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ABSTRAK

VERTIKAL EFRAIM KARTIKA. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Kosa
Kata Bahasa Jerman Berbasis Filter Kuis Pada Aplikasi Tiktok Topik Essen Und
Trinken Level Al. Skripsi, Jakarta, Program Studi Pendidikan bahasa Jerman,
Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran kosakata Bahasa
Jerman berbasis filter kuis pada aplikasi TikTok dengan topik Essen und Trinken
level Al. Pengembangan ini dilatarbelakangi dengan adanya penuruan minat
belajar siswa terhadap pembelajaran kosakata dalam jumlah banyak dan cenderung
mengalihkan perhatian dengan menggunakan telepon genggam untuk mengakses
media sosial, sehingga dibutuhkan media digital alternatif dengan karakteristik
peserta didik masa kini untuk mendukung prosesnya pembelajaran yang inovatif.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
Sugiyono level 1 yang meliputi tahapan potensi dan masalah, studi literatur dan
pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain, serta revisi desain. Produk
yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis filter kuis TikTok dengan
tema Essen und Trinken level Al, yang dirancang sebagai media alternatif untuk
membantu peserta didik menghafal kosakata Bahasa Jerman secara lebih menarik

dan inovatif.

Berdasarkan hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis filter kuis TikTok memperoleh persentase kelayakan sebesar 96%, yang
berada pada kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini memiliki potensi untuk digunakan dan dilanjutkan pada tahap uji
coba kepada peserta didik sebagai media alternatif yang menarik dalam

pembelajaran kosakata Bahasa Jerman topik Essen und Trinken level Al.

Kata kunci : TikTok, Media digital, Kosakata, Essen und Trinken
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ABSTRACT

VERTIKAL EFRAIM KARTIKA. 2026. Development of German Vocabulary
Learning Media Based on a Quiz Filter on the TikTok Application with the Topic
Essen und Trinken Level Al. Undergraduate Thesis, Jakarta, German Language
Education Study Program, Faculty of Languages and Arts, Universitas Negeri
Jakarta.

This study is a Research and Development (R&D) study aimed at producing
German vocabulary learning media based on a quiz filter on the TikTok application
with the topic Essen und Trinken at A1l level. The development was motivated by
the decline in students’ interest in learning large amounts of vocabulary and their
tendency to shift attention to mobile phones for accessing social media. Therefore,
an alternative digital medium aligned with the characteristics of today’s learners is
needed to support innovative learning processes.

This research applied the Research and Development (R&D) method based
on Sugiyono Level 1, which includes the stages of identifying potential and
problems, literature study and information gathering, product design, design
validation, and design revision. The resulting product is a TikTok quiz-filter-based
learning medium with the theme Essen und Trinken at Al level, designed as an
alternative medium to help students memorize German vocabulary in a more
engaging and innovative way.

Based on the validation results, the TikTok quiz-filter-based learning media
obtained a feasibility percentage of 96%, which falls into the “very feasible”
category. These results indicate that the learning media has the potential to be
implemented and further tested with students as an engaging alternative medium
for learning German vocabulary on the topic Essen und Trinken at Al level.

Keywords: TikTok, Digital Media, Vocabulary, Essen und Trinken
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ZUSAMMENFASUNG

VERTIKAL EFRAIM KARTIKA. Die Entwicklung eines TikTok-basierten
Wortschatzlernmediums fir das Niveau A1 zum Thema ,,Essen und Trinken®.
Eine wissenschaftliche Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana
Pendidikan. Deutschabteilung der Sprach- und Kunstfakultit, Universitas
Negeri Jakarta, 2026.

Der Fortschritt von Wissenschaft und Technologie hat einen erheblichen
Einfluss auf den Bildungsbereich, insbesondere auf den Einsatz digitaler Medien
als interaktive und leicht zugdngliche Lernmittel. Die rasante Entwicklung der
Informationstechnologie ~ erfordert von  Lehrkrdften  kontinuierliche
Innovationen, um den Unterricht effektiver, attraktiver und den Bediirfnissen der
Lernenden entsprechend zu gestalten, insbesondere im
Fremdsprachenunterricht. Durch den Einsatz digitaler Medien kdnnen Lernende
entsprechend ihren individuellen Lernstilen lernen und direkt mit den
Lerninhalten interagieren.

