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ABSTRAK

Kemampuan memahami teks bacaan merupakan kompetensi esensial dalam proses
pembelajaran bahasa Jerman sebagai bahasa asing. Melalui penguasaan keterampilan
membaca, peserta didik diharapkan mampu menggali informasi faktual, memahami konteks
kebahasaan, serta menafsirkan makna teks secara tepat. Namun, kemampuan membaca siswa
di sekolah menengah kerap kali belum berkembang optimal akibat keterbatasan media interaktif
dan rendahnya partisipasi aktif selama proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis efektivitas penggunaan media ZEP Quiz terhadap peningkatan kemampuan
pemahaman membaca bahasa Jerman siswa kelas XI di SMA PGII 2 Bandung. Pendekatan
yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode eksperimen semu melalui desain
nonequivalent control group design. Subjek penelitian melibatkan 46 siswa yang terbagi ke
dalam kelompok eksperimen (22 siswa) dan kelompok kontrol (24 siswa). Data dihimpun
melalui instrumen tes pemahaman membaca berbentuk pretest dan posttest pada materi
Kleidung, serta dilengkapi angket respons siswa yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya.
Hasil analisis inferensial menggunakan uji Mann—Whitney menunjukkan adanya perbedaan
kemampuan membaca yang signifikan antara kedua kelompok pascaperlakuan (p = 0,009 <
0,05). Kelompok eksperimen meraih rata-rata normalized gain (N-gain) sebesar 0,7465 yang
tergolong dalam kategori tinggi, dengan effect size sebesar 0,39 (kategori sedang). Dengan
demikian, pemanfaatan media ZEP Quiz berbasis gamifikasi terbukti efektif meningkatkan
pemahaman membaca bahasa Jerman siswa tingkat pemula.

Kata Kunci: Pembelajaran Bahasa Jerman, Pemahaman Membaca Bahasa Jerman, ZEP

Quiz.

ABSTRACT
Reading comprehension is an essential competence in learning German as a foreign language.
Through reading proficiency, students are expected to acquire factual information, comprehend
linguistic context, and interpret texts accurately. However, secondary school students' reading
abilities have not developed optimally due to the lack of interactive instructional media and
limited active engagement during classroom activities. This study aims to examine the
effectiveness of using the ZEP Quiz media in improving the German reading comprehension
of eleventh-grade students at SMA PGII 2 Bandung. A quantitative approach employing a
quasi-experimental method with a nonequivalent control group design was applied. The
research participants consisted of 46 students divided into an experimental group (22 students)
and a control group (24 students). Data were gathered through pretest and posttest reading
comprehension tests focusing on the topic of Kleidung, complemented by validated student
response questionnaires. The inferential analysis using the Mann—Whitney test confirmed a
statistically significant difference between both groups post-intervention (p = 0.009 < 0.05).
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The experimental group achieved an average normalized gain (N-gain) of 0.7465 (high
category), with an effect size of 0.39 (medium category). Consequently, the gamification-based
ZEP Quiz platform is empirically proven effective in augmenting basic German reading
comprehension skills.

Keywords: German Language Learning, German Reading Comprehension, ZEP Quiz.

PENDAHULUAN

Keterampilan membaca (Leseverstehen) memegang peranan krusial dalam
pembelajaran bahasa Jerman sebagai bahasa asing karena menjadi pintu gerbang bagi siswa
untuk menyerap berbagai informasi tekstual secara komprehensif. Aktivitas membaca tidak
hanya memperkaya penguasaan kosakata (Wortschatz) dan struktur gramatika (Grammatik),
tetapi juga melatih daya nalar siswa dalam menafsirkan makna kontekstual sesuai kaidah
sosiokultural bahasa sasaran. Penguasaan keterampilan ini turut menopang keterampilan
reseptif dan produktif lainnya, di mana pembelajar dituntut mampu mengidentifikasi pesan
tersurat maupun tersirat secara akurat (Council of Europe, 2020). Desain pembelajaran
membaca harus dirancang agar mampu menumbuhkan kemandirian belajar dan keterlibatan
kognitif siswa secara aktif (Klimova & Zamborova, 2020). Keberhasilan memahami bacaan
bahasa asing tidak semata-mata ditentukan oleh penguasaan tata bahasa, melainkan bertumpu
pada penerapan strategi pedagogis yang interaktif (Bruen, 2020).

