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AUSZUG 
Das ZieldieserUntersuchung is es, um Lernmediumsmit der Camtasia Studio 8 

Software zum Thema ,,Alltag” aus dem Buch Studio d B1 zuerstellen. In 

dieserUntersuchungwirdErstellungmethodeangewendet. Der Prozess der Erstellung 

der Lernmediumsmit der Camtasia Studio 8 Software zum Thema ,,Alltag” aus dem 

Buch Studio d B1 bestehtaus der Erklärung der Phasen von Theorie Ricky und Klein. 

Das Ergebnis der ErstellungeinesLernmediumsmit der Camtasia Studio 8 Software 

zum Thema ,,Alltag” aus dem Buch Studio d B1 sieht so aus.Das 

erstellteLernmediumbesteht aus 5 Videos.Dieses 

erstellteLernmediumkönntenbeimLernprozessan der Universitätbenutzen. 

Schlüsselwörter: Lernmedium, Alltag  

EINLEITUNG 

 

A. Der Hintergrund 

 Das Lernmedium ist ein wichtiger Bestandteil des Lernprozesses. Das 

Lernmedium ist sehr einflussreich auf die Ergebnisse des Unterrichts, weil das 

Lernmedium die Lerneigenschaft steigern kann, wie Kompetenzen erreichen. Das 

Lernmedium kann effektiver und effizienter Lernprozesserzeugen. 

 Es gibt 4 Kompetenzen im Deutschunterricht, nämlich Hörverstehen, 

Sprechfertigkeit, Leseverstehen und Schreibfertigkeit. Die vier Kompetenzen 

gruppiert im Buch Studio d B1. Im 4. Semester werden das Buch Studio d B1 von den 

Studenten benutzt. Im Studio d B1 gibt es viele Themen. Ein von vielen Themen im 

Studio d B1 ist Alltag. Das Thema ,,Alltag” im Buch Studio d B1 enthält auf der Seite 

28. Alltag ist ein interessantes Thema zu lernen, weil es über die Aktivitäten erzählt, 

wie in der Bibliothek, auf der Bank, Stress im Alltag und Lachen ist gesund. 

 Im Lernprozess wird neues und innovatives Lernmedium sehr wichtig benutzt, um 

die Lernziele und Kompetenzen zu steigern, weil das Lernmedium sehr einflussreich 

auf der Aufmerksamkeit der Studenten ist. Anthony (1936:96) stellt fest, dass das 
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Medium eine besondere Strategie ist (vgl. Arsyad, 2013:5). Kemp und Dayton (vgl. 

Arsyad, 2002:15) stellen fest, dass die Verwendung das Medium in dem Lernprozess 

ein Wunsch und ein neues Interesse aufwecken konnen und aufweckt die Motivation 

und die Stimulanz der Lernaktivitäten und bringt sogar der Psychologischeinfluss für 

die Studenten. 

 Von 05 bis 08 April 2016 wurde den Studenten in der Deutschabteilung die Frage 

gegeben. Beim Lernen über Alltag, haben die Studenten Langweile. Basierend auf 

dieser Beobachtung lernen die Studenten über Alltag nur mit dem Buch Studio d B1 

und hören nur von dem CD, sodass die Studenten interessieren sich nicht zu lernen. 

 Um das Problem zu lösen wird etwas Kreativität durch eine Entwicklungsmedium 

gebraucht, sodass der Deutschunterricht effizienter und effektiver sein wird. Eine 

Erstellung des Lernmediums ist Camtasia Studio 8. Camtasia Studio 8 ist eine 

Software, um ein Video auf zu nehmen. Diese Software kann verwendet werden, um 

eine Medien-based Learning, multimedia und e-Learning zu erstellen. 

 Camtasia Studio hat die Fähigkeit, Geräusche aufnehmen, die auf dem Bildschirm 

vorhanden sind, einschließlich Desktop Aktivitäten, Powerpoint-Präsentationen, 

gesprochenen und Webcam video.Das Camtasia Medium zum Thema “Alltag” wird 

noch nicht benutzt. Camtasia Studio 8 hat die Vorteile, dass sie Lernmaterial in 

verschiedenen Formen zeigen können, wie Beispieleweise in einschließlich Desktop 

Aktivitäten, Powerpoint-Präsentationen und Webcam Videoform.Indriana (2011) sagt 

aus, diese Software kann verwendet werden, um ein Lernmedium, Multimedia und e-

Learning zu erstellen. Daher wird mit dem Camtasia studio 8 Medium, um die 

Sprechfertigkeit und Hörverstehen Kompetenzen der Studenten zu steigern erwartet 

können.  

