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Abstract. This study aims to develop an interactive learning medium on the Gimkit platform with the topic of
modal verbs at the Al level. The research method applies a qualitative approach using the model of Richey &
Klein (2017), which consists of three stages: (1) planning, (2) development, and (3) evaluation. The data source
of this study is the book Grammatik aktiv A1-B1 by Friederike Jin and Ute Vol? (2014), Chapter 5, pages 16-18,
focusing on the topics: (1) conjugation of modal verbs in the present tense, (2) conjugation of modal verbs in the
past tense, and (3) comparison of modal verbs in the present and past tenses. The learning medium was validated
by a material expert with a score of 95 and by a media expert with a score of 90; both results fall into the category
“very good.” Based on these results, the Gimkit learning medium on the topic of modal verbs is considered
suitable and effective for teaching German at the Al level in senior high schools, both for independent learning
and for classroom instruction.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif pada platform Gimkit
dengan topik verba modal pada tingkat Al. Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan model
Richey & Klein (2017) yang terdiri dari tiga tahap, yaitu (1) perencanaan, (2) pengembangan, dan (3) evaluasi.
Sumber data penelitian ini adalah buku Grammatik aktiv A1-B1 karya Friederike Jin dan Ute VVoR (2014), Bab 5,
halaman 16-18, dengan fokus pada topik: (1) konjugasi verba modal dalam Prasens, (2) konjugasi verba modal
dalam Prateritum, serta (3) perbandingan konjugasi verba modal dalam Présens dan Prateritum. Media
pembelajaran yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli materi dengan skor 95 dan oleh ahli media dengan
skor 90; kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori “Sangat baik”. Berdasarkan hasil tersebut, media
pembelajaran Gimkit dengan topik verba modal dinilai layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran bahasa
Jerman tingkat Al di SMA, baik untuk pembelajaran mandiri maupun pembelajaran di kelas.

Kata kunci: Gimkit; Media Pembelajaran; Pengembangan; Tata bahasa Al; Verba Modal.

1. LATAR BELAKANG

Globalisasi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam bidang teknologi dan pendidikan. Tanpa dukungan teknologi, pendidikan tidak
akan mampu memenuhi tuntutan era digital. Sebaliknya, perkembangan teknologi juga tidak
akan berjalan optimal tanpa adanya pendidikan yang berkualitas. Hal ini menunjukkan bahwa
keduanya saling bergantung untuk melahirkan individu yang berpengetahuan dan berdaya
saing.

Seiring dengan kemajuan teknologi, akses terhadap sumber belajar semakin praktis. Oleh
karena itu, lembaga pendidikan perlu menyesuaikan diri dengan perkembangan tersebut agar
dapat menghasilkan lulusan yang kompeten sesuai dengan tuntutan global. Yuliza (2023:34)
menegaskan bahwa pendidikan berperan penting dalam menjamin keberlangsungan kehidupan
bangsa dan negara, karena pendidikan merupakan sarana untuk meningkatkan kualitas sumber

daya manusia.
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Teknologi juga membuka peluang besar untuk menghadirkan metode pembelajaran yang
interaktif dan menarik. Namun, kenyataannya banyak sekolah yang masih menggunakan
metode konvensional yang mendominasi proses belajar mengajar. Menurut Nabilah dan
Puspasari (2025:184), meskipun teknologi semakin maju, masih banyak guru yang belum
memanfaatkannya secara optimal, sehingga pembelajaran menjadi monoton dan kurang
menarik. Hal ini sejalan dengan Afandi dkk. (2024:77), yang menyatakan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran digital yang tidak maksimal membuat siswa kurang terlibat dalam proses
belajar dan tidak memahami materi dengan baik. Hidayati (dalam Agustina dkk., 2024:1476)
juga menambahkan bahwa metode ceramah yang digunakan secara terus-menerus tanpa
disertai media pembelajaran dapat menurunkan aktivitas serta motivasi siswa, sehingga mereka
tidak mampu berkonsentrasi mengikuti pembelajaran hingga akhir.