Eine der in Indonesien besonders beliebten Fremdsprachen ist Deutsch, das
in den Bereichen Bildung, Technologie, Medizin und Literatur eine wichtige
Rolle spielt. Im Deutschunterricht stellt der Wortschatz (Wortschatz) eine
grundlegende Basis dar, da er die vier sprachlichen Fertigkeiten Horen,
Sprechen, Lesen und Schreiben unterstiitzt. Die groBe Anzahl an Vokabeln
sowie die Unterschiede im Artikelsystem der deutschen Sprache stellen jedoch
eine Herausforderung fiir Lernende dar und koénnen zu einem Riickgang der
Lernmotivation fiihren.

Im digitalen Zeitalter sind soziale Medien ein fester Bestandteil des Alltags
junger Menschen, darunter auch TikTok, das von vielen Lernenden genutzt wird.
TikTok dient nicht nur als Unterhaltungsplattform, sondern bietet auch Potenzial
als innovatives und interaktives Lernmedium. Durch die Nutzung von TikTok-
Funktionen, insbesondere von Augmented-Reality-basierten Filtern, kann der
Deutschwortschatz  kontextuell und ansprechend vermittelt werden,
beispielsweise anhand des alltagsnahen Themas Essen und Trinken.

Auf dieser Grundlage entwickelt die vorliegende Studie ein digitales

Lernmedium zur Forderung des deutschen Wortschatzes auf der Basis von
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TikTok unter Einsatz von Augmented-Reality-Filtern als alternative Lernform,
um die Lernmotivation, die aktive Beteiligung sowie die Wortschatzkompetenz
der Lernenden zu steigern. Dariiber hinaus wird erwartet, dass die Prasentation
der Lerninhalte in Form eines Quiz auf der TikTok-Plattform die Attraktivitit
des Lernens steigert und die Lernmotivation insbesondere bei
Anfangerlernenden erhoht.

Auf der Grundlage der vorangegangenen Darstellungen hat der Einsatz der
Augmented-Reality-Technologie durch TikTok-Filter die Autorin dazu
veranlasst, ein Quiz-Filter zum Thema Essen und Trinken als
Wortschatzlernmedium fiir Deutschlernende auf dem Niveau A1 zu entwickeln.

Die Forschungsfrage dieser Studie lautet ,,Wie ist die Eignung eines
TikTok-basierten Spiel-Filters als Wortschatzlernmedium zum Thema Essen
und Trinken fiir das Niveau A1?”. Der Fokus der Untersuchung liegt auf der
Entwicklung eines Lernmediums, das darauf abzielt, die Lernmotivation der
Schiilerinnen und Schiiler zu steigern.

Als Forschungsmethode wurde die Methode der Forschung und
Entwicklung (Research and Development, R&D) auf Stufe 1 nach dem Modell
von Sugiyono angewendet. Ziel dieser Studie ist die Entwicklung eines Produkts
in Form eines Augmented-Reality-basierten Lernmediums. Auf der Stufe 1
konzentriert sich die Forschung auf die Produktkonzeption und die Uberpriifung
der Validitit des entwickelten Produkts.

Die Entwicklung wurde ausschlielich bis zur Stufe 1 durchgefiihrt. Diese
Stufe stellt die niedrigste Entwicklungsstufe dar und umfasst keine
Produkterprobung. Die Forschungsschritte auf Stufe 1 bestehen aus: (1) der
Identifikation von Potenzialen und Problemen, (2) der Informationssammlung
und Literaturstudie, (3) der Gestaltung des zu entwickelnden Produkts, (4) der
Designvalidierung sowie (5) der Uberarbeitung des Designs.

