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ABSTRAK  
Pembelajaran bahasa dirancang dengan tujuan agar peserta didik dapat memperoleh keempat maharah atau 

keterampilan berbahasa, yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Maka diperlukan berbagai 

metode dalam pembelajaran keterampilan bahasa Arab untuk mencapai tujuan tersebut secara optimal. 

Dalam penelitian ini digunakan jenis penelitian studi literatur yang memaparkan data deskriptif dari sejumlah 

temuan penelitian tentang pengalaman guru dan penelitian empiris yang terkait dengan gamifikasi dalam 

proses pembelajaran bahasa Arab. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa terdapat efek positif peningkatan 

mutu proses dan penguasaan peserta didik terhadap maharah bahasa Arab. Tingkat keterlibatan siswa seperti 

peningkatan kesenangan, motivasi yang lebih tinggi, dan keterlibatan peserta didik yang lebih aktif dalam 

pembelajaran menjadi indikator mutu proses, sementara penguasaan keterampilan berbahasa dicerminkan 

dari kemampuan siswa dalam mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis berbicara selama proses 

belajar mengajar sampai tercapainya tujuan pembelajaran. Pentingnya sasaran, peraturan, teknik, dan 

mekanisme gamifikasi menunjukkan dampak dinamis pada peserta didik. Hasil penelitian ini akan 

memberikan peluang untuk penelitian lebih lanjut mengenai desain pembelajaran bahasa Arab yang 

menggunakan gamifikasi, yang memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam konteks pendidikan bahasa 

Arab. 
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PENDAHULUAN 

Dalam era transformasi digital dan perkembangan teknologi, paradigma pembelajaran terus 

berkembang untuk mencapai efektivitas dan keterlibatan maksimal peserta didik. Salah satu 

pendekatan yang semakin mendapat perhatian adalah penggunaan gamifikasi dalam konteks 

pembelajaran bahasa. Gamifikasi mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pencapaian pembelajaran.  

Dalam konteks bahasa Arab, penerapan gamifikasi menjadi semakin relevan dan menarik, 

karena dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Penelitian ini akan menggali pengaruh gamifikasi terhadap keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran bahasa Arab, menyelami bagaimana elemen-elemen permainan dapat memberikan 

dampak positif terhadap proses pembelajaran dan meningkatkan hasil akhir peserta didik.  

Menurut Hamari, Koivisto, dan Sarsa pada tahun 2014, yang menyelidiki dampak 

gamifikasi terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Hasilnya 

menunjukkan bahwa elemen-elemen gamifikasi, seperti pemberian poin, tingkat, dan penghargaan, 

dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. 
 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimental dengan kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen. 
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Populasi dan Sampel 

Populasi, Peserta didik tingkat menengah pada suatu lembaga pendidikan yang 

menawarkan pembelajaran bahasa Arab. Sampel, Dua kelas dengan jumlah peserta didik yang 

setara, satu sebagai kelompok kontrol dan satu sebagai kelompok eksperimen. 

Teknik Pengumpulan Data 

Mencatat poin atau skor yang diperoleh peserta didik dalam aktivitas gamifikasi. Menilai 

apakah penerapan gamifikasi berdampak pada peningkatan skor atau pencapaian peserta didik. 

Instrumen Penelitian 

Pengukuran Poin atau Skor. Tujuan: Mengukur poin atau skor yang diperoleh peserta didik 

selama eksperimen. Metode: Merekam poin atau skor yang diperoleh peserta didik melalui sistem 

gamifikasi pada platform pembelajaran. 

