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Abstract

The aim of this study is to create a learning medium for the subject german for
children on the topic of "profession™ with the application "what is his profession?".
This study uses the theory of Richey and Klein construction model. These include
(i) the planning phase, (ii) the creation phase, (iii) the evaluation phase. The data
of this research are the words, sentences, phrases, images, and audio with the theme
"profession”. The data source of this study are books such as Studio Express Al
and the Internet. This examination is carried out in the language laboratory of the
Faculty of Language and Arts of the State University of Medan. The result of this
study is a learning medium with the application "what is his profession?" on the
subject of "profession™. This learning medium consists of 3 exercises. In exercise |
"choose the profession of a person in a picture” there are 10 questions. There are
5 questions for the exercise "which items suit this person?" and for the exercise
"assign the images" there are 6 questions. The evaluation results show that this
learning medium has an overall grade of 90 (good). The learning medium can be
accessed online and offline mobile phone.

Keywords: Learnmedium, German for children, profession.

Auszug

Das Ziel in dieser Untersuchung ist die Erstellung der Animation der
Kindergeschichte mit dem Titel Bienen, die fleigig HOnig machen. Diese
Untersuchung verwendet das Richey und Klein Theorie, das aus: (1) die
Planungsphase, (2) die Erstellungsphase, (3) die Evaluationsphase besteht. Die
Untersuchungsdaten sind eine kurze Kindergeschichte, die erzdhlende Sétze und
Dialoge mit dem Titel “Biene, die fleiige Honig Machen” (Lebah yang Rajin) im
Buch Titel Sammlung von Tiergeschichten im Koran (Kumpulan Cerita Binatang
dalam Al-quran) von Lisdy Rahayu (2017). Diese Untersuchung wird im
Sprachlabor der Fakultat fur Sprache und Kunst der staatlichen Universitat von
Medan durchgefilhrt. Das Ergebnis dieser Untersuchung ist ein animiertes
Videomedien der Kindergeschichte mit dem Titel Bienen, die fleigig Honig
machen. Dieses animierte Videomedien hat eine Kapazitatvon 178 Mb, eine Dauer
von drei Minuten sechs Sekunden im MP4-Format mit einer Bildrevolution von
720p. Das Validierungsergebnis dieses animierten Videos ist, dass die
Materialexpertin eine Punktzahl von 87,5 (gut) und der Medienexpert 92,5 (sehr
gut) erhalten hat.

Schlisselworter: Erstellung, Animation, Kindergeschichte
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EINLEITUNG

Die Bildung hat einen wichtigen Aspekt im menschlichen Leben. Dies ist
so, dass es ein menschliches Bemuhen gibt, sich auf den Prozess der Reifung und
Wissensvermehrung zu richten. Bei Lernaktivitaten wird erhofft, dass jemand, der
zunéchst nicht fahig werden kann und der nicht versteht, zu einem Verstandnis
wird. Jeder muss lernen, damit er Wissen, eine gute Einstellung oder Fahigkeiten
hat. Daher ist es notwendig, die Welt der Bildung weiterzuentwickeln und zu
aktualisieren.

Die technologische Fortschritte haben zu einem Riickgang des Interesses
am Lesen gefuhrt. Basierend auf einer Umfrage des Programme for International
Student Assessment (PISA), die von der Organisation fir wirtschaftliche
Zusammenarbeit und Entwicklung (2019) verdffentlicht wird, liegt Indonesiens
Alphabetisierungsrate auf Stufe 62 von 70 Landern. Die Nutzung von Technologien
wie Fernsehen und Internet hat Printmedien verdrangt, weil sie attraktiver und
praktischer sind. Fast jeder hat einen Fernseher zu Hause und besitzt bereits ein
Gerdt, das sich mit dem Internet verbinden kann. In einer von Hootsuite und We
Are Social (2021) durchgefiihrten Umfrage belegt Indonesien den 19. Platz von 47
Landern mit der hdchsten identifizierten Internetnutzung. 98,5 % der 181,9
Millionen Einwohner verbringen ihre Zeit damit, Online-Videos anzusehen. Dieses
Phanomen ist kein Hindernis, um weiter zu lernen. Fortschritte und Raffinesse der
Technologie kdnnen auch in der Welt der Bildung genutzt werden. Bei der
Umsetzung formaler oder nicht-formaler Bildung werden Einrichtungen und
Infrastrukturen fur die Bereitstellung von Lernmaterialien benétigt. Eines der
Mittel, die zum Lernen verwendet werden kdnnen, ist animierte Videomedien.

