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PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA BERBASIS
ADOBE FLASH CS6 PADA KETERAMPILAN MENULIS BAHASA
PRANCIS SISWA KELAS XI SMA N 1 SANDEN

Oleh :
Welas Sedyaningsih
NIM. 12204241001

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash CS6 pada keterampilan menulis bahasa Prancis siswa kelas
XI SMA N 1 Sanden dan mengetahui kelayakan media yang dikembangkan
tersebut.

Penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan prosedur
pengembangan yang terdiri dari enam tahap penelitian, yaitu 1) potensi dan
masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi
desain dan uji coba produk. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA SMA
N 1 Sanden yang berjumlah 27 siswa. Jenis data penelitian ini adalah data
kuantitatif dan kualitatif yang didapat melalui teknik angket tertutup. Kelayakan
media yang dikembangkan ditentukan oleh penilaian ahli materi dari Jurusan
Pendidikan Bahasa Prancis, FBS, UNY, ahli media dari Jurusan Teknologi
Pendidikan, FIP, UNY dan guru bahasa Prancis SMA N 1 Sanden, serta respon
siswa kelas XI IPA SMA N 1 Sanden.

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran keterampilan menulis
bahasa Prancis siswa kelas Xl yang berupa aplikasi permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash CS6 khususnya materi “présenter quelqu 'un”, “les gouts”,
dan “la famille”. Aplikasi permainan ular tangga tersebut divalidasi oleh ahli
materi yang memberikan penilaian sebesar 85%. Persentase tersebut masuk dalam
kategori “sangat baik”. Validasi yang dilakukan oleh ahli media mendapatkan
persentase penilaian sebesar 87% yang berkategori “sangat baik”. Guru bahasa
Prancis memberikan persentase penilaian kualitas materi sebesar 77,3% dan
kualitas media sebesar 73,3%. Keduanya termasuk dalam kategori ‘“baik”.
Sementara 27 siswa kelas XI IPA SMA N 1 Sanden memberikan penilaian
sebesar 80,5% yang berkategori “sangat setuju”. Berdasarkan semua penilaian
tersebut, aplikasi ular tangga yang dikembangkan dalam penelitian ini
mendapatkan rerata persentase sebesar 80,7%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran permainan ular tangga berbasis Adobe Flash CS6 yang
dikembangkan dalam penelitian ini layak digunakan dalam pembelajaran
keterampilan menulis bahasa Prancis siswa kelas XI.
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DEVELOPPEMENT DU LOGICIEL PEDAGOGIQUE DU JEU DE
SERPENTS ET ECHELLES BASE SUR L’4ADOBE FLASH CS6 POUR LA
COMPETENCE D’EXPRESSION ECRITE EN FRANCAIS DES
APPRENANTS DE LA CLASSE XI DE SMA N 1 SANDEN

Par :
Welas Sedyaningsih
NIM. 12204241001

EXTRAIT

Cette recherche a pour but de développer le logiciel pédagogique du jeu de
serpents et échelles basé sur [’Adobe Flash CS6 pour I’apprentissage de la
compétence d’expression écrite en francais des apprenants de la classe XI de
SMA N 1 Sanden et savoir la fiabilité de ce logiciel développé.

Cette recherche est une Recherche and Development (R&D) dont la
procédure se compose de cing étapes de recherche, telles que 1) le potentiel et le
probléme, 2) la collecte des données, 3) le dessin du produit, 4) la validation du
dessin, et 5) la révision, et (6) ’examination du produit. Le sujet de la recherche
est les 27 apprenants de la classe XI IPA de SMA N 1 Sanden. Les données de la
recherche sont les données quantitatives et qualitatives obtenues a partir des
enquétes fermées. La fiabilité du logiciel développé se détermine par la validation
de I’expert de matiere du Département du Francais de FBS d’UNY, la validation
de I’expert de média du Département de la Technologie de I’Education de FIP
d’UNY, I’évaluation de I’enseignant de SMA N 1 Sanden, et les réponses des
apprenants de la classe XI IPA de SMA N 1 Sanden.

Cette recherche developpe le logiciel pédagogique pour 1’apprentissage de la
compétence d’expression écrite en frangais des apprenants de la classe XI du jeu
de serpents et échelles baseé sur [’Adobe Flash CS6 dont la matiere est en
particulier « présenter quelqu’un », « les godts », et « la famille ». L’application
du jeu de serpents et échelles est validée par I’expert de mati¢re qui donne
I’évaluation en pourcentage de 85%. Ce pourcentage fait partie de la catégorie
« excellente ». La validation effectuée par I’expert de média obtient 1’évaluation
en pourcentage de 87% dont la catégorie est « excellente » L’enseignant du
frangais donne le pourcentage pour 1’évaluation de la qualité de matiere de 77,3%
et le pourcentage pour 1’évaluation de la qualité de média de 73,3%. Tous ces
pourcentages sont dans la catégorie « bien ». Les 27 apprenants de la classe Xl
IPA de SMA N 1 Sanden donnent 1’évaluation de 80,5% dont la catégorie est
« fortement d’accord » En considérant ces résultats, I’application du jeu de
serpents et échelles développé dans cette recherche obtient le pourcentage moyen
de 80,7%. Ces résultats montrent que le logiciel pédagogique du jeu de serpents et
échelles basé sur /’Adobe Flash CS6 qui est développé dans cette recherche est
fiable a utiliser dans 1’apprentissage de la compétence d’expression écrite des
apprenants de la classe XI.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat telah
memberikan pengaruh dalam bidang pendidikan. Teknologi yang canggih
dapat dimanfaatkan sebagai penunjang pembelajaran. Pengaruh tersebut
terlihat jelas dalam pembaharuan sistem pendidikan dan pengembangan media
pembelajaran. Adanya pembaharuan tersebut, diharapkan guru mampu
berinovasi dalam pengembangan media agar proses pembelajaran menjadi
lebih kreatif dan menarik.

Selain perkembangan teknologi, bahasa juga mempunyai peran penting
dalam menunjang proses pembelajaran, salah satunya bahasa asing. Di era
yang modern ini bahasa asing semakin dibutuhkan untuk berkomunikasi dan
berinteraksi dengan masyarakat luar. Selain itu, bahasa juga digunakan dalam
mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi, ekonomi, sosial budaya,
dan sebagainya.

Kini sekolah-sekolah SMA dan SMK sudah menerapkan pembelajaran
bahasa asing, baik sebagai mata pelajaran maupun sebagai pilihan
ekstrakurikuler. Ini merupakan hal baru bagi peserta didik dan tantangan bagi
guru pengampu, dikarenakan tidak semua siswa menyukai dan mampu
menguasai bahasa asing, misalnya bahasa Prancis. Pada dasarnya jika ingin
belajar sesuatu, dalam hal ini mempelajari bahasa Prancis harus dilandasi rasa
tertarik. Kegiatan pembelajaran bahasa seharusnya menjadi sebuah kegiatan

pembelajaran yang menyenangkan. Dalam suasana yang menyenangkan siswa



akan bersemangat dan mudah menerima, mengikuti, dan menangkap materi
pelajaran yang diajarkan oleh guru.

Pada hakekatnya belajar bahasa mencakup 4 (empat) keterampilan yang
meliputi menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan
tersebut saling berkaitan satu sama lain dan dapat dikuasai dengan banyak
latihan. Keterampilan menulis merupakan salah satu bagian penting dalam
kehidupan sehari-hari untuk menyampaikan pikiran, ide, dan perasaan secara
tertulis. Keterampilan menulis merupakan keterampilan mekanis, sehingga
siswa harus sering berlatih agar keterampilan menulis semakin meningkat.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan saat observasi Praktik
Pengalaman Lapangan (PPL) dan pelaksanaan PPL di SMA N 1 Sanden minat
belajar bahasa Prancis siswa terlihat kurang. Banyak siswa yang masih
mengalami kesulitan dalam penulisan bahasa Prancis. Selain itu, guru juga
belum memanfaatkan secara maksimal fasilitas yang ada, seperti komputer.

Kemampuan menulis sangatlah berbeda dengan kemampuan berbicara
karena antara ucapan dan tulisan bahasa Prancis juga sangat berbeda. Jika
terjadi kesalahan kecil dalam pengucapan seperti kesalahan gramatikal masih
bisa dimaklumi oleh pendengar. Akan tetapi berbeda halnya dengan tulisan.
Kesalahan penulisan satu huruf dapat mempengaruhi arti atau makna kalimat
dan persepsi pembaca, misalnya dalam kesalahan penulisan penggunaan
accent.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan (bahan pelajaran), sehingga dapat merangsang  perhatian,



minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar mengajar untuk
mencapai tujuan belajar (Daryanto, 2013:6). Penggunaan media yang baru dan
menarik dianggap penting dalam meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Selain menggunakan media yang baru dan menarik, guru juga
harus memotivasi agar siswa tidak takut salah dalam penulisan berbahasa
Prancis.

