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ABSTRAK 

Bahasa Jerman adalah bahasa penting dalam korespondensi global. Bahasa Jerman seharusnya 

dimungkinkan dengan mengikuti bahasa tersebut, namun ada kelemahan dalam sistem 

pembelajaran untuk mempelajari bahasa tersebut, lebih spesifiknya, waktu yang terbatas untuk 

pertemuan instruktur tatap muka. Mahasiswa Jerman yang mengalami kendala dalam berbicara 

karena tidak mendominasi faktor bahasa. biasa dialami karena tidak adanya dominasi jargon, 

aksentuasi bunyi dalam kalimat, pemanfaatan kalimat, dan otoritas materi. liASatu lagi pilihan 

berbeda dengan pembelajaran bahasa Jerman adalah dengan memanfaatkan aplikasi pembelajaran 

yang serba guna, namun dari korelasi yang telah dilakukan terhadap 3 aplikasi pembelajaran 

bahasa Jerman yang terkenal di Playstore, belum ada aplikasi pembelajaran bahasa Jerman yang 

memanfaatkan komponen pengenalan wacana untuk memperoleh kemahiran. dengan cara 

mengungkapkan kalimat bahasa Jerman. Dalam ulasan ini, direncanakan aplikasi pembelajaran 

bahasa Jerman berbasis Android dengan memanfaatkan wacana pengakuan. Ap Aplikasi ini juga 

dilengkapi dengan web administrator sehingga administrator dapat mengawasi informasi 

pembelajaran secara rutin. Pada uji kemudahan penggunaan yang telah dilakukan nilai normalnya 

adalah 86,3% dimana nilainya berada pada lingkup kelas Emphatily Concur, hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi pembelajaran yang dibangun dapat menjadi pilihan berbeda dengan pembelajaran 

bahasa Jerman. 

Kata iKunci: iBahasa iJerman, iSpeech  ito itext, iText ito iSpeech, iMobile iApps, iSpeech  iRecognition. 
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ABSTRACT 
German iis  ian iimportant ilanguage iin iinternational icommunication.  iLearning  iGerman ican ibe idone iby 

itaking  ilanguage icourses, ibut ithere iare ishortcomings iin ithe ilearning  iprocess ifor ilearning  ithe ilanguage, 

inamely ithe ilimited itime  ifor  iteachers ito  imeet  iface-to-face iwith  istudents.  iGerman ilanguage  ilearners iwho 

ihave idifficulty iin ispeaking  idue ito ilack iof imastery iof ilinguistic ifactors. iThe idifficulties imost ioften 

iexperienced  iare idue ito ilack  iof ivocabulary imastery, iemphasis ion isound  iin isentences, iuse iof isentences,  iand 

imastery iof ithe imaterial. iAnother ialternative ito ilearning  iGerman  iis ito iuse ia imobile ilearning  iapplication, 

ibut ifrom ithe icomparison  ithat ihas ibeen  imade ito i3 ipopular iGerman  ilearning  iapplications ion ithe iPlaystore,  

ithere iis ino iGerman ilearning  iapplication  ithat iuses ithe ispeech  irecognition  ifeature ito ilearn  ithe 

ipronunciation  iof iGerman  isentences. iIn ithis istudy,  ian iAndroid-based  iGerman ilearning  iapplication  iwas 

idesigned  iusing  ivoice irecognition.  iThis iapplication  iis  ibuilt iusing  igoogle icloud  ispeech-to-text ilibrary ifor 

ispeech  irecognition  ifeatures.  iThis iapplication  iis ialso iequipped  iwith ia iweb  iadmin  iso ithat ithe iadmin  ican 

imanage ilearning idata iregularly.  iBased  ion ithe iresults iof itesting  ithe iaccuracy iand isuccess iof ithe iuser's 

ivoice idetection,  ithe iideal idistance ifor ithe iandroid  iapplication ito ireceive ivoice iinput ifrom ithe ivoices iof 

imale iusers iand ifemale iusers iis iin ian ienvironment iwithout inoise iat ia idistance iof i50 icm iwith ian iaverage 

idetection  isuccess iof i100%.  iIn ithe iusability itest ithat ihas ibeen  icarried iout, ian iaverage ivalue iof i86.3% iis 

iobtained  iwhere ithe ivalue iis iin ithe irange iof ithe iStrongly iAgree  icategory, ithis ishows ithat ithe ilearning 

iapplication  ithat iis ibuilt ican  ibe ian ialternative ifor ilearning  iGerman. 

 

Keywords: iGerman, iSpeech  ito itext, iText ito iSpeech, iLearning, iSpeech  iRecognition 
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BAB II I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar iBelakang 

Bahasa merupakan sebuah alat komunikasi atau merupakan alat 

komunikasi antar sesame manusia atau makhluk hidup yang dipergunakan di 

kehidupan sehari-hari dengan berbagai makna bahkan menjadi istilah yang dapat 

di pahami. Bahasa menurut KBBI adalah lambing suara yg arbiter, dan digunakan 

sang anggota suatu masyarakat guna bekerja sama, interaksi social, identifikasi 

diri,berdasarkan (Reyndra,2018) 

iBahsa iJerman mertupakan salahsatu bahasa yang banyak di pelajari dan 

pergunakan oleh masyarakat Internasional baik di eropa maupun di benua lain. 

dan bahasa yang banyak digunakan di benua Eropa. iLebih idari i103 ijuta iorang idi 

iseluruh dunia menggunakan bahasa Jerman untuk berkomunikasi., idan isekitar i20 

ijuta iorang idi iseluruh idunia ibelajar ibahasa iJermani. iDi iEropa, iJerman iadalah 

ibahasa iasli iidari i100 ijuta iorang itidak ihanya idi iJermani, itetapi ijuga idi iAustria, 

iSwiss, iLuksemburg, idan iLiechtenstein. iIni imenjadikan ibahasa iJerman isalah isatu 

idari i12 ibahasa iyang ipaling ibanyak idigunakan idi idunia: 2.1% idari ipopulasi idunia. 

iBahasa iJerman iadalah ibahasa iibu ipaling ipopuler idi iEropai. iBerdasarkan i iihasil 

iiwawancara iibersama  iiFrau iiSulastri iiselaku i iguru i iahli iibahasa iiJerman i idi iiSMAN1 

iiPangkalan iiKerinci iimengatakan iibahwa, iis Salah satu dialek yang digunakan orang 

untuk menyampaikan adalah bahasa Jerman. Jerman merupakan salah satu negara 

di Eropa yang menjadi salah satu negara yang paling disukai mahasiswa dan 

pelajar Indonesia i iyang iiingin iimenempuh iipendidikan iike iiluar iinegeri iidi iibenua iiEropa. iiDi  

iiIndonesia iibanyak iipelajar i iyang iiingin iimelanjutkan i istudinya i ike iinegara iiJerman i ikarena 

iibanyak iibeasiswa iiyang i idiberikan iioleh iipemerintah iiJerman iiuntuk iipelajar iidan 

iimahasiswa.  iiBahasa iiJerman iidi i ianggap iipenting iikarena  iibanyak iikerjasama iiyang 

iidilakukan iiIndonesia i idengan i iNegara iiJerman, iisalah iisatunya iiadalah iidi  iidalam 



 

 

 

 

iiperindustrian  iidan i iotomotif. iiProduk iihasil i iindustri iiJerman iidan  iiOtomotif i ibanyak  iikita  

iitemui iidi iiIndonesia, iidiantaranya iiNivea, iiPuma, iiAdidas, iiAudi, iiBMW  iidan iibanyak iiproduk 

iilain iidari iihasil iikerjasama iiIndonesia-Jerman. iiOleh iikarena iiitu iibahasa iiJerman i itidak iidapat 

iidipandang iisebelah i imata. 

