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Maulana Murti, 2023. Pengaruh Penerapan Metode Game Based 

Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil Belajar Bahasa 

Inggris Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba. Skripsi Program Studi Teknologi 

Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Makassar. Pembimbing I Dr. H. Mudeing Jais, M.Pd dan Pembimbing II Firdaus 

R, S.Pd., M.Pd.. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Penerapan Media 

Pembelajaran Baamboozle sebagai media evaluasi terhadap hasil belajar mata 

pelajaran Bahasa Inggris siswa di SMP Negeri 40 Bulukumba. Sampel pada 

penelitian ini adalah kelas VIII E dengan jumlah siswa yaitu 28 orang. Instrumen 

penelitian menggunakan observasi dan tes. Metode pengumpulan data 

menggunakan lembar observasi, lembar tes dan dokumentasi. Teknik analisis data 

yang digunakan adalah teknik analisis statistik desktiptif dan statistik inferensial. 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan analisa data mengenai perbandingan 

nilai statistik dan perbandingan kategori hasil belajar telah membuktikan ada 

peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris setelah 

penerapan game based learning (Baamboozle) sehingga bisa dijadikan sebagai 

media evaluasi pembelajaran yang mampu neningkatkan keaktifan dan semangat 

siswa serta memberikan respon positif terhadap media pembelajaran tersebut. 

Dapat dilihat dari hasil belajar siswa melalui analisis statistik deskriptif sebelum 

menggunakan media Baamboozle rata-rata nilai siswa masih dalam kategori 

interval rendah dan setelah menggunakan media Baamboozle dengan rata-rata 

nilai siswa berada pada kategori interval tinggi secara signifikan. Diketahui bahwa 

nilai rata-rata hasil Pretest siswa yaitu 38.32 dan nilai rata-rata hasil Posttest 

siswa yaitu 72,32 dimana nilai Posttest lebih besar dari nilai Pretest. Selanjutnya 

berdasarkan hasil analisis statistik inferensial menggunakan rumus uji-t, diketahui 

t-hitung yang diperoleh adalah 29-92 dengan frekuensi df= 28-1=27, pada taraf 

signifikan 0,05 atau 5% diperoleh ttabel adalah 1,703. Jadi t-hitung > t-tabel atau 

H0 ditolak H1diterima. Dari hasil data tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan 

menerapkan media Baamboozle dalam pembelajaran terutama pada evaluasi 

pembelajaran siswa kelas VIII E siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris di 

SMP Negeri 40 Bulukumba, memberikan respon positif terhadap media 

pembelajaran tersebut. 

 

Kata Kunci: media baamboozle, evaluasi pembelajaran, hasil belajar. 
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PENDAHULUAN 

 

 
A. Latar Belakang 

 

Pentingnya peran pendidikan dalam meningkatkan mutu sumber daya 

manusia tidak dapat diabaikan. Lembaga-lebaga pendidikan harus mampu 

mengikuti perkembangan yang cepat dalam ilmu pendidikan dan teknologi 

(Sewang, 2015). Saat ini, pendidikan di Indonesia dihadapkan pada tantangan 

yang signifikan dalam rangka mempersiakan individu yang memiliki kualitas agar 

dapat bersaing dalam Masyarakat Ekonomi Asean (MEA). Hal tersebut tentunya 

akan menyebabkan persaingan di bursa tenga kerja akan terus meningkat. Oleh 

karena itu, dalam membangun sumber daya manusia yang unggul dan berkualitas 

tinggi dapat dicapai melalui penyelenggaraan sistem pendidikan yang efektif. 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional yang tertuang dalam pasal 3 yaitu, 

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman 

dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab.” 

Pasal tersebut menyiratkan bahwa sistem pendidikan di Indonesia harus 

berfokus pada usaha untuk memperkaya sumber daya manusia secara 

menyuluruh, bukan hanya dalam hal kecerdasan intelektual semata, melainkan 

juga dala hal keterampilan, tanpa mengabaikaan asek-aspek kepribadian. 

Sehingga sistem pendidikan di Indonesia tidak hanya berjalan dengan baik tetapi 

juga bisa tercapai fungsi dan tujuan tersebut. 
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Agar sistem pendidikan dapat mencapai tujuan dan fungsi yang telah 

ditetapkan, pemerintah telah meracang kurikulum sebagai alat pembelajaran yang 

telah disusun dengan cermat berdasarkan ide-ide pendidikan yang telah 

dipersiapkan secara matang, yang sesuai dengan perkembangan zaman dan 

teknologi saat ini. Ini bertujuan untuk menciptakan konsep yang efektif dan sesuai 

dengan kebutuhan daam sistem pendidikan Indonesia, sehingga dapat terus 

berkembang. 

Melihat dari perkembangan pendidikan Indonesia saat ini, sistem 

pendidikan di Indonesia sudah kembali berjalan dengan normal yang dimana 

seluruh aktivitas pembelajaran di sekolah kembali seperti semula yaitu secara 

tatap muka di dalam ruangan kelas sekolah. Proses pembelajaran di sekolah 

sangatlah menentukan hasil dari produk pendidikan tersebut. Oleh karena itu, 

proses pembelajaran haruslah didukung dengan adanya unsur-unsur pembelajaran 

yang baik seperti sarana dan prasarana, model pembelajaran yang diterapkan 

pendidik, kondisi lingkungan sekolah, dan sistem evaluasi yang diberikan oleh 

pendidik. Dari semua elemen tersebut, sangat penting dalam mendukung proses 

pembelajaran terutama dalam penggunaan media dan metode pembelajaran. 

Penggunaan media dan metode pembelajaran yang sesuai dan efektif akan 

memiliki dampak positif terhadap keberhasilan dan proses belajar, terutama dalam 

menghasilkan evaluasi pembelajaran yang baik. Namun, jika melihat situasi saat 

ini, masih ada banyak guru yang menggunakan metode konvensional dalam 

pelaksanaan dan penilaian dalam proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena 

kurangnya inovasi dari pendidik untuk menerapkan metode dan media 

pembelajaran yang modern terutama pada sekolah-sekolah yang berada di 
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pedesaan. Oleh karena itu, hal ini akan berdampak pada hasil keseluruhan dari 

semua proses pembelajaran yang telah  dijalani. 

Keberhasilan proses pembelajaran sangat bergantung pada kemampuan 

pendidik yang mampu mengembangkan keterampilan mengajar ke arah yang lebih 

modern. Dalam esensinya, proses pembelajaran adalah bentuk komunikasi yang 

sangat penting untuk berhasilnya seoran pendidik dalam menyampaikan materi 

pelajaran. Oleh karena itu, selain memahami prinsipp-prinsip komunikasi dengan 

baik untuk meningkatkan evektifitas komunikasi dengan siswa, seorang pendidik 

juga perlu terus memperbaharui pengetahuannya tentang media pembelajaran 

yang lebih modern serta mengadopsi model dan metode pembelajaran terkini. 

Dengan menggunakan media dan metode pembelajaran yang modern sebagai 

proses komunikasi pembelajaran yang dilakukan pendidik terhadap siswa 

tentunya bisa menghasilkan hasil pembelajaran yang baik dan bahkan bisa 

meningkat hasil belajar siswa dibandingkan dengn hanya menggunakan media dan 

metode yang konvensional. Oleh karena itu seorang pendidik sangat diharapkan 

mampu memilih dan menerapkan media dan metode pembelajaran yang akan 

digunakan. 

Pemilihan jenis media dan strategi pembelajaran adalah faktor kunci dalam 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Ini karena ketika kita telah 

memilih dengan bijak media pembelajaran dan metode yang sesuai, makahasil 

belajar dapat mencappai harapan yang diinginkan. Namun, penting juga untuk 

diingat bahwa keterlibatan siswa yang aktif dalan proses pembelajaran turut 

berperan dalam berhasilnya proses pembelajaran. Menurut Abuddin Nata (2011), 

“keberhasilan dalam proses pembelajaran bisa terlihat dari dorongan kuat yang 
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muncul dalam diri semua siswa untuk mengembangkan kemampuan belajar 

mandiri, yang berdampak pada peningkatan I berbagai aspek, termasuk 

intelektual, emosional, dan berketerampilan psikomotorik”. Dengan penerapan 

media yang sesuai tentunya akan membuat siswa merasa tertarik dan aktif 

terhadap proses pembelajaran yang berlangsung. 

Membangun keaktifan siswa di dalam kelas tentu tidaklah semudah yang 

dibayangkan. Pendidik perlu terus berinovasi dalam merancang metode 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi saat ini. Salah satu pendekatan yang 

berpotensi meningkatkanpartisipasi dan kreasi siswa adalah dengan menerapkan 

model pembelajaran aktif yang memanfaatkan sumber daya internet. 

Salah satu hal yang memungkinkan sisa bisa terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran adalah melalui penggunaan gamifikasi, yang dapat menghadirkan 

kegiatan pembelajaran yang inovatif seperti Worl Wall, Quizizz, Mentimeter, 

Baamboozle, dan Trigger PowerPoint, yang dapat menarik minat siswa. (Saud, 

dkk, 2021). Fenomena ini tentunya bukan hal yang baru karena metode Game 

Based Learning sudah umum digunakan pada saat proses pembelajaran terutama 

di sekolah-sekolah perkotaan namun, masih kurang yang menerapkan metode 

Game Based Learning di sekolah pedesaan meskipun sudah ada yang menerapkan 

akan tetapi masih bersifat konvensional dan belum modern. 

Pemilihan media pembelajaran berbasis teknologi harus memungkinkan 

interaksi dua arah unntuk memfasilitasi komunikasi efektif antara pendidik dan 

siswa, yang juga dikenal sebagai pemberian masukan. Pembelajaran berbasis 

permainan juga dikenal sebagai pemberian masukan. Pembelajaran berbasis 

permainan adalah salah satu metode pembelajaran uang dapat mendorong 
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keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Sakdah, dkk, 2022). Salah satu 

media pembelajaran berbasis teknologi adalah Baamboozle . media evaluasi 

pebeajaran dalam bentuk permainan dengan sistem memantau kegiatan siswa 

menggunakan aplikasi Baamboozle ini dapat digunakan sebagai alat pendukung 

pembelajaran untuk mengukur pencapaian siswa dalam suasana belajar uang 

menarik, kondusif, dan tidak membosankan. Tujuan dari permaian ini adalah 

memberikan pengalaman belajar kepada siswa melalui bentuk permainan. 

