahul Huda
Cendono. Dengan ini, diharapkan siswa dapat lebih tertarik,
berpartisipasi, aktif, dan lebih mudah memahami serta menguasai
mufradat (kosakata) melalui penggunaan teknologi yang kreatif

dan inovatif.

Mufradat, atau dalam bahasa Indonesia dikenal sebagai
"kosakata," adalah bagian penting dalam bahasa. Dalam Wikipedia
Bahasa Indonesia, kosakata diartikan sebagai kumpulan kata-kata

yang dikenali oleh seseorang. Biasanya, kosakata ini berkembang
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seiring dengan pertambahan usia dan berfungsi sebagai alat
penting untuk berkomunikasi dan menggali pengetahuan.
Kosakata juga merujuk pada sejumlah kata yang dikuasai atau
dimiliki oleh seseorang dalam suatu bahasa (Chasanah 2023).
Mufradat adalah sekumpulan kata tertentu yang membentuk
bahasa (Muchtar 2018). Dengan kata lain, mufradat mencakup
kumpulan kata yang dapat digunakan atau dipahami oleh
seseorang dalam  berkomunikasi dalam  bahasa  tertentu.
Penguasaan yang baik terhadap mufradat sangat penting untuk
memperoleh kemampuan berbahasa yang efektif dan memahami
komunikasi dalam konteks bahasa tersebut. Mufradat adalah istilah
untuk menyebut kosa kata atau kata-kata dalam bahasa Arab.
Keterampilan berkomunikasi dan menulis dalam bahasa ini sangat
bergantung pada pemahaman yang baik terhadap kosa kata.
Dengan demikian, untuk berbicara dan menulis dalam bahasa
Arab dengan baik, diperlukan pengetahuan yang luas dan
penguasaan yang mendalam terhadap beragam kosakata yang

relevan dan up-to-date (Fahmiyah and Syarifuddin 2023).

Menggunakan media saat belajar dapat membantu siswa
dalam mengembangkan sikap positif terhadap pembelajaran (Saud,
Aeni, and Azizah 2022). Hanalik juga mengemukakan
pendapatnya bahwa penggunaan media pembelajaran dalam
pendidikan dapat menumbuhkan minat dan baru, meningkatkan

motivasi serta memicu kegiatan belajar, bahkan mempengaruhi
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psikologi  peserta didik (Arsyad 2017). Media sering
diinterprestasikan sebagai teknologi yang mana berasal dari bahasa
latin yaitu tekne dan Jogos (Yusuf and Primartadi 2020).
Pemanfaatan teknologi merupakan salah satu faktor yang krusial
dalam mempercepat tranformasi ilmu pengetahuan kepada para
siswa (Dermawan 2017). Salah satu media yang peneliti gunakan
adalah  baamboozle. Baamboozle adalah media pembelajaran
edugames digital yang menyerupai lomba cerdas (Iskandar et al.
2022). Pendapat lain juga mengatakan baamboozle merupakan
game yang mirip dengan cerdas cermat (Andriyani, Feradona, and
Rizaldi 2021). Dalam permainan Baamboozle menyediakan
berbagai fitur seperti fitur kuis dengan macam-macam soal yang
dijawab secara berkelompok (tim). Setiap tim harus menjawab
nomor soal yang diacak pada baamboozle, bagi tim yang
menjawab benar akan mendapatkan poin dan jawabannya salah
tidak akan mendapatkan poin atau bahkan mendapat pengurangan

poin (M, Samsiah, and Haryono 2023)

Penelitian mengenai penggunaan media baamboozle
dalam pembelajaran bukanlah suatu hal baru yang dikaji. Namun
dalam  konteks penggunaan media  baamboozle untuk
pembelajaran kosakata, peneliti menemukan tiga teori yang

relevan. Adapun tiga teori tersebut antra lain:
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Pertama, penelitian yang dilakukan Bambang (2022)
penelitian ini menunjukkan hasil kuesioner berdasarkan lima
aspek pembelajaran yaitu motivasi, ketertarikan, pendampingan,
minat dan peningkatan keterampilan menghasilkan persentase
setuju yang cukup tinggi. Aspek motivasi sebanyak 30% setuju,
kategori ketertarikan sebanyak 34% setuju, aspek pendampingan
sebanyak 29% setuju, aspek minat sebanyak 30%, dan aspek
peningkatan keterampilan sebanyak 24%. Sedangkan hasil dari
wawancara menyatakan bahwa penggunaan media baamboozle
dapat memberikan motivasi, minat siswa, serta dapat mendukung

proses pembelajaran dan peningkatan penguasaan kosakata.

