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ABSTRAK

SISKA MEIDINA. 2025. Purwarupa Media Pembelajaran Berbasis Assemblr Edu
pada Penguasaan Kosakata Bahasa Jerman Subtopik Wohnung. Skripsi, Jakarta.
Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas
Negeri Jakarta.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis Assemblr Edu yang
dikemas dalam bentuk flashcard sebagai media alternatif pada penguasaan
kosakata bahasa Jerman subtopik Wohnung. Dengan menggunakan Assemblr Edu,
benda-benda yang terdapat di lingkungan rumah divisualisasikan dengan
teknologi tiga dimensi (3D) dan Augmented Reality (AR) yang dapat menarik
perhatian peserta didik sehingga dapat memotivasi peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran yang berdampak pada pemahaman materi dengan lebih baik.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development) Sugiyono level 1 yang terdiri dari lima tahapan. Tahap potensi
dan masalah, studi literatur dan pengumpulan informasi, desain produk, validasi
desain, dan revisi desain. Validasi produk pada penelitian ini dilakukan secara
internal oleh dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi.

Berdasarkan hasil validasi purwarupa media pembelajaran oleh ahli media
diperoleh nilai 94% dengan kategori sangat layak dan hasil validasi ahli materi
juga diperoleh nilai 92% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran kosakata bahasa Jerman berbasis
Assemblr Edu ini dinyatakan sangat layak dari segi media dan materi serta dapat
dikembangkan lebih lanjut.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Assemblr Edu, Penguasaan Kosakata Bahasa

Jerman.



ZUSAMMENFASSUNG
SISKA MEIDINA. Ein Prototyp von Assemblr Edu-basierten Lernmedien zur

Beherrschung des deutschen Wortschatzes zum  Unterthema Wohnung.
Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan, Deutschabteilung der
Sprach- und Kunstfakultit, Staatliche Universitét Jakarta. Februari 2025.

Die Sprache spielt im menschlichen Leben eine wichtige Rolle. Menschen
sind soziale Wesen, die mit ihrem sozialen Umfeld kommunizieren miissen. Um zu
kommunizieren, brauchen Menschen Sprache. In der heutigen Zeit sollen die
Menschen Fremdsprachen wie zum Beispiel Englisch, Deutsch, Chinesisch und
andere beherrschen. Nach Meinung von Tamaela et al. (2022: 25) ist die Rolle von
Fremdsprachen im Zeitalter der Globalisierung sehr wichtig. Durch das Beherrshen
einer Fremdsprache wie zum Beispiel Deutsch konnen Menschen besser
kommunizieren und ihren Horizont erweitern. Das hilft auch, sich in der

globalisierten Welt zurechtzufinden.

Deutsch ist weltweit eine der beliebtesten Fremdsprachen. Laut einer Studie
des Deutsche Welle (DW), des Goethe-Instituts und vom Deutschern
Akademischern Austauschdiensts (DAAD) lernen weltweit etwa 15,4 Millionen
Menschen Deutsch als Fremdsprache (Deutsche Welle, 2020). In Indonesien ist
Deutsch ein Unterrichtsfach an mehreren Oberschulen. Im Merdeka-Curriculum
wird Deutsch als Teil der Fachergruppe Sprache und Kultur eingestuft. Dies ist in
der Verordnung Nr. 56/2022 des Indonesischen Bildungs- und Kulturministeriums
tiber die Curriculumsrichtlinien zur Unterstiitzung des Lernprozesses festgelegt.
Daraus wird deutlich, dass Deutsch weiterhin eine wichtige Rolle im Indonesischen

Bildungssystem spielt (Anwar et al., 2023: 90).



Beim Erlernen der deutschen Sprache sollen die Lernenden vier
Sprachfertigkeiten =~ beherrschen, ndmlich  Horverstehen, Leseverstehen,
Sprechfertigkeit und Schreibfertigkeit. Zusatzlich zu diesen vier Sprachfertigkeiten
gibt es weitere Fordermafnahmen wie die Beherrschung von Wortschatz und

Grammatik.

Der Wortschatz ist ein wichtiger Aspekt des Sprachunterrichts, da er einen
erheblichen Einfluss auf die Sprachkenntnisse eines Menschen hat. Eine gute
Beherrschung des deutschen Wortschatzes erleichtert den Lernenden, flieBend mit
anderen zu kommunizieren. Sie konnen geschriebene und gesprochene Texte besser
verstehen und ihre Ideen in der schriftlichen sowie miindlichen Kommunikation

klarer ausdrucken.

Die Lehrmodule aus dem Praktikums, zeigte sich, dass Lehrende oft
PowerPoint und YouTube-Videos im Wortschatzunterricht verwenden. In dem
Lehrmaterial aus den Lehrmodulen befinden sich jedoch Fehler bei der
Artikelverwendung fiir einige Nomen im Deutschen. Die Artikel der Nomen
werden grof3geschrieben, obwohl sie nicht am Satzanfang stehen. AuBBerdem gibt es
einen Wortschatz, der inhaltlich nicht korrekt verwendet wurde. In diesem Fall
handelt es sich um das Wort ,das Fernsehen®, das eigentlich ,der Fernseher heil3en
sollte, wenn es sich um das Nomen fiir das physische Fernsehgerit handelt. Ein
solcher Fehler kann zu Missverstindnissen bei Lernenden fiithren, die Deutsch

lernen.

Aus den Interviews mit vier Praktikantinnen geht hervor, dass die

Lernenden den Wortschatz zum Thema Wohnung noch nicht gut beherrschen. Viele
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von ihnen vergessen den gelernten Wortschatz schnell. Die Praktikantinnen

berichteten, dass die Lernenden beim Deutschlernem oft nur wenig motiviert sind.

