
Analysis of TPACK-Based Arabic Language Learning Media at SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo

Analisis Media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis TPACK di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo 

Fithriyani Churriyatul Ummah1), Khizanatul Hikmah*,2) 
1)Program Studi Pendidikan Bahasa Arab, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
2)Program Studi Pendidikan Bahasa Arab, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
*Email Penulis Korespondensi: khizanatul.hikmah@umsida.ac.id

Page | 1

2 | Page
Page | 3


Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.
Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply with these terms is not permitted.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.
Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply with these terms is not permitted.
Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.
Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply with these terms is not permitted..
[bookmark: _heading=h.30j0zll]Abstract. This research is to determine the readiness of teachers in integrating TPACK-based technology media, the use of technology media to explore Arabic learning materials, and learning media designed or developed by teachers. The researcher uses a qualitative method with a descriptive approach. Data was obtained through interviews, as well as photo documentation. The result of the research is that teachers are required to adapt to technological media. The application of the right learning media can increase student enthusiasm, trigger healthy competition, and improve student understanding. Considerations in choosing technology media are simple and easy so that teachers and students can use them. Some of the media designed or developed by teachers include Canva, Socrative, Comika. Teachers need to monitor technological developments and continue to learn, as well as be close to students so that they are more up to date and can integrate it into learning.
[bookmark: _Hlk182732811]Keywords - technology; learning media; TPACK


Abstrak. Penelitian ini untuk mengetahui kesiapan guru dalam mengintegrasikan media teknologi berbasis TPACK, pemanfaatan media teknologi untuk mendalami materi pembelajaran Bahasa Arab, dan media pembelajaran yang didesain atau yang dikembangkan guru. Peneliti menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Data diperoleh melalui wawancara, juga dokumentasi foto. Hasil dari penelitian adalah guru dituntut untuk beradaptasi dengan media teknologi. Penerapan media pembelajaran yang tepat dapat menaikkan antusias siswa, memicu persaingan sehat, dan meningkatkan pemahaman siswa. Pertimbangan dalam memilih media teknologi yakni yang sederhana dan mudah sehingga guru dan siswa dapat menggunakannya. Beberapa media yang didesain atau dikembangkan oleh guru di antaranya Canva, Socrative, Comika. Guru perlu memantau perkembangan teknologi dan terus belajar, serta dekat dengan siswa agar lebih up to date dan dapat mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran.
Kata Kunci - teknologi; media pembelajaran; TPACK.

I. Pendahuluan 
[bookmark: _Hlk182740075][bookmark: _Hlk182740122]Pendidikan merupakan faktor yang berperan penting dalam mengembangkan kualitas kemampuan dan pengetahuan sumber daya manusia [1]. Sesuai dengan amanat pembukaan UUD 1945 alinea empat, yakni “mencerdaskan kehidupan bangsa”[2] maka, selayaknya Indonesia  harus melakukan inovasi dengan memanfaatkan teknologi informasi digital dalam aspek pendidikan [3]. Fakta yang tidak dapat ditampik bahwa kecanggihan teknologi menjadi hal yang familier bagi siswa. Oleh karena itu, pendidik perlu memahami perkembangan teknologi agar dapat berinovasi dalam merancang kegiatan pembelajaran guna tercapainya pemikiran yang kreatif dan aplikatif [4]. Demi menciptakan proses belajar yang interaktif, maka diperlukan pemahaman terkait kebutuhan dam minat siswa. Penyediaan alat dan perangkat berbasis teknologi akan menjadikan pembelajaran lebih menarik dan memperkaya proses pembelajaran, namun juga perlu memperhatikan metode, model, dan media belajar yang dipakai [5]. Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 16 tahun 2007 mengenai ketentuan Standar Kualifikasi Akademik dan Kompetensi Guru merupakan dasar hukum yang mendukung bahwa penggunaan teknologi bukan lagi menjadi pilihan tapi sebuah keharusan [3]. Peraturan Pemerintah RI Nomor 74 Tahun 2008 Pasal 3 ayat 4 tentang keharusan seorang pendidik memiliki kompetensi pedagogi, yakni kemampuan mendesain pembelajaran yang inovatif dengan menerapkan teknologi. Karena keberhasilan guru dalam menyampaikan materi dipengaruhi dari kemampuannya dalam mendesain pembelajaran yang maju dan terkini [6]. 
