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ABSTRAK 

Penelitian yang secara simultan mengkaji pengaruh gamifikasi terhadap penguasaan mufradat 

dan self-efficacy bahasa Arab pada jenjang sekolah dasar, khususnya di lingkungan pesantren 

tahfidz, masih sangat terbatas. Penelitian ini hadir untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan 

menganalisis secara bersamaan penguasaan mufradat dan self-efficacy siswa kelas III MI dalam 

pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi—sebuah pendekatan yang belum banyak 

diterapkan dalam konteks pesantren tahfidz tingkat dasar. Penelitian menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain eksperimen one-group pretest-posttest melalui teknik total sampling 

terhadap siswa kelas III Pondok Pesantren Tahfidz Al-Manshurah yang berjumlah 32 siswa. 

Data penguasaan kosakata diperoleh melalui tes, sedangkan data self-efficacy dikumpulkan 

melalui angket. Analisis data menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, Paired Samples t-

Test, serta perhitungan effect size (Cohen’s d dan Hedges’ g). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa seluruh data berdistribusi normal serta terjadi peningkatan yang signifikan pada 

penguasaan kosakata maupun self-efficacy siswa, baik pada kelompok perempuan maupun laki-

laki, dengan kategori pengaruh yang sangat besar. Disimpulkan bahwa gamifikasi terbukti 

efektif meningkatkan penguasaan kosakata sekaligus memperkuat self-efficacy siswa, sehingga 

berpotensi menjadi strategi pembelajaran inovatif di lingkungan pesantren dan lembaga 

pendidikan Islam.  

Kata Kunci: Gamifikasi, Penguasaan Kosakata, Pembelajaran Bahasa Arab, Self-Efficacy 

ABSTRACT 

Research that simultaneously examines the effect of gamification on vocabulary mastery and 

Arabic self-efficacy at the elementary school level, particularly in the tahfidz boarding school 

environment, is still very limited. This study aims to fill this gap by concurrently analyzing the 

vocabulary mastery and self-efficacy of third-grade MI students in gamification-based Arabic 

learning—an approach that has not been widely applied in the context of elementary-level 

tahfidz boarding schools. The study employs a quantitative approach with a one-group pretest-

posttest experimental design, using total sampling technique on 32 third-grade students of 

Pondok Pesantren Tahfidz Al-Manshurah. Vocabulary mastery data were obtained through 

tests, while self-efficacy data were collected through questionnaires. Data analysis used the 

Shapiro-Wilk normality test, Paired Samples t-Test, and effect size calculation (Cohen’s d and 

Hedges’ g). The results showed that all data were normally distributed, and there was a 

significant increase in both vocabulary mastery and self-efficacy among students, in both 

female and male groups, with a very large effect category. It is concluded that gamification is 

proven effective in improving vocabulary mastery while also strengthening students' self-
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efficacy, thus having the potential to become an innovative learning strategy in boarding 

schools and Islamic educational institutions. 

Keywords: Gamification, Vocabulary Mastery, Arabic Language Learning, Self-Efficacy. 

 

PENDAHULUAN 

Berbagai kendala mendasar masih kerap ditemui dalam proses pengajaran bahasa Arab 

di lembaga-lembaga pendidikan Islam. Rendahnya semangat belajar, terbatasnya kemampuan 

siswa dalam memahami kosakata serta struktur gramatika, hingga kurangnya keberanian 

berkomunikasi secara lisan menjadi permasalahan yang sudah tidak asing lagi di lapangan 

(Sholehah et al., 2025). Ketergantungan pada metode konvensional seperti ceramah dan hafalan 

terbukti berdampak pada menurunnya partisipasi aktif siswa; mereka cenderung bersikap pasif 

dan kehilangan antusiasme belajar (Anjani et al., 2025). Kondisi serupa teridentifikasi di 

Pondok Pesantren Tahfidz Al-Manshurah pada jenjang pendidikan dasar. Mengingat bahwa 

siswa pada usia tersebut secara alamiah lebih responsif terhadap pendekatan yang bersifat 

visual, interaktif, dan berbasis permainan, kesenjangan antara gaya belajar mereka dengan 

metode yang diterapkan di kelas pun semakin terasa. 

