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Abstract 

 

 

 

 

This study aims to analyze the effectiveness of gamification in learning Arabic 

speaking skills (maharah al-kalam) at the Madrasah Aliyah level. Using a quasi-

experimental pretest-posttest control group design, the research involved 60 tenth-

grade students in Jombang, East Java, divided into an experimental group 

(gamification-based learning using the Quizizz platform and leaderboard) and a 

control group (traditional lecture and structured exercise-based learning). Data 

were collected through speaking skill tests, motivation and language anxiety 

questionnaires, participatory observation, and semi-structured interviews with 

teachers and students. Quantitative data were analyzed using independent t-tests 

and effect size calculations (Cohen's), while qualitative data were analyzed using 

the Miles and Huberman interactive analysis model. The results show that 

gamification significantly improved students' Arabic speaking skills (p < 0.05; d = 

1.76) by fostering a low-anxiety, interactive, and student-centered learning 

environment. Student participation increased from 40% to over 85%, accompanied 

by gains in vocabulary mastery, speaking fluency, motivation, self-confidence, and 

emotional engagement. Effective activities included role-play, simulations, word-

guessing games, and information gap tasks. The study concludes that systematic 

gamification integration is an effective pedagogical approach for enhancing oral 

communicative competence, highlighting the importance of teacher training to 

ensure sustainable learning outcomes. 

Keywords Gamification, Speaking Skills, Arabic Language, Quasi-Experiment. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah membawa transformasi signifikan dalam berbagai bidang, 

termasuk dunia pendidikan. Dalam konteks pembelajaran bahasa, terutama bahasa Arab sebagai 

bahasa asing (foreign language), muncul berbagai inovasi metodologis dan teknologis untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran (Kholifiana et al., 2025). Salah satu inovasi yang sedang 

berkembang pesat adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen-elemen permainan ke dalam konteks 

non-permainan seperti pendidikan, untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar 

(Deterding et al., 2011). Gamifikasi tidak hanya sekadar bermain, melainkan pendekatan sistematis 

yang memanfaatkan mekanisme permainan seperti poin, badges, leaderboard, dan tantangan untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam (Kapp, 2012). 

Keterampilan berbicara (maharah al-kalam) merupakan salah satu kompetensi inti dalam 

pembelajaran bahasa Arab yang berfungsi sebagai alat utama dalam komunikasi lisan. Kemampuan 

ini menuntut siswa untuk tidak hanya menguasai kosakata dan tata bahasa, tetapi juga mampu 

menggunakannya secara spontan, tepat, dan kontekstual (Alosh, 2005). Namun, dalam praktik 

pembelajaran di banyak institusi pendidikan, pengembangan maharah al-kalam sering menghadapi 

berbagai kendala. Faktor psikologis seperti kecemasan berbahasa (language anxiety), rasa malu, dan 

kurangnya kepercayaan diri menjadi penghambat utama yang menyebabkan siswa enggan untuk 

aktif berbicara (Horwitz et al., 1986). Selain itu, metode pengajaran yang masih bersifat konvensional 

seperti ceramah, hafalan, dan latihan terstruktur seringkali dianggap monoton dan kurang mampu 

menciptakan lingkungan belajar yang interaktif serta kondusif untuk latihan berbicara (Ibrahim, 

2017). 

Berdasarkan hasil observasi peneliti, keterampilan berbahasa Arab siswa kelas X Madrasah 

Aliyah di Jombang secara umum tergolong baik, namun pada saat yang sama masih ditemukan 

sebagian besar siswa yang menunjukkan capaian kompetensi yang belum optimal. Kondisi ini 

dipengaruhi oleh beberapa faktor krusial, di antaranya rendahnya minat belajar siswa terhadap 

bahasa Arab yang sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran sulit dan kurang relevan dengan 

kebutuhan sehari-hari. Selain itu, atensi dan pendampingan guru dalam proses pembelajaran belum 

sepenuhnya merata, sehingga siswa dengan kemampuan rendah cenderung kurang mendapatkan 

dukungan yang memadai. Metodologi pembelajaran yang masih bersifat konservatif, berorientasi 

pada hafalan dan tata bahasa, juga membatasi ruang eksplorasi siswa dalam mengembangkan 

keterampilan komunikatif. Faktor lain yang tidak kalah penting adalah belum terbentuknya habit 
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penggunaan bahasa Arab baik di dalam maupun di luar kelas, sehingga siswa jarang berlatih secara 

kontekstual dan berkelanjutan, yang pada akhirnya berdampak pada lambatnya peningkatan 

keterampilan berbahasa secara menyeluruh. 