Pemilihan media yang tepat dan sesuai harus diperhatikan agar kebutuhan
dan tujuan pembelajaran dapat terpenuhi. Media permainan seperti ular tangga
dikembangkan karena memiliki keunggulan dibandingkan dengan media
pembelajaran yang lain seperti (1) permainan adalah sesuatu yang
menyenangkan dan menghibur, (2) permainan memungkinkan adanya peran
aktif dari siswa untuk belajar, (3) permainan dapat memberi umpan balik
secara langsung, (4) permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep
ataupun peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di
masyarakat, (5) permainan bersifat luwes, dan (6) permainan mudah dibuat dan
diperbanyak (Sadiman, 2011:78).

Karena itu perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang memiliki
konsep bermain sambil belajar agar motivasi siswa dalam belajar bahasa
Prancis terutama dalam keterampilan menulis meningkat, yaitu misalnya
dengan pengembangan media permainan ular tangga. Media pembelajaran ini
berbasis Adobe Flash CS6 yang mempunyai fitur-fitur lebih lengkap, sehingga
animasi yang dibuat lebih menarik dari segi visualnya. Aplikasi CS6

merupakan seri terbaru dari CS4 dan CS5. Dengan menggunakan media



permainan ular tangga, diharapkan siswa akan lebih aktif dan termotivasi

dibandingkan ketika siswa hanya duduk memperhatikan guru menulis di

papan tulis.

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti tertarik untuk meneliti
Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash CS6
pada Keterampilan Menulis Bahasa Prancis Siswa Kelas XI SMA N 1 Sanden.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat diidentifikasi masalah-
masalah sebagai berikut:

1. Keterampilan menulis bahasa Prancis siswa kelas XI SMA N | Sanden
masih kurang.

2. Kurangnya ketertarikan, minat, dan motivasi siswa dalam belajar bahasa
Prancis.

3. Guru belum mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer
dengan konsep bermain sambil belajar agar meningkatkan motivasi siswa
dalam menulis bahasa Prancis.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka masalah yang diteliti

dibatasi pada permasalahan mengembangkan media permainan ular tangga

berbasis Adobe Flash CS6 pada keterampilan menulis bahasa Prancis siswa

kelas XI SMA N 1 Sanden.



D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian adalah:

1. Bagaimana pengembangan media permainan ular tangga berbasis Adobe
Flash CS6 pada keterampilan menulis bahasa Prancis siswa kelas X1 SMA
N 1 Sanden?

2. Bagaimana kelayakan media permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
CS6 pada keterampilan menulis bahasa Prancis kelas XI SMA N 1 Sanden?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan pengembangan media permainan ular tangga berbasis
Adobe Flash CS6 pada keterampilan menulis bahasa Prancis siswa kelas
X1 SMA N 1 Sanden.

2. Mengetahui kelayakan media permainan ular tangga berbasis Adobe Flash
CS6 pada keterampilan menulis bahasa Prancis kelas XI SMA N 1
Sanden.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Praktis
a. Memperoleh hasil rancangan media pembelajaran keterampilan menulis
bahasa Prancis berbasis Adobe Flash CS6 untuk mendukung
pembelajaran.
b. Menjadikan media pembelajaran berbasis komputer.
2. Manfaat Teoritis

Menjadikan hasil penelitian ini sebagai acuan penelitian berikutnya.



G. Produk Akhir yang Diharapkan

Produk akhir yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah
permainan ular tangga berbasis Adobe Flash CS6. Permainan ini dirancang
sebagai media pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis. Pada
permainan ini akan terdapat petunjuk, gambar atau ilustrasi, serta pertanyaan-
pertanyaan di setiap kotak yang akan dijawab siswa dengan mengisi kotak
tersebut dan menuliskannya menggunakan bahasa Prancis menjadi sebuah
paragraf dengan ejaan dan struktur yang tepat. Materi yang digunakan meliputi
présenter quelqu’un, les goiits,dan la famille. Melalui permainan ular tangga
berbasis Adobe Flash CS6 ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif
media pembelajaran agar kebutuhan dan tujuan pembelajaran dapat terpenuhi.

H. Batasan Istilah

1. Keterampilan menulis, merupakan kemampuan seseorang dalam
menyampaikan pikiran dan perasaan secara tertulis dalam hal ini
menggunakan bahasa Prancis.

2. Media pembelajaran, merupakan segala sesuatu untuk menyampaikan
pesan atau informasi yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, perasaan, dan
minat siswa untuk belajar.

3. Media permainan ular tangga, merupakan salah satu jenis permainan papan
yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Permainan papan yang dibagi
dalam Kkotak-kotak Kkecil, terdapat sejumlah ular dan tangga yang

menghubungkan dengan kotak lain.



4. Adobe flash, merupakan salah satu software komputer yang digunakan
untuk membuat vektor gambar animasi dan gambar. Adobe Flash CS6
merupakan aplikasi adobe pengembangan dari adobe CS4 dan CS5 yang
berfungsi untuk membuat animasi objek, games, dan pendukung animasi

halaman web.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Deskripsi Teori
1 Pembelajaran Bahasa Asing

Pembelajaran di SMA merupakan salah satu usaha sadar yang dilakukan
oleh sekelompok orang dalam rangka meningkatkan keterampilan atau
kecakapan, kompetensi peserta didik serta dapat menambah wawasan yang
bermanfaat. “Belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan, dan bukan suatu
hasil atau tujuan. Belajar bukan hanya mengingat, akan tetapi lebih luas dari
itu, yakni mengalami”(Hamalik, 2011:36). Dalam suatu pembelajaran, bahasa
merupakan alat komunikasi yang satu kesatuannya tidak dapat dipisahkan
dengan lainnya. Melalui bahasa, manusia dapat menyampaikan pikiran, ide,
dan perasaan.

Lebih lanjut Iskandarwassid dan Sunendar (2013:226) menjelaskan
peranan bahasa sebagai berikut.

“Bahasa memegang peranan penting dalam kehidupan manusia karena
bahasa merupakan alat komunikasi dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
bahasa, seseorang dapat menyampaikan ide, pikiran, perasaan, atau informasi
kepada orang lain, baik secara lisan maupun tulisan. Hal ini sejalan dengan
pemikiran bahwa bahasa adalah alat komunikasi antara anggota masyarakat
berupa simbol bunyi yang dihasilkan oleh alat ucap manusia”.

Tujuan adanya pembelajaran bahasa asing adalah agar siswa mampu
menguasai bahasa asing dan mampu bersaing dalam dunia global yang multi

bahasa. Di era modern ini pembelajaran bahasa asing semakin dibutuhkan,

bukan hanya untuk berkomunikasi dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan



teknologi namun juga penting untuk memenuhi kebutuhan dalam proses
belajar mengajar. Hal tersebut senada dengan pendapat Tarigan (2009:55),
bahwa pembelajaran bahasa asing merupakan pendekatan yang digunakan
untuk memenuhi kebutuhan-kebutuhan bahasa bagi pembelajar.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran bahasa asing bertujuan untuk mengembangkan kompetensi
bahasa asing, sehingga siswa mampu menerapkan keterampilan berbahasa
asing sesuai dengan fungsi dan tujuannya.

2 Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin bentuk jamak dari kata medium yang
secara harfiah berarti ,,perantara™ atau ,,pengantar” (Sadiman dkk, 2006:6).
Sementara itu, Gerlach dan Ely (via Sanjaya, 2013:163) menyatakan “a
medium, conceived is any person, material or event that establishs condition
which enable the learner to acquire knowledge, skill, and attitude”.
Pernyataan itu menjelaskan bahwa secara umum media itu meliputi orang,
bahan, peralatan, atau kegiatan yang menciptakan kondisi yang
memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Dalam pengertian ini, media tidak hanya sebagai alat perantara tetapi juga
untuk menambah wawasan, mengubah sikap, atau untuk menambah
keterampilan.

