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Abstrak: Keterampilan membaca adalah bagian dari
keterampilan berbahasa yang berfokus pada keterampilan
seseorang untuk mendapatkan informasi dari sebuah teks.
Di dalam pembelajaran bahasa Jerman, keterampilan
membaca merupakan hal yang penting untuk dikuasai oleh
peserta didik agar mereka dapat memahami makna dari
sebuah teks yang sedang dipelajari. Pada kenyataannya,
tidak sedikit peserta didik yang merasa jenuh ketika mereka
bekerja dengan teks. Oleh karena itu, perlu adanya media
pembelajaran yang mampu membangkitkan minat peserta
didik untuk melatih keterampilan membacanya. Quizizz
adalah media digital yang dapat diaplikasikan dalam
pembelajaran karena memiliki tampilan dan fitur yang
menarik seperti fitur leadorboard yang akan menampilkan
peringkat peserta didik sesuai dengan kecepatan dan
ketepatan menjawab soal. Quizizz juga dapat digunakan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berdasarkan uraian
tersebut, artikel ini bertujuan untuk membahas konsep
media Quizizz sebagai media pendukung untuk melatih
keterampilan membaca bahasa Jerman.

PENDAHULUAN

Perubahan zaman yang pesat menjadikan bahasa asing hal yang penting
untuk dipelajari di era reformasi industri 4.0 ini. Bahasa Jerman merupakan salah
satu bahasa asing yang diajarkan di beberapa sekolah. (Iskandarwasid dan
Sunendar, 2008) mengungkapkan bahwa bahasa asing merupakan bahasa yang
bukan milik asli dari negara itu sendiri namun penting untuk dipelajari. Sejalan
dengan pernyataan tersebut, (Sobara, 2012) menyampaikan bahwa bahasa Jerman
merupakan bahasa asing yang diajarkan hampir di seluruh dunia termasuk di
Indonesia. Di dalam (Geothe-Institut, 2020) disebutkan bahwa dengan belajar
bahasa Jerman seseorang dapat memperoleh kemampuan untuk meningkatkan
kualitas hidup profesional seperti, kesempatan studi dan bekerja di Jerman, serta
pemahaman pariwisata dan perhotelan dikarenakan wisatawan dari negara Jerman
lebih menyukai pemandu wisata yang dapat berbahasa Jerman.

Bahasa Jerman juga memiliki empat keterampilan berbahasa yang harus
dikuasai, salah satunya yaitu keterampilan membaca. Keterampilan membaca
merupakan keterampilan yang harus dimiliki setiap peserta didik untuk mengetahui
kemampuan peserta didik dalam memahami sebuah teks. Sejalan dengan
pernyataan tersebut, (Kridalaksana, 2011) mendeskripsikan bahwa membaca
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merupakan keterampilan yang sangat mendasar untuk dilakukan oleh peserta didik.
Membaca merupakan proses untuk mendapatkan informasi melalui tulisan atau
gambar. (Iskandarwasid and Sunendar, 2013) juga mengutarakan bahwa membaca
adalah proses untuk mendapatkan makna yang terdapat dalam tulisan. Menurut
(Nurgiantoro, 2013) tujuan dari membaca adalah untuk mendapatkan informasi
serta memperoleh hiburan dan pengetahuan.

Keterampilan membaca bahasa Jerman untuk tingkat SMA juga telah
disepakati sesuai dalam aturan yang berlaku pada Gemeinsamer Europdaischer
Referenzrahmen (GER). (Edrov4, 2015) mengungkapan bahwa GER merupakan
sistem yang mendeskripsikan penilaian keterampilan berbahasa berdasarkan pada
kriteria yang telah disepakati. Salah satu tujuan dari pembelajaran bahasa Jerman
pada keterampilan membaca bahasa Jerman adalah agar peserta didik dapat
memiliki kemampuan membaca bahasa Jerman sesuai dengan standart GER.
Standar GER yang dimaksud dalam keterampilan membaca untuk level Al adalah
peserta didik dapat memahami kata-kata dan kalimat yang sederhana terkait
keluarga dan lingkungan sekitar.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa keterampilan
membaca merupakan keterampilan yang digunakan untuk mendapatkan makna dan
informasi dari sebuah teks. Peserta didik diharapkan dapat memiliki keterampilan
membaca bahasa Jerman sesuai dengan Gemeinsamer Europaischer
Referenzrahmen (GER).