 Dalam struktur pembelajaran bahasa Arab, mufradat menempati posisi yang 

sangat strategis karena menjadi fondasi penguasaan keempat keterampilan berbahasa: istima', 

kalam, qira'ah, dan kitabah (Hanifansyah & Mahmudah, 2024; Shofiah & Ammar, 2024). 

Siswa yang memiliki perbendaharaan kata terbatas tidak saja akan mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pelajaran, tetapi juga terhambat dalam mengungkapkan gagasan dan terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran (Ritonga et al., 2022). Sejumlah kajian menunjukkan bahwa 

pengajaran mufradat di jenjang dasar masih bertumpu pada pola hafalan monoton (Milati & 

Addurrunnafisa, 2025; Nafi'ah & Wijaya, 2025), pola yang justru menjadi penghambat 

kemampuan retensi jangka panjang. Bagi siswa kelas III yang secara psikologis memerlukan 

stimulasi yang konkret, menyenangkan, dan kontekstual, situasi ini semakin memperumit 

tantangan yang dihadapi (Jannah et al., 2025). 

Sejumlah studi secara konsisten mengindikasikan bahwa implementasi gamifikasi 

dalam proses akuisisi bahasa berkontribusi pada peningkatan antusiasme belajar, partisipasi 

aktif siswa, dan kemampuan mempertahankan kosakata yang telah dipelajari (Al-Dosakee & 

Ozdamli, 2021; Arif, 2025; Osadhi, 2024; Rababah et al., 2025). Gamifikasi merupakan proses 

pengintegrasian unsur-unsur ludik, contohnya sistem poin, tingkatan, kompetisi, papan 

peringkat, dan penghargaan ke dalam konteks non-ludik, termasuk bidang pendidikan. Hasil-

hasil riset menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab 

maupun bahasa asing lainnya berpotensi meningkatkan penguasaan kosakata secara 

substansial, baik melalui pemanfaatan platform digital seperti Blooket, Wordwall, dan Kahoot, 

maupun melalui pendekatan permainan non-digital (Shofiana & Maemanah, 2025; Ulya et al., 

2025). 

Selain berkontribusi pada ranah kognitif, gamifikasi juga memberikan dampak yang 

signifikan terhadap dimensi afektif siswa, khususnya pada aspek self-efficacy atau keyakinan 

diri. Self-efficacy dapat dipahami sebagai persepsi internal seseorang mengenai sejauh mana 

dirinya mampu menyelesaikan tugas tertentu atau meraih tujuan yang telah ditetapkan. Dalam 

konteks pembelajaran bahasa, keyakinan diri ini memegang peran penting dalam mendorong 

keberanian siswa untuk berlatih, berkomunikasi secara lisan, dan menggunakan kosakata yang 

telah dikuasai dalam situasi nyata (Ajizah et al., 2025). Berbagai studi menegaskan bahwa self-

efficacy berhubungan erat dengan kualitas proses belajar dan kemampuan berbahasa tidak 
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hanya memengaruhi motivasi dan ketangguhan siswa, tetapi juga menentukan cara mereka 

merespons hambatan dan mengejar target pembelajaran (Saputra & Sultoni, 2025). Sejumlah 

penelitian bahkan mengungkap bahwa gamifikasi berpotensi menekan tingkat kecemasan 

berbahasa, memperkuat kepercayaan diri, serta mendorong keterlibatan aktif siswa, khususnya 

mereka yang berada di kelompok kemampuan sedang hingga pemula (Ahsanuddin et al., 2025; 

Amnouychokanant, 2025; Saputra & Sultoni, 2025). 

Dalam lingkungan kelas III Ponpes Tahfidz Al-Manshurah, pembelajaran bahasa Arab 

memiliki tujuan ganda: memperkaya perbendaharaan kata sekaligus memfasilitasi proses 

hafalan Al-Qur'an yang bergantung pada pemahaman terminologi dasar (Ritonga et al., 2022). 