Saat ini, pembelajaran bahasa asing menjadi sangat penting agar siswa mampu
berkomunikasi dan bersaing di tingkat internasional. Selain bahasa Inggris, bahasa Jerman
termasuk salah satu bahasa asing yang diajarkan di sekolah menengah atas di Indonesia. Hal
ini sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
(Permendikbud) Nomor 37 Tahun 2018 tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar dalam
Kurikulum 2013. Dalam peraturan tersebut, bahasa Jerman diajarkan sebagai muatan lokal
tambahan atau mata pelajaran pilihan dalam rumpun mata pelajaran bahasa. Salah satu alasan
pentingnya mempelajari bahasa Jerman adalah peran Jerman yang besar dalam bidang ekonomi
dan pendidikan di tingkat global. Jerman dikenal sebagai salah satu negara eksportir terbesar
di dunia dan memiliki sistem pendidikan berkualitas tinggi yang juga terbuka bagi mahasiswa
internasional. Oleh karena itu, penguasaan bahasa Jerman dapat membuka beragam peluang
pendidikan maupun karier dalam konteks internasional. Hal ini sejalan dengan penjelasan
Litualy dkk. (2022:254) bahwa Jerman merupakan negara eksportir terbesar di dunia dan
memiliki sistem pendidikan yang unggul.

Dalam mempelajari bahasa Jerman, siswa harus menguasai empat keterampilan dasar
berbahasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan tersebut
hanya dapat berkembang secara efektif apabila didukung oleh kompetensi tata bahasa yang
baik. Tata bahasa berfungsi sebagai pedoman dalam memahami struktur kalimat pada
keterampilan menyimak dan membaca, serta dalam menyusun kalimat yang benar dan
terstruktur pada keterampilan berbicara dan menulis. Dengan demikian, tata bahasa menjadi
elemen fundamental yang tidak dapat dipisahkan dari pengembangan kompetensi berbahasa

secara menyeluruh.
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Bagi pemula, pembelajaran bahasa Jerman dimulai dari tingkat paling dasar, yaitu Al.
Pada tingkat ini, siswa diperkenalkan dengan struktur kalimat sederhana, kata kerja dasar, serta
aturan tata bahasa lainnya. Pemahaman tata bahasa pada tingkat A1 sangat penting agar siswa
mampu membentuk kalimat yang benar, baik dari segi urutan kata maupun fungsi kata. Salah
satu komponen tata bahasa pada tingkat A1l yang harus dikuasai siswa adalah verba modal
(Modalverben), yaitu kata kerja bantu yang digunakan untuk menyatakan miussen, durfen,
konnen, wollen, sollen, dan méchten. Verba modal tidak hanya penting secara gramatikal,
tetapi juga memiliki fungsi yang sangat besar karena sering digunakan dalam komunikasi
sehari-hari, baik lisan maupun tulisan.

Dalam pembelajaran bahasa Jerman tingkat Al, verba modal muncul dalam dua bentuk
waktu utama, yaitu Prasens (sekarang) untuk menggambarkan situasi aktual dan Préateritum
(lampau) untuk menceritakan peristiwa yang sudah terjadi, terutama dalam teks naratif atau
laporan pengalaman. Namun dalam praktiknya, banyak siswa mengalami kesulitan dalam
melakukan konjugasi dan penggunaan verba modal pada kedua bentuk waktu tersebut.
Kesulitan ini berdampak negatif terhadap kemampuan mereka dalam menyusun kalimat yang
benar secara gramatikal dan bermakna. Berangkat dari permasalahan tersebut, penelitian ini
difokuskan pada pemerolehan kompetensi tata bahasa bahasa Jerman tingkat A1 dengan topik
utama ‘“Modalverben” sebagaimana tercantum dalam buku Deutsch als Fremdsprache
Grammatik aktiv A1-B1.

Sebagai langkah awal, penulis melakukan observasi proses pembelajaran serta
wawancara dengan siswa pada tanggal 22 April 2025 di kelas X1-3 SMA Negeri 1 Pahae Julu,
yang mengikuti mata pelajaran bahasa Jerman sebagai mata pelajaran pilihan. Observasi ini
diikuti oleh 36 siswa. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa guru masih menggunakan
metode konvensional seperti ceramah dan mengandalkan buku teks, sehingga siswa cenderung
pasif dan hanya mendengarkan tanpa banyak berinteraksi. Setelah itu, penulis membagikan
angket kepada siswa untuk mengetahui sejauh mana proses pembelajaran berjalan dan apa saja
kendala yang mereka hadapi dalam memahami materi. Hasil angket menunjukkan bahwa 75%
siswa mengalami kesulitan dalam memahami tata bahasa tingkat Al, khususnya pada topik
“Modalverben”.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Media tersebut harus dirancang dengan
menarik agar dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Salah satu media
pembelajaran interaktif adalah platform Gimkit. Gimkit merupakan media berbasis permainan

yang dapat membantu menghindarkan rasa bosan dalam pembelajaran sekaligus mendorong
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siswa agar lebih aktif berpartisipasi. Platform ini tidak hanya menyediakan soal dalam bentuk
teks, tetapi juga dilengkapi dengan gambar dan audio. Dibandingkan dengan metode
konvensional, Gimkit dapat memudahkan siswa memahami materi, khususnya tata bahasa
tingkat Al pada topik “Modalverben”. Berdasarkan uraian tersebut, penulis tertarik untuk
meneliti pengembangan media pembelajaran berbasis Gimkit dalam pembelajaran tata bahasa

tingkat A1, dengan fokus pada topik “Modalverben”.

