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 Abstract : This study aims to understand the lived 
experiences of students in the Arabic Language Education 
Study Programme at Universitas Pendidikan Indonesia in 
participating in gamification-based Arabic language 
learning through the Gimkit and Zep Quiz platforms. This 
research employed an interpretative phenomenological 
approach referring to the Phenomenological Research 
Strategy: Descriptive and Interpretive Approaches 
developed by Alexander Oluka. Data were collected 
through open-ended questionnaires distributed to fourth-
semester students who had participated in Arabic 
language learning using both platforms. Data analysis 
was conducted through repeated readings of participants’ 
responses, identification of meaning units, thematic 
categorisation, and interpretation of students’ learning 
experiences. The findings revealed three main themes: 
enjoyable learning experiences, increased engagement in 
learning, and the reconstruction of perceptions towards 
Arabic language learning. Students perceived Gimkit and 
Zep Quiz as interactive and challenging learning media 
that created a more active learning environment 
compared to conventional approaches. These findings 
indicate that gamification has the potential to provide a 
more participatory, relevant, and meaningful Arabic 
language learning experience that aligns with students’ 
characteristics in the digital era. 
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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk memahami 
pengalaman hidup (lived experiences) mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Bahasa Arab Universitas 
Pendidikan Indonesia dalam mengikuti pembelajaran 
bahasa Arab berbasis gamifikasi melalui platform Gimkit 
dan Zep Quiz. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
fenomenologi interpretatif dengan mengacu pada 
Phenomenological Research Strategy: Descriptive and 
Interpretive Approaches yang dikembangkan oleh 
Alexander Oluka. Data dikumpulkan melalui kuesioner 
terbuka kepada mahasiswa semester IV yang telah 
mengikuti pembelajaran bahasa Arab menggunakan 
kedua platform tersebut. Analisis data dilakukan melalui 
pembacaan berulang terhadap respons partisipan, 
identifikasi unit makna, pengelompokan tema, dan 
interpretasi pengalaman belajar mahasiswa. Hasil 
penelitian menemukan tiga tema utama, yaitu 
pengalaman belajar yang menyenangkan, peningkatan 
keterlibatan dalam pembelajaran, dan rekonstruksi 
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persepsi terhadap pembelajaran bahasa Arab. Mahasiswa 
memaknai Gimkit dan Zep Quiz sebagai media 
pembelajaran yang interaktif, menantang, dan mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif 
dibandingkan pembelajaran konvensional. Temuan ini 
menunjukkan bahwa gamifikasi berpotensi 
menghadirkan pengalaman belajar bahasa Arab yang 
lebih partisipatif, relevan, dan bermakna sesuai 
karakteristik mahasiswa di era digital. 
 
Kata Kunci : Fenomenologi; Gamifikasi; Mahasiswa; 
Pembelajaran Bahasa Arab; Pengalaman Hidup 

 

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital telah mengubah karakteristik peserta didik di pendidikan 

tinggi, termasuk mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa Arab. Mahasiswa saat ini tumbuh 
dalam lingkungan yang sarat dengan teknologi digital sehingga terbiasa berinteraksi melalui media 
yang bersifat visual, interaktif, dan mampu memberikan umpan balik secara cepat (Seemiller & 
Grace, 2019). Karakteristik tersebut turut membentuk preferensi belajar mahasiswa yang 
menghendaki proses pembelajaran lebih aktif, fleksibel, dan berpusat pada pengalaman belajar, 
sejalan dengan berbagai perubahan yang terjadi dalam ekosistem pendidikan tinggi di era digital 
(OECD, 2021). Kondisi ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran tidak lagi cukup 
berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga perlu memperhatikan bagaimana mahasiswa 
membangun pengalaman belajar yang bermakna melalui interaksi dengan lingkungan belajar 
digital. 

Pembelajaran yang bermakna tidak hanya ditentukan oleh kualitas materi yang disampaikan, 
tetapi juga oleh sejauh mana mahasiswa terlibat secara aktif dalam proses membangun 
pengetahuan melalui pengalaman belajar yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan sosial 
(Mystakidis, 2021).Dalam konteks pendidikan tinggi, keterlibatan mahasiswa (student 
engagement) telah diakui sebagai salah satu indikator penting yang menentukan kualitas proses 
maupun hasil pembelajaran karena berkaitan erat dengan partisipasi, motivasi, ketekunan, dan 
keberhasilan akademik mahasiswa (Bond dkk., 2021). Mahasiswa yang memiliki tingkat 
keterlibatan tinggi cenderung menunjukkan motivasi belajar yang lebih baik, partisipasi yang lebih 
aktif, serta capaian pembelajaran yang lebih optimal (Kahu & Nelson, 2018). Namun, dalam 
pembelajaran bahasa Arab, keterlibatan mahasiswa masih menjadi tantangan. Proses pembelajaran 
yang masih didominasi oleh pendekatan berpusat pada dosen, aktivitas yang bersifat repetitif, serta 
penggunaan metode konvensional sering kali belum mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran 
mahasiswa di era digital yang menghendaki interaksi, partisipasi aktif, dan pengalaman belajar 
yang lebih dinamis (Heilporn dkk., 2021; Nkomo dkk., 2021; OECD, 2021). 

