Studia: Journal des Deutschsprogramms

p-1ISSN 2301-6108

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

ENTWICKLUNG VON INTERAKTIVEN LERNMEDIEN MIT
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AUSZUG

Das Ziel dieser Untersuchung ist es, um eine interaktiven Lernmedien mit der
Macromedia Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte” zu
erstellen.DieErstellungsuntersuchung werden in dieser Untersuchung angewendet.
Der Prozess der Erstellung dem interaktiven Lernmedien  mit
derMacromediaFlashProfessional8zum  Thema  ,,Deutsche  Geschichte”
verwendetADDIE-Modell.Die Erstellungsphase besteht aus finf Phasen. Die
Phasen sind(1) Analyse, (2)Design,(3) Entwicklung, (4) Durchfthrung,(5)
Bewertung. Die Daten in dieser Untersuchung sind informationen Uber 16
Bundeslander, Weimarer Republik, die Teilung Deutschlands, die
Wiedervereinigung Deutschlands bei der Deutschen Geschichte.Die Datenquelle
in dieser Untersuchung kommt aus das Buch Landeskunde Deutschland, Deutsche
Geschichte erz&nlt von Manfred Mai, Artikel aus dem Internet und Youtube.Diese
Untersuchung wird in der Bibliothek an der Fakult& fir Sprachen und Kunst an
der Staatlichen Universita von Medan durchgefihrt. Die Ergebniss der Erstellung
eine interaktiven Lernmedien mit der Macromedia Flash Professional 8 zum
Thema ,,Deutsche Geschichte”, besteht aus 70 Seite und die Datei umfasst 686
MB (Megabyte), dann gibt es das Video, die Bilder und die Ubungen. Nach der
Erstellung wurde die interaktiven Lernmedien bei der Experten validiert oder
Uberpruft, Basierend auf der Validierung ist die interaktiven Lernmedien sehr gut.
Durch die Ergebnisse der Untersuchung wird erwartet, um unser Wissen zur
Wisschenshaft (ber die interaktiven Lernmedien, vor allem Deutschlernenden
anzureichen.

SchlUsselwrter:die interaktiven Lernmedien, Macromedia Flash Professional

8, Deutsche Geschichte.

EINLEITUNG
Medien werden in zwei Arten unterteilt, n&nlich Etymologie und
Terminologie. Etymologisch ist ,,medien” ist der plural des Wortes “medium” von
lateinischen “medius”, was die mittlere bedeutet. Terminologisch erklart Schraam
(in Azhar, 2011:7), dass Medien ein Kommunikationsmittel sind, die fir
Lernzwecke genutzt werden k&nnen. Medien spielen eine wichtige Rolle im

Lernprozess und sind einer der entscheidenden wichtige Faktoren beim Lernen,
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weil die Medien ein mittel sein k&nen, Lernmaterialen zu liefern, Nachrichten zu
kommunizieren und die Lernmotivation zu verbessern.

Rusman et al (2012:63) erklat, dass die Art des Mediums, das als
Lernmedium verwendet wird, visuelle Medien, audio Medien., audiovisuelle
Medien, Mediengruppe, Medienobjekt und Computer-Medien sein kdnnen.
Computer-Medien sind interaktive Lernmedien die als interessante und lustige
lernmedien benutz werden k&inen. Die interaktive Medium ist eine Medien-
Nachrichten zwischen der Lehrern und der der Schdern, die die Kommunikation
zwischen Mensch und Technick durch Systeme und Software ist (Tania in
Website 2015). Das Erstellen von interaktiven Medien zum Lernen erfordert die
Verfigbarkeit von Computergerden. Diese Computerger&de sind Hardware und
Software. Hardware, unter anderem ist die CPU, Tastatur, Monitor, Festplatte,
CD-ROM und Drucker, wé&rend die Software eine Computer-
Programmiersprache ist. Das Software-Programm, das in dieser Forschung
entwickelt wird, ist Macromedia Flash Professional 8 mit Anwendungen wie
Video, Prozentsatz, Interaktive Animations, Bild und Ton als Lernmedium zu
deutschen Geschichten.

