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Abstract. Family well-being is very important for@livcs of individuals and communities. A happy and
The problem with learning German grammar at the A2 level is that many students still struggle to
understand sentence structure, especially when using the perfect tense, subordinate clauses with "weil," and
the genitive case. St ts often find it challenging to remember grammar rules and how to apply them in
sentences. The aim of this study is to develop interactive learning media in the form of Kodular-based
applications to address these issues and support learniffifffierman grammar at the A2 level. The app is
designed with relevant grammar materials and uses the model development method (Define, Design,
Develop, Disseminate), which reaches only the development stage without dissemination. The app was
created on the visual platform Kodular, which enables users to develop Android apps without programming
knowledge. The results show that the app is an effective learning medium, with a validation score of 90
(excellent) for the material content and 92.5 (excellent) for the media aspects. With a file size of 5.08 MB,
this application enables users to leam German grammar independently anytime and anywhere.
Keywords: The Creation, Leaming Medium, Kodular, and Grammar

Abstrak. Masalah dalam mempelajari tata bahasa Jerman pada tingkat A2 adalah bahwa banyak siswa
masih kesulitan memahami struktur kalimat, terutama dalam penggunaan Perfekt, kalimat subordinat
dengan "weil", dan Genitif. /a sering merasa sulit mengingat aturan tata bahasa dan penerapannya
dalam kalimat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
dalam bentuk aplikasi berbasis Kodular untuk mengatasi masalah ini dan mendukung pcn@jaran tata
bahasa Jerman tingkat A2. Aplikasi ini dirancang dengan materi tata bahasa yang relevan dan menggunakan
metode pengembangan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), yang hanya mencapai tahap
pengembangan tanpa penyebaran. Pembuatan aplikasi dilakukan melalui platform visual Kodular, yang
memungkinkan pengguna mengembangkan aplikasi Android tanpa pengetahuan pemrograman.Hasil
penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini merupakan media pembelajaran yang efektif, dengan nilai
validasi sebesar 90 (sangat baik) untuk konten materi dan 92,5 (sangat baik) untuk aspek media. Dengan
Fran file 5,08 MB, aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk belajar tata bahasa Jerman secara mandiri
apan saja dan di mana saja.
Kata kunci: Pembuatan, Media Pembelajaran, Kodular, dan Tata Bahasa

1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi saat ini memiliki banyak dampak pada berbagai bidang,
termasuk bidang pendidikan. Penggunaan teknologi untuk mendukung proses
pembelajaran semakin dikembangkan guna meningkatkan kualitas dan efektivitas

pembelajaran. Salah satu perkembangan tersebut adalah penggunaan smartphone sebagai




media pembelajaran. Smartphone ﬁak hanya dapat digunakan sebagai alat teknologi
informasi dan komunikasi, tetapi juga sebagai media mbelaj aran yang efektif di dalam
kelas. Dalam pembelajaran bahasa asing yang sangat beragam, smartphone berpotensi
digunakan sebagai media pembelajaran bahasa asing, khususnya bahasa Jerman.

Media pembelajaran didefinisikan sebagai media yang dapat digunakan untuk
belajar dan merangsang pikiran, perasaan, serta keterampilan siswa. Oleh karena itu,
dalam pembuatan media pembelajaran, perlu diperhatikan karakter siswa (Ani Daniyati,
2023: 283). Salah satu media pembelajaran yang dirancang untuk menjadi interaktif
adalah pembuatan media pembelajaran berbasis smartphone. Maka dari itu, edia
pembelajaran yang sesuai untuk mendukung proses belajar di era digital saat ini adalah
smartphone sebagai media yang sangat efektif.

Ada tiga bentuk tata bahasa yang dibahas dalam bab pertama dengan tema "Und
was machst du?" dalam buku *Netzwerk neu A2*, yaitu Perfekt, kalimat subordinat
dengan "weil", dan Genitif: Nama + s. Perfekt digunakan dalam bahasa Jerman sehari-
hari, sehingga sangat penting untuk menguasai bentuk Perfekt dalam memahami kalimat.
Pembentukan kalimat Perfekt dalam bahasa Jerman emiliki aturan tersendiri yang
berbeda dengan bahasa lain (Satria et al., 2021). Dalam pembentukan kalimat subordinat
dengan "weil" dan penggunaan Genitif, masing-masing tata bahasa ini juga memiliki
aturan tersendiri.

