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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk melihat peningkatan kemampuan tata
bahasa Inggris yang dimiliki para siswa yang berlatih menggunakan aplikasi game
Speedy Grammar dengan siswa yang tidak menggunakan aplikasi tersebut, serta
melihat perbandingannya. Ancangan penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode
eksperimental antara dua kelas, yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Subjek
penelitian ini adalah 20 siswa. Hasil penelitian terungkap bahwa kemampuan
gramatika Inggris yang dimiliki siswa yang memanfaatkan aplikasi game tersebut
meningkat secara signifikan dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan
aplikasi tersebut. Hal ini bisa dibuktikan dengan nilai angka hasil dari pretes dan
postes. Saat pretes, kelas eksperimen memiliki nilai 64,70 dan kelas kontrol memiliki
nilai 65,50. Adapun setelah berlatih selama 6 kali berdurasi 30-50 menit, nilai postes
mengatakan kelas eksperimen 89,60 dan kelas kontrol 79,40. Pembuktian lebih
akurat untuk menjawab tujuan penelitian ini hasil nilai signifikansi 2 arah (t-tailed)
antara dua kelas tersebut memperlihatkan angka 0,000 pada hasil postes, ini
menandakan ada perbedaan yang sangat signifikan. Simpulan lain lagi mengatakan
bahwa aplikasi game Speedy Grammar dapat dijadikan sebagai solusi atas
permasalahan, jika ada pelajar bahasa yang mengalami kesulitan saat belajar tata
bahasa Inggris.
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A. A. Niswah

A. Pendahuluan

Tata bahasa termasuk komponen penting untuk mengukur kemampuan
berbahasa para siswa atas bahasa yang telah dipelajarinya. Tidak sempurna,
jilka para pelajar dinilai mahir berbahasa namun hanya menguasai beragam
kosakata saja (Santosa, 2017; Agustin, 2015; Mardiana et al., 2018). Artinya,
selain menguasai beragam kosakata, para pelajar itu perlu menguasai struktur
tata bahasa untuk menyusun beragam kosakata itu. Belajar tata bahasa
merupakan suatu hal yang tidak mudah, terutama jika tata bahasa yang dipelajari
itu bukan bahasa pertama, melainkan bahasa kedua. Hal itu karena masing-
masing bahasa memiliki kaidah atau tata bahasa tersendiri. Salah satu contoh
misalnya, bahasa Indonesia memiliki tata bahasa tersendiri, begitu pun bahasa
Inggris memiliki struktur bahasa tersendiri. Untuk itu, tata bahasa dari kedua
bahasa tersebut tidak dapat disamakan. Hal itulah menjadi keistimewaan
bahasa.

Upaya untuk meningkatkan kemampuan tata bahasa, salah satunya tentu
dengan adanya latihan. Latihan itu tidak cukup jika dilakukan hanya sesekali,
melainkan butuh waktu berkali kali untuk berlatih. Untuk itu, sangat ditekankan
bahwa latihan merupakan bagian primer dalam proses belajar. Mengingat saat
ini sedang maraknya perkembangan teknologi, teori pembelajaran abad 21
sedang naik daun. Teori belajar abad 21 menuntut para pendidik untuk
melangsungkan pembelajaran efektif yang menyenangkan (Syahputra, 2018;
Islami & Amalia, 2020). Itu karena model suasana pendidikan abad 21 didesain
dengan sedemikian rupa sehingga menghasilkan suasana yang menyenangkan
dan tidak lagi menyeramkan bagi peserta didik. Salah satu prinsip pembelajaran
abad 21 adalah peserta didik tidak lagi dituntut untuk mendengarkan dan
menghafal materi pelajaran, namun berupaya membangun pengetahuan dan
keterampilannya dengan suasana yang mengasyikkan. Perkembangan teori
pembelajaran 21 ini ditandai dengan pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi dalam proses belajar mengajar (Effendi & Wahidy, 2019; Mardhiyah
et al., 2021). Media maupun metode pembelajaran yang dapat menarik hati para
peserta didik, tidak luput dari peran perkembangan teknologi. Dengan
diterapkannya teori pembelajaran 21 serta kemajuan teknologi ini, menghasilkan
beragam media pembelajaran demi meningkatkan minat belajar peserta didik.

