ABSTRAK

FITRIA SUKMAYATI. 2012. Model Pembelajaran Melatih Kosakata Bahasa
Jerman Bertema Schule dengan Menggunakan Permainan Worter Legen. Skripsi,
Jurusan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini bertujuan untuk menyusun model pembelajaran melatih
kosakata bahasa Jerman, serta menyusun tahap-tahap pembelajarannya dengan
menggunakan permainan Worter legen. Metode yang digunakan pada penelitian
ini ialah kualitatif dengan teknik studi pustaka.

Tahap-tahap pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini adalah pem-
bukaan, pembentukan kompetensi, yang di dalamnya juga terdapat tahapan per-
mainan (Vorbereitung, Spiel, Auswertung) dan penutup. Permainan Worter legen
adalah permainan yang digunakan untuk melatih kosakata siswa bertema Schule.
Permainan ini dimainkan secara berkelompok. Siswa diminta untuk menyusun
kosakata tema Schule dari kartu yang berisikan satu atau dua huruf. Huruf yang
telah digunakan untuk menyusun suatu kosakata tidak dapat lagi digunakan untuk
menyusun kosakata lain.Permainan Worter legen dalam penelitian ini terkandung
ranah kognitif, psikomotorik dan afektif, tetapi permainan ini lebih menekankan
pada hasil belajar ranah kognitif. Penggunaan permainan ini ditujukan untuk
membantu siswa dalam melatih kosakata.

Model pembelajaran ini disajikan dalam tiga kali pertemuan, dan pada
masing-masing pertemuan terdapat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP)dengan sub tema yang berbeda yaitu pada RPP pertama dengan sub tema
Schul-sachen, RPP kedua dengan sub tema Unterrichtsfacher dan RPP ketiga
dengan sub tema Aktivitaten in der Schule. Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpul-kan, bahwa permainan Warter legen dapat dijadikan alternatif untuk
melatih kosa-kata siswa tema Schule.

Kata kunci: Model pembelajaran, tema Schule, permainan Worter legen
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ZUSAMMENFASSUNG

FITRIA SUKMAY ATI. 2012. Das Unterrichtsmodell der Wortschatziibung zum
Thema Schule mit der Verwendung des Spiels “Worter Legen ”. Eine wissen-
schaftliche Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan. Jakarta:
Deutschabteilung der Sprach- und Kunstfakultat, Universitas Negeri Jakarta.

I. Einfuhrung
A. Hintergrund der Forschung

Heutzutage wird in Sekolah Menengah Atas (SMA) Deutsch gelernt.
Deutsch ist eine der anderen Fremdsprachen auper Englisch, die bei der Kommu-
nikation in der Arbeitswelt sowohl miindlich als auch schriftlich verwendet wird.
Um Deutsch besser zu beherrschen, sollen die Schiiler Sprachelemente lernen.

Eins der einigen Sprachelemente, das die Schiiler lernen sollen, ist der
Wortschatz. Aber die Wortschatziibung ist auch ein Lernproblem der Schiiler und
ein Lehrproblem der Lehrer. Aus diesem Grund sollten die Lehrer ein Spiel als
Hilfsmittel der Wortschatziibung verwenden, damit der Lernerfolg der Schiiler
erhoht wird.

In dieser Forschung wird es vorgeschlagen, ein Unterrichtsmodell mit dem
Spiel “Worter legen” in der Wortschatziibung zu verwenden. Das Spiel “Worter
legen” ist ein Wettbewerbspiel und das Medium des Spiels ist Kértchen, in dem es
Buchstaben gibt. Um dieses Spiel zu spielen, missen die Schuler so viel wie
madglich Wortschatz zum Thema Schule ordnen.

In dieser Forschung wird drei Unterrichtsplane mit der Verwendung des
Spiels “Worter legen” bei der Wortschatziibung zum Thema Schule entwirft.
Durch dieses Unterrichtsmodell wird der Wortschatz der Schiller im Kopf langer
behaltet und das Lernprozess wird mehr Spap machen. Also das Lernziel kann

erreicht werden.



