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Abstract

This study discusses the acceptance of the use of e-learning and games in learning Arabic during the
COVID-19 pandemic. Arabic learning experienced considerable challenges in learning before the
pandemic and now with the pandemic, this process has even greater challenges which ultimately
require an Arabic language learning method that adapts to the generation, situation and condition
of the people who are experiencing the COVID-19 pandemic so that learning can still be carried out
with good and fun outcomes. This research through its five hypotheses which are built based on the
Technology Acceptance Model (TAM) theory, shows that with the use of e-learning and games, a
positive perception of convenience which then supports usefulness and ultimately affects the attitudes
and behaviour of users in learning Arabic can be proven by the acceptance of the five the hypothesis.
The consistent use of e-learning and games in learning, especially Arabic learning and the
implementation of e-learning and games to support the curriculum are expected to improve student
learning experiences for the better and also increase the actual use of both methods.
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Abstrak

Penelitian ini membahas tentang penerimaan penggunaan e-learning dan gim dalam pembelajaran
Bahasa Arab selama Pandemi COVID-19. Pembelajaran Bahasa Arab mengalami tantangan yang
cukup besar dalam pembelajaran sebelum pandemi dan sekarang dengan adanya pandemi, proses ini
memiliki tantangan yang lebih besar yang akhirnya membutuhkan sebuah metode pembelajaran
bahasa Arab yang menyesuaikan dengan situasi generasi, situasi dan kondisi masyarakat yang sedang
mengalami pandemi COVID-19 agar pembelajaran tetap dapat dilaksanakan dengan hasil keluaran
yang baik dan menyenangkan. Penelitian ini melalui kelima hipotesisnya yang dibangun berdasarkan
teori Technology Acceptance Model (TAM), menunjukkan bahwa dengan penggunaan e-learning
dan gim, persepsi positif tentang kemudahan yang kemudian menunjang kebermanfaatan dan
akhirnya mempengaruhi sikap dan perilaku pengguna dalam pembelajaran bahasa Arab dapat
dibuktikan dengan penerimaan kelima hipotesis tersebut. Penggunaan e-learning dan gim secara
konsisten dalam pembelajaran khususnya pembelajaran Bahasa Arab dan implementasi e-learning
dan gim untuk mendukung kurikulum diharapkan dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa
menjadi lebih baik dan juga meningkatkan penggunaan keduanya secara aktual.

Kata kunci: Covid-19; Bahasa Arab; Daring; E-Learning; Gim; Model Penerimaan

EDUKASI: Jurnal Penelitian Pendidikan Agama dan Keagamaan, p-ISSN: 1693-6418, e-ISSN: 2580-247X
This is a open access article under CC-BY-SA license (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/)


http://jurnaledukasikemenag.org/

PENERIMAAN SISTEM PEMBELAJARAN BAHASA ARAB DENGAN E-LEARNING DAN GIM DI MASA PANDEMI
COVID-19

PENDAHULUAN

Metode pembelajaran dengan modifikasi
sangat dibutuhkan bagi para guru ataupun
pengajar lainya dalam mengatasi kesulitan
dalam kegiatan belajar dan mengajar (KBM) di
masa pandemi seperti yang saat ini sedang
dihadapi. Siap tidak siap, baik guru maupun
murid harus menghadapi kenyataan kondisi
yang sangat berat sehingga berdampak pada
bidang pendidikan dimana guru dan murid
dituntut untuk bisa beradaptasi dengan
pembelajaran secara daring dengan cepat,
pembelajaran harus bergerak variatif dan
menyenangkan agar terciptanya suasana
pembelajaran yang menarik meskipun dalam
keadaan daring.

Dalam hal keterlibatan diri sebagai
pembelajar, Piaget  (Henniger,  2014)
menekankan bahwa anak-anak secara aktif
membangun dunia kognitif mereka sendiri,
informasi dari lingkungan tidak begitu saja
dituangkan ke dalam pikiran-pikiran mereka.
Maka dari itu konsep pembelajaran yang
dirancang harus relevan terhadap keadaan.
Tetapi, untuk menjadi orang tua didik yang
ideal tentu tidaklah mudah dan secepat itu
karena mereka masih banyak butuh bimbingan
secara terpadu. Menurut Umar Tirtaharja tujuan
pendidikan harus memuat gambaran tentang
nilai-nilai yang baik, luhur pantas, benar dan
indah, untuk kehidupan (Umar Tirtaharja,
1995). Karena itu tujuan pendidikan
mempunyai dua fungsi yaitu memberikan arah
kepada segenap kegiatan pendidikan dan
merupakan sesuatu yang ingin dicapai oleh
segenap kegiatan pendidikan. Pada dasarnya,
pendidikan dalam perspektif Islam berupaya
mengembangkan seluruh potensi peserta didik
seoptimal mungkin, baik yang menyangkut
aspek jasmaniah maupun rohaniah, akal dan
akhlak. Dengan optimalisasi seluruh potensi
yang dimilikinya, pendidikan Islam berupaya
mengantarkan peserta didik kearah kedewasaan
pribadi secara paripurna yaitu yang beriman dan
berilmu pengetahuan.

Dalam hal sama juga berlaku untuk
pengajaran  dalam  topik-topik  dalam
pembelajaran di lembaga pendidikan. Pengajar
perlu membuat beberapa penyesuaian tentang
bagaimana mata pelajaran harus diajarkan
untuk membuatnya kompetitif dan mudah

dipelajari. Multimedia adalah salah satu alat
yang sesuai dengan minat siswa digital yang
dapat membuat pelajaran menjadi menarik dan
menyenangkan. Selain itu, multimedia adalah
alat interaktif yang menggabungkan berbagai
elemen, termasuk teks, grafik, audio, video dan
animasi yang dapat membangkitkan minat
siswa. Sebagian besar siswa tidak hanya pelajar
auditori atau visual, tetapi juga pelajar multi-
indera. Multimedia memiliki kemampuan untuk
menarik perhatian pelajar karena membahas
berbagai gaya belajar. Pelajar saat ini juga
berharap untuk menggunakan perangkat media
digital dalam kehidupan sehari-hari mereka,
sehingga perangkat ini, atau teknologi media
serupa, harus diintegrasikan ke dalam
pengalaman kelas mereka (Shelly, Gunter and
Gunter, 2012).

