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Abstract 
 

This study aims to develop an educational game to improve understanding of 

German noun articles at A1 level using the Scratch platform. The focus is on 

German noun articles at A1 level. The development followed the ADDIE 

model, consisting of analysis, design, development, implementation, and 

evaluation stages. Data were collected through a questionnaire distributed via 

Google Forms to 29 students and analysis of grades in the “Grammatik A1” 

course. The educational game was developed, comprising four main sections: 

Nominative, Accusative, Dative, and Mixed Case. Game activities involve 

guessing articles based on images, completing sentences, and selecting correct 

or incorrect answers. Material and media validation scores were 95 each. 

Feedback indicated that 73.9% strongly agreed and 26.1% agreed that the 

game made learning German more engaging. The results suggest that the game 

provides an effective and interactive medium for practicing German noun 

articles at A1 level. 

 

Keywords: Educational Game, Scratch Platform, German Noun Articles, 

ADDIE Model 

 

Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan permainan edukatif untuk meningkatkan pemahaman terhadap 

artikel kata benda bahasa Jerman tingkat A1 menggunakan platform Scratch. Fokus penelitian adalah pada 

artikel kata benda bahasa Jerman tingkat A1. Pengembangan dilakukan menggunakan model ADDIE, yang 

mencakup tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui 

kuesioner yang disebarkan menggunakan Google Forms kepada 29 mahasiswa serta analisis nilai pada mata 

kuliah “Grammatik A1”. Permainan edukatif dikembangkan yang terdiri dari empat bagian utama: 

Nominatif, Akkusatif, Datif, dan Kasus Campuran. Aktivitas permainan meliputi menebak artikel sesuai 

gambar, melengkapi kalimat rumpang, dan memilih jawaban benar atau salah. Validasi materi dan media 

masing-masing memperoleh skor 95. Umpan balik menunjukkan bahwa 73,9% sangat setuju dan 26,1% 

setuju bahwa permainan membuat pembelajaran bahasa Jerman menjadi lebih menarik. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa permainan ini menyediakan media interaktif yang efektif untuk berlatih artikel kata 

benda bahasa Jerman tingkat A1. 

 

Kata Kunci: Permainan Edukatif, Platform Scratch, Artikel Kata Benda Bahasa Jerman, Model 

ADDIE     
 

PENDAHULUAN 

Dalam pembelajaran bahasa asing, khususnya bahasa Jerman, mahasiswa diharuskan 

menguasai empat keterampilan bahasa yaitu mendengarkan, membaca, berbicara, dan menulis. 

Selain itu, grammatika memiliki peran penting dalam mendukung penguasaan keempat 

mailto:soniantagirsang@gmail.com


 
 
 

 

8393 

JICN: Jurnal Intelek dan Cendikiawan Nusantara

https://jicnusantara.com/index.php/jicn  

Vol : 2 No: 5, Oktober – November 2025 

E-ISSN : 3046-4560 

keterampilan tersebut. Taofiq Hidayat (2021:86) menjelaskan bahwa penguasaan dan pemahaman 

grammar sangat penting agar mahasiswa dapat menguasai empat keterampilan bahasa dan 

berkomunikasi lebih baik dalam bahasa Jerman. 

Dalam grammar bahasa Jerman, artikel memiliki peran mendasar, khususnya sebagai dasar 

dalam pembelajaran bahasa. Artikel adalah kata yang digunakan untuk menentukan atau 

mengidentifikasi kata benda. Artikel berperan penting dalam pemahaman struktur kalimat bahasa 

Jerman karena setiap kata benda memiliki artikel tertentu yang dapat berubah tergantung kasusnya 

nominatif, akkusatif, atau datif. Hal ini berbeda dengan bahasa Indonesia yang tidak memiliki 

sistem artikel seperti bahasa Jerman (Mantasiah, 2021:13). Herlina (2024:300) menyatakan bahwa 

pembelajaran bahasa asing seperti bahasa Jerman menuntut mahasiswa untuk mengatasi perbedaan 

sistem grammar antara bahasa ibu dan bahasa target. Perbedaan ini menjadi salah satu penyebab 

mengapa pembelajaran artikel kata benda bahasa Jerman dianggap sulit. 

