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ABSTRAK

Kemampuan menulis deskriptif dalam pembelajaran Bahasa Jerman masih menjadi tantangan
bagi peserta didik karena keterbatasan dalam mengembangkan ide, menggunakan kosakata
secara tepat, serta menyusun struktur kalimat sesuai kaidah bahasa. Kondisi ini menegaskan
pentingnya penerapan strategi pembelajaran yang dapat menghadirkan aktivitas belajar secara
lebih partisipatif, relevan dengan konteks, serta mampu mengembangkan kreativitas peserta
didik. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada upaya peningkatan keterampilan menulis
deskriptif dalam Bahasa Jerman melalui implementasi Project-Based Learning yang didukung
media komik digital Pixton. Penelitian ini menggunakan metode Classroom Action Research
(CAR) model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus pembelajaran.
Setiap siklus mencakup tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, serta refleksi.
Penelitian melibatkan 36 peserta didik kelas XI-8 SMAN 1 Driyorejo sebagai subjek penelitian.
Pengumpulan data dilakukan melalui tes kemampuan menulis, pengamatan terhadap aktivitas
pembelajaran, dan dokumentasi proyek yang dihasilkan peserta didik. Data penelitian dianalisis
secara deskriptif melalui pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk mengidentifikasi
peningkatan capaian belajar serta perkembangan partisipasi peserta didik selama pembelajaran
berlangsung. Hasil penelitian memperlihatkan adanya peningkatan kemampuan menulis secara
progresif. Rata-rata hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan bertahap, dari 53
sebelum tindakan menjadi 68 pada siklus pertama dan 82 pada siklus kedua. Selain berdampak
pada peningkatan hasil belajar, penggunaan media Pixton juga membantu peserta didik dalam
menyusun ide secara lebih terstruktur, memperluas penguasaan kosakata, meningkatkan
ketepatan penggunaan struktur bahasa, serta mendorong partisipasi aktif selama pembelajaran
berlangsung. Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa perpaduan antara
pembelajaran berbasis proyek dan media visual digital dapat dijadikan inovasi pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan keterampilan menulis Bahasa Jerman pada jenjang sekolah
menengah.

Kata kunci: Project-Based Learning, Pixton, Keterampilan Menulis Deskriptif, Bahasa
Jerman

ABSTRACT
The ability to write descriptive texts in German language learning remains a challenge for
students due to limitations in developing ideas, using appropriate vocabulary, and constructing
sentences according to grammatical rules. This condition emphasizes the importance of
implementing learning strategies that encourage more participatory learning activities, are
contextually relevant, and foster students’ creativity. Therefore, this study focused on
improving descriptive writing skills in German through the implementation of Project-Based
Learning supported by the Pixton digital comic media. This study employed the Classroom
Action Research (CAR) method based on the Kemmis and McTaggart model, which was
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conducted in two learning cycles. Each cycle consisted of planning, action implementation,
observation, and reflection stages. The research involved 36 students of class XI-8 at SMAN 1
Driyorejo as the research subjects. Data collection techniques included writing skill tests,
observations of learning activities, and documentation of the projects produced by students.
The research data were analyzed descriptively using quantitative and qualitative approaches to
identify improvements in learning achievement as well as the development of students’
participation during the learning process. The findings demonstrated a progressive
improvement in students’ writing skills. The average learning outcomes increased gradually
from 53 before the intervention to 68 in the first cycle and 82 in the second cycle. In addition
to improving academic achievement, the use of Pixton media also assisted students in
organizing ideas more systematically, expanding vocabulary mastery, improving grammatical
accuracy, and encouraging active participation throughout the learning process. Thus, this study
indicates that the integration of Project-Based Learning and digital visual media can serve as
an effective instructional innovation for enhancing German writing skills at the secondary
school level.

