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AUSZUG

Sapitri. Martikelnummer: 2182132010. Die Erstellung eines Digital
Storytelling im Deutschunterricht. Padagogischer  Titel (S1),
Deutschprogramm, Fakultat fur Sprache und Kunst, Staatliche Universitat
Medan 2022.

Diese Untersuchung zielt darauf ab, Digital Storytelling im Deutschunterricht zu
erstellen. Der Prozess eines Digital Storytellings im Deutschunterricht besteht aus
den Erklarungen der Phasen von Richey und Klein Theorie. Darunter sind: (1) die
Planung, (2) die Erstellung, (3) die Evaluation. Die Daten dieser Untersuchung die
Bildern, Tonen, Videos, Textmaterial tiber “Stadt Medan”. Die Datenquellen in
dieser Untersuchung sind basierend auf dem Buch “Potensi Objek dan Daya Tarik
Wisata Budaya Dalam Pengembangan Pariwissata di Kota Medan” und Website
von “Pemko Medan”. Diese Untersuchung wird in der Deutschabteilung Fakultét
fir Sprache und Kunst an der Staatlichen Universitat von Medan durchgefuhrt. Das
Ergebnis dieser Erstellunguntersuchung ist ein Video Digital Storytelling tber
”Stadt Medan”. Die Erstellung der Digital Storytelling wird von den Experten
evaluiert. Die Ergebnisse der Evaluation zeigen, dass Digital Storytelling sehr gut
ist. . So kann das Video Digital Storytelling im Deutschunterricht verwendet
werden ist.

Schlusselworter: Erstelllung, Deutschunterricht, Digital Storytelling, Stadt
Medan.
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KAPITEL |
EINLEITUNG

A. Hintergrund
Sprache spielt als Kommunikationsmittel eine Rolle und entwickelt
sich mit der Zeit weiter. Im Allgemeinen muss eine Person Uber vier
Sprachkenntnisse verfugen, namlich Lesen, Horen, Sprechen und

Schreiben. Die Studierenden sollen vier Sprachkenntnisse beherrschen.

Die Studenten finden es in allen Aspekten des Lernens schwierig:
Lesen, Horen, Sprechen und Schreiben, weil es mehrere Hindernisse gibt,
das erste ist die fehlende Beherrschung des VVokabulars und das mangelnde
Interesse der Studenten am Lernen sowie langweilige Lernmedien, so dass

die Studenten weniger aktiv sind Lernprozess (Tahir, 2021: 128) .

Deutsche Studenten im zweiten Semester an der Staatlichen
Universitdit von Medan haben Schwierigkeiten beim Deutschlernen.
Basierend auf dem Fragebogen hatten Studenten Schwierigkeiten beim
Deutschlernen. Schwierigkeiten beim Lesen, Schreiben, Sprechen und
Horen. Auch Studenten haben Digital Storytelling noch nie beim

Deutschlernen eingesetzt.

Eine Form zur Verbesserung der Bildung ist die Entwicklung der
beim Lernen verwendeten Medien. Von Padagogen wird derzeit erwartet,
dass sie in der Lage sind, mithilfe von Technologie zu unterrichten. Mit der

Entwicklung von Technologie und Information werden Lernmedien nicht



nur durch Bild oder Ton erhalten, sondern kdnnen mit beiden, nadmlich

audiovisuell, erhalten werden.

Beim Deutschlernen spielen audiovisuelle Medien eine wichtige
Rolle, da sie von den Schulern gut verstanden werden kénnen. Dies steht im
Einklang mit dem Fragebogen zu der oft angewandten Lernmethode,
ndmlich Videos auf Deutsch mit klarer Artikulation und Lesesteigerung
anzuschauen, Vokabeln auswendig zu lernen, YouTube zu lesen und auch

Videos auf Deutsch zu héren oder anzuschauen.

In diesem technologischen Zeitalter gibt es viele innovative
Lernmedien. Eine Form von Lernmedien ist das Digital Storytelling. Beim
Deutschlernen an der Staatliche Universitat von Medan gab es jedoch kein
digitales Storytelling-Lernen, und die Studenten gaben auch an, dass sie den
Umgang mit digitalem Storytelling nie gelernt hatten.. Digital Storytelling
ist eine Technik zum Erz&hlen einer Geschichte mithilfe einer
Computeranwendung, die darauf abzielt, Schopfern die Moglichkeit zu

geben, die Kraft ihrer Emotionen auszudriicken.

Digital Storytelling ist eine der Innovationen bei Lernmedien im
Klassenzimmer, die die Sprachkenntnisse der Studenten fordern kdnnen.
Bei Lernaktivitaten ist digitales Storytelling eine der Lernmethoden, die
mehrere Fahigkeiten verbessern kdnnen, Horverstehen, Sprechfahigkeiten,
Schreibfahigkeiten und Fahigkeiten zur Bedienung von Programmen, die

Computer- und Technologieentwicklungen nutzen (Muhyadi, et.al, 2010).



Basierend auf dem Hintergrund wird in dieser Untersuchung Eines
Digital Storytelling im Deutschunterricht erstellt. Da die bisherige
Forschung nur erklart, wie die Lernergebnisse der Studenten vorhandenes
Digital Storytelling nutzen, wird in dieser Untersuchung Digital Storytelling

durchgefunhrt.

In dieser Studie wird (ber die Stadt Medan erzahlt, einschlie3lich
der Sprache, Region, touristischen Attraktionen und Ereignissen, die in den
letzten Jahren stattgefunden haben. Medan ist nach Jakarta und Surabaya
die drittgroRte Stadt Indonesiens und die groRte Stadt auBerhalb Javas.
Medan ist die erste Stadt in Indonesien, die den Flughafen mit dem Zug
integriert (El Fikri, M: 2019). Daher wird in dieser Studie ber Ereignisse
im Zusammenhang mit Flughafen und Ziigen berichtet. Aul’erdem wird eine
Geschichte tiber den Zustand einer der Ikonen der Stadt Medan, ndmlich des
Becak, erzéhlt. Diese Geschichte soll die Emotionen der Schuler wecken.
Im Grunde ist digitales Storytelling ein Video, das eine Geschichte erzahlt.
Dieses Forschungsdesign ist im das Buch “Potensi Objek dan Daya Tarik
Wisata Budaya Dalam Pengembangan Pariwisata di Kota Medan” und
Website Pemko Medan enthalten. In dieser Untersuchung wird VN
Software verwendet. Die VN-Software ist eine Video- und
Bildbearbeitungsanwendung, die auf Smartphones und Laptops verwendet

werden kann. Diese Software ist sehr einfach zu bedienen und sehr aktuell.