Kondisi tersebut mendorong perlunya pendekatan pembelajaran yang tidak hanya 
berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga mampu menghadirkan pengalaman belajar 
yang lebih interaktif sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa secara 
berkelanjutan (Germain-Rutherford dkk., 2021). Salah satu pendekatan yang berkembang untuk 
menjawab kebutuhan tersebut adalah gamifikasi (gamification), yaitu penerapan elemen-elemen 
permainan seperti poin, leaderboard, lencana (badges), tantangan, dan penghargaan (rewards) ke 
dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman 
belajar peserta didik (Sailer & Homner, 2020). Berbagai penelitian di pendidikan tinggi 
menunjukkan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa, mendorong 
keterlibatan belajar, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan 
pendekatan konvensional ketika dirancang selaras dengan tujuan pembelajaran (Subhash & 
Cudney, 2018; Zainuddin dkk., 2020).  

Relevansi pendekatan ini juga semakin terlihat dalam pembelajaran bahasa Arab, yang 
selama ini kerap dipersepsikan sebagai mata kuliah yang menuntut penguasaan kosakata, hafalan, 
dan latihan yang berulang. Melalui integrasi elemen-elemen permainan, proses pembelajaran 
dapat dikemas menjadi lebih dinamis, interaktif, dan mampu memberikan umpan balik secara 
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langsung sehingga mendorong mahasiswa untuk berpartisipasi secara lebih aktif selama proses 
belajar (Yahaya dkk., 2022). Perkembangan tersebut kemudian melahirkan berbagai platform 
pembelajaran berbasis gamifikasi dengan karakteristik yang semakin beragam. Di antara platform 
yang mulai banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah Gimkit dan Zep Quiz. Berbeda 
dengan aplikasi kuis digital yang berfokus pada penyajian soal, kedua platform ini 
mengintegrasikan elemen permainan secara lebih komprehensif melalui sistem ekonomi 
permainan, tantangan, eksplorasi ruang virtual, kompetisi antarpeserta, serta umpan balik secara 
langsung sehingga peserta didik tidak hanya menjawab pertanyaan, tetapi juga mengalami proses 
belajar melalui aktivitas bermain. 

Karakteristik tersebut menjadikan Gimkit dan Zep Quiz mampu mentransformasikan ruang 
kelas menjadi game space yang lebih imersif, kolaboratif, dan berpusat pada pengalaman belajar 
mahasiswa. Meskipun demikian, perkembangan kedua platform ini masih relatif baru sehingga 
temuan-temuan empiris mengenai implementasi dan dampaknya dalam pembelajaran, khususnya 
pembelajaran bahasa Arab di pendidikan tinggi, masih terus berkembang dan memerlukan telaah 
yang lebih mendalam. Perkembangan platform gamifikasi turut mendorong lahirnya berbagai 
penelitian yang menguji implementasi Gimkit dan ZEP Quiz dalam berbagai konteks pembelajaran. 
Kajian mengenai Gimkit diawali dengan penelitian pengembangan media pembelajaran pada mata 
pelajaran Al-Qur'an Hadis yang menghasilkan media dengan tingkat validitas tinggi dan layak 
digunakan dalam pembelajaran (Habibi & Jasiah, 2025). Penelitian selanjutnya menunjukkan 
bahwa Gimkit juga efektif sebagai asesmen berbasis permainan untuk meningkatkan hasil belajar 
kosakata bahasa Arab, motivasi, dan keterlibatan peserta didik (Nelvianti dkk., 2025). Sementara 
itu, penggunaan ZEP Quiz dilaporkan memberikan pengaruh positif terhadap penguasaan 
kosakata bahasa Arab serta menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif 
(Maulidiyah dkk., 2025). 

