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ABSTRAK 
 
 

AHMAD MAULANA ROHIM. 2020. Pengaruh Penggunaan Permainan 
Galgenmännchen Terhadap Hasil Penguasaan Kosakata Bahasa Jerman Siswa 
SMA Kelas XI Subtopik Meine Familie. Skripsi, Jakarta: Program Studi 
Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 
 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan 
Permainan Galgenmännchen Terhadap Hasil Penguasaan Kosakata Bahasa 
Jerman Siswa SMA Kelas XI subtopik Meine Familie. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dan desain 
penelitian Pretest-Posttest Control Group Design.  

 
Penelitian ini menggunakan populasi siswa di kelas XI-MIPA 1, XI-MIPA 

2, XI-MIPA 3, dan XI-MIPA 4 di SMA Negeri 75 Jakarta, yaitu kelas XI yang 
mendapatkan mata pelajaran bahasa Jerman dan sedang mempelajari subtopik 
Meine Familie. Berdasarkan pengundian kelas terpilih siswa dari kelas XI-MIPA 
1 dan XI-MIPA 4. Instrumen penelitian yang digunakan dalam peneltian ini 
adalah tes penguasaan kosakata dan telah melalui uji validitas dan reliabilitas. 

 
 Dari hasil penelitian diperoleh hasil t-hitung dari tahap pretest sebesar 

0.96522 dan lebih kecil dari t-tabel (0.96522 < 1.68957). Lalu dari tahap posttest 
diperoleh hasil t-hitung sebesar 0,33542 dan juga lebih kecil dari t-tabel (0,33542 
< 1.68957). Dari hasil penghitungan dapat dikatakan bahwa H0 diterima dan Ha 

ditolak. Berdasarkan analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat 
pengaruh penggunaan permainan Galgenmännchen terhadap hasil penguasaan 
kosakata bahasa Jerman siswa SMA kelas XI pada subtopik Meine Familie. 
 
 
 
 
 
Kata Kunci : Subtopik Meine Familie, Permainan Galgenmännchen, Penguasaan 

Kosakata. 
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ZUSAMMENFASSUNG 

Ahmad Maulana Rohim. Der Einfluss des Spiels Galgenmännchen auf die 

Wortschatzbeherrschung von den Schülern in der 11. Klasse SMA zum 

Unterthema Meine Familie. Eine wissenschaftliche Abschlussarbeit zur 

Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan, Deutschabteilung, Fakultät der Sprache 

und Kunst. Universitas Negeri Jakarta. Dezember 2020. 

 

An der Oberschule oder Sekolah Menengah Atas (SMA) werden die 

Fermdsprachen unterrichtet. Eine von denen ist Deutsch. Beim Deutschlernen gibt 

es vier Fertigkeiten, die Deutschlernende gut beherrschen müssen. Diese vier 

Fertigkeiten bestehen aus dem Hörverstehen, dem Leseverstehen, dem Sprechen 

und dem Schreiben. Die Sprachfertigkeiten sind immer mit zwei Kompetenzen 

verbunden. Das sind lexikalische Kompetenz (Wortschatz) und grammatische 

Kompetenz (Grammatik). Nach Geissman (2011: 19)  sind Wörter die Bausteine 

unserer Sprache. Ohne Wörter gibt es keine verbale Kommunikation, keine Sätze 

und keine Geschichten. Deswegen sollen die Deutschlernende den Wortschatz gut 

beherrschen, um alle vier Fertigkeiten gut zu erwerben. Obwohl der Wortschatz 

eine wichtige Rolle spielt, haben die Deutschlernende oft Schwiriegkeiten, neue 

deutsche Wörter zu erinnern und sie richtig im Satz oder besonderen Kontext 

anzuwenden. Viele Faktoren verursachen dieses Problem zum Beispiel, wenig 

Interesse oder Motivation haben, begrenzte Lernmedien, und keine Zeit zur 

Wiedeholung haben.  

Aus diesem Grund sollten die Lehrer eine Innovation beim Deustch-

unterricht finden. Eine davon ist die Verwendung von alternativen Lernmedien. 

Lehrer sollten nicht nur mit einem Buch arbeiten, sondern sie können auch ein 

Spiel verwenden, um Wortschatz beizubringen. Galgenmännchen zum Beispiel ist 

ein Spiel, das als Lernmedien verwendet werden kann. Galgenmännchen ist ein 

interaktives Spiel, mit dem man einen aktiven Wortschatz testen und erweitern 
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kann. Dieses Spielziel ist es, ein Wort, einen Buchstaben nach dem anderen, zu 

erraten, bevor man seine Chancen nutzt und gehängt wird (Verlieren). 

Aus diesem Grund m chte der Forscher untersuchen, ob es den Einfluss von 

dem Spiel Galgenmännchen auf die Wortschatzbeherrschung von den Schülern in 

der 11. Klasse SMA Negeri 75 Jakarta zum Thema Familie gibt. Dieses Thema 

wird gewählt, weil es viel wichtige Wortschatz, die in der Alltagsprache oft 

verwendet wird, hat. In dieser Forschung werden die Fragen in Bezug auf den 

Hintergrund der Forschung gestellt, nämlich: Wird der Mangel an kurzer Lehr- 

und Lernzeit die Wortschatzbeherrschung der Schüler beeinträchtigen? Mit 

welchen Medien kann der Lehrer die Wortschatzbeherrschung der Schüler üben? 

Kann das Spiel als Lernmedien die Motivation der Schüler steigern, Deutsch zu 

lernen? Kann das Spiel Galgenmännchen ein effizientes Medium sein, um 

deutschen Wortschatz zu lernen? Gibt es den Einfluss von dem Spiel 

Galgenmännchen auf die Wortschatzbeherrschung von den Schülern in der 11. 

