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ABSTRAK 

 

WAN  KAMILIA URFI. 2022.  Pengembangan Purwarupa Aplikasi 

„Reiseleichter“ Pada Mata Kuliah Kommunikation Im Tourismus. Skripsi, 

Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas 

Negeri Jakarta. 

 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan purwarupa yang 

bertujuan untuk menghasilkan model (prototipe) produk berupa aplikasi berbasis 

Android sebagai media pembelajaran pendukung untuk mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jerman Fakultas Bahasa dan Seni UNJ pada mata kuliah 

Kommunikation im Tourismus für Anfänger. Selain itu tujuan dari penelitian ini 

ialah untuk mengetahui kelayakan purwarupa aplikasi.  

 Model pengembangan dalam penelitian ini berpacu pada model 

pengembangan Sugiyono level satu dengan melalui empat tahapan, antara lain : 

tahap perumusan masalah dan potensi, studi literatur dan pengumpulan informasi, 

desain produk aplikasi, validasi desain serta revisi desain. Validasi produk pada 

penelitian ini menggunakan dilakukan secara internal oleh dua ahli, yaitu ahli 

media dan ahli materi.  

Hasil penelitian ini berupa purwarupa aplikasi bernama „Reiseleichter“ 

yang dikembangkan dengan website pembuat aplikasi JustApp. Aplikasi 

„Reiseleichter“ merupakan akronim dari penggabungan dua kata, yaitu Reisen 

(perjalanan) dan leichter (lebih mudah). Aplikasi ini merupakan media 

pembelajaran penunjang pada mata kuliah Kommunikation im Tourismus. 

Aplikasi ini dirancang untuk menunjang pembelajaran berbasis projek dengan 

menyediakan platform untuk mengakses materi dan mengumpulkan tugas. Selain 

itu aplikasi ini dapat menunjang digitalisasi konten pembelajarang dengan 

memindahkan media pembelajaran berbasis kertas menjadi digital. Diharapkan 

aplikasi ini dapat digunakan oleh mahasiswa untuk mengunggah hasil karya 

dalam pembelajaran berbasis projek, mengunduh tugas serta mengakses materi 

pembelajaran. Bagi dosen aplikasi ini dapat digunakan untuk menyampaikan 

materi dan mengakses hasil projek mahasiswa. Berdasarkan hasil validasi 

purwarupa aplikasi oleh ahli media dan ahli materi dapat ditemukan bahwa 

aplikasi ini memperoleh penilaian media 84% dengan kategori “Baik“ dan dari 

penilaian materi 96% dengan kategori ‘‘Sangat Baik“. Berdasarkan proses 

penelitian pengembangan ini dapat disimpulkan bahwa purwarupa aplikasi 

pembelajaran ini memiliki nilai rata-rata 90% dan dinyatakan „Sangat Baik“ serta 

dapat dikembangkan lebih lanjut menjadi produk aplikasi.  

 

 

 

Kata Kunci :  Purwarupa aplikasi, aplikasi andoid,  Kommunikation im Tourismus 



 

ii 
 

 

ABSTRACT 

 

WAN KAMILIA URFI. 2022. Development of "Reiseleichter" Application 

Prototype in Im Tourismus Communication Course.  Thesis, German Language 

Education Study Program, Faculty of Language and Arts, Jakarta State 

University. 

 

 This research is a prototype development research that aims to produce a 

product model (prototypee) in the form of an Android-based application as a 

supporting learning medium for students of the German Language Education 

Study Program, Faculty of Language and Arts Jakarta State University in the 

course of Kommunikation im Tourismus für Anfänger. In addition, the purpose of 

this study is to determine the feasibility of the application prototype.  

 The development model in this study is racing on the Sugiyono level one 

development model by going through four stages, including: the stage of problem 

formulation and  potential, literature study  and  information collection, 

application product design, design validation and design revision. Product 

validation in this study was carried out internally by two experts, namely media  

experts and material experts.  