Kemajuan terbaru dalam teknologi saat
ini telah membawa dan mengedepankan
pendekatan inovatif baru yang juga menantang
pendekatan konvensional untuk pengajaran dan
pembelajaran. Selama bertahun-tahun,
kemunculan pembelajaran berbasis komputer
dan internet telah menyediakan sumber daya
dan peluang besar dalam penggunaan alat,
pendekatan, dan strategi inovatif untuk
pengajaran dan pembelajaran seperti dalam
pengajaran bahasa, sains hingga kedokteran.
Salah satu platform efektif yang dapat
mengoptimalkan pembelajaran di kalangan
pengguna perangkat digital adalah penggunaan
gim digital. Penggunaannya saat ini telah
banyak diakui sebagai alat belajar yang baik
karena dapat memotivasi siswa untuk menjadi
peserta aktif dalam proses belajar mengajar
(Alessi and R.Trollip, 2001; Baid and Lambert,
2010; Kirikkaya, Iseri and Vurkaya, 2010;
Hamizul and Rahimi, 2015).

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan gim digital dapat meningkatkan
pengetahuan siswa, mengembangkan
lingkungan kelas yang menyenangkan,
meningkatkan kesenangan siswa melalui proses
pembelajaran dan membantu mengembangkan
keterampilan lunak seperti kepemimpinan dan
pengambilan  keputusan (Paiva et al.,
2016)(Sung and Hwang, 2013)(Hwang, Wu and
Chen, 2012)(Papastergiou, 2009).

Gim  edukasi digital juga dapat
menghadirkan integrasi elemen multimedia
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yang sukses untuk tujuan pembelajaran (Mayer,
2002). Selama bertahun-tahun, gim digital
edukatif menjadi lebih kreatif, inovatif, dan
dinamis. Penggunaan gim ini dalam proses
belajar mengajar telah menarik minat yang
cukup besar dari berbagai pemangku
kepentingan dalam pendidikan. Para ahli telah
menganjurkan bagaimana permainan secara
umum dapat digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar bahasa kedua/asing seperti
membantu siswa untuk lebih menghafal kosa
kata dan makna dan memodelkan pengucapan
kata-kata dalam bahasa asing (Kalyuga, Mantai
and Marrone, 2013). Selain itu, penelitian telah

menemukan potensi gim digital sebagali
platform interaktif ~ yang mendorong
pembelajaran  aktif dan  memfasilitasi

pengembangan keterampilan berpikir kritis di
antara pelajar bahasa kedua atau asing.
Akibatnya, praktisi dan peneliti semakin
menggunakan pembelajaran  berbasis gim
digital sebagai bagian dari pendekatan dan
strategi pengajaran bahasa mereka.

Menyikapi hal tersebut perlu adanya
pemikiran untuk menggunakan media baru
dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil studi
Minako Sakai, tentang kecenderungan orientasi
keagamaan masyarakat Islam kontemporer di
Indonesia. Menurut Sakai, munculnya media
baru dalam Seeking religious knowledge seperti
internet, film, video, media online, dan berbagai
media cetak lainnya, cenderung semakin
fungsional pada generasi baru muslim
Indonesia. Bahkan Sakai memprediksi 50%
orang Islam akan mencari pengetahuan agama
lewat media cetak dan internet pada tahun 2015
(Sakai, 2012). Berdasarkan penelitian Pusat
Pengkajian Islam dan Masyarakat (PPIM) UIN
Syarif Hidayatullah Jakarta tahun 2017 bahwa
sumber paling dominan pengetahuan agama
generasi milenial adalah internet, mulai dari
blog, website, hingga media  sosial
presentasinya menyentuh angka 54,87 persen.
Sedangkan sumber pengetahuan agama melalui

pengajian hanya 14,31 persen. [1] Dari
penelitian  tersebut bisa dilihat adanya
pergeseran  budaya dalam  mendapatkan

informasi dan pengetahuan. Oleh sebab itu
pengelola lembaga pendidikan harus bisa
memadukan pembelajaran di kelas dengan
teknologi sekaligus memberikan rambu- rambu

yang positif dalam mengambil manfaat dari
media baru tersebut.

Salah satu objek menarik untuk diamati
dalam kaitannya dengan penelitian yang
diajukan oleh penulis adalah pengajaran dan
pembelajaran Bahasa Arab, yang juga
merupakan penciri dari Perguruan Tinggi
Keagamaan Islam Negeri. Pengajaran dan
pembelajaran bahasa Arab telah berakar selama
ratusan tahun di Indonesia dimana pengajaran
bahasa Arab terus berkembang bahkan di abad
ke-21. Arti budaya, ekonomi dan agama dari
bahasa Arab telah mendorong banyak orang
Indonesia, khususnya Muslim untuk belajar
bahasa tersebut. Akibatnya, kelas bahasa Arab
ditawarkan di berbagai tingkatan di negara ini.
Di tingkat Madrasah Ibtidaiyah, bahasa Arab
diajarkan berdasarkan pada Kurikulum Standar
untuk murid madrasah yang berfokus pada
penguasaan keterampilan berbahasa Arab.
Selain itu, di tingkat tersier, ada penawaran luas
program bahasa Arab atau mata pelajaran
bahasa Arab oleh banyak lembaga publik dan
swasta pendidikan tinggi, dengan beberapa
lembaga seminar dan lokakarya organisasi
untuk mengembangkan dan meningkatkan
kemahiran bahasa Arab di antara siswa dan
guru. Jumlah pelajar bahasa Arab di berbagai
tingkatan telah meningkat dari waktu ke waktu
(Dollah et al., 2017)

Bahasa Arab juga telah menjadi bahasa
resmi Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB) di
samping bahasa Inggris, Prancis, Spanyol,
Rusia, dan Cina sejak Januari 1971. Bahasa
Arab juga merupakan bahasa yang digunakan
dalam Al-Qur’an, kitab suci umat Islam, dan
seperti itu adalah agama dan bahasa yang
menjadi pemersatu semua Muslim, terlepas dari
mana asalnya (Kaye and Holes, 1997). Metode
paling cepat untuk mempelajari bahasa ini
adalah dengan mendengarkannya terlebih
dahulu dan kemudian mengulangi apa yang
telah didengar oleh pelajar. Alat bantu audio-
visual adalah langkah penting berikutnya dalam
mengajar, terutama dalam mengajar bahasa
kepada penutur bahasa lain (Maskor et al.,
2016).

Dalam hal pembelajaran bahasa Arab
sebagai bahasa kedua atau asing, perolehan
target keterampilan bahasa adalah salah satu
kriteria paling penting yang berkontribusi pada
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pengukuran kemahiran bahasa bagi siswa
(Maskor et al., 2016). Namun, terlepas dari
berbagai usaha untuk mengajarkan bahasa Arab
kepada siswa di sekolah, banyak siswa yang
belajar Bahasa Arab masih menunjukkan
kurangnya penguasaan keterampilan bahasa
Arab dasar. Para siswa juga nampak enggan dan
kurang percaya diri untuk menggunakan bahasa
Arab di luar kelas (bin Samah et al., 2016).