Penerapan media Baamboozle akan menarik perhatian siswa denngan 

memancing semangat siswa sejal awal penggunaan media ini. Ketika proses 

evalusai berlangsung, dimana guru mengelompokkan siswa dan secara bergiliran 

siswa menjawab soal yang ada pada layar proyektor sehingga berdasarkan 

jawaban yang siswa berikan, guru akan menilai apakah jawaban tersebut benar 

atau salah dan kemudian memberi poin yang nantinya akan diakumulasikan 

kedalam bentuk nilai dari hasil evaluasi. Disisi lain, pendekatan game based 

learning dengan menerapkan media Baamboozle juga sangat terkait dengan 

kemampuan kmunikasi guru, Karen siswa akan lebih mudah memahami berbagai 

pertanyaan dan materi yang diajarkan jika guru menerapkan komunikasi yang 

baik serta menyenangkan. Hal ini akan menciptakan lingkungan belajar yang 

nyaman bagi siswa, sehingga mereka merasa senang saat belajar. Oleh karena itu, 

komunikasi yang efektif adalah kunci kesuksesan dalam menerapkan metode 

game based learning yang bertujuan untuk memudahkan proses belajar siswa, dan 

meningkatkan efektivitas pembelajaran secara menyeluruh. 

Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan pada tanggal 02 Mei 

2023 di SMP Negeri 40 Bulukumba, bapak Muhaimin Al-Amanah S.Pd yang 
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merupakan guru Bahasa Inggris di kelas VIII mengakatan bahwa “proses evaluasi 

pada mata pelajaran Bahasa Inggris selama ini menggunakan metode seperti pada 

umumnya yaitu dengan memberikan lembar soal baik itu pilihan ganda maupun 

essay kemudian siswa menjawab soal-soal tersebut pada lembar jawaban. 

Biasanya juga menerapkan metode permainan tetapi hanya menggunakan media 

konvensional yang dicetak bukan menggunakan media yang modern.” Oleh 

karena itu, peneliti tertarik untuk memilih media modern seperti Baamboozle. 

Media ini dapat berperan sebagai alat bantu dalam proses evaluasi, menumbuhkan 

minat siswa untuk ikut berpartisipasi dan termotivasi dengan tujuan meningkatkan 

pencapaian hasil belajar siswa. 

Pada penelitian ini, media pembelajaran yang peneliti akan diterapkan 

yaitu Baamboozle. Baamboozle ini merupakan media pembelajaran dalam bentuk 

permainan edukasi yang berfokus pada evaluasi pembelajaran dalam bentuk kuis. 

Penggunaan media ini mampu memberi variasi media pembelajaran yang lebih 

menarik, sesuai materi dan sesuai dengan karakteristik siswa. Baamboozle juga 

mampu memfasilitasi perkembangan psikologis siswa, karena dengan menerapkan 

media ini siswa akan merasa tertantang untuk lebih fokus dan serius untuk 

mengikuti evaluasi tersebut. Penggunaan permainan pada proses evaluasi 

pembelajaran tentu akan sangat bermanfaat untuk memfasilitasi karakteristik 

perkembangan hasil belajar siswa, karena dengan penyajian media yang berbeda 

dari sebelumnya akan terasa lebih menarik dan menyenangkan sehingga membuat 

siswa akan aktif terlibat dalam proses evaluasi pembelajaran yang diterapkan 

sehingga siswa akan berupaya untuk mecari cara memahami materi dan 
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pertanyaan yang diberikan. Jadi, penggunaan media evaluasi pembelajaran berupa 

permainan juga mampu meningkatkan motivasi dan hasi belajar siswa. 

Dari uraian yang telah disajikan, peneliti tertarik untuk mengadakan 

oenelitian tentang “Pengaruh Penerapan Metode Game Based Learning 

(Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil Belajar Bahasa Inggris 

Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba” 

B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalahh yang peneliti ajukan yaitu: “Bagaimana Pengaruh Penerapan Metode 

Game Based Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil 

Belajar Bahasa Inggris Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba”. 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukanan, maka tujuan yang 

ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu “Untuk mengetahui Bagaimana Pengaruh 

Penerapan Metode Game Based Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi 

Terhadap Hasil Belajar Bahasa Inggris Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba”. 

D. Manfaat Penelitian 

 

manfaat dari penelitian ini akan membawa manfaat yang signifikan, baik 

dalam konteks teoritis maupun praktis. Dalam hal manfaat yang akan diperoleh 

dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

 

Diharapkan dari hasil penelitian ini akan dapar berkontribusi dalam 

peningkatan dan memperbaiki metode evaluasi dalam pembelajaran. Serta 
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memberi kontribusi dalam memahami evaluasi pembelajaran melalui 

penggunaan media pembelajaran Baamboozle. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi siswa 

 

Untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 

Bahasa Inggris, penting untuk memastikan bahwa peserta didik akan 

merasa tertarik dengan penerapan media Baamboozle sebagai alat evaluasi 

belajar siswa kelas XIII E di SMP Negeri 40 Bulukumba. 

b. Bagi guru 

 

Diharapkan dari penelitian inidapat memberikan soliso kepada guru 

dalam menerapkan media pembelajaran Baamboozle sekaligus menjadi 

tambahan pengetahuan bagi guru dalam mengembangkan metode evaluasi 

pembelajaran yang lebih modern, inovatif serta mengikuti perkembangan 

ilmu teknologi dibidang pendidikan. 

c. Bagi sekolah 
 

Penelitian ini bisa digunakan sebagai opsi untuk menggunakan 

media yang lebih modern dalam proses evaluasi pembelajaran yang ada di 

SMP Negeri 40 Bulukumba. 

d. Bagi peneliti 

 

Penelitian ini bisa memnjadi sumber pengetahuan, pengalaman, 

wawasan baru, dan bisa mencapai gelar sarjana. 



 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

 

1. Pengertian Game Based Learning 

 

Game based learning (GBL) merupakan metode ajar yang menggunakan 

elemen permainan dalam proses belajar mengajar untuk menumbuhkan motivasi 

dan siswa dituntun untuk selalu terlibat dalam proses belajar. GBL berbeda dari e- 

learning atau pembelajaran online konvensional, karena GBL fokus pada 

pengalaman bermain game yang menyenangkan dan menantang untuk 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Torrente berpendapat bahwa game 

based learning adalah penerapan permainan dengan tujuan sebagai sarana yang 

signifikan dalam mendukung proses pembelajaran (Winatha & Setiawan, 

2020:200). Coffey juga menjelaskan game based learning sebagai model 

pembelajaran yang mengintegrasikan materi pelajaran ke dalam proses pendidikan 

sehingga siswa terlibat secara bersama-sama melalui aktivitas permainan yang 

disiapkan (Aini, 2018:251). 

Belakangan ini, beberapa studi telah menunjukkan bahwa penggunaan 

pembelajaran berbasis game sangat efektif bila diterapkan dengan baik dalam 

proses belajar. Pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan 

memiliki dampak yang signifikan pada motivasi peserta didik, meningkatkan 

tingkat kegembiraan, semangat belajar, tantagan serta mendorong kolaborasi di 

antara mereka. Peneliti lain juga mengindikasikan bahwa pelajaran dengan 

memanfaatkan metode permainan, terutama permainan kartu, mampu 
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meningkatkan tingkat perhtian, motivasi, dan rasa ingin tahu (Winatha & 

Setiawan, 2020:200). 

Ada beberapa keuntungan dari menerapkan pembelajaran berbasis 

permainan dalam proses belajar mengajar meliputi: (Adipat, dkk, 2021:548-549) 

a. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Motivasi dan keterlibatan 

siswa mungkin merupakan alasan paling jelas dan paling kuat untuk 

mengintegrasikan digital permainan di kelas. menggunakan gambar, suara, 

dan warna untuk menumbuhkan daya tanggap pada pemain; lebih jauh, 

permainan disusun untuk mendapatkan perhatian pengguna yang maksimal. 

Aini (2018:251) juga mengatakan bahwa siswa yang emiliki motivasi dan 

minat yang kuat dalam mengikuti pelajaran cenderung memiliki tingkat 

semangat belajar yang tinggi, sehingga mereka lebih cenderung aktif dalam 

proses pembelajaran dan memiliki kemampuan yang lebih baikdalam 

memahami materi pelajaran. 

b. Meningkatkan       kemampuan        siswa        dalam        bekerja        sama. 

 

Dalam permainan berkelompok,   para   siswa   dituntut   untuk 

bekerjasama dengan kawan satu timnya. Hal ini dilakukan agar tim 

tersebut dapat menyelesaikan misi permaiannnya dengan mudah. 

c. Memberikan    feedback     dan     perkemabangan     siswa     yang     cepat. 

 

Adanya skor atau poin   dalam   permianan,   menandakan   bahwa 

feedback dari kemampuan siswa dapat langsung diketahui dan 

perkembangannya dapat dipantaui. Terutama jika menggunakan 

permainan yang berlevel, semakin tinggi level yang dapat dilampaui oleh 

siswa maka setinggi level itulah perkembangan yang dicapai siswa. 
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d. Meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, kemampuan dan 

kreativitas siswa. Strategi siswa dalam memecahkan suatu teka-teki dalam 

game membutukan kemampuan berpikir kreatifnya. Hasil dari pemikirannya 

itulah yang membuatnya berhasil menyelesaikan misi permaianannya 

e. Melatih    siswa     berani     mengambil     resiko     dan     bereksperiman. 

 

Struktur     permainan     yang     menantang     siswa,     membuat 

pendekatan game based learning ini memberikan peluang kepada siswa 

untuk mencoba hal-hal baru tanpa takut melakukan kesalahan. Ketika siswa 

membuat kesalahan dalam permainan, mereka dapat memanfaatkannya 

sebagai pelajarann untuk meningkatkan langkah-lanngkah mereka menuju 

pencapaian dalam proses permainan pembelajaran. 

 

2. Baamboozle Sebagai Media Pembelajaran 

 

Baamboozle merupakan game edukasi berbasis web yang menyediakan 

game interaktif dan menarik yang menggunakan kuis sebagai permainannya 

(Mariani, 2022:209). Kuis yang digunakan bisa membuat sendiri secara manual 

atau kuis yang sudah dibuat oleh anggota lain.. Baamboozle memanfaatkan 

elemen permainan untuk memotivasi siswa dan memperkuat pembelajaran. Dalam 

kajian teoritis ini, ada beberapa teori-teori pendukung dan implikasi dalam 

penggunaan Baamboozle sebagai media pembelajaran. 

1. Teori Belajar Perkembangan Kognitif Piaget 
 

Piaget mengatakan anak-anak akan secara aktif membangun 

pemikiran mereka. Tidak semerta-merta langsung menerima berbagai 

informasi yang mereka peroleh akan tetapi mereka menemukan cara anak- 
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anak pada tahap perkembangan yang berbeda dalam melihat dunia dan 

bagaimana transformasi berpola terjadi dalam pemikiran mereka. (Karmiyati, 

2022:9). Dalam hal ini, Baamboozle memungkinkan pengguna untuk terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran melalui oengalaman langsung dalam 

bentuk permainan yang aktif. 