Keywords: Project-Based Learning, Pixton, Descriptive Writing, German Language

PENDAHULUAN

Kemampuan menulis termasuk dalam keterampilan produktif yang memegang peranan
penting dalam proses pembelajaran bahasa asing, termasuk bahasa Jerman. Keterampilan ini
tidak sekadar mencakup penguasaan aspek kebahasaan seperti kosakata dan struktur
gramatikal, tetapi juga mengharuskan peserta didik mampu mengolah ide, mengaitkan berbagai
gagasan, serta menyusun tulisan yang terstruktur dengan baik dan mudah dipahami. Dalam
konteks pembelajaran Bahasa Jerman, kemampuan menulis deskriptif tergolong kompleks
karena peserta didik harus mampu menggambarkan objek, suasana, atau situasi tertentu dengan
memperhatikan struktur kalimat dan ketepatan gramatikal. Kemampuan tersebut menjadi
krusial karena komunikasi tertulis dalam bahasa asing menuntut ketepatan penyampaian makna
sekaligus kecakapan dalam menyusun ide secara teratur, sehingga pesan yang ingin
disampaikan dapat diterima dengan jelas.

Hasil pengamatan awal di kelas XI-8 SMAN 1 Driyorejo menunjukkan bahwa
kemampuan menulis deskriptif peserta didik masih tergolong rendah, ditandai dengan nilai rata-
rata awal yang belum memenuhi kriteria ketuntasan pembelajaran. Mayoritas siswa
menghadapi kendala dalam mengembangkan isi tulisan, memvariasikan kosakata, serta
menyusun kalimat sesuai dengan aturan bahasa Jerman, khususnya dalam penggunaan
adjektivdeklination. Selain itu, paragraf yang dihasilkan cenderung sederhana, kurang runtut,
dan belum menunjukkan pengembangan deskripsi secara mendalam. Kondisi tersebut
memperlihatkan adanya kesenjangan antara kompetensi ideal pembelajaran Bahasa Jerman
yang menekankan kemampuan komunikasi tertulis dengan kemampuan aktual peserta didik di
kelas.

Rendahnya kemampuan menulis tersebut berkaitan erat dengan proses pembelajaran
yang masih cenderung menggunakan metode konvensional dan berfokus pada peran guru.
Situasi pembelajaran seperti ini menyebabkan peserta didik lebih sering menerima materi
secara pasif dibandingkan membangun pengalaman belajar melalui aktivitas eksploratif dan
kolaboratif. Akibatnya, tingkat motivasi belajar peserta didik cenderung menurun dan mereka kurang
mendapatkan peluang untuk mengembangkan kreativitas dalam kegiatan menulis. Studi yang
dilakukan oleh Nuryalsa et al. (2025) mengungkapkan bahwa penerapan Project-Based Learning dapat
meningkatkan keterampilan berbahasa karena peserta didik terlibat secara aktif dalam proses
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penyelesaian proyek. Temuan tersebut didukung oleh penelitian Gunawan et al. (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis proyek berdampak positif terhadap kemampuan menulis
melalui kegiatan yang bersifat kolaboratif, kontekstual, serta berorientasi pada hasil atau produk
pembelajaran.

Model pembelajaran berbasis proyek menempatkan peserta didik sebagai subjek utama
dalam proses belajar dengan melibatkan mereka secara langsung dalam penyelesaian tugas
yang berkaitan dengan situasi nyata. Melalui pendekatan ini, peserta didik memiliki kesempatan
untuk mengeksplorasi gagasan, mengatasi permasalahan, serta menghasilkan karya kreatif
sebagai bentuk penerapan pengetahuan yang telah dipelajari. Menurut Ferecbeyli (2025),
pembelajaran berbasis proyek dalam pengajaran bahasa mampu meningkatkan kemampuan
komunikasi, kreativitas, dan kemandirian belajar peserta didik karena proses pembelajaran
berlangsung lebih partisipatif. Selain itu, penelitian Desya (2026) menegaskan bahwa
pembelajaran yang berorientasi pada proyek juga berkontribusi terhadap peningkatan motivasi
belajar karena peserta didik terlibat aktif dalam setiap tahapan pembelajaran. Dengan demikian,
pendekatan ini dinilai relevan untuk mendukung pengembangan keterampilan menulis
deskriptif dalam pembelajaran Bahasa Jerman.