Digital Storytelling wird durch das Mischen von Video, Bildern,

Effekten, Text, Ton und unterstitzenden Animationen geschaffen. Diese



Untersuchung wird mit dem Sammeln von Daten und Informationen Uber
die Untersuchung begonnen, und dann wird Textskripten, und dem Digital

Storytelling erstellt.

. Die Problemidentifizierung
Die Problemidentifizierung dieser Untersuchung sind:

Die Studenten haben Schwierigkeiten im Deutschunterricht.

Digital Storytelling wird nie im Deutschunterricht verwendet.

Es gibt noch keine Untersuchung mit der Erstellung eines Digital
Storytellings im Deutschunttericht an der Staatlichen Universitat von

Medan.

. Die Problemsbegrenzung
Dieser Untersuchung wird die Erstellung eines Digital Storytellings

im Deutschunterricht begrenzt.

. Das Untersuchungsproblem
Das Untersuchungsproblem sind:

. Wie lauft der Prozess der Erstellung eines Digital Storytellings im
Deutschunterricht?

. Wie ist das Ergebnis der Erstellung der Erstellung eines Digital

Storytellings im Deutschunterricht?

. Das Untersuchungsziel
Das Untersuchungsziel sind:



1. Essoll herausgefunden werden, wie der Prozess der Erstellung eines Digital
Storytellings im Deutschunterricht lauft.
2. Es soll herausgefunden werden, wie das Ergebnis der Erstellung eines

Digital Storytellings im Deutschunterricht ist.

F. Der Untersuchungsnutzen
Die Nutzen dieser Untersuchung sind::

1. Dieses Medium kann in Deutschunterrict verwendet werden.
2. Die Verfasserin kann ihr Verstandnis Gber Digital Storytelling erweitern.
3. Die Digital Storytelling kann Dozenten und Studenten beim Deutschlernen

helfen.



KAPITEL 1l
THEORETISCHE UND KONZEPTUELLE GRUNDLAGE

A. Theoretische Grundlage
In diesem Kapitel werden relevante Theorien als Leitfaden fur zukinftige

Untersuchungen beschreibt.

1. Der Begriff des Lernmediens
Laut Arsyad (2015: 8) sind Lernmedien alles, was dazu verwendet

werden kann, Botschaften oder Informationen im Lehr- und Lernprozess zu
vermitteln, um die Aufmerksamkeit und das Interesse der Schiler am
Lernen zu wecken. Inzwischen erklért Indriana (2011:15), dass die Medien
ein sehr nitzliches Werkzeug fiir Schiller und Padagogen im Lern- und

Lehrprozess sind.

Dariiber hinaus erklart Adam, S (2015:79), dass Lernmedien alles
sowohl Physische als auch Technische im Lernprozess ist, was Lehrenden
dabei helfen kann, die Stoffvermittlung an Studierende zu erleichtern, um

das Erreichen formulierter Lernziele zu erleichtern .

Lernmedien ist Werkzeuge im Lernprozess, um die Gedanken,
Gefiihle, Aufmerksamkeit und Fahigkeiten oder Fertigkeiten von
Lernenden zu stimulieren, damit sie den Lernprozess fordern kénnen

(Tafanao, 2018: 105).

Laut Nurrita (2018:172) sind Lernmedien ein wichtiges Element im
Lernprozess. Lernmedien sind eine Lernressource, die Lehrern helfen kann,

die Erkenntnisse der Schiler zu bereichern. Mit verschiedenen Arten von



Lernmedien kdnnen Lehrer sie als Material zur Vermittlung von Wissen an

Schiler verwenden.

Basierend auf den Meinungen kann geschlossen werden, dass
Lernmedien ein Werkzeug sind, das den Lernprozess unterstiitzen kann und
dazu dient, die Bedeutung der Ubermittelten Botschaft zu verdeutlichen,

damit Lernziele besser und perfekter erreicht werden kénnen.

2. Der Begriff von Digital Storytelling
Laut Asri, etal (2017:81) ist Digital Storytelling eine neue Form des

Geschichtenerzahlens. Normalerweise wird beim Geschichtenerzéhlen eine
Geschichte auf ein Blatt Papier geschrieben und illustriert, wahrend beim
Digital Storytelling eine Computeranwendung verwendet wird, um eine
Geschichte in einem Video zu realisieren, das mit Ton, Bildern, Text und
Animation ausgestattet ist, damit es interessanter ist. Dartiber hinaus kann
Digital Storytelling eine Vielzahl von Themen abdecken, die nicht nur auf
klassische Geschichten beschrankt sind, Videoergebnisse konnen alles sein
und eine Vielzahl verfiigbarer Software verwenden.

Digital Storytelling kann als eine Form des Geschichtenerzahlens
definiert werden, die digitale Technologie verwendet (Adara & Hagiyah,
2021:110). Laut Robin, BR, & McNeil, SG (2019:1) ist digitales
Geschichtenerzahlen die Praxis, Kurzfilme zu erstellen, indem digitale
Artefakte wie Bilder, Text, Videoclips, Animationen und Musik mit
computerbasierten Programmen kombiniert werden. Digitale Geschichten
werden oft in Form von Audioaufnahmen erzéhlt, die der Geschichte ein

emotionales Element hinzufiigen. Digitale Geschichten werden in einem



digitalen Format gespeichert und kénnen auf einem Computer oder einem
anderen Gerat angezeigt werden, das Videodateien wiedergeben kann.
Digitale Geschichten werden oft ins Internet hochgeladen und kénnen tber

jeden gangigen Webbrowser angezeigt werden.

Digital Storytelling ist im Allgemeinen der Prozess des Erstellens
von Geschichten durch Kombinieren und Bearbeiten von Multimedia-
Elementen wie Text, Animation, Musik, Bildern und Erz&hlungen zu
bestimmten Themen. Digitale Geschichten kénnen zeitlich zwischen 3 und

5 Minuten liegen (Hava, K., 2019:4).

Basierend auf den Meinungen kann geschlossen werden, dass
digitales Geschichtenerzéhlen eine Geschichte ist, die mit Hilfe einer
Computeranwendung erstellt wird, indem Bilder, Text, Soundeffekte,
Musik und Sprachftller kombiniert werden, um eine bestimmte Geschichte

zu erzahlen.