Deutsche Geschichte ist eines der F&her, die Deutschlernende um finften
semester erlernen. Das Lernen der deutschen Geschichte auf der Grundlage des
Curriculums der Deustchprogramm Fakulté& fir Sprache und Kunst der
Staatlichen Universit& von Medan, das bei 16 Sitzungen in einem Semester
stattfindet, besteht aus diesem Lernmaterialien: die Geschichte von 16
Bundesl&ander in Deutschland, dem Ersten Weltkrieg, der Weimarer Republik,
dem Zweiten Weltkrieg, die Teilung Deutschland, dem Kalten Krieg, deutsche
Wiedervereinigung und aktuelle Deutschland-Bedingungen (Lernplan Deutsche
Geschichte). Dieses Thema hat eine Menge von Punkten, die gelernt werden.
Daher brauchen neue Medien beim lernen der Deutsche Geschichte.

Im Deutschabteilung kéwnen Macromedia Flash Professional 8 als nues
intraktive Lernmedium verwendet werden, wenn man die Deutsche Geschichte
lernt Am 26 Juli 2017 wurde eine Umfrage mit die Studenten in der

Deutschabteilung gemacht. Das Ergebnis der Umfrage war, viele Deutschlernende



haben noch Schwierigkeiten, die Deutsche Geschichte zu verstehen. Mithilfe von
Macromedia Flash Professional 8 werden die Deutschlernende eher zum Lernen
der Deutsche Geschichte kann leichter verstanden werden. Die Kriterien, bei der
Nutzung des interaktiven Lernmediums zur deutschen Geschichte besitzen
missen, sind die Fanigkeit des Computerversténdisses und die Auswahl der
Lernressourcen, die Féhigkeit, die Lernstrategie und die Lernmethode der
deutschen Geschichte zu entwerfen, und die Lernaktivit&en vorbereiten.

Basierend auf den oben genannten Problemen im Deutschabteilung wird
»Entwicklung Von Interaktiven Lernmedien Mit Der Macromedia Flash
Professional 9 Zum Thema Deutsche Geschichte”.

THEORETISCHE UND KONZEPTUELLE GRUNDLAGEN

Das Entwicklungsmodell

Sugyono (2009:3) sagt, dass sich die Entwicklung vertieft und das
vorhandene Wissen erweitert. Es gibt viele Theorie zur Entwicklung von dem
Erstellungmodell. Einige davon sind beispieleweise von Dick und Carey, Borg &
Gall, Kem, Morrison & Ross oder von Plomp und ADDIE benutzt. Das ADDIE
Modell ist ein Modell der LehrentwUrfe das von Reiser und Mollenda in den
1990er Jahren entwickelt wurde. Asrar (2013:118) beschreiben, dass das ADDIE
Model als Anleitung beim Aufbau der Vorrichtung erfult und
Trainingsprogramme effektive, dynamisch und unterstiiz die Ausbildung. ADDIE
ist ein Akronym fir Analyse (Anaysis), Design (Design), Entwicklung
(Development), Durchfthrung (Implementation), Bewertung (Evaluation).

Der Begriff des Lernmedium

Arsyad (2011:3) erklért, dass das Wort Medien vom Lateinischen ,,Medius”
stamm, was ,Mittel”, ,,Vermittel”, oder ,Begleiter” bedeutet. Heinnich (in
Susilana, 2008:6) sagt, dass das Medium ein Kommunikationsmittel ist. Heinnich
sagt auch, dass Fernseher, Computer, Diagramme, Bilder, BUcher und Magazine
Beispiele fr Medien sind.

Gagne ( in Arsyad, 2002:4) stellt fest, dass Lernmedien Werkzeuge
beinhalten, die physisch verwendet werden, um den Inhalt von Lehrmaterialien zu

vermitteln, die aus anderen Bithern, Tonbandger&en, B&ndern, Videokameras,



Videorecordern, Filmen, Fotografien, Dias, Bildern, Grafiken, Fernsehen bestehen.
Zainal Aqib (2014:60) erkl&at, dass die Lernmedien etwas sind, das genutzt
werden kann, um die Botschaft zu kanalisieren und den Lernprozess zu
stimulieren. Der Einsatz von Lernmedien im Unterricht und Lernprozess kann
neue Motivation und Interesse generieren, und auch psychologische EinflUsse auf
Studenten haben (Arsyad, 2013:19).