2. Teori Konstruktivisme Vygotsky 

 

Vygotsky berpendapat bahwa pembelajaran terjadi melalui 

keterlibatan sosial dan kerja sama (Muhibin & Hidayatullah, 2020:120). 

Dalam hal ini, Baamboozle dapat memfasilitasi kolaborasi antara siswa 

melalui kuis yang dapat dimainkan secara bersama-sama. Selain itu, fitur-fitur 

seperti fitur "Pertanyaan Kembali" dan "Saran" dalam platform Baamboozle 

juga dapat memperkuat interaksi sosial dan kolaboratif antara siswa. 

3. Teori pengolahan data (pemrosesan informasi) 

 

Teori ini dikenalkan oleh Robert Gagne adalah representasi atau 

model tentang bagaimana manusia bisa mengolah informasi di dalam otak 

mereka (Nurhayati, dkk, 2020:137). Baamboozle dapat membantu proses 

pemrosesan informasi melalui fitur-fitur seperti pengulangan pertanyaan dan 

penggunaan visualisasi dalam bentuk gambar dan video. 

4. Motivasi Belajar 

 

Motivasi adalah dorongan yang muncul akibat ransangan dari dalam 

diri maupun dari luar, yang membuat seseorang ingin melkaukan perubahan 

dalam perilaku atau aktivitasnya, dengan tujuan meningkatkan kondisi yang 

ada sebelumnya (Uno, 2023:8). Baamboozle dapat memperkuat motivasi dan 
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emosi siswa melalui penggunaan elemen permainan dan penghargaan, seperti 

poin dan sertifikat. 

Berdasarkan dari teori-teori yang telah disajikan, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penggunaan Baamboozle sebagai alat pebelajaran 

memiliki potensi untuk mendorong partisipasi aktif, kerja sama, pengolahan 

informasi, serta meningkatkan motivasi dalam belajar-mengajar. Namun perlu 

diperhatikan bahwa penggunaan Baamboozle harus disesuaikan dengan 

konteks pembelajaran yang diarahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang spesifik. 

 

3. Evaluasi Pembelajaran 

 

Evaluasi merupaka suatu langkah dala merencanakan, mengumpulkan, dan 

menyediakan data yang sangat penting untuk menciptakan berbagai pilihan 

keputusan. (Febriana, 2021:1). Pada dasarnya, pembelajaran adalah upaya untuk 

menciptakan lingkungan yang memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan 

pendidik dan sumber belajar, sehingga mereka dapat mengalami proses belajar. 

(Asrul, dkk, 2022:7). Evaluasi pembelajaran merupakan rangkaian tindakan 

kesinambungan yang melibatkan pengumpulaan dan interpretasi data gunaa 

mengevaluasi keputusan yang diambil dalam perancangan sistem pembelajaran 

(Febriana, 2021:1) 

Seorang pendidik perlu memiliki kecakapan dalam melakukan penilaian, 

baik saat pembelajaran sedang berlangsung maupun ketika mengevaluasi hasil 

belajar. Kemahiran dalam melaksanakan penilaian pembelajaran adalah 
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kemampuan esensial yang harus dimiliki seorang pendidik ataupun calon pendidik 

terhadap materi embelajaran yang akan diajarkan. 

Pembelajaran bertujuan untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan. 

Materi pembelajaran adalah unsur yang sangat penting dalam upaya mencapai 

tujuan tersebut. Dengan memahami materi pelajaran yang diajarkan guru, peserta 

didik diharapkan dapat mencapai tujuan tersebut. Guru juga memerlukan berbagai 

media, strategi, dan metode yang spesifik untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Komponen pembelajaran lainnya untuk menilai kesuksesan proses 

pembelajaran adalah evaluasi pembelajaran, yang membantu menentukan apakah 

proses pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak 

(Asrul, dkk, 2022:15). 

Pada saat melakukan evaluasi, perlu mempertimbangkan prinsip-prinsip 

berikut: (Ridho, 2018:30) pertama dalam program pembelajaran, evaluasi adalah 

elemen yang tidak terpisahkan yang dmaksud untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dan menilai materi serta metode pengajaran. Kedua, dalam hal 

keterlibatan siswa meningkatkan cara mereka belajar, sehingga evaluasi 

seharusnya tidak menimbulkan kekhawatiran dan meredakan semangat belajar 

siswa. Sebaliknya, evaluasi yang dilakukan dengan baik dan benar seharusnya 

mendorong guru untuk memperbaiki metode pengajaranya dan membantu siswa 

dalam meningkatkan cara mereka belajar. Ketiga, koherensi harus menjadi prinsip 

yang dipegang teguh, yaitu evaluasi yang harus terikat erat dengan materi 

pengajaran yang teladisampaikan dan harus sesuai dengan domain kemampuan 

yang diukur. Keempat, dalam aspek pedagogis, evaluasi juga harus berkontribusi 
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untuk memperbaiki prilaku dan sikap siswa, hasil evaluasi seharusnyaa dianggap 

sebagai penghargaan bagi siswa yang berhasil. 

Evaluasi pendidikan mencangkup beberapa aspek, termasuk kemampuan, 

kepribadian, dan sikap. Dalam konteks subjek evaluasi pendidikan, jika fokusnya 

adalah pencapaiaan belajar, maka subjek evaluasi adalah guru yang bertanggung 

jawab dalam mengajar mata pelajaran. Namun, jika evaluasi berfokus pada sikap 

peserta didik, maka subjek evaluasi adalah guru menilai sikap peserta didik. 

 

4. Hasil Belajar 

 

a. Pengertian Hasil Belajar 

 

Bukti keberhasilan siswa terletak pada hasil belajar yang mereka raih. 

Dalam setiap kegiatan, terjadi perubahan yang unik, yang mencakup tingkat 

keaktifan, keterampilan dalam proses belajar, motivasi, dan pencapaian akademis. 

Hasil pembelajaran memiliki peran sentral dalam proses pendidikan, meskipun 

semua orang mengalami proses belajar yang serupa, hasil pebelajaran yang 

diperoleh tentu sangat beragam. Hal ini disebabkan oleh berbagai factor, baik 

yang berasal dari dalam diri individu maupun berasal dari lingkungan eksternal 

yang memengaruhi proses pembelajaran. 

Suprijono (2012:5) berpendapat bahwa “hasil belajar mencangkup polaa- 

polaa prilaku, prinsip-prinsip moral, pemahaman, sikap, apresiasi, dan 

kemampuan”. Dalam konteks sistem pendidikan nasional, penentuan tujuan 

pendidikan mengikuti hasil belajar dari Bloom yang pada umumnya dibagi 

menjadi tiga aspek utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
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b. Faktor yang Mampu Mempengaruhi dari Hasil Belajar 

 

1) Faktor dari dalam (Internal) 

 

a) Psikologis. Dalam aspek psikologis, termasuk perhatian, minat, bakat, dan 

motivasi, semuanya memiliki dampak yang signifikan pada hasil belajar. 

Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran, sangat pendting untuk 

mempertimbangkan faktor-faktor yang dapat memotivasi siswa, membantu 

mereka berkonsentrasi, merencanakan, dan melaksanakan kegiatan yang 

mendukung minat belajar mereka. 

b) Jasmani. Dalam aspek fisik, termasuk dalam kesehatan dan kondisi tubuh 

yang kurang optimal, kondisi ini dapat signifikan mempenngaruhi proses 

pembelajaran. 

2) Faktor dari luat (Eksternal) 

 

a) Keluarga. Keluarga memaiinkan peran yang sangat penting dan krusial 

dalam pembentukan pendidikan dan dalam hal ini, terdapat beberapa 

elemen yang memengaruhi, seperti metode pendidikan orang tua, 

dinamika hubungan keluarga, lingkungan di rumah, situasi ekonomi 

kelaurga, dan pemahaman orang tua. 

b) Sekolah. sekolah tentunya memiliki peran yang signifikan dalam hal 

melibatkan prestasi belajar siswa, termasuk aspek kedisiplinan siswa, 

hubungan antara guru dan siswa, penggunaan materi pelaajaran, serta 

metode pengajaran. Tentunya, dala hal inni, guru perlu lebih memahami 

kebutuhan individu siswa. 

c) Masyarakat. Pada lingkungan masyarakat,dalam aktivitas social 

masyarakat, lingkungn pergaulan mereka, dan karakteristik masyarakat 
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tempat mereka tinggal juga turut berperan dalam membentuk hasil 

belajar siswa. Semua ini saling berkaitan, karena kualitas kehidupaan 

masyarakat yang baik dapat berdampak positif pada perkembangan 

siswa. 

c. Indikator Hasil Belajar 

 

Pada prinsipnya, pengungkapan hasil belajar ideal meliputi segenap ranah 

psikologis yang berubah sebagai akibat pengalaman dan proses belajar siswa. 

Untuk mengetahui berhasil atau tidaknya seseorang dalam mennguasai ilmu 

pengetahuan pada suatu mata pelajaran dapat dilihat melalui prestasinya. Peserta 

didik akan dikatakan berhasil apabila prestasinya baik dan sebaliknya, ia tidak 

berhasil jika prestasinya rendah. 

Menurut Moore (dalam Ricardo & Meilani, 2017) indikator hasil belajar 

ada tiga ranah, yaitu: 

1. Ranah kognitif, diantaranya pengetahuan, pemahaman, pengaplikasian, 

pengkajian, pembuatan, serta evaluasi. 

2. Ranah efektif, meliputi penerimaan, menjawab, dan menentukan nilai. 

 

3. Ranah psikomotorik, meliputi fundamental movement, generic movement, 

ordinative movement, creative movement. 

Adapun indikator hasil belajar menurut Straus, Tetroe, & Graham (dalam 

Ricardo & Meilani, 2017) adalah: 
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1. Ranah kognitif memfokuskan terhadap bagaimana siswa mendapat 

pengetahuan akademik melalui metode pelajaran maupun penyampaian 

informasi. 

2. Ranak efektif berkaitan dengan sikap, nilai, keyakinan yang berperan penting 

dalam perubahan tingkah laku. 

3. Ranah psikomotorik, keterampilan dan pengembangan diri yang digunakan 

pada kinerja keterampilan maupun praktek dalam pengembangan penguasaan 

keterampilan. 

Berdasarkan indikator hasil belajar dapat disimpulkan yaitu mempunyai 

tiga ranah, 1. Kognitif, 2. Efektif, 3. Psikomotorik. 