Pada era saat ini media pembelajaran telah banyak memberikan kemudahan
kepada pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sejalan dengan pernyataan
tersebut (Nurrita, 2018) mendefinisikan bahwa media pembelajaran adalah alat
yang dapat membantu proses belajar sehingga tercapai tujuan. (Munadi, 2010) juga
menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan dari sumber sehingga dapat terjadi proses
belajar yang efisien dan efektif. Selain itu, (Asyar, 2012) mengemukakan bahwa
media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan
sehingga lebih mudah tercipta suasana belajar yang lebih kondusif. Seiring
berkembangnya, zaman media pembelajaran telah mengalami perkembangan yang
cukup pesat. Berawal dari media konvensional hingga kini telah berkembang
menjadi media digital yang tentu saja lebih memberikan kemudahan. Salah satunya
yaitu media Quizizz yang memiliki keunggulan dari media digital lain. Keunggulan
yang dimiliki oleh Quizizz adalah adanya fitur Leaderboard dan Redemption
Question, selain Quizizz terdapat media digital yang lain dengan fitur yang berbeda
dibandingkan Kahoot. Berikut merupakan perbandingan fitur antara media Quizizz
dan Kahoot.

Tabel 1. Perbandingan antara Quizizz dan Kahoot

Quizizz Kahoot
- Fitur yang lebih  banyak - Diperlukan fitur yang berbayar
disediakan secara gratis untuk menikmati semua fitur
- Quizizz tidak support fitur video - Terdapat fitur video
- Dapat memuat peserta yang - Diperlukan fitur yang berbayar
banyak untuk dapat memuat peserta yang
lebih banyak
- Tidak memiliki fitur Leaderboard
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Fitur Leaderboard untuk
menampilkan peringkat peserta
didik

Redemption  Question  yang
membantu peserta didik untuk
menjawab kembali jawaban yang
tidak tepat

Diperlukan koneksi internet dan
perangkat seperti laptop atau
Handphone untuk bermain
Dapat memasukkan kode Kkuis
atau menggunakan link yang
disediakan untuk bermain
Bentuk soal yang disajikan lebih

Fitur Redemption Question tidak
terdapat pada Kahoot

Internet dan perangkat diperlukan
juga untuk menggunakan Kahoot
Diperlukan  kode kuis dari
pendidik atau admin untuk
digunakan

Pada Kahoot juga disajikan bentuk
soal yang variatif

Dapat berinteraksi secara video
Jawaban hanya dapat dilihat
melalui layar lain, sehingga
diperlukan 2 layar antara peserta
didik dan pendidik

variatif

- Tidak dapat berinteraksi melalui
video

- Jawaban akan langsung terdapat
pada layar peserta didik tanpa
tambahan layar lain

Quizizz merupakan media pembelajaran berbasis digital dalam yang di
dalamnya pengguna dapat membuat kuis sesuai yang diinginkan. Media ini adalah
media yang sangat mudah digunakan dan dapat digunakan di mana saja. Peserta
didik dapat menjalankan Quizizz tidak hanya melalui laptop dengan mengakses
laman www.quizizz.com lalu memasukkan kode kuis untuk bergabung pada kuis
yang sudah disiapkan oleh pendidik. Selain itu, peserta didik juga dapat mengunduh
aplikasi Quizizz melalui playstore atau appstore Kemudian peserta didik dapat
menjawab setiap pertanyaan yang sudah disediakan dan dapat melihat skor yang
tertinggi pada LCD proyektor apabila peserta didik mengerjakan kuis tersebut di
dalam kelas. Quizizz adalah media dengan tampilan yang menarik serta dilengkapi
berbagai pilihan tipe soal dengan durasi yang dapat diatur oleh penyusun kuis.

Di dalam sebuah pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat memahami
materi pembelajaran dengan baik, meskipun tidak jarang juga terdapat peserta didik
yang merasa kesulitan dan jenuh pada saat pembelajaran berlangsung. Pendidik
dapat menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran untuk memberikan
suasana baru bagi peserta didik. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan penelitian
terdahulu yang menerapkan media Quizizz sebagai media pembelajaran bahasa
Jerman, seperti penelitian yang dilakukan oleh (Hana, 2019) dengan judul
“ Penerapan Media Pembelajaran Quizizz untuk Melatih Kemampuan Gramatika
Mahasiswa Jurusan Sastra Jerman Universitas Negeri Malang” . Hasil yang
didapatkan dari penelitian tersebut adalah media ini dapat meningkatkan semangat
belajar peserta didik. Hasil dari penelitian tersebut menyatakan bahwa kelebihan
yang terdapat pada sistem ranking memberikan suasana yang baru serta fitur hitung
mundur yang terdapat pada Quizizz dinilai dapat memberikan motivasi dalam
belajar, meskipun di lain pihak sistem tersebut memberikan tekanan bagi peserta
didik. Penelitan terdahulu yang selanjutnya dilakukan oleh (Sakti, 2020) dengan
judul Penerapan Media Quizizz untuk Melatih Keterampilan Menyimak Bahasa
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Jerman Siswa Kelas X MAN 1 Malang. Hasil dari penelitian tersebut membuktikan
bahwa media Quizizz dapat membangkitkan semangat peserta didik ketika
pembelajaran bahasa Jerman berlangsung.

