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Abstract

One form of interactive learning media is Artificial Intelligence (Al)-based learning
media. Al is computer science that creates an artificial brain as a machine to work and
react like the human brain to process a lot of information and data and provide
computer-based conclusions in a relatively short and fast time. The use of Artificial
Intelligence in education has revolutionized teaching and learning methods in
education. The purpose of this research is to create an Al-based learning platform
using quizizz for Grammar 1 courses. Quizizz is a free online game-based platform that
allows users to compile multiple-choice assessments that turn into interactive games
for learners. Quizizz can help learning evaluation activities become more interesting,
interactive, conducive and easy to monitor student learning outcomes. Features owned
by the quizizz platform, namely quizzes, discussions, games, and surveys. Making this
media uses the ADDIE development model (Analisys, Design, Development,
Implimentation, Evaluation).At the analysis stage, preliminary studies, curriculum
analysis, and needs analysis are carried out. At the Design stage, an outline of the
content of the website is made, the preparation of the website framework. In
Development, the creation, packaging and presentation of websites, quiz design, testing
by media experts and material experts are carried out. At the Implimentation stage,
testing is carried out in small classes and large classes and at the evaluation stage
includes media success indicators that evaluate each stage of development.
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Auszug

Eine Formvon interaktiven Lernmedien sind Lernmedien, die auf Artificial Intelligence
(Al) basieren. Al ist Informatik, die ein kiinstliches Gehirn als Maschine erschafft, die
wie das menschliche Gehirn arbeitet und reagiert, um viele Informationen und Daten
zu verarbeiten und computergestltzte Schlussfolgerungen in relativ kurzer und
schneller Zeit zu liefern. Der Einsatz von Kinstlicher Intelligenz in der Bildung hat die
Lehr- und Lernmethoden in der Bildung revolutioniert. Das Ziel dieser Forschung ist
es, eine Al-basierte Lernplattform mit Quizizz fir Grammatik-1-Kurse zu erstellen.
Quizizz ist eine kostenlose, spielbasierte Online-Plattform, die es Benutzern ermdglicht,
Multiple-Choice-Bewertungen zusammenzustellen, die sich in interaktive Spiele fir
Lernende verwandeln. Quizizz kann dazu beitragen, dass Lernbewertungsaktivitaten
interessanter, interaktiver, forderlicher und einfacher zu Giberwachen sind.
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Funktionen der Quizizz-Plattform, ndamlich Quiz, Diskussionen, Spiele und Umfragen.
Bei der Herstellung dieses Mediums wird das ADDIE-Entwicklungsmodell (Analyse,
Design, Entwicklung, Implementierung, Evaluierung) verwendet. In der Analysephase
werden Vorstudien, Curriculumsanalysen und Bedarfsanalysen durchgefiihrt. In der
Designphase wird eine Skizze des Inhalts der Website erstellt, die VVorbereitung des
Website-Frameworks. In der Entwicklung werden die Erstellung, Verpackung und
Présentation von Websites, Quiz-Design, Tests durch Medienexperten und
Materialexperten durchgefthrt. In der Implementierungsphase werden Tests in Kleinen
und groRen Klassen durchgefiihrt und in der Evaluierungsphase werden
Medienerfolgsindikatoren enthalten, die jede Entwicklungsphase bewerten.
Schlusselworter: Entwicklung, Lernmedien, Grammatik 1, Artificial Intelligence

EINLEITUNG

Im 21. Jahrhundert nimmt der technologische Fortschritt rasant zu. Die Vorteile der
technologischen Entwicklung sind im Bildungssystem deutlich spurbar, das
normalerweise im Prasenzunterricht stattfindet, jetzt jedoch in einem Online-System
(Husna, 2020; Wijayanti et al., 2021). In diesem Zusammenhang mussen Pddagogen
innovativer und kreativer im Umgang mit Lernmedien sein. Medien sind ein Mittel, um
die Erreichung von Bildungszielen zu unterstiitzen. Lernmedien werden von Lehrern
oder Dozenten als Kommunikationsmittel genutzt, um Botschaften an Studierende oder
Studierende zu richten. Ohne Medien im Lehr- und Lernprozess scheitert die
Kommunikation im Prozess und der Stoff, den der Lehrer oder Dozent den
Studierenden bzw. Studierenden zur Verfugung stellt, wird nicht richtig vermittelt.
Abgesehen davon, dass sie ein Kanal sind, kénnen die Medien auch als Vermittler des
Lernens die Botschaft oder das bereitgestellte Material verdeutlichen (Citra & Rosy,
2020; Dewi, 2020).

