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 Perkembangan teknologi digital yang sangat pesat pada era Society 5.0 menuntut 

adanya inovasi dalam pembelajaran bahasa asing. Penelitian ini berfokus pada 

pemanfaatan media pembelajaran digital Educandy sebagai upaya untuk 

meningkatkan kompetensi dan motivasi belajar bahasa Jerman siswa. Topik ini 

dianggap penting karena sebagian besar guru masih menggunakan metode 

pengajaran konvensional yang cenderung kurang menarik dan menyebabkan 

keterlibatan siswa rendah. Kegiatan penelitian dilakukan melalui program 

pengabdian kepada masyarakat di SMAN 1 Driyorejo, melibatkan guru dan siswa 

mata pelajaran bahasa Jerman. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif 

dengan model pelatihan partisipatif, yang meliputi tahap persiapan, pelatihan, 

pendampingan, dan evaluasi. Data diperoleh melalui observasi, wawancara, serta 

dokumentasi kegiatan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Educandy 

dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan penguasaan kosakata dan tata 

bahasa siswa, menumbuhkan motivasi belajar, serta mendorong partisipasi aktif 

dalam kegiatan kelas. Guru juga merasakan kemudahan dalam proses asesmen dan 

pembuatan media pembelajaran yang interaktif. Temuan ini membuktikan bahwa 

media digital interaktif dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif, inovatif, 

dan relevan dengan kebutuhan pendidikan di era modern. Dengan demikian, 

penggunaan Educandy berkontribusi signifikan terhadap peningkatan kompetensi 

kebahasaan siswa sekaligus memperkuat kemampuan pedagogis digital guru. 

ABSTRACT 
The rapid development of digital technology in the Society 5.0 era demands 

innovation in foreign language learning. This study focuses on the utilization of the 

digital learning medium Educandy as an effort to enhance students’ competence 

and motivation in learning German. This topic is considered important because 

most teachers still use conventional teaching methods that tend to be less engaging 

and result in low student involvement. The research activities were conducted 

through a community service program at SMAN 1 Driyorejo, involving teachers and 

students of German language subjects. The method employed was descriptive 

qualitative with a participatory training model, which included the stages of 

preparation, training, mentoring, and evaluation. Data were obtained through 

observation, interviews, and documentation of activities. The results show that the 

implementation of Educandy in the learning process is able to improve students’ 

mastery of vocabulary and grammar, foster learning motivation, and encourage 

active participation in classroom activities. Teachers also experienced greater ease 

in the assessment process and in creating interactive learning media. These findings 

demonstrate that interactive digital media can serve as an effective, innovative, and 

relevant learning tool that meets the educational needs of the modern era. Thus, the 

use of Educandy contributes significantly to improving students’ language 

competence while simultaneously strengthening teachers’ digital pedagogical skills. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital yang pesat pada era Society 5.0 membawa perubahan besar 

dalam dunia pendidikan, termasuk dalam pembelajaran bahasa asing. Pendidikan modern dituntut untuk 
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menghasilkan generasi yang tidak hanya berpengetahuan luas, tetapi juga adaptif terhadap perkembangan 

teknologi dan mampu berpikir kritis serta kreatif [1]. Dalam konteks ini, pembelajaran bahasa Jerman 

sebagai bahasa asing perlu menyesuaikan pendekatan dan medianya agar relevan dengan karakteristik 

peserta didik yang hidup di era digital. 

Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP), asesmen dan pembelajaran abad ke-21 

harus berorientasi pada peningkatan kompetensi peserta didik yang mencakup pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap [2]. Hal ini berarti proses pembelajaran perlu dirancang sedemikian rupa agar peserta didik 

dapat mengembangkan kompetensinya secara utuh. Namun, kenyataannya di lapangan menunjukkan 

bahwa pembelajaran bahasa Jerman di banyak sekolah menengah masih didominasi oleh metode 

konvensional yang kurang interaktif dan berpusat pada guru. Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya 

motivasi belajar serta partisipasi siswa dalam pembelajaran. 

Majid menegaskan bahwa media pembelajaran berperan penting dalam memfasilitasi pemahaman 

konsep dan membantu siswa mencapai tujuan belajar secara efektif [3]. Media yang tepat dapat menarik 

perhatian siswa, menumbuhkan motivasi, serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Dalam konteks pembelajaran bahasa Jerman, tantangan utama adalah kompleksitas struktur tata bahasa 

(Grammatik) dan sistem kasus (Kasus) yang membuat siswa sulit memahami pola kalimat dan 

penggunaan kata secara tepat [4]. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang tidak hanya 

menarik tetapi juga interaktif dan memotivasi siswa untuk berlatih secara mandiri. 

Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital dapat 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa. Hapsari menemukan bahwa penggunaan media daring 

seperti Wiki mampu meningkatkan kemampuan menulis dan berpikir kritis peserta didik [5]. Demikian 

pula, Pratiwi dan Lestari membuktikan bahwa pembelajaran berbasis permainan digital dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan partisipasi siswa [6]. Riyanto 

menambahkan bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran bahasa Jerman efektif untuk 

memperluas penguasaan kosakata melalui kuis daring dan permainan edukatif [7]. 

Salah satu media digital yang dapat dimanfaatkan adalah Educandy, platform pembelajaran 

daring berbasis permainan yang memungkinkan guru menciptakan aktivitas interaktif seperti kuis, teka-

teki, dan permainan kata [8]. Melalui media ini, siswa dapat belajar sambil bermain, sementara guru 

memperoleh kemudahan dalam melakukan asesmen digital yang efisien dan menarik. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan media digital Educandy dalam 

meningkatkan kompetensi bahasa Jerman siswa, serta pengaruhnya terhadap motivasi belajar mereka. 

LANDASAN TEORI 
1. Pembelajaran Bahasa di Era Digital 

Perubahan paradigma pendidikan di era digital menuntut guru untuk beradaptasi terhadap 

transformasi teknologi dan gaya belajar peserta didik yang serba cepat, visual, dan interaktif [9]. Dalam 

konteks ini, pembelajaran bahasa asing, termasuk bahasa Jerman, perlu mengintegrasikan teknologi agar 

dapat menarik minat belajar serta meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Menurut Warschauer, 

teknologi dapat memperluas akses, meningkatkan interaksi, serta memungkinkan pendekatan 

pembelajaran berbasis proyek yang lebih bermakna [10]. 

Integrasi teknologi dalam pembelajaran juga didukung oleh teori Constructivism yang menekankan 

pentingnya pengalaman belajar aktif, di mana peserta didik membangun pengetahuan mereka melalui 

eksplorasi dan keterlibatan langsung [11]. Oleh karena itu, media pembelajaran digital yang interaktif 

seperti Educandy sangat sesuai untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan partisipatif. 

2. Media Digital dalam Pembelajaran Bahasa Asing 

Media digital memiliki fungsi strategis dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, karena 

mampu menyajikan informasi secara audio-visual dan memungkinkan interaksi dua arah antara guru dan 

peserta didik [12]. Menurut Heinich et al., media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat bantu, 

tetapi juga sebagai bagian integral dari proses belajar yang dapat membentuk pemahaman konseptual 

peserta didik [13]. 
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Dalam pembelajaran bahasa asing, media digital mampu memfasilitasi keempat keterampilan 

utama—mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis—melalui aktivitas berbasis teknologi seperti 

kuis daring, simulasi percakapan, dan permainan kata [14]. Penerapan media digital juga selaras dengan 

teori Cognitive Load yang menjelaskan bahwa tampilan interaktif dapat membantu otak dalam 

mengorganisasi informasi dan mengurangi beban kognitif selama proses belajar [15]. 

3. Konsep Game-Based Learning dan Platform Educandy 

Game-Based Learning (GBL) adalah pendekatan pembelajaran yang menggabungkan elemen 

permainan dalam kegiatan belajar untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta 

didik [16]. Teori motivasi Self-Determination Theory menjelaskan bahwa elemen kesenangan dan 

tantangan dalam permainan dapat memenuhi kebutuhan dasar manusia akan otonomi, kompetensi, dan 

keterhubungan sosial, yang pada akhirnya meningkatkan motivasi intrinsik belajar [17]. 

Educandy merupakan salah satu platform game-based learning yang dirancang untuk mendukung 

pembelajaran interaktif berbasis kuis, matching, dan anagram. Media ini mudah digunakan dan 

memungkinkan guru membuat permainan edukatif tanpa kemampuan pemrograman [18]. Menurut 

penelitian oleh Noor dan Rahman, penggunaan Educandy dalam pembelajaran bahasa asing terbukti 

meningkatkan partisipasi, daya ingat, serta pencapaian hasil belajar peserta didik [19]. 