Nach den obigen Meinungen kann zusammengefasst werden, dass Medien
Mittel sind, die das Lernen erleichtern k&nen. Mit Hilfe von Medien kann der
Lernprozesss den Schdern Spaf3machen. Dann sind die Schiler motiviert, fleif3g
zu lernen.

Die Funktion der Lernmedium

Nach Daryanto (2010:8) haben die Medien im Lernprozesse eine Funktion
als Trager der Informationen von der Quelle (dem Lehrer) an den Empfé&nger (die
Schder) (vgl. Barus und Suratno 2015:17). Die Funktion des Lernmediums sind:
a) Medien werden als Hilsmittel im Lernprozess eingesetzt, um eine effektive
Lernsituation zu schaffen, b) Die Nutzung des Mediums hat das Ziel, Inhalte des
Unterrichts zu integrieren, c¢) Die Lernmedien im Unterricht sind keine
Vergningsmittel. Das bedeutet, dass sie den Lernprozess ergé&nzen, um das
Interesse der Studenten zu wecken ( Sudjana, vgl. In Djamarah 2006:134)

Nach Sudjana und Rivai (in Djamarah 2006:134) sind die Vorteile des
Lernens von Medien sowohl im Allgemeinen als auch im Besonderen als
Lerninstrument fUr Lehrer und Lernende. Die Vorzipge der Lehrmedien sind also:

a. Die Lehre zieht mehr Schier an, damit die Lernmaotivation gesteigert

wird.

b. Lernmaterialien sind klarer, was von den SchUern besser verstanden

werden kann und ihnen erm@glicht, Lernziele zu erreichen

c. Lehrmethoden werden vielfdtiger, nicht nur  mtndliche

Kommunikation durch die Worte des Lehrers, so dass die Schier

nicht gelangweilt sind und der Lehrer nicht zu seht belastet wird.



d. Die Schier kéanen mehr lernen, weil sie nicht nur die Beschreibung
des Lehrers h&en, sondern auch andere Aktivitden nachgehen wie
Beobachten, Durchfthren, Demonstrieren, Spielen und so weiter.

Es kann also zusammengefasst werden, dass die Lernmedien zum einen
die Lehrer dabei unterstiizen, den Lernstoff einfacher zu erkl&en. Zum anderen
kdnnen die Schder den Lernstoff so leichter verstehen und werden dadurch fir
das Deutsche Geschichte begeistert und motiviert.

Interaktive Lernmedien

Jedes Lenmedium hat unterschiedliche Eigenschaften und Fénigkeiten, es
ist erw&nenswert, um die Medien entsprechend den Bedingungen und
BediUrfnissen zu wéahnlen. Seels und Glasgow in Azhar (2002: 33-34), gruppieren
die Medien in zwei breite Kategorien, namlich traditionelle Medien und
fortgeschrittene Technologie-Medien. Interaktive Medien beinhalten modernste
technologische Medien. Eingeschlossen in der Medienkantentechnik, sind: (1)
eine medienbasierten Telekommunikations, wie Telekonferenz, Fernunterricht,
und (2) ein medialer Mikroprozessor, wie Beispielsweise computer assited
intructions (CAl), Computerspiele, System Tutor Intelligenz, interaktive,
hypermedia und Compact (Video) Disc.

Interaktive Lernmedien sind ein Lehr-Delivery-System, das Video-
Aufnahmematerial mit Computer-Steuerung pré&entiert, fr Lernenden nicht nur
h&en und sehen (Seels & Glasgow in Azhar, 2002: 36). Ouda in Sukoco (2014:
221), erklat, im Allgemeinen gibt es mehrere Kriterien, die verwendet werden
k&nen, um die Qualit& eines interaktiven Mediums zu bewerten, unter anderem:

1. Einfache Navigation, was bedeutet, dass die Medien im Lernprozess
einfach zu bedienen sind.

2. Inhalt der Kognition und inhalt um die Graduiertenkompetenzstandards zu
erreichen.

3. Wissen und Pr&entation von Informationen, Fokus des Wissens und

Klarheit der Informationen.