Selain penerapan model pembelajaran yang sesuai, penggunaan media pembelajaran
berbasis digital juga berperan penting dalam menunjang kemampuan menulis peserta didik.
Kehadiran media visual memungkinkan peserta didik memahami konteks pembelajaran secara
lebih nyata, sehingga proses pengembangan ide menjadi lebih mudah dan terarah. Penelitian Al
Haddad et al. (2025) menunjukkan bahwa pemanfaatan media visual dapat meningkatkan
penguasaan kosakata karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Hal ini
sejalan dengan temuan Zarra et al. (2025) yang menegaskan bahwa pendekatan multimodal,
yang mengintegrasikan unsur visual dan bahasa, mampu memperkuat pemahaman sekaligus
kemampuan produksi bahasa peserta didik. Integrasi unsur visual dalam pembelajaran bahasa
juga dinilai mampu membantu peserta didik membangun hubungan makna antara teks dan
representasi gambar secara lebih efektif.

Salah satu media digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran menulis adalah
Pixton, yakni platform komik digital yang memungkinkan peserta didik untuk menciptakan
tokoh, latar, serta alur cerita secara kreatif. Pemanfaatan komik digital menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih interaktif karena peserta didik dapat mengaitkan teks dengan
visualisasi cerita secara bersamaan. Penelitian Tekin dan Ilhan (2025) menunjukkan bahwa
penggunaan komik digital dalam pembelajaran bahasa asing mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih komunikatif. Temuan
tersebut diperkuat oleh Tambunan dan Perdamean (2026) yang menjelaskan bahwa
pengembangan media komik digital dalam pembelajaran Bahasa Jerman dapat membantu
peserta didik memahami konteks bahasa secara lebih efektif. Dengan adanya dukungan visual
dan alur cerita yang fleksibel, media Pixton berpotensi membantu peserta didik menyusun teks
deskriptif secara lebih runtut dan kreatif.

Pemanfaatan media digital interaktif dalam pembelajaran bahasa Jerman terbukti
memberikan dampak positif terhadap kemampuan menulis peserta didik. Penelitian
Simangunsong et al. (2025) mengungkapkan bahwa penggunaan media tersebut dapat
meningkatkan keterampilan menulis karena proses pembelajaran menjadi lebih menarik,
komunikatif, serta mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik. Temuan ini menunjukkan
bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran bahasa memiliki potensi besar untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih adaptif terhadap kebutuhan peserta didik di era
digital. Media digital tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk
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meningkatkan kreativitas, interaksi, dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Oleh sebab itu, penggunaan media interaktif menjadi salah satu alternatif inovatif
yang relevan diterapkan dalam pembelajaran keterampilan menulis.

Penggabungan pembelajaran berbasis proyek dengan penggunaan media komik digital
Pixton dinilai memiliki potensi besar dalam meningkatkan kemampuan menulis deskriptif
peserta didik. Melalui aktivitas proyek, peserta didik tidak hanya berlatih menyusun teks, tetapi
juga mengembangkan kreativitas melalui visualisasi cerita serta pengorganisasian ide secara
terstruktur. Penelitian Adinda dan Hasanudin (2025) menunjukkan bahwa pemanfaatan komik
digital yang dipadukan dengan pembelajaran berbasis proyek memberikan dampak positif
terhadap keterampilan menulis karena mampu meningkatkan kreativitas serta keterlibatan
peserta didik dalam proses belajar. Temuan tersebut diperkuat oleh Wahyuni dan Raharjo
(2025) yang menjelaskan bahwa integrasi Pixton dalam pembelajaran menulis deskriptif
Bahasa Jerman membantu peserta didik memperkaya kosakata, mengembangkan ide secara
lebih runtut, dan meningkatkan kualitas tulisan melalui pendekatan berbasis teknologi.
Berbagai hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa integrasi aktivitas proyek dengan media
visual digital dapat menciptakan proses pembelajaran menulis yang lebih bermakna dan efektif
dalam komunikasi.