Perkembangan penelitian selanjutnya menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi tidak 
hanya berpengaruh terhadap hasil belajar, tetapi juga terhadap proses pembelajaran. Pemanfaatan 
ZEP Quiz terbukti mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, serta efektivitas evaluasi 
pembelajaran berbasis digital (Irwansyah dkk., 2026). Penerapan gamifikasi pada asesmen 
formatif dalam pembelajaran bahasa Arab juga memberikan pengaruh signifikan terhadap 
peningkatan motivasi belajar siswa (Sholahudin & Syihabuddin, 2026). Selain itu, hasil integrative 
review menunjukkan bahwa Gimkit efektif meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan asesmen 
formatif peserta didik, sedangkan implementasi ZEP Quiz sebagai media evaluasi memperoleh 
respons positif dari guru karena dinilai mampu menciptakan evaluasi pembelajaran yang lebih 
interaktif dan menarik (Khairani dkk., 2026; Muchuweni & Jojo, 2026). Meskipun demikian, 
penelitian-penelitian tersebut masih didominasi oleh pendekatan kuantitatif yang berfokus pada 
pengembangan media, efektivitas platform, motivasi, maupun hasil belajar. Belum ditemukan 
penelitian yang secara khusus mengungkap pengalaman hidup (lived experiences) mahasiswa 
dalam pembelajaran bahasa Arab melalui pemanfaatan Gimkit dan ZEP Quiz secara bersamaan 
menggunakan pendekatan fenomenologi. 

Kesenjangan tersebut menjadi landasan penelitian ini. Kebaruan penelitian ini terletak pada 
penggunaan pendekatan fenomenologi untuk mengkaji lived experiences mahasiswa dalam 
pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi melalui platform Gimkit dan ZEP Quiz. Berbeda 
dengan penelitian sebelumnya yang lebih menekankan efektivitas penggunaan platform, penelitian 
ini berupaya mendeskripsikan dan menginterpretasikan makna pengalaman mahasiswa sehingga 
esensi pengalaman belajar dapat dipahami secara lebih utuh (Oluka, 2025). Oleh karena itu, 
penelitian ini bertujuan untuk memahami pengalaman hidup (lived experiences) mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Bahasa Arab Universitas Pendidikan Indonesia dalam mengikuti 
pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi melalui platform Gimkit dan ZEP Quiz. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain fenomenologi interpretatif 
(interpretive phenomenology) untuk memahami pengalaman hidup (lived experiences) mahasiswa 
dalam mengikuti pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi melalui platform Gimkit dan Zep 
Quiz. Pendekatan ini dipilih karena tujuan dari penelitian ini adalah mengeksplorasi serta 
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menafsirkan makna pengalaman yang dialami partisipan dalam konteks pembelajaran mereka. 
Analisis penelitian mengacu pada strategi fenomenologi yang dijelaskan oleh Alexander Oluka, 
yang menempatkan pengalaman hidup sebagai fokus utama kajian dan memandang makna 
sebagai hasil interaksi antara pengalaman partisipan dan proses interpretasi peneliti (Oluka, 
2025). Partisipan penelitian adalah mahasiswa semester IV Program Studi Pendidikan Bahasa Arab 
jenjang Sarjana Universitas Pendidikan Indonesia yang telah mengikuti pembelajaran bahasa Arab 
menggunakan Gimkit dan Zep Quiz. Pemilihan partisipan dilakukan secara purposif (purposive 
sampling) dengan mempertimbangkan keterlibatan langsung mereka dalam fenomena yang 
diteliti. Data penelitian dikumpulkan melalui kuesioner terbuka (open-ended questionnaire) yang 
disebarkan menggunakan Google Forms. Instrumen penelitian dirancang untuk menggali 
pengalaman, persepsi, manfaat, tantangan, emosi, serta makna yang dibangun mahasiswa selama 
mengikuti pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi. 