Penggunaan berbagai macam teknologi dalam pembelajaran dapat memberikan dampak jangka panjang baik bagi guru maupun siswa. Beberapa dampak yang dapat dirasakan yakni, siswa mampu dan terbiasa belajar secara mandiri, mencari dan menemukan informasi, serta mampu menyelesaikan masalah melalui bantuan teknologi. Kemudian, guru akan terdorong untuk mengembangkan potensi dalam penggunaan teknologi, sehingga pembelajaran lebih kreatif dan inovatif dalam merancang pembelajaran. Hal ini dapat menjadi bekal persiapan baik guru maupun siswa guna beradaptasi dengan teknologi di era serba digital [7]. Popularitas teknologi informasi dan komunikasi menjadikannya sebagai pilihan utama sebagai media pembelajaran sehingga dapat menjangkau lebih banyak peserta didik serta [8]. Media memiliki arti sebagai suatu hal yang mampu menyalurkan informasi atau pesan. Pemilihan media yang tepat dapat menarik minat, perhatian, perasaan, serta mampu merangsang pola pikir, sehingga dapat mengatasi kendala dalam penyampaian materi yang bersifat abstrak dan sulit dipahami [9]. Sebagai alat komunikasi, media pembelajaran mampu memudahkan siswa memahami materi yang kompleks dengan cara yang sederhana dan bermakna[10]. Dengan adanya media pembelajaran, peran guru beralih sebagai fasilitator belajar karena penyajian materi dapat dilakukan oleh media[11]. 
Perkembangan teknologi menjadikan pendidikan dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, tidak ada batasan ruang dan waktu. Kondisi ini mengharuskan guru untuk mengolaborasikan teknologi dengan pedagogi agar standar pemahaman konsep dapat tercapai secara optimal. Tahun 1986 Shulman mengemukakan sebuah teori pendekatan PCK (Pedagogical Content Knowlagde) yang kemudian  menjadi sebuah inspirasi bagi Misra dan Koehlr dalam mengembangkan pendekatan yang kini lebih dikenal dengan sebutan TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) [12]. Misra dan Koehlr berpendapat bahwa beragam jenis pengetahuan dan keterampilan perlu kontribusi teknologi dengan mempertimbangkan karakter siswa berupa usia, preferensi, serta budayanya [13].
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Gambar 1. Kerangka kerja TPACK dan komponen pengetahuannya [1]
Dari gambar 1 dapat diketahui bahwa TPACK dibentuk oleh tiga komponen dasar, (1) CK (Content Knowledge) atau pengetahuan konten. Hal ini meliputi aspek pengembangan pengetahuan berupa konsep dasar, pemahaman ide, dan penerapan dalam kehidupan sehari-hari; (2) PK (Pedagogical Knowledge) atau pengetahuan pedagogis, yakni berkaitan dengan ragamnya strategi, metode, serta praktik pembelajaran; (3) TK (Technology Knowledge) atau pengetahuan tentang teknologi, baik teknologi lama maupun terkini, perangkat keras maupun lunak yang berguna dalam proses pembelajaran. Kemampuan terjait penguasaan TPACK menjadikan guru bertanggung jawab dalam proses penyampaian materi  memiliki tanggung jawab sebagai (sender) agar dapat diterima oleh peserta didik (receiver) [14]. Komponen dasar TPACK  saling berhubungan sehingga membentuk empat komponen baru, yaitu (1) PCK (Pedagogical Content Knowledge); (2) TPK (Technological Pedagogical Knowledge); (3) TCKK (Technological Content Knowledge); (4) TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge). TPACK dapat diartikan sebagai rancangan kerangka kerja yang mendukung guru untuk meningktakan kemampuannya dalam pengintegrasian teknologi dalam proses pembelajaran. Karena TPACK menjadi dasar dalam proses kegiatan belajar mengajar berbasis teknologi yang akan membantu guru menemukan, menjelaskan, serta melakukan pengembangan implementasi teknologi dalam praktik pembelajaran [15]. 