Walaupun sejumlah penelitian telah mengkaji efektivitas pembelajaran berbasis proyek,
media visual, serta komik digital dalam pembelajaran bahasa, kajian yang mengombinasikan
kedua pendekatan tersebut dalam pembelajaran menulis deskriptif bahasa Jerman di tingkat
sekolah menengah masih tergolong terbatas, terutama dalam konteks pendidikan di Indonesia.
Sebagian besar penelitian sebelumnya cenderung berfokus pada pembelajaran bahasa Inggris,
bahasa Indonesia, atau pengembangan media pembelajaran secara umum, sehingga belum
secara khusus menelaah keterampilan menulis deskriptif dalam bahasa Jerman. Selain itu,
penelitian terdahulu cenderung menempatkan media digital dan model pembelajaran secara
terpisah sehingga hubungan integratif antara aktivitas proyek dan visualisasi komik digital
belum banyak dianalisis secara mendalam. Dengan demikian, penelitian ini menawarkan unsur
kebaruan melalui penerapan terpadu antara pembelajaran berbasis proyek dan penggunaan
media komik digital Pixton dalam upaya meningkatkan keterampilan menulis deskriptif bahasa
Jerman pada peserta didik sekolah menengah. Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan
penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan menulis deskriptif bahasa Jerman peserta
didik melalui penerapan pembelajaran berbasis proyek yang didukung oleh media Pixton.

METODE PENELITIAN

Penelitian in1 menerapkan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action
Research) yang mengacu pada model Kemmis dan McTaggart, yang mencakup tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, serta refleksi. Pelaksanaan penelitian dilakukan
dalam dua siklus pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di kelas XI-8 SMAN 1
Driyorejo. Subjek penelitian terdiri atas 36 peserta didik yang dipilih berdasarkan hasil
observasi awal, karena sebagian besar dari mereka belum memenuhi kriteria ketuntasan dalam
keterampilan menulis deskriptif bahasa Jerman, terutama pada aspek pengembangan ide,
ketepatan struktur gramatikal, dan penggunaan kosakata. Setiap siklus pembelajaran
difokuskan pada penerapan pembelajaran berbasis proyek berbantuan media komik digital
Pixton untuk membantu peserta didik menyusun teks deskriptif secara lebih sistematis,
komunikatif, dan kontekstual melalui aktivitas kolaboratif dan visualisasi cerita.
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Tahap perencanaan dilakukan melalui penyusunan modul ajar, perangkat pembelajaran,
lembar observasi aktivitas peserta didik, serta instrumen penilaian keterampilan menulis yang
disesuaikan dengan tujuan penelitian. Pelaksanaan tindakan dilaksanakan melalui kegiatan
proyek pembuatan komik digital menggunakan Pixton, dimulai dari tahap penentuan tema,
penyusunan alur cerita, pengembangan paragraf deskriptif, hingga penyajian hasil proyek
secara kolaboratif. Observasi dilaksanakan selama proses pembelajaran berlangsung untuk
menilai partisipasi peserta didik, aktivitas dalam diskusi kelompok, kemampuan dalam
mengembangkan ide, serta tanggapan mereka terhadap penggunaan media digital dalam
pembelajaran bahasa Jerman. Sementara itu, dokumentasi penelitian dikumpulkan melalui hasil
proyek komik digital, lembar kerja peserta didik, dokumentasi foto kegiatan pembelajaran, serta
hasil tulisan pada setiap siklus yang kemudian dimanfaatkan sebagai bahan refleksi untuk
perbaikan tindakan pembelajaran selanjutnya.

Data penelitian dikumpulkan melalui tes keterampilan menulis, observasi aktivitas
pembelajaran, serta dokumentasi hasil proyek peserta didik. Instrumen penilaian menulis
meliputi beberapa aspek, yaitu kesesuaian isi, organisasi paragraf, ketepatan penggunaan
kosakata, struktur tata bahasa, serta kemampuan menyusun deskripsi secara runtut, dengan
rentang skor 14 pada setiap indikator. Data kuantitatif dianalisis dengan menghitung nilai rata-
rata hasil belajar dan persentase ketuntasan peserta didik pada tiap siklus. Sementara itu, data
kualitatif dianalisis melalui penafsiran hasil observasi, perubahan perilaku belajar, serta tingkat
keterlibatan peserta didik selama pelaksanaan tindakan. Keberhasilan penelitian ditentukan
apabila nilai rata-rata kelas menunjukkan peningkatan pada setiap siklus dan sekurang-
kurangnya 75% peserta didik mencapai kriteria ketuntasan pembelajaran yang telah ditetapkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Project-Based Learning berbantuan
media komik digital Pixton memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan
menulis deskriptif peserta didik. Peningkatan tersebut terlihat baik dari aspek hasil belajar
maupun keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Perubahan
kemampuan menulis terjadi secara bertahap pada setiap siklus tindakan, mulai dari kemampuan
mengembangkan ide, penggunaan kosakata, hingga ketepatan struktur bahasa dalam teks
deskriptif Bahasa Jerman. Selain itu, penggunaan media visual digital juga membantu peserta
didik lebih mudah memahami konteks tulisan sehingga proses penyusunan paragraf menjadi
lebih sistematis dan komunikatif. Perkembangan hasil belajar peserta didik pada setiap tahapan
penelitian disajikan dalam Tabel 1. Data tersebut memperlihatkan adanya perubahan nilai rata-
rata serta persentase ketuntasan belajar, mulai dari tahap pra-siklus hingga siklus II setelah
diterapkannya pembelajaran berbasis proyek dengan bantuan Pixton.