2. KAJIAN TEORITIS

Kajian teoritis dalam penelitian ini berlandaskan pada beberapa konsep utama yang
relevan dengan topik yang diteliti. Pamungkas dkk. (2021:137) menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan sumber belajar yang berperan membantu guru dalam memperluas
wawasan dan strategi pembelajaran. Menurut Puspitasari dan R (2022:109), media
pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan guru dalam menyampaikan materi atau
informasi agar proses belajar mengajar berlangsung secara efektif dan mudah dipahami oleh
siswa.

Media pembelajaran merupakan sarana yang mampu menyampaikan informasi kepada
siswa secara efektif dan efisien, sedangkan media pembelajaran interaktif dirancang untuk
mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Firdha & Zulyusri, 2022:102).
Woulandari dkk. (2023:3930) menegaskan bahwa media pembelajaran adalah faktor paling
penting dalam proses belajar mengajar karena dapat menyampaikan materi pelajaran sehingga
lebih mudah dipahami oleh siswa. Sementara itu, menurut Syafira dkk. (2024:68), media
pembelajaran interaktif adalah media yang memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dan
langsung dalam memahami materi. Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan sarana utama yang mendukung proses belajar
mengajar. Media ini tidak hanya membantu guru dalam menyajikan materi secara interaktif,
tetapi juga memfasilitasi siswa agar lebih mudah memahami isi pembelajaran.

Menurut Rusman dkk. (2012:63 dalam Simorangkir dkk., 2019:2), terdapat beberapa
jenis media pembelajaran, yaitu media visual, media audio, media audiovisual, media objek,
media kelompok, dan media komputer. Agustira dan Rahmi (2022:75) membagi media
pembelajaran ke dalam tiga kategori, yaitu (1) media visual, (2) media audio, dan (3) media
audiovisual.

Pada dasarnya, media berfungsi untuk mempermudah penyajian materi, mengatasi
keterbatasan waktu dan ruang, serta membangkitkan minat belajar siswa (Abdullah dkk.,
2021:47). Menurut Safitri dkk. (2023:13), media pembelajaran berfungsi untuk mempermudah
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penyampaian pesan atau informasi serta mempercepat proses belajar mengajar.
Hasan dkk. (2021:41) menyatakan bahwa media pembelajaran berperan sebagai perantara
informasi, mencegah gangguan dalam proses belajar mengajar, dan meningkatkan motivasi
belajar siswa. Selain itu, media juga mendukung siswa sebagai alat untuk mengoptimalkan
proses pembelajaran. Sementara itu, menurut Sari dkk. (2024:166), media pembelajaran
berfungsi sebagai sarana untuk menciptakan proses pembelajaran yang interaktif sehingga
siswa dapat terlibat secara aktif.

Tata bahasa merupakan seperangkat aturan dalam pembentukan kata, frasa, klausa, dan
kalimat dalam suatu bahasa. Tata bahasa mencakup aturan mengenai pembentukan kata,
pembentukan kata turunan, serta sistem bunyi (Daulay dkk., 2025:3571). Menurut Maruanaya
dkk. (2023:46), penggunaan tata bahasa yang baik akan menghasilkan kalimat yang jelas
sehingga mudah dipahami oleh pendengar maupun pembaca. Sementara itu, Herpindo dkk.
(2023:2) menjelaskan bahwa tata bahasa berfungsi sebagai pola aturan kata yang membantu
dalam memahami serta menyusun kalimat.

Dalam memahami tata bahasa, terdapat beberapa komponen yang harus dipelajari, seperti
verba modal, verba berpisah, nomina, konjugasi, pronomina personal, pronomina posesif, dan
lain-lain. Berkaitan dengan komponen-komponen tersebut, penelitian ini difokuskan pada
pembelajaran tata bahasa tingkat Al, khususnya mengenai verba modal, sebagaimana
tercantum dalam buku ajar Deutsch als Fremdsprache Grammatik aktiv A1-B1 karya Jin dan
Vol (2014).