 Basierend auf der obigen Erklärungen interessiert sich die Verfasserin der 

Untersuchung für ,,Die Erstellung Eines Lernmediums mit der Camtasia Studio 8 

Software zum Thema ,,Alltag” aus dem Buch Studio D B1”. 

THEORETISCHE UND KONZEPTUELLE GRUNDLAGEN 

Der Begriff des Entwicklungsmodell 
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 Sugiyono (2015:297) erklärt, dass die bestimmte Produkte produzieren um die 

Wirksamkeit des Produkts zu testen, damit es, in der Gesellschaft funktionieren kann, 

dann die Forschung notwendig ist, um diese Produkte zu testen.  

 Richey und Klein (2009) stellen fest: das Design und die Forschung ist eine 

systematische Untersuchung, um einem Produktsdesign zu machen, die das 

Design/Produkt zu entwickeln und bewerten die Leistung diesem Produkt, mit dem 

Ziel der empirischen Daten, die das Design und die Forschung können als Grundlage 

für die Herstellung der Produkte und Modelle, die in Lern verwendet werden. 

 Borg und Galle (1998) stellen fest, dass was Forschung und Entwicklung ist? 

Forschung und Entwicklung ist der Prozess/Methode zum prüfen und entwickeln 

Produkte verwendet. (vgl. Sugiyono, 2015:28) 

 Die andere Quellen stellt fest, dass Forschung und Entwicklung ist eine 

systematische Weise die eine Design entwickelt verwendet und entwickelt ein 

Programm und Produk, die die Kriterien erfüllen (www.eric.ed.go) können (vgl. 

Sugiyono 2015:29). 

 Basierend auf dem Verständnis von Forschung und Entwicklung, stellen sich 

folgenden, dass jede Entwicklung ein Produkt produzieren würde, durch den Prozess 

der Planung, das Produk und die Bewertungsgültig produziert worden. 

 Von den zuvor genannten Entwicklungsmodellen wird in dieser Untersuchung das 

Richey und Klein gewählt. Das Richey und Klein ist einfach und systematisch in der 

Verwendung. Es besteht aus drei Schritte: 

1. Die Planung (das Design) 

Das Design ist ein Produktplan für einen bestimmten Zweck zu erstellt 

werden. Die Planung beginnt mit einer Bedarfsanalyse durch Forschung und 

Studium der Literaturdurchgeführt. 

2. Die Produktion  

Die Produktion ist die Tätigkeit der Herstellung von Produkten basierend auf 

dem Entwurf, der erstellt wurde. 

3. Die Bewertung (Evaluation) 

e Evaluation ist eine Aktivität zu prüfen, wie das höchstleitungsprodukt um 

die Spezifikationen zu erfüllt wurden. 

Camtasia Studio 8 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/studia/index


Studia: Journal des Deutschsprogramms 

p-ISSN 2301-6108  

e-ISSN 2654-9573 
https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/studia/index 

 

6 
 

 Camtasia ist von TechSmith Coorporation entwickelte Software (Software). 

Camtasia selbst wird verwendet, um alle Aktivitäten auf dem Bildschirm aufzeichnen. 

Diese Software kann verwendet werden, um eine Medien-based Learning, multimedia 

und e-Learning zu erstellen. 

 Camtasia Studio hat die Fähigkeit, Geräusche aufnehmen, die auf dem Bildschirm 

vorhanden sind, einschließlich Desktop Aktivitäten, Powerpoint-Präsentationen, 

gesprochenen und Webcam video. Camtasia Studio ist eine Komplettlösung für die 

Erstellung und Aktivität der Propesional video-Desktop PC schnell. Jeder kann 

zeichnen und erstellen ein full-Motion video-Lektion oder eine Präsentation. 