Tabel 1. Perkembangan Hasil Belajar Peserta Didik
Tahap Penelitian Nilai Rata-rata Persentase Ketuntasan

Pra-siklus 53 30%
Siklus I 68 58%
Siklus IT 82 80%
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Berdasarkan Tabel 1, tampak adanya peningkatan hasil belajar peserta didik pada setiap
siklus penelitian. Pada tahap pra-siklus, nilai rata-rata masih berada pada kategori rendah
dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 30%. Setelah penerapan Project-Based Learning
berbantuan Pixton pada siklus I, nilai rata-rata meningkat menjadi 68 dengan tingkat ketuntasan
mencapai 58%. Peningkatan yang lebih signifikan terjadi pada siklus II, di mana nilai rata-rata
mencapai 82 dan persentase ketuntasan belajar meningkat menjadi 80%. Hal ini menunjukkan
bahwa tindakan pembelajaran yang diterapkan efektif dalam meningkatkan kemampuan
menulis deskriptif peserta didik secara optimal.

Selain peningkatan hasil belajar secara keseluruhan, penelitian ini juga memperlihatkan
adanya perkembangan pada beberapa aspek keterampilan menulis peserta didik. Perubahan
tersebut meliputi kemampuan menyusun paragraf secara runtut, penggunaan kosakata
deskriptif, ketepatan struktur kalimat, serta penggunaan deklinasi adjektiva. Perkembangan
setiap aspek keterampilan menulis pada tiap siklus penelitian disajikan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Perkembangan Aspek Keterampilan Menulis Deskriptif

Aspek Penilaian Pra-siklus Siklus I Siklus II

Organisasi paragraf ~ Kurang runtut Mulai berkembang Runtut dan sistematis
Kosakata deskriptif =~ Terbatas Lebih variatif Variatif dan kontekstual
Struktur kalimat Banyak kesalahan  Cukup tepat Lebih akurat

Deklinasi adjektiva ~ Kurang tepat Mulai konsisten Lebih tepat dan stabil

Tabel 2 menunjukkan bahwa peningkatan keterampilan menulis tidak hanya tercermin
dari hasil nilai, tetapi juga dari kualitas tulisan peserta didik. Pada tahap pra-siklus, sebagian
besar peserta didik masih menghadapi kesulitan dalam mengembangkan paragraf serta
menggunakan struktur bahasa secara tepat. Setelah penerapan tindakan pembelajaran pada
siklus I, peserta didik mulai mampu menyusun ide secara lebih terarah dan menggunakan
kosakata yang lebih bervariasi. Perbaikan yang lebih optimal terlihat pada siklus II ketika
peserta didik mampu menghasilkan teks deskriptif yang lebih runtut, komunikatif, dan sesuai
dengan kaidah tata bahasa Bahasa Jerman.