B. Identifizierung der Frage
Die Identifizierung der Frage dieser Forschung sind:
. Welche Schwierigkeiten haben die Schiiler bei der Ubung des Wortschatzes?
. Wie tberwinden die Lehrer das Problem bei der Wortschatziibung der Schuler?

. Welches Spiel kann benutzt werden, um die Nomen und Verben zu tiben?

AW N

. Wie sind die Phasen des Spiels “Worter legen”, damit die Schiiler den Wort-
schatz optimal Gben kénnen?

5. Wie ist das Unterrichtsmodell der Wortschatziibung zum Thema Schule mit der

Verwendung des Spiels “Worter legen”?

C. Begrenzung der Frage
Die Begrenzung der Frage ist es, wie das Unterrichtsmodell der Wort-
schatziibung zum Thema Schule mit der Verwendung des Spiels “Worter legen”

ist.

D. Fokus der Forschung
Fokus der Forschung ist das Unterrichtsmodell der Wortschatziibung zum

Thema Schule mit der Verwendung des Spiels “Worter legen”.

E. Ziel der Forschung
Das Ziel der Forschung ist es, das Unterrichtsmodell der Wortschatziibung

zum Thema Schule mit der Verwendung des Spiels “Worter legen” zu entwickeln.

F. Ort und Zeit der Forschung

Diese Forschung wurde von April 2010 bis Januar 2012 in der Bibliothek
der Deutschabteilung, der padagogischen Fakultat und Goethe Institut Jakarta
durchgefuhrt.

G. Interesse der Forschung
Die Vorteile der Forschung sind:
1. Dieses Unterrichtsmodell kann als Alternative der Wortschatziibung fur die

Lehrer benutzt werden.
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2. Das Wissen der Verfasserin und der Leser ber Wortschatziibung zum Thema

Schule mit dem Spiel “Worter legen” kann erweitert werden.

1. Abfassung der Theorien
A. Theorien
1. Begriff des Unterrichtsmodells
Das Unterrichtsmodell ist ein Plan, mit dem der Unterricht in einer Klasse

gut dargestellt wird.

1.1. Unterrichtsphasen des Unterrichtsmodell
In dieser Forschung werden drei Unterrichtsphasen verwendet. Die Unter-

richtsphasen sind Einflhrungsphase, Erarbeitungsphase und Schlussphase.

2. Begriff des Wortschatzes
Wortschatz ist ein wichtiger Bestandteil des Sprachelements. Wortschatz
ist im Kopf strukturiert und wird nicht nur kognitiv sondern auch mit verschiede-

ner Sinne gelibt, zum Beispiel durch das Spiel.

3. Begriff des Spiels
Das Spiel ist eine Aktivitat, die Spap machen soll. Auperdem gibt es beim
Spielen Konkurrenz unter den Schilern. Diese Aktivitat motiviert die Schiler

beim Deutschlernen, deshalb kann das Lernziel erreicht werden.

3.1. Begriff der Spielphasen

Um eine interessante deutsche Wortschatziibung darzustellen, wird in die-
ser Forschung ein Spiel verwendet. Also gibt es Spielphasen in diesem Modell.
Die Spielphase von Heyd steht in Erarbeitungsphase. Das Modell in dieser For-
schung ist die Kombination von der Unterrichtsphase nach Mulyasa und der

Spielphase nach Heyd.
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3.2. Begriff des Spiels “Worter Legen”

“Worter legen” ist ein Spiel flr Wortschatzibung. Das Medium ist Kart-
chen, in dem es Buchstaben gibt. Die Schiiler sollen so viel Wortschatz wie mdg-
lich zum Thema Schule, den sie gelernt haben, von Buchstaben in dem Ké&rtchen

ordnen.

4. Das relevante Forschungsergebnis

Das relevante Ergebnis dieser Forschung sind die Abschlussarbeit von
Nitamalili mit dem Titel Model Pengajaran Melatih Kosakata Bahasa Jerman
Tema Schule dengan Menggunakan Permainan Kim Spiele und die Abschluss-
arbeit von Chosanah aus mit dem Titel Model Pengajaran dengan Permainan
Silbenrétsel untuk Melatih Kosakata Bahasa Jerman Tema Schule.