B. Kerangka Pikir 

 

Pelaksanaan evaluasi pembelajaran konvensional merupakan proses 

penilaian yang dilakukan menggunakan metode dan instrumen yang umum 

digunakan dalam sistem pendidikan. Instrumen evaluasi konvensional dapat 

berupa tes tulis, ujian lisan, tugas proyek, presentasi, ataupun kombinasi dari 

beberapa jenis instrumen tersebut. Instrumen ini harus dirancang sedemikian rupa 

sehingga mencakup aspek-aspek yang relevan dengan tujuan evaluasi. Evaluasi 

pembelajaran konvensional biasanya dilakukan dalam waktu yang telah 

ditentukan sebelumnya. Guru atau pengajar memberikan instruksi kepada siswa 

mengenai tugas atau tes yang harus diselesaikan. Selama evaluasi berlangsung, 

siswa mengerjakan instrumen evaluasi sesuai dengan ketentuan yang telah 

ditetapkan. Evaluasi pembelajaran konvensional cenderung lebih fokus pada 

aspek kognitif dan hasil akademik, serta dilakukan dengan menggunakan 

instrumen yang cenderung bersifat terstandarisasi. 



19 
 

 

Penerapan Metode Game Based 

Learning (Baamboozle) 

SMP Negeri 40 Bulukumba 

Pre-Test Evaluasi 

Pembelajaran 

Post-Test 

Analisis 

Hasil 

 

Pada proses evaluasi pembelajaran dengan menggunakan media 

Baamboozle, guru perlu merancang pertanyaan atau tugas yang akan disajikan 

dalam permainan Baamboozle. Guru dapat menggunakan fitur Baamboozle untuk 

membuat permainan interaktif. Platform ini menyediakan berbagai template dan 

fitur yang memungkinkan guru untuk menyesuaikan tampilan permainan, 

menambahkan pertanyaan, dan mengatur aturan permainan. Selain merancang 

sendiri pertanyaan yang ingin disajikan, guru juga bisa menggunakan soal-soal 

yang telah ada pada media Baamboozle. 

Penerapan media evaluasi pembelajaran dapat dilakukan dengan 

menerapkan metode game based learning dengan menggunakan media 

Baamboozle. Dengan menerapkan media tersebut, proses evaluasi tentunya tidak 

lagi monoton. Pengaruh penerapan game based learning (Baamboozle) dalam 

mengevaluasi pencapaian hasil belajar iswa, penting untuk menentukan aakah 

media Baamboozle sesuai dan bisa digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran 

siswa kelas VIII E di SMP Negeri 40 Bulukumba. 

Berikut model bagan kerangka pikir dari penelitian ini: 
 

Gambar 2. 1 Kerangka Pikir 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

 

Penelitian yang dilakukan didukung oleh beberapa hasil penelitian 

sebelumnya: 

1. Hasil Penelitian Dari Asmaka (2019) 

 

Penelitian Asmaka yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Game 

Based Learning Terhadap Prestasi Belajar Matematika Pada Materi Peluang 

Kelas VIII SMP Negeri 2 Balen Tahun Pelajaran 2018/2019.” 

Kesamaan antara penelitian adalah penggunaan model pembelajaran 

berbasis permainan. Namun, untuk perbedaannya trletak pada pendekatan 

penelitian. Penelitian sebelumnya tidak melibatkan media tertentu sedangkan 

penelitian ini menerapkan media Baamboozle sebagai alat bantu dalam prosess 

pembelajaran. Selain itu, penelitian sebelumnya lebih menitikberatkan pada 

pencapaian akademik, sementara pada penelitian ini lebih berfokus pada evaluasi 

pembelajaran. 

Hasil dari penelitian Asmaka menunjukkan bahwa apakah suatu kegiatan 

telah berhasil atau tidak akan memengaruhi cara kita melihat dan memahami 

penelitian tersebut. Ini juga berlaku dalam konteks pembelajaran, dimana proses 

belajar memiliki nilai yang saa pnetingnya dengan hasil belajar. Pembelajaran 

merupakan suatu proses berkelanjutan, yang mendorong siswa untuk bertindak 

atas inisiatif mereka sendiri, dipacu oleh otif yang muncul dari pengalaman 

pribadi siswa, dan dilakukan dengan alasan yang jelas. 
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2. Hasil Penelitian Larassati (2018) 

 

Penelitian Larassati yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Kartu Uno Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Ekonomi Kelas X di SMA Negeri 

1 Wates.” 

Kesamaan antara penelitian ini dengan yang sebelumnya adalah focus 

pada evaluasi pembelajaran. Perbedaannya terletak pada penggunaan media 

pembelajaran yang berbeda, dimana penelitian sebelumnya menggunakan kartu 

Uno sebagai media, sementara penelitian ini menerapkan media Baamboozle. 

Selain itu, penelitian sebelumnya dilakukan terhadap kelas X di tingkat SMA 

sedangkan penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VIII di tingkat SMP. 

Hasil penelitian diatas menunjukkan bahwa dengan menggunakan kartu 

Uno sebagai alat evaluasi pembelajaran dalam mata pelajaran Ekonomi 

menghasilkan nilai yang baik dengan rata-rata kategori nilai A. Pengembangan 

media pembelajaran kartu Uno sebagai alat evaluasi pembelajaran untuk siswa 

kelas X, terbukti memenuhi syarat nilai yang minimal B, sehingga layak 

digunakan sebagai alat media evaluasi pembelajaran. Penggunaan kartu Uno 

sebagai alat evaluasi pembelajaran akan membuat siswa merasa tertarik dan tidak 

bosan ketika melakukan evaluasi pembelajaran akan membuat siswa merasa 

tertarik dan tidak bosan ketika melakukan evaluasi pembelajaran. 

3. Hasil Penelitin dari Winaningsih (2022) 

 

Penelitian Winaningsih yang berjudul “Efektivitas Baamboozle dan Pola 

Komunikasi Guru PAI dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa (Studi Kasus 

di Kelas V SDI Sinar Cendekia, Serpong, Tangerang Selatan).” 



22 
 

 

 

Kesamaan antara penelitian ini dengan yang sebelumnya terletak pada 

penggunaan media Baamboozle sebagai alat evaluasi. Namun, perbedaan 

mendasar antara penelitian ni dengan penelitian Winaningsih yaitupada tujuan 

penelitiannya. Penelitian sebelumnya bertujuan untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa sedangkan penelitian ini untuk mengetahui hasil evaluasi belajar 

siswa. 

Hasil penelitian yang dilakukan sebelumnya menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media Baamboozle efektif dalam meningkatkan semangat belajar 

siswa. Ini terbukti dengan tingginya antusias siswa selama proses pembelajaran, 

partisipasi aktif dalam kelas, serta indicator keberhasilan siswa dan semangat 

mereka dalam mengikuti semua kegiatan pembelajaran. Selain itu, pola 

komunikasi guru juga dinilai lebih efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa, hasil ini didukung oleh wawancara peneliti dengan siswa, orang tua,siswa, 

guru, dan wali kelas. 

D. Hipotesis Penelitian 

 

Menurut Sudjana (dalam Wardani 2020:18) menyatakan bahwa “hipotesis 

adalah sebuah asumsi atau dugaan tentang suatu fenomena yang diciptakan 

dengan tujuan untuk memberikan penjeasan yang perlu diuji kebenarannya” 

Hipotesis juga bisa dianggap sebagai solusi sementara terhadap pertanyaan- 

pertanyaan penelitian. Dengan mengacu pada pembahasan teoritis diatas, maka 

peneliti merumuskan hipotesis penelitian ini sebagai berikut: 

1. Hipotesis Alternatif (H1) : Ada Pengaruh Penerapan Metode Game Based 

Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil Belajar 

Bahasa Inggris Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba. 
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2. Hipotesis Nihil (H0) : Tidak ada Pengaruh Penerapan Metode Game Based 

Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil Belajar 

Bahasa Inggris Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba.. 

Kriteria pengujian hipotesis terletak pada penentuan apakah hipotesis 

diterima atau titolak berdasarkan perbandingan hasil analisis data. 



 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen, yang merupakan 

pendekatan penelitian yang bertujuan untuk menidentifikasi dampak dari 

perlakuan khusus dalam lingkungan yang terkendali (Sugiyono, 2018). Metode 

penelitian eksperimen adalah salah satu metode yang digunakan untuk menguji 

hipotesis dengan mengatur variable independen dan mengukur dampaknya pada 

variable dependen. Dalam metode ini, peneliti mnggunakan jenis penelitian pre 

eksperimen dan mengendalikan faktor-faktor lain yang mungkin memengaruhi 

hasil. Tujuan utama dari pendekatan pre-eksperimen adalah untuk mengenal 

keterkaitan sebab akibat antara variable independen dengan varabel dependen. 

Penelitian pre-eksperimen memerlukan komitmen waktu, usaha yang 

signifikan, alokasi sumber daya yang substansial untuk memperoleh data yang 

akurat. Oleh karena itu, peneliti harus berfokus pada aspek-aspek metodologi 

yang kokoh saat melaksanakan penelitian pre-eksperimen. Dalam konteks ini, 

tujuan penelitian pre-eksperimen harus selaras dengan tujuan penelitian 

keseluruhan, yaitu untuk mengetahui bagaimana pengaruh penerapan media 

Baamboozle pada evaluasi pembelajaran. 
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B. Lokasi Penelitian 

 
Pada penelitian ini adapun lokasi penelitian yang akan peneliti akan lakukan 

yaitu di SMP Negeri 40 Bulukumba, yang beralamatkan di Jl. Pendidikan No. 

D.120, Desa Bontomanai, Kecamatan Rilau Ale, Kabupaten Bulukumba, Provinsi 

Sulawesi Selatan. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

 
1. Populasi 

 

Dalam penelitian kuantitatif, populasi memrupakan kelompok 

individu, objek, maupun peristiwa yang enjadi fokus penelitian dan menjadi 

subjek dari proses pengambilan kesimpulan. Dalam Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI), arti dari kata populasi merujuk pada total individu, 

termasuk manusia dan makhluk lainnya yang ada dalam suatu wilayah 

lingkungan tertentu. 

Menurut Margono (dalam Nurrahmah 2021:34) mengemukakan 

bahwa “populasi merujuk pada semua data yang menjadi fokus peneliti dalam 

kerangka waktu dan cakupan tertentu”. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa dan siswi yang ada di SMP Negeri 40 Bulukumba.. 