Menurut Arsyad dalam Sukiman (2012:28-29), media pendidikan memiliki

ciri-ciri umum sebagai berikut:
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a. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagali
hardware (perangkat keras).

b. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai
software (perangkat lunak).

c. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.

d. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik
di dalam maupun di luar kelas.

e. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru
dan siswa dalam proses pembelajaran.

f. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (radio, televisi),
kelompok besar dan kelompok kecil (film, slide, video, OHP), atau
perorangan (modul, komputer, radio, tape/kaset, video recorder).
Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa yang

dimaksud dengan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat dalam rangka mencapai
tujuan pembelajaran.

b. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran
Arsyad (2011:29-33) mengklasifikasikan jenis-jenis media berdasarkan

perkembangan teknologi yang meliputi:



1)

2)

3)

4)

11

Media Hasil Teknologi Cetak

Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan
materi visual statis yang berupa teks grafis, foto, atau representasi
fotografi.

Media Hasil Teknologi Audio-Visual
Teknologi audio-visual adalah cara menghasilkan atau menyampaikan
materi melalui audio dan visual.

Media Hasil Teknologi Berbasis Komputer

Teknologi  berbasis komputer adalah cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis
micro-processor.

Media Hasil Gabungan Teknologi Cetak dengan Komputer

Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi dengan menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang
dikendalikan oleh komputer.

Sanjaya (2011:213-223) memaparkan beberapa karakteristik media

pembelajaran, antara lain:

1. Media Grafis (Visual Diam)

Merupakan media yang mengandung pesan yang dituangkan dalam bentuk

gambar atau foto, diagram, poster, grafik, media cetak, dan buku.

2. Media Proyeksi

Media proyeksi adalah media yang dapat digunakan dengan bantuan

proyektor.
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3. Media Audio
Media audio adalah media atau bahan yang mengandung pesan
dalambentuk auditif.
4. Media Komputer
Komputer merupakan jenis media pembelajaran yang meliputi penggunaan
multimedia presentasi, CD multimedia interaktif, dan pemanfaatan internet.
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
klasifikasi media pembelajaran meliputi media audio, media visul, media audio
visual, dan media komputer.
5 Manfaat Media Pembelajaran
Sukiman (2012:40) menyebutkan fungsi media sebagai berikut.
“Media berfungsi untuk tujuan instruksi. Materi harus dirancang secara
lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip—prinsip belajar
agar dapat menyiapkan intruksi yang efektif. Di samping menyenangkan,
media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang
menyenangkan dan memenuhi kebutuhan perorangan siswa.
Di lain pihak, Hamalik dalam Sukiman (2012:41-42), juga menyebutkan
bahwa
“Pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat membangkitkan
keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara psikologis kepada
siswa. Selanjutnya penggunaan media pembelajaran akan sangat
membantu keaktifan proses pembelajaran dan penyampaian informasi
(pesan dan isi pelajaran). Kehadiran media dalam pembelajaran juga
dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa, penyajian data atau

informasi lebih menarik informasi. Jadi dalam hal ini fungsi media
adalah sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar”.
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Arsyad (2009:25) mengemukakan beberapa manfaat praktis dari media
penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran sebagai

berikut:

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi.
Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu.

Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa.

Sanjaya (2013:208-210) mengatakan bahwa secara khusus media
pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut:

Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu

Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu

Menambah gairah dan motivasi belajar siswa

Media pembelajaran memiliki nilai praktis

Sedangkan Sudjana dan Rifai (dalam  Sukiman, 2012:43-44)
mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa

sebagai berikut:

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar.
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b) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinnya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran.

c) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak boasn
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap
jam pelajaran.

d) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga ativitas lain seperti mengamati,

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.

Dari uraian dan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan kegunaan

praktis dari penggunaan media pembelajaran sebagai berikut :

a) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
b) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar.
€ Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu.
6) Pemilihan Media Pembelajaran
Salah satu prinsip pokok penggunaan media adalah untuk mempermudah
siswa dalam memahami materi pelajaran. Sanjaya (2013: 226-227)

mengatakan agar media pembelajaran benar-benar digunakan untuk
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membelajarkan siswa, maka ada sejumlah prinsip yang harus diperhatikan, di

antaranya:

a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dengan arah untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

b. Media yang digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran.

c. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi
siswa.

d. Media yang akan digunakan harus memperhatikan efektivitas dan efisien.

e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru dalam
mengoperasikannya.

Ely (via Sadiman, 2012:85-86) mengatakan bahwa pemilihan media tidak
terlepas dari konteksnya bahwa media merupakan komponen dari sistem
instruksional secara keseluruhan meskipun tujuan dan isinya sudah diketahui.
Ada faktor-faktor lain seperti, karakteristik siswa, strategi belajar-mengajar,
organisasi kelompok belajar, alokasi waktu dan sumber, serta prosedur
penilaian.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
dalam memlilih media harus memperhatikan tujuan pengajaran, isi
pembelajaran, kemampuan guru dalam pengoperasian media pembelajaran,

dan waktu dalam penggunaannya.
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3. Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif
a. Pembelajaran Berbasis Komputer

Pembelajaran berbasis komputer merupakan salah satu media pembelajaran
interaktif. Menurut Prastowo (2011:330) media pembelajaran interaktif
merupakan kombinasi dari beberapa media ajar berupa video, audio, animasi,
teks, dan grafik.

Wena (2010:203) menjelaskan pembelajaran berbasis komputer adalah
pembelajaran yang menggunakan komputer sebagai alat bantu. Melalui
pembelajaran ini bahan ajar disajikan melalui media komputer sehingga proses
belajar mengajar menjadi lebih menarik dan menantang bagi siswa. Dengan
rancangan pembelajaran yang bersifat interaktif, akan mampu meningkatkan
siswa dalam belajar.

Pembelajaran berbasis komputer menurut Hick dan Hyde (Wena, 2010:203) a
teaching process directly involving a computer in the presentation of
instructional matenals in an interactive mode to provide and control the
individualized learning for each individual student. Intinya bahwa pembelajaran
berbasis komputer siswa akan berinteraksi dan berhadapan secara langsung
dengan komputer secara individual sehingga apa yang dialami oleh siswa akan
berbeda dengan apa yang dialami oleh siswa lain.

Karakteristik pembelajaran multimedia menurut Darmawan (2014:55) sebagai
berikut:

a) Berisi konten materi yang representatif dalam bentuk visual, audio, dan

audio visual.
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b) Beragam media komunikasi dalam penggunaannya.

c) Memiliki kekuatan bahasa warna, dan bahasa resolusi objek.

d) Tipe-tipe pembelajaran yang bervariasi.

e) Respons pembelajaran dan penguatan bervariasi.

f) Mengembangkan prinsip Self Evaluation dalam mengukur proses dan hasil
belajar.

g) Dapat digunakan secara klasikal atau individual.

h) Dapat digunakan secara offline maupun online

Media permainan yang berbasis adobe flash merupakan salah satu media
pembelajaran interaktif berbasis komputer yang mempunyai kelebihan dibanding
dengan media pembelajaran tercetak biasa. Darmawan (2014:55-56) juga
mengungkapkan pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk
belajar dengan motivasi yang tinggi karena Kketertarikannya pada sistem
multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, video, sound,
dan animasi.

Dalam komputer juga terdapat program pembelajaran yang berupa program
komputer yang berisi materi pelajaran, salah satunya Computer Assisted
Instruction (CAI), hal tersebut sejalan dengan yang dikemukakan Robert
Heinich, Michael Molenda, James D.Russel sebagaimana dikutip oleh
Darmawan (2014:62) “Computer system can delivery instruction by allowing
them to interact with the lesson programmed into the system; this is refered to
CAI”, yaitu bahwa sistem-sistem komputer dapat menyampaikan pembelajaran

secara langsung kepada para siswa melalui cara berinteraksi dengan mata
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pelajaran yang diprogramkan kedalam sistem; inilah yang disebut pengajaran

dengan bantuan komputer.

Di lain bagian Darmawan (2014:56-58) juga menambahkan ada 3 fungsi

media di dalam kegiatan pembelajaran, yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

Suplemen (Tambahan)
Bahan belajar e-learning berfungsi sebagai suplemen (tambahan) apabila
siswa mempunyai kebebasan memilih dalam pemanfaatan materi
pembelajaran elektronik atau tidak.
Komplemen (Pelengkap)
Materi pembelajaran elektronik diprogramkan untuk menjadi materi
reinforcement (pengayaan) yang bersifat enrichment atau remedial bagi
siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran konvensional.
Substitusi (Pengganti)
Ada 3 alternatif model kegiatan yang dapat siswa pilih dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran yang disajikan secara konvensional (tatap muka),
sebagian secara tatap muka dan sebaguan lagi melalui internet, serta
sepenuhnya melalui internet.
a. Penggunaan Multimedia Pembelajaran

Gambar-gambar multimedia melalui komputer akan disajikan secermat
dan senyata mungkin dalam melukiskan konsep atau prinsip dalam suatu
pembelajaran yang bersifat abstrak dan kompleks menjadi sesuatu yang nyata,

sederhana, sistematis dan sejelas mungkin. Penggunaan pembelajaran melalui
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komputer akan membuat kegiatan pembelajaran berlangsung secara tepat
guna dan berdaya guna sehingga hasil belajar siswa dapat ditingkatkan.