Namun iisebagaimana i ibahasa i iasing i ilainnya, i imasyarakat iiIndonesia  iimasih iiagak 

iikesulitan iiuntuk iimempelajarinya i idan i idirasa iisulit iiuntuk iimemperdalam iibahasa iiini. 

iiBeberapa iikesulitan i iyang i idihadapi i iialah i iuntuk  iipelafalan i ibunyi-bunyi iikhusus, 

iikurangnya  i ikosakata iiyang iidikuasai, iicara i ipenyusunan iikalimat, iikurangnya  iipraktek 

iiberbicara iidan iiaturan-aturan iitata i ibahasanya. (Dian, 2020) 

Melihat kenyataan saat ini di lapangan, ada beberapa mahasiswa bahasa 

Jerman yang mengalami kendala g i ipenekanan  iisuara iipada iikalimat ii, iipenggunaan  

iikalimat, iidan iipenguasaan  iimateri i idan i ijuga i iAplikasi iipembelajaran i ibahasa iiJerman 

iidibangun iisebagai iipengembangan i idari  iipenelitian i isebelumnya  iioleh  iiTrya iiRisti iitentang 

iipembelajaran i ibahasa iiasing. iiHal iiinilah iiyang iimelatarbelakangi  iipenulis iiuntuk iimeneliti 

iifaktor iikesulitan i ikebahasaan iidan iifaktor i ikesulitan  iipelajar iidalam iiberbicara iibahasa 

iiJerman. ii 

Proses iipembelajaran i isecara iiotodidak i iterasa iisulit iikarena iipengucapan iiyang iikhas 

iipada iibahasa i iJerman iimembuat iipelajar iikesulitan i idan iimembutuhkan i ibimbingan iiguru 

iibahasa iiJerman iiuntuk iibelajar iibahasa  iiJerman. 

Terdapat berbagai cara kita untuk belajar bahasa asing terutama Jerman, 

sebagai contoh dengan cara khursus bahasa , namun ketika kurusus terdapat 

beberapa kendala diantaranya minimnya pertemuan ketika belajar dan 

penggunaan buku referensi kata bahasa Jerman selama waktu yang dihabiskan 

untuk belajar bahasa Jerman adalah boros karena Anda membutuhkannya. untuk 

melihat ke dalam kata-kata yang persis sama dalam sebuah kalimat dalam kata 

referensi, sehingga menyisihkan waktu. panjang kesempatan yang ideal untuk 

menafsirkan teks yang ditemukan. Pilihan berbeda dengan mempelajari dialek 

yang tidak dikenal adalah dengan memanfaatkan inovasi pembelajaran  

ii(Kurnasih,2016). 



 

 

 

 

iiterdapat i ibeberapa  iikelebihan iidari i imobile i iapplication. iiBelajar menggunakan 

mobile application memiliki keunggulan daripada metode lain , yaitu: 

1. Lebih efisien,cepat dan simpel daripada menggunakan web aplikasi. 

2. Llebih unggul dari segi fungsionalnya karenaPengguna dapat akses 

langsung ke sumber daya sistem langsung. 

3. Aman dan nyaman karena aplikasi sudah di setujui oleh pihak 

Appstire sebelum digunakan oleh pengguna 

4. Dapat dipergunakan dimanapun dan kapanpun bersifat mobile 

5. Developer lebih mudah dalam hal pengembangannya karena sudah 

tersedia oleh developer Google. 

Aplikasi Serbaguna akan menjadi aplikasi yang dapat digunakan untuk 

berpindah tempat (portable) sehingga dapat memanfaatkan aplikasi kapanpun dan 

dimanapun pada ponsel sambil melakukan latihan setiap hari. Contoh aplikasi 

portabel yang sering digunakan adalah web, game, membaca, dan musik. ii 

 

Gambar ii1.1 i iJumlah User Smartphone di Indonesia i(sumber: i iHootsuit, ii2020) 

Dari total populasi 272,1 (55%) klien web di Indonesia mencapai 175,4 juta. 



 

 

 

 

Jumlah ponsel terkait mencapai 338,2 juta unit. Ini berarti bahwa pada dasarnya 

orang Indonesia normal memiliki lebih dari satu ponsel pada Januari 2020, jumlah 

klien web meningkat 17% (meningkat 25 juta orang) dari tahun sebelumnya. 

Ponsel terkait juga meningkat sebesar 15 juta unit atau 4,6%. 

iMasalah iini imenyebabkan ipengembangan iaplikasi iAndroid iyang 

imenggunakan iteknologi ipengenalan isuara iuntuk ireferensi iaplikasi iyang  itersedia 

iseperti iLearn German Beginners Easy dan DW Learn German. Yaitu, nama 

ihewan Bahasai, ifasilitas, iangka, ikosa kata iJerman idengan imeningkatkan 

ipengucapan imereka idari ipembelajaran ibahasa iJerman iseperti ikosa ikata idan 

iangka. iItu mengandung i iiJerman i iyang i iada  di marketstore Playstore . 

Aplikasi yang akan dibuat harus digunakan ketika ponsel pengguna 

terkoneksi jaringan web sebagai prosews wacana juga sebagai 

menghubungkannya kepada Library Google yang membutuhkan banyak jargon 

Jerman. Aplikasi yang akan dirangkai akan memberikan pemahaman yang cerdas 

tentang bagaimana melatih artikulasi bahasa Jerman klien dengan memberikan 

materi sebagai pesan, referensi kata dan contoh kalimat yang digunakan secara 

teratur dengan suara, sehingga klien dapat melatih ucapan bahasa Jerman yang 

benar dan melihat apakah artikulasinya sudah baik atau belum, misalnya: 

1. (Malik & Murni, 2020)  ii iiberjudul ii“ iiPengaruh iistrategi iipembelajaran iimobile 

iilearning iidan iigaya iibelajar iivisual iiterhadap iipenguasaan iikosakata iibahasa iiJerman 

iisiswa iiSMA iiN ii1 iiMoros”iPada iTujuan idari ipada penelitian kali ini iadalah 

iusebaagai pengujian strategi belajar mobile dengan igaya ivisual ituntuk belajar 

bahasa dan kosakata Jerman yang benar. 

2. (Ramadhani, 2020) iiyang iiberjudul ii“ iiAplikasi belajar bahasa Jepang 

menggunakan Library Google speechrecognition iipembelajaran iibahasa 

iiJepang “. i iPada iipembelajaran ini  iibertujuan  iiuntuk iimempermudah 

iipembelajaran iibahasa i iJepang i idengan iimenggunakan iiaplikasi iiAndroid. 



 

 

 

 

3.  ii(Devi, 2019) iiyang iiberjudul ii“Penggunaan iiAplikasi iiCourselab iidalam  

iipembelajaran iikosakata i ibahasa iiJerman”. iiPada iipenelitian iiini iibertujuan iiuntuk 

iimengetahui  iikemampuan  iisiswa iidalam iipembelajaran i ikosakata iibahasa  iiJerman 

iisebelum iidan iisesudah iimenggunakan iiAplikasi iiCourseLab, iiserta iimengetahui  

iiefektivitas  iipenggunaan iiaplikasi iiCourseLab iidalam iipembelajaran iikosakata 

iibahasa iiJerman. ii 

4. Penelitian iiselanjutnya iimengenai ii“Penerapan iimedia iiberbasis i iAndroid 

iiMonldy-German i iLesson i isebagai i ipembelajaran iibahasa iiJerman iisiswa iikelas 

iiXI i iBahasa iiSMA iiBrawijaya  iiSmart i iSchool” iioleh ii(Rahmatina, 2018), 

iiPenelitian iiini i ibertujuan  iiuntuk iimendeskripsikan  iipenerapan  iiaplikasi iiberbasis  

iiandroid,Mondly ii– iiGerman iiLesson” iisebagai iipembelajaran iimandiri, ii iihasil  iidan  

iikendala iipada iipenerapan iiaplikasi iipada iimateri iiFamilie iibahasa iiJerman iisiswa 

iikelas iiXI iiSMA i iBrawijaya  iiSmart iiSchool. ii 

5. Penelitian iiselanjutnya iiyang iidilakukan iioleh ii(Qudus & Yusri, 2017) iiyang 

iiberjudul i i“Keefektifan  iiPenggunaan iimetode  iiaudio iilingual iidalam 

iipembelajaran iikemampuan iimenyimak iibahasa iiJerman”. iiPenelitian  iiini 

iidirancang iiuntuk i imemperoleh iidata i imengenai iikeaktifan iipenggunaan iimetode  

iiaudio i idalam i ipembelajaran  iikemampuan  iimenyimak iibahasa i iJerman. ii 

6. Penelitian iitentang i i“Analisa iikebutuhan iipengembangan i ibahan iiajar iiberbicara  

iibahasa iijerman i iberbasis iimobile iismartphone iidi i iera ii4.0” iiyang iidilakukan iioleh  

ii(Nurahmah & Rafli, 2020). iiPenelitian iiini iibertujuan  iiuntuk iimengidentifikasi  

iibentuk iikebutuhan  iibahan  iiajar iiketerampilan iiberbicara i ibahasa i iJerman i iuntuk 

iisiswa i iSMA. ii 

7. Penelitian iisealanjutnya iioleh ii(Linda, 2020) iiyang iiberjudul  ii“Rancang iiBangun 

iiaplikasi i imobile iilearning iibahasa  iiasing ii(Studi iikasus: iibahasa iiJerman iitingkat  

iipemula)”. iiPenelitian iiini iibertujuan iiuntuk i imembantu iiagar iipengguna iidapat 

iidengan  iimudah iibelajar i ibahasa iijerman i imenggunakan iismartphone. ii 



 

