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ABSTRAK

NADHIRA KHALISHAH ISDIANTO PUTRI. 2026. Pengembangan
Permainan Jenga sebagai Media Pembelajaran Redemittel pada topik
Kennenlernen untuk Pembelajaran Bahasa Jerman. Skripsi, Jakarta, Program Studi
Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan Jenga sebagai media
pembelajaran Redemittel pada topik Kennenlernen dalam pembelajaran bahasa
Jerman di Sekolah Menengah Atas (SMA). Latar belakang penelitian ini
disebabkan oleh keterbatasan waktu pembelajaran dan kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang interaktif khususnya pada keterampilan berbicara
(sprechen). Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan mengacu pada model pengembangan Sugiyono level 1, yang
dibatasi pada tahap perancangan dan validasi desain tanpa uji coba lapangan.
Prosedur penelitian meliputi identifikasi potensi dan masalah di sekolah,
pengumpulan data Redemittel dari buku ajar bahasa Jerman tingkat Al,
perancangan desain media permainan, serta revisi desain berdasarkan saran
validator ahli. Produk yang dikembangkan berupa permainan Jenga yang
dimodifikasi dengan stiker Redemittel dan dilengkapi kartu identitas, kartu
tantangan, serta petunjuk permainan sebagai media alternatif pembelajaran bahasa
Jerman pada topik Kennenlernen, khususnya untuk melatih keterampilan berbicara
secara aktif dan terstruktur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perkembangan
purwarupa permainan Jenga telah tersusun setelah melalui validasi materi dan
desain. Purwarupa ini juga dilampirkan dengan petunjuk penggunaannya.
Diharapkan, media pengajaran berupaya purwarupa ini dapat diuji pada tingkat-
tingkat selanjutnya dalam tahapan penelitian R&D, untuk pembelajaran bahasa
Jerman.

Kata kunci: Jenga, Redemittel, Kennenlernen
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ABSTRACT

NADHIRA KHALISHAH ISDIANTO PUTRI. 2026. The Development of
Jenga Game as a Redemittel Learning Media in the Kennenlernen Topic in German
Language Learning. Skripsi, Jakarta, German Language Education Study Program,
Faculty of Language and Arts, Universitas Negeri Jakarta.

This study aims to develop the Jenga game as a teaching media for Redemittel on
the topic of Kennenlernen in German language instruction at the senior high school
(SMA) level. The background of this study stems from limited class time and the
lack of interactive teaching media, particularly for speaking skills (sprechen). This
study employs the Research and Development (R&D) method, referencing
Sugiyono’s Level 1 development model, which is limited to the design and design
validation stages without a field trial. The research procedures include identifying
potential and issues at the school, collecting Redemittel data from Al-level German
textbooks, designing the game medium, and revising the design based on expert
validators’ suggestions. The developed product is a modified Jenga game featuring
Redemittel stickers, accompanied by identity cards, challenge cards, and game
instructions, serving as an alternative media for learning German on the topic of
Kennenlernen, specifically designed to actively and structurally train speaking
skills. The research results indicate that the Jenga game prototype has been
successfully developed following the validation of both content and design. This
prototype is also accompanied by usage instructions. It is hoped that this prototype
teaching medium can be tested at subsequent levels in the R&D research stages for
German language learning.

Keywords: Jenga, Redemittel, Kennenlernen
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ZUSAMMENFASUNG

NADHIRA KHALISHAH ISDIANTO PUTRI. Entwicklung des Spiels Jenga

als Lernmediumzum Thema ..Kennenlernen” fiir den Deutschunterricht. Eine

wissenschaftliche Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan,

Deutschabteilung der Sprach- und Kunstfakultdt, Universitas Negeri Jakarta. 2026.

Deutsch ist eine der Fremdsprachen, die an den Indonesischen Gymnasium
unterrichtet werden. Der Deutschunterricht hat das Ziel, den Schiilerinnen
grundlegende kommunikative Kompetenzen zu vermitteln, insbesondere im
Bereich der miindlichen Kommunikation (Sprechen). In der schulischen Praxis
zeigt sich jedoch, dass die aktive Beteiligung der Lernenden im Deutschunterricht
noch begrenzt ist. Viele Schiilerinnen und Schiiler zeigen eine passive Haltung
wiahrend des Unterrichts, insbesondere bei Themen, die eine aktive
Sprachproduktion erfordern, wie zum Beispiel das Thema Kennenlernen. Diese
geringe Beteiligung wirkt sich auf die Fahigkeit der Lernenden aus, Redemittel

korrekt anzuwenden und einfache Gesprache in der Zielsprache zu fiihren.