Wena (2010:204) menjabarkan pembelajaran berbasis komputer
mempunyai kelebihan dibandingkan dengan jenis perangkat lunak lain untuk
pembelajaran, di antaranya:

a) Memberi kesempatan kepada siswa untuk memecahkan masalah secara
individual.

b) Menyediakan presentasi yang menarik dengan animasi.

¢) Menyediakan pilihan isi pembelajaran yang banyak dan beragam.

d) Mampu membangkitkan motivasi belajar siswa.

e) Mampu mengaktifkan dan menstimulasi metode mengajar dengan baik.

f) Meningkatkan pengembangan pemahaman siswa terhadap materi yang
disajikan.

g) Merangsang siswa belajar dengan penuh semangat, materi yang disajikan
mudah dipahami oleh siswa.

h) Siswa mendapat pengalaman yang bersifat konkret, retensi siswa
meningkat.

i) Memberi umpan balik secara langsung.

J) Siswa dapat menentukan sendiri laju pembelajaran.

k) Siswa dapat melakukan evaluasi diri.

Sedangkan menurut Wankat dan Oreonovicz dalam Wena (2010 :205)
pembelajaran berbasis komputer memberi kemudahan bagi guru dalam

mengembangkan materi pembelajarn lebih lanjut. Selain itu Wankat dan
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Oroenovicz juga megungkapkan kelebihan pembelajaran berbasis komputer

meliputi :

a) Dapat mengakomodasi siswa yang lamban karena dapat menciptakan
iklim belajar yang efektif dengan cara yang lebih individual.

b) Dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan karena tersedianya
animasi grafis, warna, dan musik.

c) Kendali berada pada siswa sehingga kecepatan belajar dapat disesuaikan

dengan tingkat kemampuan.

Selain itu, Wena (2010:205) juga menjelaskan kelemahan menggunakan

media pembelajaran berbasis komputer antara lain sebagai berikut:

a) Hanya efektif jika digunakan oleh satu orang atau kelompok kecil.

b) Jika tampilan fisik isi pelajaran tidak dirancang dengan baik,
pembelajaran melalui media komputer membuat siswa cepat bosan.

c) Guru yang tidak memahami aplikasi program komputer tidak dapat
merancang pembelajaran lewat media komputer, harus bekerja sama
dengan ahli programmer komputer grafis, juru kamera, dan teknisi
komputer sehingga biaya bertambah.

b. Prosedur Pengembangan Multimedia
Menurut Sadiman melalui Sukiman (2012:54) dalam membuat rancangan

perlu memperhatikan dan mempertimbangkan hal-hal berikut:

@ Analisis kebutuhan dan karakteristik siswa

() Merumuskan kompetensi dan indikator hasil belajar
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© Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang mendukung
tercapainya kompetensi

(d Mengembangkan alat pengukur keberhasilan

© Menulis naskah media

() Mengadakan tes revisi

Bila langkah-langkah tersebut digambarkan dalam bentuk flowchart, akan

diperoleh model pengembangan sebagai berikut.

N
Perumusan butir- .

butir materi N
Identifikasi -
kebutuhan Y N

{ Perumusan alat

ukur

A 4

{ Perumusan } l
tujuan ] ~
{ Penulisan naskah @
media
J
Naskah siap
{ Tes/uji coba produksi

Gambar 1. Model Pengembangan Media Menurut Sadiman
(2012:54)

Sedangkan Darmawan (2014:59-66) menguraikan prosedur pembuatan

model pembelajaran multimedia sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan
Efektifitas program yang dibuat bergantung pada sejauh mana program

tersebut sesuai dengan kebutuhan kurikulum.
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2. ldentifikasi Materi

Materi yang akan dirancang diidentifikasi berdasarkan kurikulum yang
mencakup tujuan pembelajaran umum dan Kkhusus, pokok materi, pokok
bahasan, dan subpokok bahasan, sasaran, dan waktu yang dibutuhkan untuk
pembelajaran.
3. Menentukan Model Pembelajaran

Model-model Computer Based Instruction (CBI) atau pembelajaran
berbasis komputer sebagai berikut:
a) Model Drills

Merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan
pengalaman belajar melalui latihan-latihan soal yang bertujuan untuk menguji
penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal latihan yang
diberikan program.
b) Model Tutorial

Merupakan program pembelajaran menggunakan perangkat lunak berupa
program komputer yang berisi materi pelajaran.
¢) Model Simulasi

Merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan

bentuk pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya.
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d) Model Games

Model permainan ini dikembangkan berdasarkan atas “pembelajaran
menyenangkan”, peserta didik akan dihadapkan pada beberapa petunjuk dan
aturan permainan.

Secara terperinci pengembangan pembelajaran multimedia dapat dilihat

pada gambar berikut ini

Analisis Kebutuhan \
Pembelajaran dan Analisis

P
<

Kurikulum
Analisis Kebutuhan
Pembelajaran dan
v Analisis Kurikulum
1.IDENTIFIKASI MASALAH 'y

Judul, Tujuan, Materi,Sasaran
Tujuan 6. FINISHING

A 4

Uji coba program dan

2.MEMBUAT FLOWCHART revisi

Sesuai dengan Model yang )

v

ditentukan
5. PEMROGAMAN
3. MEMBUAT STORYBOARD Menggabungkan seluruh
Uraian dan Flowchart diperinci ba}han, Gfaf_iS, Animasi,
setiap frame, slide Video, Audio

A

4. MENGUMPULKAN BAHAN

Grafis, Animasi, Video, Audio

Gambar 2. Siklus Pengembangan Pembelajaran Multimedia Menurut
Darmawan (2014:66)



24

Sutopo (2003:32) menerangkan tahapan pengembangan multimedia model
Luther sebagai berikut:
1) Concept (Konsep)
Merupakan tahap untuk menentukan tujuan, identifikasi audiens, macam-
macam aplikasi, tujuan aplikasi, dan spesifikasi umum.
2) Design (Perancangan)

Membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur proyek, gaya,

kebutuhan material untuk proyek. Pada tahap ini terdapat authoring system

yang berupa outlining, storyboarding, flowcharting, modeling, dan
scripting. Perencanaan tersebut dapat dibagai menjadi tiga macam yaitu:

a) Desain berbasis multimedia yakni perancangan media menggunakan
storyboard.

b) Desain struktur navigasi. Memberikan gambaran link dari halaman satu
ke halaman lainnya. Struktur navigasi digunakan pada multimedia non-
linier dan diadaptasi dari desain web.

c) Desain berorientasi objek, komponen multimedia dinyatakan sebagai
objek.

3) Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Mengumpulkan bahan seperti clip image, animasi, audio, berikut
pembuatan grafik, foto, audio, dan lain-lain yang diperlukan untuk tahap

berikutnya.
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4) Assembly (Pembuatan)
Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard, flowchart view, struktur
navigasi atau diagram objek yang berasal dari tahap design.
5) Testing
Tahapan ini dilakukan setelah tahap pembuatan dan seluruh data telah
dimasukkan.
6) Distribution, hasil akhir dari media yang sudah jadi dikemas ke dalam
floppy disk, CD-ROM, dan tape.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
prosedur pengembangan media meliputi mengidentifikasi masalah,
merumuskan materi, merancang model pembelajaran, membuat media, dan
uji coba.
4. Permainan Ular Tangga

Permainan adalah tempat para pemain yang berinteraksi satu sama lain
dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu
pula (Sadiman dkk, 2005:75). Setiap permainan harus memiliki empat
komponen utama, yaitu:
1) Adanya pemain (pemain-pemain)
2) Adanya lingkungan di mana para pemain berinteraksi
3) Adanya aturan-aturan main

4) Adanya tujuan tertentu untuk dicapai

Sadiman dkk (2005, 78-81) juga menyebutkan sebagai media pendidikan,

media permainan mempunyai kelebihan sebagai berikut:
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6)
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Permainan adalah sesuatu yang menghibur dan menyenangkan untuk
dilakukan.

Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk
belajar.

Permainan dapat memberikan umpan balik langsung.

Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-peran
ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat.

Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan
pendidikan dengan mengubah sedikit-sedikit aturan, alat, maupun
persoalannya.

Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.

Ular tangga merupakan salah satu permainan yang sudah dikenal oleh

masyarakat. Cahyono (2011:106) menjelaskan bahwa permainan ular tangga

diciptakan pada tahun 1870 yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan

permainan dibagi kedalam kotak-kotak kecil yang terdapat beberapa ular dan

tangga serta tidak ada papan standar.

Husna (2009:145) mengemukakan bahwa pengertian dari ular tangga

adalah :

Permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan beberapa langkah
yang harus dijalani bidak atau pemain. Papan permainannya berupa
gambar kotak-kotak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor
1-100, serta bergambar ular dan tangga. Jika bidak atau pemain berhenti di
ekor ular harus turun ke kotak yang terdapat kepala ularnya. Jika bidak
berhenti dibawah tangga maka pemain dapat langsung naik ke kotak
tempat ujung tangga berakhir. Pemain yang pertama kali tiba di kotak
finish adalah pemenangnya.
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5. Adobe Flash CS6

Adobe Flash merupakan perangkat lunak komputer yang digunakan untuk
membuat animasi, video, gambar vector maupun bitmap, dan multimedia
interaktif. Flash juga mempunyai bahasa pemrogaman sendiri, yaitu Action
Script yang dapat membuat animasi yang dihasilkan menjadi lebih interaktif
dan dinamis. Selain digunakan untuk membuat animasi di website, flash juga
bisa digunakan untuk membuat animasi logo, CD interaktif, movie, games,
banner, menu interaktif, animasi kartun, dan lain-lain (Darmawan, 2014:259).

MADCOMS (2012:1) menerangkan bahwa Adobe Flash CS6 merupakan
aplikasi yang menyediakan berbagai macam fitur yang membantu para
animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan menarik.
Dengan fitur-fitur yang ada pada Program Adobe Flash CS6 menjadikan
program Adobe Flash sebagai media animasi dan presentasi yang mampu
mengolah teks atau objek dengan efek tiga dimensi sehingga tampak lebih
menarik.

Berikut merupakan tampilan pada aplikasi Adobe Flash CS6:

itilgpgpeee
AN malrens

Gambar 3. Tampilan Welcome Screen Adobe Flash CS6
menurut Madcoms (2012:1)
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Welcome Screen menampilkan empat pilihan perintah untuk memulai

Adobe Flash CS6 (MADCOMS, 2012:2), yaitu:

Create from Template, berguna untuk membuka kembali lembar kerja
dengan template yang tersedia dalam program Adobe Flash Pro CS6.

Open a Recent Item, berguna untuk membuka kembali file yang pernah
disimpan atau pernah dibuka sebelumnya.

Create New, berguna untuk membuka lembar kerja baru dengan beberapa
pilihan script yang tersedia.

Learn, berguna untuk membuka jendela Help yang berguna untuk
mempelajari suatu perintah.

Komponen kerja Adobe Flash Pro CS6, menurut Madcoms (2012: 3-12)

meliputi:

)

b)

Toolbox, adalah sebuah panel yang menampung tombol-tombol yang
berguna untuk membuat suatu desain animasi mulai dari tombol seleksi,
pen, pensil, Text, 3D Rotation dan lain-lain.

Timeline, berguna untuk menentukan durasi animasi, jumlah layer, Frame,
menempatkan script dan beberapa keperluan animasi lainnya.

Stage, adalah lembar kerja yang digunakan untuk membuat dan mendesain
objek yang akan dianimasikan.

Panel Properties, berguna untuk menampilkan parameter dari sebuah
tombol yang terpilih sehingga dapat memodifikasi dan memaksimalkan

fungsi dari tombol tersebut.
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e) Efek Filters, adalah bagian panel Properties yang menampilkan berbagai
jenis efek filter yang dapat digunakan untuk mempercantik tampilan objek.
f) Motion Editor, berguna untuk melakukan kontrol animasi yang telah
dibuat, seperti: mengatur motion, transformasi, pewarnaan, filter, dan
parameter animasi lainnya.
g Motion Presets, menyimpan format animasi yang telah jadi dan siap
digunakan sewaktu-waktu jika diperlukan.
6. Keterampilan Menulis
1. Pengertian Keterampilan Menulis
Tarigan (2013:3-4) menjelaskan tentang pengertian keterampilan menulis
sebagai berikut:
Menulis merupakan suatu keterampilan berbahasa yang dipergunakan
untuk berkomunikasi secara tidak langsung, tidak bertatap muka dengan
orang lain. Menulis merupakan kegiatan yang produktif dan ekspresif.
Dalam menulis harus menperhatikan grafologi, struktur bahasa, dan kosa
kata.
2. Tujuan Keterampilan Menulis
Menulis tidak hanya memilih suatu topik pembicaraan yang cocok dan
sesuai, tetapi juga harus menentukan sasaran, maksud, dan tujuannya.
Sehubungan dengan tujuan penulisan suatu tulisan, Hugo Hartig (Tarigan,
2013:25-26) menjelaskan tentang tujuan menulis sebagai berikut:
a. Assignment Purpose (tujuan penugasan)

Tujuan penugasan ini sebenarnya tidak mempunyai tujuan sama sekali,

bukan atas kemauan sendiri karena ditugaskan (misalnya, para siswa diberi
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tugas merangkum, sekretaris ditugaskan membuat laporan atau notulen
rapat).

Altruistic Purpose (tujuan altruistik)

Bertujuan untuk menyenangkan para pembaca, menghindarkan kedukaan
para pembaca, ingin menolong para pembaca memahami, menghargai
perasaan, dan penalarannya, ingin membuat hidup para pembaca lebih
mudah dan lebih menyenangkan.

. Persuasive Purpose (tujuan persuasif)

Bertujuan meyakinkan para pembaca akan kebenaran gagasan yang
diutarakan.

. Informational Purpose (tujuan informasional, tujuan penerangan)
Bertujuan memberi informasi atau keterangan kepada para pembaca.

. Self-expressive Purpose (tujuan pernyataan diri)

Bertujuan memperkenalkan atau menyatakan diri sang pengarang kepada
para pembaca.

. Creative Purpose (tujuan kreatif)

Bertujuan mencapai nilai-nilai artistik, nilai-nilai kesenian.
Problem-solving Purpose (tujuan pemecahan masalah)

Ingin menjelaskan, menjernihkan, menjelajahi, serta meneliti secara cermat
pikiran-pikiran dan gagasan-gagasannya sendiri agar dapat dimengerti dan

diterima oleh pembaca.
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B. Penelitian yang Relevan

1 Khayatun (2013), penelitian ini berjudul “Efektivitas Teknik Permainan
Ular Tangga untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara Bahasa Prancis
Siswa Kelas XI SMA N 3 Purworejo”. Hasil penelitian menunjukkan nilai
thitung SebESar 3,053 dengan db 61 yang kemudian dikonsultasikan dengan
nilai twnel pada taraf signifikan 5% yaitu 2,000 yang berarti nilai thiwung lebih
besar dari nilai tabe. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan yang positif
dan signifikan. Peningkatan nilai keterampilan berbicara kelas eksperimen
sebesar 1,52 sedangkan kelas kontrol hanya sebesar 0,39. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan permainan ular tangga lebih efektif
daripada teknik konvensional pada pelajaran keterampilan berbicara bahasa
Prancis.

2 Firiana (2014), penelitian ini berjudul “Pengembangan Permainan Ular
Tangga berbasis Adobe Flash sebagai Media Pembelajaran Memahami
Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran Kelas X SMK
PGRI Sentolo”. Hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor rata-rata
4,108 dengan kategori sangat baik, hasil penilaian ahli media mendapatkan
rata-rata skor 4,071 dengan kategori baik, dan hasil uji coba pengguna
mendapatkan skor rata-rata 4,37 dengan kategori sangat baik. Dengan
demikian, permainan ular tangga berbasis Adobe Flash pada pembelajaran
Memahami Prinsip-Prinsip Penyelenggaraan Administrasi Perkantoran
yang dikembangkan dianggap layak dijadikan sebagai media pembelajaran.

Pada kedua penelitian tersebut, terdapat persamaan dengan penelitian ini



32

yaitu menggunakan Adobe Flash. Namun pada penelitian ini, peneliti
menggunakan Adobe Flash CS6, merupakan versi baru dari jenis adobe
yang digunakan pada kedua penelitian tersebut. Adapun perbedaan dari
penelitian ini yaitu keterampilan dan sasaran yang dituju pada penelitian ini
adalah siswa kelas XI IPA SMA N 1 Sanden.