Menurut Chang dan Chang (2025:7), Gimkit merupakan sebuah alat pembelajaran yang
berfungsi untuk meningkatkan kualitas pendidikan, khususnya dalam hal keterlibatan siswa
dalam proses belajar-mengajar. Wulandari dkk. (2024:176) menambahkan bahwa Gimkit
adalah sebuah platform berbasis web yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam
bentuk kuis interaktif untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan di kelas.

Menurut Amelia (2024:356), platform Gimkit memiliki banyak fitur permainan yang
menarik sehingga memudahkan guru dalam menilai kemajuan belajar siswa. Selain itu, Gimkit
juga mampu menumbuhkan semangat kompetitif pada siswa, karena adanya sistem
penghargaan berupa poin yang dapat ditukar dengan koin untuk mengakses fitur-fitur
permainan lainnya. Lebih lanjut, Gimkit memberikan fleksibilitas waktu dan tempat dalam
mengerjakan soal, sehingga siswa dapat mengakses soal tidak hanya di dalam kelas, tetapi juga
di luar kelas.

Namun, menurut Amelia (2024:356), kendala yang sering dihadapi dalam penggunaan

Gimkit adalah keterbatasan jaringan dan kuota internet, sebab platform Gimkit berbasis web
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sehingga memerlukan jaringan dan tidak dapat digunakan secara offline. Kelemahan lainnya
adalah ketersediaan versi gratis yang penggunaannya terbatas, sementara untuk mengakses
seluruh fitur permainan diperlukan versi berbayar dengan biaya tertentu yang telah ditetapkan
oleh pihak Gimkit.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Penelitian ini berfokus pada
pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan Gimkit. Teori yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teori dari Richey dan Klein. Metode penelitian yang dipakai adalah
metode deskriptif kualitatif. Sumber data penelitian ini berasal dari buku Deutsch als
Fremdsprache Grammatik aktiv A1-B1 karya Friedrike Jin dan Ute VoR (2014). Data yang
digunakan dalam penelitian ini didasarkan pada materi tata bahasa tingkat Al dengan topik
“Modalverben” pada Bab 1 halaman 16-18. Selain itu, sumber data pelengkap diperoleh dari
internet. Penelitian ini didasarkan pada teori Richey dan Klein yang terdiri atas tiga tahapan,

yaitu: (1) perencanaan, (2) pengembangan/pembuatan, dan (3) evaluasi.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan dalam bentuk latihan soal melalui platform Gimkit. Media ini terdiri atas 40
butir soal yang terbagi ke dalam tiga mode permainan berbeda, yaitu Don’t Look Down,
Apocalypse, dan Fishtopia. Setiap permainan dirancang berdasarkan rencana pembelajaran
serta disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam memahami tata bahasa Jerman pada tingkat
Al, khususnya materi tentang Modalverben. Melalui variasi permainan tersebut, siswa tidak
hanya berlatih konjugasi Modalverben dalam berbagai konteks, tetapi juga dilatih untuk
menggunakannya secara tepat dalam kalimat sederhana yang relevan dengan lingkungan
sekolah. Berikut ini disajikan latihan-latihan yang dikembangkan sebagai bagian dari
penyusunan materi pembelajaran dengan topik Modalverben pada tingkat Al.

Penelitian ini membahas pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan
platform Gimkit dengan topik Modalverben pada tingkat Al, dengan menerapkan metode
pengembangan menurut Richey dan Klein (2019:395) yang meliputi tiga tahap, yaitu: (1)
perencanaan, (2) pembuatan, dan (3) evaluasi. Materi Modalverben diambil dari buku
Grammatik Aktiv A1-B1, yang digunakan dalam pembelajaran tata bahasa pada tingkat Al.
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Pada tahap perencanaan, penulis merumuskan tujuan pembelajaran, memilih materi tata
bahasa Modalverben untuk tingkat Al, serta merancang struktur latihan berupa soal pilihan
ganda (multiple choice) dan isian teks (text input) yang sesuai dengan kebutuhan belajar siswa.