Media teknologi mampu mendukung capaian  kompetensi dari aspek sumber informasi maupun sebagai mediator untuk penguasaan empat keterampilan berbahasa Arab (maharatul istima’, maharatul kalam, maharatul qiraah, dan maharatul kitabah) [15]. Penyampaian materi dengan menarik mampu memberikan motivasi belajar. Dalam meningkatkan keterampilan maharah istima’ guru dapat menggunakan sarana media audio atau audio visual seperti penggunaan aplikasi Youtube, Instagram, juga Tiktok [16]. Penggunaan sarana media audio visual cocok untuk pembelajaran Bahasa Arab karena penyajian isi materi menjadi lebih menarik, kreatif, hal ini membuat peserta didik lebih aktif, senang, dan tidak jenuh agar paham isi materi dengan baik [17]. Aplikasi yang berkembang dapat meningkatkan kepercayaan diri dalam berkomunikasi. Penggunaan Whatsapp dapat berperan dalam meningkatkan kepercayaan diri dalam berkomunikasi, mengolah kata, juga meningkatkan keterampilan maharatul kitabah serta maharatul kalam [18]. Media pembelajaran yang menggunakan teknologi berupa Power Point juga dapat menunjang proses peningkatan kosakata (mufrodat) Bahasa Arab [19]. Penggunaan aplikasi Google Classroom dapat membantu guru dalam meningkatkan keterampilan maharah qiraah dengan beberapa faktor pendukungnya yakni kemudahan akses dalam mengatur kelas, pemberian materi, pengumpulan tugas, serta pemberian feedback dan nilai kepada siswa [20]. 
Untuk menghasilkan kebaharuan ilmu dan fokus terhadap masalah, sehingga peneliti mengkaji literatur atas penelitian terdahulu, yakni milik Rifda Haniefa dan Mohammad Samsudin yang berjudul, “Penerapan Technological Pedagogical and Content Knowledge (TPACK) dalam Pengajaran Keterampilan Berbahasa Arab” hasil penelitian ini menyebutkan bahwa pengajaran keterampilan Bahasa Arab sangat terbantu dengan adanya TPACK karena pembelajaran lebih bermakna dan interaktif sejak menggunakan teknologi [15]. Penelitian milik Sri Haryati, dkk. yang berjudul, “Perancangan Media Pengajaran Digital Berbasis TPACK: Digitalisasi Media Pembelajaran dalam Habitus Baru Pendidikan Pasca Pandemi Covid-1”. Data yang dianalisis menghasilkan (1) Media pembelajaran digital dibuat dengan aplikasi yang sedang populer; (2) Masalah utama yakni kreativitas dan pemahaman yang kurang mengenai teknologi; (3) Sangat bergantung pada media pembelajaran yang sudah jadi karena terkendala pengetahuan yang minim di bidang teknologi; (4) Solusi utama yakni perlu upaya lebih besar untuk meningkatkan kreativitas, inovasi, serta peka terhadap perkembangan teknologi [21]. Renni Hasibuan, dkk. melakukan penelitian berjudul, “TPACK dalam Pembelajaran Bahasa Arab (Studi Implementasi dan Efektivitas)” tujuan penelitian ini untuk menciptakan kondisi pembelajaran Bahasa Arab berlangsung menyesuaikan perkembangan zaman sehingga lebih efektif dan relevan. Terdapat peningkatan motivasi dan keaktifan siswa dalam pelajaran keterampilan berbahasa dan guru terbantu dalam perencanaan pengalaman belajar yang lebih variatif. Penelitian Hariati, dkk. yang berjudul, “Analisis Pembelajaran Daring di Masa Pandemi Covid-19 pada Kemampuan Technological Pedagogical and Content Knowledge (TPACK) Guru Sekolah dasar” penelitian ini menemukan bahwa guru SD cukup mahir dalam penggunaan teknologi di masa pandemi. Mereka dapat merancang, memilih, dan menilai capaian belajar peserta didik. Selain itu, guru pun mampu menyusun materi ajar dan mencari berbagai sumber belajar termasuk dari internet [13]. 
[bookmark: _Hlk178781617]Penelitian terdahulu banyak mengkaji terkait integrasi dalam pembelajaran dan kompetensi TPACK. Namun, belum ada penelitian yang menganalisis lebih dalam peran media pembelajaran sebagai sumber/bahan ajar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan media pembelajaran berbasis TPACK, serta tugas utama media pembelajaran berbasis TPACK yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa Arab. SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo merupakan salah satu sekolah yang populer di Sidoarjo. Sarana dan prasarana yang memadai menunjukkan dukungan sekolah terhadap peningkatan kualitas pembelajaran Bahasa Arab. Pada pengamatan awal menunjukkan SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo telah mengintegrasikan media teknologi dalam proses pembelajaran. Penelitian ini dimaksudkan untuk mengkaji kesiapan guru dalam mengintegrasikan media teknologi berbasis TPACK, pemanfaatan media teknologi untuk mendalami materi pembelajaran Bahasa Arab, dan media pembelajaran yang didesain atau yang dikembangkan guru. Sehingga diperlukan penelitian lebih mendalam untuk mengetahui hal tersebut.