Oleh karena itu, pemahaman mendalam mengenai artikel kata benda perlu dikembangkan 

agar dapat digunakan dengan tepat dalam berbagai konteks. Dalam praktiknya, mahasiswa 

mengalami kesulitan dalam memahami dan menguasai artikel, sehingga tidak selalu mampu 

mengidentifikasi artikel yang tepat dalam sebuah kalimat. Hal ini dibuktikan melalui jawaban 

mahasiswa pada kuesioner yang dibuat oleh peneliti, yang disebarkan melalui Google Forms pada 

tanggal 15 Januari 2025 kepada 29 mahasiswa, serta analisis nilai mahasiswa pada mata kuliah 

“Grammatik A1”, yang menunjukkan bahwa 52% memperoleh nilai A dan 48% memperoleh nilai 

B.  

Penggunaan permainan edukatif diidentifikasi sebagai salah satu solusi yang efektif. Nurul 

dan Fitrianto (2024:1947) menjelaskan bahwa permainan edukatif memiliki elemen yang dapat 

meningkatkan minat dan partisipasi aktif mahasiswa, sekaligus memberikan hiburan. Septi et al. 

(2022:297) menambahkan bahwa aktivitas belajar berbasis media permainan tidak hanya mencegah 

kebosanan, tetapi juga meninggalkan kesan mendalam dalam memori mahasiswa dan 

memungkinkan pembelajaran berlangsung dalam suasana menyenangkan tanpa mengabaikan 

tujuan pembelajaran. Herlina (2018:331) menegaskan bahwa tanpa media pembelajaran yang 

menarik dan inovatif, hasil belajar tidak dapat dicapai secara optimal. Implementasi gamifikasi 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan intensitas pembelajaran bahasa asing dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih profesional (Indah Aini et al., 2024:3). 

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk membuat permainan edukatif adalah 

Scratch. Scratch merupakan platform yang ramah pengguna dan memungkinkan pembuatan 

permainan interaktif dengan menggabungkan teks, gambar, animasi, grafik, audio, dan tugas. 

Scratch dikembangkan oleh Professor Mitchel Resnick dan Lifelong Kindergarten Group di MIT 

Media Lab pada tahun 2007. Dibandingkan dengan permainan edukatif tradisional, Scratch tidak 

hanya mendorong kreativitas tetapi juga meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa dalam proses 

belajar. Dengan Scratch, mahasiswa dapat berlatih bahasa Jerman, khususnya artikel kata benda, 

secara interaktif dan menyenangkan. Platform ini fleksibel dan dapat digunakan di berbagai 

perangkat, termasuk komputer dan perangkat seluler, sehingga memungkinkan pembelajaran kapan 

saja dan di mana saja. 

Permainan yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan Scratch, dan 

menggabungkan elemen audio dan visual agar mahasiswa dapat memahami artikel kata benda 
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bahasa Jerman khususnya dalam kasus nominatif, akkusatif, dan datif dengan lebih baik. Scratch 

menggunakan pemrograman berbasis blok, sehingga cocok untuk pemula tanpa pengalaman 

pemrograman. Dengan sistem drag-and-drop, pengguna dapat membuat pertanyaan, penjelasan, dan 

permainan edukatif. Permainan dirancang dengan menu utama, bagian materi, dan bagian 

permainan, di mana mahasiswa memilih artikel yang tepat berdasarkan soal yang diberikan dengan 

desain yang menarik. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 

menggunakan model ADDIE, yang terdiri atas lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Kelima tahapan tersebut dirancang secara sistematis agar 

menghasilkan produk pembelajaran yang efektif dan efisien. Adapun penelitian dilakukan di 

Laboratorium Bahasa Asing, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Medan dengan subjek 

mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa Jerman angkatan 2024. Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, kuesioner, dan dokumentasi. 

Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan permasalahan 

yang dihadapi mahasiswa. Tahap desain difokuskan pada perancangan media dan latihan 

pembelajaran yang relevan. Tahap pengembangan dilakukan dengan menyusun materi dan 

merancang permainan edukatif melalui platform Scratch. Selanjutnya, media diimplementasikan di 

kelas dan dievaluasi melalui validasi oleh ahli materi, ahli media, serta umpan balik mahasiswa 

melalui kuesioner. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Analisis 

Pada tahap analisis, dilakukan pengumpulan data melalui kuesioner online yang 

diberikan kepada 29 mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa Jerman semester 2 angkatan 2024. 