Observasi lapangan mengindikasikan bahwa metode pengajaran yang kurang variatif dan 

berpusat pada guru dapat berdampak pada menurunnya antusiasme serta keyakinan diri siswa. 

Integrasi elemen gamifikasi yang dirancang sesuai profil psikologis siswa usia dasar melalui 

permainan sederhana, komponen visual yang menarik, serta kerja sama tim  berpotensi 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih manusiawi dan menyenangkan (Sukamto et al., 

2025). Namun demikian, sebagian besar studi gamifikasi yang ada saat ini masih terfokus pada 

konteks bahasa Inggris (Luo, 2023; Nathan & Hashim, 2023; Zhang & Hasim, 2023), jenjang 

pendidikan sekunder (Ajizah et al., 2025; Febrianti & Taufiq, 2025), atau hanya mengukur hasil 

belajar kognitif. Studi yang secara bersamaan meneliti dampak gamifikasi terhadap penguasaan 

kosakata dan self-efficacy dalam pembelajaran bahasa Arab di tingkat sekolah dasar, khususnya 

di pesantren tahfidz, masih sangat langka (Lutfiyatun, 2021). 

Bertolak dari kondisi tersebut, penelitian ini dirancang untuk menganalisis seberapa 

besar pengaruh pendekatan gamifikasi terhadap dua variabel utama: penguasaan kosakata 

bahasa Arab dan self-efficacy siswa. Kontribusi penelitian ini mencakup empat aspek. Dari sisi 

teoritis, temuan yang dihasilkan memperkuat landasan teori self-determination (Mustafa, 2025) 

dan memperdalam pemahaman tentang keterlibatan kognitif dalam kaitannya dengan konsep 

self-efficacy. Dari sisi empiris, penelitian ini menghadirkan bukti kuantitatif mengenai dampak 

gamifikasi yang mengintegrasikan dimensi kognitif dan afektif dalam ekosistem pendidikan 

pesantren. Dari sisi pedagogis, penelitian ini menyediakan kerangka acuan bagi pendidik dalam 

mengimplementasikan gamifikasi sebagai strategi pembelajaran bahasa (Hayati et al., 2025). 

Secara praktis, temuan ini dapat dimanfaatkan sebagai alternatif metode ajar sekaligus bahan 

pertimbangan kelembagaan dalam pengembangan strategi pembelajaran inovatif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif pre-eksperimental dengan desain 

one-group pretest–posttest untuk mengkaji pengaruh gamifikasi terhadap penguasaan kosakata 

dan self-efficacy belajar bahasa Arab. Prosedurnya meliputi pemberian pretest sebelum 

perlakuan, penerapan gamifikasi dalam beberapa sesi pembelajaran, kemudian posttest untuk 

mengukur perubahan yang terjadi (Purnawan et al., 2022; Wulan Sari et al., 2025).Penelitian 

dilaksanakan selama satu bulan di Pondok Pesantren Tahfidz Al-Manshurah, Yayasan Ath-

Thaifah Al-Manshurah. Populasi sekaligus sampel penelitian adalah seluruh siswa kelas III 

yang berjumlah 32 orang, terdiri atas 16 siswa perempuan dan 16 siswa laki-laki. Penelitian ini 

telah memperoleh izin dari pihak sekolah, meliputi persetujuan kepala sekolah dan wali kelas, 

serta surat izin penelitian resmi dari institusi peneliti. Sebelum pengumpulan data dilakukan, 

peneliti juga menyampaikan tujuan dan prosedur penelitian kepada siswa yang menjadi subjek 

penelitian dan memperoleh persetujuan lisan dari mereka. Namun, penelitian ini belum 

memperoleh persetujuan etik formal dari komite etik penelitian maupun informed consent 
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tertulis dari orang tua/wali siswa. Hal ini menjadi keterbatasan dalam penelitian ini, mengingat 

subjek penelitian merupakan anak-anak yang idealnya memerlukan persetujuan langsung dari 

orang tua/wali. Peneliti merekomendasikan agar penelitian dengan desain serupa di masa 

mendatang melengkapi proses persetujuan etik formal serta informed consent tertulis dari orang 

tua/wali sebelum pengumpulan data dimulai. Pemilihan kelas III didasarkan pada pertimbangan 

bahwa mereka sedang berada pada fase pembentukan fondasi kosakata bahasa Arab dan 

membutuhkan pendekatan yang dapat mendorong motivasi serta kepercayaan diri secara 

bersamaan (Selvira & Albina, 2025). 