II. Metode
Peneliti memilih metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif yang mana prosedur penelitiannya melalui pengamatan perilaku dan perkataan orang yang diteliti. Karena penelitian terjadi secara alami, maka sering juga disebut sebagai penelitian naturalistik[22]. Digunakannya pendekatan ini untuk menggali informasi lebih dalam terkait pentingnya pemanfaatan media belajar Bahasa Arab di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Penelitian ini mengambil populasi guru Bahasa Arab di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo sebagai subjek kajian. 
Pengumpulan data penelitian menggunakan observasi lapangan, serta mengkaji penelitian terdahulu yang sesuai dengan topik bahasan. Teknik pemerolehan data yang digunakan adalah wawancara dan dokumentasi berupa foto. Dalam penelitian kualitatif, pengumpulan data dilakukan secara intensif hingga mencapai data jenuh. Namun, dengan keberagaman data yang diperoleh sering kali menjadi tantangan dalam proses analisis. Data yang terkumpul dianalisis secara deskriptif dan diurai dalam bentuk kata-kata, bukan angka [23].
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Gambar 2. Proses analisis data penelitian kualitatif
[bookmark: _Hlk182742061]Gambar 2 merupakan bagan dari teori milik Miles dan Huberman yang akan digunakan peneliti sebagai teknik analisis data. Terdapat empat langkah dalam proses analis data dalam penelitian ini, yaitu: (1) pengumpulan data, dilakukan dengan teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi foto; (2) reduksi data. Jumlah yang diperoleh dari lapangan cenderung bervariasi, sehingga diperlukan pencatatan secara cermat dan sistematis agar informasi yang didapat fokus dan relevan dengan tujuan penelitian. Proses kegiatan reduksi data melibatkan kegiatan memilih, mengelompokkan, dan merangkum; (3) penyajian data. Hasil reduksi data disajikan berupa sketsa, matriks, atau sinopsis. Penyajian data yang terstruktur bertujuan memudahkan pemaparan hasil temuan secara efektif serta efisien;  (4) penarikan kesimpulan dan verifikasi dilakukan secara berulang ulang, sesuai dengan kompleksitas permasalahan yang diteliti.
III. Hasil dan Pembahasan
A. Kesiapan Guru dalam Mengintegrasikan Media Teknologi Berbasis TPACK
Fenomena globalisasi dan revolusi teknologi membawa transformasi signifikan dalam praktik pembelajaran[24] dan tidak dapat dipungkiri bahwa ini menjadikan guru beradaptasi dan meningkatkan efisiensi pembelajaran sekaligus menjawab tantangan akibat perkembangan ilmu pengetahuan yang pesat [25]. Beberapa kebijakan sekolah seperti, kebijakan kurikulum terkait terciptanya budaya inovasi penggunaan teknologi sehingga mendorong guru untuk mencoba metode baru dan lebih aktif dalam mengintegrasikan media teknologi dalam kelas; tersedianya fasilitas dan sumber daya berupa perangkat teknologi, akses internet; serta diadakan pelatihan dan pengembangan keterampilan guru dalam penggunaan teknologi. Kebijakan sekolah yang mendukung pengintegrasian teknologi memberikan dampak pada peningkatan kualitas pembelajaran sebagai sarana media belajar, serta mempengaruhi keterampilan juga kesiapan guru mengintegrasikan media teknologi. 
Mengacu pada temuan wawancara dengan guru SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo Fuad Syukri Zaen mengatakan, “Siap tidak siap, harus siap. Sebab anak-anak menunggu inovasi dari pendidik dalam melakukan pengembangan pada proses kegiatan pembelajaran”. Pernyataan tersebut menggambarkan bahwasanya guru di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dituntut untuk siap beradaptasi dengan media teknologi. Media teknologi yang telah diterapkan di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo, yaitu Canva, Google Classroom, E-learning, Quizizz, PPT, Animasi Bahasa Arab, Socrative, Youtube, Instagram, Comika.