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan potensi gamifikasi dalam pembelajaran 

bahasa. Misalnya, penelitian oleh Ashraf & Salami (2014) menunjukkan bahwa penggunaan 

permainan digital dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris. Sementara itu, Putri 

et al. (2021) menemukan bahwa kuis permainan bahasa Arab mampu meningkatkan motivasi dan 

retensi kosakata siswa. Misalnya lagi penelitian Nanda Intan Kholifiana dkk (2025) tentang 

gamifikaasi untuk mengurangi kecemasan berbicara bahasa arab tapi penelitian ini lebih banyak 

menggunakan pendekatan kualitatif dan diskriptif tentang pengalaman siswa, misalnya penelitian 

Fidya fadila safriana (2025) menjelasakan tentang implementasi materi pembelajaran bahasa arab 

berbasis gamifikasi unutk meningkatkan motivasi siswa dan study ini bersifat R&D, Namun, 

sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada aspek kognitif seperti penguasaan kosakata, 

dan belum banyak yang mengkaji secara komprehensif dampak gamifikasi terhadap keterampilan. 

Berdasarkan telaah penelitian terdahulu, terdapat sejumlah research gap yang relevan untuk 

dikaji lebih lanjut. Penelitian Ashraf & Salami (2014) menunjukkan efektivitas permainan digital 

dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris, namun konteks bahasa, jenjang 

pendidikan, serta keterampilan berbahasa yang dikaji masih terbatas pada aspek kognitif dan tidak 

menyentuh bahasa Arab. Studi Putri et al. (2021) menegaskan bahwa kuis berbasis permainan 

bahasa Arab mampu meningkatkan motivasi dan retensi kosakata siswa, tetapi fokus penelitian 

masih parsial pada kosakata dan belum mengukur keterampilan berbahasa secara integratif. 

Penelitian Nanda Intan Kholifiana dkk. (2025) menawarkan kontribusi pada aspek afektif, 

khususnya dalam menurunkan kecemasan berbicara bahasa Arab, namun pendekatan yang 

digunakan bersifat kualitatif-deskriptif sehingga belum memberikan bukti empiris kuantitatif 

mengenai efektivitas gamifikasi. Sementara itu, penelitian Fidya Fadila Safriana (2025) berorientasi 

pada pengembangan produk pembelajaran berbasis gamifikasi melalui pendekatan R&D dengan 

fokus utama pada peningkatan motivasi belajar, bukan pada pengukuran hasil keterampilan 

berbahasa. Oleh karena itu, novelty penelitian ini terletak pada pengujian efektivitas gamifikasi 

secara kuantitatif dan komprehensif dalam meningkatkan keterampilan berbahasa Arab siswa kelas 

X Madrasah Aliyah di Jombang, yang mencakup aspek keterampilan berbahasa secara lebih utuh 

dan kontekstual sesuai karakteristik peserta didik madrasah. 
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Penelitian ini hadir untuk mengisi celah tersebut dengan menguji efektivitas gamifikasi 

dalam meningkatkan keterampilan berbicara Arab siswa Madrasah Aliyah. Penelitian ini tidak 

hanya mengukur peningkatan kemampuan berbicara secara kuantitatif, tetapi juga mengeksplorasi 

dampak psikologis gamifikasi terhadap motivasi, kepercayaan diri, dan kecemasan berbahasa 

siswa. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi empiris dan 

praktis bagi pengembangan pembelajaran bahasa Arab yang lebih efektif dan adaptif terhadap 

kebutuhan generasi digital. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode kuantitatif dengan desain kuasi-