Fokus penelitian ini adalah pada pembuatan media pembelajaran dengan bantuan
Kodular, yang menghasilkan aplikasi media pembelajaran tata bahasa pada tingkat A2
yang mudah digunakan oleh siswa. Berdasarkan observasi dan pembagian kuesioner pada
tanggal 6 Juni 2024 kepada mahasiswa kelas C semester 4 tahun 2022, terdapat 19
responden dari mgram studi Bahasa Jerman sebagai Bahasa Asing di Fakultas Bahasa
dan Seni yang menjawab kuesioner. Hasil dari 19 pertanyaan dalam kuesioner
menunjukkan bahwa masalah utama dalam tata bahasa Perfekt adalah bahwa mahasiswa
masih kesulitan membentuk kalimat Perfekt dengan penggunaan kata kerja bantu seperti
"haben" dan "sein." Selain itu, terdapat banyak kesulitan dalam menguasai struktur
kalimat dan penggunaan kata kerja. Dalam kalimat subordinat dengan "weil", kesulitan
mahasiswa terletak pada posisi kata "weil" atau posisi kalimat sesuai struktur yang benar,

serta memahami materi tentang kalimat subordinat dengan "weil". Kesulitan terakhir pada




tata bahasa Genitif adalah posisi Genitif dalam kalimat, penggunaan artikel Genitif yang
benar, dan masih banyak mahasiswa yang belum benar-benar memahami materi Genitif.
Masalah 1 menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang belum memahami tata
bahasa pada tingkat A2, khususnya dalam hal struktur kalimat dalam tata bahasa dan
penulisan kalimat yang benar pada tingkat A2. Oleh karena itu, peneliti memutuskan
untuk membuat media berbasis Kodular untuk membantu siswa mempelajari tata bahasa,
terutama dalam hal Perfekt, kalimat subordinat dengan "weil", dan Genitif. dular
adalah platform pemrograman visual yang memungkinkan pengguna untuk membuat
aplikasi Android tanpa pengetahuan pemrograman. Kodular menyediakan antarmuka
drag-and-drop serta komponen yang sudah ditentukan sebelumnya, yang memungkinkan
pengguna untuk dengan mudah merakit dan membuat aplikasi Android. Dengan Kodular,
pengguna dapat membuat berbagai jenis aplikasi Android, mulai dari kuis sederhana
hingga permainan sederhana hingga aplikasi manajemen data yang kompleks. Kodular
juga menyediakan akses ke berbagai fitur Android seperti kamera, GPS, dan lainnya.
Sebagai jawaban praktis, diperlukan solusi inovatif, dan sumber belajar berbasis
aplikasi dipandang sebagai langkah strategis. Dengan memanfaatkan teknologi
smartphone, bantuan belajar ini menyediakan akses ke materi tata bahasa dalam bentuk
aplikasi, termasuk materi tentang Perfekt, kalimat subordinat dengan "weil", dan Genitif.
Selain itu, tersedia pula soal latihan tata bahasa interaktif, latihan online, dan forum
diskusi. Inovasi ini_bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa, memberikan
umpan balik cepat, dan menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif. Selain itu,
inovasi ini juga bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami
pelajaran dan memfasilitasi belajar mandiri, sehingga siswa dapat mencapai hasil yang

lebih baik.

2. KAJIAN TEORITIS
A. Konsep pengembangan

43
Sugiyono (2022:297), metode penelitian secara umum diartikan sebagai “cara ilmiah
untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu”. Metode penelitian yang

digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Sugiyvono (2022:297) Research and




Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk pengembangan
produk baru dan selanjutnya menguji keefektifan produk tersebut.

@nclitiaﬂ dan Pengembangan (R&D) adalah tentang realisasi ide duk baru atau
penyempurnaan produk yang telah ada. Ide suatu produk muncul karena ada masalah
yang harus dipecahkan, produk/model yang harus diperbaiki atau ide untuk produk baru
yang harus ditemukan (Winaryati, 2021: ?