3 Kerangka Berpikir

Bahasa Prancis merupakan salah satu bahasa asing yang diajarkan di
SMA dan SMK baik sebagai mata pelajaran maupun sebagai pilihan
ekstrakurikuler. Pada latar belakang masalah telah disebutkan siswa masih
mengalami kesulitan dalam penulisan bahasa Prancis sesuai dengan ejaan
dan struktur yang tepat. Siswa juga belum banyak merespon saat guru
menerangkan tentang cara mengekspresikan gagasan secara tertulis dalam
bahasa Prancis karena merasa bahasa Prancis sulit untuk dipelajari. Hal ini
dikarenakan antara pengucapan dan penulisan sangat berbeda. Selain itu,
minat belajar siswa terhadap bahasa Prancis masih rendah dan juga belum
dikembangkannya suatu media pembelajaran baru.

Peneliti menganggap hal ini perlu di atasi dengan membuat suatu media
yang memiliki konsep bermain sambil belajar khususnya dalam
pembelajaran keterampilan menulis seperti permainan ular tangga berbasis
Adobe Flash CS6. Untuk mengetahui keberhasilan dan memenuhi standar
yang ditentukan, maka produk pengembangan ini perlu divalidasi dengan
memperhatikan beberapa aspek seperti aspek pembelajaran, aspek rekayasa

media, dan aspek komunikasi visual. Agar media pembelajaran permainan
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ular tangga berbasis Adobe Flash CS6 menjadi salah satu media yang tepat

sasaran, efektif, dan efisien.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Penelitian pengembangan
menurut Borg and Gall (Sugiyono, 2013:9) merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Menurut Sugiyono (2013:407)
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk
tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk

mengkaji keefektifan produk agar berfungsi di masyarakat luas.

Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran interaktif yang
berupa media permainan ular tangga berbasis Adobe Flash CS6 pada

keterampilan menulis bahasa Prancis untuk siswa SMA kelas XI IPA.

B. Prosedur Pengembangan Media

Sugiyono (2013:409) menjelaskan ada sepuluh langkah penelitian dan
pengembangan yang meliputi potensi dan masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba

pemakaian, revisi produk, dan uji coba produk.

34
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Secara terperinci langkah-langkah penelitian dan pengembangan dapat dilihat

pada gambar berikut ini

Validasi Revisi

Potensi Pengumpu Desain _
dan 2 lan Data 2 Produk J  Desain Y Desain

Masalah

Uji Coba Uji Coba

Produksi Revisi Revisi
Masal K Produk K Pemakaian K Produk Produk

Gambar 4. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan

menurut Sugiyono (2013:409)

Dari uraian di atas, terdapat sepuluh langkah-langkah pengembangan media.
Namun penelitian ini hanya menggunakan enam tahapan meliputi menganalisis
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi, dan
uji coba produk. Penelitian ini masih dalam lingkup penelitian sederhana. Subjek
penelitiannya hanya 1 kelas yang berjumlah 27 siswa. Sehingga tahap-tahap

tersebut ditentukan dan dilakukan sesuai dengan kebutuhan.

1. Potensi dan Masalah

Tahap ini merupakan tahap pertama yang dilakukan sebelum pembuatan
media. Peneliti harus mengetahui segala sesuatu apabila didayagunakan akan
memiliki nilai tambah, yakni berkaitan dengan media yang akan dibuat. Peneliti
akan membuat produk yang memanfaatkan kecanggihan teknologi berbasis

komputer berupa Adobe Flash CS6. Potensi yang mendukung yaitu setiap ruang
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kelas di SMA N 1 Sanden sudah terpasang LCD dan proyektor. Selain itu, SMA N

1 Sanden juga memiliki laboratorium komputer.

Selanjutnya peneliti juga harus paham akan masalah yang terjadi berkaitan
dengan potensi yang ada. Sugiyono (2013:410) menjelaskan bahwa masalah
merupakan penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi. Peneliti
menganalisis masalah yang terjadi yaitu kemampuan menulis bahasa Prancis kelas
XI IPA SMA N 1 Sanden masih kurang dan guru belum mengoptimalkan
teknologi yang ada seperti komputer, lIcd, dan proyektor dalam menunjang proses
belajar mengajar. Tahap ini peneliti juga membaca silabus yang terdiri dari
Kompetensi Dasar (KD), Standar Kompetensi, dan materi yang ada di dalam

kurikulum agar produk yang dibuat sesuai dengan kebutuhan siswa.

2. Pengumpulan Data

Tahap ini mengumpulkan berbagai informasi yang akan digunakan sebagai
bahan penelitian dan perencanaan produk. Dalam hal ini peneliti akan
menggunakan instrumen penelitian berupa angket. Angket tersebut akan diberikan
kepada dosen ahli media, ahli materi, guru bahasa Prancis SMA N 1 Sanden, dan
para siswa.
3. Desain Produk

Tahap ini dilakukan setelah mengetahui dan menganalisis kebutuhan siswa
yaitu tahap membuat desain atau rancangan media. Desain media bertujuan untuk

menentukan isi produk yang berupa materi pembelajaran yang telah disesuaikan.
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4. Validasi Produk

Sugiyono (2013:414) mengatakan bahwa validasi merupakan proses kegiatan
untuk menilai rancangan produk telah sesuai dengan seharusnya. Pada tahap ini
menghadirkan pakar yang sudah ahli di bidangnya. Dalam hal ini, ahli melakukan
penilaian terhadap materi yang disajikan cukup dan sesuai, susunan gramatikal
setiap kalimat sudah tepat atau belum serta desain pendukung seperti tombol,
background, musik, dan pengaturan lain sudah sesuai atau memerlukan revisi.
5. Revisi dan Uji Coba Produk

Setelah melewati tahap validasi, maka akan muncul beberapa perbaikan
desain ataupun materi. Produk yang sudah diperbaiki dikonsultasikan kembali
untuk memastikan produk tersebut sudah siap dan layak untuk diuji cobakan.
Apabila produk tersebut sudah valid atau shahih, maka peneliti dapat melakukan
uji coba terhadap siswa kelas X1 SMA N 1 Sanden.
C. Penilaian Produk

Penilaian produk dalam penelitian ini menggunakan desain penelitian
deskriptif didukung dengan data kuantitatif. Desain deskriptif menjelaskan hasil
pembuatan media pembelajaran dengan mendiskripsikan penilaian dari ahlimateri,
ahli media, guru bahasa Prancis, dan tanggapan siswa. Desain penilaian produk
media pembelajaran meliputi dua tahap, yaitu penilaian dari dosen ahli materi dan

dosen ahli media, serta guru bahasa Prancis dan tangggapan siswa.
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D. Jenis Data

1. Data Kualitatif
a. Hasil penilaian kualitas media berupa data kualitatif. Data kualitatif berupa
nilai yang dikategorikan sebagai berikut, Sangat Baik (SB), Baik (B), Cukup
(C), Tidak Baik (TB), Sangat Tidak Baik (STB) (Sugiyono, 2013:135).
b. Hasil penilaian tanggapan siswa berupa data kualitatif. Data kualitatif
tersebut berupa nilai yang dikategorikan sebagai berikut, Sangat Setuju (SS),
Setuju (S), Ragu-ragu (R), Kurang Setuju (KS), Sangat Tidak Setuju (STS)
(Sugiyono, 2013:136).

2. Data Kuantitatif
Data kualitatif yang berupa nilai kategori diubah menjadi data kuantitatif
a. Data kualitatif dari penilaian kualitas media berupa skor penilaian, yaitu:
SB:5, B:4, C:3, TB:2, STB:1 (Sugiyono, 2013:135).
b. Data kualitatif dari penilaian tanggapan siswa berupa skor penilaian yaitu:
SS:5, S:4, RG:3, TS:2, STS:1 (Sugiyono, 2013:136).
E. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1 IPA SMA N 1 Sanden.
Selain itu juga guru bahasa Prancis yang bernama Dra. Tri Supartinah.
F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket.