Analisis data dilakukan secara bertahap. Pertama, peneliti membaca seluruh respons secara 
berulang untuk memperoleh pemahaman menyeluruh terhadap pengalaman partisipan. Kedua, 
peneliti mengidentifikasi unit-unit makna yang relevan dengan fokus penelitian. Ketiga, unit-unit 
makna tersebut dikelompokkan ke dalam tema-tema yang merepresentasikan pola pengalaman 
mahasiswa. Selanjutnya, tema-tema yang telah terbentuk diinterpretasikan melalui proses reflektif 
dengan mempertimbangkan konteks pembelajaran, pengalaman partisipan, dan hubungan 
antartema. Proses ini mengikuti prinsip double hermeneutics yang dijelaskan Oluka (2025), yaitu 
ketika partisipan berusaha memaknai pengalaman mereka, sementara peneliti berusaha 
memahami dan menafsirkan pemaknaan yang dibangun oleh partisipan tersebut. Hasil akhir 
analisis berupa deskripsi interpretatif mengenai makna pengalaman mahasiswa dalam 
pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi. Untuk meningkatkan kredibilitas penelitian, 
peneliti menerapkan refleksivitas (reflexivity) selama proses penelitian dengan secara terus-
menerus meninjau asumsi, pandangan, dan interpretasi yang mungkin memengaruhi analisis data. 
Selain itu, proses analisis dilakukan secara berulang untuk memastikan keterkaitan yang kuat 
antara tema-tema yang dihasilkan dan data asli partisipan. Kutipan langsung dari respons 
mahasiswa digunakan untuk mendukung interpretasi dan memberikan representasi autentik 
terhadap pengalaman yang mereka ungkapkan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis fenomenologis terhadap respons mahasiswa semester IV Program Studi Pendidikan 
Bahasa Arab Universitas Pendidikan Indonesia menghasilkan tiga tema utama yang 
menggambarkan pengalaman mereka dalam mengikuti pembelajaran bahasa Arab berbasis 
gamifikasi melalui platform Zep Quiz dan Gimkit. Ketiga tema tersebut meliputi: (1) pengalaman 
belajar yang menyenangkan, (2) peningkatan keterlibatan dalam pembelajaran, dan (3) 
rekonstruksi persepsi terhadap pembelajaran bahasa Arab. Tema-tema tersebut merepresentasikan 
esensi pengalaman mahasiswa ketika pembelajaran bahasa Arab dipadukan dengan unsur 
permainan digital. 
Pengalaman Belajar yang Menyenangkan 

Hampir seluruh partisipan menggambarkan penggunaan Zep Quiz dan Gimkit sebagai 
pengalaman belajar yang menyenangkan, menarik, dan berbeda dari pembelajaran bahasa Arab 
yang biasa mereka alami. Berbagai ungkapan seperti seru, menyenangkan, bahagia, enjoy, dan 
tidak membosankan muncul secara konsisten ketika mereka menceritakan pengalaman mengikuti 
pembelajaran berbasis gamifikasi. Seorang partisipan menyatakan, "Sangat seru, jadi lebih 
semangat belajar bahasa Arab" (P1). Pengalaman serupa juga diungkapkan oleh partisipan lain 
yang mengatakan, "Interaktif dan menyenangkan" (P3). Sementara itu, P4 memberikan deskripsi 
yang lebih mendalam mengenai pengalaman belajarnya: "Saya merasakan pengalaman luar biasa 
ketika belajar dalam wadah sebuah game. Kita dapat merasakan pengalaman baru dengan belajar 
sambil bermain. Belajar terasa lebih enjoy tanpa tekanan sehingga mufradat lebih mudah masuk 
dan diingat" (P4). 

Pengalaman positif tersebut juga terlihat ketika mahasiswa menggambarkan perasaan 
mereka selama mengikuti pembelajaran. Salah seorang partisipan mengungkapkan, "Bahagia 
sekali, kalau bisa sering-sering bermain sambil belajar agar pembelajaran tidak monoton" (P3). 
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Partisipan lain menyatakan bahwa pembelajaran menjadi "tidak bosan" (P20), sedangkan P46 
mengungkapkan bahwa ia merasa senang sekaligus memperoleh kosakata baru melalui aktivitas 
permainan. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa kesenangan menjadi pengalaman yang 
paling menonjol dalam pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi. Bagi sebagian mahasiswa, 
pengalaman tersebut merupakan sesuatu yang baru karena pembelajaran bahasa Arab sebelumnya 
lebih sering dipersepsikan sebagai kegiatan yang berorientasi pada penyampaian materi dan 
penyelesaian tugas. Kehadiran unsur permainan menghadirkan suasana belajar yang lebih santai, 
interaktif, dan memberi ruang bagi mahasiswa untuk menikmati proses belajar. 

