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AUSZUG

Das Ziel dieser Untersuchung ist, um interaktives Lernmedium zum Thema
“Aktiv in der Freizeit” zu erstellen. In dieser Untersuchung wird die deskriptive
qualitative Methode angewendet. Der Prozess der Erstellung eines interaktives
Lernmedium zum Thema“Aktiv in der Freizeit” besteht aus Erkldrung der Phasen
von Richey und Klein. Darunter sind: (1) die Planung, (2) die Erstellungphase und
(3) die Evaluationphase. In der Planung wird zuerst die Daten sammlung und die
Problemidentifizierung durchgefiihrt. Die Daten in dieser Untersuchung sind der
Wortsatz, Bildern und aus dem Arbeitsbuch und Kursbuch aus dem Buch Studio d
A2 und verschiedene relevante Quelle genommen. In der Designphase wird das
Konzept des Lernmediums mit der Adobe Flash Professional Cs6 entworfen, um ein
interessantes Lernmedium zu erstellen. In der Evaluation wird das Lernmediums
eine Validierung durchgefiihrt. Diese Untersuchung wird in der Bibliothek an der
Fakultat fur Sprache und Kunst an der Staatlichen Universitdt Medan
durchgefuhrt.Basierend auf der obigen Erklarungen koénnen zusammengefasst
werden, dass die Erstellung der Adobe Flash Professional Cs 6 als Lernmediums
mit der Richey und Klein Theorie sehr gut ist. Sodass die Dozenten oder die
Studenten das Lernmedium benutzen kann. Lernen mit der Adobe Flash Professional
Cs6 als Lernmedium kdnnen die Studenten Wortsatz lehren.

Schlusselworter: die Erstellung, das Lernmedium, Adobe Flash Professional Cs
6, Aktiv in der Freizeit.

EINLEITUNG

Die Blcher Studio d Al, A2, B1 und B2 sind die Biicher, die von den
Studenten an der staatlichen Universitat Medan benutzt werden. Das Buch Studio d
A2 enthalt zwolf Themen, eines davon ist “Aktiv in der Freizeit”. Das Thema ”Aktiv
in der Freizeit” handelt von Hobbys und Interessen. Basierend auf der Beobachtung
und des Erfahrung der Verfasserin bei der Vorlesung im Deutschprogramm im
dritten Semester an der staatlichen Universitdt Medan, es gibt viele Studenten, die
wenige Interrese am Unterricht haben, der in der Klasse durchgefuhrt wird. Die
Dozenten verwendet weniges Medium beim ‘‘Aktiv in der Freizeit unterricht,

sodass die Motivation beim Lernen und das Ergebnis des Lernens nicht optimal sind.
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Die Erstellung des Wissenschafts und der Technologie sind sehr wichtig in
der Erziehung, vor allem sind sie in dem Unttericht der Sprache. Die Technologie,
die als Lernmedien erstellt werden kann, wie die interaktive CDs.Das interaktive
Medium kann den Dozenten beim Unterrichten helfen. Die Studenten sind mit der
gebildeten Materie auch aktiv in der Klasse. Majid (2004:181) erklart, dass
interaktives Lernmedium eine Kombination aus einem oder mehrere Medium
(Audio, Text, Grafiken, Bilder und Videos) sind, die von Benutzern verwendet
werden, um Hilfe aus einer Prasentation auszufihren.

Adobe Flash Professional Cs 6 kann als interaktives Lernmedium verwendet
werden, weil es effektiv und effizient fiir Studenten ist. Die Dozenten unterrichteten
noch nie mit der Adobe Flash Professional Cs 6. Interaktive Lernmedium mit Adobe
Flash Professional Cs 6 ist nicht schwer. Die Tools sind einfach zu bedienen.
Deshalb brauchen die Dozenten interaktive Lernmediums, um das Thema “Aktiv in
der Freizeit” besser besprechen zu kdnnen.

Basierend auf dem Hintergrund wird eine Untersuchung mit dem Titel “Die
Erstellung eines Lernmediums mit der Adobe Flash Professional CS6 zum

Thema “Aktiv in der Freizeit”durchgefiihrt.