Eine Formvon Medien sind Online-Lernmedien. Online-Lernmedien fungieren als eine
Art Hilfsmittel, das insbesondere im Fernunterricht einfach genutzt werden kann.
Dieses Online-Lernmedium ist unabhdngig und ermdéglicht seinen Nutzern, die
abgerufenen Quellen zu beeinflussen oder zu &ndern, was die Informationsvermittlung
erleichtern, Informationen aktualisieren und mehr Lernerfahrungen ermdglichen kann
(Efriani et al., 2020; Oktarina, 2020). Der Einsatz interaktiver Lernmedien kann die
Effektivitdt des Lernens steigern, es fir Studierende einfacher, unterhaltsamer und
interessanter machen, unterstutzt durch Daten und Lernansdtze, die theoretisch und
praktisch erwartet werden (Aslam et al., 2021; Rahmat, 2017; Wahyuningtyas &
Sulasmono, 2020).

Eine Form interaktiver Lernmedien sind auf Artificial Intelligence (Al) basierende
Lernmedien. Laut Karsenti (2019) ist Al eine Informatik, die ein kinstliches Gehirn als
Maschine erschafft, die wie das menschliche Gehirn funktioniert und reagiert. Al
ermdglicht es Computern, in relativ kurzer und schneller Zeit viele Informationen und
Daten zu verarbeiten und computergestutzte Schlussfolgerungen zu ziehen. Vereinfacht
ausgedriickt definieren Popenici & Kerr (2017) Kl als Intelligenz, die von einem
System, einer Maschine oder einem Programm angezeigt wird. Der Einsatz Artificial
Intelligence in der Bildung ist eines der Merkmale der Ara der Industriellen Revolution
4.0. Fahimirad & Kotamjani (2018) stellen fest, dass innovative Bildungstechnologie
die Lehr- und Lernmethoden revolutioniert hat, darunter der Einsatz kinstlicher
Intelligenz in der Bildung auf Universitatsebene.
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Artificial Intelligence (Al) kann dazu fihren, dass Maschinen selbststandig aus
Erfahrungen lernen, sich an neue Dinge anpassen und Aufgaben wie Menschen
ausfiihren (Phulera et al., 2017). Eine der Al-gestutzten Lernplattformen, die genutzt
werden konnen, ist Quizizz. Quizizz ist ein Lernmedium mit dem Ziel, digitales
STEAM oder Computer zu nutzen, um den Lernprozess zu unterstitzen und den
Schulern zu mehr Begeisterung fur das Lernen zu verhelfen, da es Quizze und Spiele
enthalt (Ubaidah et al., 2020). Im Gegensatz zu anderen Bildungsanwendungen verfigt
Quizizz tber Spielfunktionen wie Avatare, Themen, Memes und unterhaltsame Musik
im Lernprozess. Quizizz ermdglicht es den Schiilern auch, miteinander zu konkurrieren
und motiviert sie weiter, sodass die Lernergebnisse steigen (Goksiin & Girsoy, 2019).
Quizizz kann dazu beitragen, dass Lernbewertungsaktivitdten interessanter, interaktiver
und forderlicher werden und die Lernergebnisse der Schuler einfacher zu Giberwachen
sind. Die Features der Quizizz-Plattform sind Quizze, Diskussionen, Spiele und
Umfragen. Quizzz-Medien haben mehrere Vorteile im Lernprozess, einschlieBlich
Fragen, die in Quizzz-Medien mit begrenzter Zeitvorgabe gestellt werden, sodass sie
den Schiilern schnelles und genaues Denken beibringen kénnen und es Padagogen
ermdglichen, Quizfragen, Diskussionen und Fragen zu erstellen, indem sie
verschiedene Elemente wie Videos integrieren . , Bilder und Text.