Durch die Entwicklung eines Augmented-Reality-basierten Lernmediums
in Form ecines TikTok-Filters wird erwartet, dass die Motivation und die
Aktivitdt der Lernenden im Deutschunterricht gesteigert werden, wodurch das
Verstindnis der Lerninhalte sowie bessere Lernergebnisse erleichtert werden

konnen. Dieses Medium prisentiert den Wortschatz zum Thema Essen und



Trinken in Form von Wortern und Bildern iiber einen attraktiven Quiz-Filter.
Dariiber hinaus soll die Nutzung des AR-basierten TikTok-Filters dazu
beitragen, die Verwendung sozialer Medien in eine positivere und edukative
Richtung zu lenken. Durch die direkte Interaktion mit dem Wortschatz im Quiz-
Filter konnen sich die Lernenden, insbesondere Anfinger auf dem Niveau Al,
den deutschen Wortschatz leichter merken.

Das in dieser Forschung entwickelte Prototypenprodukt trigt den Namen
,»T1kTok-Quizfilter Essen und Trinken“. Dieser TikTok-Quizfilter ist als
interaktives Multiple-Choice-Quiz mit Rechts- und Linksoptionen konzipiert
und thematisiert Essen und Trinken, eines der grundlegenden Themen im
Deutschunterricht auf dem Niveau Al, das eng mit dem Alltagsleben der
Lernenden verbunden ist. Die Lernenden konnen aktiv am Lernprozess
teilnehmen, indem sie direkt mit den auf dem Bildschirm dargestellten
Quizinhalten interagieren. Jede Aufgabe wird in Form eines Bildes mit zwei
Wortschatzoptionen prasentiert, wobei die Nutzerinnen und Nutzer die passende
Antwort durch eine Kopfbewegung nach rechts oder links auswéhlen.

Die Validierung des entwickelten Produkts wurde von einer Medienexpertin
bzw. einem Medienexperten und einer Fachperson fiir den Inhalt durchgefiihrt.
Die Bewertung durch die Medienexpertin bzw. den Medienexperten ergab einen
Eignungsgrad von 96 %, wihrend die Fachperson fiir den Inhalt ebenfalls eine
Bewertung von 96 % vergab. Auf Grundlage dieser Ergebnisse wurde ein
Durchschnittswert von 96 % ermittelt. Diese Ergebnisse zeigen, dass das
entwickelte Lernmedium der Kategorie sehr geeignet zuzuordnen ist und als
alternatives Lernmedium im Deutschunterricht eingesetzt werden kann,
insbesondere zur Forderung des Wortschatzerwerbs der Lernenden.

Insgesamt stellt die Entwicklung eines TikTok-Filters als Lernmedium fiir
den deutschen Wortschatz mit dem Subthema Essen und Trinken auf dem
Niveau Al eine innovative Mafinahme zur Verbesserung der Unterrichtsqualitét
dar. Monotone Lernmedien wie Lehrbiicher kdnnen durch den gezielten Einsatz
sozialer Medien sinnvoll ergénzt werden. Die Nutzung eines Quizfilters auf der
Plattform TikTok ermoglicht es den Lernenden, Wortschatz auf eine interessante

und motivierende Weise zu erlernen, wodurch sowohl das Sprachverstdndnis als
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auch die Lernmotivation und die Lernergebnisse gesteigert werden konnen.
Somit besitzt dieses Lernmedium ein grofes Potenzial zur Unterstilitzung eines
effektiveren Lehr- und Lernprozesses im Deutschunterricht im digitalen
Zeitalter.

Es wird empfohlen, den TikTok-Filter auf Augmented-Reality-Basis von
Deutschlehrkriften als unterstiitzendes Medium fiir den Wortschatzunterricht
auf dem Niveau A1l zu nutzen, beispielsweise im Rahmen der Aperzeption, als
Ubung oder als einfache Form der Evaluation, um den Unterricht
abwechslungsreicher zu gestalten. Fiir die Lernenden kann dieses Medium als
flexible Moglichkeit zum selbststindigen Uben und zur Erweiterung des
deutschen Wortschatzes aullerhalb des Unterrichts dienen. Dariiber hinaus kann
diese Forschung als Referenz fiir zukiinftige Studien herangezogen werden, die
dhnliche Lernmedien mit erweiterten Funktionen und einem groBeren
thematischen Umfang entwickeln, um den Einsatz von Technologie und sozialen

Medien im Deutschunterricht weiter zu optimieren
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