THEORETISCHE UND KONZEPTUELLE GRUNDLAGEN

Das Entwicklungsmodell
Diese Untersuchung ist eine Research and Development (R&D)

Untersuchung. Zur Erstellung wird Richey und Klein (in Sugiyono, 2007:1) als
Grundlage benutzt. Richey und Klein (in Sugiyono, 2007:1), Entwicklung ist der
Prozess der Ubersetzung der Designvorgaben in physischer Form in Bezug auf die
systematische Untersuchung von der Konzeption, Entwicklung und Bewertung
Prozess mit der Absicht, die empirische Basis flr Gestaltung Produkt einstellen Lehr
und nicht Lehr Verbesserung neuer oder vorhandener Modellentwicklung. Das
Richey und Klein-Modell ist einfach und systematisch. Es besteht aus drei Schritten,

da sind die Planung, die Herstellung und die Evaluation.

Der Begriff des Lernmediums
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Das Wort “Medien” kommen aus dem Lateinisch und ist der Plural des
Wortes “Medium”, was Vermittler oder Einfiihrung bedeutung. Arsyad (2015:3)
erklart, dass Medium ein Mittel sind, um Nachrichten oder Information zu
vermitteln.Seeles und Glasgow (in Arsyad, 2015:35) teilen die Medien in zwei
Kategorien ein, das sind traditionelle und moderne Medien.

Der Vorteil von interaktive Lernmediums ist, dass sie die Motivation beim
Sprache lernen erhdhen, die Studenten kénnen selbstandig lernen, und erreichen das
Feedback von Studenten (Prastowo, 2014:374).

Der Begriff Multimedia

Lernen mit Multimedia beduetet, verschiedene Medium zugleich verwenden
zu konnen, wie Text, Bilder, Audio, und Film (Sanjaya, 2014:219). Wijaya (2010:
120) erklart, dass Multimedia die Integration von Medien wie Text, Bilder,
Animation, Grafik, oder Interaktion ist, die digitalisiert werden kdénnen. Multimedia
kann Nachrichten an Publikum tberbringen. Daryanto (2015:53) teilt Multimedia in
zwei Katogerien ein, diese sind lineares Multimedia und interaktives Multimedia.
Die Modelle von Multimedia sind Tutorial, Drill und Praktik, Die Simulation,
Experiment und Spiel (Daryanto, 2015:56). Der wichtigste Bestandteil von
interaktiven Lernmedien ist ein Computer. Interaktives Lernmedium sind Computer-
basiert. Ida (in Prastowo 2016:540) behauptet, dass Computerprogramme flr den

Lernprozess Medium benutzen , um zu lernen.

Adobe Flash Professional CS6
Adobe Flash Professional Cs 6 ist ein Animationprogramm, das auf
Verktoren basiert. Adobe Flash Professional Cs 6 kann Texte und Objekte mit
dreidimensionalen Effekten verarbeiten, so dass es interessanter aussieht.
Die Schritte, um ein Arbeits blatt mit Adobe Flash Professional Cs 6 zu
offnen:
a. Man klickt auf das Symbol fiir Adobe Flash Cs 6.
b. Man klick auf Start Create Menu flr ein neues Produkt. Man klickt Action
Script 2.0 .
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c. Man kann das Dokument, zum Beispiel Text, Bilder, Audio, Video aus
einen File in der Men(bar importieren.

d. Man klickt Tool Bar fiir das Design, die Bearbeitung oder das Verchieben
von Objekten.

e. Man klickt Properties, um die Farbe des Objektes,Videos zu wéhlen.

f. Man klick das Actionscript und das Ton im Timeline fur interaktiv das
Project werden.
Das Erbgenis kann man die Stage ansehen.
Man klick auf Save As.

I. Um das Ergebnis der Arbeit zu sehen, muss man das Projekt 6ffnen.

Thema “ Aktiv in der Freizeit”

Aktiv in der Freizeit wird (ber Hobbys und Interessen gesprochen. Wenn

man “Aktiv in der Freizeit” gelernt hat, kann man auch tber Gramatik beherrschen.
1. Vorstellung von “ Aktiv in der Freizeit”

Das Thema “Aktiv in der Freizeit” wird in dritten Semester unterrichtet. Das
Material kann in die Forschung Materialen aus dem Thema hergestellt werden,zum
Beispiel Uber das Hobbys in Deutschland sprechen, und was macht man in der
Freizeit.