THEORITISHE GRUNDLAGE
Forschungsentwicklung
Entwicklungsforschung ist der Versuch, ein wirksames Produkt in Form von
Lernmaterialien, Lernmedien, Lernstrategien fur den Einsatz in Schulen zu entwickeln,
nicht aber die Prifung von Theorie. Entwicklungsforschung ist eine Bedarfsanalyse
und kann die Wirksamkeit der hergestellten Produkte testen, damit sie in der breiteren
Gemeinschaft funktionieren kénnen (Sugiyono, 2015). In der Entwicklungsforschung
ist bekannt, dass eines der Entwicklungsmodelle das ADDIE-Modell ist. Das ADDIE-
Entwicklungsmodell ist ein Lerndesignmodell, das auf einem effektiven und effizienten
Systemansatz und einem interaktiven Prozess basiert, ndmlich die Ergebnisse der
Bewertung jeder Phase konnen die Lernentwicklung in die ndchste Phase bringen. Das
Endergebnis einer Phase ist das Ausgangsprodukt flr die ndchste Phase. Dieses Modell
besteht aus 5 Hauptphasen oder -stufen, ndmlich 1) Analysieren, 2) Design, 3)
Entwickeln, 4) Implementieren, 5) Bewerten (Reyzal Ibrahim, 2011)
Lernmedien
Lernmedien sind etwas, das Botschaften vermitteln, Gefilhle und den Willen der
Schiler anregen kann, sodass sie die Entstehung von Prozessen bei den Schilern
fordern konnen. Lernmedien sind alle Formen von Objekten (z. B. Instrumente,
Einrichtungen, Kommunikationskanéle) und Ereignissen, die von Studierenden und der
Bildung genutzt werden kénnen, um Lernaktivitaten zu unterstiitzen und zu erleichtern,
sodass Lernergebnisse effektiv und effizient geschaffen werden kénnen (Kustandi &
Darmawan, 2020). ; Rurut et al., 2022; Somnaikubun et al., 2021). Lernmedien kénnen
auch als Kommunikationsmittel in gedruckter und audiovisueller Technik,
einschlielich Hardwaretechnologie, interpretiert werden. Der Einsatz von Lernmedien
kann neue Wiinsche und Interessen wecken, Motivation erzeugen, Lernaktivitdten
anregen und sogar psychologische Auswirkungen auf Studierende haben.
Aus einigen der oben genannten Meinungen lasst sich erklaren, dass die Medien
grundsatzlich ein Werkzeug sind, das als Bote beim Lernen eingesetzt werden kann.


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

Studia: Journal des Deuschprogramms

p- ISSN 2301-6108

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

Bei der betreffenden Botschaft handelt es sich um einen Stoff, dessen Existenz von den
Schiilern leichter verstanden und verstanden werden kann.

Grammatik 1

Der Kurs ,,Grammatik 1° ist ein Kurs fiir Studierende des 1. Semesters. Ziel dieses
Kurses ist es, die deutschen Grammatikkenntnisse zu tben. In diesem Kurs verwenden
die Studierenden das Studio Express Al-Handbuch.

Artificial Intelligence (Al)

Artificial Intelligence (Al) ist eine Simulation menschlicher Intelligenz, die Maschinen
nachempfunden und so programmiert ist, dass sie wie Menschen denken. Laut Karsenti
(2019) ist Al eine Informatik, die ein kunstliches Gehirn als Maschine erschafft, die
wie das menschliche Gehirn funktioniert und reagiert. Al ermdglicht es Computern, in
relativ kurzer und schneller Zeit viele Informationen und Daten zu verarbeiten und
computergestiitzte Schlussfolgerungen zu ziehen. Einer der Vorteile der Al im
Vergleich zum Menschen besteht darin, dass Menschen jeweils nur ein Spiel spielen
konnen. Mittlerweile kann die Al mehrere Spiele gleichzeitig simulieren. Damit der
Lernprozess und die Erfahrung auch mehr als der Mensch sein kann.

Quzizz

Quizizz ist eine spielbasierte Lern-App, die Mehrspieleraktivitaten in den Unterricht
bringt und das Uben im Unterricht unterhaltsam und interaktiv macht. Umsetzung
mittels Quizizz, Studierende kénnen im Unterricht Ubungen auf ihren elektronischen
Geréten durchfiihren. Im Gegensatz zu anderen Bildungsanwendungen verfiigt Quizizz
uber Spielfunktionen wie Avatare, Themen, Memes und unterhaltsame Musik im
Lernprozess. Quizizz ermdglicht es den Schulern auch, miteinander zu konkurrieren
und sie starker zu motivieren, sodass die Lernergebnisse steigen. Die Schiler nehmen
gleichzeitig im Unterricht an Quizfragen teil und sehen ihre Live-Rangliste in der
Bestenliste. Ausbilder oder Lehrer kénnen den Prozess tiberwachen und die Ergebnisse
herunterladen, wenn das Quiz beendet ist, um die Leistung der Schiler zu bewerten.
Quizizz kann Studierende zum Lernen motivieren und ihre Prufungsergebnisse
verbessern, bei denen bisher noch Papier zum Einsatz kommt.

