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ABSTRAK

YULY TRIANA. 2023. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis Aplikasi Quizizz pada Keterampilan Membaca Bahasa Jerman Topik
Kennenlernen Kelas X SMA Semester 1. Skripsi, Jakarta. Program Studi
Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan sebuah pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Quizizz yang mengintegrasikan materi pembelajaran dan kuis bahasa
Jerman dalam satu media sebagai media pendukung pembelajaran keterampilan
membaca bahasa Jerman topik Kennenlernen kelas X semester I. Pengembangan
multimedia ini dilakukan dengan menggunakan pedoman penelitian dan
pengembangan (Research and Development) Sugiyono level 1. Data pada
penelitian pengembangan ini adalah kumpulan materi pembelajaran keterampilan
membaca bahasa Jerman topik Kennenlernen dan media aplikasi Quizizz. Materi
dan media tersebut kemudian dilakukan validasi oleh 1 ahli materi dan 1 ahli media.

Berdasarkan proses dan prosedur dalam mengembangkan aplikasi Quizizz dan
berdasarkan validasi yang telah dilakukan, didapatkan bahwa hasil skor validasi

dari ahli materi memperoleh nilai 90% dan dari ahli media memperoleh nilai 93%.

Berdasarkan kedua nilai di atas yang dihitung dengan menggunakan pedoman alur
perhitungan penilaian dari Tegeh, dkk., maka dapat disimpulkan bahwa baik materi
maupun media memperoleh nilai rata-rata keseluruhan sebesar 91,5% dan
dinyatakan memiliki kualitas yang “Sangat Baik” serta dapat digunakan untuk
multimedia pembelajaran interaktif dengan penyempurnaan lebih lanjut.

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran Interaktif, Aplikasi Quizizz, Keterampilan

Membaca Bahasa Jerman.



ABSTRACT

YULY TRIANA. 2023. Development of Interactive Learning Multimedia Based
on Quizizz Application on German Reading Skills Kennenlernen Topic Class X
SMA Semester 1. Thesis, Jakarta. German Language Education Study Program,
Faculty of Language and Arts, Jakarta State University.

This research is a development research that aims to produce a multimedia
development of interactive learning based on the Quizizz application that integrates
German learning materials and quizzes in one media as a medium to support
learning German reading skills on the topic of Kennenlernen class X semester 1.
Multimedia development is carried out using research and development guidelines
(Research and Development) Sugiyono level 1. The data in this development
research is a collection of learning materials for German reading skills on
Kennenlernen topics and Quizizz application media. The material and media are
then validated by 1 material expert and 1 media expert. Based on the process and
procedures in developing the Quizizz application and based on the validation that
has been carried out, it was found that the validation score results from material
experts obtained a value of 90% and from media experts obtained a value of 93%.
Based on the two values above which are calculated using the guidelines for the
flow of assessment calculations from Tegeh, et al., it can be concluded that both
material and media obtained an overall average score of 91.5% and were declared
to have "Excellent" quality and could be used for interactive learning multimedia

with further refinements.

Keywords: Interactive Learning Multimedia, Quizizz App, German Reading Skills
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ZUSAMMENFASSUNG

YULY TRIANA. Multimediale Entwicklung interaktiven Lernens auf Basis von
Quizizz Anwendung zur deutschen Leseverstehen Thema Kennenlernen Klasse X
SMA Semester |. Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana Pendidikan.
Deutschabteilung. Fakultat fir Sprache und Kunst. Universitas Negeri Jakarta.
November. 2022.

Beim Erlernen der deutschen Sprache gibt es vier Fertigkeiten, namlich
Horen, Sprechen, Lesen und Schreiben. Im Prozess des Deutschlernens gehort das
Leseverstehen zu einer der Fertigkeiten, die hilfreich sind, um Wortschatz oder
Informationen zu beherrschen. Je mehr mann liest, desto mehr Informationen
bekommt man. Durch Lesen kann man mehrere Informationen, Meinungen, ldeen,

und Neuigkeiten erhalten (Riyanto, 2013:28).

Laut einer Studie von Lasaret et al. (2022:110) ist das Bildungssystem wegen
der Covid-19-Pandemie verdndert. Die Schuler haben Schwierigkeiten, die
Material zu erhalten, weil der Unterricht wahrend der Covid-19-Pandemie per
Online stattfindet, genauso auch wie in der 10. Klasse des ersten Semesters in einer
Oberschule in Sud-Jakara. Nach der Beobachtung der Forscherin ist es gezeigt, dass
72% der Schuler eine durchschnittliche Gesamtpunktzahl des Leseverstehenstests
zum  Thema  Kennenlernen von 69  erreichten, wahrend die
Mindestvollstandigkeitskriterien (KKM) 75 sind. Aus diesem Grund l&sst sich
sagen, dass die Schiler schwierigkeiten haben, die Lesekompetenzen zu

beherrschen.