Di samping itu, sekolah juga memiliki fasilitas berupa Smartboard. Pengadaan media tersebut menjadi bukti bahwa SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo mendukung pengintegrasian  teknologi dalam pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan. Agar mencapai tujuan penggunaan secara maksimal dan guru siap dalam mengoperasikannya pada saat pembelajaran, maka pihak sekolah mengadakan pelatihan penggunaan smartboard  dan pembekalan teknologi AI yang dilakukan satu bulan sekali. Pada saat ini yang menggunakan fasilitas tersebut hanya siswa kelas satu, sedangkan kelas dua dan tiga masih menggunakan papan tulis biasa dan LCD proyektor. Dalam waktu dekat akan ada penyeragaman fasilitas sehingga seluruh kelas di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo memiliki smartboard . Smartboard  atau dalam istilah lain merupakan IWB (Interactive Whiteboard) merupakan teknologi penggabungan layar proyektor (LCD) dan komputer dengan papan layar sentuh serta terdapat beberapa aplikasi yang tersedia pada sistem operasi Windows. Smartboard  merupakan teknologi yang muncul dan dipelopori oleh perusahaan Microfield Graphic (USA) di awal tahun 90-an [26]. Smartboard  salah satu perangkat yang relatif baru dan tidak biasa pada lembaga pendidikan di Indonesia karena harganya yang mahal. Meski begitu, terdapat beberapa manfaat dalam penggunaannya 1) Meningkatkan pengalaman belajar; 2) Kemudahan akses resources online karena terhubung dengan internet; 3) Kemudahan untuk mengedit materi pembelajaran; 4) Cepat dan praktis, memungkinkan guru beralih dari satu materi ke materi lain hanya dalam satu ketuk. Selain itu terdapat pemindahan fitur untuk memindahkan data dari smartphone ke smartboard  ataupun sebaliknya melalui scan kode QR; 5) Mendukung pembelajaran jarak jauh. 
Viqie Ixbal Maulana, salah seorang guru Bahasa Arab di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo mengatakan, “Bahwasanya tidak ada izin tertentu, namun perlu kesadaran diri untuk saling menjaga”. Pernyataan tersebut menandakan bahwasanya di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo tidak ada prosedur khusus dalam penggunaan sarana prasarana yang berkaitan dengan proses pembelajaran yang menggunakan media teknologi. Hal ini disebabkan tersedianya media teknologi yang menunjang kegiatan pembelajaran di setiap kelas. Oleh karena itu, sekolah lebih menekankan pada pemeliharaan fasilitas agar dapat berfungsi optimal dalam jangka waktu yang lama 

B. Pemanfaatan Media Teknologi untuk Mendalami Materi Pembelajaran Bahasa Arab
Terdapat Ramli mengklasifikasikan media pembelajaran menjadi tiga  berdasarkan fungsinya. Pertama, mengatasi kendala dalam proses belajar mengajar, meningkatkan evisiensi guru berdasarkan waktu yang digunakan, serta penyampaian informasi menjadi lebih baik. Kedua, memfasilitasi pemahaman siswa memahami pesan yang disampaikan melalui ragam indra, sehingga mampu membangkitkan emosi, respons, daya ingat, dan imajinasi melalui pemilihan media yang tepat. Ketiga, peningkatan hasil belajar siswa melalui perbaikan proses pembelajaran[22]. 
Pemanfaatan media teknologi di sekolah SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dalam proses kegiatan belajar yang diterapkan pada mata pelajaran bahasa arab sangat berdampak pada siswa. Dibuktikan dari siswa yang merasa antusias dalam proses belajar mengajar. Tidak hanya antusias, siswa juga merasa memiliki minat yang tinggi dan dapat dikatakan siswa bersaing secara sehat guna memperoleh hasil yang memuaskan. Hal ini sejalan dengan ungkapan Fuad Syukri Zaen, “Dalam proses belajar mengajar ketika menggunakan media pembelajaran yang cocok dengan siswa maka membuat mereka lebih antusias. Dan biasanya saya menggunakan media pembelajaran Socrative”. Dengan adanya minat yang tinggi membuat siswa ketika mereka mendapatkan nilai yang rendah mereka berinisiatif meminta remidial kepada guru. Dengan media yang diterapkan, guru dapat mengetahui metode yang tepat untuk memfasilitasi siswa yang tertinggal dan dapat mengganti media yang sesuai dengan siswa. sehingga dapat meningkatkan kemampuan setiap siswa dalam pembelajaran. Relevan dengan teori yang dikemukakan oleh Ramli dalam media pembelajaran berdasarkan fungsinya.   