Tahun 2020 merupakan tahun yang
menantang  dikarenakan  pandemi  yang
berdampak pada seluruh sektor kehidupan
manusia baik ekonomi, pariwisata, politik
bahkan berdampak pada sektor pendidikan,
dalam hal pendidikan, sekitar 85% aktifitas
beralih pada metode pembelajaran
daring/daring dikarenakan demi menjaga aset
anak bangsa. Momen ini menjadikan evaluasi
besar pagi pendidikan di Indonesia sebab
fasilitas jaringan internet yang belum merata ke
seluruh nusantara, pada tahun 2019 dari total
populasi sebanyak 264 juta jiwa penduduk
Indonesia, ada sebanyak 171,17 juta jiwa atau
sekitar 64,8 persen yang sudah terhubung ke
internet. Hal ini menunjukan bahwa Indonesia
merupakan negara yang cepat dalam
beradaptasi transformasi pengelolaan belajar.

Begitu pula dengan pembelajaran bahasa
Arab Kkini beralih menggunakan media
elektronik e-learning, guru bahasa Arab
dituntut agar menguasai media elektronik guna
mengatasi pembelajaran secara daring, berbagai
cara yang digunakan para guru untuk
memaksimalkan pembelajaran bahasa Arab
meskipun secara daring maka dari itu untuk
menciptakan pembelajaran yang menarik dan
sesuai keadaan dibutuhkan kreasi seorang guru
dalam mengelola metode, strategi dan konsep
dalam mengatur kelas secara daring sehingga
proses kegiatan belajar mengajar dapat
dirasakan sangat baik oleh para murid-
muridnya.

Dengan adanya problematika
pembelajaran bahasa Arab secara daring baik
masalah  jaringan, metode yang jenuh,
membosankan dan sama sekali tidak sesuai
dengan pengembangan materi dan kurikulum,
juga bahwa ada beberapa guru yang belum bisa
mengelola kelas secara daring dengan maksimal
dan tepat sasaran terhadap kebutuhan pelajar.
Dengan adanya tantangan ini  penulis

menyajikan metode yang tetap dengan konsep
elektronik  learning dan gim  dalam
pembelajaran bahasa Arab disaat pandemi
dengan harapan dapat menciptakan suasana
belajar yang menarik, inovatif, kreatif, efektif
dan menyenangkan.

Melalu penelitian-penelitian yang akan
dijabarkan pada bab selanjutnya, mayoritas
setuju bahwa dengan mengembangkan media,
metode dan strategi baru, salah satunya
penggunaan gim dalam belajar, khususnya
pembelajaran Bahasa, dan menjalankan proses
pembelajaran maka dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa menjadi lebih baik.
(Alomar, Wanick and Wills, 2016; Zeroual, El
Kah and Lakhouaja, 2017; Jasni, Zailani and
Zainal, 2018a; Alshammari, 2020; Putri Fajriati
et al., 2020). Hal ini tentunya dapat merangsang
mereka untuk lebih tertarik untuk belajar.
Namun kebanyakan pembelajaran yang ada,
masih bersifat tematik dan belum didasarkan
pada kurikulum tertentu yang memang
dirancang khusus untuk mendukung proses
pembelajaran yang dipandu oleh instruktur dan
dapat dijalankan  sebagai alat  bantu
instruksional di kelas.

KAJIAN TEORI
E-Learning

Teknologi informasi atau Information
Technology yang biasanya disingkat sebagai IT
merupakan kombinasi fungsi dari hardware,
software, useware. IT juga merupakan sistem
dan metode sebagai sarana dan prasarana untuk
memperoleh informasi, mengirim, mengolah
dan menyimpan berbagai data informasi akurat.

Pada kajian (Jasni, Zailani and Zainal,
2018b) peneliti mencari tahu “Apakah
pembelajaran bahasa Arab  memerlukan
suntikan dan inovasi baru? Apakah pendekatan
gamifikasi menjadi trend pembelajaran di abad
ke-21?” melalui metode kajian literatur. Konsep
gamifikasi  banyak dilaksanakan dalam
pembelajaran bertujuan agar meningkatkan
pengalaman pembelajaran hal ini menunjukkan
gamifikasi dapat memupuk sikap positif
menerusi aktiviti permainan yang bersifat
pendidikan dan menunjukan bahwa pendekatan
gamifikasi jelas menyumbang kepada faktor
yang positif dalam proses pembelajaran dan
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sangat relevan untuk diaplikasikan dalam
konteks pembelajaran bahasa Arab.

Konsep pembelajaran yang santai dapat
mempengaruhi psikologi dan tingkah laku
positif dalam kalangan pelajar. Permainan
bahasa mampu mengurangkan Kkerisauan,
menggalakkan pelajar yang pemalu untuk
berkomunikasi dan meningkatkan kemahiran
sosial dan kemahiran interpersonal mereka
(Fairosnita Ibrahim and Kamarul Shukri Mat
Teh, 2015). Penguasaan bahasa Arab bukanlah
suatu hal yang mudah untuk dipahami secara
cepat, diperlukan pengulangan latihan secara
terus-menerus perlu dipupuk agar bahasa
sasaran dapat dikuasai dengan sebaliknya.

Berdasarkan  penelitian  sebelumnya
pengembangan sebuah aplikasi pembelajaran
bahasa Arab oleh (Santoso and Fitriansyah,
2017). Mereka mengusulkan solusi sebuah
metode baru pembelajaran bahasa Arab dengan
mengimplementasi  aplikasi ~ pembelajaran
mobile sehingga orang-orang dapat belajar
dengan mudah, dimanapun dan kapanpun. Hasil
evaluasi berupa rekomendasi diantaranya
rekomendasi materi secara umum, kosakata dan
grammar.

Kondisi pandemi saat ini sebenarnya
menjadi salah satu tantangan yang memberikan
peluang dan prospek yang dapat diusahakan
untuk dihadapi dengan cara berpikir positif (al-
tafkir al-fjabi) dan bersikap penuh kesungguhan
dan kearifan menurut (Wahab, 2007).
Menurutnya pula, ada beberapa prospek studi
bahasa Arab di masa depan yang dapat ditekuni
apabila para penggiat dan peminat studi bahasa
Arab secara bersama-sama mau dan mampu
menekuninya dan mengubah tantangan menjadi
peluang, salah satunya adalah dengan
mengembangkan  media dan  teknologi
pembelajaran bahasa Arab.