eksperimen dengan desain pretest-posttest control group. Desain ini dipilih karena tidak 

memungkinkan untuk mengacak subjek sepenuhnya dalam setting kelas yang alami. Populasi 

penelitian adalah seluruh siswa kelas X Madrasah Aliyah di Jombang, Jawa Timur. Sampel diambil 

dengan teknik purposive sampling, terdiri dari 60 siswa yang dibagi menjadi dua kelompok: 

kelompok eksperimen (n=30) dan kelompok kontrol (n=30). Kelompok eksperimen mendapatkan 

pembelajaran keterampilan berbicara dengan integrasi gamifikasi menggunakan platform Quizizz 

dan leaderboard. Sedangkan kelompok kontrol mendapatkan pembelajaran dengan metode 

tradisional (ceramah, diskusi, dan latihan biasa). Intervensi dilakukan selama 8 pertemuan dalam 

satu semester. Kelompok kontrol memperoleh pembelajaran konvensional, berupa ceramah, 

diskusi, dan latihan berbicara biasa, tanpa integrasi gamifikasi atau platform digital. Perlakuan 

dilakukan oleh guru yang sama untuk kedua kelompok untuk meminimalkan bias pengajaran. 

Instrumen penelitian meliputi: (1) tes keterampilan berbicara (pretest dan posttest) dengan 

rubrik penilaian yang mencakup aspek kelancaran, kosakata, tata bahasa, dan pengucapan; (2) 

kuesioner untuk mengukur motivasi dan kepercayaan diri siswa (menggunakan skala Likert); (3) 

lembar observasi untuk mencatat aktivitas belajar; dan (4) panduan wawancara untuk guru dan 

siswa. Data kuantitatif dianalisis dengan uji statistik deskriptif dan inferensial (uji t independen) 

menggunakan SPSS 24.0. Data kualitatif dianalisis dengan teknik analisis interaktif Miles dan 

Huberman (2014) yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Deskripsi Data Demografis Responden 

Sampel penelitian terdiri dari 60 siswa kelas X Madrasah Aliyah di Jombang, Jawa Timur, 

yang terbagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen (n = 30) dan kelompok kontrol (n 

= 30). Data demografis meliputi jenis kelamin, usia, dan nilai pretest awal sebagai indikator 

kesetaraan kemampuan akademik sebelum intervensi. Berikut adalah rincian karakteristik 

demografis peserta penelitian: 

Tabel 1. Deskripsi Data Demografis Responden 

Karakteristik 

 Kelompok Eksperimen 

(n=30) 

Kelompok Kontrol 

(n=30) 

Uji Statistik (p-

value) 

Jenis Kelamin    

- Laki-laki 16 (53,3%) 13 (43,3%) χ² = 0,60; p = 0,439 

- Perempuan 14 (46,7%) 17 (56,7%)  

Usia (tahun)    

- Rata-rata (Mean) 15,67 15,73 t = 0,32; p = 0,753 

- Standar Deviasi (SD) 0,48 0,52  

Nilai Pretest    

- Rata-rata (Mean) 0,35 0,50 t = 1,23; p = 0,224 

- Standar Deviasi (SD) 0,11 0,17  

 

Berdasarkan Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan 

secara statistik antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam hal jenis kelamin (χ² = 

0,60; p = 0,439), usia (t = 0,32; p = 0,753), dan nilai pretest (t = 1,23; p = 0,224). Hal ini menunjukkan 

bahwa kedua kelompok berada pada kondisi awal yang setara, sehingga setiap perbedaan yang 

muncul pada hasil posttest dapat dianggap sebagai pengaruh dari intervensi gamifikasi yang 

diberikan. 