Gambar 1 menampilkan visualisasi peningkatan hasil belajar peserta didik pada setiap
siklus penelitian. Grafik tersebut menunjukkan adanya tren kenaikan nilai rata-rata peserta
didik mulai dari tahap pra-siklus hingga siklus II setelah diterapkannya Project-Based Learning
berbantuan media Pixton.

o0 Grafik Peningkatan Nilai Rata-rata Peserta Didik
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Gambar 1. Grafik Peningkatan Nilai Rata-rata Peserta Didik
Copyright (c) 2024 ACADEMIA: Jurnal Inovasi Riset Akademik
d https://doi.org/10.51878/academia.v6i2.10728

352



ACADEMIA
ﬂ:- ACADEMIA: Jurnal Inovasi Riset Akademik
s #" Vol. 6, No. 2, Tahun 2026
’ / e-ISSN : 2807-1808 | p-ISSN : 2807-2294
‘ Online Journal System https : //jurnalp4i.com/index.php/academia

‘ P

Jurnal P4lI

Berdasarkan Gambar 1, nilai rata-rata peserta didik menunjukkan peningkatan yang
konsisten pada setiap siklus penelitian. Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa
penerapan Project-Based Learning berbantuan media Pixton memberikan dampak positif
terhadap keterampilan menulis deskriptif peserta didik. Selain peningkatan hasil belajar, proses
pembelajaran juga memperlihatkan perubahan perilaku belajar, di mana peserta didik menjadi
lebih aktif, mampu bekerja sama, dan menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama
kegiatan pembelajaran berlangsung. Peserta didik terlihat lebih percaya diri dalam
mengembangkan ide tulisan karena adanya dukungan visual dari media komik digital yang
digunakan dalam proses pembelajaran.

Pembahasan

Peningkatan kemampuan menulis deskriptif setelah penerapan pembelajaran berbasis
proyek yang didukung media Pixton menunjukkan bahwa perpaduan antara aktivitas proyek
dan media visual digital mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dalam
pembelajaran bahasa Jerman. Keterlibatan peserta didik dalam proses pembuatan komik digital
memberikan ruang untuk mengembangkan gagasan secara bertahap melalui visualisasi objek
dan alur cerita yang selaras dengan konteks tulisan. Kondisi ini membantu peserta didik
memahami keterkaitan antara kosakata, struktur kalimat, dan isi deskripsi secara lebih konkret,
sehingga proses penyusunan teks menjadi lebih terarah dan komunikatif. Dari perspektif
pembelajaran bahasa, penggunaan media visual memungkinkan terbentuknya koneksi antara
representasi gambar dan unsur linguistik sehingga peserta pembelajaran lebih mudah
membangun makna ketika menulis teks deskriptif.

Efektivitas pembelajaran berbasis proyek dalam meningkatkan kemampuan menulis
terlihat dari perubahan kualitas tulisan pada setiap siklus tindakan. Aktivitas proyek mendorong
siswa untuk mencari informasi, mendiskusikan ide, menyusun teks, serta menyelesaikan produk
pembelajaran secara kolaboratif sehingga proses belajar berlangsung lebih aktif dibandingkan
pembelajaran konvensional. Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan Tawakkal dan
Apriono (2025) yang menyatakan bahwa penerapan Project-Based Learning dapat
meningkatkan keterampilan menulis akademik karena peserta didik terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran yang berorientasi pada produk. Selain itu, penelitian Siminto et al. (2025)
juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek mampu mengembangkan kreativitas,
kemampuan bekerja sama, serta meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, peningkatan kemampuan menulis dalam
penelitian ini dapat dimaknai sebagai hasil dari proses belajar aktif yang memberi ruang kepada
siswa untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman nyata dan kerja sama kelompok.

