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ABSTRAK 

FITRAH HAFIDZ MAULANA. 2025. Purwarupa Media Pembelajaran Alternatif 

Flash Card Berbasis Augmented Reality untuk Penguasaan Kosakata Essen und 

Trinken. Skripsi, Jakarta. Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas 

Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan purwarupa produk berupa 

media pembelajaran alternatif flash card berbasis augmented reality untuk 

penguasaan kosakata essen und trinken.  

 Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) level 1 yang dikemukakan oleh Sugiyono yang meliputi 

potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain dan materi, 

serta revisi desain dan materi. Kosakata diperoleh dari buku Netzwerk neu A1 dan 

difokuskan pada kosakata nomina konkret agar dapat divisualisasikan melalui flash 

card berbasis augmented reality. Produk yang dihasilkan berupa purwarupa flash 

card yang berfungsi sebagai tracking object untuk menampilkan objek 3D makanan 

dan minuman melalui aplikasi tiktok sebagai augmented reality. 

 Hasil uji validasi menunjukkan bahwa purwarupa ini memiliki tingkat 

kelayakan yang sangat baik. Validasi desain memperoleh nilai sebesar 92% dan 

validasi materi sebesar 98%. Sehingga total tingkat kelayakan purwarupa ini 

sebesar 95% dengan kriteria “Sangat Baik.” Dengan demikian, sebagai purwarupa, 

media pembelajaran ini dinyatakan selesai dikembangkan dengan layak dari aspek 

desain dan materi. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Flash Card, Augmented Reality, Kosakata, 

Essen und Trinken 
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ABSTRACT 

FITRAH HAFIDZ MAULANA. 2025. Prototype of Alternative Flash Card 

Learning Media Based on Augmented Reality for Mastering the Vocabulary of 

Essen und Trinken. Thesis, Jakarta. German Language Education Study Program, 

Faculty of Language and Arts, Jakarta State University. 

This study aims to produce a prototype product in the form of an augmented 

reality-based alternative learning media flash card for mastering the vocabulary of 

Essen und Trinken.  

    The research method used in this study is Research and Development (R&D) 

level 1 as proposed by Sugiyono, which includes potential and problems, data 

collection, product design, design and material validation, and design and material 

revision. The vocabulary was obtained from the Netzwerk neu A1 book and focused 

on concrete nouns so that they could be visualized through augmented reality-based 

flash cards. The resulting product was a prototype flash card that functioned as a 

tracking object to display 3D objects of food and drinks through the TikTok 

application as augmented reality. 

    The validation test results showed that this prototype had a very good level of 

feasibility. Design validation scored 92% and material validation scored 98%. Thus, 

the total feasibility level of this prototype is 95% with a “Very Good” rating. 

Therefore, as a prototype, this learning media is declared to have been developed 

properly in terms of design and material. 

 

Keywords : Learning Media, Flash Cards, Augmented Reality, Vocabulary, Essen 

und Trinken 
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ZUSAMMENFASSUNG 

FITRAH HAFIDZ MAULANA. Prototyp alternativer Lernmedien mit 

Flashcards basierend auf Augmented Reality zur Beherrschung des Wortschatzes 

zum Thema „Essen und Trinken“. Eine wissenschaftliche Abschlussarbeit zur 

Erlangung des Titels “Sarjana Pendidikan.” Deutschabteilung. Fakultät für 

Sprachen und Kunst. Universitas Negeri Jakarta. Januar 2026. 

 Die Beherrschung des Wortschatzes ist eine grundlegende Voraussetzung 

für das Erlernen und die Beherrschung einer Fremdsprache. Dies steht im Einklang 

mit der Theorie von Aziez & Aziez (2019:1), dass man für eine effektive 

Kommunikation einen umfangreichen Wortschatz beherrschen muss. Im Unterricht 

Deutsch als Fremdsprache auf dem Niveau A1 im Deutschabteilung an der 

Universitas Negeri Jakarta wird der Wortschatz häufig mit Hilfe des 

konventionellen Lehrbuchs Netzwerk neu A1 vermittelt. Der Wortschatz zum 

Thema Essen und Trinken wird hauptsächlich in Text- und Bildform präsentiert. 

Allerdings kann das Lernen zu diesem Thema auch mit alternativen Lernmedien 

gestaltet werden, um für Abwechslung zu sorgen.  