Teknik Analisis Data 

Analisis Deskriptif : 

Tujuan : Memberikan gambaran umum tentang data demografis, tingkat keaktifan, dan motivasi 

peserta didik. 
Metode : Menggunakan statistik deskriptif seperti mean, median, dan deviasi standar untuk 

menganalisis distribusi dan karakteristik data. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peningkatan Motivasi 

Gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dalam pembelajaran bahasa Arab melalui 

berbagai mekanisme yang merangsang keterlibatan dan minat peserta didik. Berikut adalah 

beberapa alasan mengapa gamifikasi efektif dalam meningkatkan motivasi pembelajaran bahasa 

Arab: 

a. Elemen Tantangan dan Prestasi: 

Tantangan dalam bentuk permainan atau misi dapat memicu dorongan intrinsik untuk 

mencapai tujuan tertentu. Penghargaan atau pengakuan atas prestasi dapat memberikan 

kepuasan yang dapat meningkatkan motivasi. 

b. Umpan Balik Instan: 

Umpan balik langsung setelah tindakan atau jawaban peserta didik dalam gamifikasi dapat 

memberikan dorongan motivasional yang cepat. Hal ini membuat peserta didik melihat hasil 

dari usaha mereka secara langsung, meningkatkan motivasi untuk terus berpartisipasi. 

c. Tingkat Kesulitan yang Disesuaikan: 

Sistem gamifikasi dapat menyesuaikan tingkat kesulitan sesuai dengan kemampuan peserta 

didik. Ini membantu menjaga motivasi karena peserta didik tidak merasa terlalu sulit atau 

terlalu mudah, dan mereka selalu dihadapkan pada tantangan yang sesuai. 

d. Tujuan yang Ditetapkan dengan Jelas: 

Dalam gamifikasi, tujuan yang jelas ditetapkan, memberikan peserta didik visibilitas tentang 

apa yang diharapkan dari mereka. Ini memberikan arah yang jelas dan dapat meningkatkan 

motivasi untuk mencapai tujuan tersebut. 

e. Kompetisi yang Sehat: 

Elemen kompetisi dalam bentuk permainan atau skor dapat meningkatkan semangat 

persaingan sehat. Peserta didik mungkin merasa termotivasi untuk bersaing dengan diri sendiri 

atau dengan rekan-rekan mereka, mendorong usaha lebih lanjut. 

f. Penghargaan dan Pengakuan: 
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Pemberian penghargaan, poin, atau peringkat dalam gamifikasi dapat menjadi bentuk 

pengakuan terhadap pencapaian peserta didik. Ini tidak hanya memberikan dorongan 

motivasional, tetapi juga meningkatkan rasa bangga dan kepercayaan diri. 

g. Immersi dalam Konteks Bahasa Arab: 

Gamifikasi dapat menciptakan pengalaman belajar yang immersif dalam konteks bahasa Arab. 

Melalui tantangan, aktivitas, atau misi, peserta didik dapat merasakan penggunaan bahasa Arab 

dalam situasi nyata, memotivasi mereka untuk memahami dan menggunakan bahasa tersebut. 

h. Penggunaan Alat Pembelajaran yang Menarik: 

Desain gamifikasi mencakup penggunaan elemen-elemen visual, audio, dan interaktif yang 

menarik. Penggunaan alat pembelajaran yang menarik secara keseluruhan dapat membuat 

pembelajaran bahasa Arab lebih menyenangkan dan memicu motivasi peserta didik. 

i. Fleksibilitas dan Pilihan: 

Gamifikasi dapat memberikan peserta didik fleksibilitas dalam memilih jalur pembelajaran 

atau tugas tertentu. Ini memberikan rasa kontrol kepada peserta didik, meningkatkan motivasi 

karena mereka dapat memilih cara pembelajaran yang sesuai dengan preferensi dan kebutuhan 
mereka. Melalui kombinasi elemen-elemen di atas, gamifikasi dapat menciptakan pengalaman 

pembelajaran bahasa Arab yang memotivasi peserta didik untuk terus berpartisipasi, 

mengeksplorasi, dan meningkatkan kemampuan bahasa Arab mereka. 

 

Pengalaman Pembelajaran yang Menyenangkan 

Dengan adanya gamifikasi juga dapat menambah kesenangan dalam kegiatan pembelajaran 

Bahasa Arab. Seperti yang diketahui, gamifikasi merupakan konsep pembelajaran berbasis 

permainan, maka dari itu gamifikasi bisa berhasil memicu emosi peserta didik yang kuat dan nyata 

seperti kebahagiaan, kegembiraan, tipu daya, dan pencapaian, yang akhirnya menghasilkan 

pengalaman kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan untuk para peserta didik. 

