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Abstract

This article outlines the research aimed at describes the process of applying Quizzizmedia to train
the German listening skill of class X MAN 1 students in Malang City and their responses to the
application of this media. The qualitative descriptive method was used by researcher in conducting
this research. There are 31 students of class X Religion MAN 1 Malang as the data sources of this
study. The instruments used by researcher for data collection were questionnaire sheets and
observation sheets. The results of this study indicate that the application of Quizizz media to train
the German listening skill of studentin class X MAN 1 Malang took place smoothly and
conducively. In addition, students said that Quizizzis an interesting medium to be used in German
course because this media has interesting features and appearances in the form of audio and
images.
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Pendahuluan

MAN 1 Maang adalah salah satu sekolah yang terdapat kegiatanpembelajaran bahasa Jerman di
kelas. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti, terdapat kendalah saat proses
pembelgjaran bahasa Jerman berlangsung, meliputi: @ minat siswa di sekolah tersebut rendah saat
mempelgari bahasa Jerman sehingga guru harus berusaha dengan keras unruk membangkitkannya,
b) Adanya tuntutan terhadap guru untuk melakukan proses pembel gjaran dengan tepat dan menarik
sesual zaman, dan ¢) Dalam pelaksanaan pembelgaran guru menemui kesulitan saat melatih
keterampilan menyimak karena pengunaan buku Deutsch der erste Kontak yang tidak disertai CD.
Salah satu solusi dari permasalahan tersebut adalah mengoptimalkan media pembelgaran.
Siskawati & Pujiati (2016:74) mengatakan bahwa penggunaan media pembelgjaran sebagai bahan
gar untuk siswa berperan penting saat proses pembelgaran di kelas berlangsung karena dengan
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adanya media diharapkan siswa dapat dengan mudah menerima informasi atau materi yang

digjarkan oleh guru serta untuk meningkatkan minat siswa terhadap pembel gjaran.

Sukmanasa dkk (2017:172) menyebutkan guru sebaiknya tidak hanya menguasa media
konvensional tetapi juga media digital secara maksimal, diharapkan penggunaan kedua media
tersebut dapat membangkitkan dan motivasi siswa belgjar bahasa Jerman. Selaras dengan pendapat
Sukmanasa dkk, Pello (2018:90) mengungkapkan bahwa penggunaan media berupa permainan
online dalam kegiatan belgjar mengagar berjalan dapat mendorong motivasi siswa untuk lebih
bersemangat dalam belgjar. Media digital yang dapat digunakan guru saat proses pembelgaran di
kelas salah satu contohnya adalah penggunan aplikasi. Quizizzmerupakan salah satu media

pembelgjaran berupa permainan kuis berbasis aplikasi.

Wihartanti dkk (2019:364) menguraikan, Quizizz adalah sebuah aplikass yang digunakan
untukkegiatan belgjar mengajar di kelas dan cara memainkannyan dengan menggunakan
smartphoneyang terkoneksi internet atau WIFI. Sependapat dengan teori di atas, Safitri dkk. (2019)
mengatakan bahwaQuizzzdalam penerapannya dapat membuat suasana proses pembelgaran yang
interaktif dan menyenangkan. Dari uraian tersebut dapat disimpulkan

Quizizzialah aplikas yang berupa permainan kuis yang dapat digunakan dikelas dan proses

memai nkanya menggunakan smartphoneyang terkoneksi internet.

Selain itu, Quizizzmemiliki kelebihan serta kekurangan dalam penggunaannya di kelas. Rusmana
(2019:3) mengungkapan kelebihan yang dimiliki Quizizz ialah tampilan yang menarik yang dimiliki
aplikasi ini dan kemudahan dalam pembuatan soal beserta jawabannya sangat mudah. Disamping
kelebihan, terdapat pula kelemahan dalam media ini Dewi dkk. (2017) menyebutkan bahwa media
ini dikatakan lemah karena sangat tergantung pada koneks internet untuk memainkannya serta

waktu untuk mengerjakan kuis yang terbatas.