 Camtasia Studio besitzt die Fähigkeit, video Aufzeichnung der Ergebnisse (Bild) in 

3 Arten von Dateien von Format und Direndering, nämlich zu speichern: 

 Camtasia Studio 8 bestandteile der Studie besteht aus vier Hauptkomponenten in 

Abhängigkeit von der Anwendung. Wie bei den vier Komponenten sind: 

 1. Sie können den Bildschirm nehmen. 

2. Die Aufzeichnung gesprochener. 

3. Die Aufnahme PowerPoint  

4. Das Medium importieren. 

Die Materie 

Das Thema  “Alltag” 

 Das Thema der Alltag wird im vierten Semester gegeben und umfasst mehrere 

Unterthemen. Im Deutschunterricht im vierten Semester, geht es um Zeitpunkte, 

Alltag, Generation, usw. Aber Alltag ist eine interssante Themen zu lernen, weil es 

über die Aktivitäten erzählt, wie Stress im Alltag, auf der Bank, Lachen ist gesund 

und in der Bibliothek. Im Thema Alltag wird auch die Grammatik lernen:    

(Konjunktiv II (Präsens) der Modalverben sollte; müsste; könnte), (Konjunktionen mit 

darum, deshalb, deswegen), (Imperativ), (graduierende Adverbien: sehr, besonders,  

ziemlich). 

 

UNTERSUCHUNGSMETHODOLOGIE 

Die Daten und die Datenquelle 

 Die Daten in dieser Untersuchung sind Bilder und Wörter aus dem Buch Studio d 

B1 und einige Videos aus Youtube. Diese Bilder (von Internet, die Quelle: 
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www.google.co.id), Wörter (von Studio d B1 seite 30, seite35, seite 37, seite 38, seite 

39 und seite 245),www.landasanteori.com, Herbst 2014), und Video (Herbst 2014) 

werden in Videos auf zu nehmen. 

Die Skizze der Untersuchung 

Diese Untersuchung benutzt die Theorie von Richey und Klein. Diese Theorie             

wird schon im Kapitel II erklärt. In dieser Theorie besteht aus drei Schritte. Die Phase 

der Erstellung sind: 

1. Die Planung (Design) 

2. Die Produktion  

3. Die Bewertung und Verbesserung (Evaluation) 

ERGEBNIS DER UNTERSUCHUNG 

Der Prozess der Erstellung 

1. Die Planung (Design) 

Die ,,Planung’’ ist die erste Phase. Bei der Planung wurde die Umfrage  durchgeführt. 

Das Ergebnis (von) der Umfrage ist, dass die Studenten beim Lernen über Alltag, 

Langeweile haben. Das zeigt, dass die Studenten sich nicht am Lernen interessieren. 

Das Thema ,,Alltag” wird von Studenten im 4.Semester gelernt. Die Datenquelle 

dieses Themas sind Studio d B1 und Internet. Nachdem alle Materialien gesammelt 

wurden, werden sie geordnet und zusammengefasst. 

2. Die Produktion 

Basierend auf der ersten Phase wird das Lernmedium erstellt. Der Zweite Schritt 

in dieser Untersuchung ist die Produktion. 

3. Die Bewertung und Verbesserung (Evaluation) 

 Das ist die letzte Phase, um ein interessantes Lernmedium zu erstellen. In dieser 

Phase wurde das Video schon erstellt. Dann werden die Prüfung und die Validierung 

durchgeführt. So kann herausgefunden werden, ob das Video schon gut genug ist oder 

noch verbessert werden sollte.  

 Dieses Video wird von Experten geprüft. Die Experten sind eine Dozentin und 

ein deutscher Muttersprachler. Die Experten haben einen pädagogischen Hintergrund.  

SCHLUSSFOLGERUNG 

Nach den Untersuchungsergebnissen fallen die Schlussfolgerungen 

folgendermaβen aus: 
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1. Der Prozess der Erstellung eines Lernmediums mit der Camtasia Studio 8 

Software zumThema ,,Alltag” aus dem Buch Studio d B1 besteht aus der 

Erklärung der Phasen von Richey und Klein. Diese sind: (i) Die Planung, (ii) 

Die Produktion, (iii) die Bewertung und Verbesserung (Evaluation). 

2. Die Ergebnisse der Erstellung eines Lernmediums mit der Camtasia Studio 8 

Software zumThema ,,Alltag”  sind:  

a. Diese Untersuchung hat die Videos erstellt. 

b. Das Video Lernmedium über ,,Alltag” wurde von Experten evaluiert.Das 

Design wurde von einem Designexperten evaluiert. Danach wird die 

Evaluation der Wörter und der Sprache in dem Video korrigiert, was von 

dem Muttersprachler gemacht wird. 
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