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Abstract
The COVID-19 pandemic has affected the world since the end of 2019.
Because of this situation, all the learning activities are carried out online.
The aim of this study is to create online quizzes with Kahoot to learn about
grammar in the thema Medien imAlltag. The quiz can be implemented in
online learning. The process of this investigation is carried out in the
language laboratory in the German program inUNIMED. This study is a
development study. Plomp's theory is used as a development model in this
study. This theory consists of four phases, including: (1) the discovery
phase; (2) the design phase; (3) the realization phase; and (4) the
evaluation phase. The results of this investigation are three online quizzes
about the grammar indirekte Fragen mit ob, indirekte Fragen mit
Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und Akkusativ. The
rating of the expert is 93.8 (very good). Based on the results of the research,
the quizzes will be useful in teaching German during the pandemic.

Keywords: Online Quiz, Kahoot, Medien im Alltag, COVID-19Pandemic

Auszug
Pandemie COVID-19 hat seit Ende 2019 die Welt betroffen. Wegen dieser
Situation werden alle Lernaktivitaten online durchgefiihrt. Das Ziel dieser
Untersuchung ist online Quiz, das beim online Lernen implementiert
werden kann, mit Kahoot zum Lernen Uber die Grammatik im Thema
Medien im Alltag zu erstellen. Der Prozess dieser Untersuchung wird im
Sprachlabor im Deutschprogramm an der Staatlichen Universitdat von
Medan durchgefuhrt. Diese Untersuchung ist eine
Entwicklungsuntersuchungund wird die Theorie von Plomp in dieser
Untersuchung als Entwicklungmodell verwendet. Diese Theorie besteht aus
vier Phasen, darunter sind: (1) die Ermittlungsphase; (2) die Designphase;
(3) die Realisierungsphase; und (4) die Evaluationsphase. Die Ergebnisse
dieser Untersuchung sind drei online Quiz Uber die Grammatik indirekte
Fragen mit ob, indirekte Fragen mit Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel
im Nominativ und Akkusativ. Die Bewertung von der Materieexpertin tber
die Lernmaterien und die Fragen des Quiz ist sehr gut, und die Quiz werden
von dem Medienexpert 93.8 bewertet (sehr gut). Durch die Ergebnisse der
Untersuchung werden die Quiz beim Deutschunterricht wahrend der
Pandemie nutzlich.
Schlisselworter : Online Quiz, Kahoot, Medien im Alltag, Pandemie COVID-19
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EINLEITUNG

Seit Ende 2019 hat die Welt von der COVID-19-Pandemie
betroffen. Diese Pandemie hat schon viele Opfer gefordert. Wegen der
Pandemie wurden viele Divisionen betroffen, darunter die Bildung. Am 24.
Marz 2020 erklarte der Minister fur Bildung und Kultur der Republik
Indonesien, dass alle Bildungseinrichtungen vom Kindergarten bis zur
Universitdt Online-Lernen bis zu einem unbestimmten Zeitpunkt
durchfiihren miissen (Dewi, 2020). Das Deutschprogramm an der UNIMED
fuhrt auch Online-Lernen durch.

Jetzt werden viele Lernmedien eingefiihrt, um das Online-Lernen
zu unterstutzen. Einige der haufige verwendeten Plattformen fur die
Kommunikation zwischen Lehrer oder Dozent und Studentenn oder
Studenten sind Whatsapp, Zoom, GMeet, und die hdufige verwendeten
Lernmedien sind Google Classroom, Schoology, Edmodo, PowerPoint und
Videos von Youtube.

