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ABSTRAK

AALIYAH NASYWA KAMILAH LUTFIL 2026. Purwarupa Media
Pembelajaran Digitales Interaktives Bilderbuch untuk Keterampilan Membaca
Tingkat A1 Konteks Einkaufen. Skripsi, Jakarta. Program Studi Pendidikan Bahasa
Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan purwarupa media
pembelajaran alternatif berupa digitales interaktives Bilderbuch untuk
keterampilan Membaca bahasa Jerman tingkat A1 dengan konteks Einkaufen.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D) level 1 oleh Sugiyono yang meliputi tahap potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi, dan revisi. Materi mengacu pada buku
Netzwerk neu A1 Kursbuch dan Ubungsbuch dengan fokus pada kosakata kategori
nomina dan verba serta kalimat ungkapan.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa buku cerita bergambar
digital interaktif yang dilengkapi teks sederhana, ilustrasi, dan aktivitas interaktif,
serta latthan pemahaman membaca bertahap sebagai penguatan (Festigung)
keterampilan membaca.

Hasil validasi menunjukkan bahwa purwarupa ini memiliki tingkat
kelayakan yang sangat baik dengan nilai total sebesar 92,5%. Dengan demikian,
media ini berpotensi digunakan sebagai media pendukung dalam pembelajaran
keterampilan membaca bahasa Jerman tingkat A1 konteks Einkaufen.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, digitales interaktives Bilderbuch,
Leseverstehen, Keterampilan Membaca, Einkaufen
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ABSTRACT

AALIYAH NASYWA KAMILAH LUTFIL. 2026. A Prototype of an Interactive
Digital Picture Book as a Learning Resource for Al-Level Reading Skills in the
Context of Shopping. Undergraduate thesis, Jakarta. German Language Education
Programme, Faculty of Languages and Arts, Universitas Negeri Jakarta.

This study aims to develop a prototype of an alternative learning medium
in the form of an interactive digital picture book for Al-level German reading skills
in the context of shopping. This study employs the Level 1 Research and
Development (R&D) method proposed by Sugiyono, consisting of five stages:
potential and problem identification, data collection, product design, validation, and
revision. The learning materials are adapted from the Netzwerk neu A1 Kursbuch and
Ubungsbuch, with a focus on vocabulary in the categories of nouns and verbs, as well
as commonly used phrases related to shopping.

The resulting product is an interactive digital picture book that integrates
simple texts, illustrations, and interactive activities to support learners’ reading
comprehension. The validation process was conducted to assess the feasibility of the
developed prototype as a learning medium.

The validation results indicate that the prototype achieved an excellent
feasibility rating of 92.5%. Therefore, the developed medium has the potential to
serve as a supplementary learning resource for Al-level German reading instruction,
particularly in the context of shopping.

Key Words: Learning Media, Interactive Digital Picture Book, Reading
Comprehension, Reading Skills, Einkaufen



ZUSAMMENFASSUNG

AALIYAH NASYWA KAMILAH LUTFIL. Prototyp eines alternativen
Lernmediums als eines digitalen interaktiven Bilderbuches zur Forderung des
Leseverstechens auf dem Niveau Al zum Kontext Einkaufen. Eine
wissenschaftliche Abschlussarbeit zur Erlangung des Titels “Sarjana Pendidikan™.

Deutschabteilung. Fakultét fiir Sprachen und Kunst. Universitas Negeri Jakarta.
Mai 2026.

Fremdsprachenkenntnisse spielen heutzutage eine wichtige Rolle,
besonders im Bereich Kommunikation, Bildung und Arbeit. Eine Fremdsprache,
die weltweit immer mehr gelernt wird, ist Deutsch. Laut DUDEN (2017) gehort
Deutsch zu den zwdlf meistgesprochenen Sprachen der Welt. Auerdem zeigt der
Bericht Deutsch als Fremdsprache weltweit 2025 des Auswirtigen Amt (Amt,
2025), dass das Interesse am Deutschlernen weiterhin hoch bleibt, besonders wegen
der Studien- und Arbeitsmoglichkeiten in Deutschland.

Mit der zunehmenden Zahl von Deutschlernenden und der weltweiten
Verbreitung der deutschen Sprache gewinnt der Erwerb sprachlicher Kompetenzen
immer mehr an Bedeutung. Nach Dananjaya et al. (2024) sollen Deutschlernende
die vier Sprachfertigkeiten, ndmlich Leseverstehen, Horverstehen, Schreiben und
Sprechen, beherrschen, um miindlich und schriftlich erfolgreich kommunizieren zu
konnen. Laffaziah (2023) erklért, dass das Leseverstehen besonders auf dem
Anfangerniveau eine der wichtigsten Sprachfertigkeiten im Deutschunterricht ist.
Durch das Lesen konnen Lernende ihren Wortschatz erweitern, neue sprachliche
Strukturen kennenlernen sowie Informationen und Wisse erwerben, die die
Entwicklung weiterer Sprachfertigkeiten unterstiitzen. Dariiber hinaus betont

(Purwanto, 2021), dass das Leseverstehen auch zur Entwicklung des kritischen
Denkens beitrdgt. Daher spielt das Leseverstehen eine wichtige Rolle im
Deutschunterricht und bildet eine wesentliche Grundlage fiir den Erwerb der
deutschen Sprache.