Selain itu, seluruh siswa berasal dari latar belakang sosial-ekonomi yang relatif homogen 

dengan akses terhadap fasilitas pembelajaran yang serupa. Semua siswa telah mempelajari bahasa 

Arab setidaknya selama 3 tahun di tingkat sebelumnya, sehingga memiliki dasar pengetahuan yang 

relatif sama. Dengan demikian, karakteristik awal siswa tidak menjadi faktor pembeda yang 

signifikan dalam penelitian ini. 
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Hasil Pretest dan Posttest 

Untuk mengukur efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan keterampilan berbicara 

(maharah al-kalam), dilakukan pengukuran melalui tes lisan yang dinilai berdasarkan rubrik yang 

mencakup empat aspek: (1) kelancaran (fluency), (2) kosakata (vocabulary), (3) tata bahasa 

(grammar accuracy), dan (4) pengucapan (pronunciation). Tes diberikan dalam tiga tahap: pretest 

(sebelum intervensi), posttest (setelah intervensi), dan posttest tertunda (delayed posttest) yang 

diberikan dua minggu setelah intervensi berakhir untuk mengukur retensi pembelajaran. 

Perbandingan Nilai Pretest 

Sebelum intervensi, kedua kelompok menunjukkan kemampuan berbicara bahasa Arab 

yang relatif rendah dan tidak berbeda signifikan. Rata-rata nilai pretest kelompok eksperimen 

adalah 0,35 (SD = 0,11) dan kelompok kontrol adalah 0,50 (SD = 0,17). Hasil uji independent samples 

t-test menunjukkan tidak adanya perbedaan yang signifikan secara statistik antara kedua kelompok 

(t = 1,23; p = 0,224). Hal ini mengindikasikan bahwa kedua kelompok berada pada level kemampuan 

awal yang setara sebelum diberikan perlakuan. 

Perbandingan Nilai Posttest 

Setelah mengikuti 8 pertemuan pembelajaran dengan intervensi yang berbeda, kedua 

kelompok menunjukkan peningkatan nilai. Namun, peningkatan pada kelompok eksperimen 

secara signifikan lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. 

Tabel 2. Perbandingan Nilai Posttest 

Kelompok 
Pretest (Mean ± 

SD) 

Posttest (Mean ± 

SD) 

Posttest Tertunda 

(Mean ± SD) 

Gain Score 

(Posttest - Pretest) 

Eksperimen 0,35 ± 0,11 7,20 ± 0,53 7,20 ± 0,56 +6,85 

Kontrol 0,50 ± 0,17 4,45 ± 0,52 4,50 ± 0,58 +3,95 

 

Berdasarkan Tabel 2, terlihat bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan nilai 

rata-rata sebesar 6,85 poin (dari 0,35 menjadi 7,20), sementara kelompok kontrol hanya meningkat 

3,95 poin (dari 0,50 menjadi 4,45). Selain itu, nilai posttest tertunda kelompok eksperimen tetap stabil 

di angka 7,20, yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi tidak hanya efektif 

dalam meningkatkan keterampilan berbicara, tetapi juga dalam mempertahankan hasil 

pembelajaran dalam jangka pendek. 

Analisis Per Aspek Keterampilan Berbicara 

Untuk memahami lebih mendalam area peningkatan yang terjadi, dilakukan analisis per 

aspek penilaian keterampilan berbicara. 
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Tabel 3. Analisis Aspek Keterampilan Berbicara 

Aspek Penilaian 
Kelompok Eksperimen 

(Mean ± SD) 
Kelompok Kontrol 

(Mean ± SD) 
Perbedaan Mean 

Kelancaran 8,1 ± 0,6 5,2 ± 0,8 +2,9 
Kosakata 7,8 ± 0,7 4,8 ± 0,9 +3,0 

Tata Bahasa 6,9 ± 0,9 4,2 ± 1,0 +2,7 
Pengucapan 7,5 ± 0,8 4,9 ± 0,7 +2,6 

Total Rata-rata 7,58 ± 0,75 4,78 ± 0,85 +2,80 

 

Dari Tabel 3 dapat dilihat bahwa peningkatan terbesar terjadi pada aspek kosakata 

(perbedaan +3,0) dan kelancaran (perbedaan +2,9). Hal ini konsisten dengan temuan observasi 

bahwa gamifikasi melalui aktivasi role-play dan information gap mendorong siswa untuk 

menggunakan kosakata baru secara kontekstual dan berulang, sehingga meningkatkan kefasihan 

dan variasi leksikal. Meskipun peningkatan pada aspek tata bahasa dan pengucapan juga signifikan, 

skor rata-ratanya masih lebih rendah dibandingkan aspek kelancaran dan kosakata, 

mengindikasikan bahwa akurasi linguistik membutuhkan latihan yang lebih intensif dan umpan 

balik yang terstruktur. 