 

Peningkatan Keterlibatan Peserta Didik 

Gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran bahasa Arab 

melalui sejumlah mekanisme yang merangsang partisipasi, minat, dan motivasi. Berikut adalah 

beberapa alasan mengapa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik: 

a. Motivasi Instrinsik: 

Gamifikasi merangsang motivasi instrinsik dengan memberikan peserta didik pengalaman 

yang lebih bermakna dan menyenangkan dalam pembelajaran. Ini membuat mereka lebih 

terlibat karena keinginan untuk belajar muncul dari dalam diri mereka sendiri. 

b. Umpan Balik yang Cepat dan Positif: 

Umpan balik instan setelah mencapai tujuan atau menyelesaikan tugas memberikan peserta 

didik pengakuan segera atas usaha mereka. Hal ini dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan karena peserta didik merasa dihargai. 

c. Tantangan yang Memotivasi: 

Gamifikasi dapat menyajikan tantangan dan misi yang menarik, memotivasi peserta didik 

untuk berpartisipasi dan berusaha lebih keras. Tantangan ini dapat menciptakan tingkat 

kesulitan yang sesuai, menjaga minat dan keterlibatan peserta didik. 

d. Pengalaman Pembelajaran yang Bersifat Immersif: 

Dengan menciptakan pengalaman belajar yang immersif dalam konteks bahasa Arab, 

gamifikasi memungkinkan peserta didik merasakan penggunaan bahasa dalam situasi sehari-

hari. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan karena peserta didik melihat relevansi dan 

kegunaan bahasa dalam konteks nyata. 
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e. Pemberian Penghargaan dan Poin: 

Sistem penghargaan, baik berupa poin, penghargaan, atau bentuk pengakuan lainnya, dapat 

memberikan insentif tambahan bagi peserta didik untuk terus berpartisipasi dan menyelesaikan 

tugas-tugas pembelajaran. 

f. Kompetisi yang Sehat: 

Elemen kompetisi dalam gamifikasi dapat merangsang semangat kompetitif, yang dapat 

meningkatkan keterlibatan peserta didik. Kompetisi yang sehat dapat menciptakan rasa ingin 

tahu dan semangat untuk berprestasi. 

g. Pilihan dan Kustomisasi: 

Memberikan peserta didik pilihan dan kebebasan untuk mengkustomisasi pengalaman 

pembelajaran mereka dapat meningkatkan rasa memiliki dan keterlibatan. Peserta didik merasa 

lebih terlibat karena mereka memiliki kendali atas jalannya pembelajaran. 

h. Fleksibilitas dalam Pembelajaran: 

Sistem gamifikasi yang fleksibel memungkinkan peserta didik untuk belajar dalam waktu yang 

sesuai dengan kebutuhan dan jadwal mereka. Fleksibilitas ini dapat meningkatkan keterlibatan 
karena peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran secara lebih mudah. 

i. Penggunaan Alat Visual dan Audio yang Menarik: 

Penggunaan elemen visual, audio, dan desain yang menarik dalam gamifikasi dapat membuat 

pengalaman pembelajaran lebih menarik. Visualisasi dan suara yang menarik dapat 

meningkatkan daya tarik dan keterlibatan peserta didik. 

j. Kolaborasi yang Ditingkatkan: 

Elemen-elemen gamifikasi dapat merangsang kolaborasi antarpeserta didik. Jika terdapat 

elemen kompetisi tim atau tugas bersama, peserta didik dapat merasa lebih terlibat dan saling 

mendukung. 

Dengan memadukan elemen-elemen tersebut, gamifikasi dapat menciptakan pengalaman 

pembelajaran bahasa Arab yang lebih menarik, interaktif, dan relevan, yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan keterlibatan peserta didik. 