Berdasarkan kedua pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa penelitian
dan pengembangan dalam pendidikan akan dapat menghasilkan produk yang berguna

bagi proses belajar mengajar.
B. Model Pengembangan

Model pengembangan 4D adalah model yang digagas oleh Thiagarajan yang sering
digunakan dalam penelitian pengembangan. Sistem dari udcl 4D adalah Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan
Dissemination (penyebaran) (Riani Johan et al. (Winaryati, 2021: 26) terdapat 4 langkah
(empat yang dikembangkan oleh Thiagarajand): (1) Langkah 1 (Define): Langkah
pertama adalah pendefinisian, yang didasarkan pada hasil analisis proses pembelajaran,
siswa, materi, tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran khusus. Tujuan pembelajaran
ditentukan agar sesuai dengan kemampuan dan karakteristik siswa, (2) Langkah 2
(Perancangan): Langkah kedua adalah tahap perancangan, yang meliputi penjabaran
kriteria tes, pemilihan media, format dan draf pertama dengan partisipasi siswa dan guru,
(3) Langkah 3 (Pengembangan): Langkah éﬁga adalah tahap pengembangan, yang
terdiri dari validasi ahli dan uji coba perangkat. Setiap langkah diakhiri dengan revisi
perangkat pembelajaran berdasarkan umpan balik dari siswa, guru, dan pengamat.
Validasi oleh para ahli dan implementasi praktis akan menghasilkan pengembangan
perangkat pembelajaran yang valid, (4) Langkah 4 (Disseminate): Tahap penyebaran
(disseminate) dalam model 4-D merupakan langkah terakhir dari proses pengembangan
media pembelajaran. Pada langkah ini, media pembelajaran yang dikembangkan

disebarkan atau disebarluaskan kepada target pengguna.




C. Konsep Media Pembelajaran

(Milawati, ﬁ., 2021: 5) Media adalah sarana untuk mentransmisikan atau
menyampaikan pesan. ﬁedia bersifat fleksibel karena dapat digunakan untuk semua
tingkatan belajar dan dalam semua kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran juga
dapat mendorong peserta didik untuk lebih bertanggung jawab dan mengontrol
pembelajaran mereka sendiri serta mengambil perspektif jangka panjang dalam

pembelajaran mereka.

Ei era digital, para pendidik harus mampu menggunakan tidak hanya media
pembelajaran tradisional tapi juga media pembelajaran modern. Beberapa penelitian juga
menunjukkan dampak positif dari media yang digunakan sebagai bagian dari
pembelajaran di kelas atau sebagai metode utama dalam pembelajaran langsung (Hasan
et al., 2020).

Penggunaan media pembelajaran penting dilakukan agar proses pembelajaran tidak
terlalu abstrak dan memiliki variasi. Media merupakan komponen dengan berbagai jenis
yang digunakan di lingkungan siswa sebagai alat bantu untuk menunjang keterampilan

mereka dalam kegiatan pembelajaran (Riyan, 2021).

Dampak dari enggunaan media dalam komunikasi dan pembelajaran adalah: (1)
penyampaian pembelajaran menjadi lebih terstandar; (2) proses pembelajaran dapat lebih
menarik; (3) proses pembelajaran menjadi lebih interaktif; (4) waktu belajar dapat
diperpendek; (5) kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan; (6) proses pembelajaran dapat
dilakukan kapanpun diinginkan atau diperlukan; (7) menimbulkan sikap positif di

kalangan peserta didik terhadap apa yang telah dipelajarinya.

D. Aplikasi Kodular

3.1 Logo Aplikasi Kodular




Eudular adalah sebuah website yang menyediakan tools untuk membuat aplikasi
Android dengan konsep drag-drop block programming (Setiawan, 2020). Block
programming merupakan fungsi utama dari Kodular, dengan fungsi ini kita tidak perlu
lagi memasukkan kode program secara manual untuk membuat aplikasi Android
(Setiawan, 2020). Karena kemudahan tersebut, pemrograman Android dengan Kodular

dapat diajarkan sejak dini.