Nach dem Gemeinsamen Europidischen Referenzrahmen fiir Sprachen
(GER, o.J.) wird auf dem Niveau A1 im Bereich des Leseverstehens erwartet, dass
Lernende héufig verwendete Ausdriicke sowie einfache Sétze verstehen konnen,
die sich auf konkrete Situationen des Alltags beziehen. Obwohl die Lesetexte auf
diesem Niveau einfach und alltagsnah sind, haben viele Lernende dennoch
Schwierigkeiten beim Verstehen deutscher Texte. Munthe et al. (2025) erklédren,
dass diese Schwierigkeiten unter anderem auf einen begrenzten Wortschatz,
Unterschiede in den Sprachstrukturen sowie mangelnde kulturelle Kenntnisse
zurilickzufiihren sind. Aus diesem Grund greifen viele Lernende beim Lesen haufig
auf Worterbticher oder die Unterstiitzung der Lehrkraft zuriick.

Dariiber hinaus zeigte die Bedarfsanalyse bei Studierenden des
Studiengangs Deutsch als Fremdsprache der Universitas Negeri Jakarta, dass viele
Studierende weiterhin Schwierigkeiten beim Verstehen deutscher Texte auf dem
Niveau Al haben. Die Ergebnisse der Analyse weisen aulerdem darauf hin, dass
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der Unterricht tiberwiegend auf Lehrbiichern basiert und die derzeit verwendeten
Lernmedien von den meisten Studierenden als wenig hilfreich und wenig
interessant fiir das Leseverstehen bewertet werden. Diese Situation steht im
Gegensazt zu den Lerngewohnheiten der heutigen Studierenden, die zunehmend an
den Einsatz digitaler Technologien gewohnt sind. Laut (Nuramadan dkk., 2023)
verwenden viele Jugendliche digitale Geréte intensiv, sogar wahrend des Lernens.
Deshalb wirken traditionelle Lernmethoden fiir manche Lernende wenige
interessant. Moderne Lernmedien sollten deshalb stirker visuelle und interaktive
Elemente enthalten.

Mehrere Forschungsergebnisse zeigen, dass der Einsatz digitaler und
interaktiver Medien im Sprachunterricht positive Auswirkungen auf den
Lernprozess haben kann. Besonders visuelle Elemente und interaktive Funktionen
unterstiitzen Lernende dabei, Inhalte leichter zu verstehen. Dadurch kann der
Lernprozess abwechslungsreicher und lernendenorientierter gestaltet werden. Und
die Ergebnisse der Bedarfsanalyse zeigen, dass die meisten Befragten Interesse an
digitalen Lernmedien fiir den Deutschunterricht haben. Nach ihrer Meinung kdnnen
digitale Lernmedien den Unterricht interessanter gestalten und das Leseverstehen
besser unterstiitzen. Aulerdem zeigte die Analyse, dass viele Studierende ein
interaktives digitales Bilderbuchs als Lernmedium nutzen mochten und glauben,
dass es ihnen das Verstdndnis von Lesetexten erleichtern kann.

Aus diesem Grund entwickelt diese Forschung einen Prototyp eines
alternativen Lernmediums als eines digitalen interaktiven Bilderbuches zur
Forderung des Leseverstehens auf dem Niveau Al zum Unterthema Einkaufen. Als
Grundlage wird das Kurs- und Arbeitsbuch Netzwerk Neu A1 verwendet besonders
Kapitel 4 “Guten Appetit!* mit den Subthemen einen Einkauf planen und
Gespriche beim Einkaufen fiihren. Das Unterhema Einkaufen wurde gewéhlt, weil
es eng mit Alttagssituationen verbunden ist und viele grundlegende Worter sowie
Redemittel enthdlt, die fiir Anfdnger wichtig sind. AuBerdem ergab die
Bedarfsanalyse, dass viele Lernende Schwierigkeiten beim Verstehen von
Wortschatz, Ausdriicken und einfachen Sitzen zum Unterthema Einkaufen haben.
Deshalb wurde dieses Unterthema fiir die Entwicklung des Lernmediums
ausgewahlt, damit die Lernenden Lesetexte in einem alltagsnahen Kontext leichter
verstehen konnen.

Durch die Entwicklung dieses digitales Lernmediums wird erwartet, dass
das Medium beim Verstehen deutscher Texte unterstiitzen soll. AuBlerdem soll es
eine moderne und interaktives Alternative zu konventionellen Lernmedien im
Deutschunterricht darstellen.