Proses mengimplementasikan sebuah
media dan pemanfaatan teknologi informasi di
lembaga pendidikan adalah sebuah fenomena
yang kompleks, karena terdiri dari banyak
faktor yang dapat berkontribusi pada
keberhasilan atau kegagalan inisiatif dari
integrase penggunaannya (Murray and Olcese,
2011)(Orr, 2010). Salah satu elemen penting
dari proses ini adalah kerja sama para guru
(Chen, Looi and Chen, 2009). Oleh karena itu,
penting bagi para pemimpin Lembaga

Pendidikan untuk menyadari kesiapan dan
penerimaan pengajar terhadap teknologi yang
diberlakukan  untuk  digunakan  dalam
pengajaran, selain itu juga penting untuk
memahami faktor-faktor yang berkontribusi
terhadap sikap para pengajar ini, hal ini mampu
menjadi alat yang sangat berguna untuk
memprediksi apakah suatu media dan teknologi
pembelajaran berhasil atau gagal dalam
pengimplementasianya, dan juga untuk
mendeteksi dan memperbaiki kemungkinan
kesalahan yang dapat muncul akibat penerapan
teknologi tersebut.

Sistem pembelajaran yang didasarkan
pada pengajaran formal tetapi dengan bantuan
sumber daya elektronik dikenal sebagai E-
learning (Khairani et al., 2020). Meskipun
pengajaran dapat dilakukan di dalam atau di
luar kelas, penggunaan komputer dan Internet
merupakan komponen utama dari E-learning. E-
learning juga dapat disebut sebagai jaringan
yang memungkinkan transfer keterampilan dan
pengetahuan, dan penyampaian pendidikan
dilakukan kepada sejumlah besar penerima
pada waktu yang sama atau berbeda.
Sebelumnya, hal itu tidak diterima dengan
sepenuh hati karena dianggap sistem ini
kekurangan unsur manusia yang dibutuhkan
dalam pembelajaran.

Namun, dengan kemajuan pesat dalam
teknologi dan kemajuan sistem pembelajaran,
sekarang ini dianut oleh massa. Pengenalan
komputer adalah dasar dari revolusi ini dan
dengan berlalunya waktu, saat Kkita terhubung
dengan smartphone, tablet, dll, perangkat ini
sekarang memiliki tempat penting di ruang
kelas untuk belajar. Buku secara bertahap
digantikan oleh materi pendidikan elektronik
seperti cakram optik atau pen drive.
Pengetahuan juga dapat dibagikan melalui
Internet, yang dapat diakses 24/7, di mana saja,
kapan saja.

Saat ini e-learning merupakan salah satu
alternatif untuk menyelesaikan  berbagai
masalah dalam pendidikan. Istilah e-learning
mengandung pengertian yang sangat luas,
beberapa peneliti juga menjabarkan penelitian
mereka seputar Pendidikan dan teknologi
informasi seperti (Zhang et al., 2006; Moore,
Dickson-Deane and Galyen, 2011; Murray and
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Olcese, 2011; Bachtiar, Rachmadi and Pradana,
2014; Khairani, 2014).

Dasar pemikiran e-learning
sesungguhnya adalah prinsip pembelajaran
yang bagi siapa saja, kapan saja, dimana saja
tanpa dibatasi oleh metode dan media
konvensional dalam pembelajaran. Prinsip
dasar e-learning menurut filsafat Pendidikan
oleh Mason antara lain adalah dengan
memberikan kesempatan kepada siapapun yang
ingin belajar tanpa dibatasi oleh ruang dan
waktu. Kemudian memberikan fleksibilitas
dalam interaksi pembelajaran, susunan tema-
tema kurikulum disesuaikan sendiri oleh
pembelajar berdasar tingkat kemampuan,
kondisi dan kebutuhannya. Prinsip selanjutnya
adalah dengan membebaskan peserta didik
dalam memilih media sesuai dengan pekerjaan
dan tempat masing-masing, mendesain
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
praktis peserta didik di tempat kerja masing-
masing, memenuhi kebutuhan masyarakat yang
berbeda kebutuhan kurikulum karena memiliki

karakteristik ~ masyarakat  khusus  serta
berkontribusi memperbaiki sistem
pembelajaran  konvensional baik sebagai

kurikulum utama, pelengkap atau tambahan
serta dalam menciptakan teknik pembelajaran
serta meningkatkan profesionalitas guru di
berbagai jenjang pendidikan (Mason, 1957).

Namun setiap strategi memiliki kelebihan
dan kelemahan. Kelebihan e-learning dalam
pembelajaran jarak jauh khususnya antara lain
dengan tersedianya fasilitas e-learning supaya
antara pendidik dengan peserta didik mudah
berkomunikasi tanpa dibatasi oleh jarak, tempat
dan waktu. Kemudian pendidik dan peserta
didik dapat menggunakan bahan ajar atau
petunjuk belajar yang terstruktur dan terjadwal
dan antara keduanya bisa saling menilai.
Selanjutnya, setiap peserta didik bisa belajar
dan merevisi bahan pelajaran setiap saat karena
bahan pelajaran yang ada dalam bentuk file dan
bisa diubah kapan pun. Setelah itu, apabila
butuh tambahan informasi maka peserta didik
bisa langsung akses dengan internet.
Selanjutnya, update informasi bisa dilakukan
dengan browsing internet, dapat pula
melakukan diskusi dengan peserta didik yang
lebih banyak tanpa dibatasi ruang yang sempit.
Peserta didik diharapkan juga menjadi aktif

dalam belajar bukan hanya menerima tapi juga
bergerak mencari. Kelebihan yang lain dari e-
learning adalah efisien bagi yang tinggal jauh
dari perguruan tinggi atau sekolah konvensional
(Welsh et al., 2003).

Sementara kelemahan e-learning adalah
sebagai diungkapkan oleh Bullen dan dikutip
oleh Rusman sehingga mampu dikelola agar
tidak menghalangi proses pembelajaran adalah
dari sisi pembentukan values sangat lemah
karena interaksi yang terjadi sangat terbatas
antara guru dan peserta didik dan peserta didik
dengan peserta didik. E-learning juga memiliki
kecenderungan mengabaikan akademik dan
sosial dan mengedepankan materi dan bisnis
sangat tinggi., sehingga pendidikan hanya
merupakan pelatihan dan lebih ke arah kognitif.
Kelemahan selanjutnya juga adalah perubahan
peran  peserta didik dari  menguasai
pembelajaran konvensional menjadi dituntut
menguasai  teknik  pembelajaran  yang
menggunakan ICT/medium komputer. Kendala
bagi yang motivasinya rendah pembelajaran
cenderung kurang berhasil, kondisi internet
belum merata di semua madrasah dan semua
kelas, adakalanya meski di sekolah sudah ada
jaringan internet keberadaannya belum merata
secara berkualitas. Kemudian, banyak sekolah
yang gurunya masih lemah dalam hal
pengoperasian komputer termasuk peserta
didiknya, serta kurangnya teknisi yang ahli
dalam komputer dan jaringan internet termasuk
upgrade internet dan instalasi berbagai program
(Rusman and Lukman, 2017).