Tabel 3. 1 Kondisi Populasi 
 

 

No 

 

Kelas 
Jenis Kelamin  

Jumlah 
Laki-laki Perempuan 

1. VII 95 115 210 

2. VIII 89 121 210 

3. IX 107 137 244 

Jumlah Keseluruhan 664 

(Sumber: Data kantor TU SMP Negeri 40 Bulukumba) 



26 
 

 

 

 

 

Dari data populasi di atas bisa dilihat jumlah dari keseluruhan siswa 

yang ada di SMP Negeri 40 Bulukumba bisa dikatakan terbilang banyak 

dengan jumlah keseluruhan siswa kelas yaitu 664 dan dengan jumlah dari 

masing-masing kelas terbilang standar yaitu 15-25 %. 

2. Sampel 

 

Menurut Sugiyono (2017: 118) mengungkapkan bahwa sampel 

merupakan sebagian dari jumlah populasi tersebut yang ada. Dalam penelitian 

ini, teknik pengambilan sampel menggunakan Nonprobability Sampling Group 

(tidak terpilih secara acak), yaitu teknik pengambilan sampel yang tidak 

memberikan kesempatan yang sama bagi setiap anggota (anggota) populasi 

untuk dipilih sebagai anggota sampel. Teknik pengambilan sampel yang 

digunakan adalah target sampling, yaitu teknik pengambilan sampel dengan 

pertimbangan tertentu. 

Mengutip pada materi ajar yang dituliskan oleh Susila (2018) terdapat 

beberapa tujuan serta tahapan dari pengambilan sampel. Pengambilan sampel 

bertujuan untuk membantu peneliti dalam mengatasi keterbatasan- 

keterbatasan yang dapat peneliti di lapangan seperti: 

a. Apabila populasi terlalu banyak atau jangkauan terlalu luas sehingga 

tidak memungkinkan bagi kita untuk melakukan pengambilan data pada 

seluruh populasi. 

b. Terkendala dalam hal keterbatasan tenaga, waktu, dan biaya. 
 

c. Adanya asumsi awal bahwa keseluruhan dalam populasi bersifat seragam 

sehingga bisa diwakili oleh beberapa sampel yang akan kita ambil. 
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Dalam melakukan pengambilan sampel terdapat sistematika atau 

tahapan yang harus kita ikuti dengan cermat. Mengikuti dengan cermat 

sistematika yang ada akan membantu kita untuk menjawab tujuan dari 

penelitian kita. Berikut merupakan tahapan umum dalam teknik pengambilan 

sampel: 

a. Mendefinisikan populasi yang akan diamati 
 

b. Menentukan kerangka sampel dan kumpulan semua peristiwa yang dapat 

terjadi. 

c. Melakukan pengambilan sampel (pengumpulan data) 
 

d. Melakukan pemeriksaan ulang pada proses sampling. 

 

Sampel penelitian yang diambil dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas VIII E. Alasan peneliti memilih sampel siswa kelas VIII E karena 

memiliki daya tarik belajar yng kurang dan belum ditandai dengan partisipasi 

dalam pembelajaran dan tingkat aktivitas belajar sehingga hasil belajar siswa 

banyak yang tidak mencapai nilai KKM. 

Tabel 3. 2 Kondisi Sampel 
 

No Kelas 
Jenis Kelamin 

Jumlah 
Laki-laki Perempuan 

1. VIII. E 12 16 28 

(Sumber: Data kantor TU SMP Negeri 40 Bulukumba) 

 

D. Desain Penelitian 

 
Desain pada penelitian ini merupakan bentuk penelitian pre-eksperimen 

dengan jenis desain one-group pre-test post-test. Desain penelitian ini merupakan 

tipe desain eksperimen dimana satu kelompok subjek atau peerta diukur pada dua 

titik berbeda, yaitu sebelum dan sesudah menerima suatu perlakuan atau 
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O1 X O2 

 

 

 

intervensi tertentu. Dalam desain ini, penelitimengukur variable yang sama pada 

kedua titik waktu tersebut, sebelum dan sesudah intervensi dilakukan. 

Dalam desain penelitian dengan one-group pre-test post-test, pre-test 

digunakan untuk mengukur variable yang sedang diteliti sebelum perlakuan 

dilakukaan. Ini bertujuan untuk menentukan apakah ada perubahan atau 

peningkatan dalam variable yang diteliti setelah intervensi dapat dinnilai dengan 

lebih tepat dank arena dapat dibandingkan dengan kondisi sebelum diberikan 

perlakuan (treatment). 

Berikut desain penelitian penelitian ini : 
 

Keterangan Rumus: 
 

O1 = pre-test 
 

O2 = post-test 
 

X = perlakuan dengan menggunakan media Baamboozle 

 

(Sumber: Sugiyono, 2018) 

 

E. Variabel Penelitian 

 
Variabel penelitian adalah sebuah ide atau sifat yang akan diteliti dalam 

sebuah penelitian. Variable ini dapat mencangkup ciri-ciri individu, objek atau 

peristiwa yang akan menjadii fokus dari penelitian. Sugiyono (2017: 60) 

mengatakan bahwa variable adalah segala objek atau fenomena yang dapat 

mengambil berbagai bentuk yang kemudian ditetapkan oleh peneliti untuk 

diselidiki, sehingga nformasi terkait dapat diperoleh, dan dari sana, kesimpulan 

dapat diambil. 
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Dalam penelitian ini, terdapat variable bebas dan variable terikat. Variabel 

bebas (X): penerapan media Baamboozle. Variabel terikat (Y): evaluasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VIII E di SMP Negeri 40 

Bulukumba. 

Variable bebas dan terikat memiliki tingkat yang penting setara dalam 

proses penelitian ini, karena kedua jenis variable penelitian tersebut adalah 

karakteristik dan objek yang harus diinvestigasi dan kemudian digunakan untuk 

menghasilkan kesimpulan. 

F. Definisi Operasional Variabel 

 
Berikut definisi variabel penelitian secara fungsional dari masing-masing 

variabel, yaitu: 

1. Media Baamboozle 

 

Baamboozle adalah platform permainan pendidikan berbasis web yang 

ditawarkan beragam game interaktif yang menarik. Permainan ini 

mengandalkan kuis sebagai bentuk permainannya. Kuis-kuis tersebut dapat 

dibuat secara manual oleh penggunanya atau dengan memilih sendiri kuis-kuis 

yang telah dibuat pengguna lainnya. Dalam konteks pembelajaran, kuis-kuis ini 

umumnya telah disiapkan oleh pendidik. Baamboozle juga memiliki hubungan 

yang kuat dengan cara guru berkomunikasi, karena siswa lebih cepat 

memahami pertanyaan dan materi yang diajarkan jika guru menerapkan 

komunikasi yang efektif an menyenangkan, menciptakan lingkungan belajar 

yang nyaman bagi siswa (Winaningsih, 2022:5). Salah satu aspek menarik dari 

Baamboozle adalah bahwa kuis ini bisa dijawab secara perorangan maupun 

kelompok. Setelah kuis ini dimasukkan ke dalam platform Baamboozle mereka 
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akan muncul di papan kuis dengan nomor-nomoruntuk setiap kuis. Setiap 

kelompok akan menyebut nomor kuis yang ingin mereka jawab. Keuntungan 

dari permainan ii adalah bahwa siswa akan bersaing untuk menjadi pemenang, 

sehingga membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

2. Evaluasi Pembelajaran 

 

Evaluasi embelajaran merupakan langkah yang melibatkan pengumpulan, 

analisis, dan penilaian iinformasi terkait pencapaian tujuan pembelajaran, 

termasuk tujuan yang bersifat individu maupun tujuan yang bersifat organisasi. 

Menurut Norman E Gronlund (dalam Febriana, 2021:1) mengatakan evaluasi 

adalah langkah-langkah sistematis dalam menilai sejauh mana peserta didik 

mencapai berbagai tujuan pembelajaran atau untuk membuat keputusan. 

Evaluasi pembelajaran bertujuan untuk menilai sejauh mana siswa telah 

mencapai tujuan pembelajaran, mengevaluasi efektivitas dari pelaksanaan 

pembelajaran, serta pemberian tanggapan untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran. Setelah penilaian pelaksanaan, hasil penilaian perlu dianalisis 

dan dipahami. Kemudian, umpan balik diberikan untuk memperbaiki proses 

pembelajaran atau meningkatkan hasil pembelajaran di masa depan. Evaluasi 

pembelajaran harus dilakukan secara teratur dan berkelanjutan untuk 

memastikan bahwa pembelajaran terus meningkat dan mencapai tujuannya. 

3. Hasil Belajar 

 

Hasil belajar adalah ukuran atau penilaian terhadap pencapaian dan 

kemajuan seseorang dalam memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan 

pemahaman di bidang tertentu. Hasil belajar mencerminkan sejauh mana 

seseorang telah memahami dan menguasai materi pelajaran atau keterampilan 
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yang dipelajari. Seseorang melakukan pembelajaran secara sadar dengan hasil 

yang positif, seperti peningkatan pengetahuan, perilaku yang lebih baik, dan 

kemampuan yang ditingkatkan (Amral & Asmar, 2020). 

Hasil belajar bukan hanya mengenai penilaian akhir, tetapi juga 

mencakup perkembangan dan kemajuan sepanjang proses pembelajaran. 

Selama proses belajar, hasil belajar dapat diukur dalam hal pemahaman 

konsep, kemampuan menerapkan pengetahuan dalam situasi nyata, 

kemampuan berpikir kritis, keterampilan berkomunikasi, dan sejumlah faktor 

lainnya yang relevan dengan bidang atau disiplin yang dipelajari. 

G. Prosedur Penelitian 

 
1. Persiapan 

 

Melakukan observasi ke sekolah yang ingin diteliti di SMP Negeri 40 

Bulukmba. Peneliti melakukan persiapan dengan memilih kelas VIII E 

sebagai sampel dengan wawancara langsung ke guru Bahasa Inggris 

mengenai hasil Evaluasi dari siswa sebelumnya. 

2. Pelaksanaan 

 

Sebelum melakukann penerpan media Baamboozle pada evaluasi 

pembelajaran, peserta didik diberikan pre-test untuk mengukur tingkat 

keberhasilan pada evaluasi pembelajaran Bahasa Inggris. Setelah mengetahui 

nilai dari pelaksanaan evaluasi pembelajaran, barulah proses pembelajaran 

diterapkan dengan metode Game Based Learning. Kemudian, para siswa 

menjalani ujian post-test untuk mengukur sejauh mana peningkatan hasil dari 

penilaian pembelajaran setelah mmenerapkan Baamboozle sebagai alat 

evaluasi pembelajaran Bahasa Inggris. 
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3. Penyusunan 

 

Setelah dilakukanya serangkaian penelitian, barulah peneliti menyusun 

hasil dari penelitian tersebut dalam bentuk skripsi. 