In dieser Untersuchung wird eine Videoanimation entwickelt. Das
Kindergeschichtenbuch ,,Sammlung von Tiergeschichten im Koran“ von Rahayu
(2017) lasst sich zu einem animierten Videomedium entwickeln. Es gibt 28
Kurzgeschichten in diesem Buch. In dieser Untersuchung wird nur eine Geschichte
mit dem Titel Biene, die fleifig Honig machen verwendet. Basierend auf Internet-
Suchergebnissen wird dieses Buch nie in Fremdsprachen (bersetzt und animiert,
auch auf Deutsch.. Die in dieser Untersuchung verwendeten Geschichten sind
allgemeine Natur, so dass die entstehenden animiertes Videomedium in deutscher
Sprache flr das Aupair-Programm oder als Medium zum Deutschlernen in Schulen
und Universitaten verwendet werden konnen.Es gibt viele Software zum Bearbeiten
und Erstellen animiertes Videomedium, darunter Adobe Photoshop und
Wondershare Filmora. Diese Software hat viele Vorteile, die zum Erstellen und
Bearbeiten von animiertem Videomedium verwendet werden konnen, die erstellt
werden. Von diesem Hintergrund interessiert sich die Verfasserin fur eine
Untersuchungsarbeit mit dem Titel ,,Die Erstellung der Animation der
Kindergeschichte mit dem Titel Biene, die fleiffig Honig machen.

THEORETISCHE GRUNDLAGE
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In diesem Kapitel werden die fir das Untersuchungthema relevanten
Theorien skizziert, die als Abhangigkeiten in nachfolgenden Studien dienen
werden.

Der Begriff der Erstellung

Nach dem Gesetz der Indonesischen Republik Nr. 18 von 2002 (ber das
nationale System fir Untersuchung, Erstellung und Anwendung von Wissenschaft
und Technologie ist die Erstellung eine wissenschaftliche und technologische
Aktivitat, die darauf abzielt, wissenschaftliche Prinzipien und Theorien zu nutzen,
die sich als wahr erwiesen haben, um Funktionen, Vorteile und Anwendungen
bestehender Wissenschaft und Technologie zu verbessern oder neue Technologien
zu entwickeln. In dieser Untersuchung wird die Theory von Richey und Klein
(2007:1) verwendet. Richey und Klein konzentriert sich auf analytische
Erstellungsuntersuchung von Anfang bis Ende, einschliellich: Planung, Produktion
und Evaluation (PPE).

Medien

Das Wort Medien kommt vom lateinischen "medius”, was wortlich Mitte,
Vermittler oder Einfihrung bedeutet. Wahrend Medien im Arabischen eine
vermittelnde oder einleitende Nachricht vom Absender an den Empféanger der
Nachricht bedeuten.

Jalinus und Ambiyar (2016: 2-3) fiigen hinzu, dass Medien in Form von
Materialien (Software) und/oder Werkzeugen (Hardware) vorliegen kdnnen, wie
die Association of Education and Communication Technology (AECT) beschrieb,
und zwar alle Formen und Kanéle verwendet, um Informationen, Nachrichten zu
Ubermitteln. Aus einigen der obigen Definitionen kann beschrieben werden, dass
die Medien ein vermittelndes Werkzeug sind, das Stimulanzien vom Absender der
Nachricht an den Empfanger der Nachricht liefert. Medien haben mehrere
Gruppierungen von Experten. Bisher gibt es jedoch keine Standardvereinbarung.
Im Folgenden sind die Medientypen nach Jalinus und Ambiyar (2016):

1. Audiomedien dienen dazu, Audionachrichten von der Quelle an
den Empfanger der Nachricht zu Gbermitteln, sowohl verbal als
auch nonverbal. Beispiele fir Audiomedien sind Radio,
Tonband, Telefon, Sprachlabor und Tonaufzeichnung.

