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Abstrak

Media merupakan instrumen penting dalam pelaksanaan pembelajaran masa kini. Inovasi media
sangat dibutuhkan untuk mendukung keefektifan pembelajaran sehingga suatu tujuan pembelajaran
menjadi lebih mudah tercapai. Namun, faktanya tidak sedikit sekolah di Indonesia yang masih ke-
kurangan dalam hal inovasi media pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang berbasis
digital. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Klicks Deutsch, yaitu sebuah media audio-
visual digital bagi pembelajaran bahasa Jerman. Klicks Deutsch dibuat menggunakan aplikasi
pembuat media interaktif bernama Articulate Storyline. Materi yang disajikan dalam media ini ada-
lah seputar makanan (Rund ums Essen) pada Kurikulum 2013 untuk Kompetensi Dasar 3.2 dan 4.2.
Adapun penelitian ini berjenis Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar angket. Klicks Deutsch yang telah
tervalidasi oleh ahli materi dan ahli media kemudian diujicobakan kepada 26 siswa kelas XI Bahasa
SMAN 8 Malang. Hasil penilaian menunjukkan bahwa media Klicks Deutsch berada pada kualifikasi
sangat valid atau sangat layak diterapkan sebagai media pembelajaran digital bahasa Jerman,
khususnya untuk materi Rund ums Essen. Hal tersebut dibuktikan dengan persentase hasil penilaian
sejumlah 85 persen oleh ahli materi, 95,6 persen oleh ahli media, dan 91,4 persen oleh siswa sebagai
pengguna.

Kata kunci: media pembelajaran; Klicks Deutsch; Rund ums Essen; bahasa Jerman

Abstract

Media is an essential instrument to implement today's learning. Media innovation is reguined to
support the achievement of a learning goal. But in fact, there are still many schools in Indonesia,
which is lacked in terms of learning media innovation, especially digital-based learning media. This
research aimed to develop Klicks Deutsch, a digital audiovisual media for learning German. Klicks
Deutsch was created using an interactive media creator application called Articulate Storyline. The
material presented in this media is Rund ums Essen (about food) for Basic Competency 3.2 and 4.2
in curriculum 2013. Moreover, this research was a Research and Development (R&D) type using the
ADDIE development model which consists of five phases, namely analysis, design, development,
implementation and evaluation. The data were collected using questionnaires. After being validated
by the experts, Klicks Deutsch was then implemented on 26 students of grade XI Language at SMAN
8 Malang. Finally, the results of the assessments show that Klicks Deutsch has reached a quite valid
qualification. In other words, this media is liable to be used as a media for German learning, since it
gained 85 percent score from material expert, 95.6 percent from media expert and 91.4 percent from
student as users.

Kata kunci: learning media; Klicks Deutsch; Rund ums Essen; German language
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1. Pedahuluan

Dalam rangka mewujudkan keefektifan pembelajaran, United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (UNESCO) telah mengesahkan empat pilar pendidikan
universal. Keempat pilar tersebut meliputi belajar mengetahui (learning to know), belajar me-
nerapkan (learning to do), belajar menjadi sesuatu (learning to be), dan belajar hidup bersosial
(learning to live together) (Priscilla & Yudhyarta, 2021). Di Indonesia, sebagaimana diungkap-
kan oleh Yuliantari (2015), empat pilar tersebut bertujuan untuk mendukung pelaksanaan
pendidikan ke arah yang lebih baik sehingga dari proses pendidikan itulah terlahir individu
yang berkualitas dan berdaya saing. Salah satu keahlian yang harus dimiliki oleh insan ber-
kualitas adalah keahlian berkomunikasi. Hal tersebut relevan dengan makna dari pilar ke-
empat, yaitu learning to live together yang mendorong setiap individu untuk menciptakan hu-
bungan melalui komunikasi yang baik agar mampu hidup beriringan dengan masyarakat
(Hartono, Amrullah, & Mulyadi, 2022). Komunikasi adalah suatu proses pertukaran informasi
dari pihak satu ke pihak lainnya. Angreany dan Saud (2017) menjelaskan agar sebuah infor-
masi dapat dengan mudah dipahami, maka dalam berkomunikasi diperlukan sarana atau alat
yang disebut bahasa.

Masyarakat kelompok kecil umumnya berkomunikasi menggunakan satu jenis bahasa
saja, seperti bahasa Indonesia sebagai bahasa nasional. Hal ini berbeda dengan masyarakat ke-
lompok besar yang menggunakan bahasa dengan lebih variatif. Variasi dalam bahasa bisa
muncul karena adanya penutur heterogen dan macam-macam interaksi sosial yang mereka
lakukan (Agustin, 2021). Semakin luas interaksi yang dilakukan oleh seseorang, semakin
banyak pula jenis bahasa yang harus dikuasai, termasuk di antaranya adalah bahasa asing.
Andira, Hasmawati, dan Mantasiah (2020) menyatakan bahwa penguasaan bahasa asing me-
rupakan bentuk strategi yang tepat untuk meningkatkan wawasan umum dan mempersiapkan
diri menjadi individu yang cerdas dalam menghadapi era globalisasi.

Berdasarkan keputusan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
tentang Capaian Pembelajaran pada Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang
Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka (2022), bahasa Jerman adalah bahasa ter-
penting kedua untuk bidang ilmu pengetahuan. Sejak zaman penjajahan Belanda, bahasa
Jerman telah diajarkan sebagai mata pelajaran resmi pada jenjang sekolah menengah atas
(SMA) di Indonesia (Widodo, 2011). Adapun tujuan pembelajaran bahasa Jerman adalah untuk
mendorong siswa memiliki keterampilan reseptif dan produktif. Alfin (2018) menjelaskan
bahwa keterampilan reseptif lebih pada aspek menyimak (hérverstehen) dan membaca
(leseverstehen), sedangkan keterampilan produktif mencakup keterampilan berbicara (sprech-
fertigkeit) dan menulis (schreibfertigkeit). Siswa jenjang SMA yang berperan sebagai pem-
belajar bilingual dituntut untuk mampu berkomunikasi secara aktif maupun pasif dalam kon-
teks kehidupan sehari-hari dan lingkungan sekitar setara tingkat A-2 menurut standar Geme-
insamer Europdischer Referenzrahmen (GER) (Kemendikbud, 2022). Salah satu sekolah yang
menyajikan mata pelajaran bahasa Jerman di kota Malang adalah SMAN 8 Malang yang ber-
lokasi di Jalan Veteran Nomor 37, Sumbersari, Kecamatan Lowokwaru.