 
 

H. Instrumen Penelitian 

 
Instrument penelitian meujuk kepada perangkat yang digunakan oleh 

peneliti untuk menghimpun informasi penelitian tertentu. Instrumen penelitian 

dapat berupa observasi awal, tes, dan dokumentasi. Instrumen penelitian harus 

dirancang secara hati-hati dan tepat agar dapat mengumpulkan data yang akurat 

dan valid untuk menjawab pertanyaan penelitian. 

Sugiyono (2017 : 148) mengatakan bahwa “instrument penelitian merujuk 

kepada perangkat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam ataupun 

fenomena social yang sedang diteliti.” Adapun instrument yang digunakan yaitu: 

1. Lembar observasi 

 

Observasi merupakan metode pengumpulan data dalam penelitian 

yang melibatkan pengamatan langsung terhadap obek atau fenomena 

penelitian. Usman dan Purnomo (dalam Hardani, dkk, 2020:123) mengatakan 

bahwa observasi merujuk pada pengamatan yang dilakukan secra sistematis 

dengan mencatat gejala-gejala yang sedang diamati. Suatu observasi dapat 

dilakukan dalam situasi yang terkontrol atau di lingkungan alami objek 

penelitian. Tujuan dari observasi penelitian ini yaitu untuk mengumpulkan 

data secara sistematis dan objektif tentang perilaku, tindakan, atau fenomena 

yang akan diamati. Lembar observasi digunakan untuk memahami kondisi 

siswa dan penggunaan media selama evaluasi pembelajaran berjalan. 
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2. Lembar Tes 

 

Lembar ter merupakan suatu perangkat yang dipergunakan untuk 

memberikan pertanyaan atau soal-soal dalam ujian atau penilaian Lembar tes 

biasanya berisi kolom-kolom untuk menjawab pertanyaan atau memberikan 

respon yang telah disediakan. Lembar tes dapat berbentuk kertas fisik atau 

bisa juga berbentuk digital, tergantung pada jenis tes yang digunakan. Lembar 

tes biasanya digunnakan untuk mengukur pemahaman dan pengetahuan 

seseorang tentang suatu materi atau topik tertentu, serta untuk menilai 

kemampuan seseorang dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan 

masalah. Jenis-jenis tes yang menggunakan lembar tes antara lain tes pilihan 

ganda, tes uraian, tes analisis, dan tes praktikum. Pada umumnya, lembar tes 

dilengkapi dengan instruksi yang harus diikuti oleh peserta tes sebelum 

menjawab pertanyaan atau memberikan respon. Instruksi tersebut dapat 

berupa waktu pengerjaan tes, cara menjawab pertanyaan, jumlah soal, serta 

kriteria penilaian yang digunakan. Instruksi yang jelas dan terperinci pada 

lembar tes sangat penting untuk memastikan keberhasilan dan keakuratan 

dalam pelaksanaan tes. 

3. Dokumentasi 

 

Dokumentasi penelitian adalah proses pencatatan dan dokumentasi 

semua informasi yang terkait dengan penelitian, termasuk data, metode, dan 

hasil. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa penelitian dapat diulang 

dan diperiksa oleh peneliti lain dan memenuhi standar etika dan integritas 

penelitian. Metode dokumentasi merujuk pad acara pengumpulan informasi 

dengan mencatat data yang telah ada maupun yang baru ada. Metode ini 
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terbukti lebih sederhana dibandingkan dengan metode engumpulan data 

alternatif (Hardani, dkk, 2020:149). Pengumpulan data-data dengan 

menggunakan dokumentasi merupakan pengambilan dari data yang dieroleh 

melalui dokumen-dokumen. 

I. Teknik Pengumpulan Data 

 
Pengummpulan data adalah suatu acara atau metode yang diterapkan 

dalam sebuah penelitian guna mendapatkan data yang diperlukan sehingga 

mampu menjawab pertanyaan-pertanyaan atau mencapai tujuan penelitian. 

Berikut beberaoa teknik pengumpulan data yang yang digunakan yaitu: 

1. Observasi 

 

Dalam melakukan observasi, peneliti perlu memperhatikan etika dan 

privasi dalam pengumpulan data. Peneliti juga harus mempertimbangkan 

aspek-aspek yang dapat memengaruhi hasil dari pengamatan, seperti bias 

peneliti, subjek yang diamati, dan lingkungan yang diamati. Pada penelitian 

ini, teknik observasi menggunakan beberapa lembar ceklis di mana peneliti 

akan memperhatikan proses dan hasil dari evaluasi pembelajaran siswa baik 

pada saat berlangsung maupun selesai hingga nilai dari evaluasi sudah ada. 

2. Tes 
 

Tes adalah suatu teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 

mengukur atau menilai berbagai variabel tertentu yang diteliti dalam suatu 

penelitian. Menurut Sudaryono, (dalam Larassati & Nurseto 2018:61) tes 

adalah alat pengumpul data yang digunakan untuk mengukur pengetahuan, 

keverdasan, potensi, atau kemampuan peserta didik melalui serangkaian 

pertanyaan. Tes yang digunakan pada penelitian ini menggunakan dua siklus 
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yaitu, siklus yang pertama dengan metode yang konvensional soal dalam 

bentuk pilihan ganda dan essay. Sedangkan pada siklus yang ke dua barulah 

menerapkan media Baamboozle sebagai media evaluasi pembelajaran dengan 

metode game based learning. 

3. Dokumentasi 

 

Dalam dokumentasi penelitian, peneliti perlu mencatat semua langkah 

yang dilakukan selama penelitian, termasuk desain penelitian, teknik 

pengumpulan data, dan proses analisis data. Semua catatan harus akurat, 

lengkap, dan terperinci untuk memastikan bahwa informasi yang disajikan 

dapat dipahami dan diinterpretasikan dengan benar oleh peneliti lain. 

Dokumentasi penelitian dapat dilakukan dalam berbagai bentuk, seperti 

catatan lapangan, foto, video, dan audio. Dokumentasi juga dapat dilakukan 

secara elektronik, seperti penggunaan aplikasi atau perangkat lunak yang 

memungkinkan peneliti untuk mencatat dan menyimpan data secara teratur 

dan aman. 

Dalam publikasi ilmiah, dokumentasi penelitian juga penting untuk 

memastikan bahwa penelitian dapat dipahami dan diperiksa oleh peneliti lain. 

Hal ini termasuk menyertakan metode yang digunakan, data yang 

dikumpulkan, dan hasil yang ditemukan. Semua sumber informasi harus 

diakui dan dikutip dengan benar untuk mencegah plagiat dan memastikan 

integritas ilmiah. 

J.   Teknik Analisis Data 

 
Teknik ini adalah suatu proses yang digunakan untuk mengubah data 

mentah menjadi informasi yang memiliki nilai dan makna dengan menerapkan 
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teknik atau metode khusus. Analisis data merupakan bagian penting dari 

penelitian dan membantu peneliti untuk menemukan pola, hubungan, dan tren 

dalam data. Peneliti akan menggunakan analisis statistic deskriptif dan analisis 

statistic inferensial untuk mengevaluasi data yang telah diperoleh dari penelitian.. 

Berikut beberapa tahap analisis data penelitian ini: 

 

1. Analisis data statistik deskriptif 

 

Tahap ini merupakan langkah pertama yang penting dalam proses 

analisis data untuk merangkum, menggambarkan, dan memahami 

karakteristik dasar dari suatu kumpulan data. Pada penelitian ini, metode 

analisis data yang digunakan melibatkan dari hasil uji pre-test dan post-test. 

𝑃 = 
𝑓 

× 100% 
𝑁 

 

Keterangan Rumus : 

 

P = total persentase 

 

f = total skor yang diperoleh 

N = total skor maksimal 

100% = bilangan tetap 

(Arikunto, 2006) 

 

2. Analisis Data Hasil Belajar Siswa 

 

Dalam penelitian ini, data dianalisis untuk mengevaluasi prestasi 

belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan perlakuan. Untuk memahamu 

evaluasi data tentang pencapaian belajar siswa, kita bisa merujuk pada 

parameter penelitian mengenai hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran 

menurut Aqib dan Zaenal (2009:41) pada tabel berikut: 
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Table 3.1 Kategori Hasil Belajar 

 

Interval Kategori 

0-34 
Sangat Rendah 

35-59 Rendah 

60-69 Sedang 

70-89 Tinggi 

90-100 Sangat Tinggi 

 

3. Analisis Data Statistik Inferensial 

 

Pada tahap ini merupakan cabang dari statistik yang berfokus pada 

pengambilan kesimpulan atau inferensi mengenai populasi berdasarkan data 

yang diambil dari sampel yang lebih kecil. Tujuan utama statistik inferensial 

adalah untuk membuat generalisasi dari sampel yang diambil untuk 

digunakan dalam konteks populasi yang lebih besar, serta untuk mengukur 

tingkat ketidakpastian atau kepercayaan dalam kesimpulan tersebut. Statistic 

inferensial yang diterapkan dala penelitian ini adalah tipe statistic 

parameterik, yang berarti teknik ini bergantung pada anggapan bahwa yag 

terkumpul memiliki distribusi yang mendekati normal dan melibatkan 

penggunaan data dengan skala interval dan rasio. 

Penelitian ini melakukan analisis dengan tujuan untuk memahami 

dampak dari penggunaan Baamboozle sebagai media evaluasi terhadap hasil 

belajar siswa. Pentingnya mengadakan pengujian hipotesis adalah agar kita 

dapat menentuan perbedaan hasil antara sebelum dan setelah adanya 

perlakuan. Untuk mengetahui uji hipotesis, digunakanlah Uji-t. Uji-t adalah 
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salahh satu metode statistic yang digunakan untuk menentukan apakah ada 

perbedaan atau perubahan anatara dua variable yang sedang diteliti. 



 

 

BAB IV 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 
A. Hasil Penelitian 

 

SMP Negeri 40 Bulukumba yang beralamatkan di Jl. Pendidikan No. D 

120, Desa Bontomanai, Kecamatan Rilu Ale, Kabupaten Bulukumba, Provinsi 

Sulawesi Selatan. SMP Negeri 40 Bulukumba merupakan satuan pendidikan 

yang ada di Kabupaten Bulukumba dibawah dan telah berakreditasi A sejak 

tanggal 23 November 2017. Sekolah ini telah berdiri sejak tahun 1997, dan 

sampai pada saat ini telah memiliki siswa sebanyak 638 orang keseluruhan dari 

kelas VII hingga kelas IX. 