(Armansyah, 2020:10), Kodular adalah website yang mirip dengan ﬁIT App
Inventor untuk membuat aplikasi Android dengan pemrograman drag-drop block.
Dengan kata lain, Anda tidak perlu memasukkan kode program secara manual untuk
membuat aplikasi Android. Kodular menawarkan keunggulan fitur yaitu Kodular Store

dan Codular Extension IDE, yang memungkinkan developer untuk mengunggah aplikasi
Android ke Kodular Store.

E. Tata Bahasa Jerman

Penguasaan tata bahasa sama pentingnya dengan penguasaan kosakata, karena tanpa
kompetensi tata bahasa yang mumpuni, peserta didik akan mengalami kesulitan untuk
menginterpretasikan dan memahami makna dari sebuah tulisan. Menurut (Dewinta, 2024
12), jika pembelajar tidak memahami tata bahasa dengan baik, mereka akan mengalami
kesulitan untuk membentuk sebuah kalimat dengan benar secara lisan maupun tulisan.
Oleh karena itu, tata bahasa merupakan faktor penting dalam mempelajari bahasa Jerman
dan membantu pembelajar mencapai tujuan dalam mengembangkan kompetensi
membaca. Dengan kompetensi gramatika yang cukup, pembelajar akan mampu mengolah

dan menganalisis kalimat yang disampaikan oleh lawan bicara atau secara tertulis.

3. METODE PENELITIAN

enelitian ini adalah penelitian pembuatan yang menggunakan metode deskriptif.
Dalam penelitian ini, digunakan model Thiagarajan (1974). Model pembuatan
Thiagarajan terdiri dari empat langkah, yaitu Define (Definisi), Design (Perencanaan),
Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Data dari penelitian ini terdiri
dari kata-kata, kalimat, latihan, frasa, dan tata bahasa tentang Perfekt, kalimat subordinat

dengan "weil', dan Genitif dengan tema "Und was machst du?". Sumber data berasal dari




buku utama, yaitu@tzwerk Neu A2 karya Stefanie Dengler, Paul Rusch, Helen Schmitz,
dan Tanja Sieber (2022). Penelitian ini dilakukan di laboratorium bahasa Departemen

ahasa Asing Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Medan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam poin ini, fase-fase dari hasil penelitian yang dilakukan dalam pengembangan
media pembelajaran tata bahasa A2 akan dijelaskan. Bab ini akan menyajikan hasil media
pembelajaran dengan tema "Was machst du?" untuk pengajaran tata bahasa A2. Langkah-

langkah dan hasil penelitian akan dijelaskan dalam bab ini.

Proses Pembuatan Media Pembelajaran dengan Bantuan Kodular untuk Tata
Bahasa A2

Dalam penelitian ini, teori model 4D digunakan. @cur’i ini terdiri dari empat langkah,
yaitu: Define (Definisi), Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran).
1. Definisi

Fase ini terdiri dari 4 tahap dimana analisis fakta dan kebutuhan dilakukan sebagai
berikut: 1) Analisis pertama Pada tahap ini, hasil kuesioner digunakan untuk menentukan
kebutuhan pembelajar akan media pembelajaran. 2) Analisis pembelajar Pada fase ini,
kemampuan belajar pembelajar dianalisis dan kebutuhan akan keterampilan untuk
memahami materi pembelajaran dengan baik diperoleh dari hal tersebut. 3) Analisis
tugas, sumber belajar yang dapat mendukung pembelajaran dengan media digital adalah
pembelajaran media dengan aplikasi. 4) Analisis konsep, merupakan konsep
pembelajaran yang dibutuhkan siswa untuk mencapai hasil digital. 5) Merumuskan tujuan
pembelajaran Pada tahap ini, buku jaringan new A2 digunakan sebagai bahan
pembelajaran.
2. Desain

Pada saat ini, informasi dikumpulkan dari mahasiswa didaktik bahasa Jerman
Universitas Negeri Medan kelas C semester 4 tahun 2022, berdasarkan kuesioner dan
angket yang dilakukan pada 6 Juni 2024, untuk mengetahui tata bahasa yang dipelajari
dari buku Netzwerk neu A2. Hasil kuesioner cnunjukkan bahwa siswa masih mengalami

kesulitan dalam memahami materi tata bahasa A2 tentang kalimat subordinat dengan




"weil", Genitif, dan Perfekt terkait tema "Was machst du?". Sebelum pembuatan media
pembelajaran ini, bahan ajar dibuat terlebih dahulu. Materi tersebut terdiri dari tata bahasa
kalimat subordinat dengan "weil", Genitif, dan Perfekt, serta latihan dalam bentuk soal
pilihan ganda dari setiap tata bahasa.