4. Medienintegration, Kompatibilit&t zwischen Informationen und

Ilustrationen.



5. Funktion als Ganzes, die Kompatibilit& zwischen Medienleistung mit

Lernzielen.

Macromedia FlashProfessional 8

Macromedia Flash ist beliebt, um Anwendungsmedien zu erstellen, weil
wir Flash-Animationen erstellen kéanen, Spiele, Ton, und so weiter. Macromedia
Flash auf der neuesten Ausgabe ist am 13. September 2005 in zwei Arten von
verteilt. Die erste ist Macromedia flash Basic 8 und der zweite ist Macromedia
Flash Professional 8 (Kusrianto, 2006:1).

Anggara (2008:2) erkl&t, Macromedia Flash Professional 8 ist eine
Software-Version der Macromedia.inc in Form von Grafik und
Animationsprogramm. Nach Wahyono (2006:1) ist Macromedia Flash 8 eine
Anwendung, die fir die Gestaltung und Pr&entationsvorrichtung,
Verdfentlichungen oder andere Anwendungen machen, die die VerfUgbarkeit von
Mitteln zur Interaktion mit den Nutzern erfordern. Die Projekte mit Flash
erstellten sind Text, Bilder, einfache Animationen, Videos oder andere
Spezialeffekte.

Thema ,,Deutsche Geschichte”

Das Lernen der deutschen Geschichte auf der Grundlage des Curriculums
der Deustchprogramm Fakult& fUr Sprache und Kunst der Staatlichen Universita
von Medan, das bei 16 Sitzungen in einem Semester stattfindet, besteht aus
diesem Lernmaterialien: die Geschichte von 16 Bundesl&der in Deutschland,
dem Ersten Weltkrieg, der Weimarer Republik, dem Zweiten Weltkrieg, die
Teilung Deutschland, dem Kalten Krieg, deutsche Wiedervereinigung und
aktuelle Deutschland-Bedingungen (Lernplan Deutsche Geschichte).

Die Auswahl der Unterrichtsmaterialien zu deutschen Geschichte in dieser
Studie wurden in randomisierten, die 4 sitzungen namlich: 16 Bundeslander,
Weimarer Republik, die Teilung Deutschland und die Vereinigung Deutschland.

Die konzeptuelle Grundlage

Deutsche geschichte ist eines der f&her, die Deutschlernende um finften

semester erlernen. Dieses Thema hat eine Menge von Punkten, die gelernt werden.

Daher brauchen neue Medien beim lernen der Deutsche Geschichte. Im diesem



Fall kéwnen Macromedia Flash Professional 8 als neues intraktive Lernmedium
verwendet werden, wenn man die Deutsche Geschichte lernt. Viele
Deutschlernende haben noch Schwierigkeiten, die Deutsche Geschichte zu
verstehen. Mithilfe von Macromedia Flash Professional 8 werden die
Deutschlernende eher zum Lernen der Deutsche Geschichte kann leichter
verstanden werden. Da in der Macromedia Flash Professional 8 gibt es Video,
Prozentsatz, Interaktive Animations, Bild und Ton als Lernmedium.

Durch die Verwendung von Macromedia Flash Professional 8 als
interaktiven Lernmedien wird in die Deutschlernende interessiert und motiviert,
um Deutsche Geschichte zu lernen. Das Material, das in dieser Forschung
diskutiert werden soll ist: 16 Bundeslénder, Weimarer Republik, die Teilung
Deutschlands, die Vereinigung Deutschlands in der Deutschen Geschichte sind..
Das Entwicklungsmodell, das in dieser Forschung verwendet wird, ist das
ADDIE-Entwicklungsmodell.

UNTERSUCHUNGSMETHODOLOGIE

Dieser Untersuchung ist eine Erstellungsuntersuchung. Es wird die
Software Macromedia Flash Professional 8 als interaktives Lernmedium erstellt
und dabei die Modell von ADDIE benutzt.

