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ABSTRAK

Mochamad Fadli Fauzie. Model Pembelajaran Tata Bahasa Wechselprdpositionen
Subtema Freizeitbeschdftigungen dengan Menggunakan Permainan Interaktif
Sentence Game. Skripsi. Jakarta: Fakultas Bahasa dan Seni. Universitas Negeri
Jakarta. Februari. 2016.

Terdapat empat keterampilan berbahasa yang harus dikuasai siswa dalam
pembelajaran bahasa Jerman, yaitu keterampilan mendengarkan, berbicara,
membaca dan menulis. Dalam pengembangan empat keterampilan berbahasa
tersebut diperlukan unsur-unsur penunjang keterampilan berbahasa dan salah
satunya adalah tata bahasa. Agar dapat memudahkan siswa untuk berlatih tata
bahasa, siswa dilatih dengan menggunakan permainan interaktif sentence game.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menyusun model pembelajaran tata bahasa
Wechselprdpositionen subtema Freizeitbeschdftigungen dengan menggunakan
permainan interaktif Sentence Game. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian kualitatif dengan teknik studi pustaka.

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan, bahwa tahap-tahap model
pembelajaran tata bahasa Wechselprdpositionen subtema Freizeitbeschdftigungen
disusun dalam 3 tahap pembelajaran: (1) Kegiatan Pendahuluan, (2) Kegiatan Inti,
dan (3) Kegiatan Penutup. Kegiatan inti terdiri dari 5 kegiatan: (1) Mengamati
(Prasentation), (2) Menanya, (3) Mengumpulkan Informasi (Semantisierung,
Uben), (4) Mengasosiasi, dan (5) Mengkomunikasikan. Penggunaan sentence
game ini diterapkan pada tahap inti kegiatan Uben agar siswa dapat berlatih tata
bahasa Wechselpripositionen dengan mudah. Pembelajaran tata bahasa dengan
model ini disusun dalam satu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan
alokasi waktu 4 x 45 menit.

Kata kunci: Wechselpripositionen, Sentence Game
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ZUSAMMENFASSUNG

Mochamad Fadli Fauzie. Das Unterrichtsmodell der Grammatik Wechsel-
prapositionen zum Subthema Freizeitbeschiftigungen mit interaktivem Sentence
Game-Spiel . Eine wissenschaftliche Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels
Sarjana Pendidikan. Jakarta : Deutschabteilung der Sprach- und Kunstfakultét der
staatlichen Universitét Jakarta. Februar. 2016.

Heutzutage ist Deutsch eine von vielen Fremdsprachen, die in der
Oberschule beigebracht wird. Es gibt vier Fertigkeiten im Deutschunterricht, die
von den Schiilern beherrscht werden sollen, nimlich Héren, Sprechen, Lesen, und
Schreiben. Aber die Grammatik lésst sich nicht von diesen vier Fertigkeiten
trennen, denn die Grammatik ist die unterstiitzenden Sprachelementen, die in den
vier Fertigkeiten integriert sind. Wenn die Schiler diese Sprachelemente nicht
beherrschen, dann befinden sie sich auf Schwierigkeiten. Aber in der Tatsache

haben die Schuler noch die Schwierigkeiten bei der Beherrschung der Grammatik.

Jede Sprache hat ihre eigene grammatische Regeln. Eine von deutscher
Grammatik, die die Schiler in der SMA gelernt haben, ist Préposition.
Prépositionen bestehen aus vier Gruppen, namlich (1) Prépositionen mit
Akkusativ, (2) Prépositionen mit Dativ, (3) Prapositionen mit Akkusativ und

Dativ (Wechselprapositionen), dan (4) Prapositionen mit Genitiv.

Nach der Erfahrung des Forschers bei Program Kegiatan Mengajar
(PKM) haben die Schiiler noch Schwierigkeiten, Wechselpréapositionen zu tben.
Die Schwierigkeiten liegen daran, dass die Schiller keine passende Praposition

und kein passendes Kasus (Akkusativ oder Dativ) nach dem Kontext und der



Situation bestimmen konnen. Auperdem ist es wichtig, dass es keine

Visuellisierung eines Satzes gibt.