Pada tahap pembuatan, soal-soal dimasukkan melalui menu Add Question di Gimkit,
baik dalam format multiple choice maupun text input, lalu diintegrasikan ke dalam tiga mode
permainan. Mode Don’t Look Down berisi 20 soal pilihan ganda untuk melatih konjugasi
Modalverben dalam Présens, dengan fokus pada pengenalan bentuk konjugasi sesuai subjek
serta penerapannya dalam kalimat sederhana. Mode Apocalypse terdiri atas 10 soal pilihan
ganda untuk melatih konjugasi Modalverben dalam Prateritum, dengan tujuan agar siswa
mampu mengenali pola perubahan Modalverben yang digunakan untuk mendeskripsikan
peristiwa lampau. Mode Fishtopia berisi 10 soal berbentuk text input yang mengombinasikan
konjugasi Modalverben dalam Présens dan Prateritum, sehingga siswa ditantang menentukan
bentuk konjugasi yang benar secara mandiri tanpa opsi jawaban, dan dengan demikian
mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap kedua bentuk waktu tersebut.
Latihan-latihan ini kemudian disimpan dan dipublikasikan melalui tautan agar dapat diakses
siswa baik di kelas maupun secara mandiri.

Tahap evaluasi dilakukan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media. Para ahli
memberikan penilaian, rekomendasi, dan komentar sebagai dasar untuk perbaikan. Hasil
validasi menunjukkan skor 95 untuk aspek materi dan 90 untuk aspek media, yang keduanya
termasuk kategori “sangat baik”.

Dalam proses validasi, penulis melakukan revisi sesuai arahan dosen pembimbing
sebelum produk akhir diserahkan kembali untuk validasi kepada ahli materi. Pada versi awal,
konten disajikan dengan menggabungkan Modalverben dalam Prasens dan Prateritum dalam
satu soal pilihan ganda (opsi a, b, ¢, d), dengan tujuan melatih siswa berpikir logis serta
membedakan konjugasi sesuai konteks teks. Berdasarkan masukan pembimbing, soal-soal
kemudian direstrukturisasi agar lebih sistematis, sesuai tingkat siswa, dan mudah dipahami.
Ahli materi kemudian melakukan validasi akhir dengan memeriksa kesesuaian isi dengan
standar pembelajaran dan memberikan persetujuan tertulis sebagai bukti validasi. Selain itu,
rekomendasi dari ahli media juga diimplementasikan, terutama terkait opsi jawaban dalam soal
multiple choice, yang semula hanya berupa bentuk konjugasi tanpa penandaan huruf a, b, c,
dan d.

Dengan demikian, berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Gimkit dengan topik Modalverben layak dan efektif

digunakan sebagai pendukung pembelajaran bahasa Jerman di sekolah.
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Penelitian yang paling relevan dengan kajian ini adalah studi berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Untuk Mata Kuliah Tata Bahasa A1” oleh Aldinetrin Br. Manurung dan
Suci Pujiastuti (2024). Relevansi penelitian tersebut terletak pada kesamaan tema, yakni tata
bahasa Jerman tingkat Al dengan fokus pada Modalverben, serta penggunaan model Richey
& Klein sebagai kerangka pengembangan media. Perbedaannya terletak pada media yang
digunakan dan pendekatan metodologis. Jika penelitian Manurung & Pujiastuti (2024)
menggunakan platform Nearpod dengan evaluasi melalui angket dan wawancara, maka
penelitian ini menghadirkan inovasi dengan mentransformasikan Modalverben ke dalam media
pembelajaran interaktif berbasis permainan pada platform Gimkit, yang mencakup tiga mode
permainan (Don 't Look Down, Apocalypse, dan Fishtopia). Inovasi tersebut diperkaya dengan
validasi dari segi materi dan media, sehingga produk yang dikembangkan tidak hanya relevan
secara akademis, tetapi juga terjamin dari sisi isi, teknis, serta kelayakan penggunaannya.
Dengan demikian, penelitian ini tidak sekadar melanjutkan studi sebelumnya, tetapi juga

memperluasnya dengan menghadirkan media gamifikasi yang lebih interaktif dan sistematis.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Gimkit yang dikembangkan pada materi tata bahasa Jerman tingkat Al, khususnya
pada topik Modalverben, terdiri atas 40 latihan yang mencakup konjugasi dalam Présens,
konjugasi dalam Prateritum, serta kombinasi konjugasi dalam kedua bentuk tersebut. Hasil
validasi menunjukkan skor 95 pada aspek materi dan 90 pada aspek media, yang keduanya
masuk kategori “sangat baik”, sehingga media ini dinilai layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran bahasa Jerman tingkat Al. Oleh karena itu, disarankan agar guru memanfaatkan
media Gimkit sebagai alternatif metode pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman tata
bahasa siswa, khususnya terkait Modalverben. Siswa juga diharapkan dapat menggunakan
media ini baik di kelas maupun secara mandiri sebagai sarana pengulangan dan pendalaman
materi. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan media

pembelajaran serupa di masa mendatang.
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