 

 

 

iBerdasarkan ipembahasan itersebut, dirancangakan isistem iyang iberjudul 

“Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jerman Berbasis Android Menggunakan 

Pengenalan Suara”. iMetode ipembelajaran iyang idigunakan idalam iaplikasi iini 

iterdiri idari ilatihan ipengucapan. iPengenalan iucapan idalam iaplikasi iini idigunakan 

iuntuk imembantu ipengguna imempelajari ipengucapan ibahasa iJerman idi imana isaja 

itanpa imelihat iguru. Aplikasi in i juga memiliki fitur referensi kata di samping makna dan pengucapan yang tepat untuk memudahkan klien memperluas wawasan mereka tentang jargon Jerman. Aplikas i ini juga memiliki situs adminis trator yang memungkinkan adminis trator untuk menambahkan jargon baru dan mengawasi praktik yang diberikan kepada kl ien secara konsisten sehingga pembaruan jargon baru dapat ditambahkan dan klien dapat beradaptasi tanpa masalah.igunakan ipengguna 

isecara irutini, imenambah ipembaruan ikosakata ibarui, idan imemudahkan ipengguna 

iuntuk ibelajar. 

1.1 Rumusan masalah 

Berdasarkan iipenuturan di latar belakang yang disajikan, maka rumusan  

iipermasalahan i idi iistudi  iisaatini iimerupakan iimerancang iisuatu iiapps pembelajaran 

iipendidikan i ipengucapan  iiJerman iimemanfaatkan iisLibrary Google dan Speech 

Recognition. 

1.2 Batasan Masalah 

Berikut merupakan batasan dari permasalahan pada perancangan apps 

Deutalk ini yaitu: 

1. Menggunakan Library Google teknologi SpeechRecognition yaitu Speech to 

text dan text to speech.ii 

2. Deutalk Apps hanya dapat menerjemahkan satu kalimat saja pada prosesnya. 

3. Proses belajar diambil atas dasar materi ajar bukuyang iiberjudul ii“Jago iiKuasai 

iiBahasa  iiJerman” iikarya iiDian iiDwi i iAnisa i idan i iChindy iiDwi iiMeidany ii. 

4. Deutalk Apps hanya terfokus pada pembelajaran bahasa Jerman saja. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini, yaitu:  ii ii 

1. ii iiADeutalk dibangun diharapkan dapat memberi sumbang pemikiran konseptual 

mengenai pembelajaran bahasa Jerman.. i i 

2. iiDapat iimemberikan iialternatif iidalam i iproses i ipembelajaran i idalam i ibelajar iibahasa iiasing 

iiterutama iibahasa iiJerman. ii 



 

 

 

 

3. iiDengan iimenggunakan  iismartphone i ipengguna iidapat ii iibelajar iibahasa i idimanapun 

daengan waktu yang fleksibell. 

1.4 Sistematika  iiPenulisan 

Sistem yang diberikan oleh proposal kali ini terdapat enam bab disusun 

yaitu: 

BAB iiI iiPENDAHULUAN 

iBab iini imenguraikan ipembuatan iproposal iberdasarkan ilatar pembelakang 

permasalahan, defenisi imasalahi, irumusan imasalah, itujuan dan sistematika 

penulisan. 

BAB iiII iiLANDASAN iiTEORI 

iBab iini imenjelaskan idasar- idasar iteori iaplikasi, iprogram iyang iAnda 

igunakan i, idan ikonsep ipemecahan imasalah iterbaru itentang isubjek iinii. iIni 

itermasuk ibahasa iJerman, iMedia iPembelajaran, iModel iMedia 

iPembelajaran, iAndroid, iAndroid Studio, iispeech iirecogniton, iipeneletian  

iiterkait iidan iiaplikasi  i iperbandingan. 

BAB iiIII iiMETODOLOGI  iiPENELITIAN 

Bab iiini iimenjelaskan iimengenai iimetode iipenelitian, iiparameter iipenelitian, iirincian 

iikerja iiprosedur iipenelitian iiserta iikelengkapan iialat iidan iibahan iiyang iidigunakan 

BAB iiIV iiANALISA iiDAN iiPERANCANGAN  

Pada bab ini pembahas membahas tentang alnalisa sistem yang dirancang 

iisistem iimenggunakan i iUML. 

BAB iiV iiIMPLEMENTASI  iiDAN i iPENGUJIAN 

 Bab iiini iimenjelaskan  iiimplementasi iidari i iperangkat iilunak iiyang i idibangun. i iDari 

iihasil iiimplementasi iikemudian iidilakukan iipengujian iiperangkat iilunak iiyang 

iididasarkan i ipada iianalisis iikebutuhan iiperangkat  iilunak. 

BAB iiVI iiPENUTUP 

iBab iini imenjelaskan ibeberapa ikesimpulan idari ipembahasan ipenerapan 

ipengenalan isuara isebagai ipembelajaran ibahasa iJerman iberbasis iAndroidi.



 

 

 

 

 

BAB IIII 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Bahasa Jerman (Deutchland) 

Jerman merupakan suatu negara yang menjalin hubungan baik dengan 

Negara Indonesia. Bahasa Jerman atau Deutsche Sprache adalah bahasa umum 

Jerman (Deutchland) yang sering digunakan setiap hari oleh rakyat Jerman..  

iiBahasa  iiJerman  iipenting iiuntuk iiperdagangan i ikarena iiJerman memiliki ekonomi yang 

solid dan kaki tangan modern dan salah satu pertukaran utama bagi Indonesia di 

Asosiasi Eropa, di bidang pengajaran juga ada banyak tulisan dan teks logis dalam 

bahasa Jerman. Presiden Bacharuddin Jusuf Habibie dipastikan tidak bisa diisolasi 

dari Jerman. Habibie yang masih muda menjalani pelatihan tingkat tinggi di 

College of RWTH Aachen, Jerman Barat. Pada tahun 1965, ia membekali 

eksposisinya dalam desain aeronautika, dan mendapatkan gelar Dr.- Ing, 

khususnya doktor dalam desain, yang saat ini menjadi figur bergerak dan anak 

negeri yang bahagia. (Akbar, 2019).Bahasa Jerman Baku (Standarddeutsch, 

Hochdeutsch, atau Schriftdeutsch) adalah ragam bahasa Jerman yang digunakan 

sebagai bahasa baku yang digunakan dalam pengaturan yang tepat dan sebagai 

bahasa pengikat untuk korespondensi antar bahasa. Bahasa Jerman ditulis dalam 

konten Latin. Terlepas dari 26 huruf, ada tiga gambar untuk vokal idengan  iiumlaut 

ii(ä, iiö i idan iiü) iiditambah iiEszett iiatau iiScharfes iiS i i(ß i i). 

https://id.wikipedia.org/wiki/%C3%9F
https://id.wikipedia.org/wiki/%C3%9F


 

 

 

 

 

 

Gambar ii2.1 iiHuruf  iiAlphabet iiJerman 

Dalam sebuah laporan baru-baru ini, ahli investigasi Jerman Ulrich 

Ammon bahkan menilai bahwa 289 juta orang telah berkonsentrasi pada bahasa 

Jerman. Sejauh kuantitas penutur utama, bahasa Jerman melibatkan situasi 

kesebelas dalam daftar yang paling sering dikomunikasikan dalam dialek 

(Ammon, 2019). Struktur kalimat dalam bahasa Jerman sama tuanya dengan 

struktur kalimat dalam bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia dan Jerman pada 

umumnya adalah S-P-O-K (Subyek-Pedikat-Objek-Klarifikasi), namun bahasa 

Jerman memiliki aturan untuk pembentukannya.  iidi iisebuah  iikata iikerja. i iBerikut  iicontoh  

iikonjugasi iikata i ikerja iidalam iibahasa iiJerman. ii 

Contoh iikalimat ii: 