2. Visuelle Medien dienen dazu, visuelle Fahigkeiten zu
entwickeln, die Vorstellungskraft der Kinder zu entwickeln und
die Beherrschung des neuen Wissens durch die Kinder zu
erhéhen. Beispiele fiir stille visuelle Medien (Fotos, Bilder,
Karten, Globen usw.) und bewegte visuelle Medien
(Partogramme und Film ohne Ton).

3. Audiovisuelle  Medien haben die  Féhigkeit, die
Unzulanglichkeiten von reinen Audio- oder reinen visuellen
Medien zu (berwinden, da diese Medien Bilder und Ton
produzieren.  Zum  Beispiel  Fernsehen, Film und
Videoanimation.
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4. Vielfaltige Medien sind eine Mischung verschiedener Medien,
die aufgrund ihrer unterschiedlichen Eigenschaften und
Besonderheiten nicht zu den visuellen, audio- oder
audiovisuellen Medien gehoren. Beispiele sind Tafeln,
Wandmagazine, Reality und Community Learning.

Die Videoanimation

Laut Indonesisches GroRes Worterbuch (KBBI) ist ein Video eine
Aufzeichnung eines Live-Bildes oder einer Fernsehsendung, die auf einem
Fernsehgerat ausgestrahlt werden soll. Limbong und Simarmata (2020: 59)
erkléaren, dass das Video aus dem Lateinischen kommt, was "Ich sehe" bedeutet. Sie
interpretieren das Video als Signaltechnik oder elektronische Visualisierung eines
bewegten Bildes. Yuanta (2020: 93) erklart auch, dass der Begriff Video von dem
Wort vidi oder visum abstammt, was sehen oder Visionen haben bedeutet.
Musarofah (2019: 23) fligt hinzu, dass das Video ein Medium zur Verbreitung von
Nachrichten oder Informationen durch Objekte wie Text, Bilder, Grafiken und Ton
fur bestimmte Zwecke ist.

Aus der obigen Erlduterung geht also hervor, dass audiovisuelle Medien
oder allgemein als Video bezeichnet ein Medium sind, das Ton und Bild
kombiniert, die dem Empfénger der Nachricht oder Information eine echte
Erfahrung bieten und die Eigenaktivitdt bei der Umsetzung der Ubermittelten
Nachricht fordern kdnnen. Die Funktion audiovisueller Medien besteht aus vier
Funktionen: Aufmerksamkeitsfunktion, affektive Funktion, kognitive Funktion und
kompensatorische Funktion (Ningsih, 2018: 13):

1. Die Funktion der Aufmerksamkeit besteht darin, das Publikum
anzuziehen und dazu zu bringen, sich auf den Inhalt der
Botschaft zu konzentrieren.

2. Die affektive Funktion zeigt sich in der Freude des Publikums
beim Lernen, denn diese Medien kdnnen die Emotionen und
Einstellungen des Publikums wecken.

3. Kognitive Funktion: Dieses Medium erleichtert das Erreichen
von Zielen, um die im Bild enthaltenen Informationen zu
verstehen und sich daran zu erinnern.

4. Die kompensatorische Funktion ergibt sich aus den
Ergebnissen, die Kontext liefern, um das Publikum zu
konditionieren, das den Inhalt der mindlich préasentierten
Botschaft nur langsam versteht.

Safitri et al. (2021: 159) erkléart in ihrer Untersuchung, dass es fiir jemanden
einfacher ist, etwas aus konkreten Erfahrungen wie Seh- und Hoéraktivitaten zu
verstehen und sich daran zu erinnern. In der Untersuchung argumentiert Dwinaya
(2019: 153-154), dass Videos mit Untertiteln die Beherrschung von
Fremdsprachenvokabular und vier Sprachfertigkeiten verbessern kénnen. Aus der
obigen Erklarung entscheidet die Untersucherin sich fir die Verwendung von
animiertes Videomedium, da sie vollstandige Elemente enthalten, und zwar Audio
und Bild als Medium zur Ubermittlung positiver Botschaften. Dies wird auch durch
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die Untersuchung von Yasa, et. al. (2019: 333-339) gestutzt, die besagt, dass die
Animation die Denkweise des Publikums verandern kann.