[bookmark: _Hlk177757440][bookmark: _Hlk177757015]Media pembelajaran bersifat konkret dan dapat merangsang pancaindra, umumnya dapat dikategorikan menjadi tiga, (1) Sarana Visual, merupakan sarana yang merangsang indra penglihatan. Sarana visual ini dapat dibagi menjadi dua, yakni media proyeksi dan non-proyeksi; (2) Sarana Audio, merupakan sarana yang merangsang indra pendengaran. Media ini bisa berupa suara, musik, atau rekaman; (3) Sarana Audiovisual, penggunaan sarana yang merangsang indra penglihatan dan pendengaran. Media ini biasanya berupa video, film, atau presentasi yang dilengkapi dengan suara [27]. 
Penerapan media pembelajaran di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dengan sarana visual yaitu Power Point. Di dalam Power Point guru menampilkan materi, percakapan, kosa kata berbahasa Arab. Sarana visual dapat meningkatkan maharah qiroaah melalui materi yang ditampilkan. Bukan hanya itu, ketika siswa telah menerima materi siswa diajak oleh guru untuk latihan soal berbentuk boardgames berupa ular tangga. Respons siswa sangat baik dan dapat menerima materi dengan gembira. Sehingga berdampak pada peningkatan keterampilan maharah qiroah siswa. Di sekolah SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo menggunakan sarana audio yang berguna untuk meningkatkan maharah istima’. Media yang digunakan berasal dari percakapan yang didengarkan melalui smartboad, kemudian siswa diminta untuk menirukan kembali apa yang didengar. Dengan media tersebut secara tidak langsung juga dapat meningkatkan kemampuan maharah kalam siswa. Pada sarana media audio visual, sekolah memanfaatkan smartboard  untuk menampilkan animasi berbahasa Arab yang memiliki terjemahan Bahasa Indonesia. Karena yang bersekolah di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo tidak semuanya memiliki dasar berbahasa Arab. Sehingga ketika siswa diberi tugas untuk menyimak video dan menuliskan kata kerja berbahasa Arab, mereka dapat mengira-ngira bahasa Arabnya melalui terjemahan yang terdapat dalam video. Kegiatan pembelajaran ini dapat meningkatkan maharah kitabah  dan maharah istima’ siswa. Salah satu keringanan yang diberikan kepada siswa yakni, apabila terdapat siswa yang tidak bisa menulis huruf hijaiyah, maka diperbolehkan untuk menulis dengan huruf latin. Harapannya dengan keringanan ini tidak membuat siswa menjadi rendah diri dan enggan belajar berbahasa Arab.
Penerapan media berbasis teknologi di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo telah berhasil membuat pembelajaran lebih efektif karena siswa mampu memahami dengan baik isi materi yang diajarkan [28]. Di sisi lain, penggunaan teknologi tidak serta merta karena guru mampu mengakses dan ahli dalam memakai teknologi tersebut. Melainkan perlu memutuskan berdasarkan materi, kemampuan media dalam menyelesaikan permasalahan untuk mencapai tujuan, serta karakter peserta didik karena mengacu pada pembelajaran yang berpusat pada siswa [29]. 
Fuad Syukri Zaen dalam wawancaranya mengatakan, “Apabila pembelajaran diintegrasikan dengan media teknologi, maka anak-anak menjadi lebih enjoy sehingga Capaian Pembelajaran (CP) tercapai”. Pernyataan tersebut sesuai dengan yang disampaikan oleh Viqie Ixbal Maulana, “Karena peserta didik sangat dekat dengan teknologi. Apabila tidak mengintegrasikan teknologi maka peserta didik cenderung akan mudah bosan dan belajar dengan terpaksa”. Terdapat berbagai macam media teknologi yang dapat dimanfaatkan, namun tidak serta merta semua media dapat digunakan. Penting bagi guru untuk cermat dalam memilih media yang efektif. Fuad Syukri Zaen menambahkan bahwa yang menjadi sebuah pertimbangannya dalam memilih media yakni, yang mudah dan sederhana yang dapat digunakan oleh murid dan guru. Dapat dikatakan tujuan pembelajaran siswa dapat terpenuhi melalui penerapan media teknologi. Dengan cara melihat respons dan nilai-nilai siswa ketika menggunakan media tersebut. Namun, untuk menuju ketercapaian tujuan guru dan siswa terdapat beberapa kendala yaitu jaringan internet terputus apabila di sekolah terjadi mati lampu, karena siswa mengandalkan Wifi sekolah. Selain itu, karena perangkat elektronik yang tidak mendukung dari segi perangkat keras maupun perangkat lunaknya.