Meskipun keterampilan membaca memiliki peranan yang sangat penting, realitas di
lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa masih mengalami hambatan dalam memahami
teks berbahasa Jerman. Kesulitan yang sering dijumpai meliputi keterbatasan perbendaharaan
kata, kesulitan menguraikan kalimat majemuk, serta kegagalan menarik inferensi pokok dari
teks narasi maupun deskripsi sederhana (Bintoen & Rijal, 2023; Simaremare & Harahap, 2026).
Akibatnya, kegiatan membaca di kelas kerap tereduksi menjadi sekadar proses penerjemahan
harfiah kata demi kata yang melelahkan tanpa disertai pemahaman isi secara holistik.
Rendahnya motivasi intrinsik dan kebosanan belajar memperparah keengganan siswa untuk
berinteraksi dengan teks berbahasa Jerman (Santoso et al., 2025; Septrianto et al., 2026).
Kondisi ini menuntut adanya intervensi media instruksional inovatif yang mampu menciptakan
atmosfer membaca yang menggairahkan.

Salah satu pendekatan instruksional yang relevan untuk mengatasi kendala tersebut
adalah integrasi media berbasis gamifikasi (gamification). Pendekatan gamifikasi mengadopsi
mekanisme permainan, seperti perolehan poin, papan peringkat (leaderboard), lencana
(badges), serta umpan balik seketika ke dalam aktivitas pembelajaran kelas. Integrasi mekanika
permainan ke dalam pengajaran bahasa asing terbukti efektif meningkatkan motivasi belajar,
daya retensi memori, dan kepuasan akademik siswa (Lee & Baek, 2023). Lingkungan belajar
berbasis permainan digital merangsang keterlibatan afektif sehingga peserta didik lebih antusias
dalam menyelesaikan tugas-tugas bahasa yang menantang (Dehghanzadeh et al., 2021;
Zolfaghari et al., 2025). Oleh karena itu, gamifikasi menjadi jembatan pedagogis yang potensial
dalam membangkitkan keaktifan membaca siswa.

Efektivitas pemanfaatan media gamifikasi dalam meningkatkan keterampilan membaca
bahasa Jerman telah dibuktikan dalam sejumlah riset terdahulu. Pemanfaatan platform kuis
digital seperti Quizizz terbukti secara signifikan meningkatkan pemahaman membaca siswa
SMA melalui penyajian latihan interaktif yang kompetitif (Bintoen & Rijal, 2023; Simbolon et
al., 2025). Pada tingkat pendidikan tinggi, penggunaan kuis gamifikasi terbukti mendongkrak
konsentrasi belajar dan rasa percaya diri mahasiswa asing (Permana et al., 2023). Selain itu,
media Quizlet terbukti efektif memperkuat daya ingat kosakata dan pemahaman membaca teks
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tingkat pemula Al (Simaremare & Harahap, 2026). Rangkaian temuan empiris tersebut
menegaskan bahwa integrasi elemen permainan digital mampu meminimalisasi hambatan
kognitif siswa dalam memahami teks bahasa asing.