Metode Pembelajaran Bahasa Arab

Metode pembelajaran merupakan tingkat
perencanaan program yang bersifat menyeluruh
yang berhubungan erat dengan Langkah-
langkah penyampaian materi pelajaran secara
prosedural, tidak saling bertentangan dan tidak
bertentangan. Metode pembelajaran juga
merupakan wadah untuk penerapan materi-
materi yang terhubung pada pendekatan
tertentu. Ada beberapa metode(Effendy, 2005)
yang bisa digunakan untuk menyeimbangkan
pembelajaran dalam hal ini berkaitan dengan
pembelajaran bahasa Arab (Niswah, 2020) dan
dapat juga diimplementasikan secara daring
yaitu metode komunikatif dan metode
langsung.
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Metode komunikatif (duaiy) 44 )
Teknik ini  adalah merupakan strategi
pengajaran yang menciptakan kemampuan
dalam mencari tahu bagaimana berbicara
dengan bahasa objektif dalam pengaturan
informatif asli atau, semua hal
dipertimbangkan, sesuai dengan keadaan atau

konteksnya.  Teknik  komunikatif  tidak
menggarisbawahi dominasi sintaksis atau
kemampuan membuat kalimat linguistik,

namun pada kapasitas untuk menyampaikan
artikulasi yang sesuai dengan situasi unik. Ada
beberapa desain Metode Komunikatif, yaitu
dari segi tujuan (Umum dan Khusus). Tujuan
pembelajaran  bahasa  dengan  metode
komunikatif adalah mengembangkan
kompetensi pelajar dalam berkomunikasi
dengan bahasa target dalam  konteks
komunikatif yang sesungguhnya atau dalam
situasi kehidupan nyata (Thu’aimah, 1989:123).
Dengan kata lain metode ini mengkaji bahasa
harus sesuai produktivitas ujaran konteks
bahasa. Metode komunikatif juga memiliki
model Silabus, beberapa tipe silabus yang
diusulkan untuk kelas-kelas yang menggunakan
metode komunikatif. Silabus struktural plus
fungsional dan silabus nasional yang diusulkan
oleh (James and Wilkins, 1978), tipe silabus
struktural-fungsional-instrumental yang
diusulkan oleh Brumfit (Brumfit, 1986). Jupp
dan Hollin mengusulkan silabus fungsional dan
tipe silabus interaksional oleh Widdowson
(Belasco and Widdowson, 1981). Untuk teknik
yang paling banyak digunakan adalah
penggunaan bahan ajar otentik (min mashadir
ashliyyah/authentic ~ material),  permainan
bahasa (al’ab lughawiyyahllanguage games),
rangkaian gambar cerita (silsilah al-gishshah

al-mushawwarah/picture strip story) dan
bermain peran (tamtsil daur/role play),
penyelesaian masalah (hall al-

musykilat/problem solving).

Sedangkan dalam Metode langsung
(34l 44 )kl ) dalam metode ini topik sebagai
mata kuliah bacaan sebagai ikhtisar kata jargon
dan pemanfaatannya dalam kalimat. Aturan
bahasa diinstruksikan secara induktif, yaitu
mulai dari model dan kemudian mencapai
kesimpulan. Baik kemampuan berbicara dan
mendengarkan dilatih. Pendidik dan siswa
sama-sama dinamis, namun instruktur berperan
dalam memberikan peningkatan sebagai contoh

wacana, pameran, dan pertanyaan, sedangkan

siswa hanya bereaksi dengan meniru,
menanggapi pertanyaan, menunjukkan, dll.
Desain  metode langsung antara lain

menggunakan pendekatan yang bertujuan agar
para guru Yyang menggunakan Metode
Langsung bertujuan agar para siswa bisa
mempelajari bagaimana caranya berkomunikasi
dalam bahasa sasaran, dan penting bagi siswa
untuk belajar berpikir dalam bahasa sasaran.
Metode langsung dalam model silabusnya
langsung didasarkan pada berbagai situasi
(seperti: satu unit akan berisi dari ungkapan-
ungkapan yang digunakan di bank dan unit yang
lain  berisi  ungkapan-ungkapan  ketika
berbelanja) atau berbagai topik (seperti:
geografi, uang, atau cuaca). Tata bahasa
diajarkan secara induktif, yaitu para siswa
diperkenalkan dengan contoh-contoh terlebih
dahulu lalu mereka berusaha memahami
kaidah-kaidah atau generalisasi kaidah yang ada
di balik contoh-contoh tersebut.

Masyarakat selalu dibentuk oleh hakikat
media yang memungkinkan terjadinya
komunikasi  efektif, daripada oleh isi
komunikasi tersebut.” kata Marshall (R.Gani,
1988), sebab itu media atau proses waktu
merupakan pola  pembentukan  kembali
ketergantungan antar sosial dan setiap aspek
kehidupan personal kita. Hal ini menjadi
tuntutan Kita dalam menganalisa,
mempertimbangkan dan mengevaluasi kembali
setiap gagasan ide pokok, perilaku dan
kurikulum yang digunakan, media menjadi
dasar pembelajaran bahasa Arab untuk
menyajikan materi-materi bahasa Arab, alasan
ini sesuai dengan pendapat Robert (R.Gani,
1988) yang menegaskan pendekatan respon dan
analisis (PRA) seyogyanya mendorong:
pengembangan proses berpikir, berbincang dan
bertanya para peserta didik. Hal ini sesuai
dengan kondisi pendidikan Indonesia, pengajar
diharapkan dapat secara cepat beradaptasi
dengan keadaan mengolah data, menuangkan
ide produktif, kreatif menciptakan, mengolah,
mengembangkan, dan  mendayagunakan
imajinasinya untuk memilih media yang tepat
sasaran dan mengembangkan media, metode
dan strategi baru.

