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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan efektivitas penggunaan media boardgame dalam
meningkatkan pemahaman dan kosakata bahasa Jerman level A1l pada mahasiswa baru Program Studi
Pendidikan Bahasa Jerman Universitas Negeri Medan. Metode penelitian yang digunakan adalah
kualitatif deskriptif dengan instrumen berupa boardgame edukatif yang berisi tantangan kosakata, soal
benar/salah, serta hukuman berupa fun fact tentang budaya Jerman. Data diperoleh melalui observasi
proses permainan dan refleksi mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa boardgame mampu
menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan memotivasi mahasiswa untuk aktif
berpartisipasi. Dari aspek Lesen dan Schreiben, sebagian besar mahasiswa dapat menuliskan kosakata
dengan benar meskipun masih ditemukan kesalahan dalam struktur kalimat sederhana. Pada aspek
Sprechen dan Horen, mahasiswa mengalami kesulitan dalam percakapan dan pemahaman angka,
namun tetap memperoleh kosakata baru melalui interaksi dalam permainan. Refleksi mahasiswa
mengungkapkan bahwa pembelajaran dengan boardgame lebih menarik dibanding metode
konvensional, karena memberikan hiburan sekaligus pengetahuan baru. Dengan demikian, boardgame
terbukti efektif sebagai media alternatif dalam meningkatkan penguasaan kosakata dasar bahasa
Jerman level A1 sekaligus memperkuat motivasi belajar mahasiswa.
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PENDAHULUAN

Di banyak perguruan tinggi di Indonesia, Bahasa Jerman adalah salah satu Bahasa asing
yang diajarkan. Fokus pembelajaran pada level A1 adalah penguasaan kosakata dasar, pola
kalimat sederhana, dan keterampilan dalam berkomunikasi sehari-hari. Namun, banyak
mahasiswa masih mengalami kesulitan mengingat dan menggunakan kosakata. Beberapa
penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis permainan
dapat meningkatkan motivasi mahasiswa sekaligus meningatkan hasil belajar mereka. Sebagai
salah satu media permainan boardgame memberi mahasiswa kesempatan untuk berinteraksi
secara langsung dengan materi, berkompetemsi secara sehat, dan belajar dalam lingkungan
yang lebih santai. Akibatnya, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif
boardgames dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa pada tingkat A1l. Permasalahan
utama yang diangkat adalah bagaimana boardgame dapat membantu siswa pemula belajar
kosakata Bahasa Jerman. Pembelajaran Bahasa asing, khususnya Jerman, sering dianggap sulit.
Ini terutama disebabkan oleh keterbatasan kosakata, yang mempengaruhi pemahaman teks,
percakapan, dan instruksi sederhana. Mahasiswa biasanya tidak termotivasi untuk mengikuti
metode konvensional seperti drill, ceramah, atau latihan tertulis. Media pembelajaran yang
inovatif, interaktif, dan menghibur sangat dibutuhkan. Boardgames dipilih karena mereka
memungkinkan belajar secara aktif dan bekerja sama sekaligus memberikan pengulangan
kosakata yang alami.
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Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran adalah sarana yang menyalurkan pesan dan
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta kemauan siswa untuk belajar.
Boardgame termasuk media berbasis permainan edukatif. Nation (2001) menekankan bahwa
penguasaan kosakata adalah elemen dasar dalam mempelajari bahasa asing. Pada level A1,
kosakata dasar sangat menentukan kemampuan memahami kalimat sederhana dan
berkomunikasi sehari-hari. Bahkan, Wilkins (1972) menyatakan bahwa tanpa kosakata tidak
ada pesan yang dapat tersampaikan. Huyen & Nga (2003) menunjukkan bahwa permainan
dalam kelas bahasa asing dapat meningkatkan motivasi dan mempercepat penguasaan
kosakata. Fitriyani (2018) menemukan bahwa boardgame efektif dalam memperkuat kosakata
bahasa Inggris siswa menengah. Dornyei (2001) menegaskan pentingnya motivasi dalam
pembelajaran bahasa, di mana aktivitas menyenangkan seperti permainan mampu
menumbuhkan motivasi intrinsik. Penelitian Pratiwi (2020) juga membuktikan bahwa
boardgame meningkatkan interaksi antar mahasiswa, sehingga penggunaan kosakata lebih
sering dipraktikkan dan daya ingat semakin kuat. Tujuan penelitian ini adalah mendeksripsikan
penerapan media boardgame dalam pembelajaran Bahasa Jerman level A1, khusus nya aspek
kosakata. Selain itu, penelitian ini bertujuan mengidentifikasi peningkatan penguasaan
kosakata mahasiswa setelah mengikuti pembeljaaran menggunakan boardgame, serta melihat
pengaruhnya terhadap motivasi dan partisipasi. Hasil penelitian diharapkan dapat memberi
gambaran menyeluruh mengenai efektivitas boardgame, baik dari sisi kognitif maupun dari
terciptanya suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan dan interaktif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi pustaka.
Pendekatan ini dipilih karena mampu menelaah konsep, teori, serta hasil penelitian terdahulu
untuk dianalisis secara kritis. Abigail & Ramadhan (2025) menjelaskan bahwa penelitian
kualitatif menekankan pada makna, pengalaman, serta proses social, bukan pada angka atau
generalisasi. Studi pustala dilakukan melalui beberapa tahap, mulai dari menyiapkan
instrument, Menyusun bibliografi, membaca, hingga mencatat bahan relevan. Data kemudian
dianalisis menggunakan pendekatan analisis konten dan deskriptif agar menghasilkan
pemahaman yang lebih komprehensif. Fildza Malahati dkk. (2023) juga menyatakan bahwa
Studi Pustaka melibatkan pengumpulan teori dari buku, jurnal, maupun penelitian terdahulu
untuk direkonstruksi sesuai kebutuan penelitian. Teknik analisis yang digunakan adalah
analisis konten dan analisis dekriptif sehingga bahan literatur dapat dikaji secara kritis dan
mendalam. Kelebihan metode ini terletak pada sifatnya yang fleksibel, mendalam, dan
kontekstual. Namun, tantangannya adalah potensi subjektivitas peneliti, sehingga diperlukan
teknik validasi seperti triangulasi sumber maupun member checking untuk menjaga keabsahan
data.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilaksanakan oleh mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman
Universitas Negeri Medan bersama mahasiswa baru (kelas B, tahun 2025) dengan
menggunakan media boardgame. Tujuannya untuk melihat respon peserta terhadap
pembelajaran yang dikemas dalam permainan. Mekanisme permainan dirancang agar setiap
jawaban salah tidak hanya bernilai nol, tetapi juga diikuti “hukuman” berupa tambahan
pengetahuan atau fun fact seputar budaya dan bahasa Jerman. Misalnya, informasi tentang
Oktoberfest di Miinchen atau sejarah Tembok Berlin. Dengan demikian, meskipun peserta salah
menjawab, mereka tetap memperoleh pengetahuan baru yang relevan. Temuan ini sejalan
dengan Suparno dkk. (2024) yang menunjukkan bahwa strategi pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan pemahaman lebih menarik dan efektif. Instrumen penelitian berupa papan