3. Mengembangkan (pengembangan)

Pada tahap ini, media pembelajaran dibuat dalam bentuk aplikasi dengan materi
grammar A2, Media pembelajaran ini berisi materi gramatika tentang klausa subordinatif
dengan because, genitive dan perfect. Diawali dengan halaman pertama yang berisi logo
aplikasi berlabel “Deutsche Grammmatic™ serta kalimat dan latihan soal dalam bahasa
Jerman. Media pembelajaran ini dibuat dengan aplikasi “Kodular”. Di sini Anda dapat
mengetahui langkah-langkah pembuatan media pembelajaran dengan Kodular:

Pada tahap ini, bahan dan media pembelajaran divalidasi. Materi dievaluasi oleh dosen
bahasa Jerman sebagai ahli materi dan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi.
sebagai ahli materi. Terdapat 5 aspek vang digunakan sebagai acuan dalam penilaian
materi, yaitu: (1) Sistematisasi deskripsi materi, (2) Kejelasan deskripsi materi, (3)

Kemudahan materi, (4) Kejelasan instruksi soal, dan (5) Tingkat kesulitan soal.

Ahli materi cmbcrikan penilaian sangat baik pada 3 aspek dan baik pada 2
aspek. Validasi materi menyimpulkan bahwa media pembelajaran tata bahasa A2
memerlukan sedikit perbaikan pada beberapa soal yang perlu disempurnakan. Nilai
materi tata bahasa A2 pada Grammatik Perfect, kalimat subordinat dengan ,,weil”, dan
Genitif adalah 90. Dalam validasi media pembelajaran dalam bentuk aplikasi, pendapat
sebagai ahli media digunakan. Dalam penilaian media pembelajaran yang dilakukan,%i
media memberikan skor 4 (sangat baik) pada 7 aspek, vaitu: (1) Kesesuaian konten
dengan tema, (2) Kemudahan penggunaan media, (3) Kesesuaian warna pada latar
belakang, (4) Kejelasan teks dalam media, (5) Kesesuaian ukuran dan bentuk font, (6)
Kesesuaian antara font dan latar belakang dalam media, dan (7) Desain keseluruhan
media. Ahli media memberikan skor 3 (baik) untuk 3 aspek, vaitu: (1) Kemudahan
memilih menu di situs web, (2) Kejelasan penyajian gambar, dan (3) Kemungkinan
mengungkap karakter, objek, konten, dan materi. Ahli media tidak memberikan komentar

tambahan karena konsep dalam aplikasi sudah sesuai dengan tema dan mudah dipahami.




Berdasarkan validasi media yang dilakukan, ahli media memberikan skor 92,5 untuk

media tersebut.

Hasil Pembuatan Media Pembelajaran dengan Bantuan Kodular untuk Tata
Bahasa A2

Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran dalam bentuk aplikasi yang
mencakup 3 jenis tata bahasa dan 50 soal latihan, yaitu 20 soal Genitif, 15 soal kalimat
subordinat dengan "weil", dan 15 soal Perfekt. Aplikasi ini dibuat dengan Kodular
berdasarkan tema dalam buku Netzwerk neu A2 "Was machst du?" dan berisi penjelasan
dalam bentuk teks. Aplikasi ini mencakup materi tata bahasa A2 serta latihan soal. Materi
yang disajikan meliputi definisi, fungsi, struktur, dan contoh kalimat di mana tata bahasa
tersebut digunakan, serta materi tambahan yang dikembangkan oleh penulis untuk setiap
bagian tata bahasa. Media pembelajaran dalam bentuk aplikasi ini telah diunduh ke
smartphone dengan ukuran file sebesar 5,08 MB. Di masa mendatang, media
pembelajaran ini direncanakan untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang
menarik guna memahami tata bahasa A2, khususnya kalimat subordinat dengan "weil",

Genitif, dan Perfekt. Aplikasi ini dapat diunduh dan digunakan secara offline.