Dalam pembelajaran bahasa tentunya ada beragam metode dan media
berbasis teknologi yang bisa diterapkan. Penelitian mengenai penggunaan
media maupun metode yang berbasis teknologi untuk peningkatan berbahasa,
khususnya pada peningkatan tata bahasa sudah banyak dilakukan. Itu
menandakan bahwa para pelajar bahasa sering menemui kesulitan saat belajar
tata bahasa, namun disisi lain juga terungkap bahwa ada banyak media teknologi
yang memfasilitasi belajar tata bahasa dan bisa sebagai solusi atas kesulitan
tersebut. Seperti riset yang dilakukan oleh Rifai et al. (2020), di mana dalam
risetnya, mereka membandingkan kemampuan tata bahasa Jepang para siswa.
Penguijian itu dilakukan antara siswa yang berlatih dengan menggunakan media
berbentuk aplikasi yang berbasis chatbot, khusus nama aplikasinya Gengobot
dengan siswa yang berlatih tidak menggunakan media aplikasi tersebut.
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Hasilnya, dibuktikan bahwa kemampuan gramatika siswa yang menggunakan
aplikasi Gengobot lebih meningkat secara signifikan dibandingkan dengan siswa
yang tidak menggunakan aplikasi tersebut. Berdasarkan riset yang dilakukan
oleh Rifai dapat dimaknai bahwa penggunaan media yang tepat untuk belajar
tata bahasa akan berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan terkait bidang
yang telah dipelajari itu.

Selain itu, Liana et al. (2018) melakukan sebuah eksperimen terhadap para
siswa untuk meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris dengan
menggunakan aplikasi Hello English. Meskipun yang difokuskan adalah
kemampuan listening, namun sangat ditekankan pada latihan tata bahasanya
terlebih dahulu. ltu karena jika para siswa menguasai tata bahasa yang baik akan
sangat berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan listening. Hasilnya,
terungkap bahwa penggunaan aplikasi Hello English sangat berpengaruh untuk
meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris, tentunya pada kemampuan tata
bahasa yang dapat mempengaruhi peningkatan penguasaan listening. Tidak
kalah menarik dengan riset yang pernah dilakukan oleh Hapsari & Wulandari
(2020) di era pandemi ini, sepasang penulis ini juga telah memanfaatkan
teknologi untuk mempermudah proses pembelajaran bahasa dengan jarak jauh
yang menerapkan sistem belajar mandiri. Sepasang penulis, Hapsari &
Wulandari (2020) sengaja melakukan penelitian ini dengan tujuan ingin
mendeskripsikan validitas buku ajar milenial berbasis teknologi Augmented
Reality dalam pembelajaran bahasa, khususnya bahasa Indonesia pada tingkat
Sekolah Menengah Pertama (SMP). Jadi, jenis penelitian yang dilakukan
sepasang peneliti ini adalah Research and Develeopment (R&D). Hasil dari uji
kelayakan memperlihatkan bahwa buku ajar milenial berbasis teknologi AR
sangat layak digunakan dalam pembelajaran bahasa serta sangat memadai jika
diaplikasikan dalam pembelajaran teks prosedur siswa.

Berdasarkan tiga riset yang sudah pernah dilakukan di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran di era teknologi yang serba maju seperti
saat ini, sudah semakin canggih dan sangat beragam. Itu artinya, media belajar
berbasis teknologi harus dimanfaatkan sebaik mungkin untuk meningkatkan
semua bidang pelajaran, salah satunya bidang berbahasa.