Aus diesem Grund sollte der Lehrer ein alternatives Medium als
Hilfsmittel finden, damit die Schiiler die Wechselprapostionen besser verstehen
konnen. Das unterstitzende Medium, das auf Technologie bassiert, ist heutzutage
eine Notwendigkeit und kann von den Lehrern im Unterricht benutzt werden, z.B.
Computer. Der Unterricht mit dem Computer wird Computer Assisted Instruction
(CAI) genannt. In CAl werden einige Formate entwickelt, z.B. das Spiel. In dieser
Forschung wird das interaktive Sentence Game-Spiel ausgewahlt, um
Wechselprapositionen zu tben, denn mit Sentence Game konnen die Schuler die
deutsche Grammatik leichter verstehen, Spaf bei dem Deutschunterricht haben,

und Interesse an Deutschlernen steigern.

Aufgrund der oben genannten Griinde wird bei dieser Forschung ein
Unterrichtsmodell der Grammatik Wechselpréapositionen zum Subthema

Freizeitbeschéftigungen mit Sentence Game vorgeschlagen.

Die Fragen dieser Forschung sind : Welche Schwierigkeiten haben die
Schiiler bei den Wechselprapositoneniibungen? Kann Sentence Game den
Schiilern bei den Wechsel-préapositionentibungen zum Subthema
Freizeitbeschaftigungen helfen ? Wie sieht das Unterrichtsmodell der Grammatik
Wechselprapositionen zum Subthema Freizeitbeschéftigungen mit interaktivem

Sentence Game-Spiel aus? Wie sind die Unterrichtsphasen der Grammatik

Vi



Wechselprapositionen zum Subthema Freizeitbeschaftigungen mit interaktivem

Sentence Game-Spiel?

Diese Forschung wird durchgefiihrt, um das Unterrichtsmodell der
Grammatik Wechselprapositionen zum Subthema Freizeitbeschaftigungen mit
Sentence Game zu erstellen und wurde in der Bibliothek der Deutschabteilung,
der Universitas Negeri Jakarta und des Goethe Instituts Jakarta vom 2013 bis
2015 durchgefihrt. Diese Forschung kann als ein alternatives Unterrichtsmodell

der Grammatik Wechselprapositionen fir die Schuler Klasse XII gelten.

Wechselprapositionen sind die Prapositionen, die mit dem Akkusativ und
dem Dativ auftreten kdnnen. Die Prapositionen sind an, auf, hinter, in, neben,
uber, unter, vor und zwischen. Wenn man eine Richtung (Wohin?) angibt, benutzt
man die Praposition und den Akkusativ. Wenn man einen Standort (Wo?) angibt,
benutzt man die Praposition und den Dativ. Die Wechselprapositionentbungen
haben enge Beziehung mit bestimmten Verben, entweder sie transitiv oder
intransitiv sind. In dieser Forschung werden transitive Verben, z.B. legen, stellen,
setzen, und intransitive Verben, z.B. liegen, stehen, sitzen benutzt. Diese Ubung

wird in Sentence Game-Spiel formuliert.

Sentence Game ist ein interaktives, Satz-konstruktives Spiel mit einem
fehlenden Wort oder mehreren fehlenden Wortern. Das Spiel beginnt mit dem
Ersetzen eines Wortes oder mehr mit wenigen maoglichen Antworten. Der Satz in

diesem Fall ist der Satz mit den Wechselprépositionen, und die fehlenden Waorter
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im Satz sind eine Praposition und Artikel mit dem Kasuswechsel. Die Schler

miussen die passenden Préposition erganzen, um einen ganzen Satz zu erstellen.

Die Unterrichtsphasen von Bimmel, Kast, Neuer und Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 81A Tahun 2013 werden
in dieser Forschung kombiniert. In der ersten Phase sollen die Schiler motiviert
und sich an das vorherigen Materials errinnert werden. In der zweiten Phase
erklart der Lehrer den Schiilern die Materialien Wechselprapositionen. In dieser
Phase werden die Schuler Wechsel-prépostioneniibungen mit Sentence Game zum
Subthema Freizeitbeschéftigungen tben. Sie machen auch
Wechselprapostionenlibungen vom Buch. Die letzte Phase ist die
Schlussfolgerung. In dieser Forschung wird ein Unterrichtsplan mit Sentence
Game zum Subthema Freizeitbeschaftigungen entworfen. Die Lehrmaterialien in
diesem Unterricht werden aus dem folgenden Buch entnommen, ndmlich

Kontakte Deutsch 2.

