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ABSTRAK 

 

Penelitian ini berfokus pada keterampilan berbicara (Sprechen) bahasa 

Jerman siswa yang dalam praktiknya masih menjadi tantangan. Berdasarkan survei 

terhadap 56 siswa dari tiga kelas XI peminatan bahasa Jerman di salah satu SMA 

Negeri di Jakarta, sebanyak 64% siswa menyatakan bahwa keterampilan berbicara 

merupakan keterampilan paling sulit, dengan hambatan utama berupa kesulitan 

menyusun kalimat secara spontan, membentuk kalimat dengan tata bahasa yang 

tepat, serta rendahnya kepercayaan diri. Di sisi lain, keterbatasan alokasi waktu 

kurikulum menjadi kendala dalam penerapan metode Rollenspiel (bermain peran) 

secara tatap muka yang memerlukan intensitas tinggi. Keterbatasan ini mendorong 

pengembangan media pembelajaran alternatif berupa video animasi Rollenspiel. 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan produk bernama Lernen mit 

Rollenspiel, sebuah media pembelajaran digital yang dapat diakses melalui kanal 

TikTok @lernenmitrollenspiel oleh guru maupun siswa sebagai media pendalaman 

materi yang bersifat mandiri. Materi yang disajikan berfokus pada topik 

Kennenlernen yang mengacu pada buku Netzwerk Neu A1, khususnya Kapitel 1: 

Guten Tag. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan Sugiyono yang dibatasi hingga tahap revisi desain. 

Kelayakan media diuji melalui validasi ahli materi dan ahli media, dengan 

hasil masing-masing sebesar 95,45% dan 85%, menghasilkan rata-rata tingkat 

kelayakan sebesar 90,23% dalam kategori "Sangat Layak". Dengan demikian, 

media pembelajaran ini layak digunakan sebagai media alternatif untuk melatih 

keterampilan berbicara siswa. Untuk mengetahui efektivitasnya secara menyeluruh, 

penelitian lanjutan hingga tahap uji coba masih perlu dilakukan. 

Kata kunci: keterampilan berbicara, Rollenspiel, video pembelajaran 

animasi. 
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ZUSAMMENFASSUNG 

 

ANDHINI SATHYADYAHKUSUMA SUKMADININGRAT. Entwicklung 

eines Rollenspiel-Animationsvideos zur Förderung der Sprechfertigkeit im 

Deutschunterricht der Klasse XI zum Thema Kennenlernen. Eine wissenschaftliche 

Abschussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan, Deutschabteilung der 

Sprach- und Kunstfakultät, Universitas Negeri Jakarta, 2026. 

Das Erlernen einer Fremdsprache, beziehungsweise Deutsch, umfasst vier 

Sprachfertigkeiten: Sprechen, Hören, Lesen und Schreiben. Diese Forschung 

konzentriert sich auf die Sprechfertigkeit. Sprechen ist eine mündliche 

Sprachaktivität, die in soziale Interaktion stattfindet und immer mit einem 

bestimmten Kommunikationsziel verbunden ist (Becker-Mrotzek & Vogt, 2009). 

Das bedeutet, Sprachfertigkeit ist nicht nur deren Bedeutung zu kennen, ohne sie 

im Gespräch anwenden zu können. Die Sprachfertigkeit gemeint ist, bezieht sich 

auf die Fähigkeit, die deutsche Sprache kontextuell zu verwenden, sodass die 

Lernenden Gesprächssituationen verstehen und ihre Gedanken im Austausch 

richtig ausdrücken können. 

Der Fokus auf die Sprechfertigkeit wurde gewählt, weil die Entwicklung 

anderer Sprachfertigkeiten auf natürliche Weise unterstützen kann. Der 

Kommunikative Sprachgebrauch hat nachweislich positive Auswirkungen auf den 

allgemeinen Spracherwerb. Sprechaktivitäten im Rahmen von Diskussionen 

fördern nicht nur di Sprechfertigkeit selbst, sondern tragen auch zur Entwicklung 

des Lesens, Schreibens, und des kritischen Denkens der Schülerinnen und Schüler 

bei (Lugini et al., 2018). 
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In der Praxis bleibt Sprechen jedoch eine Herausforderung für viele 

Lernende. Eine Umfrage unter 56 Schülerinnen und Schülern aus drei Klassen der 

11. Jahrgangsstufe mit Deutschschwerpunk an einer staatlichen Oberschule in 

Jakarta ergab, dass 64% der Befragten das Sprechen als die schwierigste Fertigkeit 

empfinden. Die Schwierigkeiten betreffen das spontane Bilden von Sätzen, die 

grammatisch korrekte Formulierung sowie das Selbstvertrauen der Lernenden. Um 

die Sprachfertigkeit im Deutschen zu trainieren, können verschiedene 

Lernmethoden eingesetzt werden, darunter das Rollenspiel. 