Relevansi penelitian Bambang dengan peneliti terletak
pada persamaan mengkaji mufradat. Perbedaan penelitian terletak
pada desain penelitian, instrumen penelitian dan mata pelajaran
yang diteliti. Penelitian yang dilakukan adalah eksplanatif
sekuensial dengan menggunakan metode campuran. Instrumen
yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah kuesioner dan
wawancara, dan mata pelajaran yang diteliti adalah bahasa Inggris.
Sedangkan jenis penelitian yang peneliti gunakan adalah
penelitian kuantitatif dengan instrumen penelitian pre-test dan

post-test, dan mata pelajaran yang diteliti bahasa Arab.

Kedua, penelitian oleh Hilmatun Nabila (2023). Hasil

penelitian menunjukkan nilai rata-rata siswa pada pre-test 61,2
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presentase siswa yang lulus pre-test sebanyak 12% . Artinya 4
siswa memenuhi kriteria dan 27 siswa lainnya gagal. Pada post-
test siklus 1 nilai kosakata siswa dikatakan tidak berhasil karena
belum mencapai kriteria keberhasilan yaitu 75%. Hasil tes
kosakata siswa menunjukkan nilai rata-rata 69,4 dimana terdapat
11 siswa mencapai kriteria ketuntasan minimum (KKM) atau 35%
dari jumlah siswa dan 20 siswa masih dibawah kriteria. Sedangkan
tes kosakata siswa untuk pose-test siklus 2 mereka memperoleh
nilai rata-rata sebesar 79,6 dimana 27 siswa yang mencapai kriteria
ketuntasan minimum (KKM) atau 87% dari jumlah siswa dan 4
siswa masih dibawah kriteria. Hasil skor pada post-test 21ini dapat

dikatakan berhasil karena skor kosakata siswa mencapai kriteria

keberhasilan.

Relevansi penelitian Hilmatun Nabila dengan peneliti
terletak pada persamaan mengkaji mufradat. Selain itu juga sama-
sama menggunkan instrumen pre-test dan post-test. Perbedaan
penelitian terletak pada jenis penelitian dan mata pelajaran yang
diteliti. Hilmatun Nabila menggunakan penelitian tindakan kelas
dengan teknik penelitian tindakan koloboratif dan mata pelajaran
yang diteliti adalah bahasa Inggris. Sedangkan jenis penelitian
yang peneliti gunakan adalah penelitian kuantitatif dan mata
pelajaran yang diteliti bahasa Arab.

Ketiga, penelitian yang dilakukan APT'YPQ) KPEMMYAA

(2022) penelitian ini menunjukkan hasil dari kuesioner bahwa
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mayoritas siswa (81,6%) menjawab sangat menyukai permainan
tersebut, sedangkan hanya 6,1% yang tidak menyukai sama sekali.
Hasil dari diskusi kelompok terfokus siswa menyatakan bahwa
mereka menikmati kolaborasi dan termotivasi untuk berusaha
lebih keras dan menyelesaikan tugas dengan lebih cepat.
Kehadiran pasangan membuat mereka merasa lebih percaya diri
dan lebih santai saat bermain. Sedangkan hasil dari tes
menunjukkan Hampir setengah (46%) siswa mengalami
kemajuan. Dari semua permainan digital yang dikenal siswa
selama penelitian, baamboozle adalah favorit mereka dengan
penerimaan 81,6% oleh lima puluh responden. Wordwall dan
Kahoot berada di urutan berikutnya dengan masing-masing
77,6% dan 71,4%.

Relevansi penelitian  APT'YPQ) KPEMMYAA dengan
peneliti terletak pada persamaan mengkaji mufradat. Perbedaan
penelitian terletak pada jenis penelitian, instrumen penelitian,
media platform yang digunakan, dan mata pelajaran yang diteliti.
Penelitian yang digunakan adalah metode campuran dengan
pendekatan kuantitatif dilakukan melalui kuesioner sebelum dan
sesudah intervensi serta tes sebelum dan sesudah intervensi yang
dilakukan sedangkan data kualitatif dikumpulkan melalui diskusi/
wawancara kelompok terarah dengan beberapa siswa. Platform
yang diterapkan tidak hanya baamboozle saja tetapi juga
menggunakan platform Kahoot, Learningapps, dan Wordwall
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Mata pelajaran yang diteliti adalah bahasa Inggris. Sedangkan
peneliti sendiri menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan
instrumen penelitian pre-test dan post-test, dan mata pelajaran

yang diteliti bahasa Arab.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pre eksperimen one
group pre-test post-test dengan menggunakan metode penelitian
kuantitatif. Penelitian eksperimen adalah jenis penelitian yang
mana perlakuan diberikan kepada suatu kelompok untuk melihat
apakah perlakuan tersebut berpengaruh terhadap kondisi yang
dikendalikan (Mariani et al. 2022) Lokasi penelitian ini dilakukan
di MTs. Miftahul Huda Cendono Purwosari, yang beralamatkan
di JI. PP Ar-Rahmat No. 2 Dusun Jatikauman, Cendono,
Kecamatan Purwosari Kabupaten Pasuruan, Provinsi Jawa Timur.
Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh kelas VIII B dengan
jumlah siswa 23 murid. Sedangkan sampelnya menggunakan
rumus, jika populasi kurang dari 100 maka lebih baik untuk
diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian
populasi. Namun, apabila populasi lebih dari 100 maka dapat
diambil sekisar 10-15% atau 20-25% bisa juga lebih dari itu.