Im 18. Dezember 2020 wurde die Daten von der Studenten im 3.
Semester durch Online Umfrage gesammelt. Es gibt 24 Teilnehmer in dieser
Umfrage. Das Ergebnis der Umfrage zeigt, dass die Studenten die
Schwierigkeiten tGber die Grammatik im Thema Medien im Alltag haben.
Die Grammatik in diesem Thema sind indirekte Frage mit Ob, indirekte
Frage mit Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und
Akkusativ. In der Umfrage haben die Studenten geantwortet, dass es kein
Lernmedium, das sie verwenden kdnnen, zur Grammatik in diesem Thema
gibt. Das ist wichtig zu bermekt werden, um die Grammatikfahigkeit der
Studenten zu steigern. Ausserdem finden die Studenten, dass sie oft
Ubungen oder Quiz machen, aber sie bekommen nicht das Feedback von
ihren Aufgaben, deshalb wissen sie nicht, ob ihre Antworten richtig oder
falsch sind. Sie sind begeistert auch nicht, ihre Ubungen zu machen.

Diese Probleme kdnnen durch die Verwendung von Quizmedium
vorweggenommen werden. Eines davon ist Kahoot, eine internetbasierte
Bildungsplattform fur ein interessantes Quiz zu erstellen (Christiani,
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2019:5).Um Kahoot zu spielen brauchen die Studenten und Dozent nur
Smartphones und Internetnetverbindung und das muss nicht installiert
werden. Die Studenten kdnnen das unter die Webseite spielen. Kahoot
erleichtert auch die Dozenten um die Antworten zu korregieren. Die
Dozenten muss nicht die Antworten von der Studenten einzeln korregieren,
weil Kahoot die Ergebnisse vom Quiz direkt zeigt. Die Dozenten und
Studenten wissen direkt nach dem Quiz, wie ist ihre Quizergebnisse.Kahoot
gibt auch allen Studenten Feedback. Mit Kahoot werden die Studenten
fuhlen, wie eine Vorlesung in der Klasse machen, obwohl sie Zuhause
lernen.

Basierend auf der Observation und Umfrage, finden viele
Studenten, dass die Grammatik, die im Thema Medien im Alltag bestehen,
schwierigist. Die Grammatik sind indirekte Fragen mit ob und Fragewort
und Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und Akkusativ. Mit dieser
Erstellung wird das Lernen zur Grammatik im Thema Medien im Alltag

leichter zu verstehen, und die Studenten haben viel Spass beim Lernen.

THEORETISCHE UND KONZEPTUELLE GRUNDLAGE

Das Erstellungsmodell

Sugiyono (2013:297) erklart, dass die Erstellungsmodell die
Methode ist, die in einer Untersuchung vewendet wird, um ein bestimmtes
Produkt zu produzieren und die Wirksamkeit der Produkt zu prifen. Von
den genannten Entwicklungsmodellen wird in dieser Untersuchung das
Plomp-Modell (2013) gewahlt. Dieses Modell besteht aus vier Phasen
a) Die Ermittlungsphase
b) Die Designphase
c) Die Realisierungsphase

d) Die Evaluationsphase
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Der Begriff der Lernmedien
Lernmedien sind ein Werkzeug, mit dem Lernmaterial aus Lernquellen,
namlich Bichern oder Modulen und anderen Lernressourscen, an
Empfanger, ndmlich Studenten, weitergeleitet werden, um eine forderliche,
effiziente und unterhaltsame Lernumgebung zu schaffen. Es gibt so viele
Typen von Lernmaterialien, zB. Printmedien, Visuellemedien, Multimedien,
usw. Die Nutzung von Lernmedien (Kemp & Dalton in Arsyad, 2013: 29)
sind Interessen und Handlungen zu motivieren,Informationen zu
prasentieren, und Anweisungen zu geben.
Der Begriff von Kahoot

Kahoot! ist eine Bildungswebseite, mit der ein Onlinequiz
erstellen kann. Webquiz Kahoot besteht aus zwei miteinander verbundenen
Website-Domains, ndmlich kahoot.it und create.kahoot.it (Bogdanski, et al,
2017: 53). Beide Website-Domains haben unterschiedliche Aufgaben und
Funktionen. Um ein  Quiz zu erstellen wird die Website
create.kahoot.itverwendet.Und die Website kahoot.itwird zum Spielen
verwendet.