3. Elemente des Digital Storytelling
Digital hat mehrere Elemente, ndmlich (Lambert, 2010:9-12):

a. Sichtweise
Sichtweise ist die Sichtweise des Schopfers, also hangt die
Perspektive vom Geschichtenerzdhler oder Autor ab. Der Autor
muss sich auf das konzentrieren, was erzdhlt wird, indem er alle
Arten von Material so interessant wie moglich vorbereitet.

b. Dramatische Frage



Dieses Element bereitet von Anfang an einen Konflikt vor,
der die Aufmerksamkeit des Publikums auf sich ziehen wird, bis die
Geschichte zu Ende ist. Fragen werden am Ende der Geschichte
beantwortet, normalerweise in Form einer Schlussfolgerung aus der
ganzen Geschichte oder dem Zweck.

Emotionaler Inhalt

Inhalt in  Geschichten ist normalerweise emotional
ansprechend oder (berzeugend. Dieses Element betrifft das
emotionale Element in der Geschichte, die gemacht wird. Zum
Beispiel konnte es die Emotion des Scheiterns, der Freude oder
irgendetwas anderes sein, das mit dem Problem zusammenhéangt,
das in der digitalen Geschichte hervorgehoben wird.

Stimme

Der Umgang mit Tonfall, Tonfall und Klangfarbe der
eigenen Stimme zum Erzdhlen einer Geschichte ist eines der
wichtigsten Elemente, die zur Effektivitdt des digitalen
Geschichtenerzahlens beitragen. Voting ist eine Moglichkeit, wie
der Moderator dieser Geschichte gut erzéhlen kann, damit das
Publikum verstehen kann, was vermittelt wird. Dieses Element muss
klar sein, da dieser Teil ein wichtiger Teil der Horfahigkeit ist.

Die Starke der Begleitmusik.

Unterstilitzende Elemente in Form von Musikklangen oder

Stimmen, die die Atmosphare unterstiitzen kdnnen. Dieses Element

beeinflusst auch die Horféhigkeit. Dartiber hinaus muss die Art des
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Sprechers nicht nur in Bezug auf die Stimme, sondern auch in Bezug
auf Gestik/Kaorperstil, Mimik und andere Merkmale attraktiv sein.
f. Einfach
Bezieht sich auf das Bewusstsein des Autors, Sprache in
Bezug auf die gemachte Erz&hlung sparsam zu verwenden. Die
Présentation des Stoffs ist einfach und nicht Ubertrieben, sondern
tendiert zur Effektivitat, damit das Publikum nicht zu lange aufpasst
fihlen. In diesem Element wirken sich die verwendeten einfachen
Worter auch auf die F&higkeit aus, den Wortschatz beim Zuhéren zu
beherrschen
g. Tempo
Wie der Geschichtenerzéhler oder Autor immer andere oder
aktualisierte Dinge erzahlt, damit das Publikum sich nicht langweilt
mit dem, was gegeben wird, wird verwendet, um eine Geschichte zu
bestimmen, um die  Aufmerksamkeit des  Publikums

aufrechtzuerhalten.

4, Stadt Medan
In der Antike war die Stadt Medan als Tanah Deli bekannt und der

Zustand des Landes war sumpfig mit einer Flache von ungeféhr 4000
Hektar. Mehrere Flisse durchqueren die Stadt Medan und alle miinden
in die StraBe von Malakka. Die Flusse sind Sei Deli, Sei Babura, Sei
Sikambing, Sei Denai, Sei Putih, Sei Badra, Sei Belawan und Sei

Sulang Saling/Sei Kera.
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Am Anfang war es Guru Patimpus, der das Medan-Dorf erdffnete,
das sich in Tanah Deli befindet. Seit der Kolonialzeit haben die
Menschen Medan immer mit Deli (Medan-Deli) verbunden. Nach der
Ara der Unabhangigkeit verschwand der Begriff Medan Deli

allmahlich, so dass er weniger populér wurde.

In der Vergangenheit nannten die Menschen Tanah Deli vom Sungai
Ular (Deli Serdang) bis zum Sungai Wampu in Langkat, wahrend das
damals an der Macht stehende Deli Sultanat das Gebiet zwischen den

beiden Flissen nicht abdeckte.

Laut Volker war Medan 1860 noch ein Dschungel und hier und da
vor allem an den Mindungen von Flussen durchsetzt mit Siedlungen
von Menschen, die aus Karo und der malaiischen Halbinsel kamen.
1863 begannen die Hollander mit der Er6ffnung eines Tabakgartens in
Deli, der zur Primadonna von Tanah Deli geworden war. Seitdem ist
die Wirtschaft weiter gewachsen, so dass Medan zum Regierungs- und

Wirtschaftszentrum in Nordsumatra geworden ist.

Am Anfang seiner Entwicklung stand ein kleines Dorf namens
,2Medan Putri“. Die Entwicklung von Kampung "Medan Putri" kann
nicht von seiner strategischen Position getrennt werden, da es sich am
Zusammenfluss der Flusse Deli und Babura befindet, nicht weit von
Jalan Putri Hijau entfernt. Die beiden FIlisse waren in der

Vergangenheit recht stark befahrene Handelsstral3en, so dass sich das
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Dorf ,,Medan Putri®, der Vorlaufer von Medan City, schnell zu einem

sehr wichtigen Transithafen entwickelte.

Der Legende nach lebte vor langer Zeit eine sehr schéne Dame im
Old Deli Sultanate, etwa 10 Kilometer von Kampung Medan entfernt,
das heute als Deli Tua bekannt ist und wegen ihrer Schonheit Putri
Hijau genannt wurde. Die Schonheit dieser Dame war berall bekannt,
angefangen von Aceh bis zum Ende der Nord-Java-Insel. Sultan Aceh
verliebte sich in sie und schlug sie als seine Frau vor. Sein VVorschlag
wurde dann von ihrem zweiten Bruder abgelehnt. Sultan Aceh war so
witend Uber seinen Ablehnungsvorschlag, dass er dachte, die
Ablehnung sei eine Demitigung fir ihn. So fand der Grofe Krieg

zwischen den Sultanaten Aceh und Deli statt.