Denagn demikian sampel dalam penelitian ini adalah seluruh
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jumlah dari populasi (Hatmoko 2015). Penelitian ini dilaksanakan
pada tanggal 17 Mei, 20 Mei, 24 Mei, 27 Mei, dan 31 Mei 2024.

Sumber data dalam penelitian adalah observasi atau
pengamatan serta pencatatan yang dilakukan peneliti terhadap
objek ditempat terjadi bisa juga disebut dengan observasi
langsung, dan tes berupa pertanyaan pre-test dan post-test yang
menggunakan tes obyektif berisi soal-soal tes seperti pilithan
ganda, salah-benar, menjodohkan, dan mengurutkan kalimat serta
peneliti menggunakan sumber data berupa dokumentasi seperti

hasil nilai asli ujian siswa.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menggunakan analisis soal pre dan pos tes
dengan menggunakan uji validitas dan realibilitas. Uji validitas

dilakukan terhadap 15 item, berikut hasil dari uji validitas:

Tabel 1 Hasil Uji Validitas Pre-test

Soal Nomor Butir Soal
Valid 234571114
Tidak Valid 1,6,8,9,10,12,13,15
No
Pearson ) )
Item ) Sig. (2-Tailed) | Keterangan
Correlation
Soal
2 0,610 0,002 Valid
3 0,418 0,047 Valid
4 0,446 0,013 Valid
5 0,546 0,007 Valid
7 0,501 0,015 Valid
11 0,444 0,034 Valid
14 0,436 0,038 Valid

Tabel perhitungan uji validitas pre-test diatas diketahui
bahwa pearson correlation dari 15 item soal pernyataan > 0.3 dan
tingkat signifikan dari 15 item pernyataan < 0.05. dapat diketahui
bahwa jumlah validitas dari 15 item yang dikatakan valid sebanyak
7 item (Ghozali 2018).
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Tabel 2 Hasil Uji Validitas Post-test

Soal Nomor Butir Soal
Valid 1,3,4,5,6,7,8,9,10,11,13,15
Tidak Valid 2,12,14
No
Pearson Sig. (2-
Item ) ) Keterangan
Soal Correlation Tailed)
1 0,439 0,036 Valid
3 0,476 0,022 Valid
4 0,444 0,034 Valid
5 0,476 0,022 Valid
6 0,526 0,010 Valid
7 0,520 0,011 Valid
8 0,431 0,040 Valid
9 0,500 0,015 Valid
10 0,426 0,043 Valid
11 0,468 0,024 Valid
13 0,485 0,019 Valid
15 0,525 0,010 Valid

Dari analisis tes uji validitas ditemukan bahwa pearson
correlation dari 15 item pernyataan menunjukkan angka > 0.3,
dengan tingkat signifikan < 0.05. oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa jumlah item yang dianggap valid berjumlah
12 item (Ghozali 2018).
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Perhitungan hasil uji validitas ini menggunakan progam
SPSS wversi 29.0.2 menunjukkan item soal pre-test yang valid
berjumlah 7 item sedangkan item soal post-test sebanyak 12 item.
Jadi tingkat kevalidan dari uji validitas meningkat. Dalam
perhitungan wuji  reliabilitas peneliti menggunakan Alpha
Croncbach dengan SPSS verst 29.0.2. Menurut Wairatna
Sujarweni, reliabilitas adalah ukuran indikasi seberapa stabil dan
konsistensinya seorang responden dalam menjawab pertanyaan
yang terkait dengan konstruk tersebut. Apabila nilai Ajpha > 0,60
maka reliabel. Dasar pengujian reliabilitas dapat dijelaskan sebagai
berikut:
1. Apabila nilai Croncbach Alpha > 0,60 maka data yang
diuji dianggap reliabel.
2. Apabila nilai Croncbach Alpha < 0,60 maka data yang
diuji dianggap tidak reliabel(Dharmanto, Setyawati, and
PG 2022).
Berikut hasil dari uji reliabilitas pre-test dan pose-test:
Tabel 3 Hasil Uji Reliabilitas Pre-test

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 23 100.0
Excluded? 0 .0

Total 23 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in

the procedure.
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Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Ttems
765 15