Laut dem deutschlernenden Lehrplan von Ministerium fur Bildung und
Kultur gibt es neun Lesekompetenzen, die von den Schilern beherrschen mussen,

namlich: (1) flussig, sorgfaltig und genau lesen, (2) die Bedeutung des

Vi
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Wortschatzes in einem Kontextellen Satz verstehen, (3) explizite Informationen im
Text finden, (4) implizite Informationen im Text finden, (5) die Hauptidee in
Abséatzen finden, (6) Argumente in Absétzen finden, (7) Ideen von einem Text
sammeln, (8) die Hauptideen von einem Text abschlieRen, und (9) Inhalt eines
Textes diskutieren und Meinung 4dufern (Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2017:2). In der Tatsache beherrschen die meisten Schuler nur zwei
von der neun Kompetenzen, namlich die Bedeutung des Wortschatzes in einem

Kontextuellen Satz verstehen und explizite Informationen im Text finden.

Lehrer in der industriellen Revolution 4.0 Lernmedien mit PowerPoint-
Programmen, Videos oder andere Prasentationsprogramme verwenden und das
Internet nutzen (Prasetyo, 2021:1). Lehrer kénnen Online-Unterricht erstellen,
indem sie Online-Diskussionsforen (ber Google Classroom, Google Meet, und
Zoom Meetings verwenden. Uber verschiedenen Anwendungen konnen Schiiler
jetzt mit interaktiven Lernmedien einfach jederzeit und tberall lernen. Interaktives
Multimedia ist ein Medium, das Text, Animation, Audio und Video im Lernprozess
gemischt werden kann (Limbong & Simarmata, 2020:3). Eine von denen ist

Quizizz-Anwendung.

Quizizz-Anwendung ist ein interaktives und multimediales Lernen, das von
Lehrern und Schiilern zum Prasenz- oder Online-Unterricht verwendet werden
kann. Quizizz ist eine Anwendung, die viele Quizfragen und Spielen gibt, die von
Lehrern und Schiilern verwendet werden konnen und im Lernprozess ein
interessantes Lernmedien sein konnen (Solikah 2020:2). Laut Safitri et al. (2019)

sind die Vorteile von Quizizz, ndmlich es gibt eine Live-Ranking-Funktion unter
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den Teilnehmern im Unterricht, Musik, lustige Memes und Funktionen zum

Erstellen von Lernmaterialien.

Das Thema Kennenlernen ist ein Einstiegsthema beim Deutschlernen in der
10. Klasse des ersten Semesters. Dieses Thema besteht aus drei Materialien wie
Begriiffung und Verabschiedung, sich vorstellen und andere vorstellen, die durch
interaktives und multimediales Lernen prasentiert werden konnen. Die
Lernmaterialien werden mit Texten, Lernvideos, Bildern, Audio und Quiz oder

Spielen gemischt, um Lernmotivation von Schilern zu steigern.

Um eine multimediale Lernmedien zu entwickeln, erfolgt Sugiyono die
Forschung und Entwicklungsmethode, die aus funf Schritten besteht, wie folgt (1)
Potenziale und Probleme, ndmlich durch Beobachtungen in einer Oberschule in
Siid-Jakarta, insbesondere in der 10. Klasse des ersten Semesters, mit dem Ziel, die
Potenziale und Probleme beim Erlernen der deutschen Leseverstehen zum Thema
Kennenlernen zu finden. (2) Literatur- und Informationssammlung, namlich durch
das Sammeln von Informationen dartber, welche Kompetenzen von den Schilern
erreicht werden miuissen, und die Erstellung von Lehrskizze (RPP). (3)
Produktdesign, nédmlich wie das Design von Inhalten oder Lernmaterialien
préasentiert wird, wie Design und Layout ausgewahlt werden und andere Elemente,
die in der Quizizz-Anwendung présentiert werden. (4) Designvalidierung, ndmlich
durch  Entwicklung der  Quizizz-Anwendung und  Erstellung  von
Validierungsinstrumenten fur Materialexperten und Medienexperten, die dann die
Ergebnisse der Validierung auswerten. (5) Designuberarbeitung, ndmlich durch
Verbesserungen auf der Grundlage von Kritik und Vorschldgen aus den

Validierungsergebnissen von Materialexperten und Medienexperten, um ein



besseres Produkt herzustellen. Diese Forschungsstufe ist die niedrigste Stufe,
sodass Forscher nur Produktdesign gestalten, ohne die Produkterprobung oder

direkten Test in der Schule durchzuftihren.

Die Ergebnisse der Material- und Medienvalidierung zeigen einen
durchschnittlichen Prozentwert von 91,5 %. Das bedeutet, dass Quizizz-
Anwendung eine sehr gute Qualitat hat, so dass das Produkt als alternative Medien

zum Deutschlernen verwendet werden kann.
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