Saya iimemakan i iapel 

1. Saya iimakan iiapel i i –> iisaya  i i(S), iimakan i i(P), i iapel ii(O) 

Ich iiesse i iApfel –> iiIch i i(S) ii,  iiesse i i(P), iiApfel(O) 

2. Kamu iimakan iiapel i i–> i iKamu(S) ii, i imakan ii(P) ii, i iapel ii(O) 

Du iiesst  i iApfel ii –> iiDu ii(S), iiisst(P), iiApfel i i(O) 

Pada iikalimat iidiatas iidapat iidilihat iibahasa iiJerman iipada iiPredikat(P) iiakan  

iiterkonjugasi  iibahasanya iimenjadi iiberubah ii/ iimendapat iipenambahan iiakhir 

iikata iisesuai iidengan i iSubject iiyang iidigunakan.  iiBerikut iitabel i iyang 

iimenunjukkan i itatacara iipemberian iikonjugasi iidalam iikalimat iibahasa iiJerman. ii 

 



 

 

 

 

 

Tabel ii1 i iAturan i iKonjugasi  iiBahasa iiJerman 

 Kata i iKerja iiNormal Kata i iKerja iiyang i istamm iiberakhiran  iit/d 

Ich Stamm+e Stamm ii+ iie 

Du Stamm+st Stamm ii+ iiest 

Er/Sie/Es Stamm ii+ iit Stamm ii+ iiet 

Wir Stamm ii+ iien Stamm ii+ iien 

Ihr Stamm ii+ iit Stamm ii+ iiet 

Sie/sie Stamm ii+ iien Stamm ii+ iien 

 

Aturan iikonjugasi  iibahasa i iJerman iimenerapkan iipenambahan iihuruf i idi iibelakang 

iikata iikerja i isesuai iikondisi iikalimatnya, iiaturan i iini iimerupakan iiketetapan i iyang iisudah iidi  

iitetapkan iidari iizaman iidahulu iikala. Ii 

2.2 Pembelajaran  ii ii  ii ii i i ii ii i i ii  ii ii i i ii 

Kerangka blajar terdapat beberapaa bagian, misal sasaran tertentu, 

prosedur dan teknik belajar, media belajar sertapenilaian (Sanjoya, 2007:9). 

Bagian-bagian ini sangat berhubungan dengan yang lain. Kerangka belajar 

memiliki bagian-bagian yang menyertainya, terutama tujuan pembelajaran, media 

pembelajaran, materi pembelajaran, hasil pembelajaran, metodologi pembelajaran, 

media pembelajaran, dan penilaian pembelajaran (Raharjo, 2005:11-14). 

2.3 Komponen iiPembelajaran 

Segmen pembelajaran terdiri dari pemahaman, materi atau materi 

pembelajaran, learning procedures, learning media, and learning targets yang akan 

dijabarkan sebagai yakni: 

1. Tujuan iiPembelajaran 

Tujuan yang secara tegas diupayakan melalui praktik pembelajaran adalah 

efek pelatihan, sebagai aturan sebagai data, dan kapasitas atau sudut pandang 

yang dibentuk secara tegas (Sugandi, 2004:25). 

 



 

 

 

 

 

Penyusunan program harus memiliki pilihan waktu yang tepat untuk 

memisahkan atau membagi waktu untuk setiap mata pelajaran dari 

pelaksanaan kesiapan skala penuh dan jelas mengandalkan target (Hamzah, 

2008: 62). Rumusan yang menunjukkan dan menjelaskan perubahan apa 

yang harus terjadi dan dapat dilakukan oleh penghuni belajar, seperti 

perubahan mental, pendapat, dan perilaku penghuni belajar (Raharjo, 

2005:11-12). 

2. Materi dan bahan ajar 

Materi pembelajaran merupakan substansi yang akan disampaikan dalam 

kerangka pembelajaran, maka pada saat itu materi merupakan salah satu 

sumber pembelajaran bagi warga belajar. Sedangkan sumber belajar itu 

sendiri adalah sesuatu yang mengalir begitu saja untuk tujuan belajar 

(Sardiman dalam Djamarah dan Zain, 2003:50). Menampilkan materi 

merupakan bagian penting dalam keberhasilan pembelajaran, oleh karena itu 

menampilkan materi harus diyakini dapat dikuasai oleh warga belajar dan 

minat warga belajar untuk belajar akan muncul jika menampilkan materi 

yang dididik sesuai dengan kebutuhan warga belajar. ii 

3. Kegiatan i iPembelajaran 

Latihan belajar adalah kolaborasi yang terjadi dalam siklus kesiapan, 

hubungan dapat terjadi antara sumber belajar dan warga belajar, partisipasi 

dalam praktik pembelajaran dan korespondensi yang khas dalam kerangka 

atau kondisi pembelajaran (Raharjo, 2005:12).  iiSistem iipembelajarannya iiadalah 

iiinteraksi i ikorespondensi.  iiDalam iiinteraksi  iikorespondensi iisecara iikonsisten 

iimencakup i itiga i ibagian  iiutama, i iyaitu i ibagian  iipengiricm iipeessan  ii(panduan), i i i idan 

iipesan i iyang i isebenarnya  ii(Hamzah, ii2008:162). iiJadi iilatihan iipembelajaran 

iimerupakan i isuatu i irangkaian iikerjasama iiantara iipeengirim iipsaan, iipenerima i ipesan 

iidan i ipesan  iiyang iisebenarnya, iiyang iimasing-masing iidari iiketiganya iiberkaitan. 

4. Metode iiPembelajaran 

Teknik iipbelajare i iadalah i istrategi iiydipergunakann i ioleh iipendidik iiatau iiguru iiuntuk 

iimemperkenalkan  iidata iiatau iipertemuan  i ibaru,  iimenyelidiki  i ipertemuan i ianggota 

iibelajar, iimenunjukkan iipameran i ianggota iibelajar i idan i ilain-lain ii(Hamzag, ii2008:65). 



 

 

 

 

 

iiTeknik i ipembelajaran  iiadalah iisuatu iimetode i ipenanganan i ilatihan i imendidik iidan 

iipembelajaran iiagar i ipenghuni iipembelajaran iican learn iiterhubung iisdengan iiefektif 

iisehingga i iterjadi iiperubahan iidalam iidirinya iiyang iiditunjukkan iidengan i itujuan 

iipembelajaran iiyhang iitelah  iidiatur ii(NurHallimahi i2009:89). iiJadi iidalam i ipersiapan. 

5. Meedia i iataau iiSaraana iiPeembelajaran 

Media iiatau i iSarana iipembelajaran iimerupakan iibagian  iiinput iiyang iidapat iimembantu 

iipelaksanaan  iipembelajaran iiatau iiproses iipersiapan. iiMedia iipembelajaran iiadalah 

iisuatu iialat iiatau iiwahana iiyang iidigunakan iidalam iisistem iipembelajaran iiuntuk 

iimembantu i ipenyampaian i ipesan i ipembelajaran  ii(Sugandi, ii2004: ii30). i iMotivasi iiyang 

iimelatarbelakangi  iipemanfaatan iimedia iipembelajaran iiadalah iiuntuk iimenjelaskan 

iimateri iiatau iimateri iipembelajaran i iyang iidiperkenalkan iioleh iisiswa. i iTantangan iiyang 

iiterkandung iidalam i imateri iipembelajaran  iidapat i idisederhanakan  iidalam iimelihat 

iidengan  iitujuan iiyang iilugas. 