Peneliti bertemu Kepala SMP Negeri 40 Bulukumba yaitu ibu 

Idaharyani, S.Pd, M.Pd. dan Bapak Andi Muhaimin Al Amanah, S.Pd. yang 

merupakan guru mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VIII di SMP Negeri 40 

Bulukumba. Selanjutnya peneliti meminta izin penelitian di sekolah dengan 

menyerahkan SK penelitian yang sudah diproses dan dikeluarkan dari kantor 

dinas pendidikan Kab. Bulukumba dengan waktu pelaksanaan penelitian yaitu 

dimulai dari tanggal 05 Juli 2023 sampai dengan 05 Agustus 2023. 

Penelitian ini dilakukan pada kelas VIII E sebagai sampel penelitian 

dengan menggunakan game based learning (Baamboozle) sebagai media evaluasi 

pada materi pembelajaran Bahasa Ingrris dan telah disetujui oleh pihak sekolah. 

berawal dari observasi yang dilakukan secara langsung dengan mewawancarai 

guru Bahasa Inggris yng mengajar di kelas VIII SMP Negeri 40 Bulukumba, 

bawa penggunaan media pembelajaran Bahasa Inggris terutama pada evaluasi 

pembelajarannya masih menggunakan metode dan media pada umumnya dan 
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masih bersifat konvensional dan belum pernah menggunakan media-media yang 

bersifat lebih modern. Oleh karena itu dengan adanya penelitian ini, media 

Baamboozle bisa menjadi salah satu alat bantu proses evaluasi pembelajaran. 

Peneliti mengawali penelitian dengan langsung memberikan pretest 

berupa soal pilihan ganda dengan menggunakan metode konvensional pada 

umumnya dilakukan. Pertanyaan pre-test yang diberikan ke siswa yaitu 20 

pertanyaan pilihan ganda. Hasil dari pre-test ini nantinya akan di analisis untu 

menilai kemampuan awal siswa sebelum menerapkan media Baamboozle. 

Setelah pretest dilakukan, barulah peneliti menerapkan media 

pembelajaran Baamboozle dan menjelaskan materi pembelajaran Bahasa Inggris 

yaitu materi Asking Question dengan menggunakan media Baamboozle dan 

menampilkannya pada layar LCD. Setelah proses pemberian materi selesai, tahap 

selanjutnya adalah melaksanakan tes akhir (post-test) yang juga berjumlah 20 

akan tetapi proses pelaksanaannya harus menggunakan media Baamboozle 

Sebgai media Evaluasi siswa. 

Hasil penelitian yang telah dilakukan pada 28 siswa yang ada di kelas 

VIII E di SMP Negeri 40 Bulukumba telah diperoleh data-data berikut: 

1. Hasil Analisis Deskriptif 

 

a. Hasil Belajar Siswa 

 

Untuk mengetahui gambaran dari hasil belajar siswa, berikut perolehan 

data dari penelitian yang telah dilakukan: 
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Sumber; Data hasil pre-test 

 

 

 

 

 

1) Pengolahan Data Pre-test 

 

a) Kategori Hasil Belajar 

 

Hasil belajar siswa dalam kategori ini dapat diamati melalui nilai 

pre-test yang diukur sebelum peneliti memberikan perlakuan dengan 

menerapkan Baamboozle pada siswa kelas VIII E SMP Negeri 40 

Bulukumba dengan materi pembelajaran Asking Attention mata pelajaran 

Bahasa Inggris, untuk dapat diketahui bahwa ada atau tidak ada pengaruh 

sebelum menerapkan Game Based Learning (Baamboozle) sebagai media 

evaluasi dalam hal pencapaian hasil belajar Bahasa Inggris Siswa kelas 

VIII E di SMP Negeri 40 Bulukumba. 

 
 

Tabel 4. 1 Kategori Hasil Belajar (Pre-test) 
 

No Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1 0-34 Sangat Rendah 18 64,29% 

2 35-59 Rendah 6 21,42% 

3 60-69 Sedang 3 10,71% 

4 70-89 Tinggi 1 3,58% 

5 90-100 Sangat Tinggi 0 0% 

Jumlah 28 100 
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Sumber: Data hasil post-test 

 

 

 

 

 

b) Nilai Statistik Hasil Belajar 

 

Sebelum adanya perlakuan dapat diperoleh hasil belajar maksimal 

siswa yaitu: 

Tabel 4. 2 Nilai Statistik Hasil Belajar (Pre-test) 
 

Kategori Nilai 

Nilai Tinggi 70 

Nilai Rendah 25 

Nilai Mean 38,32 

Standar Deviasi 13.43 

Sampel 28 

Sumber: Data hasil pre-test 

 

2) Pengolahan Data Post-test 

 

a) Kategori Hasil Belajar 

 

Dapat diketahui bahwa nilai posttest siswa setelah dilakukan perlakuan 

dan menggunakan media Baamboozle Sebagai media evaluasi posttest pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris materi Asking Attantion yaitu: 

Tabel 4. 3 Kategori Hasil Belajar (Post-test) 
 

No Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1 0-34 Sangat Rendah 0 0% 

2 35-59 Rendah 0 0% 

3 60-69 Sedang 11 53,57% 

4 70-89 Tinggi 15 39,29% 

5 90-100 Sangat Tinggi 2 7,14% 

Jumlah 28 100 
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b) Nilai Statistik Hasil Belajar 

 

Data statistik setelah menggunakan media Baamboozle Sebagai 

media evaluasi post-test yaitu: 

Tabel 4. 4 Nilai Statistik Hasil Belajar (Post-test) 
 

Kategori Nilai 

Nilai Tinggi 95 

Nilai Rendah 60 

Nilai Mean 72.32 

Standar Deviasi 10.31 

Sampel 28 

Sumber: Data hasil post-test 

 

3) Perbandingan Nilai Data Pre-test dan Post-test 

 

Berikut perbandingan data hasil belajar siswa antara pretest dan posttest, 

 

yaitu: 

 

Tabel 4. 5 Distribusi Hasil Belajar Siswa Pre-test dan Post-test 
 

 

Kategori 

Nilai Statistik 

Pre-test Post-test 

Jumlah Sampel 28 28 

Nilai Tinggi 70 95 

Nilai Rendah 24 60 

Nilai Mean 30 70 

Standar Deviasi 13.43 10.31 

Sumber; Data hasil pre-test dan post-test 

 

Data nilai Pre-test dan Post-test siswa tersebut berbeda dan mengalami 

peningkatan secara signifikan setelah dilakukannya perlakuan dan menggunakan 

media Baamboozle sebagai media evaluasi pada saat posttest. 
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2. Hasil Analisis Statistik Inferensial 

 

Pada hasil ini, digunakan untuk menguji hipotesis yang telah dibuat, dan 

sebelum melakukaan analisis statistic inferensial, peneliti mengawali dengan 

pengujian norlmalitas dan juga pengujian hipotesis. 

a. Pengujian Normalitas 

 

Pada pengujian ini, bertujuan untuk menentukan apakah skor mean 

heal belajar siswa sebelum dan sesudah tes berdistribusi normal atau tidak. 

Berikut syarat penilaiannya: 

Jika 𝑃𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 ≥ α = 0,05 distribusinya normal 

 

Jika 𝑃𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 < α = 0,05 distribusinya tidak normal 

 
Untuk mengamati output dari uji normalitas dalam penelitian inni, 

penelitit memanfaatkan perangkat lunak komputer, yakni SPSS versi 26 

dengan metode uji Kolmogorov-Smirnov. 

Data yang dihasilkan dari SPSS yaitu hasil pre-test dengan nilai 𝑃𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 
 

> α yaitu 0,276 > 0,05 skor mean. Sedangkan hasil dari post-test dengan nilai 

 

𝑃𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 > α yaitu 0,160 > 0,05 skor mean. Oleh karena itu, hasil dari data pre- 

test dan post-test distribusinya normal. 

b. Pengujian Hipotesis 

 

Berdasarkan data-data yang telah peneliti lakukan dan dan yang telah 

diperoleh, kategori pada pengujian hipotesis ini bertujuan untuk mencapai 

suatu keputusan apakah hipotesis pada penelitian ini bisa diterima atau ditolak. 

Pada penelitian ini, penguji menerapkan uji-t pada nilai yang berarti α = 0,05 

atau 5% dan df= N-K=28 -1=27 oleh karena itu data t-tabel yang diperoleh 
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yaitu 1.703 setelah diperoleh t-hitung 29.92 berdasarkan hasil t-hitng dan t- 

tabel, dapat disimpulkan bahwa hipotesis 0 (𝐻0) ditolak dan hipotesis 

alternative (𝐻0) diterima. Oleh karena itu sesuai data yang telah diperoleh 

maka hipotesis pada penelitian ini yaitu Ada Pengaruh Penerapan Metode 

Game Based Learning (Baamboozle) Sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil 

Belajar Bahasa Inggris Siswa SMP Negeri 40 Bulukumba. 

1) Menghitung nilai mean: 
 

Md = 
∑ 𝑑

 
𝑁 

= 
952 

28 

= 34 

Ket. Md : Mean (Nilai rata-rata) pretest dan posttest 

 

2) Menghitung nilai ∑ 𝑥2
 𝑑: 

 

∑ 𝑥2 𝑑 = ∑ 𝑑2 − (∑d)
2

 

𝑁 
 

= 33.344 − (952)
2

 

28 

 

= 33.344 − 906.304 
28 

 

= 33.344 − 32.368 

 
∑ 𝑥2 𝑑 = 0.976 

 
3) Nilai t-hitung: 

 

𝑡 = 
𝑀𝑑 

√∑ 𝑥2𝑑 

(𝑁−1) 
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34 

  0.976 

(28−1) 

 

𝑡 = 
34 

√30.67 

27 

 

𝑡 = 
34 

1.136 

 

𝑡 = 29,92 

 
4) Nilai t-tabel 

 

Untuk mengetahui nilai dari t-tabel, diperlukan menggunaan rumus t 

dengan ketentuan α = 0,05 atau 5% dan df = N – k = 28 – 1 = 27 maka hasil 

nilai data t tabel = 1.703 

 
B. Pembahasan 

 

1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

 

Sesuai hasil dari data yang peneliti peroleh, informasi mengenai data 

yang telah diperoleh dapat dijabarkan dalam bentuk analisis data yang 

menjelaskan hasil dari rangkuman pembelajaran siswa secara deskriptif di 

kelas VIII E di SMP Negeri 40 Bulukumba dengan menerapkan media 

Baamboozle pada materi Bahasa Inggris. dari data yang diperoleh, dapat 

diketahui bahwa skor rata-rata siswa pre-test adalah 38,32, sementara pada 

post-test adalah 72,32. Skor terendah pada pre-test adalah 25 dan skor 

tertinggi adalah 70, sedangkan pada post-test, skor terendah 60 dan skor 

tertinggi adalah 95. Dari hasil data tersebut menunjukan bahwa skor post-test 

lebih tinggi daripada skor pre-test. 