Berdasarkan kegiatan observasi dan wawancara terbuka dengan guru bahasa Jerman
saat peneliti menempuh program Asistensi Mengajar di SMAN 8 Malang, hasil menunjukkan
bahwa pembelajaran bahasa Jerman telah berjalan dengan cukup baik. Sejak awal bahasa
Jerman diajarkan di sekolah, yakni sekitar tahun 1973, guru lebih sering menerapkan metode
ceramabh, tetapi kurang memaksimalkan penggunaan media pembelajaran, khususnya media
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yang berbasis digital (Zulaicha, 2022). Hal ini menunjukkan pemanfaatan potensi yang ada
masih kurang. Fahyuni (2017) menyatakan bahwa media digital diyakini dapat memperbaiki
atau menyempurnakan kegiatan pembelajaran. Media juga merupakan instrumen guru dalam
mentransfer materi pembelajaran sehingga memudahkan siswa untuk memahaminya (Wah-
yuningtyas & Sulasmono, 2020). Selain itu, Leztiyani (2021) berpendapat bahwa media dapat
menjadikan pembelajaran lebih efektif karena (1) mendukung interaksi langsung antara pe-
ngguna dengan materi pembelajaran; (2) memungkinkan proses pembelajaran jarak jauh; (3)
meningkatkan minat dan ketekunan siswa; (4) memberikan respons atas tindakan siswa; dan
(5) menciptakan proses pembelajaran yang berkelanjutan. Kurangnya inovasi media digital
dalam pembelajaran tentu berdampak pada pemahaman dan motivasi belajar siswa yang pada
akhirnya akan memperlambat proses pencapaian tujuan pembelajaran (Falahudin, 2014).
Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media audiovisual digital Klicks
Deutsch bagi pembelajaran bahasa Jerman di SMAN 8 Malang.

Klicks Deutsch berjenis multimedia yang mampu mengintegrasikan audio dan visual
untuk memberikan konsep pembelajaran yang efektif serta membantu meningkatkan kemam-
puan intelektual siswa. Hal tersebut didukung oleh hasil penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Mariyah, Budiman, Rohayani, dan Audina (2021) yang berjudul “Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Melalui Pemanfaatan Media Audiovisual: Studi Eksperimen dalam Pembelajaran
Tari”. Hasil penelitian tersebut mengungkapkan bahwa media audiovisual tidak lagi menjadi-
kan siswa sebagai pendengar dan pengikut perintah guru saja, melainkan mendorong siswa
untuk mampu menganalisis, menginterpretasi, mengeksplorasi, dan memberi makna sendiri
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan.

Klicks Deutsch dikembangkan dengan memanfaatkan Articulate Storyline yang menurut
Chiasson (2015) merupakan sebuah aplikasi pembuat e-learning interaktif yang praktis dan
efisien. Aplikasi ini memiliki antarmuka yang mirip dengan PowerPoint sehingga dinilai tidak
asing dan mudah digunakan (Hadza, Sesrita, & Suherman, 2020). Bedanya, Articulate Storyline
memiliki lebih banyak fitur yang dapat dimanfaatkan sebagai pendukung proses pembelajaran
dan memiliki beragam pilihan publish. Aplikasi ini memiliki sebuah komunitas pengguna
bernama Articulate Storyline Community. Dalam situs web community.articulate.com terdapat
banyak ulasan dari pengguna Articulate Storyline yang mayoritas berasal dari kalangan aka-
demisi, praktisi, dan pengembang media digital dari berbagai penjuru dunia. Salah satu
pengulas, Taghioff, mengatakan bahwa “Articulate Storyline empowering me to build great
learning experiences. That is very essential for me as an academic.”

Produk akhir yang dihasilkan oleh aplikasi Articulate Storyline dapat diakses secara
daring maupun luring dengan format html.5, CD, word processing, atau Learning Management
System (LMS) (Octavia, 2021). Pada penelitian ini, peneliti memilih untuk mengonversikan
format html.5 menjadi aplikasi android. Hal tersebut didasari oleh data dari waiwai marketing
(2014) (dalam Rohmah & Bukhori, 2020) yang menyatakan bahwa Indonesia menjadi negara
dengan pengguna android tertinggi di Asia Tenggara, yakni sekitar 44 juta pengguna. 11% di
antaranya berusia tujuh sampai 17 tahun yang masih dalam kategori pelajar. Dengan de-
mikian, dapat diasumsikan bahwa siswa bahasa Jerman pada jenjang SMA termasuk dalam ka-
tegori pengguna android aktif dalam kehidupan sehari-hari. Hal tersebut diharapkan mampu
memberikan efek positif jika dimanfaatkan ke dalam proses pembelajaran bahasa Jerman.
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Dalam media digital Klicks Deutsch, peneliti mengangkat materi materi seputar maka-
nan (Rund ums Essen). Berdasarkan silabus bahasa Jerman SMA kategori lintas minat, materi
Rund ums Essen diajarkan di kelas XI semester genap dan tergolong ke dalam subtopik ke-
hidupan sehari-hari (Alltagsleben). Materi ini dipilih karena disajikan dalam kurun waktu yang
sama saat penelitian ini dilaksanakan. Pada saat itu, siswa kelas XI Bahasa sedang mempelajari
topik Alltagsleben. Jika peneliti memilih materi yang tidak berkaitan dengan topik tersebut,
dikhawatirkan akan mengganggu waktu pembelajaran bahasa Jerman kelas XI dan hanya
memberikan pengalaman belajar berupa pengulangan (Wiederholung). Selain itu, peneliti
tidak memilih siswa kelas X atau kelas XII sebagai subjek penelitian karena (1) materi bahasa
Jerman untuk kelas X, seperti kehidupan sekolah (Schule), telah banyak diangkat oleh peneliti
terdahulu; (2) belum terdapat urgensi terkait kebutuhan media pembelajaran digital bagi sis-
wa kelas X; dan (3) siswa kelas XII tengah disibukkan dengan pelaksanaan ujian-ujian sehingga
tidak memungkinkan pelaksanaan uji coba.

