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ABSTRAK 

Nurul Aulia. 2020. Efektivitas Website German-Games.net Sebagai Media Pembelajaran Berbasis 

E-Learning Terhadap Penguasaan Kosa Kata Bahasa Jerman Topik Familie Kelas XI SMA Negeri 

67 Jakarta. Skripsi, Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, 

Universitas Negeri Jakarta. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data empiris tentang efektivitas website 

german-games.net sebagai media pembelajaran berbasis e-learning terhadap penguasaan kosa kata 

bahasa Jerman topik Familie kelas XI SMA Negeri 67 Jakarta. Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif dengan desain penelitian pretest posttest control group design dan menggunakan uji 

analisis Mann Whitney pada taraf signifikansi 0,05%. 

 Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah tes tertulis, yang berupa tes rumpang 

dan memasangkan pilihan gambar dengan kosa kata yang tepat. Instrumen tersebut sebelumnya 

telah diuji validitasnya dengan menggunakan rumus Pearson Product Moment, serta diuji 

reliabilitasnya menggunakan rumus Kuder Richardson (KR)-20. Pada pelaksanaan penelitian, 

instrumen tes digunakan sebagai bahan untuk pretest dan posttest, lalu diberikan pada dua kelas, 

yaitu kelas eksperimen dengan perlakuan media website german-games.net, dan untuk kelas 

kontrol pembelajaran dilangsungkan dengan media konvensional. 

 Dari hasil penelitian diketahui z-hitung yang diperoleh sebesar -95. Nilai tersebut 

selanjutnya dibandingkan dengan tabel z untuk meninjau letak nilai yang berada di area kurva 

normal dengan data yang terpusat nilai mean 0. Taraf signifikansi yang digunakan adalah ɑ = 

0,05% dan dk = 29, yakni 1,96. Dari hasil penelitian diketahui bahwa hasil z-hitung lebih rendah 

dibandingkan dengan hasil z-tabel. Hal tersebut berarti hipotesis alternatif ditolak dan hipotesis 

nol diterima, sehingga kesimpulan yang ditarik adalah media pembelajaran website german-

games.net tidak efektif terhadap penguasaan kosa kata bahasa Jerman topik Familie kelas XI SMA 

Negeri 67 Jakarta. 
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ZUSAMMENFASSUNG 

NURUL AULIA. Die Effektivität der German-Games.net Webseite als E-Learning Lernmedium 

zur Beherrschung des deutschen Wortschatzes für das Thema Familie Klasse XI SMAN 67 Jakarta. 

Eine wissenschaftliche Absclussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan. 

Deutschabteilung der Sprach- und Kunstfakultät der staatlichen Universität Jakarta. Dezember 

2020. 

 

Dank die Erfindung der Technologie verändert sich das Leben der Menschen viel besser. 

Die Technologien entwickeln sich heutzutage so rasant wie nie. Einige von ihnen haben auch das 

Potenzial, unsere Gesellschaft umfassend zu verbessern, sogar im Deutschunterricht. Zurzeit spielt 

die Technologie hervorragende Rolle für die Sprachfertigkeiten. Der Gebrauch von der 

Technologie sind nicht nur als Hilfsmittel, sondern auch als digitale Lernmedien.  

Mit Hilfe von den digitalen Lernmedien können sowohl die Lehrer als auch die Schüler 

neue Wege zum Lernen finden. Die Lehrer brauchen nicht mehr als Lehrzentrum, sondern nur als 

Fasilitator. Dies wirkt sich natürlich nicht nur auf den Lernprozess der Schüler aus, sondern kann 

sich auch auf die Lernergebnisse auswirken, die sie erzielen. Allerdings kann die Technologie die 

Rolle von Lehrern nicht ersetzen. Deshalb wird die Technologie nur als Hilfsmittel genutzt. Die 

Kombination von Computern und konventionellem Lernen brachte eine neue Erfindung hervor, 

die als E-Learning bezeichnet wird.    

Durch E-Learning wird die Entdeckung des Wortschatzes von den Schülern als 

Lehrzentrum durchgeführt. E-Learning gibt den Schülern eine neue Alternative zum Lernen von 

Vokabeln, z.B beim Lernen mit Hilfe von Webseite. Das Lernen mit der Webseite German-

Games.net bietet auch die Schüler andere Möglichkeit, selbständig zu lernen. Diese Webseite 

traniert den Wortschatz intensiv zusammen mit vier anderen Sprachfertigkeiten, nämlich Hören, 



vi  

Sprechen Lesen und Schreiben. Das gelernte Vokabular wird auch in der Form von Sätzen 

angewendet, so dass es im Text oder in der gesprochenen Form angewendet werden kann. 