Diskusi

Berdasarkan hasil dari media pembelajaran dengan aplikasi Kodular, disimpulkan
bahwa data dalam penelitian ini berasal dari buku Netzwerk neu A2. Teori yang digunakan
adalah model 4D dari Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974),
vang terdiri dari 4 tahap, yaitu: Define (Definisi), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Terdapat beberapa kesulitan dalam
pembuatan media pembelajaran ini, karena penulis belum permah menggunakan media
Kodular sebelumnya sebagai aplikasi pembelajaran. Oleh karena itu, penulis perlu lebih
kreatif dalam merancang aplikasi dan memanfaatkan fitur palette di Kodular secara
optimal. Berdasarkan hasil penelitian, terlihat bahwa hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian Bangun Armansyah pada tahun 2020. Kesamaannya terletak pada penggunaan
aplikasi Kodular untuk pembuatan media pembelajaran. Perbedaannya adalah penelitian
Bangun Armansyah (2020) berfokus pada tema "Kota-Negara-Bahasa" dan

menggunakan buku Studio Express A 1, sementara penelitian ini berfokus pada tema "Und




was machst du?" dengan buku Netzwerk neu A2. Penelitian ini terbatas pada pembuatan
media pembelajaran dalam bentuk aplikasi yang membahas tata bahasa A2 dengan tema
"Und was machst du?" dan hasil penelitian ini difokuskan pada pembelajaran bahasa

Jerman.
5. KESIMPULAN DAN SARAN

Qrdasarkan hasil penelitian, berikut adalah kesimpulan yang dapat diambil:
1. Proses Pembuatan Media Pembelajaran
Pembuatan media pembelajaran bcrupzﬁ;likasi tata bahasa Jerman A2
menggunakan Kodular mengikuti tahapan model 4D dari Thiagarajan, Dorothy S.
Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974):
e Define (Definisi): Menetapkan tujuan penelitian untuk memastikan media
pembelajaran memenuhi kebutuhan.
e Design (Perancangan): Mengembangkan konsep aplikasi, termasuk memilih palet
dan blok dalam Kodular.
e Develop (Pengembangan): Menyusun materi dan latihan berbentuk teks dan soal
pilihan ganda yang menarik, lalu melakukan validasi.
2. Hasil Pembuatan Media Pembelajaran
Aplikasi yang dihasilkan bertema “Und Was machst du?” mencakup tiga tata
bahasa: Nebensatz mit Weil, Perfekt, dan Genitiv. Aplikasi berukuran 5,08 MB ini
mendapat penilaian sangat baik dari ahli materi (skor 90) dan ahli media (skor 92,5),

menunjukkan bahwa aplikasi ini bermanfaat sebagai media pembelajaran.
QRAN

Berdasarkan hasil dan kesimpulan dari penelitian ini, maka saran yang dapat

diberikan adalah sebagai berikut:

1. Pembelajar dan pembelajar bahasa Jerman disarankan untuk menggunakan media
pembelajaran tata bahasa Jerman ini untuk materi gramatika A2 dengan subordinat
klausa dengan materi karena, sempurna dan genitif karena media ini dikemas dalam
aplikasi Android sehingga mudah digunakan kapanpun dan dimanapun.

2. Untuk menambah keragaman media pembelajaran gramatika bahasa Jerman,

disarankan bagi peneliti lain untuk mengkombinasikan media pembelajaran sejenis




dengan yang lebih beragam untuk mengembangkan materi dan media yang lebih

menarik.

DAFTAR REFERENSI

Alex, Nico. (2022). Die Erstellung eines Lernmediums fur die Grammatik mit Hilfe der
Applikation MIT APP INVENTOR.

Armansyah, Bangun. (2020). Die Erstellung von Lernmedien mit der Applikation
Kodular fur die Grammatik auf dem Niveau Al.