Pengembangan media digital Klicks Deutsch berbasis Articulate Storyline ini relevan
dengan beberapa penelitian sebelumnya, seperti penelitian yang telah dilakukan oleh Nissa,
dkk (2021) dengan judul “Development of Learning Media OBAR Using Android-Based Articulate
Storyline for Teaching Algebra in Junior High School” yang membuktikan bahwa pembelajaran
dengan menggunakan media konvensional dan m-learning memiliki perbedaan yang cukup
kontras. Media berbasis m-learning mampu menjadikan pembelajaran lebih efektif, mem-
percepat pemahaman siswa, dan mendukung siswa belajar secara mandiri di rumah. Hasil
penelitian lainnya yang dilakukan oleh Wahyuni, Ridlo, dan Rina (2022) dengan judul “Pe-
ngembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline terhadap Kemam-
puan Berpikir Kritis Siswa” juga menunjukkan bahwa media berbasis Articulate Storyline
termasuk sangat praktis dan berdampak pada peningkatan kemampuan berpikir Kkritis siswa
secara signifikan.

Selain kedua penelitian di atas, terdapat pula penelitian oleh Vidinda (2020) yang
berjudul “Pengembangan E-UKBM Schmeckt Lecker bagi Siswa Kelas XI SMAN 8 Malang” yang
menunjukkan kelebihan dan kekurangan dari E-UKBM Schmeckt Lecker tersebut. Salah satu
kekurangan yang menjadi fokus peneliti adalah penggunaan E-UKBM Schmeckt Lecker harus
terkoneksi dengan jaringan internet dan ukuran aplikasi yang terlalu besar hingga mencapai
178 Mb. Hal tersebut membuat siswa merasa keberatan untuk belajar menggunakan E-UKM
Schmeckt Lecker. Oleh karena itu, peneliti mencoba mengembangkan media audiovisual
digital Klicks Deutsch yang dapat diakses baik secara daring maupun luring oleh siswa kelas
XI Bahasa SMAN 8 Malang dengan kapasitas aplikasi yang tergolong kecil, yakni 8,16 Mb.

Sejumlah penelitian terdahulu di atas memiliki persamaan dan perbedaan dengan
penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti saat ini. Persamaan terletak pada pengembangan
media pembelajaran berbasis digital demi mencapai efektivitas pembelajaran. Sementara itu,
perbedaan terletak pada materi yang diangkat dalam penelitian ini, yaitu materi seputar
makanan (Rund ums Essen). Selain itu, penelitian terdahulu di atas berguna sebagai sumber
peneliti untuk menambah wawasan penelitian pengembangan media pembelajaran digital.
Dengan demikian, dapat diketahui kebaharuan penelitian ini dibandingkan dengan penelitian
terdahulu.
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2. Metode

Penelitian ini berjenis penelitian dan pengembangan atau research and development
(R&D). Hermawan (2019) mengartikan R&D sebagai serangkaian proses untuk membuat se-
buah produk terbaru atau memperbarui produk yang sudah ada menjadi lebih baik lagi. Ter-
dapat beberapa jenis model penelitian dan pengembangan, salah satunya adalah model ADDIE
yang dikembangkan oleh Dick dan Carey (1996). Model ADDIE terdiri dari lima tahapan utama,
yaitu tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Peneliti menilai bah-
wa prosedur dalam model ADDIE tergolong praktis dan sesuai dengan kebutuhan pengem-
bangan yang tengah dilakukan. Hal ini sesuai dengan pendapat Nadiyah dan Faaizah (2015)
yang mengatakan bahwa ADDIE adalah salah satu model pengembangan yang paling banyak
digunakan untuk mengembangkan suatu produk karena memiliki pedoman yang mudah
dipahami sehingga membantu perancang menciptakan produk yang efektif. Prosedur pe-
ngembangan model ADDIE dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.

Develop

S~

Gambar 1. Model Pengembardléan ADDIE (Branch, 2009)

N\

Secara ringkas, kelima tahapan tersebut diimplementasikan ke dalam proses pengem-
bangan media digital Klicks Deutsch meliputi aktivitas (1) menganalisis kebutuhan di SMAN 8
Malang terkait perlunya pengembangan media pembelajaran digital bahasa Jerman; (2) me-
ngonsep desain serta merancang konten pembelajaran dalam media digital Klicks Deutsch; (3)
merealisasikan rancangan media digital Klicks Deutsch dan memvalidasikannya; (4) melaku-
kan uji coba media digital Klicks Deutsch kepada siswa; serta (5) melakukan evaluasi formatif
dan evaluasi sumatif untuk mengetahui keberhasilan pengembangan media. Menurut Zahir
dkk. (2021), evaluasi formatif dilakukan di setiap akhir tahapan penelitian untuk mengetahui
sejauh mana proses penelitian tersebut telah berjalan sebagaimana yang direncanakan, se-
dangkan menurut Mulyatiningsih (2016) evaluasi sumatif dilakukan setelah seluruh kegiatan
penelitian berakhir untuk mengukur keberhasilan tujuan pengembangan yang ingin dicapai.