4. Relevansi Penggunaan Educandy dalam Pembelajaran Bahasa Jerman 

Bahasa Jerman dikenal sebagai bahasa yang kompleks, terutama dalam tata bahasa dan sistem 

kasusnya [4]. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat memfasilitasi penguasaan 

struktur dan kosakata dengan cara yang menyenangkan. Penggunaan Educandy memungkinkan siswa 

berlatih secara berulang dengan cara yang tidak membosankan, sekaligus membantu guru melakukan 

evaluasi formatif berbasis digital [8]. 

Selain itu, penerapan media digital seperti Educandy juga sejalan dengan arah kebijakan 

transformasi pendidikan nasional menuju literasi digital dan pembelajaran berbasis kompetensi [2]. 

Dengan demikian, penggunaan Educandy dalam pembelajaran bahasa Jerman bukan hanya solusi 

inovatif, tetapi juga langkah strategis dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21. 

METODE PELAKSANAAN  
3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif, dengan metode pelatihan partisipatif 

(participatory training) untuk menganalisis efektivitas media digital Educandy dalam meningkatkan 

kompetensi bahasa Jerman siswa. Pendekatan ini dipilih karena sesuai untuk menggambarkan fenomena 

pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif guru dan siswa dalam pengembangan media serta 

penerapannya di kelas [20]. 

Pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti menggali secara mendalam proses pembelajaran dan 

persepsi peserta terhadap penggunaan Educandy sebagai media belajar. Penelitian dilakukan dalam 

konteks pengabdian kepada masyarakat (PKM) yang berfokus pada kegiatan pelatihan, pendampingan, 

serta evaluasi pembelajaran bahasa Jerman di SMAN 1 Driyorejo, Gresik. 

3.2 Lokasi dan Subjek Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMAN 1 Driyorejo, Kabupaten Gresik, Jawa Timur, yang merupakan 

mitra kegiatan PKM Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman Universitas Negeri Surabaya. Subjek 

penelitian terdiri dari guru bahasa Jerman dan siswa kelas XI yang berpartisipasi dalam kegiatan pelatihan 

dan penerapan media Educandy di kelas. 

Jumlah peserta pelatihan sebanyak 25 siswa dan 2 guru. Pemilihan subjek dilakukan secara 

purposive sampling, karena peserta dianggap memiliki relevansi langsung dengan implementasi media 

pembelajaran bahasa Jerman berbasis digital [21]. 

3.3 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan melalui empat tahapan utama, sebagaimana digambarkan pada Gambar 1 

berikut. 

 



Lestari et al doi.org/10.55681/devote.v4i4.5340 

 

DEVOTE: Jurnal Pengabdian Masyarakat Global |   727 

 

Tahapan penelitian dijelaskan sebagai berikut: 

a) Tahap Persiapan 

Pada tahap ini dilakukan koordinasi tim peneliti dengan pihak sekolah untuk menentukan jadwal, 

kebutuhan teknis, serta penentuan peserta pelatihan. Selain itu, dilakukan identifikasi awal terhadap 

permasalahan pembelajaran bahasa Jerman di kelas, termasuk kesulitan guru dan siswa dalam 

memanfaatkan media digital [22]. 

b) Tahap Pelatihan 

 

Gambar 1. Kegiatan PKM SMAN  1 Driyorejo 

Tim peneliti memberikan pelatihan tentang penggunaan Educandy melalui sesi tatap muka dan 

praktik langsung. Guru dan siswa diperkenalkan pada fitur-fitur dasar seperti pembuatan kuis, matching 

games, dan anagram. Tujuannya agar peserta mampu membuat dan memodifikasi media sesuai kebutuhan 

pembelajaran bahasa Jerman. 

c) Tahap Pendampingan dan Implementasi 

 
 

Gambar 2. Implementasi Penggunaan Aplikasi 

 

Setelah pelatihan, dilakukan pendampingan terhadap guru dan siswa dalam menerapkan media Educandy 

pada proses pembelajaran. Guru mempraktikkan penggunaan media dalam kegiatan belajar, sementara 

siswa terlibat aktif dalam menguji serta memberikan umpan balik terhadap efektivitas media yang 

digunakan [23]. 

d) Tahap Evaluasi dan Refleksi 

Evaluasi dilakukan melalui observasi, wawancara, dan analisis hasil pembelajaran. Data yang 

diperoleh mencakup peningkatan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta perkembangan kompetensi 

kebahasaan, terutama dalam aspek kosakata dan tata bahasa. Hasil refleksi digunakan untuk 

penyempurnaan penggunaan Educandy sebagai media ajar berkelanjutan. 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui tiga metode utama: 

⚫ Observasi: dilakukan untuk mengamati partisipasi siswa dan guru selama pelatihan dan penerapan 

media. 
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⚫ Wawancara: dilaksanakan untuk memperoleh tanggapan dan persepsi guru serta siswa tentang 

keefektifan media Educandy. 