Die Grammatik im Thema Medien im Alltag

Medien im Alltag ist ein Thema im Buch Studio Express A2.
Dieses Thema besteht aus 3 Grammatik, sie sind Indirekte Fragen mit ob,
Indirekte Fragen mit Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel im Nominativ
und Akkusativ.

a. Indirekte Fragen mit ob

Indirekte Frage mit Ob ist ein Fragesatz, der Konjunktion ,,Ob*
verwendet. Es ist ein Nebensatz (Rankin, 2016:307), deshalb wird das
konjugierendes Verb am Ende gestanden (Fehringer, 2014: 149).
Formel: von Feurle, 2014: 253

b. Indirekte Frage mit Fragewort

Indirekte Frage kann auch mit W-Frage gebildet werden. Bei W-

Fragen (was, wann, warum, wo, wer, wie, usw) leitet man einen Nebensatz
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mit dem entsprechenden Fragewort ein. Das Verb steht im Nebensatz auf
der letzten Position (Fehringer, 2014: 149).
Formel:

c. Der Phrase + Komma (,) + W-Frage + Subject + Kompliment + Verb

Begriff von Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und Akkusativ
Adjektiv ist eine von Wortarten. Adjektive werden sowohl
pradikativ als auch attributiv verwendet (Donaldson, 2007:75).Wenn ein
Adjektiv als attribut verwendet wird, muss das Adjektiv eine Deklination
bekommen, das bedeutet, dass die Endungen der Adjektive dem
entsprechenden Fall (Nominativ, Akkusativ, Dativ, Genitiv), dem Genus
(maskulin, feminin, neutral, Plural), und vor dem Adjektiv stehenden

Artikel anpassen werden muss (Federica & Miller, 2018: 54).

Nominativ Adjektiv + AkKkusativ Adjektiv +
Endung Endung
Maskulin  roter Rock rot + er roten Rock rot + en
Feminin gelbe Bluse gelb + e gelbe Bluse gelb +e
Neutral griines Hemd grin + es griines Hemd grin + es
Plural weisse Schuhe weiss + e weisse Schuhe weiss + e

Die Pandemie COVID-19

Covid 19 ist eine Infektionskrankheit, die durch das Coronavirus
verursacht wird. Das Virus kann sich in kleinen flissigen Partikeln aus dem
Mund oder der Nase einer infizierten Person ausbreiten, wenn man hustet,
niest, spricht, singt oder schwer atmet. Es wurden viele Versuche
unternommen, um die Ausbreitung von COVID-19 zu verhindern. In Bezug
auf den Bildungsaspekt setzt die Regierung das Online Lernen durch. Ab
Marz 2020 wurden alle Schiiler und Studenten in Indonesien von zu Hause
lernen (Kemendikbud, 2020). Das Lernen wird online durhgefihrt.

Konzptuelle Grundlage
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Wegen der Pandemie missen alle Lernaktivitdten online
durchfiihren. Beim Onlinelernen sind Medien sehr wichtig. Die Studenten
lernen alleine von zu Hause, mit ihrem Handy und Computer. In dieser
Situation finden die Studenten, dass sie die Schwiriegkeiten beim
Deutschlernen, besonders tber die Grammatik. In der Regel schicken die
Dozenten ihnen die Lernmaterialien, dann geben die Dozenten die Aufgabe.
Das finden die Studenten langweilig. Sie verstehen die Lernmaterialien
nicht und begeistert nicht von der Ubungen. Weil sie die Materialien nicht
wirklich verstehen, bitten sie oft ihre Freunden Uber die Antworten von der
Aufgabe oder sie suchen auf dem Internet. Mit dem Lernmedium kann das
Lernmaterialien leicht fir die Studenten zu verstehen werden. Es gibt viele
Medien, die die Grammatikfahigkeit der Studenten steigern kdnnen, eines
davon ist Kahoot. Kahoot ist ein interessantes Medium. Die Studenten
konnen das Quiz Uber die Grammatik durch Kahoot spielen. Nach dem
Spielen, kénnen die Studenten das Ergebnis ihres Quiz wissen. Sie konnen
auch sehen, wer die Gewinner in diesem Quiz ist. Auf jeden Fall ist Kahoot
leicht fiir die Studenten und Donzenten zu verwenden.