Nach der Theorie von Mahmudi dkk. (2019:22) sind Lernmedien ein 

Instrument zur Vermittlung den Informationen und zur Steigerung der 

Lernmotivation von Studierenden. Lernmedien können als Alternative zum 

Vermitteln von Wissen genutzt werden, insbesondere zum Erlernen deutscher 

Wortschätze. Durch den Einsatz dieser Medien im Unterricht sollen die 

Studierenden aktiver und interessierter am Erlernen deutscher Wortschätze 

teilnehmen. Allerdings muss die Auswahl der Lernmedien an die technologischen 

Entwicklungen angepasst werden, sodass die Medien für die Nutzer der heutigen 

Generation relevant bleiben. 
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 Studierende der Generation Z sind derzeit stark mit digitalen Medien und 

sozialen Netzwerken verbunden. Digitale Technologien werden intensiv im Alltag 

genutzt und bestimmen die Gewohnheiten dieser Generation beim Lernen. Nach 

Aussage von Maqbool dkk. (2020) ist die Generation Z auch als „Digital Natives“ 

bekannt, die eng mit der digitalen Technologie verbunden sind. Schüler der 

Generation Z sind auch stark von verschiedenen Formen der Technologie 

beeinflusst, insbesondere vom Internet und den sozialen Medien. Eine Anwendung 

des Internets und der sozialen Medien für das Lernen sind Flashcards auf Basis von 

Augmented Reality über die TikTok-App. 

 Augmented Reality (AR) als interaktive digitale Technologie hat das 

Potenzial, virtuelle Objekte mit der realen Welt zu verbinden und Lerninhalte 

visuell darzustellen. Außerdem kann Augmented Reality helfen, konkrete visuelle 

Elemente zum deutschen Wortschatz zum Thema Essen und Trinken zu vermitteln, 

der sich grundlegend vom indonesischen Wortschatz unterscheidet, sodass die 

Lernenden erfahren, wie deutsche Speisen und Getränke, die im Alltag selten zu 

finden sind, wirklich aussehen. Flashcards hingegen sind Karten mit Bildern und 

Beschreibungen, die für Lernende zum Erlernen des deutschen Wortschatzes 

geeignet sind. Darüber hinaus hat der Einsatz der Flashcards beim Wortschatzlernen 

einen großen positiven Einfluss auf die Motivation der Lernenden und kann den 

Lernenden helfen, den Wortschatz besser zu behalten.  

Augmented Reality und Flashcards können über die TikTok-App kombiniert 

werden, die sicherlich von den meisten der Generation Z als soziales Netzwerk 

genutzt wird. TikTok ist eine beliebte Plattform, die sich ideal für Lernende eignet, 
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um auf Augmented-Reality-basierte Lernmedien zuzugreifen. Dies wird durch 

Daten von Statista gestützt, die von Ceci (2025) publiziert wurden und zeigen, dass 

Anfang Februar 2025 die Zahl der TikTok-Nutzer in Indonesien bei 107,69 

Millionen lag. Indonesien belegte Platz 2 von 20 Ländern. Nach Daten von 

GoodStats, die von Fatika (2024) publiziert wurden, hatte TikTok im Juli 2024 in 

Indonesien schon 157,6 Millionen Nutzer und belegte Platz 1 von 10 Ländern. 

Durch die Kombination von Flash Cards auf Basis von Augmented Reality über der 

TikTok-App können Lernmedien entwickelt werden, die eine konkrete 

Visualisierung des Wortschatzes ermöglicht und für die heutige Generation beim 

Lernen relevant ist. 

 Auf der Grundlage der beschriebenen Problemstellung wurden die 

Hauptfragen dieser Forschung formuliert. Diese Forschung konzentriert sich auf 

die Entwicklung von Lernmedien. Aus diesem Grund lautet die Hauptfrage “Wie 

sieht die Entwicklung eines Prototyps alternativer Lernmedien mit Flashcards 

basierend auf Augmented Reality zur Beherrschung des Wortschatzes zum Thema 

„Essen und Trinken” aus?” Das Ziel dieser Forschung ist die Entwicklung eines 

alternativen Lernmediums mit Flashcards basierend auf Augmented Reality, damit 

Studierende eine Alternative zur Erlernung des Wortschatzes zum Thema „Essen 

und Trinken“ haben. 