C. Media Pembelajaran yang Didesain atau yang Dikembangkan Guru
Heinich menekankan pentingnya sinergi antara media pembelajaran dengan metode pembelajaran. Sebuah media pembelajaran hendaknya dipadukan dengan metode/strategi pembelajaran lain agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang memenuhi kebutuhan siswa[30]. Salah satu metode belajar yang memungkinkan untuk diintegrasikan dengan media teknologi yakni pembelajaran berbasis game. McGonigal mengatakan setidaknya terdapat empat karakteristik, yaitu 1) Tujuan, sebuah pencapaian dari aktivitas di dalam game agar pemain memiliki sebuah rasa dari tujuan tersebut; 2) Aturan, untuk mencapai tujuan dari sebuah game maka diperlukan sebuah aturan yang akan mendorong siswa untuk mencapai tujuannya; 3) Penilaian, diberikan dengan tujuan untuk memotivasi dan sebagai tanda sejauh mana perkembangan yang telah diraih. Penilaian dapat berbentuk level, score, atau progress bar; 3) Peserta, yakni adanya pemain yang terlibat dengan pemahaman bahwa mereka terikat dengan tujuan, aturan, dan juga penilaian yang telah ditentukan [31].
Metode pembelajaran berbasis game ini merupakan salah satu metode yang diimplementasikan di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Pengintegrasian metode game dengan teknologi menjadi bukti bahwa guru mengikuti perkembangan zaman dan mampu melihat celah kegunaan beberapa aplikasi dan media dalam mengembangkan pengetahuan. Fuad Syukri Zaen menegaskan, “Integrasi media teknologi ini sangat penting, karena generasi saat ini merupakan generasi yang melek dengan teknologi. Apabila seorang pendidik meninggalkan teknologi, maka akan ditinggalkan oleh peserta didik”. Guru perlu menyadari bahwa siswa mampu mengakses teknologi informasi dengan lihai. Hal ini tidak boleh dianggap sebagai ancaman bagi guru, sebaliknya guru harus menjadikan teknologi sebagai peluang untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan berpusat pada siswa. Maka diperlukan adaptasi dengan perkembangan zaman dan berkolaborasi dengan siswa untuk memanfaatkan media teknologi dalam proses kegiatan belajar. Sehingga guru kini menjadi fasilitator, di samping menjadi penyampai materi. Beberapa media dan aplikasi yang dimanfaatkan oleh guru Bahasa Arab di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo adalah Canva, Socrative, Comika.
Canva. Aplikasi desain grafis online yang ditujukan untuk pemula dari semua kalangan karena mudah digunakan dan dapat digunakan melalui gawai maupun di komputer. Aplikasi ini terdapat banyak keunggulan yang menunjang kreativitas guru dan memudahkannya dalam menjelaskan  pokok bahasan kepada siswa. Dalam aplikasi ini terdapat banyak template yang dapat digunakan dan disesuaikan dengan keinginan. Hasil dari Canva dapat berupa foto, video, pdf, maupun dokumen [32]. Salah satu fitur yang tersedia dalam aplikasi Canva adalah Power Point. Guru menjadi diuntungkan dengan adanya fitur ini karena dapat langsung melakukan presentasi sehingga tidak perlu membuka aplikasi lain. Guru dapat menambahkan suara berupa instruksi maupun musik bila diperlukan. 
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Gambar 3. Penerapan Canva dalam proses pembelajaran menggunakan smartboard
[bookmark: _Hlk182748357]Pengimplementasian aplikasi Canva dalam proses pembelajaran dapat dilakukan menggunakan fasilitas media teknologi berupa smartboard . Pada kegiatan tersebut, ditampilkan permainan ular tangga dengan tiap kotaknya berisi kosa kata Bahasa Arab. Tugas siswa yakni melempar dadu dan sesuai dengan angka yang didapat oleh siswa. Ketika siswa berhenti pada satu kotak maka siswa wajib membuat kalimat menggunakan Bahasa Arab sesuai dengan kata yang terdapat dalam kotak tersebut. Jika mendapatkan kotak berisi gambar ular, maka wajib turun dan tidak mendapatkan kesempatan untuk membuat kalimat. Jika mendapatkan tangga, maka siswa dapat membuat kalimat sesuai dengan kotak yang dinaiki. Setiap grup yang dapat membuat kalimat dengan benar akan mendapatkan empat bintang, jika kalimat yang dibuat kurang tepat maka akan mendapat dua bintang. Permainan ini berlangsung selama 20 menit. 