The results of this study are in the form of a prototype application called 

"Reiseleichter" which was developed with  the  website JustApp. The application 

"Reiseleichter" is an acronym for the merger of two words, namely Reisen  

(travel) and leichter (easier).   This application is designed to support project-

based learning by providing a platform to access materials and collect 

assignments. In addition, this application can support the digitization of learning 

content by moving paper-based learning media to digital. It is hoped that this 

application can be used by students to upload their work in project-based learning, 

download assignments and access learning materials. For lecturers, this 

application can be used to deliver material and access student project results. 

Based on the validation of the application prototype by media experts and  

material experts, it can be found that this application obtained an 84% media  

assessment with the category "Good" and from the assessment of material 96% 

with the category ''Excellent".  Based on this development research process, it can 

be concluded that the prototype of this learning application has an average value 

of 90%  and is declared "Excellent" and can be further developed into an 

application product.  

 

 

Keywords : Application prototype, andoid application,  Kommunikation im 

Tourismus.
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ZUSAMMENFASSUNG 

WAN KAMILIA URFI. Die Erstellung einer prototypischen Aplikation 

„Reiseleichter“ für das Fach Kommunikation im Tourismus. Eine 

wissenschaftliche Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan, 

Deutschabteilung der Sprach- und Kunstfakultät, Staatliche Universität Jakarta. 

September 2022. 

 

Technologie spielt im Leben der Menschen immer eine wichtige Rolle. 

Die Technologieentwicklung treibt die Globalisierung voran, indem die Menschen 

heutzutage weltweit effektiv verbinden können. Es lässt nicht vermeiden, dass die 

Welt sich durch technischen Fortschritt verändert hat. Deshalb ist es wichtig, die 

persönlichen Fähigkeiten und wesentliche Kompetenzen zu erweitern. Dazu 

gehört auch die Mehrsprachigkeit als eine der zukunftsrelevanten Kompetenzen. 

Einer der wichtigsten Fremdsprache der Welt ist Deutsch. Laut einer 

Studie von DAAD gehört Deutsch zu den zehn meistgesprochenen Sprachen der 

Welt. Die Studie von DW, Goethe Institut und DAAD hat gezeigt, dass mehr als 

15,4 Millionen Menschen weltweit Deutsch als Fremdsprache lernen. Des 

weiteren wird Deutsch auch in ASEAN-Ländern immer mehr an Bedeutung 

gewinnen und besonders gehört es als einer der beliebtesten Fremdsprachen in 

Indonesien. Eine der Begründung dafür ist wegen der hohen potenziellen 

Karriere- und Jobchance, wie zum Beispiel in der Tourimusbranche. 

Basierend auf Daten von dem indonesischen Amt für Statistik lag im Jahr 

2019 die Zahl der deutschen Touristen bei 261,557 Millionen Ankünfte. 

Außerdem haben die Daten vom indonesischen Ministerium für Tourismus und 

Kreativwirtschaft gezeigt, dass im 2021 die Zahl der ausländischen Touristen von 

Deutschland nach Indonesien gestiegen haben. Aus diesen Gründen lässt es sich 
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sagen, das Deutschland eine wichtige Rolle im indonesischen Tourismussektor 

spielt und es ist entscheidend, nicht nur Deutsch als Fremdsprache zu 

beherrschen, sondern auch die Kommunikation im Tourismus zu lernen. 

In der modernen Ära des technologischen Fortschritts gibt es viele 

Möglichkeiten, um neue Wege zu lernen. Seit der enormen Entwicklung von 

neuen Technologien im Bildungsbereich wird der Lernprozess nicht von Raum 

und Zeit begrenzt, sondern es ist jederzeit und überall verfügbar. Außerdem wird 

mittlerweile die Präsenzlehre insbesondere mit digitalen Medien wie zum Beispiel 

Smartphone integriert. 

Allein in Indonesien lag im Jahr 2022 die Anzahl der Smartphone-Nutzer bei 

rund 370,1 Millionen und fast jeder Bevölkerung (94,9 Prozent) haben schon mit 

ihrem Smartphone interagiert (We Are Social, n.d.). Deshalb ist es dabei unstrittig, 

dass Smartphone einen zentralen Platz in das Leben des Menschen ausgebaut hat. 