Ausgehend von den genannten Problemen ist eine Evaluation des
Lehrmaterials sowie die Entwicklung ansprechenderer Medien erforderlich, damit
der Wortschatzunterricht im Fach Deutsch effektiver gestaltet werden kann. Die
Evaluation des Lehrmaterials kann durch die Korrektur der Artikelverwendung und
die Auswahl angemessener Wortschatztypen gemdll den geltenden Regeln der
deutschen Sprache erfolgen. Dariiber hinaus ist fiir einen effektiveren
Wortschatzerwerb im Deutschunterricht eine Innovation in der Entwicklung von
Lernmedien notwendig. Der Einsatz attraktiver und interaktiver Medien, wie
technologie- oder digital basierter Lernmedien, kann eine mogliche Losung zur

Steigerung der Lernmotivation der Lernenden darstellen.

Die Entwicklung von technologie- und informationsbasierten Lernmedien
hat in der modernen Ara stark zugenommen. Daher ist es mittlerweile notwendig,
dass sowohl Lehrende als auch Lernende diese beherrschen. Es gibt bereits viele

technologie- oder digitale basierte Lernplattformen, eine davon ist Assemblr Edu.

Assemblr Edu ist eine Lernplattform, die Lehrende ermdéglicht, Lernmedien
in Form von Augmented Reality (AR) oder dreidimensionalen (3D) Modellen zu
erstellen. Mit Assemblr Edu konnen Lehrende einzigartige und ansprechende
Lernerfahrungen schaffen, indem sie dreidimensionale (3D) Elemente, Bilder,
Texte, Videos und Audios einsetzen. Im Deutschwortschatzunterricht kann
Assemblr Edu den Wortschatz in Form realistischer dreidimensionaler (3D)

Visualisierungen in der unmittelbaren Umgebung der Lernenden darstellen. Die
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Lernenden konnen die dargestellten Objekte aus verschiedenen Perspektiven
betrachten oder vergroBern. Dies ermdglicht es ihnen, die Objekte direkt zu sehen
und mit ihnen zu interagieren. Somit kann Assemblr Edu zur Verbesserung des
Wortschatzerwerbs im Deutschen beitragen. Aus diesem Grund beschéftigt sich die
Forschung mit dem Prototyp von Assemblr Edu-basierten Lernmedien, die zur
Verbesserung des Wortschatzes im Deutschen entwickelt wurden und in Form von

Flashcards aufbereitet sind.

Das Ziel dieser Forschung ist die Entwicklung eines Lernmedienprototyps,
der sich auf die Beherrschung des deutschen Wortschatzes zum Unterthema
»Wohnung* konzentriert. Das Thema ,,Wohnung* wurde gewihlt, da es einen
engen Bezug zum alltidglichen Leben hat. Dariiber hinaus ist die Forschung zum

Unterthema ,, Wohnung* bisher noch selten.

Die Forschungsmethode in dieser Arbeit verwendet das Forschungs- &
Entwicklungsmodell der Stufe 1 von Sugiyono. Die Erstellungsprozesse bestehen
aus flinf Phasen, ndmlich (1) die Analyse der Probleme und potenziellen Aspekte,
(2) die Sammlung der Informationen und Bedarfsanalyse, (3) die
Entwicklungsphase, (4) Validierung von Experten und (5) Produktiiberarbeitung.
Die Potenziale und Probleme dieser Forschung wurden anhand von Primér- und
Sekundirdaten ermittelt, die aus durch Interviews und Analysen verschiedener
Lehrmodule stammen. Diese Lehrmodule wurden in mehreren Schulen in Jakarta
im Deutschunterricht zum Unterthema ,,Wohnung* eingesetzt. Literaturstudie und
Informationssammlung wurden durchgefiihrt, um die Lernziele und die Nomen
zum Unterthema ,,Wohnung® zu bestimmen. Die Nomen wurden auf der Grundlage

der hiufig vorkommenden und gebrduchlichen Nomen aus verschiedenen
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Lehrmodulen ausgewéhlt und in den Assemblr Edu Lernmedien prisentiert. Das
Produkt wurde unter Verwendung von Assemblr Edu und Canva entwickelt. Es
wurde anhand von Fragebogen von Medien- und Materialexperten validiert. Nach

der Bewertung durch die Experten wurden das Produkt iiberarbeitet.

Das Ergebnis dieser Forschung ist ein Prototyp von dreidimensionalen (3D)
und Augmented Reality (AR) Lernmedien, die auf Assemblr Edu basieren und in
Form von Flashcards aufbereitet sind. Diese Flashcards enthalten QR-Codes, die
mit Google Lens oder den Funktion von Assemblr Edu gescannt werden kénnen.
Sie bieten den Zugriff auf die Assemblr-Edu-Lernmedien, die Material und
Ubungen zum deutschen Wortschatz im Unterthema ,,Wohnung* enthalten. Das

Produkt heif3t ,,Flashcard Assemblr Edu‘.

Die  Validierungsergebnisse = des  Lernmedien-Prototyps  durch
Medienexperten ergaben eine Bewertung von 94 % in der Kategorie ,,Sehr
geeignet" und die Validierung durch Materialexperten ergaben eine Bewertung von
92 % in der Kategorie ,,Sehr geeignet". Daraus ldsst sich schlieBen, dass der
Prototyp des Lernmediums basierend auf Assemblr Edu hinsichtlich der Medien
und des Materials als sehr geeignet bewertet wird und weiterentwickelt werden

kann.
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