Di antara berbagai inovasi media digital mutakhir, platform ZEP Quiz hadir
menawarkan pengalaman belajar membaca yang unik dengan memadukan kuis interaktif ke
dalam lingkungan virtual berbasis dunia meta (metaverse). Melalui platform ini, siswa dapat
berinteraksi secara spasial menggunakan avatar digital sembari menjelajahi ruang simulasi
untuk menyelesaikan tantangan membaca (Santoso et al., 2025). Keberadaan fitur papan
peringkat waktu nyata (real-time leaderboard) dan umpan balik langsung memberikan
stimulasi kompetisi positif yang mempertahankan fokus belajar siswa (Septrianto et al., 2026).
Suasana belajar yang rekreatif ini terbukti meningkatkan partisipasi aktif serta mereduksi
kecemasan belajar siswa sekolah menengah (Windarti et al., 2025). Meskipun demikian,
keberhasilan pemanfaatan media interaktif ini tetap membutuhkan rancangan skenario
pedagogis yang terstruktur dari pendidik (Alfina Salsabila & Rahmah Fithriani, 2026; Lim &
Yunus, 2021).

Meskipun kajian mengenai gamifikasi kuis telah banyak dipublikasikan, sebagian besar
riset mengenai ZEP Quiz masih terbatas pada konteks pembelajaran bahasa Inggris atau sebatas
mengkaji persepsi siswa melalui desain satu kelompok pra-eksperimen (Alfina Salsabila &
Rahmah Fithriani, 2026; Lee & Baek, 2023). Masih terdapat kekosongan bukti empiris
(research gap) mengenai efektivitas ZEP Quiz dalam pembelajaran pemahaman membaca
bahasa Jerman di tingkat SMA yang diuji menggunakan kelompok pembanding. Penelitian ini
mengisi celah tersebut dengan menerapkan desain kuasi eksperimen kelompok kontrol tak
setara (nomequivalent control group design). Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan
menganalisis secara empiris efektivitas penggunaan media ZEP Quiz terhadap peningkatan
kemampuan pemahaman membaca bahasa Jerman materi K/eidung pada siswa kelas XI di SMA
PGII 2 Bandung.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu
(quasi-experimental design). Rancangan penelitian yang diterapkan adalah nonequivalent
control group design dengan melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang
telah terbentuk secara alami dalam rombongan belajar tanpa pengacakan individu. Kelompok
eksperimen memperoleh perlakuan pembelajaran membaca bahasa Jerman berbantu media ZEP
Quiz, sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran konvensional menggunakan media
presentasi salindia dan latihan teks cetak. Kedua kelompok diberikan tes awal (pretest) sebelum
perlakuan tindakan dan tes akhir (postfest) setelah seluruh rangkaian materi selesai
diimplementasikan.

Penelitian dilaksanakan di SMA PGII 2 Bandung pada semester genap tahun ajaran
2025/2026 dengan subjek penelitian siswa kelas XI yang sedang mempelajari topik Kleidung
(pakaian). Pemilihan sampel dilakukan melalui teknik purposive sampling berdasarkan
pertimbangan guru pamong mengenai kesetaraan jadwal dan karakteristik akademik siswa.
Kelompok eksperimen ditetapkan pada kelas XI-1 yang berjumlah 22 siswa, sedangkan
kelompok kontrol ditetapkan pada kelas XI-2 yang berjumlah 24 siswa, sehingga total sampel
penelitian mencakup 46 siswa. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
ZEP Quiz, sedangkan wvariabel terikatnya adalah kemampuan pemahaman membaca
(Leseverstehen) bahasa Jerman.
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Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen tes objektif dan angket respons
peserta didik. Tes pemahaman membaca disusun dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 25 butir
soal dengan empat pilihan jawaban yang mengacu pada deskriptor kompetensi membaca
tingkat A1 Gemeinsamer Europdischer Referenzrahmen fiir Sprachen (GER) dan buku teks
Netzwerk neu A1. Butir tes mencakup tiga indikator membaca: membaca sekilas untuk mencari
gagasan utama (Globales Lesen), membaca memindai untuk menemukan informasi tertentu
(Selektives Lesen), dan membaca rinci untuk memahami detail isi teks (Detailliertes Lesen).
Kelayakan instrumen tes diuji melalui validasi ahli (expert judgment) oleh dua dosen ahli
pendidikan bahasa Jerman, sedangkan angket respons siswa kelompok eksperimen
menggunakan skala Likert 15 butir pernyataan yang telah terbukti valid (#4iqune = 0,518 —

0,917) dan andal (Cronbach's alpha = 0,937).

