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ABSTRAK

RESWARA FAJAR AJI DAMA PURBANI. 2026. Purwarupa Media Permainan
Spring Max! dalam Keterampilan Membaca Bahasa Jerman Siswa SMA Kelas XI
Topik Kennenlernen. Skripsi, Jakarta, Program Studi Pendidikan Bahasa Jerman,

Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini bertujuan menghasilkan purwarupa media pembelajaran
berbasis permainan berjudul Spring Max! yang memuat materi dan latihan soal
pilihan ganda berbahasa Jerman. Media ini dikembangkan untuk mendukung
keterampilan membaca siswa kelas XI SMA pada topik Kennenlernen subtopik
Sich vorstellen. Latar belakang penelitian ini adalah perlunya digitalisasi media
pembelajaran bahasa Jerman agar tersedia media alternatif yang praktis, menarik,

dan interaktif,

Pengembangan dilakukan dengan metode Research and Development
(R&D) model Sugiyono tingkat 1, melalui lima tahap: analisis potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, dan revisi desain. Media Spring
Max! dirancang sebagai media pembelajaran pendukung yang menarik, interaktif,

dan dapat diakses melalui perangkat mobile.

Hasil validasi menunjukkan presentase sebesar 99,13% dari ahli media dan
91,25% dari ahli materi, serta memberikan hasil akhir rata-rata 95,19%. Hal ini
menegaskan bahwa Spring Max! sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran pendukung. Kesimpulannya, Spring Max! dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran berbasis permainan yang inovatif dan kontekstual
untuk mendukung keterampilan membaca bahasa Jerman pada siswa SMA Fase F,

khususnya pada topik Kennenlernen subtopik Sich vorstellen.

Kata Kunci : Spring Max!, Media Pembelajaran, Permainan Edukatif, Keterampilan

Membaca, Bahasa Jerman, Sich vorstellen
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ABSTRACT

RESWARA FAJAR AJI DAMA PURBANI. 2026. Spring Max! Game Media
Prototype In German Reading Skills for Grade 11 High School Students Topic
Kennenlernen. Bachelor Thesis, Jakarta, German Language Education Study

Program, Faculty of Language and Arts, Jakarta State University.

This study aims to produce a prototype of a game-based learning media
titled Spring Max! which contains German-language materials and multiple-choice
exercises. This media was developed to support the reading skills of 11th grade high
school students on the topic of Kennenlernen, subtopic Sich vorstellen. The
background of this study is the need for the digitization of German language
learning media in order to provide practical, interesting, and interactive alternative

media.

Development was carried out using Sugiyono's level 1 Research and
Development (R&D) model, through five stages: analysis of potential and
problems, data collection, product design, design validation, and design revision.
Media Spring Max! was designed as an attractive, interactive learning support

medium that can be accessed via mobile devices.

The validation results show a percentage of 99.13% from media experts and
91.25% from subject matter experts, with a final average result of 95.19%. This
confirms that Spring Max! is highly suitable for use as a supporting learning
medium. In conclusion, Spring Max! can be utilized as an innovative and contextual
game-based learning medium to support German reading skills in Phase F high

school students, particularly on the topic of Kennenlernen, subtopic Sich vorstellen.

Keywords: Spring Max!, Learning Media, Educational Games, Reading Skills,
German Language, Sich vorstellen
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ZUSAMMENFASSUNG

RESWARA FAJAR AJI DAMA PURBANI. Prototyp des Spielmediums Spring
Max! zur Forderung der Deutschlesekompetenz von Schiilern der 11. Klasse zum
Thema ,Kennenlernen”. Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels Sarjana
Pendidikan. Deutschabteilung. Fakultét fiir Sprache und Kunst. Universitas Negeri
Jakarta. Januar. 2026.

Passende Lernmedien spielen eine wichtige Rolle zur Verbesserung der
Deutschkenntnisse der Lerner. Lernmedien sind Hilfsmittel im Lernprozess, denn
sie machen den Lernstoff verstdndlicher und helfen den Schiilern, die Lernzicle
effektiv und effizient zu erreichen (Nurrita, 2018: 174). Deshalb ist es wichtig, die

passenden Medien zu benutzen, um einen optimalen Lernprozess zu schaffen.