Der obigen Legende nach wurde einer der Brider von Putri Hijau
durch den Einsatz mystischer Kraft zu einem Drachen und der andere
zu einer Kanone, die aggressiv auf Aceh-Armeen schoss, bis sie mit
unaufhaltsamen Schiissen starben. Das Sultanat Deli wurde im Krieg
besiegt und war enttauscht vom koniglichen Prinzen, der als Kanone
inkarniert wurde. Ein Teil explodierte, sein Riicken war Labuhan Deli
und seine Front dem Karo-Hochland etwa 5 Kilometer von Kabanjahe
entfernt. Putri Hijau wurde entfiihrt und in einen Glassarg gelegt, der
auf einem Schiff aufbewahrt wurde, das als ndchstes nach Aceh
gebracht werden sollte. Als das Schiff in Ujung Jambo Aye ankam, bat

Putri Hijau darum, eine Zeremonie fiir sie abzuhalten, bevor der Sarg
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vom Schiff genommen wurde. Um ihre Bitte zu verwirklichen, sollten

der groRen Menge Reis Tausende Eier gegeben werden.

Doch nicht lange, als die Zeremonie begann, wehte plétzlich ein
groler Taifun, dem dann hohe Wellen folgten. Vom Meeresboden kam
der Bruder von Putri Hijau, der sich als Drache inkarniert hatte, heraus
und brachte mit seinem groRen Kiefer den von ihm genommenen Sarg,
in dem Putri Hijau eingesperrt war, dann ins Meer. Diese Legende ist
bis heute in Gesprachen der Deli-Gesellschaft und sogar auf Malaiisch
in Malaysia bekannt. In Deli Tua gab es zur Zeit der Putri Hijau-Ara
immer noch die Einsturzstiicke des Stiers und die Burg, wahrend die
Stlicke der Inkarnationskanone des Bruders von Putri Hijau vor dem

Maimun-Palast Medan zu sehen sind. (Pemko Medan)

5. Das VN Software
Laut Qoyimah, N. (2021:14) ist die VN Video Editor Lite-Software

ein Medium zum Erstellen von Videos mit verschiedenen Funktionen, wie
z. Greenscreen und andere Videobearbeitungseffekte. Diese einfache
Software ist sowohl fiir Anfanger als auch flr Profis geeignet. Diese leichte,
leicht zu erlernende Funktion kann als alternatives Medium zur Erstellung

von Unterrichtsmaterialien verwendet werden.



1
J

Studio L
/8

§

r
L

Join

Creation Kits

g e & 8 m A

Tutorials Stocks Templates Filters Music Sound FX Fon

Templates 0

-+ Das Bild 2. 1 Welcome Screen VN

Die Schritte der Benutzung der Applikation VN sind:

1) Man ladt VN im Play Store oder Appstore herunter.

VN Video Edito

A Nl amad Do Sl aan RtER
A Quick and Pro Video Editor

Multi-track Editing Curve Shifting

Das Bild 2. 2 Symbol VN
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2) Hier offnet man die Videobearbeitungsanwendung von VN.
Darinnen gibt es 4 Mens, das sind Stories, Templates, Photo und

Overlay

o

New Project

= )

Stories Templates
=) ©
Photo Overlay

& Projects 9

Das Bild 2. 3 Das Meni von VN
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3) Man wéhlt auf dem Smartphone ein Video aus, das er bearbeiten

mochte. Man kann die Farbe und Filter &nderen, Musik bearbeiten,

Aufkleber und Text hinzufigen.

Das Bild 2. 4 Die Videoanzeige wird bearbeitet



4) Video speichern und exportieren

Export Setting 4K / 30fps Auto WELITEL

Resolution

Average Bitrate (Mbps)

Estimated File Size 1¢

Das Bild 2. 5 Videospeichern

17
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B. Die Relevante Untersuchung
Die folgenden Untersuchung sind relevant fur den Fokus dieser Untersuchung :

1. Die Untersuchung von Asri aus dem Jahr 2017, hat den Titel “Penerapan
Digital Storytelling Dalam Pembelajaran Bahasa Inggris Di Program Studi
Manajemen Informatika”. Diese Art der Untersuchung ist eine Fallstudie.
Gegenstand dieser Studie waren Studierende des Studiengangs Informatics
Management an der State Polytechnic of Malang im Studienjahr 2014/2015,
Klasse 1A und English for Informatics 1. Die Ergebnisse der Anwendung
von Digital Storytelling im Englischunterricht kdnnen angewendet werden
gut im Studiengang Wirtschaftsinformatik.

2. Die Untersuchung von Adara aus dem Jahr 2020, hat den Titel
“Meningkatkan Motivasi Belajar Bahasa Inggris Melalui Digital Story
Telling”. Diese Untersuchung ist eine konzeptionelle Forschung, die
Literaturstudien verwendet, um verschiedene Forschungsfragen zu
diskutieren. Diese Untersuchung von Schreiber, die als Referenzen
verwendet kdnnen.

3. Die Untersuchung von Fadillah aus dem Jahr 2021, hat den Titel “Digital
Storytelling Sebagai Strategi Baru Meningkatkan Minat Literasi Generasi
Muda”. Diese Untersuchung verwendet die Literaturstudienmethode und
ergibt, dass Digital Storytelling eine Alternative sein kann, um das Interesse
an Alphabetisierung zu steigern, insbesondere bei der jlingeren Generation.

4. Die Untersuchung von Ratri aus dem Jahr 2018, hat den Titel “Digital
Storytelling Pada Pembelajaran Ips Di Sekolah Dasar”. Diese

Untersuchung verwendet qualitative Untersuchung. Fir Studenten wird
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Digital Storytelling Aufmerksamkeit erregen, damit sie motivierter sind,
Sozialkunde zu studieren.

Die Untersuchung von Ferdiansyah aus dem 2020, hat den Titel “Desain
Dan Penerapan Digital Storytelling Untuk Mengembangkan Keterampilan
Menulis Narasi Pendek Bagi Siswa Menengah Pertama” Diese
Untersuchung verwendet ein Klassenzimmer-Aktionsforschungsdesign, das
darauf abzielt, Lerninnovationen basierend auf Problemen in bestimmten
Klassen zu entwickeln. Diese Untersuchung konzentriert sich auf die
Entwicklung des Designs und der Anwendung des Lernens, kurze
Erzéhlungen fur Schuler der Mittelstufe durch Digital Storytelling zu

schreiben.