Die Daten dieser Untersuchung sind informationen Uber 16 Bundesl&nder,
Weimarer Republik, die Teilung Deutschlands, die Vereinigung Deutschlands bei
der Deutschen Geschichte Die Datenquelle sind aus das Buch Landeskunde
Deutschland, Deutsche Geschichte erzénlt von Manfred Mai, Artikel aus dem
Internet und Youtube.

Diese Untersuchung wird in der Bibliothek der Fakult& Sprache und
Kunst durchgefihrt.

Die ADDIE Modell (Analyse-Design-Entwicklung-Durchfthrung-Bewertung).
Das ADDIE Modell, Das Folgende sind die Schritte des ADDIE-Modells:
1. Analyse (Anaysis)

a) Die Informationen (ber das Lernen des Studenten BedUrfnisse

b) Die Lernmedien im deutsche Geschichte unterricht gesammelt

c) Das Lernen der Schier Anlage



d) Vollsténdigkeit Bedingungen
e) das Lernen der Schier zu untersttizen
2. Design (Design)
a) Die Autor verwendet die Anwendung Macromedia Flash Professional 8 in
der Gestaltung.
b) Es wird das Konzept gemacht, zum Beispiel das Konzept des Design der
interaktiven Lernmediums, Thema, Hintergrund, Bilder, Stimme und
Musik.
3. Entwicklung (Development)
a) Prozess der Realisierung der Design in der Realita.
b) die Vorbereitung aller Mittel und Materialien, die fUr dei Erstellung der
interaktive lernmedium verwendet werden sollen
c) die Computer mit Macromedia Flash Professional 8 anwendung
d) Danach wird das Lernmedium zum Thema ,,Deutsche Geschichte” erstellt.
4. Durchfthrung (Implementation)
a) ein konkreter Schritt ein Lernsystem zu implementieren, das erstellt wird.
b) alles das entwickelt wurde, installiert ist oder in einer solchen Art und
Weise angebracht, die Rollen oder Funktionen eingestellt umgesetzt

werden.

5. Bewertung (Evaluation)
a) eine validierung wird durchgefthrt, um herauszufinden, ob das
Lernmedium gut und interessant ist oder noch verbessern werden sollte.

b) Die Validierung wird von einem Experte durchgefihrt.

ERGEBNIS DER UNTERSUCHUNG
Dieses Kapital handelt von den Untersuchungsergebnissen. In diesem
Kapitel werden die Ergebnisse der Entwicklung eines interaktiven Lernmediums
mit der Macromedia Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte”
erklat. Jeder Schritt hat ein eigenes Untersuchungsergebnis. Die Schritte der

Untersuchung und die Ergebnissen werden in diesem Kapitel erkl&t.



Der Prozess der Entwicklung

In dieser Untersuchung wird das Untersuchungmodell von ADDIE benutzt.
Dieses Modell besteht aus fUnf Phasen, namlich (1) Analyse (Anaysis), (2) Design
(Design), (3) Entwicklung (Development), (4) Durchfthrung (Implementation), (5)
Bewertung (Evaluation). In diesem Kapitel wird jede Stufe mit ihrem Ergebnis
erklat.
1. Analyse (analisys)
Diese ist die erste Phase, um ein interaktives Lernmedium mit der Macromedia
Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte” zu erstellen. In dieser
Phase der Beobachtung werden Informationen (ber das Lernen der
Deutschlernenden, ihrer BedUrfnisse und die Lernmedien im fUr das Fach
Deutsche Geschichte gesammelt. Zun&hst wird eine Umfrage gemacht. Das
Ergebnis der Umfrage war, dass die BedUrfnisse den Deutschlernenden ist, was
die Medien nicht finden, dass die Deutschlernenden ein interaktiven Lernmedium
zum Thema ,,Deutsche Geschichte” brauchen. Deshalb ist es sehr wichtig, ein
interaktiven Lernmedien zu erstellen.
Die Auswahl der Unterrichtsmaterialien zu deutschen Geschichte in dieser Studie
wurden in randomisierten auf Lernplan Deutsche Geschichte (RPP) . Es gibt fUnft
Daten. Das sind : (1) 16 Bundesl&nder, (2) Weimarer Republik, (3) die Teilung
Deutschland, (4) die Vereinigung Deutschland, (5) Ubungen.Das
Thema ,,Deutsche Geschichte” wird von Studenten im fiinften Semester
gelernt.Die Datenquelle dieses Thema wird vondas Buch Landeskunde
Deutschland, Deutsche Geschichte erzé&nlt von Manfred Mai, Internet und Youtube
genommen.
2. Design (Design)
In dieser zweiten Phase wird die Designphase durchgefuhrt, die auf von der ersten
Phase basiert. Die Pr&entation bei der Macromedia Flash Professional 8 wird mit
den umfassenden Erkl&ungen und mit den W&tern, Bildern und Videos von dem
Thema ,,Deutsche Geschichte” dargestellt.In dieser Phase wird das Konzept des
interaktiven Lernmedien mit der Macromedia Flash Professional 8 entworfen, um