Media digital Klicks Deutsch diujicobakan kepada 26 siswa kelas XI Bahasa SMAN 8
Malang untuk mengetahui kelayakannya. Data penelitian dikumpulkan menggunakan angket.
Instrumen penelitian yang dibutuhkan meliputi lembar angket validasi materi, lembar angket
validasi media, dan lembar angket uji coba produk. Ketiga instrumen tersebut dikembangkan
dengan teori yang berbeda-beda.
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Tabel 1. Kisi-Kisi pertanyaan angket validasi materi

No. Aspek Jumlah Butir Pertanyaan
1. Tujuan pembelajaran 4
2. Kualitas materi dan sistematika penyajian materi 13
3.  Karakteristik materi 2

Kisi-kisi pertanyaan pada angket validasi materi di atas berdasar pada teori dari Akbar
(2013) dan Kosasih (2021) tentang kriteria bahan ajar yang baik. Akbar (2013) menjelaskan
delapan kriteria yang semestinya dipenuhi oleh sebuah bahan ajar, yaitu akurasi, relevansi,
komunikatif, lengkap, sistematis, berorientasi pada student centered, kaidah bahasa yang be-
nar, dan terbaca. Peneliti memperinci masing-masing kriteria tersebut ke dalam butir per-
tanyaan pada aspek tujuan pembelajaran serta kualitas materi dan sistematika penyajian ma-
teri, sedangkan pada aspek karakteristik materi, peneliti berpedoman pada teori dari Kosasih
(2021) yang menyatakan bahwa bahan ajar haruslah mampu menstimulasi siswa secara
kognitif, merangsang aktivitas pribadi siswa, dan mendukung proses berkomunikasi siswa.

Tabel 2. Kisi-Kisi pertanyaan angket validasi media

No. Aspek Jumlah Butir Pertanyaan
1. Tampilan media Klicks Deutsch 12
2.  Sistem operasional media Klicks Deutsch 6
3. Karakteristik media Klicks Deutsch 5

Kebutuhan selanjutnya adalah kisi-kisi pertanyaan pada angket validasi media yang
bersumber pada teori Mukminan dalam Nurseto (2011) tentang prinsip pengembangan dan
produksi media. Media yang berkualitas semestinya memenuhi prinsip yang disebut VISUALS,
yakni singkatan dari visible (terlihat), interesting (menarik), simple (praktis), useful (isinya
berguna), accurate (benar/dapat dipertanggungjawabkan), legitimate (masuk akal), dan struc-
tured (memiliki sistem operasional yang baik). Prinsip visible dan interesting peneliti masuk-
kan ke dalam aspek tampilan media Klicks Deutsch, prinsip simple, structured, dan legitimate
masuk ke dalam aspek sistem operasional media Klicks Deutsch dan karakteristik media Klicks
Deutsch, sedangkan useful masuk sebagai teori pendukung dalam lembar angket validasi
materi pada bagian kualitas materi dan sistematika penyajian materi.

Terakhir, instrumen lembar uji coba produk yang terdiri dari 13 butir pertanyaan.
Instrumen ini dikembangkan dengan merujuk pada teori tentang manfaat media pembela-
jaran, yakni (1) memiliki pedoman dan urutan pengajaran yang sistematis; (2) memudahkan
siswa dalam memahami materi; (3) memberikan suasana belajar yang menyenangkan; (4)
meningkatkan motivasi belajar siswa; dan (5) melibatkan siswa ke dalam banyak aktivitas,
tidak hanya aktivitas mendengar (Suryani, 2018). Beberapa butir pertanyaan dalam lembar uji
coba produk tidak berpedoman pada teori mana pun, melainkan disesuaikan dengan ke-
butuhan pengembangan.

Pada lembar angket validasi materi dan validasi media, peneliti menggunakan skala
pengukuran Likert yang memiliki gradasi sangat baik hingga buruk sekali. Sugiyono (2013)
berpendapat bahwa skala pengukuran Likert tepat digunakan untuk mengukur perilaku,
pendapat, dan pandangan individu atau kelompok tentang suatu fenomena. Rentang penilaian
skala Likert dapat dilihat dalam Tabel 3 berikut.
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Tabel 3. Rentang Penilaian angket skala Likert (Riduwan, 2013)

Skor Uraian
4 Sangat baik
3 Baik
2 Buruk
1 Buruk sekali

Pada lembar angket uji coba produk, peneliti menggunakan skala pengukuran Guttman.
Perbedaan skala pengukuran ini didasari oleh kebutuhan dari setiap indikator pertanyaan
yang tersaji dalam masing-masing instrumen serta hasil akhir yang dibutuhkan oleh peneliti.
Khusus pada lembar angket uji coba, peneliti membutuhkan jawaban yang mutlak dan tidak
ragu-ragu. Menurut Sugiyono (2013), apabila seorang peneliti menggunakan skala penguku-
ran Guttman, jawaban terhadap suatu masalah yang ditanyakan akan bersifat lebih tegas. Hal
tersebut karena siswa hanya akan memilih antara dua alternatif pilihan, yaitu “Ya” = 1 atau
“Tidak” = 0 (Riduwan, 2013).

Pada tahap pengembangan (development), lembar angket validasi materi diserahkan
kepada Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Surabaya yang ahli dalam bidang pe-
ngajaran bahasa Jerman pada program studi S-1 Pendidikan Bahasa Jerman. Angket validasi
media diserahkan kepada dosen Fakultas Sastra Universitas Negeri Malang sekaligus ahli da-
lam bidang media pembelajaran digital dan konvensional. Pada akhir tahap implementasi
(implementation), lembar angket uji coba dibagikan kepada siswa kelas XI Bahasa SMAN 8
Malang yang berperan sebagai pengguna untuk mengetahui respons mereka terhadap media
digital Klicks Deutsch.

Data yang terkumpul dianalisis dengan dua cara, yakni dengan cara kualitatif dan kuan-
titatif. Analisis data kualitatif dilakukan dengan menarik kesimpulan dari pendapat ahli materi,
ahli media, dan pengguna (siswa), sedangkan analisis data kuantitatif berupa hitungan persen-
tase perolehan skor dari ahli materi, ahli media, dan pengguna yang didapatkan dengan rumus
berikut.

TSh TSh
Va—ﬁx 100% Vp—ﬁx 100%

Keterangan:

Va = Validitas ahli

Vp = Validitas pengguna (siswa)

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan

TSe = Total skor empiris (hasil yang didapatkan dari validator)

Sumber: Akbar (2013)

Setelah kegiatan analisis selesai, peneliti menarik kesimpulan dengan berpedoman pada
kriteria kelayakan yang dapat dilihat pada Tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4. Kriteria validitas secara deskriptif (Akbar, 2013)

Skor Persentase (%) Kriteria
85,01 % - 100,00 % Sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi
70,01 % - 85,00 %  Cukup valid, dapat digunakan namun perlu revisi kecil

50,01 %-70,00%  Kurang valid, disarankan tidak digunakan karena perlu revisi besar
01,00 % -50,00 %  Tidaklayak atau tidak boleh dipergunakan
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3. Hasil dan Pembahasan
Sejalan dengan prosedur pengembangan model ADDIE, berikut adalah uraian dari
setiap tahapan pengembangan yang telah dilakukan.