Dalam upaya menghadirkan fun learning saat proses belajar berlangsung
salah satunya adalah difasilitasi dengan media sebuah game. Pembelajaran
berbasis game, mampu menstimulasi peserta didik untuk menikmati proses
pembelajaran. Peserta didik dibuat aktif dan senang dalam belajar (Pakpahan et
al., 2020). Hal itu sangat sesuai, jika media berbasis game ini diterapkan dalam
proses latihan tata bahasa yang dilakukan berkali-kali demi meningkatkan
kemampuan. Untuk itu, dalam riset ini melakukan sebuah eksperimen terhadap
para siswa dengan menjadikan aplikasi berbasis game sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan tata bahasa Inggris. Aplikasi
game yang digunakan adalah Speedy Gammar.

Penelitian mengenai media pembelajaran bahasa berbasis game sudah
kerap dilakukan, apalagi di era teknologi yang semakin maju seperti saat ini.
Banyak peneliti yang memanfaatkan kemajuan teknologi untuk membuat game
yang dijadikan sebagai media pembelajaran, khususnya pada bidang bahasa.
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Salah satunya seperti oleh Rahayu (2018). Dalam risetnya, Rahayu sengaja
memanfaatkan teknologi untuk membuat game edukasi sebagai media
pembelajaran yang interaktif untuk pelajar usia anak dini. Game itu dirancang
dengan metode GDD (Game Design Documen) yang terdiri atas overview, genre
target audience, look and feel, feature set, mission/challenge/tantangan, reward
dan play flow. Penggunaan game sebagai media pembelajaran ini tentunya
dengan dampingan para guru. Hasilnya terungkap bahwa game yang telah
dibuat Rahayu & Fujiati (2018) tersebut, mampu sebagai pendukung para
peserta didik dalam memperkaya beragam kosakata bahasa Inggris. Peristiwa
seperti ini pernah juga diungkap oleh Klimova & Kacet (2017), di mana mereka
berdua melakukan peninjauan beberapa literatur terkait dengan khasiat game
komputer pada pembelajaran bahasa. Pencarian literatur itu dilakukan dari
database Web of Science, Scopus, ScienceDirect, dan Springer. Dalam riset
yang dilakukan oleh mereka berdua ini, bertujuan untuk mengeksplorasi
kemanjuran game komputer jika diterapkan sebagai media pembelajaran,
khususnya pada belajar bahasa. Selain itu, Klimova & Jaroslav juga menelaah
beragam manfaat yang diperoleh peserta didik dari bermain game komputer itu.
Dari beberapa literatur yang ditemukan, terungkap bahwa game komputer jika
diterapkan sebagai media pembelajaran bahasa sangat berpengaruh sebagai
pendukung keefektifan penguasaan kosakata bahasa asing. Selain itu,
dipaparkan juga bahwa kemampuan berbicara dengan berbahasa asing yang
dipelajari itu semakin meningkat, artinya peserta didik sangat lancar
berkomunikasi dengan menggunakan bahasa target tersebut.

Berdasarkan beberapa riset yang ditemukan di atas, ini menandakan bahwa
belajar bahasa dengan media pembelajaran berbasis game itu asyik dan
menyenangkan. Para pelajar diajak menikmati dengan sukaria saat mempelajari
bahasa tersebut. Ketika awalnya jenuh dan bosan saat belajar bahasa, kini
dengan adanya game sebagai media pembelajaran, kejenuhan dan kebosanan
itu menjadi sirna. Hal itu karena belajar seolah-olah hanya bermain game yang
sangat asyik. Keasyikan itulah yang dapat mempengaruhi peningkatan
kemampuan bahasa asing sebagai bahasa target pembelajaran. Beberapa riset
yang telah disebutkan di atas, fokus kemampuan yang ditingkatkan adalah untuk
memperkaya kosakata agar komunikasi itu menjadi semakin lancar. Berbeda dari
itu, pada kesempatan ini, penelitian yang dilakukan akan berfokus pada tata
bahasa, yakni peningkatan tata bahasa asing—bahasa Inggris. Peningkatan tata
bahasa Inggris ini dengan menggunakan aplikasi game juga sebagai media
pembelajaran. Nama aplikasi game itu adalah Speedy Grammar. Jadi, riset yang
dilakukan ini bertujuan untuk membuktikan keefektifan penggunaan aplikasi
game Speedy Grammar jika diterapkan sebagai media pembelajaran khususnya
pada tata bahasa Inggris. Agar hasil penelitian nanti bisa terbukti dengan jelas,
maka riset ini melakukan perbandingan kemampuan tata bahasa Inggris oleh
para siswa yang berlatih dengan menggunakan aplikasi game Speedy Grammar
dengan para siswa yang tidak menggunakan aplikasi tersebut.
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B. Metode