6. Evaluasi iiPembelajaran 

 Penilaian pembelajaran adalah demonstrasi evaluasi (berbagai data dan 

informasi), lembar, pemahaman, dan pemikiran untuk menetapkan keputusan 

tentang tingkat hasil belajar yang dicapai siswa setelah melakukan praktik 

dengan tujuan pasti untuk mencapai tujuan pembelajaran. yang telah 

ditetapkan (Hamalik, 2001). Demikian pula dapat diartikan bahwa evaluasi 

adalah keputusan efektif yang menggabungkan, menyusun dan menciptakan 

instrumen, data, pengujian, dan interpretasi untuk memutuskan penilaian 

dengan penilaian yang telah ditetapkan sebelumnya (Hamzah, 2008: 68).. 

iiMotivasi iidi iibalik iipenilaian iiini iiadalah iiuntuk iimenjawab iiapakah iiada i ikontras i iatau 

iiperubahan iibesar iiantara iihasil iiyang iiideal iiatau i iyang iidiatur iidan  iikebenaran  iidi 

iilapangan. iiPenilaian iiadalah iibagian iipenting iidari iisistem iipembelajaran i ikarena 

iipenilaian  iidapat i imenentukan iitingkat iipencapaian iisuatu iiprogram, iiseperti iihalnya 

iihasil iiyang iidicapai i ioleh i isuatu iiprogram iidapat iidiperkirakan. ii 

2.4 Media  iiPembelajaran 

Untuk membuat pemahaman pembelajaran menjadi praktis, 

pertimbangkan itu sebagai media pembelajaran. Pencapaian pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh sistem dan media pembelajaran yang merupakan dua bagian 



 

 

 

 

 

mendasar. Kata media berasal dari kata Latin dalam bentuk jamak, secara eksplisit 

"medium" yang secara lengkap menyimpulkan individu pusat atau awal kata.. 

2.5 Model-Model  iiMedia iiPembelajaran 

Media pembelajaran sebagian besar mengacu auf allen Lernanwendungen, 

auf die über einen PC zugegriffen werden kann, können die Schüler direkt 

zusammenarbeiten. In den Lernmedien gibt es mehrere Einzelmodelle und das 

kombinierte Modell dieser Einzelmodelle wird als Creamer-Modell bezeichnet. 

Lernmedienmodell dapat diisolasi sebagai berikut:: 

1. iiModel i ilatihan iiinstruksional 

Model iilatihan  iipembelajaran iimerupakan i imodel i ipembelajaran  iiyang i ididalamnya 

iiterdapat iiketerkaitan iiantara iisiswa iidengan iiPC. iiMateri iidiberikan iidan iidiklarifikasi 

iimelalui iikerjasama i isiswa iidengan i iPC, iiumumnya i imodel iilatihan iipembelajaran iiini 

iidigunakan  iidalam iimemperkenalkan  iimateri i iatau iidata iibaru iibagi iisiswa,  iiide-ide iitertentu, 

iidan i ihal-hal iiyang iidibutuhkan iisiswa iidalam iimendapatkan iidata iidi iiPC. 

2. iiModel i iDill  iidan iiLatihan 

Model ini dimaksudkan agar siswa menyadari bagaimana menguasai materi 

melalui persiapan dan latihan. Inspirasi mendorong model ini adalah untuk 

mencapai kapasitas yang tegas, memberikan banyak jawaban untuk jawaban yang 

salah dan memberikan kritik kepada siswa tentang jawaban yang diberikan.. 

3. iiModel i ipemeragaan 

Model proliferasi adalah model pembelajaran yang mudah bagi siswa untuk 

memahami suatu pemikiran, kebebasan untuk belajar, dan membatasi biaya untuk 

melakukan pembelajaran. Misalnya, dalam persiapan klinis yang melatih operasi 

pada pasien, sulit dilakukan pada pasien asli karena memiliki risiko tinggi. 

4. iiPermainan iiModel 

Model permainan atau model permainan ini diharapkan dapat meningkatkan 

minat siswa untuk belajar pada premis yang lebih biasa. Model ini juga dapat 

memberikan motivasi yang dapat diandalkan untuk mempengaruhi kapasitas yang 

selama ini dikuasai oleh siswa. Model permainan ini akan memberdayakan 

persaingan antara siswa itu sendiri atau antara siswa dan kelompok yang berfokus 

pada membuat, memperkuat, dan menemukan hal-hal baru untuk siswa. 



 

 

 

 

 

5. iiModel i iSetengah iiRas 

Model kawin silang berarti mempersiapkan siswa secara konsisten dalam 

kegiatan pembelajaran dan menemukan teknik atau metodologi untuk 

mengumpulkan keunggulan siswa dalam pembelajaran. Model hybrid merupakan 

perpaduan dari beberapa model pembelajaran. Model tersebut merupakan 

perpaduan antara model latihan informatif dan model permainan. Model cross-

breed juga merupakan model total untuk membuat pembelajaran karena 

memberikan kebutuhan untuk belajar berhasil. 

2.6 Android 

Android iimerupakan i isalah  iisatu iiframework iikerja iiyang iisegera, i ikemudian iidibentuk 

iisangat iidiminati iidan  iidimanfaatkan iioleh iipara iideveloper. iiPada i idasarnya i iAndroid  iiadalah  

iikerangka  iikerja iiyang iibergantung iipada iiLinux. iiPada iiawalnya, i ipenggunaan iiAndroid 

iihanya  iidigunakan i iuntuk iimelengkapi i ikerangka i ikerja iipada i iperangkat i iseluler, iimisalnya  

iiponsel iiyang i imenggunakan iilapisan i isentuh. 

Organisasi iiAndroid iidi iibawah iibendera i iandroid.inc, iiadalah i iinsinyur iiutama i idari 

iikerangka iikerja iiini. iiAnnddroid.Inc. iiuntuk kalipertama iididirikan  in Alto City, one of 

area in USA California. Penciptanya terdiri dari, dan Cris White. Kemudian, pada 

saat itu, sekitar saat itu, sekitar tahun 2005, Google dibeli dan dibuat dengan 

sumber daya Google sendiri sehingga tidak sulit untuk digunakan oleh seluruh 

masyarakat. Mulai sekitar tahun 2007, Google secara resmi menghadirkan 

Android sebagai struktur lain, sebagian besar dapat berguna oleh ponsel dapat 

diakses untuk pengadaan (Fahhrul K, 2016). 

2.6.1 Androoid iiSttudio 

Andr01d Strudioiiadalah iiCoordinated i iAdvancement iiClimate  ii(IDE)  i iyone 

ofthing basic applications iiAndroid. iAndroid Studio depends on "IntelliJ Thought" 

programming which is a Java-IDE from Jetbrains and introduced by Google. 

Android Studio was accounted for in May 2014 (Hohheense, 2014).). 

iimemiliki iibeberapa iiketentuan iibaru i iyang i ikontras i idengan iiShroud, i itermasuk: 

1. Menggunakan iiGradle-based iibuild iisystem. 

2. Layout iieditor iiyang iilebih iibagus. 



 

 

 

 

 

3. Support iiuntuk iiGoogle iiCloud iiPlatform, iisehingga iimudah iiuntuk iiintegrasi  i idengan  

iiGoogle i iCloud iiMessaging iidan iiApp iiEngine. 

4. Tersedianya  iiEmulator  iiAndroid iiyang i idigunakan iiuntuk iiTesting iidan iiDebug. 

2.7 Smartphone 

Penggunaan iitelepon iiseluler iisudah i imenjadi iihal  iiyang iilumrah iidikalangan 

iimasyarakat iipada i iumumnya, iimengingat i ikeberadaan iitelepon iiseluler iidapat iimelakukan 

iibeberapa  i ipekerjaan  iimanusia, iimisalnya  iidengan  iimencari  iikebutuhan iisehari-hari  

iiberbasis iiweb, iimeminta iitransportasi iidengan i iaplikasi, iidan iimembuat iimemudahkan iikita 

iiuntuk iimencari i idata iihanya iidengan iimemanfaatkan iiakses iiweb. i iBagaimanapun, 

iimenggunakan iibeberapa  iiponsel iiyang iitidak iidapat iiditerima iidapat iimenimbulkan 

iimasalah, iimisalnya, iiwaktu iike iiwaktu iimemeriksa iilayar iimembuat iimata iikita iiterkena 

iiradiasi, iimenyebabkan i ipaksaan, iidan iiakan i isangat i imempengaruhi i itingkat iikeengganan 

iiseseorang iiuntuk iimelakukan i ilatihan i imereka  iisejak i imereka iibergantung iipada  

iipenggunaan i iponsel. 