2. Die vorgestellte Grammatik
Die Grammatik zum Thema “ Aktiv in der Freizeit” werden Reflexive Pronomen,

Reflexive Verben, Zeitadverbien, Verben mit Préposition, und Identifita verwendet.

Konzeptuallen Grundlagen

Lernen mit interaktive Lernmediums bedeutet, verschiedene Medium
zugleich verwenden zu konnen, wie Text, Bilder, Audio oder Film. Interaktive
Lernmediums sind medium, ausgeristet mit einem Controller-tool (die Benutzer
verwenden koénnen). Diese interaktive Lermediums kdnnen im Lernprozess und im
Unterricht verwendet werden, da fast alle Studenten einen Computer benutzen
konnen und die Dozenten beim Unterricht unterstiitzt werden. Im Allgemeinen
benutzen noch nicht die Dozenten meist Adobe Flash Professional Cs 6. Die

Materialien von ‘‘Aktiv in der Freizeit“ sind Hobbys und Interesse, und fiir
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Grammatik sind Reflexiv Pronomen, Reflexiv Verben, Verben im Préposition,
Indefinita die man fur im Deutsch Lernen benutzen. Die Studenten haben wenige
wissen tiber Hobbys und Interrese.Beim “Aktiv in der Freizeit“ Lernen mussen die
Studierenden viel Praxis im Alltag lernen und mussen Uber Interrese in der Freizeit
besprechen, aber es werden von den Studenten nur wenige Medium benutzt, sodass
brauchen die Dozenten neue Medium fiir Praxis im Alltag lernen, wie Adobe Flash
Professional Cs 6. In dieser Untersuchung wird das Modell von Richey und Klein
verwendet, das aus drei Schritten besteht. Diese sind (1) die Planung (2) die

Herstellung des Produkts und (3) die Bewertung und Verbesserung.

UNTERSUCHUNGSMETHODOLOGI

Diese Untersuchung ist eine Entwicklungsuntersuchung. Diese Untersuchung
benutzt die deskriptive qualitative Methode. Diese Untersuchung benutzt die Theorie

von Richey und Klein.
ERGEBNIS DER UNTERSUCHUNG.

A. Der Prozess der Erstellung des Lernmediums mit der Adobe Flash
Professional Cs 6 zum Thema “Aktiv in der Freizeit.”
1. Die Plannung
In dieser Phase der Beobachtung werden Informationen Uber das Lernen der
Deutschlernenden, ihrer Bedirfnisse und die Lernmedien im Deutschunterricht
besonders das Thema *“ Aktiv in der Freizeit” gesammelt. Die Daten wird von den
Informationen das Thema “Aktiv in der Freizeit” aus dem Buch Studio d A2 gelesen.
Es gibt neun Daten. Das sind: Hobbys, Aktiv in der Freizeit, Reflexive Pronomen,
Reflexive Verben, Zeitadverbien, Verben mit Praposition, Indefinita, Redemittel und
Ubungen. Das Thema “Aktiv in der Freizeit” wird von Studenten im dritten
Semester gelernt. Das Thema wird die Quelle Deutschbuichern: (i) Studio d A2, (ii)
Belajar Bahasa Jerman, (iii) Grundstufen-Grammatik. (iv) Interkurturelle

Kompetenz und Landeskundevermittlung im Fremdsprachenunterricht gebraucht.

- Das Design
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In der Designphase wird das Material versammelt. Das Material besteht aus
Bilder, Videos, Dialogen, Texten und Ubungen. Danach wird das Material in der
Adobe Flash Professional Cs6 dargestellt.

2. Die Herstellung des Produkts

Basierend auf der ersten Phase wird das Lernmedium erstellt. Der Zweite
Schritt in dieser Untersuchung ist die Herstellung des Produkts. Der
Erstellungsprozess eines Adobe Flash Professional als Lernmediums gliedert sich in
drei Phasen, diese sind die VVorproduktion, Produktion und Postproduktion. In diesem
Kapitel wird jede Stufe mit ihrem Ergebnis erkléart.

- Vorproduktion.