Die schnelle Entwicklung der Technologie hat auch Chancen im
Bildungsbereich erdffnet, zum Beispiel durch die Entwicklung von Lernmedien,
die auf Spiele basieren. Diese Medien konnten das Interesse der Schiiler an
Lernaktivititen erwecken und ihre Begeisterung steigern (Purnama & Fidiawati,
2021: 2). Andere Studien zeigen auch, dass der Einsatz interaktiver Multimedia-
Gerdte die naturwissenschaftliche Kompetenz der Schiiler verbessern kann
(Widodo et al., 2020: 253). Das bedeutet, dass der Unterricht schiilerorientiert ist

und der Konzentration der Schiiler beim Verstiandnis des Lernstoffs hilft.

Beim Sprachenlernen gibt es vier wichtige Aspekte: Sprechfertigkeit
(Sprechen),  Schreibfertigkeit  (Schreiben), Horverstehen (Horen) und
Leseverstehen (Lesen) (Pasu & Usman, 2022: 250). Unter diesen vier Fertigkeiten
ist die Lesefertigkeit ein wichtiger Aspekt. Tambunan (2022: 9) erklart, dass man
mit der Lesefertigkeit Texte gut verstehen, auf Informationen reagieren und

Missverstiandnisse beim Lesen vermeiden kann.
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Die Einflihrung in die ersten Lerninhalte des Fremdsprachenlernens spielt
eine wichtige Rolle, besonders fiir Anfinger. Beim Deutschlernen sind
Grundthemen wie die Selbstvorstellung die ersten Themen, um fundamentale
Kompetenzen aufzubauen, zum Beispiel durch allgemeine Ausdriicke zur
Selbstvorstellung, die fiir alltdgliche Situationen relevant sind. Nach den
Erfahrungen der Forscher im Schulpraktikum wird héufig noch mit Biichern als
Hauptlernmedien gearbeitet. Deshalb sollten Lehrer interessantere und kreativere
Lernmedien vorbereiten, um die Motivation und das Engagement der Schiiler im

Lernprozess zu steigern.

Technologie kann zur Entwicklung von Lernmedien verwendet werden, die
das Lernen von Schiilern individuell und im Klassenunterricht unterstiitzen. Der
Einsatz von Technologie in Form digitaler Medien ermdglicht die Interaktion
zwischen Schiilern und dem System, beispielsweise durch Lernprogramme oder
Multimedia-Gerite (Santosa et al., 2021: 77). Ein Beispiel ist die Entwicklung von
Spiele-Apps als Lernmedien. Mit einer klaren Spielregelstruktur und lehrreichen
Inhalten kann die Spiel-App das Interesse der Schiiler am Lernprozess steigern
(Purnama & Fidiawati, 2021: 2). Ein weiterer Vorteil von Spiele-Apps ist ihre
Flexibilitit, da sie jederzeit und tiiberall genutzt werden koénnen und die

Digitalisierung von Lernmedien fiir den technologischen Fortschritt unterstiitzen.

Dies motiviert Forscher dazu, ein spielbasiertes Lernmedium mit dem Titel
»dpring Max!“ als alternatives Lernmedium zu entwickeln, um die Entwicklung der
Deutschlesekompetenz zum Thema ,,Kennenlernen® mit dem Unterthema ,,Sich

vorstellen fiir Schiller der 11. Klasse zu fordern.
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Aus diesem Hintergrund ergibt sich die folgende Fargestellung, nédmlich:
,»Wie kann der Prototyp des Spielmediums ,,Spring Max!“ die Deutschkenntnisse
von Schiilern der 11. Klasse zum Thema , Kennenlernen* férdern?* Die Studie
konzentriert sich auf die Digitalisierung von Lernmedien durch die Integration von
Deutschunterrichtsmaterialien in eine Spiel-App als attraktive und innovative

Alternative.

Die Forschungsmethode, die in dieser Studie verwendet wurde, ist die
Forschungs- und Entwicklungsmethode (Research and Development/R&D) Stufe 1
der Richtlinien von Sugiyono. Das Ziel dieser Studie ist die Entwicklung eines
Produkts in Form eines Prototyps des Spielmediums mit dem Titel ,,Spring Max!*,
auf dem Deutschunterricht zum Thema ,,Kennenlernen* und dem Unterthema ,,Sich

vorstellen®.