Prosedur penelitian diselenggarakan melalui tiga tahapan terencana: (1) tahap persiapan,
mencakup penelaahan kurikulum, penyusunan ruang kuis virtual pada ZEP Quiz, validasi
instrumen, dan pelaksanaan pretest; (2) tahap perlakuan tindakan sebanyak tiga sesi pertemuan,
di mana kelompok eksperimen berlatih membaca teks Kleidung melalui eksplorasi avatar dan
kuis interaktif di dunia metaverse ZEP; serta (3) tahap evaluasi, yakni pelaksanaan posttest pada
kedua kelompok dan pengisian angket respons pada kelompok eksperimen. Teknik analisis data
kuantitatif diawali dengan analisis statistik deskriptif dan pengujian prasyarat analisis berupa
uji normalitas Shapiro-Wilk serta uji homogenitas varians Levene's Test. Karena data tidak
memenuhi distribusi normal, pengujian hipotesis komparatif dianalisis menggunakan uji
nonparametrik Mann—Whitney U dan Wilcoxon Signed Rank Test, dilanjutkan dengan
perhitungan persentase N-gain dan estimasi ukuran efek (effect size) berbantuan perangkat
lunak IBM SPSS Statistics.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Pengukuran deskriptif terhadap kemampuan membaca awal (pretest) dan kemampuan
akhir (posttest) dihimpun dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol guna memotret
perkembangan kognitif siswa secara kuantitatif. Rangkuman data statistik deskriptif nilai tes
kedua kelompok dipaparkan pada Tabel 1 di bawah ini.
Tabel 1. Statistik Hasil Pengukuran Pretest dan Posttest Kemampuan Membaca

Kelompok Jumlah Nilai Rata- Standar Nilai Nilai
Belajar Siswa (N) Rata (Mean) Deviasi Minimum Maksimum
Pretest 22 89,82 15,21 28,00 100,00
Eksperimen

Posttest 22 97,45 3,39 88,00 100,00
Eksperimen

Pretest Kontrol 24 91,67 5,52 80,00 100,00
Posttest 24 93,83 5,27 84,00 100,00
Kontrol

Sumber: Tabulasi Data Penelitian, 2026

Berdasarkan data pada Tabel 1 di atas, nilai rata-rata pretest kelompok eksperimen
tercatat sebesar 89,82 dan kelompok kontrol sebesar 91,67, yang menunjukkan bahwa kedua
kelompok berada pada kondisi kemampuan awal yang relatif seimbang sebelum intervensi
diberikan. Setelah perlakuan pembelajaran berlangsung, skor rata-rata posttest pada kedua
kelompok mengalami peningkatan. Kelompok eksperimen yang dibelajarkan menggunakan
media ZEP Quiz memperoleh nilai rata-rata akhir sebesar 97,45 dengan peningkatan sebesar
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7,63 poin dan standar deviasi yang menyusut menjadi 3,39. Sementara itu, kelompok kontrol
memperoleh nilai rata-rata akhir sebesar 93,83 dengan kenaikan sebesar 2,16 poin. Data
deskriptif ini mengindikasikan bahwa akselerasi kemampuan membaca pada kelompok
eksperimen berlangsung lebih pesat dibanding kelompok kontrol. Sebelum melangkah pada
pengujian hipotesis komparatif, dilakukan pemeriksaan asumsi normalitas sebaran data pretest
dan posttest pada kedua kelompok menggunakan metode uji Shapiro-Wilk. Ringkasan hasil uji
normalitas data disajikan pada Tabel 2 di bawah ini.
Tabel 2. Ringkasan Analisis Normalitas Sebaran Data (Tests of Normality)
Kelompok dan Kolmogorov- df Sig. Shapiro- df Sig. Status