Metode dalam penelitian ini adalah eksperimental kuantitatif, dengan desain
penelitian pretes-postes control-group design yang terdapat dua kelas penelitian,
yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kedua kelas ini akan dilakukan pretes
dan postes. Mengingat tujuan riset ini adalah untuk membandingkan kedua kelas
tersebut, untuk itu hanya satu kelas yang akan dilakukan treatment penelitian,
yaitu hanya pada kelas eksperimen saja (Creswell, 2014).

Para siswa dari kedua kelas ini: kelas eksperimen dan kelas kontrol,
semuanya memiliki kemampuan bahasa inggris pada tingkat dasar. Kelas
eksperimen yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kelas yang menggunakan
aplikasi game Speedy Grammar sebagai media latihan tata bahasa Inggris.
Sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang menggunakan soal-soal latihan
kertas yang diberikan oleh peneliti. Sebelum dilaksanakan treatment penelitian
untuk kelas eksperimen, dilakukan pretes terlebih dahulu untuk mengetahui
kemampuan seluruh para siswa dari kedua kelas tersebut. Kemudian di akhir
penelitian, dilakukan postes dari kedua kelas tersebut. Berdasarkan hasil dari
postes tersebut dapat dilihat perbedaan antara kelas yang mengikuti freatment,
yakni pada kelas eksperimen dan kelas yang kontrol yang tidak mengikuti
treatment. Setelah diketahui hasil perbedaan dari kedua kelas tersebut,
kemudian dibandingkan antara keduanya.

Penelitian ini mempunyai dua hipotesis, yaitu; pertama, penggunaan aplikasi
game Speedy Grammar sebagai media pembelajaran tata bahasa Inggris yang
dapat digunakan oleh pelajar bahasa Inggris tingkat dasar; kedua, terlihat
perbedaan yang jelas antara pelajar yang menggunakan aplikasi game Speedy
Grammar sebagai media latihan dengan pelajar yang tidak memanfaatkan
aplikasi tersebut, yakni pelajar yang memanfaatkan soal latihan konvensional
dengan kertas.

Subjek penelitian ini adalah para siswa kelas 4 MI Ihyaul Ulum, Bluri,
Lamongan dengan sampel 10 siswa untuk kelas eksperimen dan 10 siswa untuk
kelas kontrol. Instrumen penelitian ini ada tiga; pertama, aplikasi game Speedy
Grammar yang akan digunakan sebagai media untuk kelas eksperimen; kedua,
instrumen tes untuk praktik pretes dan postes untuk kedua kelas; ketiga,
instrumen angket untuk kelas eksperimen.

Upaya mendapatkan hasil penelitian lebih akurat serta optimal, teknik
analisis data yang akan digunakan dibagi menjadi dua bagian. Analisis pertama
dari data hasil pretes dan postes, sedangkan analisis kedua dari data hasil
angket penggunaan aplikasi game tersebut. Dalam proses analisis data pertama,
yakni hasil dari pretes dan postes, akan digunakan uji-t, yakni independent
sample t-test dengan memanfaatkan SPSS 24. Uji t-testindependen merupakan
salah satu uji parametrik untuk melakukan komparasi independen. Hal itu sesuai
dengan tujuan penelitian ini yang akan membandingkan hasil nilai dari postes
antara kelas eksperimen dan kontrol. Untuk mengukur perbedaan rata-rata pada
dua kelas tersebut, digunakan pedoman: (1) nilai signifikansi (2-tailed) > 0.05
memperlihatkan tidak ada perbedaan rata-rata; dan (2) nilai signifikansi (2-tailed)
< 0,05 memperlihatkan adanya perbedaan rata-rata.
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Tabel 1. Tingkat Persetujuan dan Bobot Nilai
Tingkat Persetujuan Bobot Nilai
Sangat setuju (SS)
Setuju (S)