ein interessantes Lernmediem zu erstellen.
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Das Konzept des winschwerten Design fir diese interaktiven Lernmedien sind:
1. Das Hauptment
Das Haptmenist der wichtige teil fUr die interaktiven Lernmedien. In dieser
interaktivne Lernmedien gibt es einige Ment und in einem menU kann das
Subment vorhanden sein. Das Submentiist der Teil des Hauptments, die aus
jeder Kategorie erl&utet wird. Das MenUbesteht aus einige Teile, das sindProfil,
Vorwort, das Hinweis, das Thema, Ubungen und Literaturverzeichnis,. Unten
werden die MenUmit eigenen Submenterkl&t.
a) Das HinweismenU
Die Submentides Hinweis Men(s sind das Verwendungsziel des Interaktiven
Lernmediums und der Verwendungszweck des interaktiven Lernmediums.
b) Das Thema
Die Submenti des Thema sind 16 Bundesl&nder, Weimarer Republik, Die
Teilung Deutschland und Wiedervereinigung Deutschland.
3. Entwicklung (Development)
Der dritte Schritt in dieser Untersuchung ist die Entwicklung des Produkts. In
dieser Phase wird der Gebrauch der Macromedia Flash Professional 8
beschreiben. Bevor das lernmedium mit der Macromedia Flash 8 entworfen wird,
werden die Schritte vorgestellt, die bei der Gestaltung des Design des
Lernmediums bertcksichtig werden missen, namlich:
a) Die Startseite der Macromedia Flash Professional 8
b) Der Hintergrund
c) Die Taste
d) Das Bild
e) Der Text
f) Das Video
g) Die Ubungen
h) Die Datei speicheren

4. Durchfthrung (Implementation)
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Das Konzept, das in der dritte Phase geplant wird, wird in dieser Phase
verwirklich. Die Bilder, Texte und Videos werden in dem Material zum Thema
,Deutsche Geschichte” implementiert.
5. Auswertung (Revision)
Das ist der letzte Schritt, um ein interessante Lernmedium zu erstellen. In dieser
Phase wurde schon das interaktiven Lernmedium mit der Macromedia Flash
Professional 8erstellt. Es wird eine Validierung durchgefthrt. So kann
herausgefunden werden, ob das interaktiven Lernmedium mit der Macromedia
Flash Professional 8 schon gut genug ist oder noch verbessert werden sollte.
Nach der Validierung wird das Lernmedium mit der Macromedia Flash 8
verbessert. Dieses Lernmedium wird von der Experte geprift. Der Experte ist ein
Dozent, die viel ther Medium weisst.
Der Experte hat das interaktiven Lernmedien mit der Macromedia Flash
Professional 8 schon Kkorrigiert. Danach hat der experte das interaktiven
Lernmedien benotet: Von 10 Kategorien der Aspekt der Evaluation gibt der
Experte die Note 4 fUr die acht Aspekt, nanlich wie die interaktiven Lernmedien,
das Thema, der Gestaltung, inhalt dem erstellen interaktiven Lernmedien, die
Water im der Macromedia Flash Professional 8, die Bilder, das video, die
Leichtigkeit des Versténdnisses. Die Note 4 bedeutet sehr gut. Der Experte gibt
die Note 3 fUr die verwendung die Taste und Auswahl von Hintergrundfarbe. Die
Note 3 bedeutet gut,sodass die Note des interaktiven Lernmedien mit der
Macromedia Flash Professional 8 von dem Experte ist 90,50. Basierend auf der
obigen meinung kann festgehalten werden, dass das interaktiven Lernmedien mit
der Macromedia Flash Professional 8 interessant gestaltet ist und besonderes gut
fiir das Thema ,,Deutsche Geschichte” ist.
Der Ergebniss des Produkts