Dalam perspektif fenomenologi, kesenangan yang dialami mahasiswa tidak sekadar 
menunjukkan preferensi terhadap media pembelajaran, tetapi merepresentasikan perubahan 
makna pengalaman belajar bahasa Arab itu sendiri. Pembelajaran yang sebelumnya dipersepsikan 
sebagai aktivitas akademik yang menuntut berubah menjadi pengalaman yang lebih hidup, 
menyenangkan, dan bebas dari tekanan. Pernyataan P4 bahwa "belajar terasa lebih enjoy tanpa 
tekanan" menggambarkan bagaimana gamifikasi mengubah cara mahasiswa mengalami proses 
belajar, bukan hanya cara mereka menerima materi. Demikian pula, ungkapan P3 mengenai 
pembelajaran yang "tidak monoton" menunjukkan bahwa variasi aktivitas dalam permainan 
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna secara emosional. Temuan ini sejalan 
dengan konsep gamified learning experience yang menempatkan enjoyment sebagai salah satu 
komponen utama dalam menciptakan pengalaman belajar yang positif. Melalui elemen permainan 
seperti tantangan, eksplorasi, interaksi, dan umpan balik secara langsung, peserta didik 
memperoleh pengalaman yang lebih menyenangkan dibandingkan pembelajaran konvensional 
sehingga mendorong keterlibatan yang lebih tinggi (Sailer & Homner, 2020).  

Selain itu, pengalaman tersebut juga dapat dipahami melalui perspektif Self-Determination 
Theory, yang menjelaskan bahwa rasa senang dan kepuasan intrinsik selama mengikuti suatu 
aktivitas menjadi faktor penting dalam memunculkan motivasi intrinsik (Ryan & Deci, 2020). 
Dengan demikian, kesenangan yang diungkapkan mahasiswa bukan sekadar respons emosional 
sesaat, melainkan menjadi bagian dari esensi pengalaman belajar bahasa Arab berbasis gamifikasi. 
Temuan ini juga memperkuat penelitian-penelitian mutakhir yang menunjukkan bahwa 
gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, menyenangkan, 
mengurangi kecemasan berbahasa, berpusat pada peserta didik sehingga mendorong keterlibatan 
belajar secara berkelanjutan, serta berkontribusi pada pemerolehan bahasa yang lebih efektif 
(Abduxafizovna, 2026; Zainuddin dkk., 2020). 
Peningkatan Keterlibatan dalam Pembelajaran 

Selain menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, penggunaan Zep Quiz dan 
Gimkit juga mendorong mahasiswa untuk lebih terlibat selama proses pembelajaran. Keterlibatan 
tersebut tercermin dari meningkatnya fokus, antusiasme, rasa penasaran, partisipasi aktif, serta 
dorongan untuk menyelesaikan berbagai tantangan yang disediakan dalam permainan. Mahasiswa 
tidak hanya mengikuti pembelajaran sebagai penerima materi, tetapi secara aktif berinteraksi 
dengan soal, mekanisme permainan, dan teman-teman mereka. Salah seorang partisipan 
mengungkapkan, "Lucu, sangat menantang tapi membuat lebih fokus" (P1). Pengalaman serupa 
juga disampaikan oleh P9 yang menyatakan, "Rasanya seperti bermain sambil belajar. Selain 
menambah pengetahuan, Zep Quiz juga melatih kerja sama, konsentrasi, dan semangat bersaing 
secara positif" (P9). Sementara itu, P15 menggambarkan keterlibatan yang muncul ketika 
menghadapi tantangan dalam permainan dengan mengatakan, "Saat mencari jawabannya itu yang 
menegangkan karena kita harus cepat-cepat berjalan" (P15). 

Keterlibatan mahasiswa juga tampak melalui munculnya rasa penasaran dan keinginan 
untuk terus menyelesaikan permainan. Seorang partisipan menyatakan, "Ketika sudah penasaran 
maka akan lebih semangat untuk bermain" (P37). Di sisi lain, beberapa mahasiswa menyoroti 
bahwa unsur kompetisi menjadi faktor yang membuat mereka semakin terlibat dalam 
pembelajaran. P46, misalnya, mengungkapkan, "Karena kita ingin menjadi yang terbaik dan 
pengen buru-buru buat loncat paling atas, kita ngejawab soalnya menjadi lebih teliti" (P46). 
Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa keinginan untuk mencapai hasil terbaik mendorong 
mahasiswa memberikan perhatian yang lebih besar terhadap setiap soal yang dikerjakan. Temuan 
lain menunjukkan bahwa mekanisme permainan turut meningkatkan perhatian mahasiswa 
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terhadap materi pembelajaran. Salah seorang partisipan menyatakan, "Obstacle yang bisa dibuka 
kalau baru jawab itu bikin mau gamau kita harus fokus" (P38). Demikian pula, P33 
mengungkapkan bahwa sistem permainan membuatnya semakin termotivasi untuk menjawab soal 
karena setiap jawaban berkontribusi terhadap kemajuan dalam permainan. Pengalaman-
pengalaman tersebut memperlihatkan bahwa keterlibatan mahasiswa tidak hanya ditunjukkan 
melalui keaktifan mengikuti permainan, tetapi juga melalui meningkatnya perhatian terhadap 
materi bahasa Arab yang dipelajari. 