Penelitian ini menggunakan dua instrumen utama. Pertama, tes penguasaan mufradat 

yang dikembangkan berdasarkan empat indikator Ali Al-Khuli (Abror et al., 2020), meliputi 

kemampuan melafalkan, menerjemahkan, menuliskan, dan membaca mufradat secara tepat. 

Kedua, angket self-efficacy berbahasa Arab yang mencakup empat dimensi: keyakinan dalam 

tugas komunikatif (Communicative Self-Efficacy), pengelolaan kecemasan berbahasa (Low 

Foreign Language Anxiety), kesediaan berinisiatif berkomunikasi (Willingness to 

Communicate), serta kelancaran berbicara dengan bahasa tubuh yang wajar (Speech Fluency & 

Natural Gestures). Kedua instrumen diadministrasikan pada tahap pretest dan posttest untuk 

mengukur penguasaan kosakata dan tingkat self-efficacy siswa sebelum dan sesudah penerapan 

gamifikasi. Data pendukung dikumpulkan melalui dokumentasi yang meliputi daftar siswa, 

jadwal, RPP, bahan ajar berbasis gamifikasi, lembar angket self-efficacy, dan foto kegiatan. 

Analisis data mencakup statistik deskriptif untuk gambaran umum pretest–posttest, uji validitas 

dan reliabilitas instrumen, serta uji normalitas Shapiro–Wilk sebagai prasyarat pemilihan uji 

hipotesis. Data yang berdistribusi normal dianalisis menggunakan Paired Samples t-Test, 

sedangkan data tidak normal menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test, keduanya pada taraf 

signifikansi 0,05. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu disajikan gambaran umum data 

penguasaan kosakata bahasa Arab siswa melalui statistik deskriptif. Analisis ini bertujuan untuk 

memperoleh informasi awal mengenai karakteristik data pada tahap pretest dan posttest, baik 

pada kelompok siswa perempuan maupun laki-laki, yang meliputi nilai minimum, maksimum, 

rata-rata (mean), dan simpangan baku (standar deviasi). Gambaran ini menjadi dasar untuk 

melihat kecenderungan perubahan skor penguasaan kosakata sebelum dan sesudah penerapan 

metode pembelajaran gamifikasi, sebagaimana disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Penguasaan Kosakata 

Kelompok N Minimum Maksimum Mean Std. Deviasi 

Pretest  

Perempuan 

16 65 76 69,06 3,872 

Posttest 

Perempuan 

16 93 98 94,81 1,377 

Pretest  Laki-

laki 

16 60 80 70,75 5,145 

Posttest Laki-

laki 

16 85 95 93,06 2,462 
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 Data pada Tabel 1 memperlihatkan pola yang menarik apabila dibandingkan antara 

kedua kelompok. Pada tahap pretest, kemampuan awal kelompok laki-laki tercatat sedikit lebih 

unggul dibandingkan kelompok perempuan, namun pola ini justru berbalik pada tahap posttest, 

di mana kelompok perempuan mencapai rata-rata skor yang lebih tinggi. Jika dilihat dari 

besaran peningkatan, kelompok perempuan mengalami kenaikan sebesar 25,75 poin, sedikit 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok laki-laki yang meningkat 22,31 poin. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa meskipun kedua kelompok berangkat dari titik kemampuan awal yang 

relatif setara, kelompok perempuan tampak merespons metode pembelajaran gamifikasi secara 

lebih optimal. Selain itu, mengecilnya simpangan baku pada kedua kelompok setelah perlakuan 

menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya mendorong kenaikan skor rata-rata, tetapi juga 

menciptakan pemerataan capaian, sehingga kesenjangan kemampuan antarsiswa di masing-

masing kelompok berkurang secara nyata. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

Kelompok Statistik df Sig. 