C. Konzeptuelle Grundlage

Die Studenten haben Schwierigkeiten im

Deutschunterricht

Der Prozess der Erstellung von Digital Storytelling

Lernmedien Uber Stadt Medan

Entwicklung von Digital Storytelling unter
Verwendung der Theorie der Entwicklungsmodelle
von Richey und Klein

Eines Video Digital Storytellings als Lernmedium im
Deutschunterricht

Abbildung 2. 1 Die Skizze der Konzeptuellen Grundlagen

20
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Digital Storytelling ist eine Storytelling-Technik, die
Softwareanwendungen verwendet. Wie beim traditionellen Storytelling erzéhlen
die meisten digitalen Geschichten ein Thema aus einem bestimmten Blickwinkel.
Wie der Name schon sagt, enthalten Digital Storytelling eine Kombination aus
Bildern, Text, Ton (Erzahlung und Liedern) und Veroffentlichung im Internet. Das
Hauptziel von Digital Storytelling ist es, Schopfern die Moglichkeit zu geben, die
Kraft ihrer Emotionen auszudriicken. Derzeit gibt es im Deutschabteilung an der
Staatliche Universitdte von Medan jedoch noch keine Digital Storytelling -
Lernmedien, insbesondere im Deutschunterricht. In dieser Studie verwendete der
Untersuchung das Entwicklungsmodell von Richey und Klein, die Planung, die

Erstellung und die Evaluation umfasst.



KAPITEL 111
UNTERSUCHUNGSMETHODOLOGIE

A. Untersuchungsmethode

Diese  Untersuchung  verwendet  deskriptive  qualitative
Untersuchung. Diese Untersuchung benutzt die deskriptive Methode und
das Modell von Richey und Klein (Sugiyono, 2015:39). Es gibt drei

Schritten, sie sind: die Planung, die Erstellung und die Evaluation.

. Daten und Datenquelle
Die Untersuchungsdaten sind die Bildern, Tonen, Videos,

Textmaterial {iber “Stadt Medan”. Die Datenquelle der Untersuchung sind
das Buch “Potensi Objek dan Daya Tarik Wisata Budaya Dalam
Pengembangan Pariwisata di Kota Medan” (2018) von Badan Penelitian

und Pengembangan Kota Medan und Website von Pemko Medan.

. Untersuchungsort
Diese Untersuchung wird im Sprachlabor der

Fremdsprachenabteilung der Fakultat fiir das Sprache und Kunst an der

Staatliche Universitat von Medan durchgefihrt.

. Die Skizze der Untersuchung
In dieser Untersuchung wurde die Theorie von Richey und Klein

(Sugiyono, 2015:39) verwendet. Das Entwicklungsmodel von Richey und
Klein besteht aus dre Schritten, sie sind : die Plannung, die Erstellung und

die Evaluation.

In dieser Phase werden Digital Storytelling-
) Themen festgelegt, Skripte entworfen und
Die Planung > digitales Storytelling-Material aus Biichern und

dem Internet gesammelt.

\




Die
Erstellung

Die
Evaluation

-,

-

o
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~

In dieser Phase werden Ein Prozess der
Realisierung der Design in der Realitat, Die
Vorbereitung aller Mittel und Materialen, ein
Story-Entwurf und ein digitales Storytelling
gemalR dem Story-Entwurf erstellt. Dann
werden Videos, Fotos, Untertitel iiber “Stadt

Medan” gemacht.

/Diese Stufe ist die letzte Stufe bei der Erstellung\

Digital Storytelling. In dieser Phase wird das
erstellte  Lernmedium validiert, ob das
Lernmedium gut ist oder verbessert werden
muss. Die Validierung wird von deutschen
Dozenten als Experten durchgefiihrt. Deutsche
Dozenten geben Verbesserungs vorschlage und

\Kritik an der Erstellung von Lernmedien. /

Abbildung 3. 1 Die Skizze der Untersuchung




KAPITEL IV

ERGEBNIS DER UNTERSUCHUNG

In diesem Kapitel werden die Untersuchungergebnissen der Erstellung von
Digital Storytellings im Deutschunterricht behandelt. Die Schritte und die
Ergebnisse der Untersuchung werden in diesem Kapitel erkléart.

In dieser Untersuchung wurde die Theorie von Richey und Klein (Sugiyono,
2015:39) verwendet, die aus drei Schritten besteht, diese sind (1) die Planung, (2)
die Erstellung, (3) die Evaluation.

A. Der Prozess die Erstellung eines Digital Storytellings im

Deutschunterricht

Die Erstellung diese Lernmedium wurde in einigen Schritten gemacht. Das
Ergebnis jedes Schritts wird folgende erklért. Die Ergebnisse der Prozess die
Erstellung eines Digital Storytellings im Deutschunterricht ist ein Video Digital
Storytelling Uber Stadt Medan.

1. Die Planung

Die erste Schritt ist “die Planung”. Wahrend der Planung wurde die
Voruntersuchung durchgefihrt. In dieser Untersuchung wurde ein Fragebogen an
der Studenten auf dem Jahrgang 2021 verteilt. Basierend auf dem Fragebogen
hatten Studenten Schwierigkeiten beim Deutschlernen und hatten beim
Deutschlernen noch nie Digital Storytelling genutzt.

In dieser Phase wird das Lernmedium mit der Applikation “VN”. Das
Untersuchungdesign ist die Bilder, das Skript, die Videos, und das Audio. Die
Schritte der Verwendung “VN”. In dieser Erstellung des Lernmedium werden

dieser Phase beschreiben.

24
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a. Idee
Die erste Phase ist die Ideenfindung tiber Stadt Medan. Nach der Festlegung
der Idee wird eine Geschichte Uber die Stadt Medan gemacht. Das Ziel ist,
dass die Lernmedien interessant werden, damit die Schuler konzentrierter
sind und sich nicht langweilen.
b. Forschung
Die zweite Phase ist die Erkundung durch das Sammeln genauer
Materialien. In dieser Phase werden uber Touristenattraktionen, die
Umgebung und Transportmdglichkeiten in Medan Bescheid informiert.
c. Das Skript

Nach der Forschung werden die Erzdhlung der Geschichte gemacht.
Die Datenquelle dem Skript sind das Buch “Potensi Objek dan Daya Tarik
Wisata Budaya Dalam Pengembangan Pariwisata di Kota Medan” (2018)
von Badan Penelitian dan Pengembangan Kota Medan und Website Pemko

Medan.

Das Script des videos
Medan
Quelle : Potensi Objek dan Daya Tarik Wisata Budaya Dalam

Pengembangan Pariwisata di Kota Medan und Website von Pemko Medan.