In dieser Untersuchung wird die Plomp Theorie verwendet. Es
gibt vier Phasen, um ein spielendes Quiz zum Lernen deutscher Grammatik
zu entwickeln: 1) die Ermittlungsphase, 2) die Designphase, 3) die
Realisierungsphase, und 4) die Revisionsphase.

UNTERSUCHUNGSMETHODOLOGIE

Diese Untersuchung ist eine Entwicklungsuntersuchung und wird
die Theorie von Plomp vewendet. Diese Untersuchung wird im Sprachlabor
ander Fakultat fur Sprache und Kunst an der staatlichen Universitdt von
Medan durchgefihrt.

Die Daten in dieser Untersuchung die Worter und Séatze, die aus
indirekte Fragen mit ob, indirekte Fragen mit Fragewort, und Adjektiv ohne
Artikel im Nominativ und Akkusativ im Thema Medien im Alltag bestehen.

Die Datenquellen sind aus dem Buch ,,Studio Express A2*“ von Hermann
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Funk, Christina Kuhn, Laura Nielsen und Britta Winzer-Kiontke und
anderen Grammatikbtichern als Unterstutzbuch.

Diese Untersuchung verwendet die Theorie von Plomp, die aus 4
Phasen besteht, sie sind (1) die Ermittlungsphase, (2) die Designphase, (3)
die Realisierungsphase, und (4) Evaluationsphase. In der ersten Phase
werden alle bendtigte Daten gesammelt, sie sind die Umfrage von der
Studenten im Jahrgang 2019 und die Materialien von den Bucher. In der
zweiten Phase werden die Konzepte des Quiz erstellt, wie die Folien fir die
Lernmaterialien, die Anweisungen zum Spielen, die Arten des Quiz, und die
[llustrationen. Nach der Designphase werden alle Konzepte mit Kahoot
realiesiert. Und die letzte Phase ist Evaluationsphase. Hier werden die
Materialien und Quiz von Expert geprift.

Diese Untersuchung wird im Sprachlabor an der Fakultat fur
Sprachen und Kunst an der staatlichen Universitat von Medan durchgefthrt.

ERGEBNISSE DER UNTERSUCHUNG

Die Ergebnisse der Untersuchung sind drei Quiz Uber die
Grammatik im Thema Medien im Alltag, das sind indirekte Frage mit Ob,
indirekte Frage mit Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und
Akkusativ. Der Zweck der Quiz ist es, dass die Studenten (ber die
Grammatik in diesem Thema leicht verstehen. Mit diesem Quiz werden die
Studenten in dieser Pandemie Zeit beim Online Lernen begeistert. Bevor die
Studenten das Quiz spielen, gibt es die Materialien Gber die Grammatik,
damit die Studenten das Quiz leicht zu beantworten. Die Erklarungen wird
in zwei Sprachen (Deutsch und Indonesisch) beschrieben, um die Studenten
zu helfen, die Grammatik zu verstehen. Nachdem Lesen der Lernmaterialien
von der Grammatik, kdnnen die Studenten das Quiz spielen. Das erste Quiz
ist die Grammatik indirekte Frage mit Ob, das aus 4 Folien von
Lernmaterialien, 5 Folien von die Anweisungen des Spielens und 10 Fragen
(Mehrfachauswahl und Puzzle) besteht. Das zweite Quiz ist Ober die
indirekte Frage mit Fragewort, das aus 4 Folien von Lernmaterialien, 5