Diese Phase fangt mit der Vorbereitung der Materialien zur Herstellung des
Lernmediums an. Die bendttigen Dinge bei der Herstellung, sind der Computer
/Laptop und Adobe Flash Professional Cs 6, unterstiitzende Materialien wie Bilder,
Texte und Video, die beim Lernprozess unterstiitzen kdnnen. Die Vorbereitung
beginnt mit der installierung Adobe Flash Professional Cs6 in Computer/Laptop.

- Produktion

In dieser Phase wird die Erstellung eines Adobe Flash Professional Cs 6 als
Lernmediums zum Thema “Aktiv in der Freizeit” gemacht.

Die Startseite.

Um das Programm der Adobe Flash Professional Cs 6 Software zu bedienen,
am Anfang wird Adobe Flash Professional Cs 6 Software in Windows geoffnen.
Dann wird der Button des Adobe Flash Professional Cs 6 doppelklicken. In der
Men gibt es einem Cover. Auf dem Cover gibt es den Titel und Informationen tber
die Verfasserin.

Das Hauptmenda.

Nach dem Start taucht das Hauptment auf. Im Hauptmeni gibt es acht
Menis: die sind Vorwort, das Verwendungsziel des Lernmedium, der
Verwendungszweck der Lernmedium, Die Materialien, Grammatik, Redemittel,
Ubungen, und Literaturverzeichnis.

Die Materialien.
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Die Materialien sind das dritten Menl. In diesem Meni gibt es einige
Submenus, ndmlich verschiedene Hobbys, Dialoge Uber Hobbys, die Videos, und
Information iiber “Aktiv in der Freizeit”.

Die Grammatik.

In diesem Subment werden die Grammatik Reflexive Pronomen, Reflexive
Verben, Zeitadverbien,Verben mit Prapositionen und Indifinita erklaren.

Das Redemittel.

In diesem Submenii wird der Wortschatz des Thema “Aktiv in der Freizeit”

benutzt und ihre Zusammenfassung erkléart.

- Post-produktion.
In diesem Schritt wird die Herstellung des Adobe Flash Professional Cs 6
Lernmediums im CD Compakt oder DVD hochgeladet. Man kann mit GOM oder

Windows Media Player ansehen.

3. Die Evaluation

In dieser Phase werden die Prifung und die Validierung durchgefiihrt. Man
mdchte herausfinden, ob das Lernmediums schon gut sind oder verbessert werden
sollen. Diese Lernmedium werden von Experten gepriift. Die Experten sind
Dozenten, deutsche Muttersprachler und mein Berater, als Dozent, der Adobe Flash
Professional Cs 6 Software flir Deutschstudenten beim Computerlernen unterrichtet,
die sich mit dem Design auskennen. Die Experten haben einen pédagogischen
Hintergrund.

Der Experte hat die Adobe Flash Professional Cs 6 als Lernmedium schon
korrigiert, danach hat der Experte das Lernmedium benotet: Von 9 Kategorien der
Aspekt der Evaluation gibt der Experte die Note vier fur sechs Aspekte, wie das
Thema, die Bilder, den Hintergrund und die Sétze. Die Note 4 bedeutet sehr gut.
Basierend auf der obigen Meinung kann festgehalten werden, dass das Lernmediums
mit der Adobe Flash Professional Cs6 Software interessant gestaltet ist und

besonders gut fiir das Thema “Aktiv in der Freizeit” geeignet ist.

B. Die Ergebnisse der Erstellung eines Adobe Flash Professional Cs 6 als

Lernmediums zum Thema “Aktiv in der Freizeit”.
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Das Design des Lernmediums ist vielfaltig und kann auf unterschiedliche
Weise entworfen werden. Die Adobe Flash Professional Cs 6 Software kann Bilder,
Videos, und Texte erfassen. Auf den Startseite des Lernmediums wird das Thema
“Aktiv in der Freizeit” vorgestellt und Information liber die Verfasserin gegeben. Die
Farbe der Startseite ist schwarz, blau und weiss. In der Anzeige gibt es icon und acht
Hauptmenis. Zwischen des Menus gibt es Border. Das Border hat eine rote Farbe
und die Hintergrundfarbe ist schwarz.