 Diese Forschung wurde unter Verwendung der Research-and-Development-

Methode (R&D) auf der Theorie von Sugiyono basiert. In dieser Forschung wurde 

Research-and-Development-Methode (R&D) Level 1 angewendet, da der Fokus 

auf der Entwicklung eines Prototyps ohne Großimplementierung oder 
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Wirkungstests gelegt wurde Sugiyono (2021:398). Bei dieser Methode gibt es 

mehrere Vorgehensweisen. Die Vorgehensweise besteht aus mehreren Schritten. 

Zuerst wird eine Potential- und Problemanalyse gemacht. Dabei werden Infos 

gesammelt, um herauszufinden, ob das Produkt, das gemacht werden soll, auch 

wirklich nützlich ist, und es werden Interviews zur Problemanalyse gemacht. Als 

Nächstes werden Daten gesammelt. Die Daten basieren auf dem Wortschatz zum 

Thema Essen und Trinken aus dem Lehrbuch Netzwerk neu A1. In dem nächsten 

Schritt wird ein Prototyp entwickelt. Es werden Flashcards erstellt, die als Marker 

dienen, um Augmented Reality zu aktivieren. Dann wurden 3D-Modelle der 

verschiedenen Lebensmittel erstellt. Flashcards und 3D-Modelle wurden dann 

mithilfe der Software Effect House in die Augmented Reality integriert, damit 

virtuelle Objekte angezeigt werden, wenn die Karten über die TikTok-Plattform 

gescannt werden. Für die Messung der Produkttauglichkeit wurde der entwickelte 

Prototyp validiert. Die Validierung wurde von Medien- und Materialexperten 

durchgeführt. Die Likert-Skala wurde als Instrument zur Bewertung von Design- 

und Inhaltsaspekten verwendet. Basierend auf dem erhaltenen Feedback wurden 

Überarbeitungen vorgenommen, sodass ein überarbeiteter und validierter Prototyp 

entstand. 

 Als Ergebnis dieser Forschung wurde ein Prototyp für ein alternatives 

Lernmedium entwickelt, das Flashcards auf Basis von Augmented Reality über das 

soziale Netzwerk TikTok kombiniert. Der entwickelte Prototyp, der bereits 

evaluiert wurde, erzielte 92 % für das Design und 98 % für die Materialien. Aus 

diesen Ergebnissen wurde ein Durchschnittswert von 95 % ermittelt, der als sehr 

gut bewertet wurde. Basierend auf diesen Ergebnissen wurde ein Prototyp 
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alternativer Lernmedien mit Flashcards basierend auf Augmented Reality zur 

Beherrschung des Wortschatzes Essen und Trinken mit der Bewertung „Sehr gut“ 

entwickelt. 

 Zusammenfassend lässt sich sagen, dass die Entwicklung von alternativen 

Lernmedien mit Flashcards basierend auf Augmented Reality eine Alternative für 

den Wortschatzunterricht darstellt. Der Einsatz von Augmented Reality in sozialen 

Medien schafft einen innovativen Lernansatz, der den Bedürfnissen der digitalen 

Generation entspricht. Auf der Grundlage der Validierungsergebnisse wurde 

bestätigt, dass der entwickelte und evaluierte Prototyp passende Materialien und ein 

interessantes Design hat. Aus diesem Grund wird dieser Prototyp als alternatives 

Lernmedium klassifiziert, dass für den Wortschatzunterricht in Deutsch zum Thema 

Essen und Trinken geeignet ist. Damit ist das Ziel dieser Forschung, nämlich die 

Entwicklung alternativen Lernmedien mit Flashcards basierend auf Augmented 

Reality zum Beherrschen des Wortschatzes zum Thema Essen und Trinken, erreicht 

worden. 

 Während der Entwicklung dieses Prototyps alternativer Lernmedien 

wurden natürlich Fehler festgestellt, die korrigiert werden müssen. Es werden 

weiterhin Verbesserungen durchgeführt, damit diese Forschung einen Prototyp 

alternativer Lernmedien mit Flashcards basierend auf Augmented Reality zum 

Beherrschen des Wortschatzes Essen und Trinken zu einem guten und nützlichen 

Ergebnis führt. Eine mögliche weitere Forschung kann die Implementierung von 

Lernmedien mit Flashcards basierend auf Augmented Reality zum Lernen des 

Wortschatzes zum Thema Essen und Trinken im Unterricht sein.