3.1. Tahap Analisis (Analysis)

Berdasarkan Cahyadi (2019), tahap ini terdiri dari tiga aktivitas analisis, yaitu analisis
kinerja, analisis siswa, dan analisis konsep pembelajaran. Analisis kinerja dan analisis siswa
dilakukan secara bersamaan melalui observasi lapangan dan wawancara terbuka kepada guru
bahasa Jerman dan salah satu siswa kelas XI Bahasa SMAN 8 Malang untuk mengetahui per-
masalahan pembelajaran bahasa Jerman di kelas. Dari aktivitas tersebut, ditemukan permasa-
lahan yang berkaitan dengan pemanfaatan media pembelajaran digital. Selain minimnya ke-
tersediaan buku ajar yang dimiliki sekolah, pesatnya perkembangan teknologi masa kini juga
membuat ketertarikan siswa terhadap media atau bahan ajar cetak semakin berkurang. Masa
peralihan dari wabah COVID-19 ke era new normal menyebabkan peningkatan intensitas
penggunaan gawai di kalangan siswa. Terlebih dengan kurangnya sumber daya guru bahasa
Jerman di sekolah membuat kebutuhan akan inovasi media digital tidak kunjung terpenuhi
(Zulaicha, 2022). Hal tersebut diperkuat dengan pernyataan siswa kelas XI Bahasa dengan
inisial BA bahwa pembelajaran bahasa Jerman yang selama ini dilaksanakan cenderung mono-
ton dan kurang menyenangkan.

Langkah selanjutnya adalah analisis konsep pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan
dengan mengidentifikasi kompetensi dasar (KD) yang sesuai dengan silabus bahasa Jerman
serta menentukan topik sekaligus materi yang akan diajarkan (Wahyuningtyas, 2022). Dari
analisis tersebut, peneliti memilih topik kehidupan sehari-hari (Alltagsleben) dengan materi
seputar makanan (Rund ums Essen) untuk KD 3.2 dan 4.2. Ketika diwawancarai, salah satu
siswa kelas XI Bahasa mengatakan bahwa mereka belum mendalami materi Rund ums Essen
karena baru berjalan satu pertemuan saja (Boas, 2022). Selain analisis kinerja, analisis siswa,
dan analisis konsep pembelajaran, peneliti juga menganalisis sistem instalasi, sistem opera-
sional, dan sistem publish aplikasi Articulate Storyline yang akan digunakan untuk membuat
keseluruhan media digital Klicks Deutsch. Hal ini penting dilakukan untuk menghindari ke-
salahan atau kebingungan selama proses pengembangan produk.

Tahap analisis diakhiri dengan evaluasi formatif. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
data yang didapat melalui observasi dan wawancara terbuka kepada guru bahasa Jerman dan
salah satu siswa kelas XI Bahasa masih belum memadai. Oleh karena itu, peneliti kembali me-
lakukan wawancara secara daring melalui WhatsApp kepada guru bahasa Jerman dan salah
satu siswa kelas XI Bahasa SMAN 8 Malang untuk melengkapi kekurangan data tersebut.

3.2. Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap ini, peneliti merancang skema awal dari media digital Klicks Deutsch melalui
beberapa aktivitas. Aktivitas tersebut mencakup (1) mempersiapkan konten pembelajaran
sesuai materi Rund ums Essen, seperti teks materi, soal kuis beserta kunci jawaban, gambar,
audio pembelajaran, video pembelajaran, Redemittel, karakter pendukung, dan lain-lain. Se-
bagian materi dan latihan soal yang tersaji bersumber dari buku ajar Netzwerk A1 Kursbuch
dan situs web isl.collective.de, sedangkan audio pembelajaran adalah konten yang dibuat oleh
peneliti sendiri dan video pembelajaran diambil dari kanal YouTube LearnGerman; (2) mem-
buat flowchart dan storyboard dari media digital Klicks Deutsch, seperti yang dapat dilihat
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pada Gambar 2 dan 3; serta (3) merancang tata letak (layout) dasar media digital Klicks De-
utsch pada aplikasi Articulate Storyline. Dalam tahap ini, tidak terdapat evaluasi karena selu-
ruh kegiatan telah berjalan seperti yang direncanakan.

("Menu utama )
—

!} ! Y
y m
Kompe(enz Matenal Bewr i isung Uber Klicks
Deutsch

i—Jﬁ
1. Material Q“'Z Elnleltung Medium Autorin
1. bis 10. 11 bis 12.
Ma(erlal Quiz Quiz (Fill
usw. (Multiple in The
Choice) Blank)
Y
11.
Material, (Ergebnis und
usw. \Echiisselantwon

Outro

Gambar 2. Flowchart media digital Klicks Deutsch
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Gambar 3. Storyboard media digital Kllcks Deutsch

3.3. Tahap Pengembangan (Development)

Tujuan dari tahap pengembangan adalah untuk membuat dan memodifikasi produk
hingga siap diujicobakan kepada pengguna (Cahyadi, 2019). Peneliti membuat media digital
Klicks Deutsch menggunakan aplikasi Articulate Storyline versi ketiga (AS3) yang merupakan
versi terbaru. Kegiatan dimulai dengan menyunting scene awal pada aplikasi AS3 serta mem-
buat slide demi slide sesuai dengan flowchart produk di atas. Setelah keseluruhan slide tersun-
ting, peneliti mengatur warna tampilan dari masing-masing slide tersebut. Peneliti memilih
dua palet warna berjenis warna pastel. Warna pastel dinilai identik dengan materi seputar
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makanan (Rund ums Essen) dan tidak terkesan mencolok. Warna antara slide materi dengan
slide lainnya juga dibuat berbeda untuk memberikan efek refresh. Hal ini dilakukan karena se-
lama belajar siswa akan terus fokus menatap layar gawai mereka masing-masing (Ardiningsih,
2019).