Die Adobe Photoshop Software

In der In der Untersuchung Rusli M., Ziveria M., und Samosir R.S., Rusli
M. (2020: 5), Adobe Photoshop ist ein von Adobe entwickeltes Softwareprodukt.
Es wird speziell in der Bildverarbeitung und Effekterstellung eingesetzt. Adobe
Photoshop wird h&ufig von Fotografen und Werbeunternehmen verwendet.
Urspriinglich wird Photoshop entwickelt, um Bilder flir papierbasierte Drucke zu
bearbeiten, das Photoshop, das heute existiert, kann auch verwendet werden, um
Bilder fur das World Wide Web zu produzieren. Einige der letztgenannten
Versionen enthalten auch eine zusatzliche Adobe ImageReady-Anwendung fur
solche Zwecke.

Die Wondershare Filmora Software

Wondershare Filmora Video Editor ist eine Software oder ein Programm von
Wondershare, das speziell fur die Verarbeitung oder Bearbeitung von Videos
entwickelt wird. Diese App kann von Anfangern verwendet werden, da sie ein
leichtes Aussehen hat und leicht zu erlernen ist. Trotzdem sind die Funktionen von
Wondershare Filmora ziemlich volistandig, so dass die Qualitat der
Videoverarbeitungsergebnisse gut ist. Wondershare Filmora hat mehrere
Versionen wegen der Updates und Qualitatsverbesserungen in jeder Version. Daher
verwendet die Verfasserin neben der Verwendung von Adobe Photoshop-Software
auch Wondershare Filmora, um Videokomponenten zu einem zu kombinieren.

Die Kindergeschichte Bienen, die fleigig Honig machen

Sammlung von Tiergeschichten im Koran (Kumpulan Cerita Binatang
dalam Al-Qur’an) ist ein indonesisches illustriertes Marchenbuch von Lisdy
Rahayu. Dieses Buch wird seit 2017 in Jakarta von Ruang Kata verdffentlicht.
Lisdy Rahayu ist seit 2009 in der Welt des Schreibens tatig. Inzwischen hat sie mehr
als 30 Bucher geschrieben. Ihre Bicher sind ber mehrere Verlage verteilt. Sie
schreibt Biicher fur Kinder. Eines ihrer Bicher tragt den Titel Sammlung von
Tiergeschichten im Koran). Dieses Buch hat 60 Seiten, die aus 20 Fabeln bestehen.
Dieses Buch enthdlt Tiergeschichten, die auf dem heiligen Buch des Korans
basieren. Jede Geschichte besteht aus zwei bis drei Seiten, von denen jede eine
moralische Botschaft hat. Safitri (2019) erklart, dass jede Religion nicht nur ihrem
Gott, sondern auch ihren Mitmenschen Gutes und Pflichten lehrt.

Konzeptuelle Grundlage
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Kindergeschichten sind ein interessantes Medium, um moralische
Botschaften zu vermitteln. Es gibt so viele Kindergeschichten in Indonesien, die
moralische Werte enthalten, die das Potenzial haben, im Ausland entwickelt und
eingefuhrt zu werden. Eine der interessanten Kindergeschichten ist das Buch von
Lisdy Rahayu mit dem Titel Sammlung von Tiergeschichten im Koran (Kumpulan
Cerita Binatang dalam Al-Qur’an). Das Kinderbuch Sammlung von Tiergeschichten
im Koran (Kumpulan Cerita Binatang dalam Al-Qur’an) von Lisdy Rahayu lasst
sich zu einem animiertes Videomedium entwickeln. Basierend auf einer
Internetrecherche wird dieses Buch noch nie in eine Fremdsprache oder Animation
ubersetzt, auch nicht ins Deutsche. Die in dieser Untersuchung verwendeten
Geschichten sind allgemeine Natur, sodass auf Deutsch erstellte animierte Videos
fur Aupair-Programme oder als Medium zum Deutschlernen in Schulen und
Universitaten verwendet werden kdnnen. Die Verfasserin verwendet das Richey-
und-Klein-Modell, um ein animiertes Video flr Kindergeschichten basierend auf
dem Buch Sammlung von Tiergeschichte im Koran (Kumpulan Cerita Binatang
dalam Al-qur-an) zu erstellen. Die Theorie dieses Modells besteht aus drei
Schritten: Planung, Produktion, Bewertung. Die Ergebnisse dieser Untersuchung
liegen in Form von animiertes Videomedium vor, die mit der Software Adobe
Photoshop erstellt werden.