UNTERSUCHUNGSMETHODE
Bei dieser Forschung handelt es sich um eine Entwicklungsforschung, die darauf abzielt,
Lernmedien zu entwickeln, die mit Quiz-Lernmedien in Grammatik-1-Kursen des
deutschen Sprachdidaktik-Studiengangs erstellt wurden. Bei der Entwicklung dieser
Medien wurde das ADDIE-Modell verwendet (Tegeh & Kirna, 2013). Die Auswahl
dieses Modells basiert auf der Uberlegung, dass dieses Modell leicht verstandlich ist,
auflerdem dass dieses Modell systematisch entwickelt wird und auf der theoretischen
Grundlage des entwickelten Lerndesigns basiert.
Dieses Modell ist programmatisch mit systematischen Aktivitaten aufgebaut, um
Lernprobleme im Zusammenhang mit Lernmedien zu l6sen, die den Bedrfnissen und
Eigenschaften von Kindern entsprechen. Tegeh & Kirna (2013) gaben die Stadien der
Entwicklungsforschung zum ADDIE-Modell an, ndmlich:
1. Analyst (Analyse)
2. Design/Design (Design)
3. Entwicklung (Entwicklung)
4. Implementierung/Ausfihrung (Implementierung) und
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5. Bewertung/Feedback (Bewertung).

Daten und Datenquellen

Die aus dieser Studie entnommenen Daten und Datenquellen stellen die gesamte
Grammatik im Studio Express A1-Buch dar.

Forschungsstandorte

Die Forschung wurde am German Language Study Program durchgefihrt.

Forschungsphasen

GemaR dem gewdhlten Modell umfasst die durchgefiihrte Analyse das gesamte
grammatikalische Material 1 im Studio Express Al-Buch. Design umfasst: Ziele,
Methoden und Bewertung. Die Entwicklung erfolgt durch die Produktion wvon
Produkten in Form von Lernmedien. Die Umsetzung erfolgte durch Validierung von
Experten und Erprobung von Lernmedien mittels Quizizz-Lernmedien in
deutschsprachigen Studiengdngen. Die Bewertung erfolgt formativ bereits im
Produktentwicklungsstadium nach dem verwendeten Modell.

Die funf Stufen des Entwicklungsprozesses sind im Diagramm der Entwicklungsstufen
wie folgt ersichtlich:

1) Die Analysephase umfasst folgende Aktivitaten:

a) Fihren Sie eine Kompetenzanalyse durch, die von den Studierenden verlangt wird.
b) Flhren Sie eine Analyse der Merkmale der Studierenden in Bezug auf Lernféhigkeit,
Wissen, Fertigkeiten, Einstellungen der Studierenden wund andere damit
zusammenhangende Aspekte durch.

2) Fihren Sie eine Materialanalyse gemal} den Kompetenzanforderungen durch.

3) Stufe Il des Entwurfs (Entwurf) wird mit folgender Aufgabenstellung durchgefihrt:
a) Fir wen ist der Unterricht konzipiert? (Lernende).

b) Welche Féahigkeiten mdchten Sie erlernen? (Kompetenz).

c) Wie kann der Lernstoff bzw. die Fertigkeit gut erlernt werden? (Lernstrategien).

d) Wie ermitteln Sie den erreichten Grad der Beherrschung der Unterrichtseinheit
(Beurteilung und Bewertung)?

4) Die dritte Stufe sind Entwicklungsaktivitaten, die Aktivitdten zum Sammeln
interaktiver multimedialer Lernmedienmaterialien/-materialien umfassen.
AnschlieBend beginnen Sie mit der Erstellung interaktiver, multimedialer Lernmedien
mithilfe der erforderlichen Software.