Medan ist die Hauptstadt der Provinz Nord-Sumatra, die in 21

Regionen unterteilt ist. VVor langer Zeit war Medan unter dem Namen Tanah
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Deli bekannt. Es gibt auch viele Einwanderer in Medan. Die Einwanderer
haben ihre eigene Kultur mitgebracht und in der Stadt Medan gelebt.

Seit der Ankunft der Einwanderer in Medan ist die Kultur fast
verschwunden. obwohl diese Kultur als Touristenattraktion genutzt werden
kann. Die Kultur in Medan ist sehr berihmt denn ihre Einzigartigkeit,
Schonheit, Religion und Wissenschaft.

Medan ist die dritte Metropole in Indonesien. Zu den
Touristenattraktionen in der Stadt Medan gehdren Masjid Raya Al Mashun,
Istana Maimun, Tjong A Fie, Taman Ahmad Yani und andere. In Medan
gibt es auch Landverkehre wie andere Stédte. Es gibt die Ziige, die Autos,
Taxi, offentliche Verkehrsmittel, Minibus, Motorrad und Becak. VVon den
mehreren Landverkehre in der Stadt Medan gibt es ein Landverkehr, das
aufgrund technologischer Entwicklungen von der Gemeinde aufgegeben
wird. Es ist Becak. Becak ist ein Dreirad -Transport. Becak ist auch eine der
Ikonen von Medan aus dem Landverkehr, da es nicht im Besitz der meisten
groRen Stadte in Indonesien ist.

Becak bestehen aus 2 Typen. Becak mit dem Motorrad und Becak
mit dem Fahrrad. Becak mit dem Motorrad werden durch Motorkraft mit
Benzin als Kraftstoff gebrauchen. Die Bevolkerung von Becak mit dem
Motorrad ist in Medan jetzt hdufiger als Becak mit dem Fahrrrad.

Der Jahrestag der Stadt Medan wird seit 1970 jedes Jahr begangen.
Friher sollte er auf den 1. April 1909 fallen. Dieses Datum wurde jedoch
von der Presse und einigen Historikern entschieden bestritten. Daher bildete

der Burgermeister ein Komitee zur Geschichte des Jubildums der Stadt
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Medan, um Recherchen durchzufuhren. DPRD Tk.II Medan legte offiziell
den 1. Juli 1590 als Jahrestag der Stadt Medan fest.

In Medan gibt es auch Kulinarisch, die man in dieser Stadt essen
oder als Souvenirs mitbringen kann, die typisch fiir die Stadt Medan sind.
Ucok Durian, Bika Ambon, Soto Medan, Lontong Sayur Medan und andere.
In Medan gibt es Einkaufszentren und traditionellen Markten. Die
traditionellen Markte in Medan sind Pasar Sei-Sekambing, Pasar Petisah,
und andere. Die Einkaufszentren in Medan sind Sun Plaza, Medan Mall,
Deli Park, Plaza Medan Fair oder Carrefour und andere.

Fir die Religion in Medan gibt es Kultstatten fiir alle Religionen.
Kuil Shri Mariamman, Masjid Raya Al Mashun, Gereja Velangkanni, und
andere. Die Universitdten in Medan sind Universitas Negeri Medan,
Universitas Sumatera Utara, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
und andere. Bei aller Schoénheit und Vielfalt, die es gibt. Medan ist eine

Stadt, die auf der Insel Sumatera weiter wachst.

Die Erstellung

In diesem Lernmedium, das mit der Applikation VN. Die
Datenquelle der Untersuchung sind das Buch “Potensi Objek dan Daya
Tarik Wisata Budaya Dalam Pengembangan Pariwisata di Kota Medan”
(2018) von Badan Penelitian dan Pengembangan Kota Medan und Website

Pemkomedan.
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B. Die Erstellung des Videos mit der Applikation “VN”

Die nachste Phase ist die Sammlung von Bildern/Audio/Videos, die
durch Herunterladen aus den bereitgestellten Quellen erhalten und aus
Grunden der Originalitdt von selbst erstellt wurden. Diese Materialien
werden kombiniert und zwischen Bild, Erzahlung und Ton abgestimmt.

1) Der Applikation “VN” wird geoffnet, aus Symbol “VN” einmal

geklickt.

Calendar Clock
1

X

Das Bild 4. 1 Symbol VN



2) Danach wird “New Project” fiir die Erstellung des Videos gewiéhlt.

New Project
98 Remaining @

ﬁ Upgrade to VN Pro to unlock unlimited projects >
Stories Templates
= NEW
Photo Overlay

& Projects 2

Das Bild 4. 2 Das Menu von VN

3) Und dann wird die kombinierenden Videos und Fotos aus gewéhlt.

Recents v Stocks Subtitle

Das Bild 4. 3 Videos und Fotos zu wahlen
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4) Nachdem alle ausgewéhlt wurden, wird auf den Pfeil unten rechts

geklickt.

Das Bild 4. 4 Videos und Fotos wurde ausgewahlt

5) Um Untertitel hinzuzufiigen wird auf "T" zuerst geklickt.

Das Bild 4. 5 Untertitel zu machen
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6) Danach wird auf den Abschnitt "Edit" geklickt.

“ © & / @ ®

Edit Motion Keyframe Duplicate Delete

Das Bild 4. 6 Untertitel zu machen

7) Und dann wird ,,Titel* geklickt und den Text eingegeben.

Insert

Title Template

Das Bild 4. 7 Untertitel zu machen
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8) Um die Farbe des Textes zu &ndern, wird auf den farbigen Kreis
geklickt. Um den Texttyp zu dndern wird ,,Aa* und ,,T* gewahlt. Um

den Text zu bewegen wird “motion” gewihlt.

Aa @ 5

rrrrr - QPEE -

Text

i PERCCEN
°
@ 0%

v/ Apply to all N4

Das Bild 4. 8 Die Farbe des Textes zu andern

9) Nachdem der Text erstellt wurde, wird dann Ton hinzu gefiigt. Und
dann wird auf das Liedsymbol geklickt, dann ,,Record* gewéhlt . Wir

kdnnen den Ton gemaR Text aufgenommen werden.

Insert

Sound FX

X

Das Bild 4. 9 Ton zu machen
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10) Danach wird die aufgenommene Tonposition parallel zum Untertitel

eingestellt.