Selisih Skor 

Perempuan 

0,909 16 0,112 

Selisih Skor Laki-laki 0,983 16 0,985 

 

 Hasil uji normalitas pada Tabel 2 menunjukkan bahwa nilai signifikansi selisih skor 

pada kedua kelompok berada di atas ambang batas 0,05. Dengan demikian, asumsi normalitas 

data terpenuhi baik pada kelompok perempuan maupun laki-laki, sehingga pengujian hipotesis 

pada tahap berikutnya dapat dilakukan menggunakan analisis parametrik berupa Paired 

Samples t-Test. Terpenuhinya asumsi ini menjadi dasar penting untuk menjamin bahwa hasil 

pengujian signifikansi yang diperoleh selanjutnya valid dan dapat dipertanggungjawabkan 

secara metodologis. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Paired Samples t-Test Penguasaan Kosakata 

Pasangan Mean Diff. Std. Dev. t df Sig. (2-

tailed) 

Pretest–

Posttest 

Perempuan 

-25,750 4,107 -25,080 15 0,000 

Pretest–

Posttest Laki-

laki 

-22,312 5,782 -15,436 15 0,000 

 

 Hasil uji pada Tabel 3 mengonfirmasi bahwa peningkatan penguasaan kosakata pada 

kedua kelompok bukan sekadar kebetulan, melainkan merupakan efek nyata dari penerapan 

metode gamifikasi, mengingat nilai signifikansi kedua kelompok berada jauh di bawah 0,05 

dan interval kepercayaan 95% pada masing-masing kelompok sama sekali tidak melintasi 

angka nol. Menariknya, nilai t hitung pada kelompok perempuan tercatat lebih besar secara 

absolut dibandingkan dengan kelompok laki-laki, yang mengindikasikan bahwa perubahan skor 

dari pretest ke posttest pada kelompok perempuan berlangsung lebih konsisten dengan 

https://jurnalp4i.com/index.php/educational
https://doi.org/10.51878/educational.v6i4.13082


EDUCATIONAL : Jurnal Inovasi Pendidikan & Pengajaran 

Vol. 6, No. 4, September-November 2026 

e-ISSN : 2775-2593 | p-ISSN : 2775-2585 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/educational 

 
 

Copyright (c) 2026 EDUCATIONAL: Jurnal Inovasi Pendidikan & Pengajaran 

https://doi.org/10.51878/educational.v6i4.13082 

2969  

variabilitas antar individu yang lebih kecil. Temuan ini memperkuat gambaran pada statistik 

deskriptif sebelumnya bahwa kedua kelompok, tanpa terkecuali, mengalami perbaikan 

penguasaan kosakata yang signifikan setelah intervensi gamifikasi diberikan. 

 

Tabel 4. Hasil Effect Size Penguasaan Kosakata 

Pasangan Ukuran Efek Nilai CI 95% Bawah CI 95% Atas 

Perempuan Cohen's d 6,270 -8,537 -3,992 

 Hedges' g 6,112 -8,321 -3,892 

Laki-laki Cohen's d 3,859 -5,303 -2,400 

 Hedges' g 3,762 -5,169 -2,340 

 

 Nilai effect size pada Tabel 4 memperjelas bahwa signifikansi statistik yang ditemukan 

sebelumnya turut diiringi oleh dampak praktis yang sangat besar, karena seluruh nilai Cohen's 

d pada kedua kelompok jauh melampaui ambang kategori efek besar (0,8). Yang menarik, 

kekuatan efek pada kelompok perempuan tercatat hampir dua kali lipat dibandingkan dengan 

kelompok laki-laki, sejalan dengan temuan sebelumnya bahwa peningkatan skor kosakata 

kelompok perempuan memang lebih tinggi. Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya terbukti 

efektif secara umum, tetapi juga tampak memberikan manfaat yang secara khusus lebih optimal 

bagi siswa perempuan pada aspek penguasaan kosakata. 