Das Unterrichtsmodell der Grammatik Wechselprapositionen zum
Subthema Freizeitbeschaftigungen mit Sentence Game besteht aus drei Phasen

und diese drei Phasen sind:

(1) Kegiatan Pendahuluan (Einfuhrung)

In dieser Phase wird Aufmerksamkeit der Schiler im Unterricht geweckt.
Der Lehrer kann die Schuler motivieren. Auch wiederholt der Lehrer die letzten
Unterrichtsmaterialien tiber das Thema Beruf mit einigen Fragen. Diese Aktivitat

gilt als der Stimulus der Schiiler im Hinblick auf dem letzten Material.
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(2) Kegiatan inti :
(a) Mengamati (Prasentation)

In dieser Phase prasentiert der Lehrer einen Text mit Bildern zum Subthema
Freizeitbeschaftigungen, in dem es die Materialien Wechselprépostionen gibt. Der
Lehrer bittet die Schiler darum, auf den Text zu achten und den Text zu lesen.
Danach fragt der Lehrer nach dem Inhalt des Textes und auch die Schuler

kommentieren tber den Text.
(b) Menanya

In dieser Phase konnen die Schuler nach den Unklarheiten fragen. Durch

diese Aktivitat konnen die Interesse der Schiiler entwickeln.
(c) Mengumpulkan Informasi (Semantisierung, Uben)

In dieser Phase sammeln die Schiiler die Informationen. Nach der
Einfuhrung in das Material erganzen die Schuler die Tabelle aus dem Text mit
Bildern als Hilfsmittel. Dann wird die Tabelle zusammen besprochen. Die Schiler
kdnnen selbst von den gegebenen Beispielsatzen die Regel der Grammatik
Wechselprapositionen herausfinden. Danach gibt der Lehrer den Schilern
Sentence Game-Spiel. Der Lehrer erklart zuerst die Regel des Sentence Game-
Spiels, damit die Schuler dieses Spiel richtig spielen kdnnen. Auferdem kdnnen

sie die Regel der Grammatik Wechselprapositionen aus dem Spiel formulieren.



(d) Mengasosiasi

In dieser Phase verarbeiten die Schiler die Informationen, die vorher
eingefihrt wurden, selbst zu gebrauchen. Dann gibt der Lehrer den Schiilern die

Ubungen.
(e) Mengkomunikasikan

In dieser Phase beschreiben und erzéhlen die Schiiler Informationen noch
einmal. Sie werden die Chance vom Lehrer gegeben, um die Ubungen vor der

Klasse zu antworten.
(3) Kegiatan Penutup

In dieser Phase gibt der Lehrer den Schilern Auswertungsiibungen. Der
Zweck ist es, das Verstehen der Schiiler zu messen. Danach ziehen sie eine

Schlussfolgerung vom heutigen Material.

Das Ergebnis dieser Forschung kann als Alternative des Unterrichtsmodells
der Grammatik Wechselprapositionen zum Subthema Freizeitbeschaftigungen
verwendet werden. In dieser Forschung wird das interaktive Spiel benutzt.
Theoritisch kann das Unterrichtsmodell der Grammatik Wechselpréapositionen mit

Sentence Game zum Subthema Freizeitbeschaftigungen benutzt werden.

Die Schlussfolgerung dieser Forschung ist, dass das Unterrichtmodell aus
drei Phasen besteht, namlich Kegiatan Pendahuluan (Einfihrung), Kegiatan inti :
Mengamati (Préasentation), Menanya, Mengumpulkan Informasi (Semantisierung,

Uben), Mengasosiasi, Mengkomunikasikan, und Kegiatan Penutup.



Es wird vorgeschlagen,dass (1) der Lehrer dafir sorgen sollte, dass die
Schiiler Laptops bringen, (2) der Lehrer erst die Regel des Sentence Game-Spiels
erklaren sollte, damit die Situation der Klasse in Ordnung geht, (3) der Lehrer
Sentence Game nach der passenden Unterrichtsphase verwenden sollte, so dass

die Schiiler die Materialen besser verstehen konnen.
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