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ZUSSAMENFASSUNG 

Widya Noviyanti Wulandari. Das Unterrichtsmodell der Lesefertigkeit zum 

Thema Schule mit dem interaktiven Quizspiel für die Schüler Klasse X. Eine 

wissenschaftliche Arbeit. Jakarta: Deutschabteilung der Fakultät der Sprache und 

Kunst der Universitas Negeri Jakarta. Juni 2015. 

 

Deutsch ist eine an der Sekolah Menengah Atas (SMA) unterrichtende Fremd-

sprache. Im Deutschunterricht gibt es vier Fertigkeiten, die von den Lernenden 

beherrscht werden müssen. Die vier Fertigkeiten sind Hören, Sprechen, Lesen und 

Schreiben. Durch die vier Fertigkeiten wird es gehofft, dass sich die Schüler 

mündlich und schriftlich kommunizieren können.  

Lesen ist eine von den vier Fertigkeiten, die wichtig ist, damit die Schüler 

beim Lesen neue und wichtige Informationen bekommen können. Aber bassierend 

auf der Erfahrung der Forscherin beim Program Pengalaman Lapangan (PPL)  an 

der SMA haben die Schüler oft Schwierigkeiten und keine Motivation, den Text 

auf Deutsch zu verstehen. Aus diesem Grund ist es möglich, eine zum Lernziel 

passende Technik zu benutzen, so dass die Schüler das Interesse und die Motiva-

tion haben und den Textinhalt leicht verstehen können. In dieser Forschung wird 

es vorgeschlagen, ein Unterrichtsmodell der Lesefertigkeit des Textes mit der 

Technik des interaktiven Quizspiels verwenden. Dieses interaktive Quizspiel wird 

bei Microsoft Powerpoint präsentiert.  

Das interaktive Quizspiel ist ein interaktives Spiel, in dem die Schüler Fragen 

beantworten. Im interaktiven Quizspiel werden die Teilnehmer individuell oder in 

der Gruppe arbeiten und konkurieren. Als die Fragen gestellt werden, dann 

besprechen die Gruppen kurz, um die Informationen im Text zu finden. Die Grup-

pen, die antworten können, bekommen Punkte als Belohnung. Die Gewinner-

gruppe ist die Gruppe, die höchste Punktzahl hat. Vom Quizspiel wird es gehofft, 

dass die Schüler Motivation haben, miteinander in einer Beziehung zu stehen und 

zu kommunizieren, sodass die Schüler die Informationen im Text finden und den 

Textinhalt leicht verstehen. 
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Das Unterrichtsmodell der Lesefertigkeit mit der Technik des Quizspiels wird 

in zwei Unterrichtsplänen angewendet. Im ersten Unterrichtsplan konzentrieren 

sich die Schüler auf einen Text über die Schulfächer und im Zweiten über den 

Stundenplan. 

In jedem Unterrichtsplan gibt es drei Phasen. Die drei Phasen sind Kegiatan 

Pendahuluan, Kegiatan Inti und Kegiatan Penutup. In dieser Forschung wird das 

Thema Schule als Material im Lesefertigkeitsunterricht genommen, weil dieses 

Thema mit dem alltäglichen Leben in der Schule verbunden ist. Darauf wird es zu 

diesem Thema gehofft, dass die Schüler den Text auf Deutsch leicht verstehen 

und wichtige Informationen vom Text erhalten. 

Das Ziel dieser Forschung ist die Entwicklung der Unterrichtsphasen des 

Unterrichtsmodells bei der Lesefertigkeit mit der Technik des Quizspiels. Diese 

Forschung wurde vom März 2013 bis Oktober 2014 in der Bibliothek der 

Universitas Negeri Jakarta und des Goethe-Instituts Jakarta durchgeführt. Der 

Nutzen dieser Forschung ist es, dass die Lehrer die Quizspielstechnik verwenden 

können, um die Lesefertigkeit des Textes zum Thema ”Schule” für die Schüler 

Klasse X zu üben. 

Lesen ist ein Prozess, das von den Lesern gemacht werden, um die Informa-

tionen im Text zu bekommen. Um den Text zu verstehen, müssen die Leser Sinn-

einheiten wahrnehmen, deren Funktionen erfassen, das Globalthema erfassen, 

Gesamtintention ableiten und verschiedene Bedeutungsaspekte eines Textes wahr-

nehmen und in Zusammenhänge einordnen können.  

Text ist eine schriftliche und kommunikative Einheit, die ein Thema und 

strukturelle Sätze hat. Die Sätze im Text sind auch miteinander verknüpft. Um 

den Text leicht zu verstehen, benutzt die Forscherin eine interaktive Quizspiels-

technik. 

Das Spiel ist eine Aktivität, die bassierend auf einem Satz von Regeln 

gespielt wird. Diese Aktivität hat das Ziel, dass die Schüler Spaβ beim Lernen 

haben. Ein Spiel hat auch das Ziel das Interesse und die Motivation der Schüler zu 

erhohen. Das Spiel in dieser Forschung ist ein interaktives Quizspiel. Ein interak-

tives Quizspiel ist ein Spiel, in dem die Teilnehmer individuell oder in der Gruppe 
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miteinander konkurieren. Die Teilnehmer, die Fragen im Quizspiel richtig beant-

worten, bekommen Punkte, damit die Schüler motiviert werden können. Um den 

interaktiven und angenehmen Unterricht zu schaffen wird es ein Unterrichtsmo-

dell gebraucht.  