Dalam perspektif fenomenologi, keterlibatan yang dialami mahasiswa merupakan 
pengalaman yang melampaui sekadar keaktifan mengikuti permainan. Pengalaman tersebut 
memperlihatkan bagaimana mahasiswa larut dalam proses pembelajaran sehingga perhatian 
mereka secara spontan tertuju pada aktivitas yang sedang berlangsung. Selama bermain, mereka 
tidak hanya berupaya menyelesaikan tantangan, tetapi juga menunjukkan rasa ingin tahu, 
antusiasme, dan keinginan untuk terus melanjutkan permainan. Dengan demikian, keterlibatan 
yang mereka alami bukan sekadar respons terhadap penggunaan media digital, melainkan 
perubahan cara mereka mengalami proses belajar bahasa Arab. 

Pernyataan P38 bahwa mahasiswa "mau gamau harus fokus" menunjukkan bagaimana 
mekanisme permainan secara alami mengarahkan perhatian mereka pada materi yang dipelajari. 
Fokus tersebut tidak muncul karena adanya tuntutan dosen, melainkan sebagai konsekuensi dari 
aturan permainan yang mengharuskan mahasiswa memahami soal untuk dapat melanjutkan 
permainan. Demikian pula, ungkapan P46 mengenai keinginan untuk menjadi yang terbaik 
memperlihatkan bahwa kompetisi dalam permainan tidak hanya membangkitkan semangat 
bersaing, tetapi juga mendorong mahasiswa untuk menjawab soal dengan lebih teliti. Pengalaman-
pengalaman tersebut menunjukkan bahwa aktivitas bermain dan belajar melebur menjadi satu 
kesatuan pengalaman yang sulit dipisahkan. 

Makna pengalaman tersebut dapat dipahami melalui teori Student Engagement yang 
memandang keterlibatan belajar sebagai konstruksi multidimensional yang mencakup aspek 
perilaku, emosional, dan kognitif (Bond dkk., 2020). Dalam pengalaman mahasiswa, ketiga aspek 
tersebut hadir secara bersamaan. Partisipasi aktif dalam menyelesaikan tantangan mencerminkan 
keterlibatan perilaku, antusiasme dan rasa penasaran menunjukkan keterlibatan emosional, 
sedangkan perhatian yang semakin terpusat pada materi menunjukkan keterlibatan kognitif. 
Dengan demikian, pengalaman mahasiswa tidak hanya memperlihatkan meningkatnya aktivitas 
belajar, tetapi juga menunjukkan keterhubungan yang lebih mendalam dengan proses 
pembelajaran bahasa Arab. 

Keterhubungan tersebut dibentuk oleh karakteristik pembelajaran berbasis permainan. 
Konsep Game-Based Learning Engagement menjelaskan bahwa elemen-elemen permainan, seperti 
tantangan, kompetisi, eksplorasi, umpan balik langsung, dan sistem penghargaan, mampu 
mempertahankan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran (Tokac dkk., 2019). 
Ketika kemajuan dalam permainan bergantung pada kemampuan menjawab soal dengan benar, 
perhatian mahasiswa secara alami diarahkan pada materi yang dipelajari. Dalam situasi tersebut, 
permainan tidak lagi sekadar berfungsi sebagai media hiburan, tetapi menjadi mekanisme yang 
menumbuhkan keterlibatan belajar secara berkelanjutan. 

Lebih jauh, pengalaman mahasiswa memperlihatkan karakteristik flow experience, yaitu 
kondisi ketika seseorang terlibat sepenuhnya dalam suatu aktivitas sehingga perhatian terpusat 
pada tugas yang sedang dilakukan dan gangguan dari lingkungan sekitar menjadi berkurang (Buil 
dkk., 2018). Berbagai ungkapan mengenai fokus yang meningkat, rasa penasaran untuk 
menyelesaikan tantangan, ketegangan ketika menjawab soal, serta keinginan untuk terus 
melanjutkan permainan menunjukkan bahwa mahasiswa mengalami kondisi tersebut selama 
pembelajaran berlangsung. 