Ragu-ragu (RG
Tidak setuju (TS)
Sangat tidak setuju (STS)

- NDWhrO

Tabel 2. Pedoman Penilaian Skala Likert (Sudjiono, 2010)

Jawaban (%) Keterangan
0 Tidak seorang pun
1-5 Hampir tidak ada
6—25 Sebagian kecil
26—49 Hampir setengahnya
50 Setengahnya
51—-75 Lebih dari setengahnya
76—95 Sebagian besar
96—99 Hampir seluruhnya
100 Seluruhnya

Tabel 3. Kategori Persentase Frekuensi

No. Persentase Frekuensi (%) Kategori
1. 81—100 Sangat baik
2. 61—80 Baik
3. 41—60 Cukup
4. 21—40 Kurang
5. 0—20 Sangat Kurang

Aplikasi SPSS 24 dimanfaatkan sebagai penolong pada perhitungan terkait
analisis data. Akan halnya dengan proses analisis kedua terkait hasil analisis
angket, penelitian ini memfungsikan angket skala likert, di mana bentuk
penilaiannya terdapat 5 tingkat persetujuan. Dari 5 tingkat persetujuan tersebut,
memiliki bobot nilai atau skor likert masing-masing. Untuk lebih detailnya dapat
dilihat pada Tabel 1. Kemudian, data yang berupa 5 persetujuan itu akan diolah
dengan memanfaatkan Microsoft Excel untuk mendapatkan persentase frekuensi
dari setiap jawaban, lalu kemudian data tersebut diinterpretasikan dengan
pedoman pada Tabel 2. Selanjutnya, jawaban berupa persentase frekuensi itu
dikategorikan menjadi lima kategori sebagaimana Tabel 3.

C. Pembahasan
1. Aplikasi Game Speedy Grammar

Instrumen pertama penelitian ini adalah Aplikasi game Speedy Grammar.
Aplikasi game Speedy Grammar ini dirancang oleh Wobble Monkey Studios.
Game tersebut merupakan game yang asyik dan seru untuk belajar tata bahasa
Inggris. Itu karena game Speedy Grammar ini memiliki metode belajar yang unik
dan menarik. Game ini memfasilitasi lebih dari 200 simpe lesson dan latihan tata
bahasa yang berbasis permainan. Artinya, selain dapat meningkatkan
penguasaan tata bahasa, bermain dengan game ini juga dapat memperluas
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kosakata dan meningkatkan keterampilan listening dan speaking. Untuk itu,
game ini sangat cocok untuk pelajar bahasa Inggris tingkat pemula ataupun
dasar sampai pelajar tingkat menengah (A1, A2, dan B1).

Pada tingkat pemula ataupun dasar, terdapat fitur sebagai berikut: (1)
present simple tense—the verb "to be" and other verbs; (2) past simple tense—
regular verbs and irregular verb conjugation; (3) articles, pronouns and
possessives; (4) singular and plural forms; (5) positive and negative phrases; (6)
question forms and short answers; (7) demonstrative pronouns; (8) determiners
and conjunctions; (9) present continuous/progressive tense; (10) basic adjectives
and adverbs; (11) comparatives and superlatives; (12) future; (13) imperative;
(14) present perfect tense - regular verbs and irregular verb conjugation; (15)
basic time words and phrases and the use of different tenses; dan masih banyak
lagi. Adapun fitur pada level menengah sebagai berikut: (1) prepositions, (2) past
continuous tense, (3) action verbs vs state verbs, (4) conditional tenses, (5) the
passive voice, (6) relative clauses, (7) prefixes and suffixes dan masih banyak
lagi.

