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Christopher Hartantio 

ABSTRAK 

 

Pada era globalisasi sekarang, keinginan orang untuk  belajar bahasa asing 

meningkat. Dengan belajar bahasa asing dapat meningkat kesempatan memperluas 

masa depan yang mereka miliki. Akan tetapi terdapatnya media yang kurang 

variatif pada pembelajaran bahasa asing terutama pada Bahasa Jerman. Dengan 

menurunnya motivasi dan niat pelajar serta adanya media edukasi yang pengajaran 

bersifat  monotone, memiliki visual yang rendah, dan kurangnya interaktif dalam 

pembelajaran membuat belajar Bahasa Jerman menjadi tidak menarik. 

Diperlukannya media yang interaktif dengan desain yang menarik untuk dapat 

meningkatkan motivasi pelajar dan membuat belajar Bahasa Jerman menjadi hal 

yang menyenangkan. Metode perancangan yang akan digunakan yaitu HCD atau 

Human Centered-Design, yang terdiri dari inspiration, ideation, dan 

implementation. Dari penelitian ditemukannya bahwa adanya ketertarikan untuk 

belajar Bahasa Jerman, mayoritas tidak mengerti Bahasa Jerman secara dasar, dan 

mayoritas memiliki kesulitan dalam kosakata Bahasa Jerman. Dari data yang 

dapatkan mengenai platform ditemukan mayoritas menjawab platform HP atau 

tablet. Harapan penulis untuk hasil perancangan bermanfaat untuk penyebaran 

informasi mengenai edukasi pembelajar Bahasa Jerman. 

 

Kata kunci: Bahasa Jerman, Gim, Interaktif 
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Christopher Hartantio 

 

ABSTRACT (English) 

 

In this era of globalization, people's desire to learn foreign languages is increasing. 

Learning a foreign language can increase the opportunity to expand the future they 

have. However, there is a lack of varied media in foreign language learning, 

especially in German. With the decline in motivation and intention of students as 

well as the existence of educational media that teaching is monotone, has low 

visuals, and the lack of interaction in learning makes learning German 

uninteresting. There is a need for interactive media with an attractive design to be 

able to increase student motivation and make learning German fun. The design 

method that will be used is HCD or Human Centered-Design, which consists of 

inspiration, ideation, and implementation. From the research it was found that 

there is an interest in learning German, the majority do not understand basic 

German, and the majority have difficulty in German vocabulary. From the data 

obtained regarding the platform, it was found that the majority answered the mobile 

phone or tablet platform. The author hopes that the design results will be useful for 

disseminating information about German language learner education. 
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