⚫ Dokumentasi: mencakup foto kegiatan, hasil karya siswa, serta catatan evaluasi yang digunakan 

untuk triangulasi data [24]. 

 
 

Gambar 3. Hasil Pengumpulan Kerja Kelompok Siswa 

 

Semua data dianalisis menggunakan pendekatan kualitatif dengan model analisis Miles dan 

Huberman, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan [25]. 

3.5 Analisis Data 

Analisis data dilakukan secara interaktif dan berkelanjutan sejak tahap pengumpulan hingga 

interpretasi hasil. Data kualitatif seperti tanggapan peserta dan hasil observasi dikategorikan berdasarkan 

tema: (1) peningkatan kompetensi linguistik, (2) motivasi belajar, dan (3) kemudahan guru dalam 

asesmen digital. 

Analisis ini bertujuan untuk menilai sejauh mana Educandy mampu memenuhi indikator 

keberhasilan pelatihan, yaitu peningkatan kemampuan siswa dalam memahami struktur bahasa dan 

kosakata, serta meningkatnya partisipasi aktif dalam pembelajaran [26]. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Hasil Pelaksanaan Pelatihan dan Implementasi Media Educandy 

Kegiatan pelatihan penggunaan media digital Educandy dilaksanakan di SMAN 1 Driyorejo, 

Kabupaten Gresik, dengan melibatkan dua guru bahasa Jerman dan dua puluh lima siswa kelas XI. 

Kegiatan berlangsung selama dua hari yang mencakup sesi pengenalan fitur Educandy, praktik 

pembuatan media ajar, dan penerapan dalam kegiatan belajar di kelas. 

Selama pelatihan, peserta menunjukkan antusiasme tinggi. Guru aktif membuat konten 

pembelajaran berupa kuis interaktif, sementara siswa berpartisipasi dalam menguji hasil media yang telah 

dibuat. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa siswa lebih cepat memahami materi kosakata dan tata 

bahasa ketika disajikan dalam bentuk permainan digital. 

Tabel 1. Hasil Pengamatan 

Aspek yang Dinilai Sebelum 

(%) 

Sesudah 

(%) 

Peningkatan 

(%) 

Penguasaan Kosakata 62 84 22 

Pemahaman Tata Bahasa 58 81 23 

Motivasi dan Keterlibatan 64 90 26 

Kemampuan Menulis Sederhana 60 82 22 

Rata-rata 61 84,25 23,25 
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Dari hasil evaluasi, terlihat peningkatan rata-rata sebesar 23,25% pada seluruh aspek yang diukur. 

Guru menyatakan bahwa penggunaan Educandy membantu siswa memahami struktur kalimat dengan 

lebih baik karena mereka belajar melalui aktivitas interaktif dan menyenangkan. 

4.2 Tingkat Keterlibatan dan Motivasi Siswa 

Sebelum penerapan Educandy, pembelajaran bahasa Jerman umumnya berlangsung dengan 

metode ceramah dan latihan tertulis. Berdasarkan observasi, siswa cenderung pasif dan hanya menjawab 

jika diminta oleh guru. Namun, setelah menggunakan Educandy, aktivitas belajar menjadi lebih dinamis. 

Siswa berlomba untuk menjawab pertanyaan, memperbaiki kesalahan, dan menunjukkan hasil terbaik 

mereka dalam permainan. 

 
Gambar 3. Grafik Keterlibatan Siswa 

Peningkatan keterlibatan dari 64% menjadi 90% menunjukkan bahwa media ini mendorong siswa 

untuk lebih fokus, aktif, dan berpartisipasi secara langsung dalam pembelajaran. Guru mencatat bahwa 

siswa yang biasanya pasif mulai menunjukkan inisiatif menjawab pertanyaan dan berdiskusi dalam 

kelompok. 

4.3 Evaluasi Guru terhadap Penerapan Media Educandy 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru merasa terbantu dengan adanya Educandy dalam 

proses pembelajaran. Guru dapat menghemat waktu dalam menyiapkan bahan ajar dan lebih mudah 

mengevaluasi hasil belajar siswa karena sistem memberikan umpan balik secara otomatis. Selain itu, 

media ini dapat digunakan kembali pada topik berbeda dengan melakukan sedikit penyesuaian pada 

konten. 