Uji Normalitas dan Homogenitas Data 

Sebelum melakukan uji beda, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas menggunakan 

Shapiro-Wilk test dan uji homogenitas menggunakan Levene's test. Hasil uji normalitas 

menunjukkan bahwa data pretest (*p* = 0,089) dan posttest (*p* = 0,062) berdistribusi normal (*p* > 

0,05). Sementara itu, uji homogenitas varian menunjukkan bahwa varian kedua kelompok homogen 

(*p* = 0,215). Dengan demikian, syarat parametrik untuk uji *t* terpenuhi. 

Hasil Uji Statistik Inferensial 

Setelah dilakukan uji prasyarat analisis (normalitas dan homogenitas), dilakukan uji 

statistik inferensial untuk menguji hipotesis penelitian. Uji yang digunakan adalah independent 

samples t-test untuk membandingkan perbedaan nilai posttest antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Selain itu, dilakukan juga perhitungan effect size untuk mengetahui besarnya 

pengaruh intervensi gamifikasi terhadap peningkatan keterampilan berbicara. 

Hasil Uji Independent Samples T-test 

Uji t independen dilakukan untuk menguji apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai posttest keterampilan berbicara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil 

analisis disajikan pada Tabel 4. 
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Table 4. Uji Independent Samples T-test 

Variabel Kelompok N Mean SD t df 
p (2-

tailed) 

Nilai 

Posttest 

Eksperimen 30 82,40 5,12 6,784 58 0,000 

Kontrol 30 72,10 6,45  

 

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh nilai t = 6,784 dengan p = 0,000 (p < 0,05). Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara nilai posttest 

keterampilan berbicara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa gamifikasi memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan 

keterampilan berbicara bahasa Arab siswa. 

d = 
𝑀1−𝑀2

𝑆𝐷 𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑
 

Dimana: 

M1M1 = Mean kelompok eksperimen 

M2M2 = Mean kelompok kontrol 

SD pooled = Standar deviasi gabungan 

 

Table 5. Uji Independent Samples T-test 

Kelompok Mean SD SD pooled Cohen's d Interpretasi 

Eksperimen 82,40 5,12 5,82 1,76 Besar 

Kontrol 72,10 6,45    

 

Berdasarkan Tabel 5, diperoleh nilai Cohen's d = 1,76. Menurut kriteria Cohen (1988), nilai 

effect size dapat diinterpretasikan sebagai berikut: 

d = 0,20 (efek kecil) 

d = 0,50 (efek sedang) 

d = 0,80 (efek besar) 

Temuan penting d Nilai d = 1,76 termasuk dalam kategori efek yang sangat besar, yang 

menunjukkan bahwa intervensi gamifikasi memiliki pengaruh yang kuat terhadap peningkatan 

keterampilan berbicara bahasa Arab. 

Uji Anova One-Way untuk Perbandingan Multikelompok 

Sebagai analisis tambahan, dilakukan juga uji One-Way ANOVA untuk membandingkan 

perbedaan nilai posttest berdasarkan jenis aktivitas gamifikasi yang paling sering digunakan (role-

play, simulasi, tebak kata, dan information gap). Hasil analisis menunjukkan perbedaan yang 



 Efektivitas Gamifikasi dalam Meningkatkan Keterampilan Berbicara … . (Amrini Shofiyani, et al.) 

645 

signifikan antara kelompok aktivitas (F(3,56) = 8,92, p = 0,000). Uji post-hoc Tukey HSD 

menunjukkan bahwa aktivitas role-play dan information gap memberikan hasil yang secara 

signifikan lebih baik dibandingkan aktivitas lainnya. 