5) Die vierte Aktivitatsstufe ist die Umsetzung (Implementierung). Die Ergebnisse der
Entwicklung werden beim Lernen angewendet, um die Auswirkung auf die Qualitét des
Lernens zu bestimmen, einschlieRlich der Wirksamkeit, Attraktivitat und Effizienz des
Lernens.

6) Die letzte Stufe besteht darin, eine Bewertung (Bewertung) durchzufiihren, die eine
formative Bewertung und eine summative Bewertung umfasst. Um in jeder Phase
Daten zu sammeln, wurde eine formative Bewertung durchgefihrt

3.5 Forschungsdesign

Die in dieser Studie verwendete Methode ist eine quasi-experimentelle Methode mit
quantitativem Ansatz. Das verwendete Forschungsdesign war eine Vortest- und
Nachtestkontrolle mit einer Behandlungsart.

Methoden der Datenerhebung
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Die von den Forschern in dieser Studie verwendete Datenerfassungstechnik war ein
Test. ,,Ein Test ist ein Mittel oder Verfahren, das verwendet wird, um etwas in einer
Atmosphére auf festgelegte Weise und nach festgelegten Regeln herauszufinden oder
zu messen (Arikunto, 2010). Die in dieser Studie verwendete Datenerhebungstechnik
war der erste Test (Vortest) und der Abschlusstest (Nachtest) fur die grammatikalischen
Lernleistungen . Der erste Test wurde durchgefiihrt, um die Leistung der Schuler vor
der Behandlung zu ermitteln, und der letzte Test Bestimmen Sie den Erfolg des
Schulers nach der Behandlung.

Forschungsinstrumente

Die Art des Forschungsinstruments in dieser Studie war ein Grammatiktest

DIE DISKUSSION
Die Ergebnisse der Forschungsdatenanalyse zeigen, dass:
a. Die Anwendung von Quizzis beim Lernen verbessert nachweislich die
Lernergebnisse der Schiiler und wirkt sich in dem Sinne auf die Lernergebnisse aus,
dass die Verwendung von Quizzis im Lernprozess effektiver und als Lernmedium
effektiver ist. Dies steht im Einklang mit den Ergebnissen von Bahars Forschung,
wonach das Lernen mit Quizzis als technologiebasiertes Lernmedium effektiv war.
b. Quizzis kann Schiler auch zum Lernen motivieren, sodass die Begeisterung fiir das
Lernen gesteigert, die Motivation und Unabhangigkeit beim Lernen erhéht und die
Qualitat des Lernens verbessert werden kann
c. Quizzis erhalt auch positive Reaktionen von Schilern, da Kahoot ein effektives und
unterhaltsames Lernmedium ist, das den Schilern interaktiveres Lernen ermdglicht. Im
Einklang mit den Ergebnissen der Forschung von Fauzan und Irwan, die besagten, dass
Quizzis ein unterhaltsames, interaktives, interessantes und effektives Lernmedium zur
Unterstiitzung des Lernprozesses ist.
d. Die Lernergebnisse mit Quizzis sind besser als mit Gruppen von Schiilern, die
PowerPoint verwenden. Das hohe Denkvermdgen eines durchschnittlichen Schilers
liegt in der Kategorie ,,gut* und die Reaktion des Schiilers auf die Quizzis Anwendung
ist ,,sehr positiv.
Der Einsatz der Quizzis-Anwendung eignet sich sehr gut fiur den Einsatz im
Lernprozess, insbesondere online. Dies liegt daran, dass die Verwendung der Quizzis-
Anwendung die Lernergebnisse, die Denkféahigkeit und die Lernmotivation verbessern
kann. Dies liegt daran, dass die Quizzis-Anwendung als interaktives Quiz-Lernmedium
verwendet werden kann, das sehr effektiv ist, Spa macht und die Begeisterung der
Schiler fur das Lernen steigert.

SCHLUSSFOLGERUNG
1. Basierend auf den Ergebnissen der Forschungsdatenanalyse lasst sich schlussfolgern:
Es gibt einen signifikanten Unterschied in den Studierendenleistungen in deutschen
Bildungsstudiengangen zwischen dem Unterricht mit Medien und dem Unterricht ohne
den Einsatz herkdmmlicher Medien.
2. Der Einsatz von Medien beim Grammatiklernen fir 1 Studierenden im Studiengang
Deutschpéddagogik ist effektiver als der Einsatz herkdommlicher Medien
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