Das Rollenspiel ist eine Lernmethode, mit der die Sprechfertigkeit geübt 

werden kann. Indem Schülerinnen und Schüler zu einem vorgegebenen Thema eine 

Rolle übernehmen (Schaller, 2006). Diese Methode ist wirksam, weil die 

Lernenden dabei Sätze selbständig bilden und die gelernten Redemittel in realen 

Situationen anwenden. Darüber hinaus steht die Rollenspiel-Methode im Einklang 

mit dem Profil des Pancasila-Lernenden (Profil Pelajar Pancasila), insbesondere mit 

dem Elementen Berkebinekaan Global (globale Vielfalt). In der Praxis simulieren 

die Lernenden durch das Rollenspiel kommunikative Situationen im kulturellen 

Kontext der deutschen Sprache, sodass sie indirekt lernen, sich in eine andere 

Kulturperspektive hineinzuversetzen. 

Im Allgemeinen erfordert das Rollenspiel eine hohe Intensität, um spürbare 

Fortschritte in der Sprechfertigkeit zu erzielen. In einer Studie von Rahmawati zur 

Verbesserung der Sprachfertigkeit im Deutsch mithilfe der Rollenspiel-Methode 

zeigten sich deutliche Fortschritte erst nah zwei Lernzyklen über zwei Wochen mit 

einer täglichen Unterrichtszeit von 2x45 Minuten (Rahmawati, 2018). Laut 

Lehrplan stehen für den Deutschunterricht jedoch nur 5 Unterrichtsstunden pro 
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Woche zur Verfügung (5x45 Minuten = 225 Minuten) (Indrawidjaja et al., 2025) 

Um mit der Rollenspiel-Methode optimale Ergebnisse zu erzielen, werden daher 

etwa 6-8 Unterrichtseinheiten über 3-4 Wochen benötigt. Diese Herausforderung 

hat die Verfasserin dazu veranlasst, einen Prototyp eines Lernmediums in Form 

eines Rollenspiel-Animationsvideos zum Thema Kennenlernen zu entwickeln. Als 

Methode wurde Research and Development (R&D) nach dem Entwicklungsmodell 

von Sugiyono verwendet, begrenzt bis zur Phase 5 oder der Designüberarbeitung-

Phase. 

Das entwickelte Produkt trägt den Namen „Lernen mit Rollenspiel“ und ist 

als digitales Lernmedium über den TikTok-Kanal @lernenmitrollenspiel 

zugänglich. Das Medium kann sowohl von Lehrkräften als auch von Schülerinnen 

und Schülern genutzt werden. Im Schulunterricht übernimmt die Lehrkraft die 

Rolle der Moderatorin, indem sie das Medium vorstellt. Dieses Medium ersetzt die 

Lehrkraft als Hauptquelle des Unterrichts, sondern dient dazu, das bereits gelernte 

Lernmaterial zu vertiefen. Das bedeutet, die Lernenden bekommen das 

Lernmaterial zuerst von der Lehrkraft erklärt und können das Medium danach 

selbstständig nutzen, um das Gelernte zu üben. Die Inhalte der Rollenspiel-

Animationsvideos behandeln das Thema Kennenlernen und basieren auf dem 

Lehrwerk Netzwerk Neu A1: insbesondere Kapitel 1: Guten Tag! 

Da es sich um eine Entwicklungsstudie handelt, muss das entwickelte 

Lernmedium von Fach- und Medienexperten validiert werden, um die Eignung des 

Lernmediums zu beurteilen. Die Inhaltsvalidierung ergab einen Wert von 95,45%, 

die Medienvalidierung einen Wert von 85%. Der Durchschnitt beider 

Validierungen beträgt 90,23%, was der Kategorie „Sehr geeignet" entspricht. Das 
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Lernmedium ist damit geeignet und kann als alternatives Medium zum Training der 

Sprechfertigkeit eingesetzt werden. Um jedoch die Wirksamkeit des Mediums 

vollständig beurteilen zu können, sind weitere Studien notwendig, insbesondere 

eine Erprobungsphase in der Praxis. 

 

 

 