permainan (boardgame) dengan aturan sederhana: peserta melempar dadu, melangkah sesuai
angka, lalu menjawab tantangan benar diberi skor +1, salah bernilai 0. Pemain mendapat bonus
poin saat melewati kotak Start (Berlin) dan hadiah kecil ketika berhenti di kotak Gift. Sistem ini
membuat permainan berfungsi sebagai evaluasi sekaligus menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif.

Pada aspek Schreiben dan Lesen, sebagian besar mahasiswa mampu menuliskan kosakata
dasar dengan benar, meskipun masih ditemukan kesalahan dalam penulisan huruf besar dan
struktur sederhana. Pada aspek Sprechen, keterampilan berbicara masih terbatas pada
kosakata dasar seperti musim dan warna, sehingga perlu latihan intensif untuk
mengembangkan kalimat lebih kompleks. Pada aspek Horen, mahasiswa kesulitan memahami
angka dalam jumlah besar yang diucapkan cepat, sehingga perlu latihan mendengarkan
berulang. Refleksi kelompok menunjukkan mayoritas mahasiswa merasa boardgame
menyenangkan, menambah kosakata, dan mengurangi kebosanan. Ada pula yang menilai
permainan mendorong berpikir kritis serta menciptakan suasana belajar tanpa tekanan. Saran
dari peserta umumnya menyebutkan permainan sudah baik dan tidak memerlukan banyak
perubahan.
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KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis boardgame
dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan kosakata bahasa Jerman level Al. Melalui
mekanisme permainan yang interaktif, mahasiswa baru lebih termotivasi untuk berpartisipasi
aktif dan memperoleh kosakata baru secara menyenangkan. Pada aspek Lesen dan Schreiben,
mahasiswa umumnya mampu menuliskan kosakata dengan benar meskipun masih ditemukan
kesalahan pada struktur kalimat sederhana. Pada aspek Sprechen dan Horen, mahasiswa masih
mengalami keterbatasan terutama dalam penggunaan kosakata untuk percakapan serta dalam
memahami angka yang diucapkan dengan cepat, namun interaksi dalam permainan tetap
memberikan kesempatan berlatih secara berulang. Selain itu, adanya elemen hiburan seperti
“hukuman” berupa fun fact budaya Jerman membuat pembelajaran terasa lebih menarik dan
tidak menimbulkan tekanan. Secara keseluruhan, boardgame terbukti efektif sebagai media
alternatif yang tidak hanya meningkatkan kemampuan kosakata, tetapi juga menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan.
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