Penggunaan Pixton sebagai media komik digital memberikan kontribusi penting
terhadap pengembangan ide tulisan deskriptif. Media tersebut membantu siswa memperoleh
gambaran visual mengenai objek atau situasi yang akan dideskripsikan sehingga proses
pengorganisasian paragraf menjadi lebih mudah dilakukan. Keberadaan unsur visual turut
membantu peserta didik dalam menentukan detail deskripsi, memilih kosakata yang tepat, serta
menyusun keterkaitan antarkalimat secara lebih sistematis. Temuan ini selaras dengan
penelitian Zulaikaha et al. (2025) yang menyatakan bahwa media komik digital dapat
meningkatkan minat belajar sekaligus membantu peserta didik memahami alur cerita dalam
pembelajaran bahasa. Selain itu, Nova et al. (2025) juga menegaskan bahwa penggunaan komik
digital berbantuan aplikasi Pixton mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, serta mendukung pengembangan kreativitas dalam menyusun isi tulisan.
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Penggunaan media visual dalam pembelajaran menulis memberikan dampak terhadap
peningkatan penguasaan kosakata dan ketepatan struktur kalimat. Visualisasi yang terdapat
dalam komik digital membantu siswa menghubungkan ide utama dengan detail pendukung
sehingga paragraf yang dihasilkan menjadi lebih runtut dan komunikatif. Dari sudut pandang
teori multimodalitas, kombinasi unsur visual dan linguistik memungkinkan proses pemahaman
dan produksi bahasa berlangsung lebih optimal karena informasi diterima melalui berbagai
bentuk representasi makna. Hasil penelitian ini selaras dengan temuan Dewi (2025) yang
menunjukkan bahwa penggunaan storyboard sebagai media visual dapat meningkatkan
kemampuan menulis melalui proses pengorganisasian ide yang lebih sistematis. Selain itu,
Tahmida (2025) menjelaskan bahwa pengintegrasian seni dan literasi multimodal dalam
pembelajaran bahasa mampu memperkuat kemampuan memahami sekaligus memproduksi teks
melalui perpaduan unsur visual dan linguistik secara bersamaan.

Peningkatan keterampilan menulis yang diperoleh dalam penelitian ini menunjukkan
bahwa pemanfaatan teknologi digital mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
adaptif terhadap tuntutan pembelajaran abad ke-21. Teknologi tidak hanya berperan sebagai
alat bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, serta
kepercayaan diri peserta didik selama proses pembelajaran. Penggunaan media digital interaktif
menjadikan pembelajaran lebih menarik, sehingga peserta didik terdorong untuk lebih aktif
dalam mengeksplorasi ide dan lebih antusias dalam menyelesaikan tugas menulis yang
diberikan. Temuan ini didukung oleh penelitian Fitriyani et al. (2025) yang menyatakan bahwa
media digital interaktif mampu meningkatkan partisipasi serta pemahaman peserta didik dalam
pembelajaran bahasa. Sejalan dengan itu, Usman et al. (2025) menjelaskan bahwa penerapan
teknologi berbasis gamification dalam pembelajaran bahasa Jerman dapat meningkatkan
penguasaan kosakata karena proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

Dari aspek teoritis, hasil penelitian ini memperkuat konsep multimodalitas yang
menekankan pentingnya integrasi unsur visual, linguistik, dan aktivitas kolaboratif dalam
pembelajaran bahasa. Perpaduan antara teks, gambar, dan aktivitas proyek menghadirkan
rangsangan belajar yang lebih beragam, sehingga peserta didik mampu memahami materi
secara lebih mendalam sekaligus mengembangkan kreativitas dalam menulis. Dalam konteks
ini, Pixton tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai media yang
mendukung pembentukan representasi makna melalui proses visualisasi ide serta
pengembangan alur cerita. Temuan tersebut menunjukkan bahwa kemampuan menulis dapat
berkembang lebih optimal ketika proses pembelajaran melibatkan berbagai bentuk pengalaman
belajar secara simultan. Hasil penelitian Dewi (2025) mengenai penerapan teknologi deep
learning dalam pembelajaran menulis kreatif juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
digital mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam menghasilkan tulisan yang
lebih variatif dan komunikatif.

