PENGEMBANGAN PURWARUPA MEDIA PERMAINAN
ULAR TANGGA BERBASIS GENIALLY UNTUK
KETERAMPILAN BERBICARA SISWA KELAS X TOPIK
KENNENLERNEN

9nfeﬂiﬁenﬁh - ﬂym'far

Rosiana Camilla Azizah
1203618018

Skripsi yang diajukan kepada Universitas Negeri Jakarta untuk memenuhi salah
satu persyaratan dalam memperoleh gelar Sarjana Pendidikan

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BAHASA JERMAN
FAKULTAS BAHASA DAN SENI

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

2025



ABSTRAK

ROSIANA CAMILLA AZIZAH. 2025. Pengembangan Purwarupa Media
Permainan Ular Tangga Berbasis Genially Untuk Keterampilan Berbicara Siswa
Kelas X Topik Kennenlernen. Skripsi, Jakarta. Program Studi Pendidikan Bahasa
Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan sebuah purwarupa media permainan ular tangga berbasis platform
Genially sebagai media pendukung pembelajaran keterampilan berbicara bahasa
Jerman topik Kennenlernen kelas X. Pengembangan purwarupa media permainan
ini dilakukan dengan menggunakan pedoman penelitian dan pengembangan
(Research and Development) Sugiyono level 1. Data pada penelitian
pengembangan ini adalah kumpulan materi pembelajaran keterampilan berbicara
bahasa Jerman topik Kennenlernen dan media ular tangga platform Genially. Materi
dan media ular tangga tersebut kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi dan

ahli media.

Berdasarkan proses dan prosedur dalam mengembangkan purwarupa media
ular tangga berbasis platform Genially dan berdasarkan validasi yang telah
dilakukan, didapatkan bahwa hasil skor validasi dari ahli materi memperoleh nilai

92% dan dari ahli media memperoleh nilai 98%.

Berdasarkan kedua nilai di atas yang dihitung dengan menggunakan
pedoman alur perhitungan penilaian nilai dari Tegeh, dkk., maka dapat disimpulkan
bahwa baik materi maupun media memperoleh nilai rata-rata keseluruhan sebesar
95% dan dinyatakan memiliki kualitas yang sangat baik serta dapat digunakan

untuk media pembelajaran dengan penyempurnaan lebih lanjut.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Permainan Ular Tangga, Plattform

Genially, Keterampilan Berbicara Bahasa Jerman.
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ZUSAMMENFASSUNG

ROSIANA CAMILLA AZIZAH. Entwicklung eines Spielprototyps fir das
Leiterspiel auf Genially-Basis zur Verbesserung der Sprechfertigkeit von Schilern
der 10. Klasse zum Thema Kennenlernen. Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels
Sarjana Pendidikan. Deutschabteilung. Fakultat fir Sprache und Kunst. Universitas
Negeri Jakarta. 2025.

Im Deutschunterricht gibt es vier Sprachfertigkeiten, die beherrscht werden missen,
namlich Hdéren, Schreiben, Lesen und Sprechen. Die Sprechfertigkeit ist eine der
wichtigsten Kompetenzen, weil sie im Alltag haufig gebraucht wird und oft mit anderen
Fertigkeiten wie dem Horverstehen verbunden ist, zum Beispiel beim Fihren eines

Gesprachs (Schatz, 2019:19).

Allerdings ist das Beherrschen der Sprechfertigkeit nicht einfach. Es handelt sich um
eine komplexe Fahigkeit, die viele Schritte umfasst. Diese Komplexitéat fuhrt dazu, dass
viele Schiiler Schwierigkeiten beim Sprechen haben. Die Probleme sind unter anderen:
falsche Aussprache, Angst vor Fehlern, begrenzter Wortschatz und mangelnde
Beherrschung von grundlegenden Redemitteln. Diese Schwierigkeiten wirken sich auf das
Lernergebnis der Schiiler aus. Laut der Beobachtung der Forscherin betragt der
durchschnittliche Punktwert im Sprechtest 69, wahrend die

Mindesvollstandigkeitskriterien (KKM) 75 sind.

Laut dem vom Indonesischen Bildungsministerium herausgegebenen Curriculum
sollen Schuler der 10. Klasse die Niveaustufe A1 nach dem GER erreichen. Das bedeutet,
dass sie in der Lage sein sollten, einfache Sétze iber alltagliche Dinge zu verstehen und zu
verwenden, sich selbst und andere vorzustellen und einfache Fragen zu stellen und zu
beantworten. In der Praxis zeigen sich jedoch Schwierigkeiten: Viele Schiiler kénnen noch
keine einfachen Informationen mindlich weitergeben oder andere Personen anhand

gesammelter Daten vorstellen.