Die Forschung und Entwicklung in Stufe 1 konzentriert sich auf die fiinf
folgenden Prozesse: (1) Analyse des Potenzials und der Probleme, (2)

Datensammlung, (3) Produktdesign, (4) Designvalidierung und (5) Designrevision.

Es wird erwartet, dass die Entwicklung von Spielprototypen als alternatives
Lernmedium die Digitalisierung von Lernmedien unterstiitzt, flexiblere
Lernaktivititen fordert und durch den Einsatz technologischer Entwicklungen
Innovationen ermdglicht. Dariiber hinaus kann der Einsatz spielbasierter
Lernmedien beim Unterrichten des Unterthemas ,,Sich vorstellen® den Schiilern

eine interessante Lernerfahrung beim Deutschlernen bieten.

"G

Die Spiel-App mit dem Titel ,,Spring Max!“ wurde in dieser Forschung

entwickelt. Es handelt sich um ein Abenteuerspiel mit der Hauptfigur Max, das



Deutschlerninhalte zum  Beispiel durch Auswahlfragen zum Thema
»Kennenlernen“ und dem Unterthema ,,Sich vorstellen® integriert, um die
Lesefahigkeiten zu fordern. ,,Spring Max!* kann auf Android-Gerdten und Laptops
mit Hilfe einer zusitzlichen Anwendung in Form eines Android-Launchers gespielt

werden.

Die verwendeten Lernmaterialien bestehen aus Redewendungen, kurzen
Texten und kurzen Dialogen zum Unterthema ,,Sich vorstellen, mit dem Ziel, die
kontextuellen Lesefdhigkeiten in der Deutschsprache zu trainieren. Die
verwendeten Inhalte umfassen BegriiBungen, Verabschiedungen, Namen, Alter,
Herkunft, Wohnort, Hobbys und Beruf. Mit ,,Spring Max!* konnen die Schiiler
flexibel jederzeit und iiberall lernen und gleichzeitig interaktiv am Unterricht in der

Klasse als unterstiitzendes Medium teilnehmen.

Die Validierung von ,,Spring Max!“ wurde von einer Expertin fiir Medien
und einem Experten fiir Lerninhalte durchgefiihrt. Die Validierungsergebnisse
zeigen einen Prozentsatz von 99,13% beim Expertin fiir Medien und 91,25% beim
Experten fiir Lerninhalte. Mit einem Durchschnitt von 95,19% eignet sich dieses
Medium sehr gut als alternatives Medium fiir den Deutschunterricht, um die

Lesefahigkeiten zu verbessern.

Zusammenfassend lésst sich feststellen, dass die Entwicklung des Prototyps
des Spielmediums ,,Spring Max!“ zum Thema ,Kennenlernen® und zum
Unterthema ,,Sich vorstellen®, das die Deutschlesekompetenz von Schiilern der 11.
Klasse fordert, eine innovative und technologisch relevante Losung fiir den

Unterricht darstellt. Der Einsatz von ,,Spring Max!“ als unterstiitzendes



Lernmedium bietet eine interessante und spannende Lernerfahrung und hilft den
Schiilern gleichzeitig, ihre Lesefdhigkeiten zum Beispiel durch das Verstdndnis von
Informationen aus kurzen Texten im Kontext zu verbessern. Dariliber hinaus

'66

unterstiitzen die Lernaktivititen mit ,,Spring Max!“ die Digitalisierung von

Lernmedien fiir die Anforderungen der modernen Zeit.

»dpring Max!* kann sowohl individuell als auch im Unterricht eingesetzt
werden. Als Medium zum selbststindigen Lernen unterstiitzt dieses Spiel
Flexibilitdt, da es jederzeit und iiberall verwendet werden kann und sich nach dem
Prinzip des Discovery Learning an den Schiiler orientiert. Dariiber hinaus kann
»Spring Max!“ auch im Unterricht als unterstiitzendes Medium eingesetzt werden,
um das Verstindnis zu verbessern oder bereits unterrichtete Stoff zu wiederholen.
Um optimale Lernergebnisse zu erzielen, wird empfohlen, ,,Spring Max!* weiterhin

in den Deutschunterricht zu integrieren.

Fiir weitere Forschungen wird empfohlen, spielbasierte Lernmedien wie
»Spring Max!*“ zu anderen Themen der deutschen Sprache zu entwickeln und die
Verwendung direkt im Unterricht zu testen, um die Effektivitét auf einer groferen

Skala zu iiberpriifen.
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