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ABSTRACT

This study aimed to determine the effectiveness of the Baamboozle educational
game in improving Arabic vocabulary mastery among eighth-grade students at
MTsN 4 Sidoarjo. The research employed a quantitative approach with a pre-
experimental one-group pretest-posttest design. The subjects consisted of 25
students who participated consistently in the study. The instruments used were
multiple-choice tests to measure vocabulary mastery on the theme ‘lyadah al-
Marda, as well as observation sheets to record student engagement. Data were
analyzed using descriptive statistics and paired sample t-test. The results showed
an increase in the average score from 67.20 in the pre-test to 81.20 in the post-test,
with a difference of 14 points. The paired t-test revealed that the calculated t-value
(5.83) was greater than the critical t-value (2.064) at the 5% significance level,
indicating a significant difference between pre-test and post-test scores. These
findings demonstrate that Baamboozle is effective as a learning medium for
improving Arabic vocabulary mastery, as it creates an enjoyable, interactive, and
motivating learning environment.

Keywords: Baamboozle, Arabic Language, Learning Outcomes
ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengetahui efektivitas permainan edukatif
Baamboozle dalam meningkatkan penguasaan mufrodat bahasa Arab pada siswa
kelas VIII MTsN 4 Sidoarjo. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain pre-eksperimental tipe one group pretest-posttest design. Subjek penelitian
terdiri atas 25 siswa yang mengikuti seluruh rangkaian kegiatan. Instrumen yang
digunakan berupa tes pilihan ganda untuk mengukur penguasaan mufrodat
bertema ‘lyadah al-Marda, serta lembar observasi untuk mencatat keterlibatan
siswa. Data dianalisis dengan statistik deskriptif dan uji-t berpasangan. Hasil
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penelitian menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai dari 67,20 pada pre-test
menjadi 81,20 pada post-test dengan selisih sebesar 14 poin. Uji-t menghasilkan
nilai (t-hitung = 5,83) lebih besar daripada (t-tabel = 2,064) pada taraf signifikansi
5%, sehingga terdapat perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test.
Temuan ini menunjukkan bahwa permainan Baamboozle efektif digunakan sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan penguasaan mufrodat bahasa Arab,
karena mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan

memotivasi siswa.

Kata Kunci: Baamboozle, Bahasa Arab, Penguasaan Kosakata

A.Pendahuluan

Pembelajaran bahasa Arab
memiliki peran  penting dalam
pendidikan Islam di Indonesia,
khususnya di madrasah. Salah satu
aspek esensial dalam pembelajaran
bahasa Arab adalah penguasaan
mufrodat (kosakata), yang menjadi
dasar bagi keterampilan berbahasa
lainnya, seperti membaca, menulis,
berbicara, dan mendengarkan (Aziza &
Muliansyah, 2020). Namun, dalam
praktiknya, banyak siswa mengalami
kesulitan dalam menghafal dan
memahami mufrodat karena metode
pembelajaran yang monoton dan
kurang interaktif. Oleh karena itu,
diperlukan strategi inovatif untuk
meningkatkan efektivitas
pembelajaran mufrodat, salah satunya
melalui  penggunaan  permainan
edukatif (BACO, 2025). Permainan
edukatif dapat merangsang motivasi
belajar siswa serta menciptakan

suasana belajar yang menyenangkan,

sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar mereka (Puspitoningrum,
Romadhianti, Irawan, Solissa, & Kurniawan,
2024).