Becak bestel Becak mit dem Mot

Das Bild 4. 10 Tonposition

11) Und dann wird einen Musik eingegeben, damit das Video lebendig wird.
zuerst wird ein Liedsymbol ausgewahlt. Und dann wird auf "Musik"

geklickt, die gewiinschte Musik eingegeben.

ﬂ ilfine

Sound FX

X

Das Bild 4. 11 Musik zu machen
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12) Um das Bild zu zoomen, wird auf,,Zoom* geklickt und die gewiinschte
Bewegung ausgewahlt. Verkleinern, VergroRern, nach rechts

verschieben usw.

Zoom

-
o ® © J w
Replace Duplicate Keyframe Irve Delete @

Zoom Out Zoom In Move Rig]|

v Apply to all

Das Bild 4. 12 Das Bild zu zoomen

13) Nachdem die Videos und Fotos mit der Bearbeitung fertig sind, wird

zum Speichern auf den Pfeil oben rechts geklickt.

VIELEN DANK

Das Bild 4. 13 Video zu speichern
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14) Und dann wird auf ,,Export* geklickt und einige Minuten gewartet.

Export Setting 4K / 30fps

Resolution

Exporting video. Please do not lock the
Average Bitrate (Mbps) ; screen or leave the app

Estimated File Size 971.71 MB

Das Bild 4. 14 Video zu spreichern

15) Danach wird nach dem Speichern auf ,,Save to album* geklickt und das
Video wird in lhrer Handy-Galerie gespeichert.

< Publish

C-Ogle

— . Cover
¢
<
o

‘ Save to album

< Save and Publish

Das Bild 4. 15 Video zu speichern
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C. Das Ergebniss der Untersuchung
Das Ergebniss der Untersuchung ist ein Video Digital Storytelling. Dieses Digital
Storytelling iiber “Stadt Medan”. Das Video wird Bilder, Text, Soundeffekte,
Musik und Sprachfiiller kombiniert und erstellt werden, um eine bestimmte
Geschichte zu erzéhlen. Dieses Video hat dauer von mehr funf Minuten. Dieses
Lernmedium wurde auf CD und auf Google Drive hochgeladen. Die
linkssindfolgende:

https://drive.google.com/file/d/1JYO0FZ0CO-

XzXJKhjALgRBLDyVWJ7cJBI/view?usp=drivesdk

3. Die Evaluation
Diese Phase ist der letzte Schritt der Richey und Klein Thorie (Sugiyono,
2015:39). In dieder Phase wird Digital Storytelling mit dem Applikation
“VN” erstellt. Die Ubungen und Materialen dieses Lernmedium basierend
auf dem Buch ”. Die Datenquelle der Untersuchung sind das Buch “Potensi
Objek dan Daya Tarik Wisata Budaya Dalam Pengembangan Pariwisata di
Kota Medan” Dann wird bei diesem Lernmedium zwei Validierung
durchgefihrt, sie sind Materialvalidierung und Medienvalidierung. Die
Materialvalidierung wurde von Deutschdozentin durchgefihrt. Das
Material wurde mit sechs Kategorien bewerte. Sie sind (1) Klarheit der
Materialbeschreibung, (2) Systematische Beschreibung der Materialien, (3)
Vollistandigkeit der Materialien, (4) Die Attraktivitdt der Materialien, (5)
Die Materialien sind einfach zu verstehen (6) Der Schwierigkeitsgrad der
Fragen. Die Expertin gab die Note vier (sehr gut) fir vier Aspekte. Sie sind

(1) Klarheit der Materialbeschreibung, (2) Systematische Beschreibung der
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Materialien, (3) Die Materialien sind einfach zu verstehen (4) Der
Schwierigkeitsgrad, und Note drei (gut) fir zwei Aspekte, sie sind
Vollstdndigkeit der Materialien und Die Attraktivitat der Materialien. Die
Expertin bewertete das Material mit der Note 91,6 (sehr gut). Die
Materialvalidierung hat die Material bereits korrigiert, es gibt nur Kkleine
Verbesserungen, ndmlich bei einige Fehlern bei der Rechtschreibung.

Die zweite Validierung ist Medienvalidierung. Die Validierung wird
vom Medienexpertin durchgefiihrt. Die Medien wurde mit acht Kategorien
bewerte. Sie sind (1) Die Eignung der Farbe video display, (2) Die Klarheit
der Aussprache, (3) Schriftausrichtung mit Hintergrund, (4) Ton, (5) Das
Video lauft gut, (6) Gesamtes Videodesign, (7) Die Qualitat der animation,
(8) Die Attraktivitat der Verpackung videos ingesamt. Die Expertin gab die
Note vier (sehr gut) fur sechs Aspekte. Sie sind: (1) Die Eignung der Farbe
video display, (2) Schriftausrichtung mit Hintergrund, (3) Das Video lauft
gut, (4) Gesamtes Videodesign, (5) Die Qualitat der animation, (6) Die
Attraktivitat der Verpackung videos ingesamt und Note drei (gut) fir zwei
Aspekte, sie sind Die Klarheit der Aussprache und Ton. Die Medienexpertin
hat folgendermassen benotet, von acht der Aspekte der Evaluation gibt die
Note 93,7. Die Meinung des Expertin Gber das Medium ist : der Ton in den

Medien ist nicht stark.
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D. Die Diskussion
In dieser Untersuchung wird die Theorie Richey und Klein benutzt. Die
Schritte diese Modell sind sie wie folgt :
1) Die Planung
2) Die Erstellung

3) Die Evaluation

In der Planungphase wurde die Voruntersuchung durchgefuhrt. In dieser
Untersuchung wurde ein Fragebogen an der Studenten auf dem Jahrgang 2021
verteilt. Und dann werden in dieser phase die idee, die forschung und das skript
gemacht.

Die zweite Phase ist die Erstellung. Die Untersuchung hat das Konzept des
Lernmedium entworfen. In dieser Phase wird eines Digital Storytelling ersteellt.
Das Video Digital Storytelling wird mit der Applikation “VN” gemacht.

In der Evaluationphase wird die Erstellung von Video Digital Storytelling als
Lernmedium im Deutschunterricht erstellt. Die Materialien und Ubungen werden
aus dem Buch “Potensi Objek dan Daya Tarik Wisata Budaya Dalam
Pengembangan Pariwisata di Kota Medan” und Website Pemko Medan
Genommen. In dieser Phase wurden das Video Digital Storytelling evaluiert und
validiert. Die Medienexpertin hat folgendermassen benotet, von acht der Aspekte
der Evaluation gibt die Note 93,7. Die Meinung des Expertin tber das Medium ist
: der Ton in den Medien ist nicht stark.

