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ABSTRAK 

FITRIANI:  PENGARUH PERMAINAN DIGITAL 

BAMBOOZLE TERHADAP 

PENGUASAAN KOSAKATA 

SISWA(Penelitian Kuasi Eksperimen 

Pada Siswa Kelas VIII Di Smp Negeri 14 

Kabupaten Seluma Tahun Ajaran 2024 

2025) 

Penelitian ini mengidentifikasi berbagai masalah yang 

dihadapi oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran bahasa 

Inggris di dalam kelas, salah satunya adalah kemampuan 

kosakata siswa yang terbatas. Salah satu inisiatif untuk membantu 

anak-anak dalam menghafal kosakata adalah dengan 

menggunakan metode yang menarik, khususnya dengan 

menggunakan permainan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh permainan digital Bamboozle terhadap 

penguasaan kosakata siswa kelas VIII di SMP Negeri 14 

Kabupaten Seluma. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 14 

Seluma. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah 

purposive sampling. Data yang diperoleh dianalisis dengan 

menggunakan rumus uji T dan uji F. Peneliti menemukan bahwa 

terdapat peningkatan pada post-test. Nilai rata-rata kelas 

eksperimen adalah 66,13 pada pretest dan 86,53 pada posttest. 

Hasil T-test lebih tinggi dari T-tabel (7,419 > 1672) dan F-test 

lebih tinggi dari F tabel (55,039 > 4,00). Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan dari 

penggunaan permainan bambu runcing digital terhadap 

penguasaan kosakata siswa pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 

14 Kabupaten Seluma tahun ajaran 2024-2025. 

 

Kata Kunci: Penguasaan Kosakata, Permainan Bamboozle 

Digital, Kuasi Eksperimen, SMP Negeri 14 Seluma. 
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ABSTRACT 

 

FITRIANI : THE EFFECT OF DIGITAL 

BAMBOOZLE GAME TOWARD 

STUDENTS’ VOCABULARY 

MASTERY  

(A Quasi Experimental Research On 

Eight Grade Students’ At Smp Negeri 14 

Seluma Regency Academic Year 2024-

2025) 

 

The study identified various problems encountered by 

teachers and students in the English learning process within the 

classroom, one of which being students' restricted vocabulary 

proficiency. One initiative to assist kids in memorizing 

vocabulary involves engaging methods, specifically the use of 

games.  This study seeks to ascertain the substantial effect of the 

digital game Bamboozle on vocabulary mastery among eighth-

grade students at SMP Negeri 14 Seluma Regency. This research 

used quantitative method with quasi-experimental design. The 

population in this study were all eight grade students of SMP 

Negeri 14 Seluma. The sampling technique used was purposive 

sampling. The acquired data was analyzed using the T-test and F-

test formulas. Researcher found that there was an increase in the 

post-test. The average value of the experimental class was 66.13 

in the pretest and 86.53 in the posttest. The T-test result is higher 

than the T-table (7.419 > 1672) and the F-test is higher than the F 

table (55.039 > 4.00). Thus it can be concluded that there is a 

significant effect of using digital bamboozle game toward 

students’ vocabulary mastery on eight grade students’ at smp 

negeri 14 seluma regency academic year 2024-2025. 
 

Keywords : Vocabulary Mastery, Digital Bamboozle Game, 

Quasi-Experimental, SMP Negeri 14 Seluma. 
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