Dari hasil penelitian sebelumnya
diketahui bahwa

edukatif

penerapan
permainan memberikan
dampak positif terhadap penguasaan
mufrodat siswa. Penelitian yang
dilakukan oleh Fadila, dkk (2025)
menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi modern dengan metode
permainan edukatif interaktif terbukti
efektif dalam meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Arab
melalui  pendekatan  multisensori
(visual, audio, Kkinestetik), strategi
pengulangan terjadwal, serta sistem
gamifikasi yang mampu memotivasi
siswa untuk belajar secara mandiri
maupun kolaboratif (Nur Fadila, Koderi,
Sodiq, & Sagala, 2025). Studi lain oleh
Adibah  (2025)

bahwa  penggunaan

mengungkapkan
permainan

edukatif berupa alat peraga berbasis
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teknologi mampu  meningkatkan
motivasi serta keterlibatan siswa
dalam pembelajaran mufrodat, karena
media ini mampu memvisualisasikan
materi yang kompleks, memberikan
pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan (Adibah,
2025). Selain itu, penelitian yang
dilakukan oleh Uluum, dkk (2025)
menemukan bahwa penggunaan
gamifikasi serta media digital dengan
pendekatan yang seimbang antara
metode konvensional dan teknologi,
seperti blended learning, mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan pemahaman terhadap
pembelajaran bahasa arab serta
menciptakan pengalaman belajar
yang relevan, interaktif, dan bermakna
bagi generasi digital-native(Uluum,
Musli, & Mustar, 2025). Lebih lanjut, studi
dari Hamdalah dan Susanti (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif
berbasis Quizizz secara signifikan
mampu meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Arab siswa, karena
platform ini mengintegrasikan unsur
permainan edukatif, sistem poin, serta
umpan balik langsung yang tidak
hanya memperkuat daya ingat dan

pemahaman mufrodat, tetapi juga

menumbuhkan motivasi, antusiasme,
serta partisipasi aktif dalam proses
pembelajaran(Syaifudin, 2022).

Salah satu permainan edukatif
yang dapat diterapkan dalam
pembelajaran bahasa Arab adalah
Baamboozle. Baamboozle

merupakan platform permainan
berbasis kuis yang dapat diakses
secara daring dan dirancang untuk
meningkatkan  keterlibatan  siswa
dalam pembelajaran.(Yunita, Safitri, &
Yuyun, 2024) Permainan ini
memungkinkan guru untuk membuat
soal interaktif dengan berbagai format,
sehingga siswa dapat belajar dengan
cara yang lebih menarik dan
menantang. Keunggulan utama dari
Baamboozle adalah fleksibilitasnya
dalam menyesuaikan materi
pembelajaran, termasuk mufrodat
bahasa Arab. Dengan fitur kompetitif
dan interaktif, siswa lebih termotivasi
untuk belajar dan menghafal kosakata
dengan lebih cepat.(Ramadan and
Sayed n.d.)

Dalam konteks pembelajaran di

MTsN 4 Sidoarjo, penggunaan
permainan edukatif seperti
Baamboozle sangat relevan

mengingat tantangan yang dihadapi

siswa dalam memahami mufrodat
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bertema ‘lyadah al-Marda (menjenguk
orang sakit). Tema ini memiliki
relevansi praktis dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga penguasaan
kosakata terkait sangat diperlukan
untuk komunikasi dalam bahasa Arab.
Namun, berdasarkan observasi awal,
banyak siswa yang mengalami
kesulitan dalam memahami dan
menggunakan mufrodat tersebut
dalam kalimat. Oleh karena itu,
diperlukan metode inovatif yang dapat
membantu siswa mengingat dan
menggunakan kosakata dengan lebih
efektif.

Selain meningkatkan penguasaan
mufrodat, permainan Baamboozle
juga dapat memperbaiki strategi
pembelajaran yang selama ini
cenderung bersifat pasif. Dengan
pendekatan berbasis permainan,
siswa tidak hanya belajar secara
individual  tetapi juga  secara
kolaboratif dalam kelompok. (Singh
n.d.)Hal ini sejalan dengan teori
konstruktivisme yang menyatakan
bahwa pembelajaran yang efektif
terjadi ketika siswa secara aktif
membangun pemahaman mereka
melalui interaksi sosial. (Habsy et al.
2023) Oleh karena itu, penggunaan