Des weiteren ist die Zahl von Smartphone-Nutzer in den vergangenen Jahren 

wegen der Corona-Pandemie erstarkt und mittlerweile ist es beliebter als der 

Computer. Außerdem wird Smartphone nicht nur im Alltag benutzt, sondern es 

hat auch im Unterricht integriert.  

Die Benutzung des mobilen Gerätes hat sich auf verschiedene Branchen 

ausgewirkt, darunter auch auf den pädagogischen Sektor. Wegen der hohen 

Flexibilität kann Smartphone die Aufmerksamkeit der Lernende gewinnen, indem 

es mit nützlichen Lernapplikation oder Softwareprogramme intergiert wird. 

Jedoch ist Smartphone kein Ersatz für die Lehrkraft, sondern es wird nur als 

Hilfsmittel im Lernprozess verwendet. Durch die Zusammenstellung von 



viii 

x 
 

innovativen Lehrmethoden und neue Technologie ergeben sich die Effektivität im 

Bildungsprozess.  

Der Begriff ,,mobiles Lernen“ steht für Orts- und zeitunabhängigen 

Lernprozess, indem die Lernende durch mobile Geräte unterstützt wird. 

Außerdem können sie selbstständig durchlernen und sich flexibler gestalten. Die 

Lernapplikation bietet vielfältige Möglichkeiten, nämlich unabhängiger von Ort 

und Zeit die Lernstoffe mitteilen, Kommunikation durch Chat oder Fachforum 

vereinfachen und die Interaktion zwischen Lehrende und Lernende durch ständige 

Verbindung intensivieren. 

Basierend auf die Bedarfanalyse hat es ermittelt, dass 87% Befragten von den 

StudentenInnen in der Deutschabteilung in staatlichen Universität Jakarta bei dem 

Unterricht eine flexible Lernmedien erwarten, mit deren sie unabhängig von Ort 

und Zeit lernen können. Deswegen wird eine Idee entwickelt, um eine 

Lernapplikation aufgrund dieser Bedürfnisse zu erstellen. 

Das Ziel dieser Arbeit ist, die Unterrichtsmaterialien für das Fach 

Kommunikation im Tourismus über ein Android-Lernapplikation in 

Deutschabteilung staatliche Universität Jakarta zu entwickeln. Dieser Applikation 

dient dazu, eine alternative Lernangebote zu erstellen, um die Lernprozesse 

außerhalb der Klasse zu unterstützen. Die Unterrichtsmaterialien in dieser 

Applikation wird auf der Grundlage der Bedürfnisse von StudenntInenn 

entwickelt und an geltenden Unterrichtsmaterialien angepasst.  

Die Forschungsmethode in dieser Arbeit verwendet das Forschungs- & 

Entwicklungsmodell von Sugiyono. Die Erstellungsprozesse bestehen aus vier 
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Phasen, nämlich (1) die Analyse der Probleme und potenziellen Aspekte, (2) die 

Sammlung der Informationen und Bedarfsanalyse, (3) die Entwicklungsphase, (4) 

Validierung von Experten. Das verwendete Forschungsinstrument ist Fragebogen 

und die Datenquelle in dieser Arbeit waren von Dozenten, Medienexperten und 

Materialexperten. In diesem Zusammenhang muss erwähnt werden, dass das 

Ergebnis in dieser Arbeit eine prototypische Applikation ist, die nur an der 

internen Auswertung getestet wird. 

Die Ergebnisse der Validierung wurde von zwei Aspekten bewertet, nämlich 

die Lernstoffe und das Lernmedium. Bei der Validierung der Lernstoffe zeigte das 

Ergebnis für 96% und das gehört zur Kategorie ,,Sehr gut“. Des weiteren zeigte 

die Bewertung des Lernmedien das Ergebnis für 84% und das gehört zur 

Kategorie “Sehr gut“. Hieraus ergibt sich, dass die prototypische Android-

Applikation “Reiseleichter“ durch zwei interne Validierungsprozesse einer guten 

Qualifikation hat. Zusammenfassend lässt sich sagen,  dass die Android-

Applikation “Reiseleichter”  für das Fach Kommunikation im Tourismus 

verwendet werden kann. Außerdem kann sie in der Zukunft weiterentwickeln 

werden. 

. 
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