Ponsel iiadalah iijenis iiPC iidi iimana-mana i iyang iimelakukan iiproses iipendaftaran iiyang 

iidapat  iidikoordinasikan i idengan  iiberbagai i ilatihan iiyang iidiselesaikan iioleh  iiorang-orang 

iidengan  i ijangkauan  i itanpa iibatas. i iAksesibilitas iiorganisasi  iikerangka i ikerja i ijarak i ijauh iiyang 

iiluas iiuntuk iimemiliki  iiopsi iiuntuk iimenyampaikan iiinformasi, iisuara, iidan iivideo iiyang 

iiterkomputerisasi ii(Istiyanto, ii2013). 

2.8 iiSpeech iiRecognition 

Speech iiRecognition ii iidikenal iisebagai iiinteraksi iidalam iimengingat iiseseorang iidengan  

iimempersepsikan iicara i iuntuk iimengekspresikan i iindividu iitersebut. iiWacana iiPengakuan  

iiadalah iistrategi iidi i imana iigadget iiakan iimelihat iiinput iisebagai iisuara, iidan iigadget iibereaksi  

iiseperti iiyang iiditunjukkan iioleh iiinput iisuara. i iPengakuan iiwacana i iadalah iiteknik  iikhusus 

iiyang iiberpusat iidi i isekitar iipengakuan i iwacana, i isehingga i idipercaya i ibahwa iipenyampaian  

iidata iiharus i idimungkinkan iidengan i ilebih iiproduktif. iiInovasi iipengakuan  iiwacana i iini 

iibagaimanapun iijuga iidapat i idikembangkan iilebih iilanjut. 

 

Salah iisatu iiorganisasi  iispesialis iiweb  iiatau iiadministrasi iiweb i isebagai i imesin i iyang 

iimengubah iiinformasi  iisuara iimenjadi iiinformasi iiteks iidi  iiweb, iisalah i isatunya iiadalah iiGoogle 



 

 

 

 

 

iiDiscourse i iAcknowledgement. iiCara iikerja i iGoogle i iDiscourse i iAcnowledgment  iidimulai 

iidari i iinput iiberupa i isuara iiatau iiinformasi i isuara iidari iiklien iiyang i ikemudian i idikirimkan 

iimelalui iiweb i ike i iserver iiGoogle.  iiInformasi i isuara  iidikoordinasikan iioleh i iantarmuka 

iiPemrograman i iwacana  i iGoogle  iiuntuk  iikemudian  iimenjadi  iiinformasi i iteks. iiPesan 

iiinformasi i idikirim iikembali i idan iiditampilkan iidi iilayar iisehingga iiklien i idapat melihatnya. 

2.9 Penelitian iiTerkait 

iTabel berikut berisi studi literatur dilakukan dengan dengan metode baca 

dan pahami teori jurnal yang ada. 

Tabel ii2.1 i iPenelitian  iiTerkait 

NO Peneliti iJudul iHasili 

i1 (Dimas 

iiArdika, ii2017i) 

iApps belajar bahasa Jerman 

Berbasis iiiAndroid 

(Studi iiKasus ii: iiSMiA ii1 iiKajeni, 

iiPekalongani) 

 

Dengan iimenggunakan iipengajaran iiyang 

iimenggunakan i iAplikasi  iiAndroid iisiswa 

iidapat iidengan iimudah iimendengar  ii iidan 

iibelajar  iipengucapan iiyang iibenar iibahasa 

iiJerman iidan iipelajaran iilebih iiinteraktif iidan 

iimenarik ii 

 

2 (Maulida, 

ii2019) 

iPenerapan Android berbasis 

“iMonldy ii– iiiGerman iiLesson 

iisebagai ii ipembelajaran iiJerman 

iiiSiswa i iKelas iiXIi. 

iAplikasi iberbasis iAndroid iinii, 

iMondly-iGerman iLesson, idapat 

idigunakan iuntuk ibelajar ibahasa 

iJerman idan iberjalan idalam ibeberapa 

ifase ikegiatan iawal i, iintii, dan iakhir. i 

i iHasil idari iaplikasi iini imenunjukkan 

iiibahwa ianak iisekolah iijelas iiberprestasi ii. 

iArtinya ismartphone iiAnda ikehabisan 

imemori iinternal i,  imasalah iinternet 

itidak istabili, idan iicukup irumit iuntuk 

imemahami ilangkahi-i ilangkah iaplikasi 

iMondlyi-German Lessons.. 

3  ii(Galih, ii2018)  

Pengembangan iimedia 

iiPembelajaran iibahasa ii iiJerman 

iiberbasis iiAndroid iiich iiliebe iideutsch 

iiuntuk iisiswa iikelas iiX iiSMA iiN ii1  

iiDampit 

 

 

Tataiii iiiibahasa iiiiimemuat  ii iiPräsensi, 

iiiiKonjugationi, iiiiibestimmter  iiiund 

iiiiunbestimmter  iiiArtikel i, idan iiiPersonal  

iiipronomeni. i iiBerdasarkanii iiihasil iiiianalisisi, 

iiiratai-irata iiiprosentase  iiidata iii iiikeseluruhan 

iiiyang iiiidiperoleh iiiiadalah iiii87ii% iii iatau 

iiiitermasuk iii idalam ii iikriteria iiiisangat  iiiibaiki i. 

iiii iDengan ii iidemikianiii, i iii iiidapat iiiidisimpulkan 

iiiibahwa ii iiimedia iii iipembelajaran  iiiiini iiiiidapat 

iiii idigunakan iii iiuntuk i iii iipembelajaran iiiipada 

iiiimateri iiiiKennnenlernen ii. i 

4 (Bagus 

iiYanuar, ii2018) 

Pengembangan iiAplikasi  iiQuiz 

iiUntuk i iKeterampilan iiMembaca 

iSebagai hasil idari isurvei iinii, 

ikelayakan imedia idiuji idalam idua 



 

 

 

 

 

iiMata iiPelajaran iiBahasa iiJerman 

iiKelas iiX iiSemester  ii2 iiBerbasis 

iiAndroid iiMelalui  iiSitus iiWeb 

iiAppsgeyser 

ikuesioner i. iSurvei ipertama iprofesional 

imedia idengan ikompatibilitas imedia  

i92i, i5i%. Pengujian ikedua imenunjukkan 

ibahwa iinstalasi i91,6% berhasil. Hasil 

ievaluasi iini imenunjukkan ihasil iyang 

isangat baik. 

5 (Eva 

iiNurohmah, 

ii2020) 

Analisis iiKebutuhan 

iiPengembangan iiBahan iiAjar  

iiBerbasis iiBahasa iiJerman iiBerbasis 

iiMobile iiSmartphone iidi iiEra ii4.0 

Hasil  iipenelitian iimenunukkan iibahan iiajar  

iiyang i imemiliki  iiteks ii, iigambar ii, i ianimasi  

iiaudio, iiaudiovisual  iiserta iiterdapat  iifitur 

iilatihan iiberbicara  iibahasa iiJerman i ilebih 

iiefisien ii, iidan iijuga iimenggunakan 

iismartphone iimembuat  iisiswa iidapat 

iibelajar  iidimanapun iidan iikapanpun. ii 

6 (Aji  iiPujo 

iiLaksono, 

iiMaiumun, 

ii2016) 

Pengaruh iiStrategi iiPembelajaran 

iiMobile iiLearning iidan iigaya i ibelajar  

iivisual iiterhadap iipenguasaan 

iikosakata iibahasa iiJerman ii 

Hasil  iipenelitian iiini  iiterdapat iipengaruh 

iisignifikan iipada iipenguasaan iibahasa 

iiJerman iiantara iikelompok iistrategi  

iipembelajaran iimobile iilearning i iLern 

iiDeutsch iiGoethe iiInstitute iimaka iivisual 

iilebih iitinggi iipeminatnya  ii. 