Uji Korelasi antara Motivasi dan Hasil Belajar 

Untuk melihat hubungan antara peningkatan motivasi belajar (yang diukur melalui 

kuesioner) dengan hasil belajar (nilai posttest), dilakukan uji korelasi Pearson Product Moment. 

Hasil analisis menunjukkan korelasi positif yang signifikan antara motivasi belajar dengan nilai 

posttest (r = 0,72, p = 0,000). Hal ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi motivasi siswa, semakin 

baik pula hasil belajar keterampilan berbicara mereka. 

Ringkasan Hasil Uji Hipotesis 

✓ Hipotesis 1 diterima: Terdapat perbedaan yang signifikan antara keterampilan berbicara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (t = 6,784, p = 0,000). 

✓ Hipotesis 2 diterima: Gamifikasi memiliki efek yang besar terhadap peningkatan 

keterampilan berbicara (d = 1,76). 

✓ Hipotesis 3 diterima: Terdapat hubungan positif yang signifikan antara motivasi belajar 

dengan hasil belajar keterampilan berbicara (r = 0,72, p = 0,000). 

Hasil Uji Retensi (Delayed Posttest) 

Untuk menguji daya tahan efek pembelajaran, dilakukan analisis perbandingan antara nilai 

posttest dan posttest tertunda menggunakan paired samples t-test. 

Tabel 6. Hasil Uji Retensi 

Kelompok Posttest (Mean ± SD) Delayed Posttest (Mean ± SD) t df p 

 Eksperimen 82,40 ± 5,12 81,80 ± 5,45 0,892 29 0,380 

Kontrol 72,10 ± 6,45 70,90 ± 6,80 1,245 29 0,223 

Hasil analisis menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 

posttest dan posttest tertunda pada kedua kelompok (p > 0,05). Hal ini mengindikasikan bahwa efek 

pembelajaran bertahan dengan baik dalam jangka waktu dua minggu setelah intervensi, baik pada 

kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol, meskipun kelompok eksperimen menunjukkan 

retensi yang sedikit lebih stabil. 

Kesimpulan dari hasil uji statistik secara keseluruhan menunjukkan bahwa gamifikasi tidak 

hanya efektif meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Arab secara signifikan, tetapi juga 
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memberikan efek yang besar dan berkelanjutan, serta berkorelasi positif dengan peningkatan 

motivasi belajar siswa. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini memberikan konfirmasi empiris yang kuat mengenai efektivitas 

implementasi gamifikasi dalam peningkatan keterampilan berbicara Arab secara signifikan. 

Temuan ini selaras dengan postulat teoretis gamifikasi yang menegaskan bahwa integrasi elemen-

elemen permainan seperti penyediaan tantangan bertingkat (progressive challenges), umpan balik 

instan (immediate feedback), dan mekanisme pengakuan (recognition systems) dapat secara 

substansial meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik, yang pada gilirannya mendorong 

keterlibatan kognitif dan behavioral yang lebih dalam (Deterding et al., 2011; Sailer & Homner, 

2020). Dalam konteks ini, penerapan platform Quizizz yang dilengkapi dengan leaderboard tidak 

hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi secara strategis menciptakan ekosistem pembelajaran 

kompetitif yang sehat dan terstruktur. Atmosfer ini berhasil mengalihkan fokus siswa dari 

ketakutan akan kesalahan (fear of failure) menjadi dorongan untuk mencapai prestasi (achievement 

drive), sehingga memberdayakan mereka untuk mengambil risiko berkomunikasi secara lebih aktif 

dan percaya diri dalam bahasa target. 

Lebih lanjut, diversifikasi bentuk gamifikasi—khususnya aktivitas role-play (drama 

situasional) dan simulasi kontekstual telah terbukti menyediakan scaffolding pembelajaran yang 

autentik dan imersif. Aktivitas-aktivitas ini mereplikasi situasi komunikasi nyata yang memerlukan 

penggunaan bahasa Arab secara pragmatis, sehingga tidak hanya melatih kelancaran (fluency) 

tetapi juga kompetensi sosiolinguistik dan strategis siswa. Hal ini sejalan dengan argumen Wright 