Das Menl besteht aus acht Submeni, Sie sind (i) Vorwort, (ii) das
Verwendungsziel des Lernmediums, (iii) der Verwendungszweck der Lernmediums,
(iv) die Materialien besteht aus verschiedene von Hobbys und gibt es zwei Dialoge
und zwei Videos, (v) Grammatik besteht aus Reflexive Pronomen, Reflexive Verben,
Zeitadverbien, Verben mit Prapositionen, und Indifinita, (vi) Redemittel, (vii)
Ubungen, und (viii) Literaturverzeichnis. Die Kapazitat der Applikation ist 171,891
KB. Das Video iiber Hobbys dauert circa 2:12 Minute und das Video iiber “Was

macht man in der Freizeit” dauert circa 3:13 Minute.

C. Diskussion

Basierend auf der Ergebnissen des Lernmediums mit der Adobe Flash
Professional wurde zusammengefasst, dass die Daten in dieser Untersuchung aus
dem Buch Studio D A2 und Grundstufen-Grammatik und von einigen Websites
genommen werden. In dieser Untersuchung wird die Theorie von Richey und Klein
benutzt. Diese Theorie besteht aus drei Stufen, sie sind: (1) die Planung, (2) die
Erstellung, (3) die Evaluation. In der Planungsphase wird die Lernmedium offline
verwendet. Fiir das Thema “Aktiv in der Freizeit” werden viele Bilder gebraucht, da
jedes Hobbys mit einem Bild und Ton anschaunlich dargestellt werden soll. Die
Button und die Téne missen durch einen Kode oder Actionscript geflllt werden.
Manchmal kann eines Medium beim Ausfiihren ein fehler auftreten, sodass es viel
Zeit braucht um das Lermediums zu erstellen. Die zweite Phase ist die
Erstellungsphase. Die Daten werden durch einen Folder erfasst.Die Kapazitatdie
Tone, die Bilder, und die Videos um das Lernmedium will sehr grof sein, wenn das
Medium gemacht. Die Ergebnis diese Medium wird die Bildern und die Video

konvertieren verwendet, denn erleichtert die Verfasserin die Daten zu erfassen, und
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die Kapazitét ist klein.In der dritten Phase wird die Bewertung und Verbesserung
erklart. Der Experte hat das Lernmedium mit der Adobe Flash Professional Cs 6
analysiert und korrigiert. Danach wird eine Validierung durchgefiihrt. Der Experte
benotet das Lernmedium: Von 9 Kategorien der Aspekt der Evaluation gibt der
Experte die Note 4 fur die sechs Aspekt und 3 fur die drei Aspekt, sodass die Note
des Lernmedium mit der Adobe Flash Professional Cs 6von dem Experteist 91,66
(sehr gut). Riduwan (in Palelupu dan Mochamad Cholik 2014:3) erklart, dass
Adobe Flash Cs 6 werden theoretisch als Lernmediums angesehen, wenn der
durchschnittliche Wert der Validierung > 61% betrdgt. Basierend auf der obigen
Erklarungen konnen zusammengefasst werden, dass die Erstellung des
Lernmediums mit der Adobe Flash Professional Cs 6 zum Thema “Aktiv in der
Freizeit”aus dem Buch Studio d A2, Grundstufen-Grammatik mit die Theorie von
Richey und Klein sehr gut ist. Sodass die Dozenten oder die Studenten das

Lernmediums benutzen kénnen.

SCHLUSSFOLGERUNG

Nach den Untersuchungsergebnissen fallen die Schlussfolgerungen
folgendermafen aus:
Der Prozess der Erstellung eines Lernmediums mit dem Adobe Flash Professional Cs
6 zum Thema “Aktiv in der Freizeit” besteht aus der Erkldrung der Phasen von
Richey und Klein. Darunter sind: (i) Die Planung, (ii) Die Erstellung, (iii) die
Evaluation. Die Ergebnisse der Erstellung eines Lernmediums mit dem Adobe Flash
Professional Cs6 zum Thema “Aktiv in der Freizeit” sind: In dieser Untersuchung
hat Adobe Flash Professional Cs 6 als Lernmedium mit Bilder, Texte, Tone, Videos
erstellt und eshat von einem Prifer korrigiert, sodass die Note des Lernmedium von
dem Experteist 91,66 (sehr gut) und kommunikative Sprache fur die Dozenten und

die Studenten.
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