Baamboozle sebagai media

pembelajaran tidak hanya
meningkatkan daya ingat siswa
terhadap mufrodat tetapi juga
mengembangkan keterampilan
berpikir kritis dan komunikasi mereka.
Berdasarkan latar belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
efektivitas permainan edukatif
Baamboozle dalam meningkatkan
penguasaan mufrodat bertema
‘lyadah al-Marda pada siswa kelas VIl
di MTsN 4 Sidoarjo. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan
kontribusi bagi pengembangan
metode pembelajaran bahasa Arab

yang lebih interaktif dan inovatif,

sehingga meningkatkan  kualitas
pembelajaran di madrasah.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan

pendekatan kuantitatif dengan desain
pre-eksperimental tipe one group
pretest-posttest design. Desain ini
dipilih karena mampu memberikan
efektivitas
edukatif

gambaran  mengenai

penggunaan permainan
Baamboozle dalam meningkatkan
penguasaan mufrodat dengan cara
membandingkan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan. (Wibowo et al. 2024) Pada

tahap awal, siswa diberikan pre-test
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untuk mengukur kemampuan awal
dalam menguasai mufrodat, kemudian
mereka  mengikuti  pembelajaran
menggunakan media Baamboozle,
dan setelah perlakuan selesai
diberikan post-test guna mengetahui
peningkatan kemampuan yang

diperoleh.

Subjek penelitian adalah siswa
kelas VIII MTsN 4 Sidoarjo pada
semester genap tahun ajaran
2024/2025. Dari total 32 siswa yang
terdaftar dalam kelas, hanya 25 siswa
yang hadir secara konsisten dan
mengikuti  keseluruhan rangkaian
kegiatan penelitian, sehingga analisis
data difokuskan pada 25 responden
tersebut. Instrumen penelitian yang
digunakan berupa tes pilihan ganda
yang dirancang secara khusus untuk
mengukur  penguasaan  mufrodat
dengan tema ‘lyadah al-Marda
(menjenguk orang sakit). Instrumen ini
divalidasi oleh ahli bahasa Arab untuk
menjamin kesesuaian materi, serta
diuji coba terlebih dahulu agar dapat
dipastikan tingkat validitas dan
reliabilitasnya. Selain tes tertulis,
peneliti juga menggunakan lembar
observasi untuk mencatat keterlibatan
dan partisipasi siswa selama proses

pembelajaran berlangsung.

Pelaksanaan penelitian dilakukan
dalam tiga kali pertemuan, masing-
masing berdurasi 2 x 40 menit. Pada
setiap pertemuan, guru
memanfaatkan platform Baamboozle
sebagai media utama  dalam
menyampaikan kosakata dan melatih
penggunaannya. Permainan ini
dirancang dengan format kuis
interaktif sehingga seluruh siswa
dapat terlibat secara aktif baik dalam
diskusi kelompok maupun kompetisi
antarindividu. Dengan  demikian,
kegiatan pembelajaran tidak hanya
berfokus pada penguasaan kosakata,
tetapi juga pada peningkatan motivasi,
konsentrasi, dan keterlibatan siswa

secara menyeluruh.

Analisis data dalam penelitian ini
dilakukan melalui dua tahap. Pertama,
dilakukan analisis deskriptif untuk
menghitung nilai rata-rata, median,
standar deviasi, nilai maksimum, dan
nilai minimum dari hasil pre-test dan
post-test. Analisis ini bertujuan untuk
memberikan gambaran umum
mengenai  distribusi data dan
kecenderungan nilai siswa. Tahap
kedua adalah analisis inferensial
menggunakan uji-t  berpasangan
(paired sample t-test). Uji ini dipilih

karena data berasal dari subjek yang
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sama, sehingga dapat diketahui
perbedaan yang lebih akurat antara
hasil belajar sebelum dan sesudah
perlakuan. (Afifah, Mudzakir, and
Nandiyanto 2022) Prosedur uji-t
berpasangan  dilakukan  dengan
menghitung rata-rata selisih antara
nilai post-test dan pre-test,
menentukan standar deviasi selisih,
lalu membagi rata-rata selisih dengan
standard error untuk mendapatkan
nilai (t-hitung). Nilai tersebut kemudian
dibandingkan dengan (t-tabel) pada
taraf signifikansi 5% dengan derajat
kebebasan 24. Jika nilai (t-hitung)
lebih besar dari (t-tabel), maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan signifikan antara hasil pre-
test dan post-test. (Nandiyanto and