Selain pemilihan warna, pemilihan jenis huruf (font) juga sangat penting karena menjadi
salah satu unsur yang dapat memaksimalkan desain tata letak (layout) dan dapat menarik
perhatian pengguna untuk membaca teks. Ardiningsih (2019) menyatakan bahwa jenis huruf
yang ideal adalah jenis huruf yang memudahkan pengguna saat membaca serangkaian teks
yang tersedia. Oleh karena itu, peneliti memilih jenis huruf Open Sans Body dan Gummy Bears
karena sesuai dengan Kriteria tersebut. Setelah warna dan jenis huruf diatur, peneliti melaku-
kan distribusi konten pembelajaran ke dalam masing-masing slide, seperti teks kompetensi,
teks tujuan pembelajaran, teks materi, teks kuis evaluasi dan kunci jawaban, gambar, audio
pembelajaran, video pembelajaran, tombol, dan sebagainya.

Selanjutnya, peneliti menyerahkan lembar validasi ke ahli materi dan ahli media sebagai
bentuk evaluasi formatif. Novianti (2015) berpendapat bahwa kegiatan ini bertujuan untuk
mendapatkan penilaian dan masukan yang digunakan sebagai pedoman perbaikan produk.
Hasil dari tahap pengembangan ini adalah produk final media digital Klicks Deutsch berbentuk
aplikasi android yang telah divalidasi dan siap untuk diujicobakan kepada siswa. Berikut
adalah persentase hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media.

Tabel 5. Hasil validasi materi

No. Aspek Nilai Predikat

1. Tujuan pembelajaran 93,7% Sangat valid
2. Kualitas materi dan sistematika penyajian materi 82,6% Sangat valid
3. Karakteristik materi 87,5% Sangat valid

Persentase tingkat pencapaian materi secara keseluruhan adalah sebagai berikut.

Va = 50 00w

2 7 Tse °
= 65 X 100%
~ 76 0
= 85%

Jika dilihat dalam tabel empat tentang kriteria validitas oleh Riduwan (2013), persen-
tase tingkat pencapaian materi sejumlah 85% berada pada kualifikasi sangat valid atau dapat
digunakan tanpa revisi. Akan tetapi, peneliti tetap merevisi materi dalam media digital Klicks
Deutsch sesuai komentar dan saran dari ahli materi. Ahli materi berpendapat bahwa Klicks
Deutsch adalah media yang menarik, penuh warna, dan telah memuat materi kosakata, grama-
tika, dan empat keterampilan berbahasa Jerman dengan baik. Media ini juga berhasil mengin-
tegrasikan kegiatan belajar mandiri dengan kegiatan belajar di kelas bersama guru. Namun,
integrasi tersebut bisa membingungkan siswa dan guru karena belum adanya panduan pe-
nggunaan media. Oleh karena itu, ahli materi menyarankan untuk membuat panduan penggu-
naan sebagai petunjuk bagi guru dan siswa dalam mengoperasikan media Klicks Deutsch (lihat
Gambar 6). Ahli materi juga menyarankan supaya peneliti menambahkan variasi soal evaluasi
berbentuk isian, bukan hanya pilihan ganda. Selain itu, terdapat beberapa slide materi yang
mendapatkan perbaikan, salah satunya slide materi tentang gramatika. Aspek yang harus
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diperbaiki adalah isi konten dan tata letak. Gramatika dinilai sebagai salah satu submateri yang
memerlukan penjelasan detail agar lebih mudah dipahami oleh siswa (Audrey, 2023). Oleh
karena itu, peneliti mengelaborasi materi tersebut dengan menambahkan penjelasan tentang
kata kerja beraturan dan tidak beraturan (regelmdpflige- und unregelmdflige Verben) serta
mengatur ulang tata letak setiap komponen dalam slide, seperti yang dapat dicermati pada
Gambar 4 dan 5 di bawabh ini.

Positionen im Satz Paositionen im Satz )
isst n isst
Tast. isst
| Das Verb steht auf Position 2. Das Subjekt steht
vor oder nach dem Verb.
Akkusativ ¥

UnregelmakBige Verben

essen sehen schlafen  fahren
ich esse sehe schlafe
du Isst siehst schlafst
erfsiefes  Isst sieht schlaft -
wir essen sehen schlafien fahren
oy ihr esst seht schlaft
sie/Sie essen sehen sehlafen fahren |

|
=

Gambar 4. Slide gramatika sebelum revisi Gambar 5. Slide gramatika setelah revisi

@ U o e,

GEBRAUCHSANWEISUNG

fur die digitalen audiovisuellen Medien zum Deutschlernen

KLICKS DEUTSCH

Gambar 6. Buku panduan penggunaan media digital Klicks Deutsch

Tabel 6. Hasil validasi media

No. Aspek Nilai Predikat
1. Tampilan media Klicks Deutsch 93,7% Sangat valid
2.  Sistem operasional media Klicks Deutsch 98,5% Sangat valid
3.  Karakteristik media Klicks Deutsch 100% Sangat valid

Persentase tingkat pencapaian media secara keseluruhan adalah sebagai berikut.

va = 50 00w
2 T Tse 0
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88 100%
92 0

= 95,6%

Berdasarkan tabel empat tentang kriteria validitas oleh Riduwan (2013), jumlah 95,6%
berada pada kualifikasi sangat valid atau dapat digunakan tanpa adanya revisi. Meskipun de-
mikian, revisi tetap dilakukan sesuai komentar dan masukan dari ahli media. Menurutnya,
terdapat beberapa komponen dalam media digital Klicks Deutsch yang sebaiknya dihapus atau
dihilangkan, salah satunya nama instansi, yaitu SMAN 8 Malang (lihat Gambar 7 dan 8). Hal
tersebut bertujuan agar ke depannya media digital Klicks Deutsch dapat dimanfaatkan oleh
setiap instansi yang membutuhkan inovasi media pembelajaran digital bahasa Jerman, tidak
berfokus pada satu instansi saja. Tombol dan tulisan yang terdapat dalam media juga sebaik-
nya berukuran lebih besar agar memudahkan siswa dalam mengeklik dan membaca teks (lihat
Gambar 9 dan 10). Selain itu, agar tampilan awal (intro) dan tampilan akhir (outro) media ti-
dak sama dan terkesan monoton, maka perlu adanya perbedaan tata letak. Beberapa slide yang
mendapatkan perbaikan dapat dicermati pada gambar-gambar di bawah ini.