Das Ergebnis der Untersuchung ist eine interaktiven Lernmediums mit der
Anwendung Macromedia Flash 8. Diese interaktiven Lernmedien besteht aus 69
Seite und die Datei umfasst 782 MB (Megabyte). Die interaktiven Lernmediums
kann mithilfe des GOM Players und SWF gedfnet warden. Unten werden die

Ergebisse des interaktiven Lernmediums erkl&t.
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a) Die Anzeige im Hauptmen

b) Die Anzeige der Profilmenti

c) Die Anzeige Vorwortment

d) Die Anzeige das Hinweismen(

e) Die Anzeige das Verwendungsziel interaktiven Lernmedien

f) Die Anzeige das Verwendungszweck das interaktiven Lernmedien

g) Die Anzeige das ThemamenU

h) Die Anzeige das Themainhalts

i) Die Anzeige der Ubungen

J) Anzeige der Literaturverzeichnis

Die Diskussion
Basierend auf den Ergebnissen des interaktiven Lernmedien mit der
Macromedia Flash Professional8 wurde zusammengefass, dass die Daten in
dieser Untersuchung Bilder und W&rter aus dem Artikel aus Internet und Youtube
genommen werden. In dieser Unteruchung wird die ADDIE-Modell benutz. Diese
Modell besteht aus finft Phasen. Die Phasen sind : (1) Analyse (Analysis), (2)
Design  (Design), (3) Entwicklung (Development), (4) Durchfthrung
(Implementation), (5) Bewertung (Evaluation). In diesem Kapitel wird jede Stufe
mit ihrem Ergebniss erkl&at. In der Analysephase wurde eine Umfrage
durchgefthrtinformationen (ber das Lernen der Deutschlernenden, ihrer
BedUrfnisse und die Lernmedien im Deutschgeschichte unterricht gesammelt.Das
Ergebnis der Umfrage war, die BedUfnisse den Deutschlernenden ist, was die
Medien nicht finden, dass die Deutschlernenden ein interaktiven Lernmedium
zum Thema ,,.Deutsche Geschichte” brauchen. Deshalb ist es sehr wichtig, ein
interaktiven Lernmedien zu erstellen.Die Auswahl der Unterrichtsmaterialien zu
deutschen Geschichte in dieser Studie wurden in randomisierten auf Lernplan
Deutsche Geschichte (RPP) . Es gibt finft Daten. Die Datenquelle dieses Thema
wird von das Buch Landeskunde Deutschland, Deutsche Geschichte erzé&nlt von
Manfred Mai,Internet und Youtube genommen.
In dieser zweiten Phasen wird die Designphase durchgefihrt, die auf dem

Ergebnis von der ersten Phase basiert. Die interaktiven Lernmedien bei der
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Macromedia Flash Professional 8 wird mit den umfassenden Erkl&ungen und mit
den Wiirten, Bildern und Videos von dem Thema ,,Deutshe geschichte” aus dem
Buch, Artikel aus Internet und Youtube dagestellt. In dieser Phase wird das
Konzept des interaktiven Lermedien mit der Macromedia Flash Professional 8
entworfen, um ein interessantes interaktiven Lernmedien zu erstellen. Das Design
wird an das Thema ,,Deutshe geschichte” angepasst, die in der Macromedie
Professional 8 integriert werden. Das interaktiven Lernmedien wird interessantes,
wenn Bilder, Wd&ter und Videos integriert werden. In dieser interaktiven
Lernmedien hat finft Hauptmenj sie sind (1) Profil , (2) Vorwort , (3) das
Hinweis (4) das Thema und (5) Ubungen und (6) Literaturverzeichnis.