Hofifah 2024)

Dengan menggunakan metode
tersebut, penelitian ini diharapkan
mampu memberikan gambaran yang
valid dan reliabel mengenai efektivitas
permainan  edukatif Baamboozle
dalam meningkatkan penguasaan
mufrodat siswa. Selain itu, hasil
penelitian ini  diharapkan dapat
memberikan kontribusi praktis dalam
pengembangan strategi pembelajaran
bahasa Arab yang lebih interaktif,

menyenangkan, dan sesuai dengan

karakteristik peserta didik di tingkat

madrasah tsanawiyah.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil Penelitiian
Data penelitian diperoleh dari 26
siswa kelas VIII MTsN 4 Sidoarjo.
Nilai pre-test diberikan sebelum
perlakuan, sedangkan post-test
diberikan setelah pembelajaran
menggunakan Baamboozle. Untuk
mengetahui efektivitas
penggunaan permainan edukatif

Baamboozle dalam meningkatkan

penguasaan mufrodat siswa,
dilakukan  analisis inferensial
dengan menggunakan uji-t

berpasangan (paired sample t-
test). Uji ini dipilih karena data pre-
test dan post-test berasal dari
subjek yang sama, sehingga dapat
diketahui secara lebih akurat
perbedaan kemampuan sebelum
dan sesudah perlakuan. Rumus
yang digunakan adalah:

D

= ——
on/iAmn

Dengan keterangan: (D) = rata-
rata selisih nilai pre-test dan post-
test, (SD) = standar deviasi selisih,

dan (n) = jumlah sampel.
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Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh ringkasan data pada
Tabel 4 berikut:

Tabel 4. Hasil Perhitungan Uji-t
Berpasangan
Statistik Nilai

Jumlah sampel (n) 25

Rata-rata Pre-test 67,20
Rata-rata Post-test | 81,20
Rata-rata selisih (D) | 14,00
Standar Deviasi | 12,00

selisih (SD)

Standard Error (SE) | 2,40
Nilai t-hitung 5,83
Derajat kebebasan | 24
(df)

Nilai t-tabel 2,064

Hasil analisis menunjukkan
bahwa nilai rata-rata post-test lebih
tinggi dibandingkan nilai rata-rata
pre-test, dengan selisih sebesar 14
poin. Nilai (t-hitung = 5,83) yang
lebih besar daripada (t-tabel =
2,064) menegaskan bahwa
terdapat perbedaan yang
signifikan antara kemampuan
siswa sebelum dan sesudah
penggunaan permainan
Baamboozle. Dengan kata lain,

hipotesis nol (HO) yang

menyatakan tidak ada perbedaan
ditolak, dan hipotesis alternatif
(H1) diterima.

Secara deskriptif, hasil ini
menunjukkan bahwa permainan
Baamboozle mampu memberikan
kontribusi positif terhadap
peningkatan penguasaan
mufrodat siswa. Siswa tidak hanya
mengalami  peningkatan  skor
secara individual, tetapi juga hasil
belajar menjadi lebih merata,
sebagaimana terlihat dari
menurunnya standar deviasi nilai.
Hal ini  membuktikan bahwa
pembelajaran berbasis permainan
dapat menciptakan  suasana
belajar yang lebih kondusif,
menyenangkan, serta mampu
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam
memahami kosakata bahasa Arab.
2. Pembahasan