 

Peningkatan Keterampilan dan Kolaborasi 

Gamifikasi dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi melalui beberapa peraturan yang 

terintegrasi dalam desainnya. Alasan gamifikasi dapat mendukung perkembangan ketrampilan 

kolaborasi yaitu, dalam gamifikasi sering adanya misi atau tantangan bersama yang membutuhkan 

kolaborasi antar peserta didik. Di dalam gamifikasi juga terdapat kompetisi yang berfokus pada 

tim, peran spesifik dalam tim, dan penghargaan tim. Selain itu dalam beberapa model gamifikasi, 

peserta didik perlu memakai platform atau alat kolabiratif dengan tujuan untuk berinteraksi dan 

berkomunikasi dengan satu sama lain. Biasanya mencakup ruang obrol, atau platform kolabiratif 

lainnya yang mendukung keterampilan kerjasama dan komunikasi. 

 

Pemberian Umpan Balik Secara Instan 

Gamifikasi memberikan umpan balik secara instan dalam pembelajaran bahasa Arab untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Umpan balik instan memberikan peserta didik pengenalan 

segera terhadap kebenaran atau kesalahan dalam pemahaman atau penggunaan bahasa Arab. 

Dengan umpan balik yang cepat, peserta didik dapat segera memperbaiki kesalahan, meningkatkan 

retensi informasi, dan merasa lebih terlibat dalam proses belajar, menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih responsif dan efisien. 
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Pembentukan Kebiasaan Positif 

Gamifikasi membentuk kebiasaan positif dalam pembelajaran bahasa Arab dengan 

merangsang motivasi dan keterlibatan peserta didik melalui elemen permainan. Pemberian poin, 

penghargaan, dan umpan balik instan memberikan insentif bagi peserta didik untuk konsisten 

dalam partisipasi dan usaha mereka. Elemen tantangan, kompetisi, dan tujuan yang jelas dalam 

gamifikasi menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendukung pembentukan kebiasaan 

positif, seperti konsistensi dalam berlatih bahasa Arab, menumbuhkan kebiasaan belajar rutin, dan 

memotivasi peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

 

Aplikasi Duolingo yang dapat Membantu Gamifikasi dalam Pembelajaran Bahasa Arab 

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab melalui aplikasi Duolingo 

memberikan sejumlah dampak positif yang dapat memotivasi peserta didik dan meningkatkan 

keefektifan pembelajaran. Berikut adalah beberapa pengaruh gamifikasi yang mungkin muncul 

dalam konteks penggunaan Duolingo: 

a. Motivasi Intrinsik: 
Aplikasi Duolingo menggunakan elemen gamifikasi seperti poin, tingkat, dan penghargaan 

yang dapat meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik. Pemberian penghargaan dan poin 

setelah menyelesaikan tugas atau tantangan memberikan kepuasan dan rasa prestasi. 

b. Respons Instan: 

Duolingo memberikan umpan balik instan terhadap jawaban peserta didik. Keberhasilan atau 

kesalahan langsung diketahui, memberikan pengalaman belajar yang responsif dan 

memungkinkan peserta didik memperbaiki pemahaman mereka secara cepat. 

c. Tantangan Berjenjang: 

Aplikasi ini menyusun kursus bahasa Arab dalam bentuk tantangan berjenjang. Seiring 

berjalannya waktu, peserta didik menghadapi tingkat kesulitan yang semakin meningkat, 

memberikan rasa tantangan dan mendorong mereka untuk terus berkembang. 

d. Keterlibatan Aktif: 

Peserta didik tidak hanya menjadi penonton, tetapi aktif terlibat dalam pembelajaran bahasa 

Arab melalui berbagai aktivitas, seperti latihan mendengarkan, membaca, menulis, dan 

berbicara. Ini membantu mengintegrasikan keterampilan berbahasa secara holistik. 

e. Personalisasi Pembelajaran: 

Duolingo dapat menyesuaikan kurikulum dan tantangan berdasarkan tingkat kemampuan dan 

kebutuhan peserta didik. Personalisasi ini memastikan bahwa setiap peserta didik dapat belajar 

dalam tingkat kesulitan yang sesuai bagi mereka. 