Die dritte Phase umfasst die Entwicklung des produkt. In der
Entwicklungphase wird die Bilder, Texten und Videos werden in dem Material
zum Thema ,Deutshe Geschichte” realisiert. Wéhrend der Entwicklung
interaktiven Lernmedien mit der Macromedia Flash Professional 8 fanden die
Forscher eine Dinge, die beritksichtigt werden sollten, wie schreiben einen
Actions Script, kann dies zu Fehlern fthren, Daher muss das schreiben Actions
Script grindlich und vollstandig sein, das Video muss eine bestimmte Grd%
haben, es muss das Video zuerst konvertieren und Dateien sollten in einem
einziegen Ordner gespeichert werden. Das Thema ,,Deutshe geschichte” hat schon
in der Macromedia Flash Professional 8 realisiert.In der Durchfthrung
(Implementation)wird die Bilder, Texten und Videos werden in dem Material zum
Thema ,,Deutsche Geschichte” implementiert (realisiert). Das Thema ,,Deutsche
Geschichte” hat schon in der Macromedia Flash Professional 8
implementiert,Danach wird in der Revisionsphase schon das interaktiven
Lernmedien mit der Macromedia Flash Professional 8 erstellt. Es wird einen
Validierung durchgefthrt. Der Experte hat interaktiven Lernmedium mit der
Macromedia Flash Professional 8 schon korrigiert. Dann hat der Experte das
interaktiven Lernmedien benotet : von 10 Kategorien der Aspekt der Evaluation
gibt der Experte die Note 4 fUr die acht Aspekt, Der Experte gibt die Note 3 fUr
die zwei Aspekt, sodass die Note des interaktiven Lernmedien mit der

Macromedia Flash Professional 8 von dem Experte ist 90,50 (sehr gut).
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Basierend auf die obigen Basierend auf die obigen Erkl&ung kann
zusammengefasst werden, dass die Erstellung des interaktiven Lernmediums mit
der Macromedia Flah Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte” mit der
ADDIE Theorie sehr gut ist. Sodass die Dozenten oder die Studenten das
interaktiven Lernmedium benutzen kann.

SCHLUSSFOLGERUNG

Nachden Untersuchungsergebnissen fallen die Schlussfolgerungen
folgendermafen aus:

1. Der Prozess der Erstellung eine interaktiven Lernmedien mit der
Macromedia Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte”
Uber 16 Bundesl&nder, Weimarer Republik, die Teilung Deutschland und
Wiedervereinigung Deutschland besteht aus der Erkl&ung der Phasen von
ADDIE-Modell.Darunter sind: (1) Analyse (Anaysis), (2) Design (Design),
(3)Entwicklung (Development), (4) Durchfthrung (Implementation), (5)
Bewertung (Evaluation).

2. Das Ergebnis der Erstellung eine interaktiven Lernmedien mit der
Macromedie Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte”
sind:

a. Dieser Untersuchung hat eine interaktiven Lernmedien mit der
Macromedia Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche
Geschichte” erstellt, die dieser Abschlussarbeit angeh&ngt wird.

b. Die Erstellunng eine interaktiven Lernmedien mit der Macromedia
Flash Professional 8 zum Thema ,,Deutsche Geschichte” haben
von der Experten evaluiert. Die Evaluation sind die Evaluation der
Water und der Sprache der deutschen Untertitel, die von dem
Muttersprachler gemacht wird und das Design wird von Experten
des Designs gemacht.

Basierend auf der obigen Meinung kann geschlossen werden, dass die
interaktiven Lernmedien mit der Macromedia Flash Professional 8 zum

Thema ,,Deutsche Geschichte” gut sind und Inhaltlich ist das Thema sehr
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interessant, aber der Rechtschreibung und Grofbuchstaben mussen beachtet
werden.
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