Menurut Sugiyono (2013:199), angket merupakan teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara memberi pertanyaan atau pernyataan tertulis

kepada responden. Arikunto (2006:151-152) menyebutkan bahwa angket atau
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kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dari responden tentang pribadinya atau hal-hal yang
diketahui oleh responden, dan juga membedakan angket kedalam dua jenis
yaitu:
1. Angket terbuka, yaitu memberi kesempatan kepada responden untuk
menjawab dengan kalimatnya sendiri.
2. Angket tertutup, yaitu jawabannya sudah disediakan sehingga responden
tinggal memilih.,
Penelitian ini menggunakan angket yang bersifat tertutup, karena
jawabannya sudah disediakan oleh peneliti.
G. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan berupa angket untuk diajukan kepada ahli
materi merupakan hasil modifikasi dari angket Prathamie (2016:39).
Sedangkan instrumen penelitian untuk ahli media, guru mata pelajaran bahasa
Prancis, dan tanggapan siswa diadaptasi dari angket Dra. Siti Sumiyati, M.Pd.
Berikut merupakan kisi-kisi angket:
1. Penilaian Ahli Materi
Instrumen penilaian kualitas materi dilakukan oleh dosen ahli materi Dra.
Siti Sumiyati, M.Pd yang berisi tentang penilaian terhadap materi mencakup
kesesuaian materi dan indikator, ketepatan materi dan penyampaian materi

yang berurutan.
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Tabel 1. Kisi-Kisi Penilaian Ahli Materi

. Skor Penilaian
No. Indikator 11213145 Keterangan

Kejelasan standar kompetensi

Kejelasan kompetensi dasar

WIN| -

Kesesuaian tujuan
pembelajaran dengan SK dan
KD

4 | Kesesuaian materi dengan SK
dan KD

5 | Kesesuaian tujuan
pembelajaran dan materi

Kejelasan tujuan pembelajaran

6
7 | Penyampaian materi jelas
8 | Penyampaian materi runtut

9 | Penyampaian materi menarik

10 | Kejelasan petunjuk pengerjaan

11 | Kesesuaian materi

12 | Kejelasan penilaian

13 | Kesesuaian tingkat kesulitan
materi

14 | Manfaat materi

15 | Daya tarik materi

16 | Keterbaruan materi

17 | Kedalaman materi

18 | Kebenaran materi

19 | Materi yang disajikan
membelajarkan siswa berpikir
ilmiah

20 | Kesesuaian cakupan materi

21 | Kualitas pembahasan evaluasi

22 | Kelengkapan materi

23 | Kesesuaian evaluasi dengan
materi

24 | Tingkat kesulitan evaluasi

Sumber : lembar evaluasi dari penelitian S-1 Prathamie (2016:39-40)
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Tabel 2. Kisi-Kisi Penilaian Materi olen Dosen Ahli Materi Hasil

Modifikasi
No. Indikator 1Sk02r Pe;nllaian 5 Keterangan
1 | Kejelasan standar kompetensi
2 | Kejelasan kompetensi dasar
3 | Kesesuaian tujuan
pembelajaran dengan SK dan
KD
4 | Kesesuaian materi dengan SK
dan KD
5 | Kesesuaian tujuan
pembelajaran dan materi
6 | Kejelasan tujuan pembelajaran
7 | Penyampaian materi jelas
8 | Penyampaian materi runtut
9 | Penyampaian materi menarik
10 | Kesesuaian materi
11 | Kesesuaian tingkat kesulitan
materi
12 | Manfaat materi
13 | Daya tarik materi
14 | Keterbaruan materi
15 | Kedalaman materi
16 | Kebenaran materi
17 | Materi yang disajikan
membelajarkan siswa berpikir
ilmiah
18 | Kesesuaian cakupan materi
19 | Kelengkapan materi
20 | Kesesuaian evaluasi dengan
materi

Kisi-kisi instrumen di atas diadaptasi dari Prathamie (2016:39-40) pada
butirnomor 1, 2, 3, 4,5, 6,7, 8,9, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 22, dan 23.

2. Penilaian Ahli Media

Instrumen penilaian kualitas media dilakukan oleh dosen ahli media Dian

Wahyuningsih, M.Pd selaku dosen jurusan Teknologi Pendidikan, FIP UNY

yang berisi tentang aspek-aspek pendukung media seperti penempatan tombol,

ketepatan warna dan huruf, ketepatan penggunaan gambar, dan lain-lain.




42

Tabel 3. Kisi-kisi Penilaian Media oleh Dosen Ahli Media

. Skor Penilaian
No Indikator 112731415 Keterangan

1 Kejelasan petunjuk penggunaan

2 Ketepatan  pemilihan  warna
background dan warna tulisan

Komposisi warna

Penempatan tombol

Konsistensi tombol

Ketepatan jenis huruf

Ketepatan ukuran huruf

3
4
S)
6 Ketepatan ukuran tombol
7
8
9

Ketepatan warna huruf

10 | Ketepatan layout

11 | Ketepatan penggunaan gambar

12 | Kualitas tampilan gambar

13 | Kualitas tampilan layar

14 | Tingkat interaktifitas siswa
dengan media

15 | Pemberian umpan balik terhadap
siswa

16 | Sajian animasi

Sumber: lembar evaluasi dari penelitian S-2 Sumiyati (2014:168-

170)
Tabel. 4 Kisi-Kisi Penilaian Media oleh Dosen Ahli Media Hasil
Modifikasi
. Skor Penilaian
No Indikator 112131415 Keterangan
1 Kejelasan petunjuk penggunaan
2 Ketepatan  pemilihan  warna

background dan warna tulisan

Komposisi warna

Penempatan tombol

Konsistensi tombol

Ketepatan jenis huruf

Ketepatan ukuran huruf

3
4
5
6 Ketepatan ukuran tombol
7
8
9

Ketepatan warna huruf

10 | Ketepatan layout

11 | Ketepatan penggunaan gambar

12 | Kualitas tampilan gambar

13 | Kualitas tampilan layar

14 | Tingkat interaktifitas  siswa
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dengan media

No

Indikator

Skor Penilaian

1

2

3

4

Keterangan

15

Pemberian umpan balik terhadap
siswa

16

Sajian animasi

17

Daya dukung music

3. Penilaian Guru Bahasa Prancis

Instrumen penilaian yang dilakukan oleh guru bahasa Prancis SMA vyaitu

mengenai ketepatan konsep dan kompetensi dasar, kualitas media dengan

aspek kualitas tampilan media.

Tabel.5 Kisi-kisi Penilaian Media oleh Guru Bahasa Prancis

terhadap Aspek Ketepatan Konsep dan Kompetensi

. Skor Penilaian

No Indikator TT273]al% Keterangan
1 Kesesuaian ~ materi  dengan

kompetensi dasar yang terdapat

pada KTSP (Kurikulum Tingkat

Satuan Pendidikan)
2 Kecukupan materi untuk

pencapaian kompetensi dasar
3 Kesesuaian soal dengan materi

dan kompetensi dasar
4 Kemudahan materi untuk

dipahami
5 Pemberian  evaluasi  untuk

mengukur siswa.
6 Memberikan kesempatan siswa

untuk berlatih sendiri
7 Penggunaan bahasa dan ejaan
8 Kejelasan gambar dalam materi

Sumber: lembar evaluasi dari penelitian S-2 Sumiyati (2014:160-
162)
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Tabel.6 Kisi-kisi Penilaian Media oleh Guru Bahasa Prancis
terhadap Aspek Ketepatan Konsep dan Kompetensi Hasil
Modifikasi

Skor Penilaian
112 |3]41|5

No Indikator Keterangan

1 Kesesuaian ~ materi  dengan
kompetensi dasar yang terdapat
pada KTSP (Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan)

2 Kecukupan materi untuk
pencapaian kompetensi dasar
3 Kesesuaian soal dengan materi

dan kompetensi dasar

4 Kemudahan materi untuk
dipahami

5 Memberikan kesempatan siswa
untuk berlatih sendiri

6 Penggunaan bahasa dan ejaan

7 Kejelasan gambar dalam materi

Tabel.7 Kisi-Kisi Penilaian Kualitas Media oleh Guru Bahasa
Prancis dengan Aspek Kualitas Tampilan

. Skor Penilaian
No Indikator 1 T2131a5 Keterangan

1 Kejelasan petunjuk belajar dalam
menggunakan media pembelajaran
berbasis Adobe Flash Cs6

Komposisi warna

Tampilan menu

Jenis dan ukuran teks

gl wIN

Kualitas tampilan gambar

Sumber: lembar evaluasi dari penelitian S-2 Sumiyati (2014:168-
170)

Tabel.8 Kisi-Kisi Penilaian Kualitas Media oleh Guru Bahasa
Prancis dengan Aspek Kualitas Tampilan Hasil Modifikasi

: Skor Penilaian
No Indikator 1121325 Keterangan

1 Kejelasan petunjuk belajar dalam
menggunakan media pembelajaran
berbasis Adobe Flash Cs6

2 Komposisi warna

3 Tampilan menu
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No

Indikator

Skor Penilaian

1

2134

Keterangan

Jenis dan ukuran teks

Kualitas tampilan gambar

ool b~

Daya dukung music

4. Tanggapan Siswa

Dalam pendapat siswa terdapat 3 isntrumen yaitu aspek pembelajaran,

yang terdiri dari 5 indikator, aspek penyajian yang terdiri dari 5 indikator, dan

aspek pengoperasian media yang terdiri dari 8 indikator.