KLICKS &5 KLICKS
DEUTSCH DEUTSCH .

Das digitalen audiovisullen Medien zum Die digitalen audiovisuellen Medien
Deutschlernen fiir das Material Rund ums fiir das Lernmaterial Rund ums Essen.
Essen an der SMAN 8 Malang.

Gambar 7. Slide intro sebelum revisi Gambar 8. Slide intro setelah revisi

KOMPETENZ LERNZIEL LERNMATERIAL EOMEEIENE En e LERNMATERIAL

ffnen & Bffnen p Offnen » Offnen > Offnon

BEWERTUNGSQUIZ GEBRAUCHANWEISUNG (BER KLICKS DEUTSCH BEWERTUNGSQUIZ GEBRAUCHANWEISUNG (UBER KLICKS DEUTSCH
Bffnen &

ersal » Offnen » Gffnen » Offnen

SR e

Gambar 9. Menu utama sebelum revisi Gambar 10. Menu utama setelah revisi

3.4. Tahap Uji Coba (Implementation)

Uji coba media digital Klicks Deutsch dilaksanakan pada hari Jumat, 27 Januari 2023
secara luring kepada 26 siswa kelas XI Bahasa SMAN 8 Malang. Terdapat tiga aktivitas utama
dalam pelaksanaan uji coba, yaitu (1) pengenalan singkat terkait sistem operasional dan menu
yang terdapat dalam media digital Klicks Deutsch; (2) pelaksanaan pembelajaran bahasa Jer-
man materi Rund ums Essen menggunakan media digital Klicks Deutsch; dan (3) pengisian ang-
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ket uji coba oleh siswa. Pembelajaran dimulai dengan peneliti menayangkan salindia media
digital Klicks Deutsch di kelas dan siswa diarahkan untuk membuka aplikasi Klicks Deutsch
secara mandiri dengan gawai masing-masing. Siswa mengerjakan kuis evaluasi dalam kurun
waktu 15 menit setelah serangkaian kegiatan pembelajaran berakhir. Kemudian siswa diminta
mengisi lembar angket uji coba produk sebagai sarana penilaian. Berikut uraian data hasil
tahap uji coba.

Tabel 7. Tabulasi Data Hasil Uji Coba Produk

No. Butir pertanyaan —]awaban
Ya Tidak
1.  Apakah proses pembelajaran bahasa Jerman menggunakan media Kliks Deutsch 26 0
berjalan dengan baik?
2. Apakah tampilan keseluruhan dari media Klicks Deutsch menarik dan tidak 26 0
monoton?
3.  Apakah dengan menggunakan media pembelajaran Klicks Deutsch, materi Rund 26 0
ums Essen menjadi lebih mudah dipahami?
4.  Apakah kuis evaluasi membantu Anda untuk mengukur tingkat pemahaman 26 0
terhadap materi Rund ums Essen?
5.  Apakah dengan menggunakan media pembelajaran Klicks Deutsch, pembelajaran 24 2
bahasa Jerman menjadi lebih menyenangkan?
6.  Apakah dengan menggunakan media pembelajaran Klicks Deutsch, Anda 20 6
menjadi lebih bersemangat untuk belajar bahasa Jerman?
7.  Apakah media Klicks Deutsch dapat beroperasi dengan baik pada gawai Anda? 20 6
8.  Apakah setiap tombol dalam media pembelajaran Klicks Deutsch berfungsi 21 5
dengan baik?
9.  Apakah media pembelajaran Klicks Deutsch beroperasi dengan cepat dan 22 4
responsif?
10. Apakah media pembelajaran Klicks Deutsch mampu meningkatkan keterampilan 25 1
berkomunikasi dan berkolaborasi Anda?
11. Apakah media pembelajaran Klicks Deutsch cocok digunakan pada mata 26 0
pelajaran bahasa Jerman?
12.  Apakah Anda merekomendasikan media sejenis Klicks Deutsch untuk digunakan 22 4
dalam mata pelajaran lainnya?
13. Apakah Anda setuju jika Articulate Storyline adalah aplikasi yang efektif untuk 25 1
membuat media pembelajaran interaktif?
Akumulasi 309 29

Persentase kelayakan produk setelah diuji coba adalah sebagai berikut.

Vp = B 00%
P = 1se ¥ 0

= 399§ 100w
~338 "% 0

= 91,4%

Berdasarkan hasil persentase yang mencapai angka 91,4% di atas, media digital Klicks
Deutsch berada pada kategori sangat valid atau layak digunakan sebagai media pembelajaran
digital bahasa Jerman di kelas XI Bahasa SMAN 8 Malang. Dalam uraian data yang tersaji pada
Tabel 7, lima dari 13 butir pertanyaan mendapatkan respons positif atau jawaban “Ya” dari
seluruh siswa. Seluruh siswa setuju bahwa pembelajaran bahasa Jerman menggunakan media
digital Klicks Deutsch telah berjalan dengan baik dan efektif. Klicks Deutsch memudahkan
siswa dalam memahami materi Rund ums Essen dan kuis evaluasi yang ada di dalamnya mem-

719



JoLLA: Journal of Language, Literature, and Arts, 3(5), 2023,707-723

bantu mereka dalam mengukur tingkat pemahaman terhadap materi yang telah diberikan.
Selain itu, seluruh siswa menilai bahwa media digital Klicks Deutsch memiliki tampilan yang
menarik dan tidak monoton. Seluruh siswa juga menyetujui bahwa media digital Klicks De-
utsch tepat digunakan sebagai media pembelajaran digital bahasa Jerman.