Klasse zum Thema Familie? Die Forschung wird lediglich auf den Einfluss des 

Spiels auf Galgenmännchen auf die Wortschatzbeherrschung von den Schülern in 

der 11. Klasse zum Thema Familie abgegrenzt. 

Zu dieser Forschung gibt es relevante Abschlussarbeiten, nämlich: eine 

Abschlussarbeit von Sari Banun von der Universitas Islam Negeri Sultan Syarif 

Kasim Riau Pekanbaru mit dem Titel Penerapan Strategi Pembelajaran Hangman 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sains Materi Air 

di Kelas V SDN 008 Kualu Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar. Das Ziel 

dieser Forschung war es, ein zunehmendes Interesse am Lernen mit dem Spiel 

Galgenmännchen zu sehen. Die Relevanz zwischen Banuns Arbeit und diese ist 

die Anwendung des Galgenmännchens als die unabhängige Variable (Variable X). 

Dann eine Abschlussarbeit von Adriyati May Nggiri von der Universitas Negeri 

Yogyakarta mit dem Titel Keefektifan Penggunaan Media Lagu Terhadap 

Penguasaan Kosakata Bahasa Jerman Peserta Didik Kelas X SMA Negeri 1 

Muntilan Magelang. Das Ziel dieser Studie war es, die Effektivität des Einsatzes 

von Song als Lernmedien bei der Wortschatzbeherrschung zu messen. Die 
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Relevanz zwischen Nggiris Arbeit und diese ist die Anwendung der 

Wortschatzbeherrschung als die abhängige Variable (Variable Y). 

Zwei Hypothesen wurden in dieser Abschlussarbeit vorgeschlagen, nämlich 

H0 und Ha. H0 zeigt, dass es keinen Einfluss des Spiels Galgenmännchen auf die 

Wortschatzbeherrschung von den Schülern in der 11. Klasse zum Thema Familie 

gibt. Und Ha zeigt, dass es den Einfluss des Spiels Galgenmännchen auf die 

Wortschatzbeherrschung von den Schülern in der 11. Klasse zum Thema Familie 

gibt 

Diese Forschung wurde durchgeführt, um empirische Daten über den 

Einfluss des Spiels Galgenmännchen bei der Wortschatzbeherrschungzum Thema 

Familie zu gewinnen. Diese Forschung wurde im ersten Semester vom Oktober 

bis November 2020 an der SMAN 75 Jakarta durchgeführt. Die angewandte 

Methode in dieser Forschung ist eine quantitative Forschung mit der Design-

forschung Pretest-Posttest Control Group. Die Population dieser Forschung sind 

alle Schüler aus der 11. Klasse SMA Negeri 75 Jakarta im Jahrgang 2020/2021, 

die Deutsch mit dem Thema Familie lernen. Diese Forschung, deren Designs 

Pretest-Posttest Control Group ist, braucht 2 Klassen als Stichprobe. Die 

Probanden dieser Forschung sind die Schüller in der Klasse XI-MIPA 4 als die 

Experiment-klasse und die Schüller in der Klasse XI-MIPA 1 als die 

Kontrollklasse. 

Diese Forschung hat 2 Variablen. Das sind un-abhängige Variable (X) 

nämlich das Spiel Galgenmännchen und die abhängige Variable (Y) nämlich die 

Wortschatzbeherrschung. Als Instrument der Forschung werden der objektive 

Wortschatztest benutzt. Mithilfe der Technik Point Biserial correlation wird die 

Validität der Testen berechnet und die Reliabilität der Testen wird mithilfe von 

Kuder-Richardson - 21 (KR-21) berechnet. Nach dem Probetest hat es gezeigt, 

dass 25 von 30 Aufgaben für den Wortschatztest gültig sind. Die Reliabilitätwert 

ist 0,82 und größer als r tabel (r tabel = 0,33). Das bedeutet, dass das Instrument sehr 

zuverlassig ist. So lässt sich die Wortschatzbeherrschung der Schüler bewerten. 
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Zum Analysieren der Daten wird t-Test auf Signifikantsgrad 0,05 benutzt. In 

dieser Forschung gibt es zwei Daten, nämlich die analysierten Daten von dem 

Pretest und Posttest der Schüler aus der Experimentklasse und die analysierten 

Daten von dem Pretest und Posttest der Schüler aus der Kontrollklasse. Nachdem 

die Daten von dem Pretest und Posttest der beiden Klassen analysiert wurden, hat 

das Ergebnis gezeigt, dass die Noten des Posttest größer als die Noten des Pretest 

sind. Das bedeutet, dass die Schüler den Wortschatz gut gelernt und Verständnis 

gewonnen haben, was sich in höheren Noten zeigt. Dann zeigen die t-rechnung 

Daten nach dem Analusieren mit t-Test, t-rechnung < t-tabel (0,33542 < 1.68957). 

Das Ergebniss bedeutet, dass es nach den Posttest -Daten zwischen der 

Experiment- und Konrolleklasse keinen signifikanten Einfluss von dem Spiel 

Galgenmännchen auf die Wortschatzbeherrschung gibt. Oder mit anderen Worten, 

dass die Hypotheses H0 akzeptiert wird und Ha nicht akzeptiert wird.  

Basierend auf der Datenanalyse kann das Ergebnis zusammengefasst 

werden, dass das Spiel Galgenmännchen auf die Wortschatzbeherrschung von den 

Schülern in der 11. Klasse SMA Negeri 75 Jakarta zum Thema Familie keinen 

Einfluss hat. 
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