dan Buckby (2006) bahwa permainan bahasa yang dirancang dengan baik berpotensi menjadi 

mikro-kosmos interaksi sosial yang melatih kemampuan negosiasi makna, improvisasi, dan 

penggunaan bahasa yang sesuai konteks (context-appropriate language use). Selain itu, temuan 

penelitian mengungkap bahwa lingkungan belajar yang gamified secara efektif meredam tingkat 

kecemasan berbahasa (language anxiety) di kalangan peserta didik. Penurunan kecemasan ini 

merupakan faktor kritis, mengingat kecemasan seringkali menjadi penghambat psikologis utama 

yang mematikan kesiapan siswa untuk berbicara, sebagaimana diidentifikasi dalam studi-studi 

sebelumnya (bin Samah et al., 2016; Horwitz et al., 1986). Dengan terciptanya ruang aman untuk 

trial and error, siswa dapat mengalokasikan sumber daya kognitif mereka lebih banyak pada 

pemrosesan bahasa dan penyampaian pesan, bukan pada kekhawatiran akan penilaian negatif. 
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Analisis komprehensif terhadap peningkatan signifikan nilai posttest kelompok eksperimen 

mengindikasikan bahwa dampak gamifikasi bersifat multidimensi dan holistik. Intervensi ini 

terbukti tidak hanya menyentuh ranah afektif dengan ditandai oleh peningkatan motivasi, 

keterlibatan emosional (engagement), dan self-efficacy tetapi juga menghasilkan kemajuan yang 

terukur pada ranah kognitif, berupa penguasaan kosakata yang lebih kaya dan pemahaman struktur 

tata bahasa yang lebih akurat. Secara performatif, dampaknya terwujud dalam peningkatan 

kelancaran (fluency), koherensi ucapan, serta kepercayaan diri dalam produksi wicara spontan. 

Konvergensi dampak pada ketiga ranah ini memperkuat proposisi bahwa gamifikasi beroperasi 

sebagai sebuah instructional catalyst yang mampu mengoptimalkan proses pembelajaran bahasa 

secara integratif. 

Meskipun demikian, penelitian ini menyadari adanya beberapa keterbatasan metodologis 

yang perlu diakui. Ruang lingkup geografis dan institusional penelitian yang terbatas pada satu 

Madrasah Aliyah di Jombang menyebabkan temuan belum tentu dapat digeneralisasi secara 

langsung ke konteks sosio-kultural, tingkat kemampuan, atau lingkungan teknologi yang berbeda. 

Selain itu, masa intervensi yang berlangsung selama satu semester mungkin belum cukup untuk 

mengobservasi dampak jangka panjang atau perkembangan yang lebih bertahap. Oleh karena itu, 

untuk memperdalam dan memperluas validitas temuan ini, penelitian lanjutan sangat 

direkomendasikan. Agenda riset ke depan dapat mencakup: (1) replikasi studi dengan sampel yang 

lebih luas dan beragam dari berbagai wilayah dan jenis lembaga pendidikan, (2) eksplorasi 

pengaruh variabel moderator seperti gaya belajar (learning styles), kepribadian (personality traits), 

dan literasi digital (digital literacy) terhadap efektivitas gamifikasi, serta (3) investigasi terhadap 

model integrasi yang lebih kompleks, seperti kombinasi gamifikasi dengan pendekatan blended 

learning atau flipped classroom, untuk menciptakan ekosistem pembelajaran bahasa Arab yang 

lebih adaptif dan berkelanjutan di era digital. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Arab siswa Madrasah Aliyah kelas X di Jombang. 

Penerapan gamifikasi, khususnya melalui aktivitas role-play, simulasi kontekstual, permainan 

tebak kata, dan tugas information gap, mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan 

rendah tekanan, sehingga mendorong partisipasi aktif siswa. Selain meningkatkan keterampilan 
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berbicara, gamifikasi juga berperan dalam meningkatkan motivasi, mengurangi kecemasan 

berbahasa, dan membangun kepercayaan diri siswa, sehingga strategi ini dapat dijadikan 

pendekatan pedagogis yang efektif dalam pembelajaran bahasa Arab. 
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