Pada saat yang sama, mereka tidak lagi memandang pembelajaran bahasa Arab sebagai 
aktivitas yang harus dijalani karena tuntutan akademik, tetapi sebagai pengalaman yang secara 
intrinsik menarik dan memberikan kepuasan. Oleh karena itu, esensi pengalaman keterlibatan 
mahasiswa dalam pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi bukan hanya terletak pada 
meningkatnya partisipasi selama pembelajaran, melainkan pada transformasi cara mereka 
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mengalami proses belajar sebagai aktivitas yang aktif, menantang, bermakna, dan secara alami 
mendorong mereka untuk terus terlibat dalam pembelajaran. 
Rekonstruksi Persepsi Terhadap Pembelajaran Bahasa Arab 

Analisis data menunjukkan bahwa pengalaman menggunakan Zep Quiz dan Gimkit tidak 
hanya menghadirkan kesenangan dan keterlibatan selama pembelajaran, tetapi juga mengubah 
cara mahasiswa memandang pembelajaran bahasa Arab. Setelah mengikuti pembelajaran berbasis 
gamifikasi, mahasiswa mulai melihat bahwa bahasa Arab dapat dipelajari melalui cara yang lebih 
menarik, mudah dipahami, serta tidak selalu identik dengan hafalan dan suasana belajar yang 
monoton. Pengalaman tersebut membentuk pemaknaan baru mengenai bagaimana proses belajar 
bahasa Arab dapat berlangsung. 

Salah seorang partisipan mengungkapkan, "Belajar terasa lebih enjoy tanpa tekanan sehingga 
mufradat lebih mudah masuk dan diingat" (P4). Pengalaman serupa juga disampaikan oleh P7 yang 
menyatakan, "Suka banget, pembelajaran jadi lebih menarik dan efektif" (P7). Sementara itu, P24 
mengungkapkan bahwa pembelajaran melalui permainan membuat materi bahasa Arab terasa 
"lebih mudah dan tidak menyulitkan" (P24). Pernyataan-pernyataan tersebut menunjukkan bahwa 
mahasiswa tidak hanya menikmati proses pembelajaran, tetapi juga mulai memandang bahasa 
Arab sebagai mata kuliah yang dapat dipelajari dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan. 

Perubahan persepsi tersebut juga terlihat dari pengalaman mahasiswa dalam memahami dan 
mengingat materi bahasa Arab. P33 menyatakan bahwa pembelajaran melalui permainan "dapat 
menambah kosakata" (P33), sedangkan P42 mengungkapkan bahwa aktivitas tersebut "menambah 
pemahaman terkait mufradat dalam bahasa Arab" (P42). Bahkan, P46 menceritakan 
pengalamannya dengan mengatakan, "Sampai saya hafal jawaban dari setiap soalnya, bahkan 
hanya cuman baca beberapa kata doang saya langsung hafal jawabannya apa" (P46). Pengalaman 
keberhasilan dalam memahami dan mengingat kosakata tersebut memperkuat keyakinan 
mahasiswa bahwa permainan digital dapat menjadi sarana belajar yang efektif. 

Menariknya, perubahan persepsi tidak hanya berkaitan dengan materi yang dipelajari, tetapi 
juga dengan cara mahasiswa memandang permainan sebagai media pembelajaran. Salah seorang 
partisipan menyatakan, "Hal itu yang bikin seru, dan saya kira tidak hanya untuk anak-anak saja, 
ternyata game seperti itu masih relevan untuk usia kuliah" (P46). Pernyataan tersebut 
menunjukkan adanya perubahan cara pandang terhadap penggunaan permainan dalam konteks 
pendidikan tinggi. Mahasiswa tidak lagi memosisikan permainan sebagai aktivitas hiburan yang 
terpisah dari pembelajaran, tetapi sebagai bagian dari proses belajar yang relevan dengan 
kebutuhan dan karakteristik mereka. 

Dalam perspektif fenomenologi, pengalaman tersebut menunjukkan terjadinya rekonstruksi 
makna terhadap pembelajaran bahasa Arab. Pengalaman belajar melalui gamifikasi tidak hanya 
mengubah cara mahasiswa mengikuti proses pembelajaran, tetapi juga mengubah cara mereka 
memahami hakikat belajar bahasa Arab itu sendiri. Pembelajaran yang sebelumnya dipersepsikan 
sebagai aktivitas yang identik dengan hafalan, latihan berulang, dan tuntutan akademik mulai 
dimaknai sebagai proses yang lebih fleksibel, interaktif, dan memberikan ruang bagi mahasiswa 
untuk belajar melalui pengalaman yang menyenangkan. 