 

2.10 Aplikasi Bahasa Jerman Tandingan 

Aplikasi serupa yang memiliki perbandinganketika merancang aplikasi 

belajar bahasa Jerman: 

1. Learn iigerman iifor iibeginners 

Learn iigerman i ifor iibeginners iiadalah iisalah iisatu iiaplikasi iibelajar iiBahasa i iJerman 

iiterbaik iiyang i iada  iidi iiGoogle  iiPlaystore. i iAplikasi i iini iimemiliki iibanyak i ifitur i imulai iidari 

iipengenalan i ialphabet, iipronounciaton, iipengenalan iikata iibenda iidigunakan  iidalam 

iikeadaan iiOffline. iiAplikasi i iini iimemiliki iitahap iipembelajaran iimulai iidari iipercakapan 

iisederhana iiyang iidapat iidi  iidengarkan iipengucapannya  iisehingga iimempermudah 

iipengguna i idalam iibelejar i imengenal iitulisan iidan i ijuga iipengucapan i ibahasa iiJerman 

iiyang i ibaik iidan iijuga iimenyediakan iifitur iimendengarkan iikosakata i iyang i itersedia 

iitersebut. ii 

 



 

 

 

 

 

 

Gambar ii3.1 i iTampilan  iiAplikasi iiLearn  iiGerman iifor iibeginners 

2. Learn iiGerman iiOffline 

Aplikasi iiGerman iiOffline ii iiberisi iikosakata, iikalimat iiumum, iinama-nama iihewan iidan 

iiwarna iidalam iiBahasa  iiJerman. ii  iiSelain iiitu, iiAplikasi iiini iidapat  iimengeluarkan i ivoice 

iicara i ipengucapan iiyang iibenar iidalam iibahasa iijerman iisehingga i imembantu i ipengguna 

iidalam i imengenal  iidan iimengucapkan iibahasa i ijerman iidengan i ibenar. ii 

 

Gambar ii2. i i1 iiTampilan  iiAplikasi  iiGerman iiOffline 

 

 

 



 

 

 

 

 

3. DW iiLearn iiGerman 

Aplikasi iiini iimenyediakan iitata iiBahasa, iikosakata iidan iilatihan iidalam iimelakukan 

iiaktifitas iisehari-sehari iidalam iibentuk iitulisan iidan iivideo iisehingga iipengguna iidapat  

iimemahami i ipenggunaan i ibahasa i iyang iitepat iisesuai iisituasi iiyang iiterjadi. ii 

 

Gambar ii2. i i2 iiTampilan  iiAplikasi  iiDW iiLearn iiGerman 



 

 

 

 

BAB IIIII 

METODOLOGI IIPENELITAN 

 

Pengenelitian yang dikerjakan iimemerlukan iistrategi  iimetodologi iisebagai  iijenis 

iipenyempurnaan, iiyang iiberfungsi iiuntuk i imenyelesaikan iipemeriksaan  iisehingga iiberjalan  

iisesuai  iirencana iidengan iipraktis iitanpa i ihambatan  i idan iisesuai i itujuan i inormal. iiSelanjutnya  

iiamerupakan proses i ipemeriksaan iiyang i imengisi iisebagai iipembantu iidalam iimenyelesaikan  

iiini, iikhususnya iiyaitu: 

RUMUSAN PERMASALAHAN

STUDI LITERATUR

PENGUMPULAN DATA
1. Wawancara
2. Observasi

ANALISA DAN PERANCANGAN

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

KESIMPULAN DAN SARAN
 

Gambar ii3.1 i iTahapan  iiPenelitian 

3.1 Rumusan iiPermasalahan 

Langkah iiawal i iadalah i imenemukan i imasalah apa yang akan dieksplorasi, dimulai 

dengan pertunjukan. Pada tahap dasar, pencarian informasi dan pencarian topik 



 

 

 

 

 

selesai, dimulai dari eksplorasi yang telah diselesaikan pada isu-isu yang terkait 

dengan penilaian untuk dilakukan oleh para profesional terlatih. Pada tahap ini 

ditutup dengan mencari referensi dari buku-buku yang ada, jurnal web. Hal ini sangat 

penting untuk mendapatkan landasan acuan yang kuat dalam menjalankan atau 

menjalankan suatu prosedur yang nantinya akan digunakan dalam pembuatan Last 

Venture ini.. 

3.2 Study Literature 

Tahapan slanjutnya ialah composing study atau study mengarang. Tahap ini 

dilakukan untuk memperoleh data, informasi, dan data penting terkait dengan 

penyidikan yang akan dilakukan. Untuk mendapatkan informasi dan data tersebut 

dilakukan dengan mencari dari berbagai sumber seperti jurnal, buku-buku 

komputerisasi, buku-buku dan bahan-bahan yang berkaitan dengan struktur yang 

akan dibuat. 

3.3 Proses Pengumpulan data 

Tahap selanjutnya adalah pemilahan informasi yang dibutuhkan dan akan 

dimanfaatkan untuk kebutuhan perbaikan framework nantinya. Ada 2 fase dalam 

bermacam-macam informasi, untuk lebih spesifik:: 

1. Wawancaraa 

Wawancara iidi i ilakukan i ikepada iiFrau i iSulastri iisebagai iiahli iidan iiguru iibahasa i iJerman 

iidan iiwawancara iijuga  iidilakukan iikepada  iipengguna iiaplikasi i iyaitu i iSiswa i idan 

iimahasiswa iiyang iitertarik i imempelajari i ibahasa iiJerman. ii 

2. Observasi 

Dilakukan iiSurvei  iikepada  iisiswa, guru, mahasiswa dan orang umum tentang 

minat belajar bahasa asing terutama bahasa Jerman. 

3.4 Perancangan dan analisis  ii 

Fase perancangan dan analisis termasuk kepada fase pengembangan aplikasi i 



 

 

 

 

 

3.4.1 Analisa iiSistem 

lPada lfase lini, lanalisis ldilakukan lberdasarkan lkeinginan lpengguna l (luser 

lrequirementsl) lselama lpengembangan lsisteml. lHal lini lterlihat ldari lhasil lwawancara 

lpemangku lkepentingan lsebeluml.Hasil dari tahap ini adalah kebutuhan praktis 

diperoleh dari klien, hal-hal apa yang harus diselesaikan untuk mengatasi masalah 

tersebut, mengetahui hambatan kerangka dan mengetahui motivasi di balik 

kerangka yang akan dibuat. 

3.4.2 Prancangan  iiSistem 

lTahap konfigurasi framework adalah merencanakan interaksi dari hasil 

pemeriksaan yang telah diselesaikan ke dalam gambar diagram. Jenis graf yang 

akan digunakan adalah Brought Together Demonstrating Language (UML). 

Gambar rencana UML yang akan digunakan adalah Use case Charts, Movement 

Graphs, Squence Outlines dan Class Graphs.a lfase ldesain lsisteml, lproses 

ldigambarkan ldari lhasil lanalisis lyang ldilakukanl. lDiagram lyang  ldigunakan ladalah 

lUnified lModelling lLanguage l (lUMLl). lDesain lcitra lUML lyang  ldigunakan ladalah 

luse lcase ldiagraml, lactivity ldiagraml, lsequence ldiagraml, ldan lclass ldiagram. 

3.5 Implementasi  iidan iiPengujian 

lTahapan eksekusi dan pengujian adalah tahapan yang dilakukan setelah 

tahapan pengujian dan konfigurasi selesai. Pada tahap ini akan memperjelas 

penggunaan aplikasi yang sudah diteliti dan direncanakan. Berkenaan dengan siklus 

eksekusi, diperlukan beberapa perangkat pendukung, khususnya peralatan atau dalam 

bahasa Inggris disebut equipment and programming atau dalam bahasa Inggris 

disebut programming:: 

1. Perangkat  i ikeras iiyang iidigunakan i iuntuk iipembuatan iiaplikasi ii: 

a. iiCPU   : iiIntel® iiCore™ i ii3-7200u 

b. iiMemory ii(RAM)  : ii8 iiGiga Byte 

c. iiHDD   : ii1Tera Byte 



 

 

 

 

 

2. Softwere  i iyang iidipergunakan dalam  pembuatan iiaplikasi: 

a. iiPlatform ii/ iiOS  :Microsoft Word 10 64bit 

b. iiBahasa iiPemograman : iiDart ii( iiFlutter) i i 

c. iiDBMS   : iiMySQL 

d. iiTools   :Notepad++ dan Android Studio 

 

3. Softwere i iyang iidigunakan iiuntuk i iimplementasi iiaplikasi: 

a. iiPlatform ii/ iiOS  : iiMicrosoft i iWindows ii10 ii64 iibit 

Setelah tahap eksekusi selesai, pengujian kerangka kerja dilakukan untuk 

memutuskan apakah kerangka kerja memenuhi tujuan, sasaran, dan kebutuhan 

yang ideal. Pengujian selesai menggunakan Black Box untuk kegunaan dan UAT 

untuk menguji reaksi klien terhadap aplikasi. 