√ 
𝑡 = 
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2. Hasil Analisis Statistik Inferensial 

 

Untuk menguji hipotesis dari penelitian ini, analisis data inferensial 

dilakukan dengan menggunakan uji-t. ditentukan bahwa nilai t-hitung adalah 

29,92 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 27. Pada tingkat signifikan 0,05 

atau 5%, nilai t-tabel adalah 1,703. Oleh karena itu, pada tingkat signifikan 

0,05, hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima. Dengan demikian, 

penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapanmedia Baamboozle sebagai alat 

evaluasi pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar Bahasa Inggris siswa kelas VIII E di SMP Negeri 40 Bulukumba 

dalam materi pembelajaran Asking Attantion. 



 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

 

Dari rumusan masalah yang telah diajukan oleh peneliti, hasil penelitian 

dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa dari penerapan metode Game Based 

Leraning dengan menggunakan media Baamboozle terdapat peningkatan 

sehingga bisa dijadikan sebagai media evaluasi pebelajaranyang mampu 

meningkatkan keaktifan dan semangat siswa serta memberikan respon positif 

terhadap media pembelajaran yang digunakan. 

B. Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil pennelitian yang telah disajikan 

sebelumnya, maka dari itu, saran yang dapat peneliti kemukakan yaitu: 

d. Bagi Guru 

 

Dari hasil penelitian ini, menunjukkan baik guru maupun pihak 

sekolah dapat menerapkan media Baamboozle sebagai sarana atau alat bantu 

dalam pemberin materi maupun evaluasi pembelajaran siswa yang ada di 

SMP Negeri 40 Bulukumba. 

e. Bagi Siswa 

 

Penggunaan media game based learning (Baamboozle) mampu 

memudahkan siswa dalam memahami soal-soal evaluasi pembelajaran dan 

juga menjadi alat bantu yang mampu membuat ketertarikan siswa dalam 

proses pembelajaran sehingga peneliti menyarankan agar siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran untuk semakin aktif dan kreatif. 

 

48 



 

 

49 
 

 

 

f. Bagi Peneliti dan Seluruh Pengguna Media Baamboozle 

 

Dengan adanya penelitian ini tentunya membuat peneliti ingin terus 

meningkatkann keterampilan dalam menggunakan media ini. Dan untuk 

peneliti yang ingin dan berminat untuk melanjutkan ataupun mengembangkan 

penelitian ini, diharapkan mampu mencermati kekurangan dari penelitian ini. 
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1. 2 DOKUMENTASI 
 

Gambar 1: Perkenalan Terhadap Guru Dan Siswa Kelas VIII E SMP Negeri 40 

Bulukumba 

 

Gambar 2: pengenalan Media Baamboozle terhadap siswa Kelas VIII E SMP 

Negeri 40 Bulukumba 
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Gambar 4: Pemberian Materi Menggunakan Media Baamboozle 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3: Pelaksanaan Pretest 
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Gambar 5: Pelaksanaan Posttest Menggunakan Media Baamboozle 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5: Pelaksanaan Posttest Menggunakan Media Baamboozle 
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Soal Pretest 

 

Choose the correct answer! 

1. Read the dialog and choose the best answer to complete the blank. 

Adit : I think Heru is the nicest student in our class? What do you think? 

Jarwo : ......... He is always helpful 

A. I don't think so. 

B. I don't agree. 

C. Impossible. 

D. I think so. 

2. Read the dialog and choose the best answer to complete the blank. 

Ghania : Shall we have a picnic to Pangandaran beach this weekend? 

Aisyah : . . . It will be fun. 

A. Oh, I disagree. 

B. I'm sorry I can't. 

C. That would be great. 

D. What a tiring journey. 

3. Read the dialog and choose the best answer to complete the blank. 

Mr. Mukti : What do you think of our new house, dear? 

Ghania : . . . I don't have any place to put my stuff. 

A. It is the best place I believe. 

B. I think it's too small. 

C. It is beautiful I think. 

D. I think it is lovely. 

4. Read the dialog and choose the best answer to complete the blank. 

Adriano : What do you think of our new classmate, Angga? 

Ghania : He is a really . .. student 

 
Adriano 

: I think so. He makes friends easily. Nearly all of our 

friends know him well in just a month. 

A. shy 

B. sociable 

C. talkative 

D. stubborn 

5. Read the dialog and choose the best answer to complete the blank. 

Nunun : You look very happy, Dini. What's happened? 

Dini : Guess what? I got a hundred in the last English test. 

Nunun : . . . Congratulations on your achievement. 

Dini : Thanks. 

A. I don't believe it. 

B. What happened? 

C. That's too bad. 

D. Fantastic! 

6. Read the dialog and choose the best answer to complete the blank. 

Billy : Did you see what the fireman did? 
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Rafi 
: Yes. He saved the lady just in time. He climbed the 
ladder so quickly and jumped into the fire so bravely. . . . 

Billy : Yeah! He is a dedicated person. 

A. What a brave man he is! 

B. What a careless man! 

C. What a poor man! 

D. How poor! 

For questions 7 and 8, complete the dialogue below. 

Justine is helping Azkha doing his homework. 

Justine : This enzyme helps our body digest food. 

Azkha : Mmmm, I don't get it. 

Justine : (7) . . . 

Azkha : Well, I'm not sure I know what you mean. 

Justine : (8) . . . 

Azkha : Yes, please. 

7. . . . 

A. Do you know what I'm talking about? 

B. Can you tell me once again? 

C. What do you mean? 

D. Do you believe it? 

8. . . . 

A. Do you ask me? 

B. Can you help me? 

C. Do you need any help? 

D. Do you want me to repeat my explanation? 

For questions 9 and 10, complete the dialogue below. 

Keysa : Listen! I've got news for you. 

Belva : (9) . . . 

Keysa : Si Bonar is going to come to my neighbourhood. 

Belva : No kidding! When? 

Keysa : This afternoon. 

Belva : (10) . . . Let's go there after school. 

9. . . . 

A. What's up? 

B. Where? 

C. When? 

D. Why? 

10. . . . 

A. Good afternoon. 

B. It's my house. 

C. You are right! 

D. Terrific! 
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11. the pan, Johnny! It's hot. 

A. Touch 

B. Don't touch 

C. Put 

D. Don't put 

13. Please………on the available place. 

A. eat and drinks 
B. eating and drinking 
C. eat and drink 

D. ate and drank 
14. Can you bring an umbrella today?” 

 
“………………………” 

a. Yes, I will. 

b. Yes, I cannot. 

c. Yes, I can. 

d. No, I will not. 

 
15. Bobby ............. , your shoes are dirty. 

Aldo : Alright 

A. Clean your shoes. 

B. Sweep the floor. 

C. Clean the wall 

D. Get the socks. 

16. Alan : Please take out the trash. 

Boy ............... I don't want to make the room stinky. 

A. I don't want to. 
B. That's wrong. 

C. I put it here. 

D. Alright. 
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The following text is for questions 16 to 20. 

Dear Moza, 
I'm happy to know that you are going to have your school vacation next month. I 

think you should come here. I'll take you to some interesting places in Medan. 

You are interested in historical places, aren't you? There are many amazing places 

here. We'll go to Maimun Palace, Shri Mariamman Temple, and the Great 

Mosque. And I think you should also visit the crocodile breeding place! You will 

see crocodiles roaming around a large lake. You will like this place, Taman 

Penangkaran Buaya Asam Kumbang. I attach a photo. So, fly to Medan, Moza. 

I'm waiting. 

 

Big hug, 

Ayu 

 

16. Who will have a school vacation next month? 

A. Medan students. 

B. Teachers. 

C. Moza. 

D. Ayu. 

17. What is Moza interested in? 

A. Old stuff. 

B. Beaches. 

C. Reptiles. 

D. Lakes. 

18. What can the visitors see in Taman Penangkaran Buaya Asam Kumbang? 

A. Crocodiles. 

B. Old houses. 

C. Various fish 

D. Photo booths. 

19. Why did Ayu attach the photo? 

A. To scare Moza with crocodile pictures. 

B. To persuade Moza to come to Medan. 

C. To show Moza the mosque. 

D. To help Moza find the place. 

20. How will Moza probably go to Medan? 

A. By private car. 

B. By plane. 

C. By ship. 

D. By bus. 
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Gambar : Media Baamboozle pada saat pemberian Posttest 
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Hasil Belajar Siswa dari Pretest ke Posttest 
 

 

 

 

NO NAMA PRETEST PRETEST 

1 MUHAMMAD ALDI ISMAIL 25 60 

2 QUEEN FATKHURROBBI 50 80 

3 AKBAR 30 70 

4 FADIL ARDIANSYA 25 60 

5 SUCI RAMADANI 60 85 

6 ADRIAN 25 65 

7 ADITYA 35 75 

8 RAHMAT 30 60 

9 ARYA 33 70 

10 ALFIAN 30 65 

11 FIKRAN ADLY RAMADHANI 30 60 

12 RAHMAT WAHYUDI 45 80 

13 AL QURAYTUL MUNIRA 30 60 

14 SYAIRAH 50 85 

15 A. SITI NUR AISYAH 70 95 

16 KINARYOSI APRILIA RESA 30 65 

17 FITRIYANI 30 70 

18 MELI 50 85 

19 SUCI 30 65 

20 NURUL MIHRA 30 75 

21 DWI SYAFIRA 35 60 

22 PUTRI NUN 35 75 

23 AIDA RAMADANI 65 90 

24 ATIKA OKTARIA 25 65 

25 M.DELVING 45 80 

26 NURUL ANISA 35 70 

27 RISKY HIDAYATULLAH 65 85 

28 WILDA OKTAVIANI 30 70 

JUMLAH 1.073 2.025 
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Hasil Analisis Skor Pretest dan Posttest 
 

 

 

No X1 (Pretest) X2 (Posttest) d= X2-X1 𝒅𝟐 

1 25 60 35 1225 

2 50 80 30 900 

3 30 70 40 1600 

4 25 60 35 1225 

5 60 85 25 625 

6 25 65 40 1600 

7 35 75 40 1600 

8 30 60 30 900 

9 33 70 37 1369 

10 30 65 35 1225 

11 30 60 30 900 

12 45 80 35 1225 

13 30 60 30 900 

14 50 85 35 1225 

15 70 95 25 625 

16 30 65 35 1225 

17 30 70 40 1600 

18 50 85 35 1225 

19 30 65 35 1225 

20 30 75 45 2025 

21 35 60 25 625 

22 35 75 40 1600 

23 65 90 25 625 

24 25 65 40 1600 

25 45 80 35 1225 

26 35 70 35 1225 

27 65 85 20 400 

28 30 70 40 1600 

Jumlah 1073 2025 952 33.344 
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