Terdapat fitur menarik berupa gambar dan audio di dalam Quizizz. Fitur tersebut dapat digunakan
oleh siswa dalam melatih keterampilan menyimak.Kurniaman dan Huda (2018:250) mengatakan
bahwa menyimak adalah satu dari keempat keterampilan berbahasa yang harus dipelgari oleh siswa
supaya dapat memahami kata yang diucapkan oleh orang lain.

Penelitianini dilakukanuntuk membantu siswakelas X Agama MAN 1 Malang dalammelatih
keterampilanmen yimaksaatmem pelgaribahasalerman. Media Quizizzdipilih karenamedia
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inibelumpernah  digunakanuntukmelatih  keterampilanmenyimak siswa di  kelastersebuit.
Penelitiantentang Quizizzterkait keterampilan menyimaktidak banyak yang melakukannya,
olehkarenaitupenelitimenggunakan media tersebutuntukmelatin  keterampilanmenyimak bahasa
Jerman siswadi kelas X Agama MAN 1 MALANG.

Metode

Pendekatan kualitatif deskriptifdipilih oleh penelitidalam penelitian ini. Pendekatan tersebut
digunakan karena relevan dalam mendeskripsikan penerapan media Quizizz untuk melatih
keterampilan menyimak bahasaJermansiswa kelas X MAN 1 MALANG dan mengetahui respons
siswa terhadap media Quizizz. Dalam melakukan pengambilan data peneliti berperan sebagai guru
dan dibantu tiga teman untuk melakukan observasi di kelas. Kelas X Agama adalah tempat
dilakukannya penelitian ini. Sumber data dari penelitian ini adalah 31 orang. Data penelitian terdiri
dari aktivitas siswa saat penerapan media Quizizz berlangsung dan respons siswa terhadap media
tersebut.

Instrumenyang digunakanoleh peneliti adalah lembar angketyangdiisisiswa kelas X Agama dan
lembar observer yangdiisiolenteman segjawat. Setelah data dikumpulkan, penelitimelakukananalisis
data. Menurut Sugiyono (2006:335)analisis data adalahtindakan yang dilakukan peneliti untuk
memproses serta menyusun data yang telah didapatkan secara sistematis sehingga diperoleh temuan

berdasarkan fokus masalah yang ingin dijawab.

Kemudian data yang dianalisis dicek keabsahannya dengan menggunakan trianggulasi sumber.
Trianggulasi sumber adalah membandingkan serta mengecek kepecayaan informasi data yang

diperoleh melalui instrumen penelitian yaitu lembar observasi dan lembar angket.

Hasil dan Pembahasan

Sabtu, 14 Maret 2020dilaksanakan kegiatan belajar mengajar bahasa Jerman menggunakan media
Quizizzdi kelaa X Agama MAN 1 Kota Maang.Daammenerapkan media
Quizizzpenelitiberperanmenjadiguru penggjar di kelas tersebut. Tema yang digjarkan peneliti saat
proses kegiatan belgjar mengajar berjalan ialah Schuledengan sub tema Gegensténde in der Schule.
Penelitimendapatkan data mel aluiinstrumenpenelitian yang telahdiisi.

Lembar observas yang harus diisi oleh observer memiliki dua belas pertanyaan. Berdasarkan hasi|
lembar tersebut dapat diketahui, siswa fokus saat guru memulai pembelgjaran bahasa Jerman di

Copyright © 2020 DaFIna, EISSN: 2548-1681



51 | Agung Perdana Sakti: Implementation of QuizzizMediato Train German Listening Skill of ClassX MAN 1
Malang City Students

kelas. Guru menggali pengetahuan awal siswa serta siswa pro aktif merespon tanggapan guru
mengenai pengetahuan sebelumnya tentang materi Schule.Siswa memperhatikan penjelasan guru
mengenai materi yang digarkan pada hari tersebut dansiswajugamengatakanbahwa
perintahsoalsudahjelas. Terkait dengankejelasanperintahsoal, haltersebutrelevan dariteori Fanani
(2018:67) yang menyebutkan bahwa di dalam bentuk soa yang dibuat harus terdapat kalimat
perintah yang jelas sehingga mudah dipahami dan dikerjakan siswa.