 

Tabel 5.  Hasil Uji Paired Samples t-Test Self-Efficacy 

Pasangan Mean Diff. Std. Dev. t df Sig. (2-

tailed) 

Angket Pre–

Post 

Perempuan 

-7,125 3,243 -8,788 15 0,000 

Angket Pre–

Post Laki-laki 

-6,875 2,446 -11,242 15 0,000 

 

 Tabel 5 menegaskan bahwa peningkatan self-efficacy pada kedua kelompok bersifat 

signifikan secara statistik, ditunjukkan oleh nilai signifikansi yang jauh di bawah 0,05 pada 

kelompok perempuan maupun laki-laki. Berbeda dengan pola pada variabel penguasaan 

kosakata, nilai t hitung kelompok laki-laki justru tercatat lebih besar dibandingkan dengan 

kelompok perempuan, yang mengindikasikan bahwa peningkatan keyakinan diri pada 

kelompok laki-laki berlangsung dengan variabilitas antar individu yang relatif lebih rendah. 

Pola ini menunjukkan bahwa dampak psikologis gamifikasi terhadap self-efficacy tidak 

sepenuhnya sejalan dengan pola pada aspek kognitif, sehingga mengindikasikan adanya 

perbedaan mekanisme respons antara kedua kelompok terhadap unsur-unsur permainan yang 

diterapkan. 

 

Tabel 6. Hasil Effect Size Self-Efficacy 

Pasangan Ukuran Efek Nilai CI 95% Bawah CI 95% Atas 

Perempuan Cohen's d 2,197 -3,106 -1,267 
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Pasangan Ukuran Efek Nilai CI 95% Bawah CI 95% Atas 

 Hedges' g 2,142 -3,028 -1,235 

Laki-laki Cohen's d 2,811 -3,911 -1,692 

 Hedges' g 2,740 -3,812 -1,649 

 

 Sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 6, dampak praktis gamifikasi terhadap self-

efficacy juga tergolong sangat besar pada kedua kelompok, dengan seluruh nilai Cohen's d jauh 

melampaui ambang efek besar. Berbeda dengan temuan pada variabel kosakata, kekuatan efek 

pada aspek self-efficacy justru lebih tinggi pada kelompok laki-laki dibandingkan dengan 

kelompok perempuan. Pola yang berkebalikan ini mengindikasikan bahwa respons psikologis 

siswa laki-laki terhadap elemen-elemen gamifikasi seperti kompetisi, pencapaian level, dan 

sistem penghargaan cenderung lebih kuat dibandingkan respons kognitif mereka terhadap 

penguasaan materi. Temuan ini menggambarkan bahwa pengaruh gamifikasi terhadap aspek 

kognitif dan afektif dapat berbeda pola antar kelompok jenis kelamin, sehingga perlu 

dipertimbangkan dalam desain pembelajaran berbasis gamifikasi ke depannya 

 

Pembahasan  

Hasil penelitian secara keseluruhan menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi 

memberikan dampak yang nyata terhadap peningkatan penguasaan kosakata bahasa Arab 

sekaligus penguatan self-efficacy siswa. Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, seluruh data 

telah memenuhi asumsi normalitas berdasarkan uji Shapiro–Wilk, baik pada kelompok 

perempuan maupun laki-laki, sehingga digunakan analisis parametrik berupa Paired Samples 

t-Test. Secara deskriptif, kenaikan rata-rata skor penguasaan kosakata sangat substansial: 

kelompok perempuan meningkat 25,75 poin dan kelompok laki-laki 22,31 poin. Penurunan 

simpangan baku pada kedua kelompok mengindikasikan bahwa gamifikasi tidak hanya 

mendorong peningkatan capaian akademik secara rata-rata, tetapi juga mampu mengurangi 

kesenjangan kemampuan antarsiswa. Temuan ini menunjukkan bahwa lingkungan belajar yang 

dirancang melalui mekanisme permainan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

merata, sehingga siswa dengan kemampuan awal yang berbeda-beda dapat mencapai tingkat 

penguasaan kosakata yang relatif seragam di akhir pembelajaran. 

Efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan hasil belajar ini sejalan dengan pandangan 

konstruktivistik yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam membangun 

pengetahuan melalui pengalaman yang bermakna. Melalui sistem poin, tantangan, level, dan 

penghargaan, siswa terdorong untuk terlibat secara lebih intensif dalam aktivitas pembelajaran 

sehingga proses akuisisi kosakata berlangsung lebih optimal (Zainuddin et al., 2020). Temuan 

ini juga konsisten dengan hasil-hasil riset terdahulu yang menunjukkan bahwa gamifikasi 

efektif dalam membantu siswa memahami, menyimpan, dan menggunakan kosakata bahasa 

Arab secara lebih baik. 

Selain mendorong perkembangan kognitif, gamifikasi terbukti berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan self-efficacy siswa. Peningkatan self-efficacy pada kelompok perempuan 

sebesar 7,125 poin dan kelompok laki-laki sebesar 6,875 poin menunjukkan bahwa siswa 

menjadi lebih yakin terhadap kemampuan mereka dalam memahami materi, menyelesaikan 

tugas, dan menghadapi tantangan pembelajaran bahasa Arab. Dalam kerangka teori Bandura, 

peningkatan ini dapat dipahami melalui mekanisme mastery experience pengalaman 

keberhasilan yang diperoleh siswa ketika menuntaskan misi, meraih poin, dan mendapatkan 
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penghargaan selama pembelajaran (Schunk & DiBenedetto, 2020). Semakin sering siswa 

berhasil melewati tantangan dan mendapatkan umpan balik positif, semakin kokoh pula 

keyakinan mereka bahwa mereka mampu menguasai materi bahasa Arab. Nilai effect size yang 

sangat besar pada kedua variabel Cohen's d 6,270 dan 3,859 untuk kosakata, serta 2,197 dan 

2,811 untuk self-efficacy menegaskan bahwa dampak yang ditimbulkan bukan sekadar 

konsekuensi statistik dari ukuran sampel, melainkan benar-benar mencerminkan perubahan 

kemampuan dan keyakinan diri yang substansial pada level individu. 

Secara keseluruhan, temuan ini memberikan bukti empiris yang kuat bahwa metode 

gamifikasi merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa 

Arab sekaligus memperkuat self-efficacy siswa. Keberhasilan pembelajaran bahasa tidak hanya 

ditentukan oleh penguasaan aspek kognitif, tetapi juga oleh faktor psikologis yang 

memengaruhi keterlibatan dan ketekunan belajar. Oleh karena itu, integrasi elemen gamifikasi 

dalam pembelajaran bahasa Arab dapat menjadi alternatif inovatif yang mampu menciptakan 

pengalaman belajar lebih menarik, meningkatkan motivasi dan keyakinan diri, serta 

mengoptimalkan capaian akademik (Zainuddin et al., 2020; Sailer et al., 2017). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, pembelajaran berbasis gamifikasi menunjukkan 

peningkatan yang signifikan terhadap penguasaan kosakata bahasa Arab dan self-efficacy siswa 

kelas III Pondok Pesantren Tahfidz Al-Manshurah, baik pada kelompok perempuan maupun 

laki-laki. Temuan tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik, mendorong keterlibatan siswa, serta mendukung perkembangan 

aspek kognitif dan afektif dalam pembelajaran bahasa Arab. Dengan demikian, pembelajaran 

berbasis gamifikasi berpotensi menjadi alternatif strategi pembelajaran bahasa Arab yang 

sesuai untuk siswa pada jenjang pendidikan dasar. 

Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol dan melibatkan 

jumlah serta karakteristik peserta yang lebih beragam untuk memperoleh bukti yang lebih kuat 

mengenai efektivitas gamifikasi. Selain itu, penelitian berikutnya perlu mengkaji keberlanjutan 

peningkatan penguasaan kosakata dan self-efficacy dalam jangka waktu yang lebih panjang. 

Pengembangan kajian tersebut diharapkan dapat memperluas pemahaman mengenai penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab pada berbagai konteks pendidikan. 
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