John Dewey mengemukakan bahwa
pendidikan adalah metode dasar dalam
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melakukan reformasi dan kemajuan sosial “I
believe that education is the fundamental
method of social progress and reform”.
Pendidikan ~ yang  dimaksud meliputi
pembelajaran  dalam  tiga  faktor,yakni:
pengetahuan, keterampilan, dan pembentukan
karakter, seperti yang dinyatakan
olehnya: ”Learning involves, as just said, at
least three factors: knowledge, skill and
character. Each of these must be studied”
(Dewey, 2009). Seorang guru harus berinovasi
dalam menyelenggarakan pembelajaran
khususnya pembelajaran bahasa Arab agar
peserta didik dapat memahami isi materi dengan
baik dan tidak membosankan. Penguasaan
materi dan pengembangan materi harus tetap
ada dan selalu diperbaharui dengan inovasi-
inovasi yang ada agar tidak terpaku pada materi
saja tetapi dikaitkan juga dengan psikologi
anak.

Pembelajaran Berbasis Gim

Salah satu inovasi pembelajaran yang
dapat digunakan di masa pandemi adalah
dengan pendekatan digital game-based
learning (DGBL), dalam model pembelajaran
ini pengajaran dipandang lebih terfokus, sesuai
dengan teori konstruktivisme, yaitu teori yang
mendukung praktik pembelajaran melalui
sentralisasi siswa. Teori ini mendorong siswa
untuk secara aktif terlibat dan mengalami
pengalaman belajar langsung. Melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran secara tidak
langsung  meningkatkan ~ memori  dan
pemahaman siswa (Furdu, Tomozei and Kose,
2017) dalam jangka panjang. kebutuhan
konstan perlu dipupuk sehingga bahasa target
dapat dikuasai. Oleh karena itu, gamifikasi

bahasa Arab  memiliki  potensi  untuk
meningkatkan  kemampuan siswa  untuk
menguasai  keterampilan dasar membaca,

menulis, berbicara dan mendengarkan. Proses
pembelajaran yang melibatkan  kegiatan
pengulangan dapat memfasilitasi penguasaan
bahasa dan praktik selama sesi pembelajaran.
Pengulangan  dapat membantu  proses
pembelajaran melalui observasi, pengujian
hipotesis dan sintesis yang merupakan tingkat
keterampilan berpikir tertinggi (Schaller, 2011).

Singkatnya, pendekatan ini menekankan
pada pengembangan motivasi siswa. Motivasi
adalah tantangan utama yang perlu diatasi

karena dapat mempengaruhi keinginan dan
kemampuan seseorang untuk menguasali
bahasa. Melalui kegiatan gamifikasi dalam
pembelajaran, motivasi peserta didik dapat
ditingkatkan baik secara intrinsik dan ekstrinsik
(Khaleel et al., 2016) dan dapat membangun
kepercayaan diri instan (Soyoof and Jokar,
2014) untuk menyelesaikan tugas Yyang
ditugaskan. Ini dirancang dan disiapkan terbaik
sebelum sesi pembelajaran dimulai, sementara
itu desain game perlu diseimbangkan sesuai
dengan tingkat kesulitan dan tingkat
keterampilan para pemain sehingga mereka
tidak bosan dengan pertanyaan mudah dan
pertanyaan sulit (Putri Fajriati et al., 2020).
Pilihan permainan juga harus sejalan dengan
konten dan konten penelitian.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan menggunakan survey.
Penulis mengumpulkan dan menganalisis data
kuantitatif yang didapatkan dari survey. Data ini
diolah, divalidasi dan diinterpretasi dengan
menggunakan metode Partial Least Squares
Structural Equation Modeling (PLS-SEM).
Untuk penelitian menggunakan Pendekatan
TAM (Technology Acceptance Model) yang
merupakan model yang populer yang digunakan
untuk mengukur sejauh mana penerimaan
pengguna terhadap teknologi yang diterapkan,
dalam hal ini adalah implementasi Digital
Game Based Learning untuk pembelajaran
bahasa Arab di lingkungan PTKIN. Pemilihan
responden  dilakukan dengan  purposive
sampling. Purposive Sampling adalah teknik
yang banyak digunakan dalam penelitian
kualitatif untuk identifikasi dan pemilihan kasus
yang kaya informasi untuk penggunaan sumber
daya terbatas yang paling efektif (Patton, 2002).

Model penelitian  mengenai  adopsi
teknologi merupakan sebuah pendekatan
alternatif yang efisien untuk studi mengenai
penerimaan pengajar terhadap penggunaan
teknologi. Salah satu metode yang paling
populer di antara model-model pengukuran
tersebut adalah TAM (Technology Acceptance
Model). Pendekatan TAM (Davis, 1989)
diformulasikan  berdasarkan prinsip-prinsip
TRA (Theory of Reasoned Action) (Hill,
Fishbein and Ajzen, 1977) dan TPB (Theory of
Planned Behavior)(Ajzen, 1985), dua teori
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yang berasal dari bidang psikologi kognitif, persepsi kemudahan penggunaan (perceived
yang menganalisis proses yang mengarahkan ease of use), yang mengacu pada persepsi

seseorang untuk terlibat dalam perilaku tertentu. individu tentang jumlah upaya yang diperlukan
TAM dirancang untuk menjelaskan untuk menggunakan teknologi.

proses penerimaan teknologi dan didasarkan Kedua konsep dasar inilah yang

pada dua konsep dasar: persepsi kegunaan mempengaruhi sikap individu terhadap sebuah

(perceived usefulness), dipahami sebagai penggunaan teknologi (A), vyang pada

tingkat di mana seorang individu merasa bahwa gilirannya  mempengaruhi  niat  perilaku
penggunaan  alat  dapat = meningkatkan penggunaan (B1), yang menentukan
keberhasilannya dalam kinerja bertugas, dan penggunaan aktual (AU) sistem informasi

Persepsi
Kebermanfaatan

(Perceived
Usefulness) Sikap
Variabel Tethadap Intensitas Penggunaan
Eksternal Penggunaan Perilaku §1stel.ll
(External (Arritude Penggunaan §e_ca1a
Variables) Toward L (Behavioral Aktual
Using) Intention to Lot
_ ] = Use) System Use)
Persepsi
Kemudahan
Penggunaan L g N B /
(Perceived
Ease of Use)
Gambar 1. Diagram Model TAM (Davis 1989)
Keuntungan utama dari teori ini adalah Pradana, 2014), dan sikap pengajar (Wang and
modelnya yang sederhana, mampu beradaptasi Wang, 2009; Rienties et al., 2016).