Berdasarkan pengalaman penulis ketika melaksanakan Kajian Praktik
Lapangan (KPL) di SMAN 9 Malang pada Juli hingga September 2019, didapatkan
informasi bahwa bahasa Jerman merupakan bahasa yang cukup sulit untuk
dipahami oleh peserta didik. Hal ini diperkuat dengan pernyataan dari guru bahasa
Jerman di sekolah tersebut yang mengatakan bahwa hanya 10% peserta didik yang
memahami bahasa Jerman, karena sebagian besar dari mereka cenderung tidak
memperhatikan penjelasan pendidik ketika pembelajaran berlangsung. Ketika
media digital diterapkan di dalam kelas, peserta didik menjadi lebih bersemangat
untuk mempelajari bahasa Jerman dengan melewati kuis-kuis sederhana. Berangkat
dari situasi tersebut, artikel ini bertujuan untuk memberikan alternatif media
pembelajaran dalam melatih keterampilan membaca bahasa Jerman.

PEMBAHASAN

Pada media Quizizz soal disajikan dalam berbagai bentuk seperti multiple
choice dimana peserta didik diharuskan menjawab soal dengan empat pilihan ganda
atau lebih. Selain itu juga terdapat checkbox, peserta didik dapat menjawab soal
seperti pada tipe multiple choice namun dalam bentuk yang berbeda yaitu dengan
mengklik tanda centang (V) pada jawaban yang benar. Bentuk soal lainnya adalah
fill-in-the-blank, pada tipe ini peserta didik akan mengetik secara langsung jawaban
yang dianggap benar pada kotak yang tersedia. Kemudian pada soal dengan bentuk
poll, jawaban yang mendapat polling tertinggi merupakan jawaban yang paling
banyak dipilih. Bentuk yang terakhir adalah open ended, pada tipe soal ini peserta
didik dapat menjawab pertanyaan soal dengan bebas tanpa adanya pilihan jawaban.
Menurut (Syaifulloh, 2020) Quizizz adalah aplikasi yang membantu pendidik untuk
membuat kuis interaktif dengan peserta didik. Sejalan dengan pernyataan tersebut
(Agustina dan Rusmana, 2019) menyatakan bahwa Quizizz merupakan web tool
yang digunakan untuk membuat kuis interaktif dengan membagikan kode kuis agar
peserta didik dapat ikut serta dalam kuis tersebut. Selain itu, menurut (Purba, 2019)
Quizizz adalah aplikasi berbasis pendidikan dengan berbasis digital dan menjadikan
pembelajaran lebih menyenangkan. Di samping memiliki fitur yang menarik,
Quizizz juga memiliki tampilan yang menarik. Menurut (Citra dan Rosy, 2020)
tampilan soal pada Quizizz disajikan dengan menarik melalui warna dan gambar.

Pendidik dapat memilih setiap tipe soal yang telah disediakan oleh Quizizz.
Di dalam pemilihan soal untuk melatih keterampilan membaca bahasa Jerman
penulis memproduksi soal berdasarkan sumber buku yang digunakan yaitu Studio
D Al (Funk Dkk, 2012) dengan menggunakan KD 3.4 dan 3.5. KD tersebut
berfokus pada kemampuan peserta didik untuk menafsirkan teks khusus dan
deksriptif. Tema yang penulis pilih adalah Schulleben (kehidupan di sekolah) untuk
kelas X sekolah menengah atas. Penulis juga memberikan materi tambahan seperti
penggunaan W-Frage dan penyebutan jam dalam bahasa Jerman untuk mendukung
soal yang akan disajikan. Penulis menyediakan soal dengan tipe multiple choice 4
soal, check box 1 soal, poll 3 soal, fill in the blank 1 soal dan open ended 1 soal.
Berikut merupakan langkah-langkah penggunaan Quizizz dan contoh soal yang
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disajikan pada Quizizz untuk melatih keterampilan membaca bahasa Jerman peserta
didik.

Pada tampilan utama Quizizz, peserta didik dapat memasukkan kode soal di
kolom “ enter game code” atau dengan mengklik “ enter code” seperti yang
terlihat pada gambar 1.