Folien von die Anweisungen des Spielens und 10 Fragen (Mehrfachauswahl
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und Richtig oder Falsch) besteht. Das dritte Quiz ist Uber Adjektiv ohne
Artikel im Nominativ und Akkusativ. Das besteht aus 2 Folien von
Lernmaterialien, 8 Folien von die Anweisungen des Spielens und 25 Fragen
(Luckentext und Mehrfachauswahl). Jede Frage hat Zeit, maximal 60
Sekunden oder eine Minute. In dieser drei Quiz gibt es dennoch nicht nur
Lernmaterialien, Anweisungen des Spielens, und Fragen, sondern gibt es
auch einige Folien als Cover, und Vorwort, daher bestehen die Quiz
insgesamt aus 82 Folien. Die drei Quiz werden in drei Link geteilt, damit
die Studenten auf die Quiz zugreifen kdnnen.

In der Zukunft kénnen dieses Quiz flir Deutschlernen verwendet
werden, wenn das Lernen online oder direkt durchgefihrt.

Die Diskussion

Basierend auf den Ergebnissen dieser Untersuchung wird
zusammengefasst, dass das online Quiz in dieser Pandemie Zeit
insbesondere fiir die deutsche Grammatik geeignet ist. Das Quiz mit Kahoot
ist abwechslungsreich, weil es vier Arten von dem Quiz gibt und interaktiv
ist.

Diese Untersuchung verwendet die Theorie von Plomp. Diese
Theorie besteht aus vier Phasen, sie sind: 1) Die Ermittlungsphase; 2) die
Designsphase; 3) die Realisierungsphase; und 4) Die Evaluationsphase. Die
Daten in dieser Untersuchung sind die Worter und Sétze, die aus indirekte
Fragen mit ob, indirekte Fragen mit Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel
im Nominativ und Akkusativ im Thema Medien im Alltag bestehen.

In der Ermittlungsphase werden alle bendtigte Daten gesammelt.
Hier muss viele Blcher ber die Grammatik gelesen werden.Danach werden
die Fragen von das Buch Studio Express A2 im Thema Medien im Alltag
und anderen Grammatikbiichern gesammelt. Die Fragen sind die Ubungen
im Studio Express A2, aber die Ubungen sind begrenzt. Also miissen einige
Fragen von anderen Buch genommen. Das Buch ist Intermediate German

Grammar, ein Grammatikbuch von Ed Swick.
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Die néchste Phase ist die Designphase, in der alle Daten aus der
vorhereigen Phase entworfen werden. Die Aktivitaten sind die Konzepte des
Quiz erstellt, wie die Lernmaterialien der Grammatik, die Arten des Quiz,
die Anweisung zum Spielen des Quiz und die Illustrationen. Hier werden
die notwendige Applikationen verwendet, sie sind Microsoft Power Point
und Adobe Illustrator CS6. Mit diesen Applikationen werden das Design der
Folien flr die Lernmaterialien der Grammatik, die Anweisung des Spielens,
und die Ilustrationen fiir jede Fragen im Quiz entworfen. Alle entwerfende
Designs mussen im Format JPG gespeichert werden.

Nach der Designphase, werden alle vorbereitende Konzepte
realisiert. In der Realisierungsphase werden zuerst die Folien von den
Lernmaterialien im Format JPG hinzugefiigt, dann werden die Anweisung
zum Spielen, die Fragen und die passende Illustrationen hinzugefiigt. Jede
Aktivitaten in dieser Phase sind klar, und es gibt kein Problem.

In der letzten Phase wurden die Materialien, die Fragen, und das
Lernmedium von den Experten validert. Bei der Bewertung der Expertin
sind die Lernmaterialien und die Fragen schon gut, und sie brauchen keine
Verbesserung. Aber laut der Bewertung tber die Medien sollten die Texte in
jeder Folie weniger sein, weil es zu viele Texte in einer Folie gibt. Das
bewirkt die Folie voll mit den Texte. Es ware besser, wenn die Texte in
mehr Folie geteilt werden. Nach der Verbesserung sind die drei Quiz tber
die Grammatik indirekte Frage mit Ob, Fragewort, und Adjektiv ohne
Artikel schon gut als Lernmedien fir den Deutschunterricht wahrend online
Lernen, besonders in dieser Pandemie Zeit.