Im 21. Jahrhundert entwickelt sich die Technologie sehr schnell. Diese Entwicklung
beeinflusst auch den Lernprozess. Nach Rahman (2019:1) mussen Lehrkréfte in der Lage
sein, neue Methoden, Medien und Techniken im Unterricht einzusetzen, damit die
Lernziele besser erreicht werden kodnnen. Daher braucht man nicht nur geeignete
Lehrmethoden, sondern auch passende Lernmedien. Ein geeignetes Medium kann zum

Beispiel ein Lernspiel sein.

Nach Susilawati et al. (2017:6) empfehlen Psychologen den Einsatz von Lernspielen
im Unterricht, da sie die kognitive Entwicklung der Schuler fordern und sie aktiver machen.
Ein Spiel, das im Deutschunterricht eingesetzt werden kann, ist das Schlangen und Leitern.

Dieses Spiel motiviert die Schiiler zur aktiven Teilnahme und verhindert Langeweile.

Das Schlangen und Leitern ist ein bekanntes Brettspiel, das einfach zu spielen ist. Es
kann als Lernmedium verwendet werden, um die Sprechfertigkeit der Schiller zu trainieren.
Gopal (2018:227) meint, dass das Spiel eine entspannte Atmosphare schafft, in der Schiiler
ihre miindlichen Féhigkeiten in der Fremdsprache — in diesem Fall Deutsch — verbessern

kodnnen.

In der digitalen Zeit kénnen Lehrkrafte Online-Plattformen nutzen, um interaktive
Unterrichtsmaterialien zu gestalten. Eine solche Plattform ist Genially. Genially ermdglicht
Lehrkraften, kreative und innovative Materialien zu erstellen, z.B. Prisentationen,
Animationen, Videos, Infografiken, Spiele, Quiz oder Lernvideos. Eine niitzliche Funktion
ist die Moglichkeit, die Lehrer eigene Spiele zu entwerfen und zu entwickeln (Yuniastuti,

2021:98).

Das Schlangen und Leitern in dieser Forschung ist ein modifiziertes Spiel, das mit der
Plattform Genially gestaltet wird und das Thema ,,Kennenlernen* behandelt. Die Felder im
Spiel enthalten Fragen, die sich auf Themen wie ,,sich vorstellen* oder ,,andere vorstellen*

beziehen. Das Spiel ist flr zwei bis vier Spieler gedacht, daher missen die Teilnehmer



wahrend des Spiels miteinander kommunizieren. Jede Frage auf dem Spielfeld muss laut
vorgelesen und mindlich beantwortet werden. So wird die Sprechfertigkeit der Schuler
trainiert. Die Schiller kdnnen dabei die gelernten Ausdriicke aktiv anwenden, wodurch ihre

sprachlichen Kompetenzen gestarkt und weiterentwickelt werden.

Fur die Entwicklung des Lernspiels wird die Forschungsmethode ,,Research and

Development* nach Sugiyono Stufe 1 verwendet. Diese Methode umfasst flinf Schritte:

1. Bestimmung von Potenzial und Problem: Das Potenzial und die Probleme dieser
Forschung basieren auf Beobachtungen an einer staatlichen Berufsschule (SMK)
in Jakarta, die in Form von Prufungen der Schiiler durchgefiihrt werden, um das

Verstaendnis der Sprachfertigkeit zum Unterthema Kennenlernen zu tberprufen.

2. Literaturstudium und Informationssammlung — Es wird Informationen tber die
Lernziele gesammelt, die die Schiler laut Lehrplan erreichen sollen. Danach
werden die Materialien fur Lehrmittel und Ubungen vorbereitet, die im Lernspiel

gezeigt werden.

3. Produktdesign — Das Design umfasst, wie der Lerninhalt und Spielstruktur,
Auswah des Layouts und anderer Elemente gestaltet wird, die in das Leiterspiel fiir
die Sprcfertigkeit des Unterthema ‘“Kennenlernen” basierend auf Genially

prasentiert werden .

4. Designvalidierung — Die erste Entwicklungsstufe wird von Experten fir Material-
und Medienexperten fiir Deutschsprache validiert, um die Qualitat der Fragen und
des Produktdesigns zu bewerten. In der Designvalidierung wird ein
Bewertungsinstrument erstellt, das von Materialexperten und Medienexperten

ausgefillt wird.

5. Designiberarbeitung — Nach der Bewertung durch Materialexperten und

Medienexperten fiir die Deutschsprache werden Scwéchen im Produktdesign



identifiziert und basierend auf dem Feedback verbessert, um ein besseres Produkt

zu erstellen.

Die Ergebnisse der Material- und Medienvalidierung zeigen einen durchschnittlichen
Prozentwert von 95%. Das bedeutet, dass Leiterspiel eine sehr gute Qualitat hat, so dass

das Produkt als alternative Medien zum Deutschlernen verwendet werden kann.
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