Home = Quizizz

Enter game code =>

@ :

Join a game

Recent activity See all

a |

| 308 20s

= Q D ot Q D

Home ~ Eniercode  search

Gambar 1. Tampilan utama Quizizz Gambar 2. Tampilan kolom untuk
memasukkan kode permainan
Sumber: Aplikasi Quizizz

Pada bagian ini peserta didik harus memasukkan kode kuis untuk dapat
memulai sebuah kuis. Setelah peserta didik memasukkan kode tersebut maka
peserta didik akan diarahkan langsung pada soal kuis seperti yang terdapat pada
gambar 3.
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Ich heif3e Alex. Ich bin 18 Jahre alt und komme
aus Makassar. Ich bin Scholer und lerne gern
Deutsch und Japanisch. Mein Hobby ist
Basketballspielen. (- 2840

‘Was ist Alexs Hobby?
2 e Snow Hound 2650

o Cigo Ciao 2600
e 3D waffle 2550
e Kazami of Truth 2430
0 Cristine Tapia 2370

@ Your not their 2290

[ 2280

Gambar 3. Tampilan soal dengan tipe Checkbox  Gambar 4. Tampilan
Leaderboard
Sumber: Aplikasi Quizizz

Peserta didik dapat mulai mengerjakan kuis yang ada dengan jawaban yang
benar. Selain bentuk soal Checkbox seperti yang terdapat pada gambar 3, penulis
juga menyajikan soal dalam bentuk poll, multiple choice, fill in the blank dan open
ended.

Terdapat salah satu fitur yang menarik pada Quizizz yaitu leaderboard.
Ketika peserta didik selesai mengerjakan setiap soal akan muncul tampilan
peringkat sesuai dengan kecepatan dan ketepatan menjawab. Fitur ini dapat
memberikan semangat lebih pada peserta didik dalam mengerjakan soal. Berikut
merupakan tampilan peringkat yang akan muncul selesai mengerjakan soal seperti
pada gambar 4.

Setelah peserta didik menyelesaikan semua soal, Quizizz akan menampilkan
jumlah soal yang benar dan salah serta waktu yang dihabiskan untuk mengerjakan
soal seperti pada tampilan gambar 5 berikut:
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Exit

& - 92 Weth 7630

Guest <
Points : 4930
Final rank : 1/21

you got wrong
mpt

Review Questions

Gambar 5. Tampilan Akhir Kuis ~ Gambar 6. Tampilan Review Question dan
Redemption Question

Sumber: Aplikasi Quizizz

Di dalam aplikasi Quizizz juga terdapat fitur durasi pada setiap soalnya.
Sehingga hal ini mendorong peserta didik untuk berpikir secara cepat. Durasi yang
disajikan juga beragam mulai dari 5 detik hingga 15 menit, yang dapat disesuaikan
dengan tingkat kesulitan soal. Berikut merupakan gambar durasi pada soal.

Selain fitur yang telah dijelaskan diatas, terdapat fitur lain yaitu Review
Question. Pada fitur ini pendidik dan peserta didik dapat membahas kembali
mengenai soal-soal yang telah selesai dikerjakan. Selain itu, terdapat fitur
Redemption Question yang memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk
memilih salah satu soal dengan jawaban salah agar dapat diperbaiki. Pada fitur ini
peserta didik hanya dapat memilih satu soal untuk diperbaiki. Gambar 6 merupakan
tampilan dari review Question dan redemption Question.

Soal Quizizz yang telah penulis susun dapat diakses melalui link berikut:
https://quizizz.com/admin/quiz/5ee76a397537ff00208b0d6b . Link tersebut dapat
diakses tanpa harus mengunduh aplikasi Quizizz melalui playstore/appstore.

KESIMPULAN

Quizizz merupakan media digital yang dapat digunakan di dalam
pembelajaran saat ini. Tampilan yang menarik serta fitur Leaderboard dan durasi
yang terdapat di setiap soal akan memberikan suasana dan semangat dalam
pembelajaran selain itu, fitur review Question juga dapat membantu pendidik dan
peserta didik dalam membahas soal-soal yang telah dikerjakan, dan fitur
redemption Question dapat dimanfaatkan untuk memperbaiki jawaban yang salah.

BRILIANT: Jurnal Riset dan Konseptual | 247
Volume 6 Nomor 2, Mei 2021


https://quizizz.com/admin/quiz/5ee76a397537ff00208b0d6b

Dengan adanya artikel ini penulis berharap media Quizizz dapat diaplikasikan
menjadi bahan untuk penerapan keterampilan membaca yang lebih lanjut.

SARAN

Hasil kajian dari artikel ini dapat diwujudkan dalam proses pembelajaran
bahasa Jerman untuk melatih kemampuan membaca. Media Quizizz juga dapat
membantu pendidikan dalam memberikan suasana pembelajaran yang baru bagi
peserta didik. Peneliti selanjutnya juga dapat memanfaatkan artikel ini untuk
menjadi bahan pembahasan yang lebih lanjut.
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