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa masih mengalami kesulitan 

dalam memahami dan menentukan artikel kata benda bahasa Jerman, terutama pada kasus 

Nominatif, Akkusatif, dan Dativ. Selain itu, analisis nilai mata kuliah “Grammatik A1” 

menunjukkan bahwa dari 29 mahasiswa, 52% memperoleh nilai A dan 48% memperoleh nilai 

B, yang menandakan perlunya media pembelajaran yang lebih efektif. 

2. Tahap Desain 

Berdasarkan hasil analisis, materi dan media pembelajaran dirancang agar sesuai 

dengan CPMK dan sub-CPMK. Media direncanakan berupa permainan edukatif interaktif 

dengan empat bagian utama: game Nominatif, Akkusatif, Dativ, dan kasus campuran. Setiap 

game dirancang untuk melatih mahasiswa menebak artikel sesuai gambar, melengkapi kalimat 

rumpang, dan menentukan benar-salah, dengan penggunaan bahasa dan struktur kalimat tingkat 

A1. 

3. Tahap Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, media permainan dibuat menggunakan platform Scratch. 

Sebanyak 26 sprite dan 12 backdrop dipersiapkan untuk mendukung berbagai fitur permainan, 
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termasuk karakter, objek latihan, tombol navigasi, dan elemen interaktif lain. Setiap latihan 

dirancang agar mahasiswa tidak dapat melanjutkan ke latihan berikutnya sebelum menjawab 

dengan benar, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan partisipatif. 

4. Tahap Implementasi 

Selanjutnya, media diimplementasikan di kelas. Sebelum bermain, mahasiswa 

diberikan pengantar materi agar lebih memahami penggunaan artikel kata benda dalam 

berbagai konteks. Selama implementasi, mahasiswa aktif berdiskusi dengan teman sebangku 

dan mencoba berbagai strategi untuk memilih artikel yang tepat. Hasil kuesioner menunjukkan 

bahwa 73,9% mahasiswa sangat setuju dan 26,1% setuju bahwa media ini membuat 

pembelajaran artikel kata benda menjadi lebih menarik, mempermudah pemahaman, dan 

membantu penguasaan materi. 

5. Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan melalui validasi materi dan media serta umpan balik mahasiswa. 

Validasi materi oleh Frau Nurhanifah Lubis, S.Pd., M.Si. memperoleh nilai 95, menilai 

kelengkapan, kejelasan, keterpahaman, kesesuaian topik, dan daya tarik materi. Validasi media 

oleh Todo Josafat Simanjuntak, S.Kom. juga memperoleh nilai 95, menilai kesesuaian konten 

dengan topik, desain visual, animasi, audio, navigasi, dan tata letak interaktif. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media permainan edukatif berbasis Scratch telah memenuhi kriteria 

kelayakan materi dan media, serta efektif mendukung pembelajaran artikel kata benda bahasa 

Jerman tingkat A1. 

6. Hasil Produk 

Hasil pengembangan berupa permainan edukatif untuk artikel kata benda bahasa 

Jerman tingkat A1. Permainan ini dirancang dengan kegiatan menebak artikel sesuai gambar, 

melengkapi kalimat rumpang, dan latihan benar salah, yang berfokus pada penggunaan artikel 

dalam kasus nominatif, akusatif, dan datif. Permainan ini dapat dipelajari di mana saja dan 

kapan saja, sehingga mahasiswa dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan mereka 

secara fleksibel. Media ini dirancang untuk membuat proses belajar lebih interaktif, 

menyenangkan, dan efektif. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan permainan edukatif 

untuk artikel kata benda bahasa Jerman tingkat A1 telah berhasil dilakukan dengan menerapkan 

lima tahap model ADDIE, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Permainan ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap penggunaan 

artikel pada kasus nominatif, akusatif, dan datif. Implementasi media menunjukkan peningkatan 

keterlibatan dan motivasi mahasiswa selama pembelajaran. Dengan demikian, media ini dapat 

dijadikan sumber belajar yang efektif, interaktif, dan menyenangkan untuk mendukung pencapaian 

tujuan pembelajaran. 
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