Variabel Data  Smirnov (Stat) Wilk (Stat) Distribusi
Pretest 0,260 22 0,000 0,594 22 0,000 Tidak
Eksperimen Normal (p <
0,05)
Posttest 0,319 22 0,000 0,747 22 0,000 Tidak
Eksperimen Normal (p <
0,05)
Pretest Kontrol 0,274 24 0,000 0,892 24 0,015 Tidak
Normal (p <
0,05)
Posttest Kontrol 0,243 24 0,001 0,838 24 0,001 Tidak
Normal (p <
0,05)

Sumber: Output Analisis IBM SPSS, 2026

Berdasarkan paparan data pada Tabel 2 di atas, nilai signifikansi statistik Shapiro-Wilk
pada seluruh kelompok data menghasilkan nilai p < 0,05. Nilai signifikansi pretest dan posttest
kelompok eksperimen masing-masing sebesar 0,000, sedangkan kelompok kontrol
menghasilkan nilai 0,015 dan 0,001. Karena seluruh nilai probabilitas berada di bawah ambang
batas 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian tidak berdistribusi normal. Kondisi
data yang tidak memenuhi asumsi parametrik ini mengharuskan analisis hipotesis beralih
menggunakan statistik nonparametrik. Pemeriksaan kesetaraan karakteristik varians
antarkelompok selanjutnya dihitung menggunakan analisis homogenitas Levene's Test. Hasil
pengujian homogenitas varians dipaparkan pada Tabel 3 di bawah ini.

Tabel 3. Ringkasan Analisis Homogenitas Varians Pretest dan Posttest

Variabel Nilai Statistik dfl df2 Nilai Keterangan
Pengukuran Data Levene Signifikansi (p)  Evaluasi

Nilai Pretest 3,547 1 46 0,066 Homogen (p >
Membaca 0,05)

Nilai Posttest 3,513 1 46 0,068 Homogen (p >
Membaca 0,05)

Sumber.: Output Analisis IBM SPSS, 2026

Data pada Tabel 3 di atas menunjukkan bahwa nilai signifikansi Levene's Test berbasis
rata-rata (based on mean) untuk data pretest tercatat sebesar 0,066 dan untuk data posttest
sebesar 0,068. Kedua nilai signifikansi tersebut melampaui batas taraf signifikansi 0,05 (p >
0,05). Hal ini membuktikan bahwa varians data antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol memiliki sifat varians yang setara atau homogen. Dengan demikian, kedua kelompok
memenuhi prasyarat pembandingan sampel. Karena sebaran data tidak berdistribusi normal,
pengujian komparasi antarkelompok dianalisis menggunakan uji nonparametrik Mann—
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Whitney U. Pengujian dilakukan terhadap data pretest untuk membuktikan kesetaraan
kemampuan awal dan data posttest untuk membuktikan signifikansi perbedaan akhir,
sebagaimana disajikan pada Tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4. Ringkasan Hasil Analisis Mann—Whitney U pada Data Pretest dan Posttest

Data Peringkat Peringkat Nilai Nilai Signifikansi Keputusan
Pengukuran Rata-Rata Rata-Rata Statistik Z (p) Statistik
Eksperimen Kontrol U
(N=22) (N=24)
Data Pretest 24,52 22,56 241,500 - 0,610 Tidak
0,510 Berbeda
Signifikan
(p > 0,05)
Data 28,66 18,77 150,500 - 0,009 Berbeda
Posttest 2,628 Signifikan
(p <0,05)