Das Unterrichtsmodell ist eine Übersicht im Unterrichtsplan. Der Unterrichts-

plan besteht aus Unterrichtsphasen und Medien oder Hilfsmittel. Das Unterrichts-

modell dieser Forschung ist das Unterrichtsmodell der Lesefertigkeit des Textes 

mit der Technik des interaktiven Quizspiels. 

Diese Forschung besteht auch aus drei Unterrichtsphasen, nämlich: 

1. Kegiatan Pendahuluan 

In dieser Phase wird die Situation der Klasse vorbereitet. Das Ziel ist es die 

Lernmaterialien einzuführen und das Interesse der Schüler zu erwecken. In dieser 

Phase werden die Schüler über das Ziel und die Materialien des Unterrichts ver-

mittelt. 

2. Kegiatan Inti 

In dieser Phase werden ein Text und Wortschatz eingeführt. Die Schüler 

fragen und diskutieren auch mit anderen Gruppen, um den Text zu verstehen. 

Danach wird die Quizspielstechnik präsentiert. Beim interaktiven Quizspiel kön-

nen die Schüler leicht üben und ihr Motivation erhohen, deshalb können die 

Schüler die Informationen vom Text bekommen. Das Quizspiel besteht aus drei 

Phasen. Die drei Phasen sind Einführung, Spiel und Auswertung.  

3. Kegiatan Penutup  

In dieser Phase wird das gelernte Material von den Schülern zusammenge-

fasst und dann machen die Schüler Übungen. Es ist auch wichtig eine Evaluation 

am Ende des Unterrichts zu machen. 

Das Unterrichtsmodell zur Lesefertigkeit ist eine Übersicht über den Unter-

richtsplan. In dieser Forschung gibt es zwei Unterrichtspläne. Jeder Unterrichts-

plan ist für einmaliges Treffen gestalltet und dauert 3 x 45 Minuten.  

Im ersten Unterrichtsplan fassen die Schüler in der Gruppe einen Text über 

die Schülfächer und  im Zweiten über den Stundenplan zusammen.  
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Bei Kegiatan Pendahuluan des ersten Unterrichtsplans wird den Schülern das 

gelernte Thema gegeben, nämlich “Schule”. Die Lehrerin stellt den Schülern 

Fragen zum Thema und sie diskutieren darüber, so dass die Schüler Informationen 

zum Thema bekommen können. Bei Kegiatan Inti werden den Schülern einige 

Bilder und die Wortschatz im Thema “Schule” gezeigt. Danach analysieren die 

Schüler die Bilder und ordnen die Bilder mit passenden Wortschatz zu. Bei Kegi-

atan Inti gibt die Lehrerin den Schülern einen Text zum Thema “Schule”. Die 

Schüler lesen den Text zusammen und diskutieren in der Gruppe. Jede Gruppe 

besteht aus vier oder fünf Schüler. Die nächste Aktivität ist das interaktive Quiz-

spiel. Im interaktiven Quizspiel stellt die Lehrerin den Schülern die Fragen vom 

Text. Die Gruppe, die die höchste Punktzahl hat, ist der Gewinner. Bei Kegiatan 

Penutup machen die Schüler Übungen als die Evaluation. Der nächste Schritt ist, 

die Schüler und die Lehrerin diskutieren über das gelernte Material und sie fassen 

zusammen. 

Der zweite Unterrichtsplan besteht aus drei Phasen. Die Phasen sind: 

1. Kegiatan Pendahuluan 

In dieser Phase stellt die Lehrerin den Schülern Fragen über die vorherigen 

Materialien zum Thema “Schule”. Bei Kegiatan Inti werden den Schülern das 

Bild über den Stundenplan gezeigt. Die Lehrerin stellt den Schülern Fragen nach 

dem Stundenplan und sie diskutieren darüber.  

2. Kegiatan Inti  

In dieser Phase bilden die Lernenden die Gruppen. Jede Gruppe besteht aus 

vier oder fünf Schülern. Danach werden den Schülern ein Text gegeben und sie 

lesen den Text zusammen und diskutieren darüber in der Gruppe. In dieser Akti-

vität machen die Lernenden auch ein interaktives Quizspiel als die Übung des 

Leseverstehens von dem Text. Die Gruppe, die die höchste Punktzahl hat, ist der 

Gewinner.  

3. Kegiatan Penutup  

In dieser Phase werden den Schülern ein kleiner Test als die Evaluation oder 

Bewertung gegeben. Die Evaluation ist eine “Richtig oder Falsch” Aufgabe und 

besteht aus zehn Fragen, die von dem Text genommen werden. 
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Zusammenfassend lässt sich sagen, dass das Unterrichtsmodell der Lesefer-

tigkeit des Textes mit der Verwendung der Quizspielstechnik aus drei Phasen 

besteht, nämlich Kegiatan Pendahuluan, Kegiatan Inti und Kegiatan Penutup. 

Dieses Unterrichtsmodell ist die Kombination der Unterrichtsphasen von 

Martiyono et al. und der Spielphasen von Arnold, Sandfuch und Wiechmann. Die 

Spielphasen von Arnold, Sandfuch und Wiechmann werden bei Kegiatan Inti von 

den Unterrichtsphasen von Martiyono angewandt. Die Spielphasen bestehen aus 

drei Phasen, nämlich Einführung, Spiel und Auswertung. 

Das Unterrichtsmodell der Lesefertigkeit des Textes mit der Verwendung der 

Quizspielstechnik wird in zwei Unterrichtspläne mit dem Kurrikulum 2013 darge-

stellt. Jeder Unterrichtsplan wird für einmaliges Treffen gestalltet und dauert  

3 x 45 Minuten. 
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