Daniyati, Ani. (2023). Konsep Dasar Media Pembelajaran. Journal of Student Research ,
01(01), 282-294.

Djuredje, R.A.H., Hermanto., Riswanda H. (2022). Pengembangan Media berbasis
Aplikasi Kodular dalam pembelajaran Teks Persuasi di SMP Kelas VIII. Journal
of Education, Language, and Literature, 10(02).
https://doi.org/10.25299/geram.2022.vol10(2). 10602

Fajri, A. M., Nasir, M., & Saputra, H. D. (2023). Pembuatan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android Materi Perawatan Engine dan Mekanisme Katup di
SMK N 1 Sumatera Barat. Jurnal Teknologi Dan Pendidikan Vokasi Indonesia,
1(4), 483-492. https://garuda. kemdikbud.go.id/documents/detail/3714359

Hasan, M., Milawati, Darodjat, Khairani, H., & Tahrim, T. (2021). Media Pembelajaran.
In Tahta Media Group.

Riani Johan, J., Iriani, T., & Maulana, A. (2023). Penerapan Model Four-D dalam
Pengembangan Media Video Keterampilan Mengajar Kelompok Kecil dan
Perorangan. Jurnal Pendidikan West Science, 01(06), 372-378.

Riyan, M. (2021). Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Pembelajaran
Teks Eksposisi. Diksi, 29(2), 205-216.
https://doi.org/10.21831/diksi.v29i2.36614

Satria, M., Hasmawati, H., & Saud, S. (2021). Penguasaan Bentuk Kalimat Perfekt.
Phonologie : Journal of Language and Literature, 1(2), 93.
https://doi.org/10.26858/phonologie.v1i2.21523

Stefanie Dengler, Paul Rusch, Helen Schmitz, T. S. (2022). Netwerk neu A2. Ernst Klett
Sprachen GmbH.
Sugiyono. (2022). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D.

Tegar Wicaksana, M. (2023). Development of Arabic Interactive Learning Media
Assisted by Kodular for Grade VIII at Islamic Junior High School. Lang. Technol.
Soc. Media, 1(1), 27-41.
https://journal. wiseedu.co.id/index. php/ltsmjournal/about




Winaryati, E. (2021). Cercular Model of RD & D Model RD&D Pendidikan dan Sosial.
In Kbm Indonesia. www.penerbitbukumurah.com




Pembuatan Media Pembelajaran Menggunakan Kodular

untuk Tata Bahasa A2

ORIGINALITY REPORT

21« 17% 13+« 10«

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

honai.kemenag.go.id

Internet Source

2%

jurnal.unigal.ac.id

Internet Source

(K

e

jurnal.arkainstitute.co.id

Internet Source

(K

-~

Submitted to Universitas Muhammadiyah

Makassar
Student Paper

(K

e

ojs.mahadewa.ac.id

Internet Source

(K

Sri Wahyuningsih. "PENGEMBANGAN MEDIA
PROVIDTER UNTUK KETERAMPILAN
BERBICARA BAHASA INGGRIS PESERTA DIDIK
SMK KELAS XI PETERNAKAN", JIRA: Jurnal
Inovasi dan Riset Akademik, 2021

Publication

(K

THOMAS EDISON KABU. "PENGEMBANGAN
SUMBER BELAJAR BERBASIS

(K



ETNOMATEMATIKA DENGAN MODEL PjBL
PADA MATERI BANGUN RUANG PRISMA",
RANGE: Jurnal Pendidikan Matematika, 2021

Publication

Maulidia Wanahari, Zul Amry, Elmanani
Simamora. "Pengembangan Perangkat

Pembelajaran Berbasis Penemuan Terbimbing

Menggunakan Hypercontent untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa", Jurnal Cendekia : Jurnal
Pendidikan Matematika, 2022

Publication

(K

Submitted to Universitas Sanata Dharma
Student Paper

(K

—_
o

journal.aripi.or.id

Internet Source

(K

—
—

download.garuda.kemdikbud.go.id

Internet Source

(K

—_
N

repositori.usu.ac.id

Internet Source

(K

RN
w

Submitted to Universitas Putera Batam
Student Paper

<1%

—
N

Debi Nur Fadilah Ulfa, Bakir Bakir, Miftahul
Walid. "Inovasi Desain Pembelajaran Literasi
Digital Untuk Anak Paud Berbasis Android
Dengan Kodular", Jurnal Minfo Polgan, 2023