2. Penggunaan Speedy Grammar untuk Peningkatan Kemampuan Tata
Bahasa

Pelaksanaan pretes oleh dua kelas dilakukan di awal penelitian demi
mengetahui kemampuan masing-masing pelajar dari setiap kelas tersebut.
Selanjutnya, dilaksanakan pertemuan selama 6 kali berdurasi 30-50 menit pada
kelas eksperimen dan kontrol. Dalam pertemuan itu, ada sebuah permintaan
yang ditujukan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Permintaan yang
ditujukan kepada kelas eksperimen berupa suruhan untuk bermain game speedy
Grammar. Meskipun itu terkesan seolah-olah hanya bermain game, namun di
dalamnya terdapat banyak latihan dengan menjawab beragam pertanyaan yang
disediakan oleh aplikasi game tersebut. Untuk itu, para siswa yang berada di
dalam kelas eksperimen, saat bermain game pada aplikasi speedy Grammar
secara otomatis pasti menjawab atau mengerjakan soal yang ada di dalam
aplikasi tersebut. Sementara, permintaan yang ditujukan kepada kelas kontrol
berupa suruhan untuk menggunakan media konvensional dalam mengerjakan
soal latihan di atas kertas dengan topik yang sama dengan kelas eksperimen itu,
yakni soal yang ada di aplikasi game speedy Grammar dan soal yang di kertas
itu bertopik sama. Pada akhir penelitian ini, dilaksanakan postes demi
mengetahui kemampuan para siswa setelah melakukan pelatihan dari masing-
masing kelas.

Penelitian ini memanfaatkan SPSS 24 untuk menganalisis hasil data dari
pretes maupun postes dari dua kelas tersebut. Berdasarkan aplikasi SPSS 24
itu, terungkap pada Tabel 4. Selanjutnya, untuk melihat nilai signifikansi 2 arah
(t-tailed) 0,000 < 0,05, riset ini menggunakan analisis data independent sample
t-test sehingga terlihat perbedaan skor poin yang signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 5.

Jika kita amati lebih dalam pada tabel 4, itu terlihat kelas kontrol memiliki nilai
rata-rata pretes lebih tinggi dari pada kelas eksperimen. Namun, pada nilai rata-
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rata postes, hasil yang keluar itu berbeda, kelas eksperimen justru mengalami
peningkatan yang begitu pesat. Kelas eksperimen mampu bersaing
mengalahkan skor nilai kelas kontrol.

Adapun pada tabel 5, jika dicermati lagi, nilai pretes dari kedua tersebut
terbilang 0,864, di mana lebih besar dari 0,05, itu menandakan bahwa tidak ada
perbedaan nilai yang signifikan dari kedua kelas tersebut. Sedangkan jika dilihat
pada nilai postes yaitu 0,000, di mana lebih kecil dari 0,05 yang menandakan
bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata yang signifikan dari kedua kelas
tersebut. Untuk itu, berdasarkan hasil uraian pada Tabel 4 dan 5, sangat terbukti
dengan jelas dan terungkap bahwa kelas eksperimen jauh lebih unggul
meningkat dari pada kelas kontrol. Hal itu bisa dibuktikan dari fakta yang ada.
Untuk itu, bisa dikatakan bahwa latihan tata bahasa Inggris dengan aplikasi game
Speedy Grammar jauh lebih efektif dari pada latihan di atas kertas dengan
menggunakan media konvensional.