Berdasarkan data diatas diketahui Croncbach Alpha 0,765
> 0,60 maka, tes ini dianggap reliabel. Berikut hail uji reliabilitas
post-test:

Tabel 4 Hasil Uji Reliabilitas Post—tes

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 23 100.0
Excluded? 0 .0

Total 23 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in

the procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Ttems
719 15

Dari data diatas diketahui Croncbach Alpha 0,719 > 0,60
maka, tes ini dianggap reliabel. Dalam temuan uji normalitas
dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro- Wilk karena sampel
yang digunakan dalam penelitian ini kurang dari 50 sampel
(Agustin and Permatasari 2020). Apabila Asymtotic Significant >
0,05 maka dianggap berdistribusi normal, sebaliknya apabila
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Asymtotic Significant < 0,05 maka dianggap tidak berdistribusi
normal (Santoso 2016).

Tabel 5 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov*
Statist | df | Sig. | Statisti | df | Sig.
ic c
Pre tes
hasil 152 |23 ].185 941 23 1.187
belajar
Pos tes
hasil 140 |23 [.200" |.958 23 | .419
belajar

* This is a lower bound of the true

significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel diatas menunjukkan bahwa uji normalitas pada nilai

pre-test mendapatkan nilai Asymrtotic Significant 0,187 > 0,05.
Sedangkan hasil uji normalitas pada nilai post-test mendapatkan
nilai Asymtotic Significant 0,419 > 0,05. Maka hasil tersebut
membuktikan data berdistribusi normal. Setelah melakukan uji

normalitas, tahap selanjutnya adalah wuji t-berpasangan (Paired

VoY e s — Wl — sl W) i s agymill [OVT ]



)l Bl Sl he o @l aed (3 sl Bd ST 0aE 1 gt A iy Bl s S

Sample Test) yang digunakan untuk uji hipotesis. Hipotesis dari

penelitian ini adalah pengaruh gamifikasi baamboozle dalam

meningkatkan hasil belajar mufradat bahasa Arab. Berikut hasil uji

hipotesis:

Tabel 6 Hasil Uji-t Berpasangan

Paired Samples Test

Paired Differences

95%
Confidence
Interval of
Std. | Std. the
Dev|Error Difference Sig.
1atio| Mea [ Low [Uppe (2-
Mean| n | n er r | T [dfftailed)
Pair 1 Pre-Test-| - [3.72].776| - - - {23 .000
Post-Test|15.04| 3 16.65113.43|19.3
3 3 3 178

Hasil uji t-berpasangan yang dikemukakan oleh Kinship

Sugiyanto adalah sebagai berikut:
1. Apabila tingkat Sig. (2 tailed) < 0,05, HO tertolak dan Ha

menerima.
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2. Apabila tingkat Sig. (2 tailed) > 0,05, HO menerima dan

Ha tertolak (Ni’'mah and Syarifuddin 2023).

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa uji t-
berpasangan menghasilkan nilai Sig. 0,000 < 0,05 vyang
menunjukkan HO ditolak dan Ha diterima. Sehingga dari hasil
tersebut membuktikan adanya pengaruh gamifikasi baamboozle
dalam meningkatkan hasil belajar mufradat bahasa Arab. Data
tersebut juga membuktikan bahwa hasil belajar siswa mengalami

perbedaan.

KESIMPULAN

Dapat diketahui kesimpulan hasil dari penelitian ini adalah
gamifikasi baamboozle dalam meningkatkan hasil belajar mufradat
siswa berpengaruh. Berdasarkan hasil uji normalitas diketahui nilai
signifikansi pre-test dan post-test adalah 0,187 > 0,05 dan 0,419
> 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa nilai residual berdistribusi
normal. Penelitian ini dikatakan berpengaruh berdasarkan hasil uji
t-berpasangan dengan jumlah nilai Sig. (2 tailed) adalah 0,000 <
0,05 yang berarti HO ditolah dan Ha diterima. Jadi, dapat
diartikan gamifikasi baamboozle dalam meningkatkan hasil belajar
mufradat bahasa Arab di MTs. Miftahul Huda Cendono
berpengaruh.
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Kelebihan penelitian ini belum pernah ada penelitian yang
membahas tentang baamboozle dalam mata pelajaran Bahasa Arab
yang berfokus pada mufradat (kosakata). Kelemahan dalam
pelaksanaan penelitian ini adalah peneliti masih menggunakan satu
fitur permainan di baamboozle sedangkan didalam baamboozle
tersedia banyak jenis permainan. Saran bagi peneliti berikutnya
diharapkan untuk mengembangkan penelitian ini dengan
menggunakan objek peneliti ketingkat yang lebih tinggi dan

menerapkan beberapa fitur permainan yang ada di baamboozle.
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