Publication

<1%




Siti Khoiriyah, Septi Hana Qonita, Mega <1 o
Lestari, Tia Rantika. "PENGEMBANGAN VIDEO °
ANIMASI PEMBELAJARAN MATEMATIKA DI
MASA PANDEMI DALAM MENYONGSONG
ERA INDONESIA SUSTAINABLE
DEVELOPMENT GOALS 2045", EMTEKA: Jurnal
Pendidikan Matematika, 2021
Publication

etheses.uin-malang.ac.id 1
Internet Source < %
core.ac.uk

Internet Source <1 %
ejournal.papanda.or

In{ernet Sourcep p g <1 %
www.daad.id

Internet Source <1 %
www.librairiedialoques.fr

Internet Source g <1 %
Tokhibin Tokhibin. "Implementasi Model STAD 1

. . <l%
pada Pembelajaran Penanganan Limbah guna
Meningkatkan Partisipasi dan Hasil Belajar
Siswa", Paedagogie, 2019
Publication
e-repository.perpus.iainsalatiga.ac.id

InterneE)Source y p p g <1 %

etheses.uinsgd.ac.id



Internet Source

<1 %
vdocuments.mx

Internet Source <1 %

Nur Wanita. "Perkembangan Mikro Kecil dan <1 o
Menengah di Pasar Manonda Palu", ISTIQRA, ’
2015
Publication
Submitted to Universitas Islam Riau

Student Paper <1 %

Yulia Fatmianeri, Erry Hidayanto, Hery <1 o
Susanto. "Pengembangan Modul Elektronik ’
Berbasis Differentiated Instruction untuk
Pembelajaran Blended Learning", JIPM (Jurnal
Ilmiah Pendidikan Matematika), 2021
Publication
jurnal.biounwir.ac.id

{nternet Source <1 %
jurnal.unimed.ac.id

!nternet Source <1 %
jurnal.untan.ac.id

{nternet Source <1 %
repository.ar-raniry.ac.id

Inte&et SourcI;y y <1 %

W
=

repository.uinjkt.ac.id

Internet Source



<1%

Titin Titin, Anisyah Yuniarti, Amalia Putri <1 o
Shalihat, Dea Amanda, Ineke Laili Ramadhini, 0
Virga Virnanda. "MEMAHAMI MEDIA UNTUK
EFEKTIFITAS PEMBELAJARAN", JUTECH :

Journal Education and Technology, 2023
Publication
amarmboiss.blogspot.com

Internet Source g p <1 %
bagawanabiyasa.wordpress.com

Inter%et Source y p <1 %
fr.scribd.com

Internet Source <1 %
id.scribd.com

Internet Source <1 %
ojs.stmik.ypls.ac.id

Ingernet Sourceyp <1 %
repository.usd.ac.id

Inteﬁet Sourcl;y <1 %

Aris Budianto, Rosyid Esanudin, Puspanda <1 o

Hatta. "Rancang Bangun Sistem Informasi
Pengolah Nilai Sekolah Dasar untuk
Kurikulum 2013", Jurnal Edukasi dan
Penelitian Informatika (JEPIN), 2019

Publication




Muhammad Natsir, Bahagia Saragih, Rafika <1 o
Dewi Nst, Puan Suri Mira Annisa. "The
Ecolinguistics of Malay Langkat Mantra",
Asian Social Science and Humanities Research

Journal (ASHRE]), 2020

Publication

Rina Dian Rahmawati, Ima Liana. <1 %
"PENGEMBANGAN KAMUS SAKU ARAB-

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN

KETRAMPILAN MEMBACA SISWA KELAS VIII

DI PESANTREN ROUDHOTUL QUR’AN AN-

NOER", DINAMIKA : Jurnal Kajian Pendidikan

dan Keislaman, 2021

Publication

42

bukusugiyono.blogspot.com 1
Internet Source < %
Exclude quotes On Exclude matches Off

Exclude bibliography On