Socrative. Website yang dapat diakses oleh guru maupun siswa melalui handphone maupun PC. Platform ini memfasilitasi guru dalam mengembangkan aktivitas pembelajaran yang interaktif dengan menciptakan kuis dan dapat diakses oleh siswa secara bersamaan. Soal-soal tersebut berbentuk pilihan ganda, benar atau salah, dan isian singkat sehingga lebih menyenangkan dan memberikan pengalaman yang menarik bagi siswa [33].
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Gambar 4. Tampilan web Socrative 
[bookmark: _Hlk182748495]Di dalam web tersebut guru dapat memantau perkembangan siswa dalam pengerjaan soal-soal dan memungkinkan siswa melihat hasil akhir pengerjaan soal-soal tersebut sesuai dengan kesepakatan satu kelas apabila ingin ditampilkan melalui smartboard . Ketika siswa setuju untuk ditampilkan di smartboard  maka guru akan memunculkan hasil akhir pengerjaan siswa. Website ini secara tidak langsung dapat membuat persaingan secara sehat di dalam kelas, karena anak yang mendapatkan nilai rendah akan bertanya pada teman sebayanya untuk berdiskusi. Selain itu juga dapat memunculkan kesadaran siswa untuk meminta remidial apabila mendapatkan nilai di bawah KKM. 
Comica. Aplikasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran. aplikasi ini hanya tersedia di play store. Aplikasi ini dapat digunakan dengan  mudah karena hanya memerlukan foto baik ekspresi maupun gerakan kemudian dapat secara otomatis menjadi komik tanpa perlu penambahan desain grafis khusus. Aplikasi ini dapat membantu siswa untuk meningkatkan kreativitas dan kemampuan maharatul kitabah. Kelebihan dari aplikasi ini yaitu tidak memerlukan memori yang banyak. Namun disisi lain aplikasi ini tidak terdapat di appstore sehingga siswa yang menggunakan Iphone perlu mencari aplikasi yang serupa [34].
Berdasarkan wawancara dengan Viqie Ixbal Maulana, terdapat banyak aplikasi yang memiliki potensi besar dalam pengembangan pengetahuan berbahasa Arab namun masih kurang dimanfaatkan yakni, Duolingo. Aplikasi yang mendukung untuk belajar berbahasa Asing, salah satunya adalah Bahasa Arab. Dalam aplikasi ini terdapat animasi dengan berbagai ekspresi wajah dan karakter yang juga  dilengkapi ragam pengisi suara yang berkonsep seperti keluarga. Pada aplikasi ini juga terdapat fitur komentar yang dapat ditulis oleh pengguna lain guna membantu pengguna aplikasi saat mengalami kesulitan ketika mengerjakan soal. Namun fitur tersebut tidak tersedia di setiap soal [35]. Viqie Ixbal Maulana, juga menyebutkan bahwa game online seperti mobile lagend dapat juga mendukung pembelajaran di luar jam kelas berupa penambahan kosa kata Bahasa Arab apabila bahasanya diubah menjadi bahasa Arab. Pengubahan bahasa tersebut secara tidak langsung dapat meningkatkan kemampuan maharah istima’ juga maharah qiroah. Ini merupakan inisiatif guru agar Bahasa Arab lebih dekat dengan peserta didik sekaligus penyesuaian era 5.0 yang memberikan dampak positif bagi siswa.
VII. Simpulan
Guru di SMA Muhammadiyah 2 Sidoarjo dituntut untuk siap beradaptasi dengan media teknologi. Pengintegrasian media teknologi ini sangat penting, karena generasi saat ini melek dengan teknologi. Apabila seorang pendidik meninggalkan teknologi, maka akan ditinggalkan oleh peserta didik. Penggunaan teknologi tidak serta merta karena guru mampu mengakses dan ahli dalam pengoperasian teknologi tersebut. Melainkan harus dipadukan dengan metode/strategi pembelajaran lain agar dapat mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal. 
Saran bagi guru maupun calon guru, yakni sebagai guru jangan berhenti belajar karena teknologi dan pengetahuan terus mengalami perkembangan. Perbanyaklah membaca dan melihat berita mengenai perkembangan teknologi, serta jangan malu menjadi dekat dengan siswa karena dapat membuat Anda up to date mengenai media teknologi yang dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran.
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