Berbeda dengan lima butir pertanyaan yang telah disebutkan, delapan butir pertanyaan
lainnya mendapat tanggapan yang lebih beragam. Pada pertanyaan ke-5, sejumlah 24 siswa
setuju bahwa media digital Klicks Deutsch menjadikan pembelajaran bahasa Jerman lebih
menyenangkan, sedangkan dua siswa lainnya tidak setuju. Pada pertanyaan ke-6, sejumlah 20
siswa setuju bahwa media digital Klicks Deutsch dapat meningkatkan semangat untuk belajar
bahasa Jerman, sedangkan enam siswa lainnya tidak setuju. Pada pertanyaan ke-7, sejumlah
20 siswa setuju bahwa media digital Klicks Deutsch berfungsi dengan baik saat dioperasikan
pada gawai, sedangkan enam siswa lainnya tidak setuju. Pada pertanyaan ke-8, sejumlah 21
siswa setuju bahwa setiap tombol dalam media digital Klicks Deutsch berfungsi dengan tepat,
sedangkan lima siswa lainnya tidak setuju. Pada pertanyaan ke-9, sejumlah 22 siswa setuju
bahwa media digital Klicks Deutsch berjalan dengan cepat dan responsif, sedangkan empat
siswa lainnya tidak setuju. Pada pertanyaan ke-10, sejumlah 25 siswa setuju bahwa media digi-
tal Klicks Deutsch mampu meningkatkan kemampuan berkomunikasi dan berkolaborasi sis-
wa, sedangkan satu siswa lainnya tidak setuju. Pada pertanyaan ke-12, sejumlah 22 siswa me-
rekomendasikan media sejenis Klicks Deutsch untuk diterapkan pada mata pelajaran lain,
sedangkan empat siswa lainnya tidak merekomendasikan hal tersebut. Pada pertanyaan ke-
13, sejumlah 25 siswa setuju bahwa Articulate Storyline merupakan aplikasi yang efektif untuk
membuat media pembelajaran interaktif, sedangkan satu siswa lainnya tidak setuju.

Selain memberikan penilaian dengan memilih jawaban “Ya” atau “Tidak”, siswa juga
diminta untuk menulis komentar dan saran sesuai pengalaman belajar menggunakan media
digital Klicks Deutsch. Komentar dan saran yang terkumpul digunakan sebagai bahan perbaik-
an terhadap produk yang telah dikembangkan (Wahyuningtyas & Sulasmono 2020). Berdasar-
kan evaluasi tersebut, peneliti menguraikan tiga kelebihan dan kekurangan media digital
Klicks Deutsch. Kelebihan yang dimiliki media ini, antara lain (1) membantu siswa dalam be-
lajar bahasa Jerman sekaligus mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah
diberikan melalui kuis evaluasi; (2) memiliki tampilan dan sistem navigasi yang menarik se-
hingga siswa tidak mudah merasa bosan; dan (3) mengintegrasikan empat keterampilan ber-
bahasa Jerman dengan baik. Di samping tiga kelebihan tersebut, media digital Klicks Deutsch
masih memiliki beberapa kekurangan, yaitu (1) cenderung berjalan lambat dan kurang res-
ponsif jika dioperasikan tanpa jaringan internet atau Wi-Fi, tetapi masalah ini terjadi pada
beberapa gawai saja; (2) hanya menyajikan satu jenis materi dengan satu KD bagi siswa kelas
XI; dan (3) belum adanya fitur jeda (pause) pada audio pembelajaran.

3.5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Fauziah dan Rosyidah (2023) menjelaskan bahwa tahap evaluasi adalah tahap meng-
evaluasi produk setelah melewati proses validasi dan uji coba. Secara keseluruhan, media
digital Klicks Deutsch mendapatkan respons atau tanggapan positif dari ahli materi, ahli me-
dia, dan seluruh pengguna (siswa). Hal tersebut dibuktikan dengan data kuantitatif berupa
persentase perolehan skor yang jika disimpulkan berdasarkan tabel empat tentang kriteria
validitas oleh Riduwan (2013) berada pada kualifikasi sangat valid, yakni 85% dari ahli materi,
95,6% dari ahli media, dan 91,4% dari pengguna. Selain itu, data kualitatif yang didapatkan
melalui komentar dan saran dari kedua validator dan pengguna juga menunjukkan bahwa
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media digital Klicks Deutsch memiliki banyak kelebihan, baik dari segi manfaat media, kualitas
materi, sistem operasional, maupun tampilan media yang menarik dan berwarna. Kesimpulan
akhir yang sekaligus menjadi evaluasi sumatif ini menunjukkan bahwa kegiatan pengembang-
an yang telah dilakukan berhasil mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu terciptanya sebuah
media audiovisual digital berbasis Articulate Storyline berbentuk aplikasi android yang mam-
pu menunjang pembelajaran bahasa Jerman di SMAN 8 Malang.

4. Simpulan

Berdasarkan kegiatan pengembangan yang telah dilakukan, peneliti meyimpulkan bah-
wa media audiovisual digital Klicks Deutsch berbasis Articulate Storyline pada materi Rund
ums Essen dalam pembelajaran bahasa Jerman masuk pada rentang penilaian 85,01% -
100,00% yang berarti sangat valid atau sangat layak digunakan untuk belajar. Dengan kata lain,
media digital Klicks Deutsch adalah solusi yang tepat dan efisien untuk memenuhi kebutuhan
media pembelajaran digital dan mendukung jalannya pembelajaran bahasa Jerman di SMAN 8
Malang. Akan tetapi, media ini masih memiliki beberapa kekurangan yang perlu disempurna-
kan. Oleh sebab itu, peneliti selanjutnya diharapkan mampu menindaklanjuti atau memper-
baiki media ini dengan cara (1) menambahkan lebih banyak variasi materi pembelajaran dan
soal evaluasi; (2) memanfaatkan lebih banyak fitur menarik yang ada dalam aplikasi Articulate
Storyline, seperti kuis, asesmen, backsound, dan lain-lain; serta (3) memaksimalkan kinerja
media jika diakses secara luring. Guru bahasa Jerman yang memerlukan inovasi media pem-
belajaran digital juga diharapkan mampu memanfaatkan media digital Klicks Deutsch dengan
baik sebagai sarana peningkatan keterampilan berbahasa Jerman siswa secara lebih terukur.
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