Hasil analisis uji-t berpasangan
menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan pada
penguasaan mufrodat siswa
setelah diterapkan permainan
edukatif = Baamboozle dalam
proses pembelajaran. Rata-rata
nilai pre-test yang semula berada
pada angka 67,20 meningkat
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menjadi 81,20 pada post-test,
dengan rata-rata selisih sebesar
14 poin. Hasil uji-t menghasilkan
nilai (t-hitung = 5,83), jauh lebih
besar dibandingkan (t-tabel =
2,064) pada taraf signifikansi 5%
dengan derajat kebebasan 24. Hal
ini berarti hipotesis nol (HO)
ditolak, sementara  hipotesis
alternatif (H1) diterima. Dengan
demikian, dapat ditegaskan
bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan
Baamboozle efektif meningkatkan
penguasaan mufrodat siswa kelas
VIII MTsN 4 Sidoarjo. Temuan ini
sekaligus membuktikan bahwa
strategi pembelajaran inovatif

berbasis teknologi mampu
menjadi solusi terhadap
keterbatasan metode

konvensional yang selama ini
dominan.

Peningkatan nilai rata-rata
sebesar 14 poin tersebut memiliki
makna penting dalam konteks
pembelajaran bahasa Arab. Tidak
hanya menunjukkan adanya
peningkatan pengetahuan siswa
secara umum, tetapi juga
mencerminkan bahwa

penggunaan permainan edukatif

mampu mengakomodasi berbagai
karakteristik gaya belajar siswa.
Siswa yang sebelumnya
mengalami  kesulitan  dalam
menghafal kosakata dapat
terbantu melalui pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan,
interaktif, dan menantang. Selain
itu, hasil penelitian  juga
menunjukkan penurunan standar
deviasi dari 21,41 pada nilai pre-
test menjadi 12,52 pada nilai post-
test. Penurunan ini
mengindikasikan bahwa
kemampuan siswa setelah
perlakuan menjadi lebih merata,
sehingga efek positif Baamboozle
tidak hanya dirasakan oleh siswa
berprestasi tinggi, tetapi juga oleh
siswa dengan kemampuan awal
rendah. Keberhasilan ini
memperlihatkan bahwa
pendekatan berbasis permainan
dapat berfungsi sebagai media
yang inklusif dan mampu menutup
kesenjangan hasil belajar antar
siswa.

Temuan penelitian ini memiliki
kesesuaian dengan berbagai studi
sebelumnya. Penelitian Tuki, dkk
(2023) mengungkapkan bahwa

penggunaan permainan digital
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terbukti meningkatkan daya ingat
kosakata bahasa Arab, karena
siswa lebih termotivasi untuk
mengulang materi dalam format
yang tidak monoton. (Tuki,
Ahmad, and Asbulah 2023)
Selanjutnya,  penelitian  oleh
Ghani, dkk (2021) menegaskan
bahwa kuis interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan siswa
secara aktif selama pembelajaran
berlangsung, sehingga
konsentrasi dan minat belajar
lebih terjaga. (Ghani et al. 2022)
Wijaya, dkk (2023)  juga
menyatakan bahwa penggunaan
media berbasis teknologi lebih
unggul dibandingkan  metode
konvensional, khususnya dalam
pembelajaran mufrodat. (Wijaya,
Murdiono, and Sarimov 2023)
Bahkan, Musthofa dan Anam
(2023) menambahkan bahwa
permainan interaktif tidak hanya
membantu  siswa  mengingat
kosakata, tetapi juga melatih
mereka untuk menggunakan
kosakata tersebut dalam konteks
kalimat yang sesuai. (Musthafa
and Anam 2023)Dengan adanya
konsistensi hasil dari berbagai

penelitian tersebut, maka temuan

ini semakin memperkuat validitas
bahwa Baamboozle merupakan
media yang layak digunakan
dalam pembelajaran bahasa Arab
di era digital.