Sebelumsiswamemainkan permainan Quizizz,merekamendapatkan penj el asantentang
prosedurpermainanQuizizz. Hal ini sebagaimana disyaratkan olehAgustina (2012) dengan
menguraikan bahwa salah satu hal yang harus diperhatikan dalam penerapan permainan disaat
pembelgjaran yaitu sebelum memulai permainan tata cara memainkannya harus dijelaskan terlebih
dahulu agar tidak terjadi kebingungan. Disaatmengoperasikan media Quizizz. siswa tidak menemui
kesulitan saat memainkan permainan terebut dan mereka fokus dalam memainkannya. Kegiatan
pembelgaran menyimak dengan menggunakan media Quizizzberjalan dengan lancar,suasana
pembelgjaran menjadi menyenangkan serta interaktif. Selain itu guru beserta siswa jugamembahas

soal yang terdapat dalam Quizzz dan siswa memberikan respons aktif terhadap pertanyaan guru.

Selain datadari lembar observasi peneliti juga mendapatkan data melalui lembar angket. Dari data
tersebut dapat dikatakan Quizziz memiliki tampilan dan fitur yang menarik. Hal tersebut sesuai
dengan pernyataan dari Rusmana (2019:3) yang menyebutkanbahwa terdapat kelebihan dalam
aplikasi Quizzizyaitu aplikas ini menampilkan tampilan yang menarik dari berbagai fitur yang
disediakan serta kemudahan disaat pembuatan soal beserta jawabannya. Siswa juga menyatakan
bahwa cara mengakses dan memainkan permainan ini mudah dalam proses kegiatan pembelgjaran
di kelas. Hal tersebut selaras dari teori Aini (2019:2) mengungkapkan bahwa aplikasi Quizzzini
bersifat online yang memiliki arti permainan ini hanya berjalan jika terdapat koneks internet atau

WIFI yang bagus serta mediaini mudah untuk dimainkan dalam proses pembel ajaran berlangsung.

Terdapat juga pendapatsiswa yang menyatakanbahwa media Quizizz membuatsuasana di dalam
kelas menjadi lebih menyenangkan saat proses pembelagjaran berlangsung. Pendapat tersebut juga
dikemukakan oleh Safitri dkk. (2019) bahwa Quizizz adalah salah satu media pembelgjaran yang
interaktif dan menyenangkan.Selainitu, siswa menyebutkan bahwa fitur audio dan gambar
membantu siswa dalam melatih keterampilan menyimak. Hal tersebutsesuai denganteoriY ana dkk.
(2019:145), Quizizz memiliki kelebihan salah satunya media ini dilengkapi fitur yang menarik

seperti fasilitas untuk menyertakan audio dan gambar.
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Simpulan dan Saran

Dari urain di atasdapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan media Quizizz

untukmel ati hketerampilanmenyimakdi kelas X Agama MAN 1 Malang berjalan dengan lancar serta
kondusif. Ketika siswa melakukan permainan Quizizz,mereka tidak menemukan kesulitan saat

mengakses maupun memainkannya karena terdapat koneksi internet yang bagus.

Berdasarkan hasil lembar angket diketahui bahwa Quiz zzdapat membangkitkan
motivasisiswadalambel gjar bahasa Jerman serta media ini mempunyai tampilan dan fitur yang
menarik. Fitur audio dan gambar yang disgjikan dapat membantu siswa untuk melatih keterampilan

menyimak disaat mempelgjari bahasa Jerman.

Selain kesimpulan terdapat juga saran bagi guru dan peneliti selanjutnya. Saran tersebut adalah
sebelum memainkan permainan Quizzz hendaknya guru lebih selektif dalam menentukan audio
yang ingin dimasukkan kedalam Quizzz karena audio yang dapat dimuat dimediaini
berdurasihanya 10 detik. Mediaini juga dapat menerima audio dengan format MP3sgja.

Peneliti selanjutnya dapat melaksanakan penelitian terkait penggunaanQuizizz sebagal alternatif

media pembel gjaran untukketerampilanberbahasal ainnya. Media Quizizzinijuga dapat diterapkan
dalam pembelgjaran jarak jauh di masa pandemi karena mediaini dapat diakses dimana sgadan
kapan sgja. Guru harus merubah settingspermainan terlebihdahul usebelum menggunakan media

iniuntukpembel g aranjarakjauh.
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