dan memiliki kajian teoritis yang semuanya Uji
telah menjadikannya model penerimaan yang
paling banyak digunakan saat ini (King and He,
2018). Model ini diterapkan di berbagai bidang,
dan sering diperluas juga dengan menambahkan
konstruksi dari teori lain. Dalam di bidang
pendidikan, kita dapat menemukan contoh
penggunaannya, baik dengan sikap pembelajar
(Abbad, 2011; Bachtiar, Rachmadi and

hipotesa yang diajukan dalam
penelitian ini menggunakan analisis PLS-SEM
dengan piranti lunak SmartPLS V.3.3.3
Selanjutnya peneliti membuat kesimpulan dari
hasil penelitian yang didapat melalui analisis
kuantitatif secara deskriptif guna mendapatkan
penjelasan yang telah dikorelasikan dengan
teori-teori yang dibutuhkan dan mengacu pada
prosedur-prosedur yang telah ditentukan.

r—--———————— - 7
: Perceived Technology Acceptance Model :
| Usefulness |
| " Behavioral |
| i > Attitude  |-+e»| Use ws» Actual Use |
: Perceived ” |
| Ease of Use :
| |
| |

Gambar 2. Model Penelitian yang digunakan

Penelitian  ini  selain  menganalisa tingkat penerimaan penggunaan metode e-
penggunaan e-learning dan gim dalam learning dan gim dengan menggunakan
pembelajaran bahasa Arab, juga mengukur mahasiswa Perguruan Tinggi Keagamaan Islam
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Negeri (PTKIN) sebagai sampel penelitian.
Pengumpulan data dilakukan antara bulan
Maret hingga April tahun 2021. Sampel dalam
penelitian ini adalah mahasiswa PTKIN yang
sudah pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis e-learning ataupun gim
untuk belajar Bahasa Arab. Hasil kuesioner
pendahuluan yang telah dilakukan kepada 70
responden dan hasil wawancara kepada 5
partisipan yang telah dilakukan. Dari data
kuesioner yang sudah didapatkan, beberapa
kriteria pembelajaran bahasa Arab yang disukai
masyarakat yaitu pembelajaran yang dilakukan
secara interaktif yang mengajarkan belajar
bahasa Arab dari awal.

Berdasarkan hasil survei, responden
didominasi paling banyak dengan jenis kelamin
perempuan sebesar 62,9% dan laki-laki 37,1%.
Secara keseluruhan pengguna merasa tertarik
belajar bahasa Arab secara online dan rata-rata
pengguna merasa kesulitan dalam belajar
bahasa Arab. Pengguna sebanyak 74,3%
mengatakan pernah menggunakan internet
untuk membantu mempelajari Bahasa Arab.
Sebesar 90% penguasaan kosakata, percakapan,
penggunaan tata Bahasa sangat sulit. Dan
sebesar 85,7% menjawab bermanfaat dan akan
menggunakannya apabila terdapat aplikasi yang
mampu memberikan pembelajaran seperti
latihan soal/permainan berpikir.

Pembangunan hipotesa adalah sebagai
berikut:

H1: Persepsi kemudahan penggunaan e-

learning dan gim dalam pembelajaran

PU2

Bl

Usefylness

2. 028

15.666 42 £79

+47571 3
PE1 +72 8427

.
PE2 18304 4 14?

13903
B2 #1601373

415,785~
AE 20.406

e
PES J7'845 Perceived Ease
A7 of Use

Attitude
towards Using

PE6

Bahasa Arab memiliki dampak positif pada
persepsi kebermanfaatan e-learning dan
gim dalam pembelajaran Bahasa Arab

H2: Persepsi kebermanfaatan e-learning dan
gim dalam pembelajaran Bahasa Arab
memiliki dampak positif pada sikap
terhadap penggunaan e-learning dan gim
dalam pembelajaran Bahasa Arab

H3: Persepsi kemudahan penggunaan e-
learning dan gim dalam pembelajaran
Bahasa Arab memiliki dampak positif pada
sikap terhadap penggunaan e-learning dan

gim dalam pembelajaran Bahasa Arab

H4: sikap terhadap penggunaan e-learning dan
gim dalam pembelajaran Bahasa Arab
memiliki dampak positif pada intensitas
perilaku penggunaan e-learning dan gim

dalam pembelajaran Bahasa Arab.

H5: intensitas perilaku penggunaan e-learning
dan gim dalam pembelajaran Bahasa Arab
memiliki dampak positif pada penggunaan

sistem secara aktual.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Langkah pertama setelah pengumpulan
data dalam penelitian ini adalah dengan menguji
instrumen survei terlebih dahulu sebelum
mempelajari dan menghitung model konseptual
yang diusulkan. Untuk tujuan ini, peneliti
melakukan  beberapa  pengujian, Vvaitu,
memeriksa validitas dan daya tahan model
pengukuran yang diusulkan untuk semua
struktur model yang digunakan.

Bl2 BI3 Bl4 BIS

tp A

19150 17981 24014 22581 232003 ,/'
16664  AU2

24213)’
2020w A

—15.661—® [
125934
17.815

Behaviour Actugl System 10'940\ AUS

Intention Use A
AUb

Gambar 3. Hasil Bootsrapping dengan SmartPLS
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Setelah divalidasi, hasil perhitungan dari
pengumpulan data kemudian kami melakukan
pengukuran model struktural untuk
mengevaluasi  hubungan antara variabel
dependen dan independen. Kami memperoleh
evaluasi ini dari proses bootstrap yang
dijelaskan pada Gambar 3 yang menghasilkan

T-statistik dan P-Value yang dijelaskan pada
Tabel 1. Suatu variabel berpengaruh signifikan
jika T-statistic lebih besar dari 1,96 dan P-Value
lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut akan
mendukung hipotesis jika P-Value kurang dari
0,05 dengan tingkat kepercayaan 95% (Kock,
2016).

Tabel 1. Hasil Uji Hipotesa

Hipotesa Rute B P-Value Kesimpulan
H1 Perseps! kemudahan penggunaan - 0.299 0.043 H_|poFesa
Persepsi kebermanfaatan diterima
2 Persepsi kemudahan penggunaan - Sikap 0.756 0.000 H_|poFesa
terhadap penggunaan diterima
H3 Persepsi kebermanfaatan - Sikap terhadap 0.487 0.000 H_|poFesa
penggunaan diterima
U4 Slk_ap terhadap penggunaan - Intensitas 0.753 0.000 H_|poFesa
perilaku penggunaan diterima
45 Intensitas perl_laku penggunaan > 0.714 0.000 H_|poFesa
Penggunaan sistem secara aktual diterima

Hasil penelitian ini mendukung penelitian
sebelumnya yang mendukung adanya dampak
positif antara persepsi kebermanfaatan dan
persepsi kemudahan penggunaan teknologi
dengan minat penggunaan teknologi.