UNTERSUCHUNGSMETHODE

Bei dieser Untersuchung handelt es sich um eine Erstellungsuntersuchung,
die aus der Kindergeschichte Bienen, die fleigig Honig machen ein animiertes
Videomedium erstellt hat. Diese FUntersuchung verwendet das Richey und Klein
Modell, das aus Planung, Errstellung und Evaluation besteht.

DIE DISKUSSION

Diese  Untersuchung produziert ein animiertes Videomedium  fir
Kindergeschichten mit dem Titel Bienen, die fleifig H6nig machen mit
Wondershare Filmora und Adobe Photoshop. Diese Untersuchung verwendet die
Theorie von Richey und Klein. Diese Theorie besteht aus drei Phasen: 1) der
Planung, 2) der Erstellung und 3) der Evaluation. Bei den Daten in dieser
Untersuchung handelt es sich um vorhandenes narratives und dialogisches
Textmaterial, Bilder und Audio. Jede Phase und ihre Ergebnisse werden in diesem
Kapitel beschrieben.

In der Planungsphase werden Aktivitaten durchgefiihrt, um Probleme zu
identifizieren und Informationen (ber den Einsatz von animiertem Videomedium
beim Deutschlernen zu sammeln. In der zweiten Phase wird animiertes
Videomedium entsprechend den Ergebnissen der Planungsphase produziert. Dieses
animierte Videomedium fir Kindergeschichten wird mit Adobe Photoshop und der
Wondershare Filmora-Software erstellt. In der dritten Phase, die Evaluationsphase,
werden Material und Medien von Experten validiert. Laut der Materialexpertin ist
das Material bereits gut, aber es gibt leichte Verbesserungen bei der Verwendung
von Zeitformen und Rechtschreibung.
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SCHLUSSFOLGERUNG
Basierend aus dem Untersuchungsergebnis gibt Schlussfolgerungen:

1. Im Prozess der Erstellung von animiertem Videomedium fir
Kindergeschichte mit dem Titel Bienen, die fleifig Honig machen unter
Verwendung der Schritte des Modells von Richey und Klein (2017: 39),
einschliel3lich:

a. Die Planungsphase: Die Verfasserin gibt Online-Fragebogen an
Deutschstudenten. In dieser Phase identiziert die Verfasserin das
Erkennen von Problemen und das Sammeln von Informationen Gber
die Interessen der Deutschstudenten mittels animierter Videomedien
beim Deutschlernen.

b. Die Erstellungsphase: In dieser Phase wird animiertes
Videomedium von Kindergeschichten aus dem Buch "Sammlung
von Tiergeschichten im Koran mit Hilfe von Adobe Photoshop und
der Software Wondershare Filmora erstellt, die auf den
gesammelten Materialien basieren.

c. Die Evaluationsphase: Das animierte Videomedium von
Kindergeschichte mit dem Titel Sammlung von Tiergeschichten im
Koran mit Hilfe von Adobe Photoshop und Wondershare Filmora
Software-Anwendungen werden von Experten validiert.

2. Das Ergebnis der Erstellung von animiertem Videomedium zu
Kindergeschichte mit dem Titel Sammlung von Tiergeschichten im Koran
ist ein animiertes Videomedium. Das animiertes Videomedium ist in dieser
Untersuchung als Anhang beigefligt. Dieses animierte Videomedium hat
eine Dauer von 3 Minuten 6 Sekunden. Das Endergebnis dieses animierten
Videomediums wird von Experten bewertet und umfasst die Eignung fiir
das Thema, das Schreiben von deutschen Wartern, die Eignung des Videos
mit Dialog- und Erzéhltext, die Audioeignung fur Text und die Animation
im Video.
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