Sumber: Output Analisis IBM SPSS, 2026

Berdasarkan sajian data pada Tabel 4 di atas, nilai signifikansi pada tahap pretest
tercatat sebesar 0,610 (p > 0,05), yang mengonfirmasi bahwa tidak ada perbedaan kemampuan
membaca yang signifikan antara kedua kelompok sebelum perlakuan dimulai. Sebaliknya, hasil
uji Mann—Whitney pada data posttest menghasilkan nilai signifikansi p = 0,009 < 0,05
dengan peringkat rata-rata kelompok eksperimen (28,66) yang berada jauh di atas kelompok
kontrol (18,77). Hal ini membuktikan bahwa perlakuan pembelajaran berbantu media ZEP Quiz
memberikan hasil yang signifikan secara statistik terhadap kemampuan pemahaman membaca
bahasa Jerman siswa. Untuk menguji signifikansi perubahan skor membaca di dalam masing-
masing kelompok secara longitudinal, dilakukan pengujian menggunakan Wilcoxon Signed
Rank Test. Hasil analisis komparasi berpasangan disajikan pada Tabel 5 di bawah ini.

Tabel 5. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Berdasarkan Wilcoxon Signed Rank

Test
Kelompok  Jumlah Peringkat Peringkat Skor Nilai Asymp. Keterangan
Belajar Sampel Negatif Positif Sama Z Sig. (2- Signifikansi
(N) (Ties) tailed)
Kelompok 22 2 15 5 - 0,001 Perbedaan
Eksperimen 3,176 Signifikan
(p < 0,05)
Kelompok 24 4 15 5 - 0,080 Tidak
Kontrol 1,748 Signifikan
(p > 0,05)

Sumber.: Output Analisis IBM SPSS, 2026

Data pada Tabel 5 di atas memperlihatkan bahwa kelompok eksperimen memperoleh
nilai signifikansi sebesar 0,001 (p < 0,05) dengan nilai Z = —3,176. Fakta ini membuktikan
bahwa peningkatan kemampuan membaca siswa sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan ZEP Quiz terbukti signifikan secara statistik. Sebaliknya, kelompok kontrol
memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,080 (p > 0,05) yang menandakan bahwa peningkatan
nilai pada kelompok konvensional tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan secara
statistik. Efektivitas peningkatan kemampuan membaca siswa selanjutnya dianalisis
menggunakan perhitungan gain ternormalisasi (normalized gain atau N-gain) mengacu pada
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klasifikasi standar Hake. Rincian perolehan skor N-gain kedua kelompok disajikan pada Tabel
6 di bawah ini.
Tabel 6. Perbandingan Capaian N-Gain Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol

Kelompok Jumlah Rata-Rata  Rata-Rata  Kategori Standar

Belajar Siswa (N)  Skor N- N-Gain (%) Peningkatan Deviasi
Gain

Kelompok 22 0,7465 74,65% Tinggi (g = 0,3266

Eksperimen 0,70)

Kelompok 24 0,3476 34,76% Sedang (0,30 < 0,5553

Kontrol g <0,70)

Sumber: Output Analisis IBM SPSS, 2026

Berdasarkan data pada Tabel 6 di atas, kelompok eksperimen memperoleh nilai rata-
rata N-gain sebesar 0,7465 (74,65%) yang termasuk dalam klasifikasi kategori tinggi.
Sementara itu, kelompok kontrol memperoleh nilai rata-rata N-gain sebesar 0,3476 (34,76%)
yang berada pada klasifikasi kategori sedang. Komparasi indeks ini menegaskan bahwa
penggunaan ZEP Quiz memberikan efektivitas akselerasi pemahaman membaca yang jauh
lebih unggul dibanding pembelajaran tanpa media gamifikasi. Besarnya derajat kekuatan
pengaruh penerapan media ZEP Quiz terhadap variabel pemahaman membaca kemudian
dievaluasi menggunakan analisis ukuran efek (effect size) Pearson r berdasarkan kriteria
Cohen. Hasil komputasi ukuran efek dipaparkan pada Tabel 7 di bawah ini.