Berdasarkan peristiwa di atas, hipotesis peneliti dari perbedaan kemampuan
yang terlihat dari hasil postes—kelas eksperimen jauh lebih unggul—didasari
oleh teori pembelajaran abad 21 dengan fasilitas media aplikasi game Speedy
Grammar. Dalam teori itu, adanya penerapan pembelajaran yang tidak lepas dari
kehidupan sehari-hari. Maksudnya adalah anak seusia SD, dunia mereka masih
sering bergelut di area permainan. Anak sepantaran mereka itu menganggap
sebuah permainan adalah sebuah kebutuhan. Dengan adanya teori
pembelajaran abad 21, peserta didik tidak lagi dituntut untuk mendengarkan dan
menghafal materi pelajaran yang diberikan guru, namun bisa melakukan proses
pembelajaran dengan suasana bermain yang menyenangkan. Menerapkan teori
pembelajaran abad 21 dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi seperti aplikasi game Speedy Grammar ini, para peserta didik
merasakan sebuah kenyamanan dan menyenangkan dalam proses belajar. Para
siswa dibuat berlomba-lomba satu sama lain untuk meningkatkan level
permainan tersebut. Motivasi yang dimiliki para siswa meningkat begitu pun
semangat yang dimiliki juga membara tanpa merasa ada tekanan karena
diekspresikan secara enjoy. Tidak ada kebosanan dalam latihan karena
pertanyaan pada aplikasi tersebut beragam, begitu juga aplikasi game tersebut
memiliki fitur pemberian reward dan punishment yang secara langsung dapat
menjadi sebuah evaluasi yang bisa sebagai pengingat kuat atas materi yang
sedang dipelajari. Selain itu siswa juga dapat setiap saat melatih kemampuan
tata bahasa Inggrisnya dengan memainkan aplikasi game Speedy Grammar ini.

Tabel 4. Hasil Nilai Pretes dan Postes

Jenis Kelas Jumlah Siswa Nilai Rata-Rata Pretes Nilai Rata-Rata Postes
Eksperimen 10 64,70 89,60
Kontrol 10 65,50 79,40

Tabel 5. Nilai Signifikansi 2 Arah (t-tailed)

Jenis test Sig, (2-tailed)
Pretes 0,864
Postes 0,000
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Tabel 6. Hasil Angket Penggunaan Aplikasi Game Speedy Grammar

No. Pertanyaan SS S RG TS STS Index
(%)
Bagian 1. Terkait aplikasi Speedy Grammar
1. Mudah dan praktis digunakan 15 3 2 0 0 93
2. Menarik dan inovatif 16 4 0 0 0 96
3 Memiliki fitur bermanfaat dan mudah 14 4 2 0 0 92
dipahami
Rata-rata 15 4 1 0 0 94
Bagian 2. Terkait konten aplikasi Speedy Grammar
1. Tata bahasa sesuai dengan pelajar 17 3 0 0 0 97
level dasar
2. Soal latihan sesuai dengan pelajar 12 4 3 1 0 87
level dasar
3. Materi lengkap sesuai dengan pelajar 9 7 2 2 0 83
level dasar
Rata-rata 13 5 2 1 0 89
Bagian 3. Terkait pengaruh aplikasi Speedy Grammar
1. Speedy Grammar layak sebagai 19 1 0 0 0 99
media pembelajaran tata bahasa
Inggris
2. Speedy Grammar kompatibel untuk 20 0 0 0 0 100
pembelajaran mandiri
3. Speedy Grammar dapat 20 0 0 0 0 100
meningkatkan motivasi belajar tata
bahasa Inggris
4. Kemampuan tata bahasa Inggri 20 0 0 0 0 100
meningkat setelah menggunakan
Speedy Grammar
5. Speedy Grammar akan saya 18 2 0 0 0 98
gunakan lagi untuk berlatih tata
bahasa Inggris
Rata-rata 19 1 0 0 0 99

Tabel 6 adalah hasil angket penggunaan aplikasi game Speedy Grammar
dari kelas eksperimen. Ada 11 pertanyaan pada Tabel 6 mengenai angket
penggunaan aplikasi game Speedy Grammar yang ditujukaan kepada kelas
eksperimen karena sebagai kelas pengguna. Pertanyaan dengan jumlah 11 itu
dibagi menjadi 3 bagian, di antaranya terkait tentang aplikasi Speedy Grammar,
konten aplikasi Speedy Grammar dan pengaruh dari aplikasi Speedy Grammar.
Bagian pertama mengenai aplikasi dengan 3 pertanyaan, di mana 3 pertanyaan
itu ditanggapi dengan persentase 94% dan masuk dalam kategori “sangat baik”.
Selanjutnya, bagian kedua terkait konten aplikasi dengan 3 pertanyaan yang
ditanggapi dengan persentase 89% dan masuk dalam kategori “sangat baik”.
Bagian terakhir adalah terkait dengan pengaruh dari aplikasi tersebut dengan 5
pertanyaan dan memiliki persentase 99% dan masuk dalam kategori “sangat
baik”.