3.6 Kesimpulan iidan iiSaran ii 

Tahap terakhir dari penelitian tugas terakhir ini adalah penarikan tergantung 

pada hasil yang diperoleh dari tahap sebelumnya, memberikan ide kepada pembaca 

dan untuk mengidealkan pengujian ini, baik dalam model aplikasi, seperti pekerjaan 

penerapannya dan mengembangkan eksplorasi lebih lanjut. 

3.7 Simulasi 

Aplikasi iiyang iiakan iidibangun iiakan i imemiliki  iifitur  iipembelajaran i idengan  iiproses 

iisebagai iiberikut ii: 

1. Aplikasi menampilkan materi belajar berupa text lalu user dapat 

menginputkan suara. 

2. Apps menampilkan fitur i ilatihan kosakata bahasa  iiyang iiakan  iimenerima  iiinput 

iiberupa iisuara i ipengguna. i iPengguna akan memberikan inputan suara yang 

sesuai dengan text pembelajaran kosa kata jerman kemudian apps memberi 



 

 

 

 

 

konnfirmasi berupa notifikasi apakah pengucapannya sudah tepat atau 

belum 

3. Sistem iimampu iimendeteksi iipengucapan i ipengguna i idan iimampu iimemvalidasi  

iipengucapan iipengguna 

4. Apps dilengkapi dengan menu iikamus iiuntuk i ipengguna iimengetahui iikosa i ikata  

iibahasa iiJerman. 

5. Aplikasi iimenampilkan iimenu iilatihan iipengucapan iibahasa iiJerman iiyang iisesuai 

iimateri i iyang iidiajarkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

BAB IIVI II 

KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1 Kesimpulan ii 

 Kesimpulan iiyang iidapat  iidiambil iidari i ipengerjaan iidan iipengujian i iaplikasi 

iipembelajaran iibahasa i iJerman iiyang iidilakukan iipada i itugas iiakhir iiini i iadalah  iisebagai iiberikut: 

1. Aplikasi pembelajaran bahasa Jerman berbasis Android menggunakan 

speech recognition berhasil dibangun dan dapat digunakan. 

2. Keseluruhan fungsionalitas dan fitur dari aplikasi pembelajaran bahasa 

Jerman android dan web yang dibangun telah berjalan dengan baik ditinjau 

berdasarkan pengujian blackbox testing yang telah dilakukan. Hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran bahasa Jerman sudah berjalan 

baik sesuai dengan fungsionalitas web dan aplikasi. 

6.2 iiSaran 

Adapun iisaran iiyang i idiberikan iiuntuk iiproyek i itugas  iiakhir  iiini i idan iidapat iidigunakan 

iisebagai iipertimbangan  iiuntuk iidikembangkan i ipada  iipenelitian-penelitian iiselanjutnya iiadalah 

iisebagai iiberikut: 

1. Pengembangan selanjutnya iiaplikasi i imampu iimenjadi iimedia i ipembelajaran 

iitidak iihanya  iipembelajaran iisuara, iinamun iijuga iimampu iiuntuk iipenulisan iiyang 

iibenar. 

2. Pengembangan iiselanjutnya  i iaplikasi iidapat iimemperbaiki iidengan iiotomatis 

iiketika i ikita iimengucapkan iipengucapan iibahasa iiJerman iiyang iisalah. 

3. Pengembangan lanjutan aplikasi idapat iimemperluas iifitur iiseperti iidapat 

iimenerjemahkan iiucapan iibahasa iiIndonesia i idan i imemberikan i ipenulisan iibahasa 

iiJerman iiserta iicara i ipengucapan iiyang iibaik i idan iibenar  iimenurut iiaturan iibahasa. i i.
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LAMPIRAN A 

KUESIONER TUGAS AKHIR 

“APLIKASI PEMBELAJARAN  BAHASA JERMAN BERBASIS ANDROID 

MENGGUNAKAN SPEECH RECOGNITION” 

Data Responden Tanda Tangan 

Nama  :  

Email  : 

   

 Gunakan tanda ( ) pada kolom jawaban yang menurut anda paling benar 

 Keterangan : 

- STS : Sangat Tidak Setuju 

- TS : Tidak Setuju 

- N : Netral 

- S : Setuju 

- SS : Sangat Setuju 

 Jika ada pertanyaan, silahkan sampaikan pertanyaan kepada penyedia kuesioner 

Pernyataan 

 

No Pertanyaan 
Jawaban 

STS TS N S SS 

1 
Apakah anda akan sering menggunakan Aplikasi 

Deutalk untuk belajar bahasa Jerman? 
     

2 Apakah tampilan Aplikasi Deutalk menarik?      

3 
Apakah aplikasi Deutalk ini praktis dan mudah 

digunakan? 
     

4 

Apakah suara yang diputarkan oleh aplikasi 

Deutalk Jelas dan sesuai dengan bacaan yang di 

tampilakan? 

     

5 
Apakah semua fungsi yang ada diaplikasi bisa 

dijalankan dengan baik dan lancar? 
     

6 
Apakah materi yang disajikan aplikasi bisa 

dipahami dengan baik? 
     

7 
Apakah penyajian materi pembelajaran pada 

aplikasi Deutalk disajikan dengan baik? 
     

8 
Apakah aplikasi Deutalk sangat membantu anda 

berlatih mengucapkan bahasa Jerman? 
     

9 
Apakah aplikasi Deutalk sangat dibutuhkan 

untuk belajar bahasa Jerman? 
     

10 

Apakah pembelajaran pada aplikasi Deutalk 

sudah sesuai dengan pengucapan bahasa Jerman 

yang sebenarnya? 

     

 

 



 

 

 

WAWANCARA 
Saya :  Siapa nama frau ? 

Frau : Zulfahmy Buyung Darwis 

 Dimana frau dulu kuliah? 

Frau : Saya pernah kuliah dulu di Technische Universität Berlin di kota Berlin 

Jerman itu, Jurusan  Technische Informatik. 

Saya : Apa Kesibukan Frau sekarang? 

Frau : Saya sekarang menjadi Guru bahasa Jerman di Brücke Riau Jerman dan 

 Organisasi  Perhimpunan alumni Jerman untuk wilayah Riau ya  

Saya : Berapa lama frau sudah menjadi guru bahasa Jerman? 

Frau : Wah, kalau mengajar menjadi guru bahasa Jerman, saya dulu juga guru di 

 SMA 1 Pekanbaru,  lalu saya melanjutkan studi saya ke Jerman. 

Saya : Terkait belajar bahasa Jerman , mengapa frau tertarik dengan bahasa 

 Jerman? 

Frau : Menurut saya belajar bahas jerman ini cukup seru ya, dan saya juga suka 

 belajar bahasa  asing, Bahasa Jerman ini masih sama kok dengan bahasa 

 indonesia pola kalimatnya hanya  saja ada ketentuan khusus saja.  

Saya : Apa kendala siswa kesulitan belajar bahasa Jerman? 

Frau : Biasanya karena pengucapannya ini ada beberapa penekanan di kalimat 

 tertentu, dan  bahasanya bahasa fleksi jadi ada aturan tertentu. 

Saya : Apa persyaratan yang menyatakan jika kita sudah bisa bahasa Jerman? 

 Test Deutsch als Fremdsprache (TestDaF) itu seperti IELTS kalo di bahasa 

 Inggris , nah itu berua tes yang menguji kita apakah sudah bisa behasa 

 Jerman atau belum , tapi kalau untuk pemula ada level A1 ,A2  nah 

 sertifikat A1 dan A2 ini seperti percakapan dasar sehari-hari dan 

 pengenalan pola kalimat, sepeti aplikasi kamu ini. 

Saya : Bagaimana tanggapan frau tentang Aplikasi Deutalk? 

 Aplikasinya bagus , sudah sesuai dengan standar belajar untuk pemula 

 konsep dasarnya juga sudah sesuai dengan materi belajarnya , bisa belajar 

 dirumah 
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