Tabel 7. Ringkasan Hasil Analisis Ukuran Efek (Effect Size)

Sumber Nilai Z Uji Total Nilai Effect Kategori
Pengukuran Data Mann—Whitney Responden (N) Size (r) Kekuatan Efek
Data Posttest Kedua -2,628 46 0,39 Sedang (0,30 <
Kelompok r < 0,50)

Sumber: Perhitungan Formula Effect Size, 2026

Tabel 7 di atas mendokumentasikan nilai koefisien effect size sebesar 0,39. Sesuai
dengan klasifikasi Cohen, nilai r = 0,39 tergolong ke dalam kategori efek sedang (medium
effect). Hasil ini memberikan penegasan empiris bahwa media interaktif ZEP Quiz memberikan
kontribusi pengaruh yang nyata dan substansial dalam memfasilitasi peningkatan pemahaman
membaca bahasa Jerman peserta didik di tingkat sekolah menengah atas.

Selain data kognitif, persepsi afektif siswa kelompok eksperimen dijaring melalui
angket respons pada akhir pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan tingkat persetujuan yang
sangat tinggi, di mana rata-rata skor per butir angket mencapai 4,32 pada skala 5. Mayoritas
siswa menyatakan bahwa antarmuka visual virtual ZEP sangat menyenangkan, fitur avatar
membuat mereka betah membaca teks bahasa Jerman, serta batas waktu kuis melatih mereka
membaca selektif secara cepat. Respons positif ini mengonfirmasi bahwa media gamifikasi
digital diterima dengan sangat baik sebagai sarana pengayaan literasi bahasa asing.
Pembahasan

Peningkatan kemampuan pemahaman membaca bahasa Jerman pada kelompok
eksperimen membuktikan bahwa integrasi media ZEP Quiz berhasil mentransformasikan
pembelajaran membaca dari aktivitas pasif menjadi pengalaman interaktif yang bermakna.
Keunggulan esensial dari media ini terletak pada sintaks kuis berbasis dunia meta (metaverse),
di mana peserta didik menggerakkan avatar untuk mengeksplorasi ruang pameran bertema
pakaian (Kleidung) sebelum menjawab butir-butir pertanyaan pemahaman teks. Keberadaan
batas waktu pengerjaan dan umpan balik seketika (instant feedback) melatih siswa menerapkan
strategi membaca sekilas (Globales Lesen) dan membaca memindai (Selektives Lesen) secara
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terarah. Siswa tidak sekadar menerjemahkan kosakata satu per satu, melainkan aktif menangkap
informasi spesifik teks untuk memenangkan tantangan permainan.

Secara teoretis, keberhasilan instruksional ini dapat dijelaskan melalui kerangka Self-
Determination Theory dan prinsip digital game-based learning. Pembelajaran berbasis
permainan memenuhi kebutuhan psikologis dasar anak akan kompetensi (competence) dan
otonomi (autonomy) melalui ketersediaan tantangan berjenjang dan transparansi skor pada
papan peringkat (leaderboard) (Zhou, 2024). Umpan balik yang muncul seketika saat jawaban
dipilih membantu siswa mengonfirmasi pemahaman konsep secara mandiri dan
mengidentifikasi letak kekeliruan analisisnya tanpa rasa tertekan. Keterlibatan emosional
positif ini memicu rasa ingin tahu (curiosity) dan mempertahankan atensi kognitif siswa selama
berinteraksi dengan teks berbahasa Jerman tingkat dasar (Dehghanzadeh et al., 2021).

Temuan penelitian ini selaras dan memperkuat hasil riset terdahulu mengenai efektivitas
gamifikasi dalam pengajaran bahasa asing. Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan
Bintoen dan Rijal (2023) serta Simbolon et al. (2025), yang membuktikan bahwa mekanika kuis
digital interaktif secara nyata melipatgandakan penguasaan membaca bahasa Jerman siswa
sekolah menengah. Temuan ini juga memperkokoh kajian Cheng et al. (2025), Li et al. (2025),
dan Qiao et al. (2025), yang menyimpulkan bahwa perancangan tugas berbasis permainan
mampu membangun keterlibatan kognitif tingkat tinggi pada pembelajaran teks asing. Selain
itu, respons positif siswa yang terdokumentasi sejalan dengan temuan Septrianto et al. (2026)
dan Windarti et al. (2025), yang menegaskan bahwa media ZEP Quiz menghadirkan atmosfer
belajar yang menyenangkan (joyful learning) dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi
aktif.