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dipahami bahwa Speedy Grammar dapat
dijadikan sebagai solusi atas permasalahan jika ada pelajar bahasa yang
mengalami kesulitan saat belajar tata bahasa, khususnya bahasa Inggris. Hal itu
dapat dibuktikan dengan 11 pertanyaan pada Tabel 6. Yang lebih ditekankan
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bahwa dengan Speedy Grammar, para siswa dapat belajar mandiri setiap saat,
namun terkesan bermain game yang penuh keasyikan. Dengan adanya suasana
yang asyik itu, para pelajar merasa lebih santai saat belajar sehingga akan lebih
mudah dalam memahami materi tata bahasa Inggris itu. Untuk itu, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis game seperti Speedy
Grammar ini sangat memukau hati para pelajar untuk digunakan sebagai media
pembelajaran tata bahasa Inggris.

D. Penutup

Berdasarkan hasil uji serta analisis pada data pada penelitian ini, pertanyaan
penelitian mengenai keefektifan penggunaan aplikasi game Speedy Grammar
jika diterapkan sebagai media pembelajaran tata bahasa Inggris, telah terjawab
disertai bukti yang akurat. Hasilnya terungkap bahwa ada peningkatan yang
sangat terlihat jelas secara signifikan, kelas eksperimen saat melakukan pretes
memiliki nilai 64,70 dan hasil nilai postesnya 89,60, sedangkan saat pretes kelas
kontrol memiliki nilai 65,50 dan saat postes memiliki nilai 79,40. Angka
tersebutlah yang menjadi bukti atas keefektifannya penggunaan aplikasi game
Speedy Grammar jika diterapkan sebagai media pembelajaran tata bahasa
Inggris. Tidak hanya itu, ada pembuktian yang lebih akurat lagi untuk menjawab
pertanyaan penelitian ini, yaitu dengan hasil nilai signifikansi 2 arah (t-tailed)
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan memperlihatkan angka 0,000
pada hasil postes dari kedua kelas tersebut, ini menandakan ada perbedaan
yang sangat signifikan. Kelas eksperimen jauh mengalami peningkatan dari pada
kelas kontrol.

Ada pelajaran lain yang dapat dipetik dari penelitian ini, di antaranya sebagai
berikut. Latihan untuk meningkatkan sebuah kemampuan itu sangat penting
dalam proses belajar. Semakin sering dilakukannya sebuah latihan maka
kemampuan yang dimiliki akan semakin meningkat. Namun, dibalik itu ada yang
lebih penting, yakni pada teori serta media pembelajaran. Artinya, teori dan
media pembelajaran yang tepat akan sangat berpengaruh dalam peningkatan
kemampuan. Kelas eksperimen menerapkan teori pembelajaran abad 21 yang
difasilitasi dengan media pembelajaran berupa aplikasi game Speedy Grammar
saat latihan, memiliki peningkatan kemampuan begitu pesat. Sedangkan kelas
kontrol yang menerapkan media konvensional dengan menjawab pertanyaan
pada sebuah kertas saat latihan, hanya mengalami sedikit peningkatan. Itu
pertanda bahwa teori pembelajaran 21 serta fitur yang ada pada aplikasi game
Speedy Grammar sangat mendorong untuk meningkatkan kemampuan tata
bahasa Inggris pada pelajar tingkat dasar. Catatan lagi, terkait tanggapan
terhadap aplikasi game Speedy Grammar sebagai media pembelajaran memiliki
respons yang sangat baik. Artinya, dari hasil penelitian ini menyatakan Aplikasi
game Speedy Grammar telah terindikasi efektif sebagai media pembelajaran tata
bahasa Inggris untuk pelajar tingkat dasar.
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