Guru juga menilai bahwa Educandy memberikan variasi dalam pembelajaran yang sebelumnya 

monoton. Dengan adanya permainan digital, suasana kelas menjadi lebih hidup, dan siswa terlihat lebih 

termotivasi untuk memahami materi. Salah satu guru menambahkan bahwa media ini sangat membantu 

dalam menjelaskan kosa kata tematik seperti Familie, Schule, dan Freizeitaktivitäten secara menarik. 

4.4 Refleksi Siswa terhadap Penggunaan Media 

Berdasarkan hasil kuesioner, sebagian besar siswa menyatakan bahwa pembelajaran 

menggunakan Educandy lebih mudah dipahami dan tidak membosankan. Sebanyak 88% siswa 

menyatakan bahwa media ini membantu mereka mengingat kosakata baru, sementara 84% siswa merasa 

lebih percaya diri dalam latihan menulis sederhana. 

Beberapa siswa juga memberikan saran agar permainan yang dibuat memiliki variasi lebih 

banyak seperti teka-teki silang dan kuis bergambar. Hal ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya 
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menikmati proses belajar, tetapi juga termotivasi untuk mengembangkan bentuk pembelajaran baru dari 

media yang sama. 

4.5 Pembahasan Umum 

Secara keseluruhan, kegiatan pelatihan dan implementasi media digital Educandy berhasil 

meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Jerman di SMAN 1 Driyorejo. Peningkatan tersebut dapat 

dilihat dari tiga aspek utama, yaitu: 

⚫ Aspek kognitif  : berupa peningkatan pemahaman terhadap kosakata dan struktur tata 

bahasa; 

⚫ Aspek afektif  : berupa meningkatnya motivasi dan rasa percaya diri siswa; dan 

⚫ Aspek pedagogis : yaitu kemampuan guru dalam memanfaatkan media digital secara kreatif dan 

efisien. 

Dengan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Educandy tidak hanya memperbaiki 

hasil belajar, tetapi juga memperkuat interaksi antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 

KESIMPULAN DAN SARAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berjudul “Pemanfaatan Media Digital Educandy 

sebagai Upaya Peningkatan Kompetensi Bahasa Jerman Siswa” telah memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan kemampuan linguistik dan motivasi belajar siswa di SMAN 1 Driyorejo. Melalui 

pelatihan dan pendampingan intensif, guru dan siswa berhasil mengintegrasikan media Educandy ke 

dalam kegiatan pembelajaran secara efektif. 

Hasil pelaksanaan menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam aspek penguasaan kosakata, 

pemahaman tata bahasa, serta partisipasi aktif siswa di kelas. Media Educandy mampu menciptakan 

suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan menumbuhkan kolaborasi antara guru dan siswa. 

Selain itu, guru memperoleh pengalaman baru dalam mengembangkan asesmen digital yang mudah 

diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Dari sudut refleksi teoritis, kegiatan ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dalam 

pembelajaran bahasa bukan hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperkuat peran guru sebagai 

fasilitator pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan zaman. Educandy terbukti menjadi media 

alternatif yang efektif untuk meningkatkan literasi digital sekaligus keterampilan kebahasaan siswa. 

Berdasarkan hasil kegiatan, beberapa rekomendasi dapat diajukan sebagai tindak lanjut: 

1. Pengembangan Berkelanjutan: Diperlukan pelatihan lanjutan yang berfokus pada pengembangan 

media digital interaktif lainnya agar guru dapat memperluas variasi pembelajaran berbasis teknologi. 

2. Integrasi Kurikulum: Penggunaan Educandy dan media digital sejenis dapat diintegrasikan ke dalam 

kurikulum pembelajaran bahasa Jerman di tingkat sekolah menengah agar menjadi bagian dari 

strategi pembelajaran rutin. 

3. Penelitian Lanjutan: Disarankan untuk melakukan penelitian lebih mendalam mengenai dampak 

jangka panjang penggunaan Educandy terhadap peningkatan kompetensi komunikatif siswa dan 

penerapan di berbagai konteks pembelajaran bahasa asing. 

4. Kolaborasi Antarsekolah: Kegiatan pelatihan serupa dapat diperluas melalui kerja sama antar sekolah 

dan perguruan tinggi agar praktik baik penggunaan media digital ini dapat diterapkan lebih luas. 

Dengan adanya implementasi berkelanjutan dan dukungan kebijakan pendidikan, diharapkan media 

pembelajaran digital seperti Educandy dapat menjadi bagian integral dari inovasi pembelajaran bahasa di 

Indonesia, sejalan dengan visi pendidikan abad ke-21 yang adaptif, kolaboratif, dan berbasis teknologi. 
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