Meskipun demikian, peningkatan performa membaca tidak terjadi secara seragam pada
seluruh peserta didik. Keragaman hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh modalitas belajar awal,
kecepatan penguasaan kosakata dasar, serta tingkat literasi digital masing-masing anak.
Sebagian siswa yang memiliki kecepatan decoding rendah memerlukan waktu adaptasi yang
lebih lama saat mengoperasikan avatar sembari membaca teks di layar gawai. Sebagaimana
diingatkan oleh Yu et al. (2022), media digital tidak otomatis menggantikan sepenuhnya peran
membaca mendalam pada teks cetak jika siswa tidak dibimbing dengan strategi membaca yang
tepat. Oleh sebab itu, efektivitas ZEP Quiz sangat bertumpu pada kejelian guru dalam
memberikan bimbingan perancah (scaffolding) kebahasaan sebelum kuis virtual
diselenggarakan.

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
menggeneralisasikan simpulan hasil. Keterbatasan utama bersumber dari penerapan desain
eksperimen semu tanpa penentuan kelompok secara acak (random assignment), cakupan
sampel yang terbatas pada satu sekolah di wilayah perkotaan, serta fokus materi yang dibatasi
pada tema Kleidung level Al. Selain itu, stabilitas jaringan internet di laboratorium sekolah
menjadi faktor teknis yang memengaruhi kelancaran akses lingkungan virtual. Terlepas dari
keterbatasan tersebut, penelitian ini memberikan kontribusi empiris berharga mengenai potensi
platform metaverse kuis dalam mengatasi kejenuhan membaca bahasa Jerman pemula di
sekolah menengah.

KESIMPULAN

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi ZEP Quiz terbukti
berpengaruh secara positif dan signifikan dalam meningkatkan kemampuan pemahaman
membaca (Leseverstehen) bahasa Jerman siswa kelas XI SMA PGII 2 Bandung pada materi
Kleidung. Pembelajaran berbasis dunia virtual ini berhasil mengungguli pembelajaran
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konvensional, ditunjukkan oleh perolehan nilai akhir membaca dan indeks normalized gain
kelompok eksperimen yang berada pada kategori tinggi, serta diperkuat oleh ukuran efek (effect
size) pada kategori sedang. Integrasi fitur avatar, papan peringkat, dan umpan balik langsung
pada platform ZEP Quiz terbukti mampu mentransformasikan proses membaca menjadi
aktivitas interaktif yang menyenangkan, memperkuat fokus siswa dalam mengidentifikasi
informasi teks, serta memicu partisipasi aktif siswa di ruang kelas.

Hasil penelitian ini memberikan implikasi pedagogis bahwa guru bahasa asing di
sekolah menengah perlu mengoptimalkan platform gamifikasi digital interaktif sebagai sarana
konkretisasi pembelajaran membaca tingkat pemula. Guru disarankan untuk merancang
skenario pembelajaran yang seimbang antara eksplorasi kuis digital dan pendalaman strategi
membaca intensif agar seluruh indikator pemahaman teks tercapai secara optimal. Bagi pihak
pengelola sekolah, disarankan untuk memfasilitasi keandalan infrastruktur jaringan internet dan
perangkat digital guna menunjang inovasi pengajaran para guru. Sementara itu, bagi peneliti
selanjutnya disarankan untuk memperluas ruang lingkup riset dengan melibatkan sampel lintas
sekolah yang lebih luas, mengkaji materi kebahasaan pada level kompetensi yang lebih tinggi
(A2-B1), serta menganalisis pengaruh ZEP Quiz terhadap keterampilan berbahasa lainnya
seperti menulis dan berbicara bahasa Jerman.
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