Secara teoretis, efektivitas
permainan edukatif Baamboozle
dapat dijelaskan melalui kerangka
teori konstruktivisme yang
menekankan pentingnya
pengalaman belajar aktif. Dalam
permainan, siswa tidak hanya
menerima pengetahuan secara
pasif dari guru, tetapi juga terlibat
langsung dalam proses
penemuan dan  pemecahan
masalah. (Ros et al. 2020) Hal ini
menciptakan suasana belajar
kolaboratif, di mana siswa saling
berdiskusi dan bersaing secara
sehat untuk menjawab
pertanyaan dalam permainan.
Melalui interaksi tersebut, terjadi
proses internalisasi kosakata
yang lebih mendalam, sehingga
daya ingat siswa terhadap
mufrodat semakin kuat. Selain itu,
suasana belajar yang kompetitif
namun  menyenangkan juga
mampu meningkatkan motivasi
intrinsik  siswa, yang pada

gilirannya  berdampak  positif
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terhadap pencapaian hasil
belajar. (Cheung and Ng 2021)
Meskipun demikian, penelitian
ini juga memiliki keterbatasan
yang perlu diperhatikan. Jumlah
sampel yang digunakan relatif
kecil, yakni hanya 25 siswa,
sehingga  generalisasi hasil
penelitian ini ke populasi yang
lebih luas perlu dilakukan dengan
hati-hati. Selain itu, penelitian ini
hanya berfokus pada satu tema
mufrodat, yaitu ‘lyadah al-Marda
(menjenguk orang sakit). Tema
yang terbatas membuat hasil
penelitian ini belum sepenuhnya
dapat menggambarkan efektivitas
Baamboozle pada topik-topik
kosakata lain dalam bahasa Arab.
Untuk penelitian  selanjutnya,
disarankan agar  melibatkan
jumlah sampel yang lebih besar,
menggunakan desain eksperimen
dengan kelompok kontrol, serta
memperluas  cakupan  tema
mufrodat yang diajarkan. Dengan
demikian, hasil penelitian akan
lebih  komprehensif dan dapat
memberikan gambaran yang lebih
menyeluruh mengenai efektivitas
media Baamboozle dalam

pembelajaran bahasa Arab.

Secara keseluruhan, hasil

penelitian ini memberikan
kontribusi nyata bagi
pengembangan metode

pembelajaran bahasa Arab di
tingkat madrasah tsanawiyah.
Penerapan Baamboozle tidak
hanya terbukti meningkatkan
penguasaan mufrodat siswa,
tetapi juga menghadirkan model
pembelajaran yang lebih relevan
dengan  kebutuhan  generasi
digital saat ini. Guru dapat
menjadikan Baamboozle sebagai
alternatif strategi pembelajaran
kosakata yang kreatif,
menyenangkan, dan efektif untuk
menumbuhkan motivasi belajar.
Lebih jauh lagi, penggunaan
permainan  edukatif berbasis
teknologi ini dapat menjadi salah
satu inovasi pembelajaran yang
mendukung upaya peningkatan
mutu pendidikan bahasa Arab di
Indonesia.
E. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan
permainan  edukatif Baamboozle
terbukti efektif dalam meningkatkan
penguasaan mufrodat bahasa Arab
siswa kelas VIII MTsN 4 Sidoarjo. Hal
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ini ditunjukkan dengan peningkatan
nilai rata-rata dari 67,20 pada pre-test
menjadi 81,20 pada post-test serta
hasil  uji-t berpasangan  yang
menghasilkan nilai (t-hitung = 5,83)
lebih besar daripada (t-tabel = 2,064).
Peningkatan tersebut menegaskan
bahwa Baamboozle mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan
memotivasi siswa, sehingga tidak
hanya meningkatkan hasil belajar,
tetapi juga meratakan capaian antar
siswa dengan kemampuan yang
berbeda.

Hasil penelitian ini memberikan
implikasi praktis bagi guru bahasa
Arab untuk memanfaatkan
Baamboozle sebagai alternatif strategi
pembelajaran kosakata yang inovatif
dan sesuai dengan karakteristik
generasi digital. Selain itu, penelitian
ini menegaskan pentingnya
pengembangan metode berbasis
permainan  dalam  pembelajaran
bahasa Arab. Penelitian selanjutnya
diharapkan dapat melibatkan jumlah
sampel yang lebih besar dan cakupan
materi yang lebih luas agar hasilnya
lebih  komprehensif dan dapat

digeneralisasi secara lebih luas.
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