Pernyataan P24 bahwa pembelajaran menjadi "lebih mudah dan tidak menyulitkan" 
memperlihatkan adanya perubahan persepsi mengenai tingkat kesulitan belajar bahasa Arab. 
Sementara itu, pengalaman P46 yang menganggap permainan edukatif tetap relevan bagi 
mahasiswa menunjukkan bergesernya batas antara aktivitas bermain dan belajar. Dalam 
pengalaman mereka, permainan tidak lagi dipandang sebagai pengalih perhatian dari proses 
pembelajaran, melainkan sebagai media yang mampu memfasilitasi pemahaman materi dan 
memperkuat pengalaman belajar. Dengan demikian, pengalaman menggunakan Zep Quiz dan 
Gimkit telah membentuk cara pandang baru mengenai bagaimana bahasa Arab dapat dipelajari 
secara efektif. 

Rekonstruksi makna tersebut dapat dipahami melalui konsep Meaningful Learning yang 
menjelaskan bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna ketika peserta didik mampu 
menghubungkan pengalaman baru dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah dimiliki 
sebelumnya (Fink, 2013). Dalam penelitian ini, pengalaman bermain yang telah akrab dengan 
kehidupan sehari-hari mahasiswa menjadi jembatan yang membantu mereka membangun 
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pemahaman baru terhadap materi bahasa Arab. Akibatnya, bahasa Arab tidak lagi dipersepsikan 
sebagai materi yang sulit dan membebani, tetapi sebagai pengetahuan yang lebih mudah dipahami 
melalui pengalaman belajar yang dekat dengan dunia mereka. 

Perubahan tersebut juga selaras dengan konsep penerimaan teknologi dalam pembelajaran 
(Technology Acceptance in Learning), yang menjelaskan bahwa persepsi terhadap teknologi akan 
menjadi lebih positif ketika pengguna merasakan manfaat nyata dalam mendukung proses belajar 
(Abdullah & Ward, 2016). Mahasiswa dalam penelitian ini tidak hanya menganggap Zep Quiz dan 
Gimkit sebagai media yang menarik, tetapi juga sebagai sarana yang membantu mereka memahami 
materi, menambah kosakata, dan melakukan muroja'ah secara lebih efektif. Pengalaman tersebut 
menunjukkan bahwa penerimaan terhadap teknologi pembelajaran berkembang seiring dengan 
manfaat yang mereka rasakan selama proses belajar. 

Lebih jauh, pengalaman mahasiswa juga mencerminkan karakteristik Transformative 
Learning, yaitu proses ketika pengalaman baru mendorong individu merefleksikan kembali asumsi, 
keyakinan, dan cara pandangnya terhadap suatu fenomena sehingga terbentuk perspektif baru 
yang lebih terbuka dan bermakna (Hoggan & Finnegan, 2023). Dalam penelitian ini, pengalaman 
belajar melalui gamifikasi menjadi titik balik yang mengubah cara mahasiswa memandang 
pembelajaran bahasa Arab. Mereka tidak lagi menganggap pembelajaran bahasa Arab sebagai 
aktivitas yang monoton dan menuntut, tetapi sebagai proses yang menyenangkan, interaktif, serta 
relevan dengan karakteristik generasi digital.  

Oleh karena itu, esensi pengalaman mahasiswa dalam tema ini bukan sekadar berubahnya 
persepsi terhadap media pembelajaran, melainkan transformasi makna mengenai pembelajaran 
bahasa Arab itu sendiri. Bahasa Arab tidak lagi dipahami sebagai mata kuliah yang identik dengan 
kesulitan dan hafalan, tetapi sebagai pengalaman belajar yang dapat berlangsung secara 
menyenangkan, bermakna, dan selaras dengan kehidupan digital yang mereka jalani. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini bertujuan untuk memahami pengalaman hidup (lived experiences) mahasiswa 
Program Studi Pendidikan Bahasa Arab Universitas Pendidikan Indonesia dalam mengikuti 
pembelajaran bahasa Arab berbasis gamifikasi melalui platform Gimkit dan ZEP Quiz. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa memaknai penggunaan kedua platform tersebut 
sebagai pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna. Secara 
fenomenologis, esensi pengalaman tersebut menunjukkan transformasi pembelajaran bahasa Arab 
dari classroom menuju game space, yang mengintegrasikan aktivitas belajar dan bermain sehingga 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih partisipatif dan relevan. Penelitian ini terbatas pada 
penggunaan kuesioner terbuka dengan partisipan dari satu program studi dan berfokus pada dua 
platform gamifikasi. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan wawancara 
mendalam, melibatkan partisipan yang lebih beragam, serta mengeksplorasi pengalaman 
penggunaan berbagai platform gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab.
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