B. Die Analysierung

In dieser Forschung werden die Unterrichtsphasen des Unterrichtsmodells
der Wortschatziibung mit der Verwendung des Spiels “Worter legen” entwickelt.
Dieses Unterrichtsmodell besteht aus drei Phasen, ndmlich: (1) Einfiihrungsphase,
(2) Erarbeitungsphase, in dem es Spielphasen gibt, ndmlich: VVorbereitung, Spiel
und Auswertung, (3) Schlussphase. Drei Unterrichtsplédne werden in dieser For-

schung dargestellt.

3. Das Forschungsergebnis
A. Modell (Design)

Die analysierten Daten sind Wortschatz aus dem Kontakte Deutsch 1 und
die Zusatzsmaterialien sind aus dem Deutsch Konkret: Fundgrubel, Ideen:
Arbeitsbuch 1 und Genial: Arbeitsbuch Al. Das Thema ist Schule. Dieses Thema
teilt sich in drei Unterthemen, ndmlich Schulsachen, Unterrichtsfacher und Akti-
vitdten in der Schule. Das Unterrichtsmodell dieser Forschung besteht aus drei
Phasen, namlich: Einfihrungsphase, Erarbeitungsphase, in der es Spielphasen
(Vorbereitung, Spiel, Auswertung) gibt und Schlussphase.

In der Einflhrungsphase versuchen die Lehrer die Aufmerksamkeit der

Schiler zu erhalten. Also werden die Schiler die Aufmerksamkeit beim
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Deutschlernen haben. In der Erarbeitungsphase tiben die Schuler den Wortschatz
mit dem Spiel “Worter legen”. In der Schlussphase geben die Lehrer den Schiilern
Aufgabe (ber den gelernten Wortschatz.

Durch diese Forschung kann es vermuten, dass das Spiel “Worter legen”
als Alternative der Wortschatziibung verwendet werden kann.

B. Interpretation

In dieser Forschung werden relevante Theorien gesammelt und der Wort-
schatz wird von dem Thema Schule gewahlt. Danach werden die Unterrichts-
phasen der Wortschatziibung mit der Verwendung des Spiels “Worter legen”
entworfen. Dann werden die Unterrichtsplane dargestellt.

C. Implikation

Das Spiel “Worter legen” kann als Alternative beim Unterricht der Wort-
schatziibung verwendet werden. Es ist interessant fur die Schuler, wenn sie den
Wortschatz mit einem Spiel Gben. Bild und Text werden in den Unterrichtsplanen
verwendet, um die Aufmerksamkeit der Schiler beim Lernen zu konzentrieren.
Danach spielen die Schiiler das Spiel “Worter legen”. Nachdem das Spiel gespielt
wurde, geben die Lehrer den Schiilern die Aufgabe Gber den gelernten Wort-
schatz. Mit dem Spiel “Worter legen” kdnnen die Schiller den Wortschatz, der in

der Einfuhrungsphase gelernt werden, von Buchstaben ordnen.

D. Besprechung des Modells

In dieser Forschung wird das Spiel “Worter legen” als Hilfsmittel beim
Wortschatziibung zum Thema Schule verwendet. Mit diesem Spiel kénnen die
Schiler den Wortschatz im Kopf langer behalten. In dieser Forschung werden drei
Unterrichtsplane dargestellt. In jedem Unterrichtsplan gibt es Unterrichtsphasen,

damit der Unterricht in der Klasse gut veranstaltet werden kann.



IV. Abschluss
A. Schlussfolgerung

Das Spiel “Worter legen” hilft den Lehrern beim Unterricht der Wort-
schatziibung. Also wird das Lernziel erreicht. Das Spiel “Worter legen” kann als

Alternative der Wortschatziibung gelten.

B. Vorschlage
Es hilft sehr, wenn bei der Wortschatziibung die Lehrer Medien, wie Pro-
jektor oder Kartchen, verwenden. Andere Hilfsmittel sind Spielen zur Wortschatz-

ubung, damit die Schiiler mehr Spa3 beim Deutschlernen haben.
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