Selain meningkatkan hasil belajar, penerapan pembelajaran berbasis proyek berbantuan
Pixton juga memberikan pengaruh terhadap perubahan perilaku belajar selama proses
pembelajaran berlangsung. Siswa terlihat lebih aktif berdiskusi, lebih percaya diri
menyampaikan pendapat, serta lebih antusias ketika menyusun proyek komik digital secara
berkelompok. Perubahan tersebut menunjukkan adanya pergeseran dari pembelajaran yang
sebelumnya berpusat pada guru menjadi pembelajaran yang lebih partisipatif dan kolaboratif.
Pelaksanaan aktivitas proyek secara berkelompok juga berkontribusi dalam mengembangkan
kemampuan komunikasi dan kerja sama peserta didik dalam proses penyusunan teks deskriptif.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Adinda dan Hasanudin (2025) yang menyatakan bahwa
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penggunaan media komik digital dalam pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan
keterlibatan serta kreativitas peserta didik dalam kegiatan menulis.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung temuan Wahyuni dan Raharjo (2025)
yang menunjukkan bahwa integrasi Pixton dalam pembelajaran menulis deskriptif bahasa
Jerman dapat membantu peserta didik mengembangkan ide secara lebih sistematis serta
meningkatkan kualitas tulisan melalui pendekatan berbasis teknologi. Di samping itu,
penelitian ini juga berkaitan dengan hasil studi Priutomo dan Julaikah (2023) yang
mengungkapkan bahwa penerapan metode pembelajaran interaktif dalam pembelajaran
menulis deskripsi bahasa Jerman mampu meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
menyusun teks secara lebih tepat dan komunikatif. Berdasarkan keseluruhan temuan, integrasi
pembelajaran berbasis proyek dan media Pixton dapat dipandang sebagai strategi pembelajaran
yang efektif karena mampu menggabungkan aktivitas proyek, kreativitas visual, dan
pemanfaatan teknologi digital dalam satu proses belajar yang bermakna. Secara praktis,
penelitian ini menunjukkan bahwa guru bahasa Jerman dapat memanfaatkan media komik
digital sebagai salah satu alternatif pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterampilan
menulis deskriptif. Meskipun demikian, penelitian ini masih terbatas pada satu kelas dan
berfokus pada keterampilan menulis deskriptif sehingga penelitian selanjutnya dapat
memperluas penerapan pada keterampilan berbahasa lain serta melibatkan subjek penelitian
yang lebih beragam.

KESIMPULAN

Penerapan pembelajaran berbasis proyek berbantuan media Pixton dalam penelitian ini
terbukti mampu meningkatkan keterampilan menulis deskriptif Bahasa Jerman secara lebih
optimal. Peningkatan tersebut tidak hanya tercermin pada hasil belajar, tetapi juga pada
kemampuan peserta didik dalam mengembangkan ide, menyusun paragraf secara sistematis,
menggunakan kosakata yang lebih beragam, serta menerapkan struktur bahasa dengan lebih
tepat. Proses pembelajaran yang mengintegrasikan aktivitas proyek dengan media visual digital
memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual, sehingga peserta didik dapat
membangun pemahaman bahasa melalui keterlibatan langsung dalam proses pembelajaran.
Temuan ini menunjukkan bahwa perpaduan unsur visual, aktivitas kolaboratif, dan
pemanfaatan teknologi digital mampu menciptakan pembelajaran menulis yang lebih
komunikatif, kreatif, dan bermakna dalam pembelajaran bahasa Jerman.

Dari aspek teoritis, hasil penelitian ini memperkuat konsep multimodalitas yang
menekankan pentingnya perpaduan unsur visual dan linguistik dalam pembelajaran bahasa.
Penggunaan media komik digital membantu siswa memahami objek deskripsi secara lebih
konkret sehingga proses produksi teks berlangsung lebih sistematis dan terarah. Selain itu,
penerapan pembelajaran berbasis proyek mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
partisipatif karena peserta didik terlibat secara aktif dalam proses eksplorasi ide, diskusi
kelompok, serta penyelesaian proyek pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran bahasa tidak hanya berfungsi sebagai media
pendukung, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi belajar, kepercayaan diri,
kreativitas, serta keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, penggunaan Pixton dalam pembelajaran
berbasis proyek dapat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif inovasi dalam
pembelajaran bahasa Jerman di tingkat sekolah menengah. Guru diharapkan mampu
mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi secara berkelanjutan agar proses belajar
menjadi lebih variatif, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21.
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Sekolah juga perlu mendukung penyediaan fasilitas digital yang memadai guna menunjang
implementasi pembelajaran berbasis teknologi secara optimal. Penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan penerapan model pembelajaran ini pada keterampilan berbahasa lainnya,
seperti berbicara, membaca, dan menyimak, serta mengujinya pada berbagai jenjang
pendidikan dan konteks pembelajaran yang berbeda agar diperoleh hasil yang lebih
komprehensif dan mendalam.
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