Die Webseite German-Games.net ist eine von den Medien, die zu elektronischem Lernen 

gehört. German-games.net ist eine alternative Lösung und innovative Lernmedien für die deutsche 

Sprache. Mit dieser Webseite können die Schüler überall durch ein Handy oder einen Laptop 

darauf zugreifen. Deshalb kann die Schüler das Lernen flexibel durchführen. Es wird auch ohne 

räumlich und zeitlich unbegrenzt laufen. Die Webseite kann auch den Lehrern helfen, die 

Beherrschung des Wortschatzes von ihren Schülern zu üben. Weil die Űbungen, in der 

Einführungsphase, Festigungsphase, Transferübung und Anwendungsphase zur Verfügung 

gestellt werden. Die Űbungen haben das Ziel, neue Wortschatz intensiver zu tranieren.  

Das Lernen mit der Webseite wird auch als E-Learning genannt. E-Learning bezieht sich 

auf ein Medium, indem man einen Computer und eine Webseite als Lernmedien verwendet. 

Webseite wie German-Games.net ist eine der Anwendungen digitaler Lernmedien über den 

Internetzugang. Durch diese Website können die Schüler auf Themen zum Lernen der deutschen 

Sprache zugreifen, z. B. "Familie". Für die Bereitstellung des Lernens auf dieser Website werden 

illustrierte Bilder und Kurztexte verwendet, die Artikel mit Substantiven und Vokabeln sowie 

integriertes Audio auf einer Seite enthalten. So erhalten die Schüler beim Lernen des Themas 

"Familie" ein visuelles Erscheinungsbild in Form von Bildern von Familienmitgliedern, 

Familienarbeit und Haustieren. 

Es gibt relevante Abschlussarbeit zu dieser Forschung, nämlich die Abschlussarbeit von 

Heros Satrio Wibowo mit dem Titel “Efektivitas Pembelajaran Sejarah Dengan Menggunakan 

Model Pembelajaran E-learning” und die Abschlussarbeit von I Wayan Kayun Suwastika mit dem 

Titel Pengaruh E-learning Sebagai Salah Satu Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi 
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Terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa. Diese Forschungen sind relevant, weil sie zeigen, dass die 

Webseite als Medien von E-learning  im Unterricht verwendet werden kann.  

Das Zweck dieser Untersuchung ist es, die Effektivität der Webseite German-Games.net 

bei der Beherrschung des deutschen Wortschatzes für das SMA Thema der Familie der elften 

Klassen in der SMA Negeri 67 Jakarta zu messen. Dieses Forschungsergebnis kann auch als 

Referenz für die Lehrer benutzt werden, um neue Medien beim Lehren des Wortschatzes zu 

verwenden. Diese Forschung wurde an der SMAN 67 Jakarta im 1. Semester im August 2020 

durchgeführt. In dieser Forschung wurde die quantitative Analyse als die Methode und Pretest-

Posttest Control Group Design als der Entwurf der Forschung benutzt. Die Population der 

Forschung sind die Schüler in der Klasse XI, die Deutsch lernen, und die Probanden werden durch 

Simple Random Sampling gewonnen. In dieser Forschung gibt es zwei Variablen, nämlich: die 

unabhänginge Variable (Variable X) und die abhänginge Variable (Variable Y). Die Variable X ist 

die Benutzung der Webseite German-Games.net und die Variable Y ist die Beherrschung des 

Wortschatzes von Schülern.  

In dieser Forschung wird der Test als Instrument benutzt, um die Daten vom 

Wortschatzergebnis von Schülern zu erheben. Das Instrument ist ein Ergänzungstest von 

Wortschatz. Um die Validität des Instruments zu wissen, wird Pearson Product Moment 

verwendet. Das Ergebnis zeigt, dass 35 von 65 Aufgaben valid sind. Anschlieβend wird die 

Reliabilität des Instruments mit KR-20 bestimmt. Die Probe des Instruments ist 0,912297 und 

zeigt, dass das Instrument valid ist.  

Es gibt zwei Daten in dieser Forschung, nämlich die analysierten Daten von dem Pretest 

und Posttest der Schüler in der beiden Klasse. Der Pretest und Posttest werden in die experimente 



viii  

und kontrolle Klasse durchführen. Um die Hypothese zu prüfen, werden die Daten von den beiden 

Klassen mit dem Mann Whitney analysiert. 

Zum Analysieren der Daten wird Mann Whitney auf Signifikantsgrad 0,05 verwendet. 

Nachdem die Daten von dem Prestest und von dem Posttest der Schüler von den beiden Klassen 

analysiert wurden, zeigt das Ergebnis, dass das durschnittliche Testergebnis von den Schülern in 

der experimente und kontrolle Klasse -95 ist und Z-Table ist 1,96. 

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass es keine Effektivität von der Webseite 

German-Games.net beim Beherrschung der deutschen Wortschatz zum  Thema “Familie” für die 

SMA Schüler Klasse XI gibt. Das Ergebnis dieser Forschung zeigt, dass das Lernergebnis des 

Wortschatzes von den Schülern niedriger als der Z-Table ist. Das heiβt, die geprüfte Hypothese 

lautet, dass die Webseite German-Games.net nicht effektiv im Deutschunterricht ist, vor allem in 

Bezug auf der Wortschatz.    
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