Die Ursachen dieser Problematik sind vielféltig. Einerseits ist die zur
Verfiigung stehende Unterrichtszeit im Deutschunterricht begrenzt, sodass
Lehrkrifte hiufig Schwierigkeiten haben, allen Schiilerinnen und Schiilern
ausreichend Gelegenheiten zum Sprechen zu geben. Andererseits werden im
Unterricht hiufig konventionelle, lehrerzentrierte Methoden eingesetzt, bei denen
die Schiilerinnen und
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Schiiler iberwiegend als Zuhorer agieren. Der Einsatz interaktiver und kreativer
Lernmedien, die den Lernprozess unterstiitzen und die Lernenden zur aktiven
Teilnahme motivieren konnen, ist bislang noch begrenzt. Dies fiihrt dazu, dass
viele Schiilerinnen und Schiiler Schwierigkeiten haben, die vermittelten Redemittel

zu verstehen, zu behalten und im Kommunikationskontext anzuwenden.

Im Zeitalter des 21. Jahrhunderts gewinnt die Entwicklung innovativer
Lernmedien zunehmend an Bedeutung. Lehrkréfte sind gefordert, Lernmedien
einzusetzen, die nicht nur die Vermittlung von Lerninhalten unterstiitzen, sondern
auch eine aktive, motivierende und lernférderliche Atmosphére im Klassenzimmer
schaffen. Die Vielfalt der Lernvoraussetzungen der Schiilerinnen stellt dabei eine
besondere Herausforderung dar, da jede Lerngruppe unterschiedliche Féhigkeiten,
Interessen und Lernstile aufweist. Um diesen unterschiedlichen Bediirfnissen
gerecht zu werden, ist es notwendig, Lernmedien zu entwickeln, die kooperatives

Lernen, Interaktion und aktive Sprachverwendung fordern.

Neben digitalen Lernmedien spielen auch physische Lernmedien weiterhin
eine wichtige Rolle im Unterricht. Der ausschlieBliche Einsatz digitaler Medien
kann dazu fiihren, dass die Konzentration der Schiilerinnen und Schiiler nachléasst,
da sie leicht durch andere Anwendungen abgelenkt werden. Physische Spiele
hingegen bieten die Moglichkeit, Lerninhalte auf spielerische und zugleich
strukturierte Weise zu vermitteln und die Lernenden aktiv in den Lernprozess

einzubeziehen. Vor diesem Hintergrund stellt das Spiel Jenga ein geeignetes

XVi



Medium dar, da es -einfach anzuwenden ist, Gruppenarbeit fordert und durch

spielerische Elemente die Motivation der Lernenden steigern kann.

Ausgehend von diesen Uberlegungen wird in dieser Forschung das Jenga-
Spiel als Lernmedium zur Vermittlung von Redemitteln im Thema Kennenlernen
entwickelt. Die Beherrschung von Redemitteln ist eine grundlegende
Voraussetzung fiir die miindliche Kommunikation im Fremdsprachenunterricht, da
sie den Lernenden hilft, Gesprache zu strukturieren und sprachlich angemessen zu
reagieren. Durch die Integration von Redemitteln in ein Jenga-Spiel sollen die
Schiilerinnen und Schiiler dazu angeregt werden, aktiv zu sprechen, miteinander
zu interagieren und die Zielsprache in einer entspannten Lernatmosphire

anzuwenden.

Diese Studie verfolgt das Ziel, ein Jenga-Spiel als alternatives Lernmedium
fir den Deutschunterricht an dem Gymnasium zu entwickeln, das die
Sprechfertigkeit der Schiilerinnen und Schiiler im Thema Kennenlernen
unterstiitzt. Die angewandte Forschungsmethode ist Research and Development
(R&D) unter Bezugnahme auf das Entwicklungsmodell von Sugiyono auf Level 1.
Der Forschungsprozess ist auf die Phase der Produktentwurfs und der
Designvalidierung beschrinkt, ohne eine direkte Erprobung des Produkts im
Unterricht durchzufiihren. Das entwickelte Jenga-Spiel ist mit Redemittel-Stickern,
Identitédtskarten, Herausforderung Karten sowie einer Spielanleitung ausgestattet

und wurde auf Grundlage von Redemitteln aus Deutschlehrwerken auf dem Niveau
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Al konzipiert wie z. B. Deutsch Echt Einfach Al.1, Beste Freunde Al.l
Kursbuch, und Beste Freunde Al.1 Arbeitsbuch. Die

Validierung des Produkts erfolgt durch Expertinnen und Experten, deren
Riickmeldungen zur Uberarbeitung und Verbesserung des Lernmediums

herangezogen werden.

Durch die Entwicklung dieses Jenga-Spiels wird erwartet, dass ein
Lernmedium entsteht, das als unterstiitzendes Instrument im Deutschunterricht
eingesetzt werden kann, um die aktive Beteiligung der Schiilerinnen und Schiiler
zu fordern, ihre Sprechfertigkeit zu verbessern und eine abwechslungsreiche sowie
motivierende Lernumgebung zu schaffen. Somit leistet diese Forschung einen
Beitrag zur Entwicklung innovativer Lernmedien im Deutschunterricht auf

Schulebene.
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