f. Keseruan dan Interaktif: 

Elemen permainan, seperti animasi dan karakter yang lucu, menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan. Pembelajaran bahasa Arab tidak hanya menjadi tugas, tetapi juga pengalaman 

yang lebih seru dan interaktif. 

g. Fleksibilitas Waktu dan Tempat: 

Dengan keberadaan aplikasi, peserta didik memiliki fleksibilitas untuk belajar bahasa Arab 

kapan saja dan di mana saja. Ini memungkinkan pembelajaran yang lebih adaptif sesuai dengan 

jadwal dan preferensi masing-masing peserta didik. 

h. Monitoring Kemajuan: 

Aplikasi Duolingo menyediakan fitur untuk melihat kemajuan pembelajaran peserta didik. Ini 

membantu peserta didik untuk tetap termotivasi dengan melihat seberapa jauh mereka telah 

berkembang dalam memahami dan menggunakan bahasa Arab. 
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Penting untuk dicatat bahwa sementara gamifikasi dapat memberikan sejumlah manfaat, 

pengalaman pembelajaran yang efektif juga memerlukan komitmen dan konsistensi dari peserta 

didik dalam menggunakan aplikasi. Selain itu, sumber daya tambahan seperti interaksi langsung 

dengan penutur asli dan penerapan bahasa dalam konteks nyata tetaplah penting untuk 

pembelajaran bahasa yang mendalam. 

 

KESIMPULAN 

Dalam penelitian ini, kami menyelidiki pengaruh gamifikasi terhadap keaktifan peserta 

didik dalam pembelajaran maharah bahasa Arab. Berdasarkan temuan dan analisis data, beberapa 

kesimpulan dapat diambil: 

1 Peningkatan Keaktifan: implementasi gamifikasi dalam pembelajaran maharah bahasa Arab 

memiliki dampak positif terhadap keaktifan peserta didik. Elemen-elemen permainan, seperti 

tantangan, poin, dan tingkat, mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan dalam berbagai 

aktivitas bahasa. 

2 Motivasi yang Meningkat: Gamifikasi membuktikan diri sebagai alat efektif untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik. Penggunaan poin, hadiah, dan penghargaan memberikan 

dorongan motivasional, membuat pembelajaran bahasa Arab menjadi lebih menarik dan 

memotivasi peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

3 Umpan Balik Instan: Keunggulan gamifikasi terletak pada umpan balik instan yang diberikan 

kepada peserta didik. Kemampuan untuk segera menilai kebenaran atau kesalahan dalam 

pemahaman atau penggunaan bahasa Arab memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih 

responsif dan efisien. 

4 Tantangan Berjenjang dan Personalisasi: Struktur tantangan berjenjang dalam gamifikasi 

memberikan pengalaman pembelajaran yang disesuaikan dengan kemampuan individual 

peserta didik. Hal ini menciptakan lingkungan pembelajaran yang dapat diakses oleh berbagai 

tingkat keterampilan, mendukung kemajuan yang konsisten. 

5 Keseruan dan Interaktivitas: Pendekatan bermain dalam gamifikasi membuat pembelajaran 

maharah bahasa Arab menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Peserta didik tidak hanya 

terlibat dalam aktivitas belajar yang bermanfaat, tetapi juga menikmati proses tersebut melalui 

elemen permainan yang dihadirkan. 
 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

maharah bahasa Arab dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan keaktifan peserta didik. 

Langkah-langkah untuk mengoptimalkan penggunaan gamifikasi perlu diambil untuk memastikan 

bahwa dampak positif ini dapat berkelanjutan dalam jangka panjang. Oleh karena itu, 

penggabungan antara elemen gamifikasi dengan metode pengajaran yang memadai dan interaksi 

langsung dengan bahasa Arab dalam konteks sehari-hari dapat membentuk pendekatan holistik 

untuk mencapai keberhasilan pembelajaran yang optimal.  
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