Basierend auf der beschriebenen Problemstellung beschiftigt sich diese
Forschung auf die Entwicklung eines alternativen Lernmediums in Form eines
digitalen interaktiven Bilderbuchs fiir das Leseverstehen auf dem Niveau Al. Die
Forschungsfrage dieser Arbeit lautet ,,Wie werden das visuelle Design und die
interaktiven Funktionen in einem Prototype eines digitalen interaktiven
Bilderbuchs zum Thema Einkaufen fiir das Leseverstehen auf dem Niveau Al
gestaltet? und “Wie sind die Ergebnisse der Validierung des Prototyps des
Lernmediums digitales interaktives Bilderbuch zur Forderung des Leseverstehens
auf dem Niveau Al zum Unterthema Einkaufen?”. Auflerdem untersucht diese
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Forschung, wie Bilder, Texte und interaktive Elemente den Lernenden beim
Verstehen deutscher Texte helfen konnen.

Diese Forschung verwendet die Methode Research and Development
(R&D) nach Sugiyono auf Level 1. Das Ziel dieser Methode ist die Entwicklung
eines Produkts und die Uberpriifung seiner Qualitit. Die Forschung konzentriert
sich auf die Entwicklung eines Lernmediums in Form eines digitalen interaktiven
Bilderbuchs.

Der erste Schritt dieser Forschung war die Analyse von Potenzialen und
Problemen. Die Daten wurden durch Fragebogen gesammelt, die an Studierende
des ersten Studienjahres im Deutschabteilung der Fakultdt fiir Sprachen und Kunst
der Universitas Negeri Jakarta verteilt wurden. Die Ergebnisse zeigen, dass viele
Lernende noch Schwierigkeiten beim Leseverstehen haben. AusBerdem wiinschen
sich die Lernenden ein interaktives und digitales Lernmedium.

Nach der Analyse begann die Datensammlung. Die Lernmaterialien
stammen hauptsichlich aus dem Kurs- und Arbeitsbuch Netzwerk Neu Al,
besonders aus Kapitel 4 mit dem Titel ,,Guten Appetit!“. In dieser Forschung
wurden zwei Subthemen verwendet, ndmlich einen Einkauf planen und Gespriche
beim Einkaufen fiilhren. Die Daten umfassen Nomen, Verben und Redemittel, die
mit dem Thema Einkaufen verbunden sind. Zuséitzlich wurden weitere Quelle wie
die Website-Adresse von EDEKA wund andere Online-Quellen, némlich
Wochenmarkt-Deutschland, genutzt, um authentischen Wortschatz aus dem Alltag
zu sammeln.

Danach wurde das Produktdesign entwickelt. Das Produkt besteht aus
[Mlustrationen und interaktiven Elementen. Die Illustrationen wurden mit
verschiedenen Programmen wie Krita, Adobe Illustrator und ibisPaint erstellt.
Zuerst wurden Skizzen gemacht, danach wurden die Illustrationen als
Vektorgrafiken finalisiert und schlieBlich mit Grundfarben koloriert.

Die Entwicklung der Interaktivitit erfolgte mit der Website-Adresse
Scratch. Scratch ist eine Plattform fiir visuelle Programmierung, die die
Entwicklung interaktiver Medien mit einfachen Befehlsblocken ermoglicht. Die
[llustrationen wurden als Backdrop importiert und entsprechend der Handlung
angeordnet. AuBerdem wurden Navigationspfeile und kurze Ubungen hinzugefiigt,
damit die Lernenden aktiv mit dem Medium interagieren konnen.

Nach der Entwicklung wurde das Produkt von einem Medienexperten und
einem Materialexperten validiert. Die Validierung erfolgte mit Fragebogen auf der
Grundlage der Likert-Skala. Die Ergebnisse der Validierung wurden quantitativ
und qualitativ analysiert. Die quantitativen Daten wurden in Prozentwerte
umgerechnet, wihrend qualitative Kommentare und Vorschlidge zu Verbesserung
des Produkt verwendet wurden.

Das Ergebnis dieser Forschung ist ein Protoyp eines alternativen
Lernmediums in Form eines digitalen interaktiven Bilderbuchs fiir das
Leseverstehen auf dem Niveau Al zum Thema Einkaufen. Das entwickelte
Medium kombiniert Texte, Illustrrationen und interaktive Funktionen, um den
Lernprozess interessanter und verstindlicher zu gestalten. Resultierend aus der
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Validierung durch Medien- und Materialexperten erhilet das Medium eine
Bewerung von 92,5% und gehort damit zur Kategorie “sehr gut”. Dadurch kann das
Medium als alternative Lernhilfe im Deutschunterricht verwendet werden.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass digitale und interaktives
Lernmedien den Deutschunterricht unterstiitzen konnen. Durch die Kombination
von Bildern, Texten und Interaktivitit konnen Lernende motivierter lernen und
Inhalte besser verstehen. Deshalb kann das entwickelte digitale interaktive
Bilderbuch als alternative Lernhilfe fiir das Leseverstehen auf dem Niveau Al
verwendet werden.

Fiir zukiinftige Forschungen wird empfohlen, das digitale interaktive
Bilderbuch mit mehr interaktiven Funktionen und weiteren Themen fiir den
Deutschunterricht zu entwickeln. Auflerdem konnte das Medium in Zukunft nur
iiber einen Laptop, sondern auch iiber Handy oder Tablet genutzt werden.
Lehrkrifte konnen dieses Medium ebenfalls als alternative Lernhilfe verwenden,
damit der Unterricht interessanter wird.