Tatséchlich besteht Plomps Theorie nur auf vier Phasen, aber in
dieser Untersuchung wird das Quiz in der Klasse implementiert, um das
Quiz zu sicherstellen, dass dieses Quiz wert ist. Die Implementation findet
am 5. Mai 2021 mit den Studenten im 4. Semester statt. Es gibt 30
Studenten, die in dieser Implementation teilnehmen.Die Studenten werden
in drei Gruppe geteilt. 10 Studenten spielen das Quiz indirekte Frage mit

Ob, 10 Studenten spielen indirekte Frage mit Fragewort, und die andere 10
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Studenten spielen Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und Akkusativ.
Dafur haben sie eine Stunde Zeit. Die Ergebnisse von der Quiz zeigen, dass
26 Studenten circa 7-10 von 10 Fragen richtig beantworten. Eigentlich die
Studenten mussen nicht die drei Quiz spielen, sie kdnnen nur ein Quiz
wahlen. Aber sie haben viel Spass beim Spielen und sie sind neugierig
darauf, so gibt es 5 Studenten, die alle Quiz spielen. Sie haben keine
Schwierigkeit um Kahoot zu verwenden, die Lernmaterialien zu verstehen,
und die Fragen zu beantworten. Basierend auf der Implementation kann
abgeschlossen werden, dass diese Quiz als Lernmedien wahrend

Onlinelernen verwendet werden kdnnen.
SCHLUSSFOLGERUNG

Nach den Untersuchungsergebnissen kdnnen folgende
Schlussfolgerungen gezogen werden:

1. Der Prozess der Erstellung von Online Quiz mit Kahoot fir den
Deutschenunterricht  wédhrend der Pandemi COVID-19
verwendet die Theorie von Plomp (2013), die aus vier Phasen
besteht. Darunter sind: (1) Ermitlungsphase, (2) Designphase, (3)
Realisierungsphase, und (4) Evaluationsphase.In der ersten
Phase werden alle bendtigte Daten gesammelt, sie sind die
Umfrage von der Studenten im Jahrgang 2019 und die
Materialien von den Biicher. In der zweiten Phase werden die
Konzepte des Quiz erstellt, wie die Folien fur die
Lernmaterialien, die Anweisungen zum Spielen, die Arten des
Quiz, und die Hlustrationen. Nach der Designphase werden alle
Konzepte mit Kahoot realiesiert. Und die letzte Phase ist
Evaluationsphase. Hier werden die Materialien und Quiz von
Expert geprift. Nach allen Phasen werden die Implementation
mit den 30 Studenten im Jahrgang 2019 als Teilnehmerinnen
durchgefuhrt. Wahrend der Imlempentation hatten alle
Teilnehmerinnen mit den Medien und sie konnen die

Materialien und die Fragen gut beantworten. Bei der
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ementation kann zusammengefasst werden, dass diese Quiz

Lernmedien wahrend Onlinelernen verwendet werden

kdnnen.

2. Die

Ergebnisse der Erstellung von Online Quiz mit Kahoot fiir

den Deutschenunterricht wahrend der Pandemi COVID-19 sind:

a.

Die Ergebnisse der Untersuchung sind drei online Quiz mit
Kahoot tber die Grammatik im Thema Medien im Alltag,
die im Deutschunterricht wéhrend der Pandemie COVID-19
verwendet werden. Die erstellende Quiz behandeln die
Grammatik indirekte Frage mit Ob, indirekte Frage mit
Fragewort, und Adjektiv ohne Artikel im Nominativ und
Akkusativ. Es gibt drei Links, die mit den Studenten geteilt
werden kann.

Die drei online Quiz mit Kahoot fir den
Deutschenunterricht wurden von Experten evaluiert. In der
Evaluation wurden das online Quiz mit der Note 93,8

bewertet. Es bedeutet sehr gut.
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