In dieser Untersuchung entstandene Endprodukt ist Video Digital Storytelling

uber Stadt Medan”. In der Video Digital Storytelling einschlieplich: (1) insgesamt
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hat das Video Digital Storytelling eine Bewertung von Kriterien fiir “sehr gut” unter
einer Vielzahl von Aspekten und eignet sich fur das Lernen verwendet werden, (2)
mit diesem Digital Storytelling der Studenten motiviert sind, aktiver in der Praxis
auf das Fach Horverstehen zu sein. (3) Lernmedium zu das Fach Horverstehen
hinzufliigen. Die Meinung des Expertin tber das Medium ist : der Ton in den
Medien ist nicht stark. Nachdem die Medienvalidierung, das Medium wird
verbessert.

Dieses Medium hat die Befragung mit Studenten durchgefiihrt. Es wurden
Fragen zu den 8 Elementen des Digital Storytelling gestellt. Die Studenten
antworteten, dass 8 Elemente im Video zum Digital Storytelling in dieser
Untersuchung erflllt wurden. Medien wird auch empfohlen, einige Worter zu
korrigieren. Nach Vorschlagen von Studenten wurde das Medium verbessert.

Der Unterschied zwischen dieser Untersuchung und die Untersuchung von Asri
aus dem Jahr 2017 mit dem Titel “Penerapan Digital Storytelling Dalam
Pembelajaran Bahasa Inggris Di Program Studi Manajemen Informatika ” besteht
darin, dass diese Untersuchung klar erklart, wie man Digital Storytelling und die
erzielten Videoergebnisse erklart, wahrend die Untersuchung von Asri aus dem Jahr
2017 nur erklart, wie man Digital Storytelling implementiert beim Englischlernen.
Diese Untersuchung hat auch den Vorteil, dass viele der neuesten Videos von ihnen
selbst erstellt werden.

Basierend auf den obigen Erklarung kann zusammenfasst werden, dass die
Erstellung von Video Digital Storytelling als Lernmedium im Deutschunterricht mit
der Apllikation “VN’ und mit der Richey und Klein Theorie sehr gut ist. So dass

kann das Video Digital Storytelling im Deutschunterricht verwendet werden ist.
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1)

2)

BAB V

SCHLUSSFOLGERUNG UND VORSCHLAG

Die Schlussfolgerung

Nach dem Untersuchungsergebnissen fallen die Schlussfolgerungen
folgendermapen aus:

Der Prozess die Erstellung eines Digital Storytellings im Deutschunterricht.
Dieser Prozess besteht aus der Erklarung der Phasen von Richey und Klein
Theorie. Darunter sind (1) Die Planung : wurde die Voruntersuchung
durchgefuhrt. In dieser Untersuchung wurde ein Fragebogen an der
Studenten auf dem Jahrgang 2021 verteilt. Und dann werden in dieser phase
die idee, die forschung und das skript gemacht. (2) Die Erstellung des
Produkts : das Digital Storytelling mit der Applikation “VN”. Das
Untersuchungdesign ist die Bilder, die Erzdhlung, die Videos, und die
Audios. (3) Die Evaluation : Dann wird bei diesem Lernmedium zwei
Validierung  durchgefiihrt, sie  sind  Materialvalidierung  und
Medienvalidierung.

Die Ergebnisse Digital Storytelling im Deutschunterricht wie folgendes:

a) Diese Untersuchung hat ein Digital Storytelling im
Deutschunterricht erstellt, das dieser Abschlussarbeit amgehangt
wird.

b) Das Lernmedium wurde von dem Expertin validiert

Die Note = 30/32 x 100 = 93,7

40
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B. Die Vorschlage

Basierend auf obigen Schlussforgerungen dieser Untersuchung werden

folgende Vorschlage gemacht:

a) Die Studenten werden empfohlen, ein Digital Storytelling im
Deutschunterricht als ein neues Medium im Deutschunterricht zu
verwenden.

b) Die Deutschdozenten kénnen das Digital Storytelling als interessantes
Lernstoff beim Deutschlernen verwenden.

c) Die Leser konnen diese Untersuchung als Referenzquelle néchste

Untersuchung verwenden und Deutsch Leichter zu verstehen.
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Die Ergebnisse des Fragebogens

Selama pembelajaran daring apakah anda mengalami kesulitan dalam mempelajari bahasa

Jerman?
13 jawaban

® va
@ Tidak

Menurut Anda kemampuan bahasa Jerman yang manakah yang menurut anda sulit?

13 jawaban

membaca

menulis

berbicara

mendengar 11 (84,6%)

12,5
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Apakah Anda sudah pernah menggunakan Digital Storyteling dalam pembelajaran bahasa Jerman?

13 jawaban

® sudah
@ belum

Apakah Anda tertarik dengan pembelajaran menggunakan Digital Storytelling?

13 jawaban

®va
@ Tidak
Apakah video tersebut menarik emosional penonton?
6 jawaban
® Y

@ Tidak




Bagaimana suara dalam video tersebut? apakah sudah terdengar dengan jelas dan dapat
dipahami?

6 jawaban

®vYa
® Tidak
Apakah soundtrack video tersebut sesuai dan menarik?
6 jawaban
® Y
® Tidak

Apakah materi video tersebut simple dan tidak berlebihan sehingga membuat penonton tidak
bosan?

6 jawaban

®Ya
® Tidak

83,3%
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Bagaimana tempo pengarang menceritakan topiknya? apakah sudah sesuai?

6 jawaban

® v
® Tidak

83,3%

Menurut Anda bagaimana hasil dari video Digital Storytelling yang sudah Anda

tonton? 9 jawaban

Secara keseluruhan sudah bagus. Tetapi, menurut saya backsound terlalu kuat sehingga
suara narasi kurang jelas

Menurut saya hasil dari video Digital Storytelling tersebut sudah bagus.

Sangat bagus, hanya saja koreksi untuk penulisan Batakisch, Malayisch mestinya huruf
kapital

Bagus

sangat bagus dan menarik

Menurut saya hasilnya sudah bagus dan menarik.

Suara dari video kurang jelas

Sangat menatik

Videonya menarik dan inovatif
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