Media pembelajaran merupakan salah
satu perwujudan penggunaan teknologi yang
saat ini sangat mempengaruhi hasil belajar
siswa dan mendukung Kkegiatan belajar
mengajar, dengan hal ini diharapkan
pembelajaran bahasa Arab akan lebih mudah
dipahami, menyenangkan dan inovatif.
Kemudahan dalam penggunaan teknologi juga
memiliki dampak positif dalam mendukung
keberlangsungan penggunaan e-learning dan
gim dalam pembelajaran bahasa Arab pada
masa pandemi COVID-19. Tingkat
keberhasilan siswa dalam memahami dan
menguasai materi pelajaran bahasa Arab yang
diberikan secara daring tergantung dari
bagaimana guru berperan dengan baik dalam
menyikapi penggunaan, memilih metode,
strategi dan konsep pembelajaran bahasa Arab,
salah satunya adalah penerimaan sistem
pembelajaran dengan bantuan teknologi.

Dengan diimplementasikannya teknologi
dan pembelajaran menggunakan bantuan TIK
yang diiringi dengan jumlah investasi yang
cukup besar yang dilakukan oleh sebuah

lembaga pendidikan, belum diketahui apakah
mahasiswa akan menghadapi tantangan dalam
menggunakan sistem. Pertanyaan lain yang
muncul adalah apakah pengguna sistem adalah
semuanya mahasiswa atau hanya sebagian
mahasiswa saja yang menggunakannya.

Yang harus diketahui selanjutnya adalah
apakah  dalam  penggunaan  teknologi
pembelajaran dengan TIK dalam pembelajaran
akan memotivasi mahasiswa untuk belajar.
Selain itu, meskipun banyak Lembaga
pendidikan telah menerapkan penggunaan
media dan pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran, hanya sedikit yang melakukan
penelitian berdasarkan teori tentang
penggunaannya sebagai alat untuk mendukung
proses pembelajaran (Pituch and Lee, 2006;
Park, 2009). Solusi yang akurat untuk berbagai
masalah yang diutarakan seperti itu akan sangat
berguna bagi lembaga yang ingin mengadopsi
sistem dengan memanfaatan media dan TIK
untuk mendapatkan wawasan tentang langkah
apa yang harus diambil untuk menggunakan
sistem ini di masa depan. Selain itu, identifikasi
faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan
teknologi sangat penting karena teknologi ini
banyak ditawarkan dan diterapkan dalam
bidang pendidikan.
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Adopsi dan difusi teknologi yang efektif
dalam pendidikan telah menjadi perhatian
penting di kalangan praktisi dan peneliti.
Penilaian terhadap sebuah sistem juga
tergantung pada adopsi dan penerimaannya oleh
pihak terkait. Mengingat dampak strategis
penggunaan media dan TIK serta peran digital
based learning dalam pembelajaran bahasa, ini
sudah menjadi cukup berarti untuk menyelidiki
faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan
adopsi  untuk  teknologi  ini  untuk
diimplementasikan  di  sebuah  lembaga
pendidikan, misalnya: Universitas. Lebih lanjut,
investasi dalam teknologi informasi inovatif
menimbulkan biaya yang sangat tinggi, dengan
ketidakpastian ~ yang  tinggi  mengenai
manfaatnya (Dos Santos, 1991); keputusan
untuk mengadopsi aplikasi semacam itu lebih
awal atau menunggu hingga terbukti berhasil,
pada dasarnya penting. Penting juga untuk
memahami konteks dimana sajakah ketika
sebuah  pembelajaran berbasis e-learning
ataupun gim dapat diimplementasikan dalam
pembelajaran. Pemahaman tentang faktor-
faktor yang mempengaruhi ini akan membantu
pembuat kebijakan dan praktisi menerapkan
sistem ini dan meningkatkan kecepatan
pengembangan pembelajaran.

PENUTUP

Berdasarkan hasil analisis, observasi,
studi literatur yang telah disusun, maka dapat
disimpulkan bahwa dalam pandemi COVID-19
seperti saat ini dibutuhkan ide dan inovasi baru
dalam memilih metode yang tepat dalam
menyusun strategi dan konsep pembelajaran,
siswa akan dapat merasakan sensasi belajar
yang menarik, kreatif, inovatif dan tidak
membosankan jika semua konsep pembelajaran
berjalan dengan baik. terorganisir dan
sistematis. Melalui hasil survey yang dilakukan
oleh peneliti, untuk pembuktian kelima hipotesa
yang diajukan dan didasarkan oleh teori TAM,
maka  didapatkan  dengan  kemudahan
penggunaan e-learning dan gim, pengguna
setuju bahwa itu dapat meningkatkan persepsi
kebermanfaatan dalam pembelajaran Bahasa
Arab (H1), kemudahan penggunaan serta
kebermanfaatan ini akhirnya juga akan
menentukan sikap terhadap penggunaan e-
learning dan gim (H2 dan H3). Penelitian ini
menunjukkan  bahwa korelasi  keduanya

memiliki korelasi yang kuat yang ditunjukkan
dengan P-Value < 0.005. Sikap terhadap
penggunaan e-learning dan gim juga berhasil
dibuktikan dengan menunjukkan bahwa hal
tersebut  menentukan intensitas  dalam
penggunaannya dan berkorelasi kuat terhadap
pembelajaran (H4). Pengajar juga diharapkan
mampu juga menguasai penggunaan e-learning
dan gim untuk menunjang pembelajaran karena
melalui Hipotesa kelima (H5), hubungan
keduanya dapat dibuktikan dengan baik dan
berkorelasi kuat, sehingga hal ini menunjukkan
bahwa dengan siswa mengakses materi yang
lebih intens mampu meningkatkan penggunaan
keduanya secara aktual.

Sebagai  saran  untuk  penelitian
berikutnya, dikarenakan penelitian saat ini tidak
memasukkan penelitian komparatif persepsi
penerimaan peserta didik antara sebelum dan
sesudah pemanfaatan e-learning dan gim serta
dari segi kemudahan keduanya, maka studi
selanjutnya harus mempertimbangkan
pendekatan ini untuk memberikan gambaran
penelitian yang lebih menyeluruh. Dari segi
penggunaan teori TAM juga mungkin dapat
menggunakan teori yang dimodifikasi khusus
dalam konteks pembelajaran Bahasa Arab.
Penelitian saat ini juga hanya mengambil
sampling peserta didik di lingkungan PTKIN,
untuk mendapatkan hasil studi yang lebih
komprehensif tentang pemanfaatan e-learning
dan gim ini, mungkin studi pada populasi yang
lebih  luas dibutuhkan, misalnya pada
masyarakat muslim di Indonesia secara
keseluruhan.
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