Tabel.9 Kisi-Kisi Tanggapan Siswa terhadap Media dalam Aspek
Pembelajaran Tanpa Modifikasi

No

Indikator

Skor Penilaian

1

2 134

Keterangan

Kecakupan latihan soal untuk
memahami  materi  présenter
quelqu’un, les goits, dan la
famille

2 Respon atas jawaban benar salah
pada soal

3 Kekuatan media untuk
membangkitkan motivasi belajar

4 Kecakupan latihan soal guna
pencapaian kompetensi

5 Setelah belajar menggunakan

media pembelajaran ini siswa
dapat memahami materi
presenter quelqu’un, les gouts
dan la famille

Sumber: lembar evaluasi dari penelitian S-2 Sumiyati (2014:87-89)

Tabei.10 Kisi-Kisi Tanggapan Siswa terhadap Media
Pembelajaran Berbasis Adobe Flash CS6 dalam Aspek Penyajian
Materi Tanpa Modifikasi

No

Indikator

SkorPenilaian

2 134

Keterangan

Materi yang disajikan dalam
media  pembelajaran  dapat
dipahami dengan mudah oleh
siswa

Kemudahan penggunaan bahasa
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untuk memahami materi

No

Indikator

Skor Penilaian

1 (2 |3

4

5

Keterangan

w

Kemudahan soal-soal

Soal-soal yang disajikan
mempermudah  siswa  dalam
memahami materi

Latihan dan evaluasi yang
disajikan mempermudah siswa
dalam memahami materi

Sumber: lembar evaluasi dari penelitian S-2 Sumiyati (2014:87-89)

Tabel.11 Kisi-Kisi Penilaian Tanggapan Siswa terhadap Media

Pembelajaran dalam Aspek Pengoperasian Media Tanpa

Modifikasi
No Indikator 1 Sk20 ' Pzn”aljn 5 Keterangan

1 Tombol yang disediakan
memudahkan  siswa  dalam
memanfaatkan media
pembelajaran

2 Gambar dan animasi terlihat
jelas

3 Back sound atau musik pengiring
menarik

4 Teks atau tulisan dalam media
jelas dan mudah terbaca

5 Komposisi dan kombinasi warna

6 Petunjuk penggunaan media
mudah dipahami

7 Media pembelajaran dengan
mudah digunakan siswa

8 Tampilan judul halaman menarik
siswa

H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan 2 tahap, yaitu:

1. Mengubah nilai kategori menjadi nilai skor

a. Nilai kualitas media

Sangat Tidak Baik STB

Tidak Baik B

diberi skor

diberi skor

1

Sumber: lembar evaluasi dari penelitian S-2 Sumiyati (2014:87-89)




Cukup
Baik
Sangat Baik

b. Tanggapan siswa

SB

Sangat Tidak Setuju STS

Tidak Setuju
Ragu-ragu
Setuju

Sangat Setuju

TS

S
SS

diberi skor
diberi skor

diberi skor

diberi skor
diberi skor
diberi skor
diberi skor

diberi skor

g b W N
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2. Menganalisis skor dengan cara menghitung skor yang sudah diperoleh

dari penelitian dibagi dengan skor ideal untuk seluruh item dikalikan

100% (Sugiyono, 2013:136). Secara sistematis dapat dinyatakan

persamaan presentase tingkat penilaian sebagai berikut.

Tabel.12 Kategori penilaian kualitas media pembelajaran

Tingkat Penilaian Kategori
0% - 20% Sangat Kurang
20,1% - 40% Kurang
40,1% - 60% Cukup Baik
60,1% - 80% Baik
80,1% - 100% Sangat Baik

Tabel.13 Kategori penilaian tanggapan siswa

Tingkat Penilaian Kategori
0% - 20% Tidak Setuju
20,1% - 40% Kurang Setuju
40,1% - 60% Ragu-Ragu
60,1% - 80% Setuju

80,1% - 100%

Sangat Setuju
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Dari tabel di atas dapat diperoleh perhitungan secara sistematis yang

dijelaskan dalam rumus berikut :

Presentase penilaian=

3. Analisis kelayakan media Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe

Flash CS6.

Kelayakan media pembelajaran akan ditentukan oleh dosen ahli media
melalui angket penilaian produk. Langkah-langkah yang digunakan sebagai
berikut
a. Data skor yang diperoleh dari angket penilaian dosen ahli media

dihitung rata-ratanya menggunakan rumus berikut :

Keterangan :
X = skor rata-rata
¥x = jumlah skor jawaban

n = banyaknya butir pertanyaan



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data
1. Prosedur Pengembangan Media

Pengembangan media pada penelitian ini dilakukan melalui 6 tahap yaitu,
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk,
revisi produk, dan uji coba produk.
a. Potensi dan Masalah

Merupakan tahap awal sebelum mengembangkan media. Untuk
mengetahui potensi dan masalah diperlukan analisis-analisis sebagai
berikut :
1. Analisis Media Pembelajaran

Berdasarkan observasi lapangan proses pembelajaran bahasa Prancis di
SMA N 1 Sanden sudah berjalan dengan baik. Namun pada proses
pembelajaranmasih berorientasi pada guru. Media yang digunakan masih
monoton sehingga siswa kurang aktif dan cepat bosan.
2. Analisis Penggunaan Media

Bahan ajar yang digunakan berupa buku Le Mag.Siswa tidak memiliki
buku tersebut, sehingga siswa harus mencatat materi yang diberikan oleh
guru.Hal tersebut membuat siswa hanya terfokus pada materi yang dicatat
dan membuat siswa pasif dalam pembelajaran bahasa Prancis. Guru bahasa
Prancis belum memanfaatkan secara optimal media pembelajaran yang ada

seperti menggunakan power point dan audio.

49
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3. Analisis Kebutuhan Media

Berdasarkan pengamatan sebelum PPL dan selama pelaksanaan
PPL,proses pembelajaran bahasa Prancis di SMA N 1 Sanden belum
menggunakan media pembelajaran interaktif, misalnya berbasis Adobe
Flash. Di sekolah terdapat 2 laboratorium komputer yang dapat
dimanfaatkan sebagai penunjang proses pembelajaran tersebut. Potensi
yang ada dimanfaatkan peneliti untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Adobe Flash. Kemajuan teknologi memberi
pengaruh dan manfaat positif dalam pengembangan media pembelajaran
apabila dikelola dengan baik dan bijak.
b. Pengumpulan Data

Di tahap ini peneliti mengumpulkan sumber referensi sebagai
penunjang pengembang materi pembelajaran, misalnya kurikulum yang
diterapkan. Untuk menentukan materi, sumber referensi diperoleh dari
buku Le Mag, buku konjugasi, silabus bahasa Prancis SMA N 1 Sanden,
kamus Indonesia-Prancis, serta gambar animasi dan tokoh yang diperoleh
dari google. Selanjutnya menganalisis silabus berupa SK, KD, materi, dan
indikator. Berikut hasil analisis silabus yang dipaparkan ke dalam bentuk

tabel :
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Tabel 14. Hasil Analisis SK, KD, dan Materi Bahasa Prancis Kelas

Xl
No. Standar . Kompetensi Materi Indikator
Kompetensi Dasar

1. | Mengungkapkan Mengungkapkan | Présenter 1.Menentukan
informasi secara | informasi secara | Quelqu’un kosa kata yang
tertulis dalam | tertulis  dalam tepat  sesuai
bentuk kalimat dan | bentuk kalimat konteks.
paragraf tentang | dan paragraf 2.Menulis
présenter quelqu 'un. | sederhana yang kalimat sesuai

sesuai  konteks dengan huruf,
dengan ejaan, tanda
menggunakan baca, dan
kata, frasa, struktur  yang
ejaan, tanda tepat.

baca, dan

struktur  yang

tepat.

2. | Mengungkapkan Mengungkapkan | Les Godts 1.Menentukan
informasi secara | informasi secara kosa kata yang
tertulis dalam | tertulis  dalam tepat  sesuai
bentuk kalimat dan | bentuk kalimat konteks.
paragraf tentang les | dan paragraf 2.Menulis
godts. sederhana yang kalimat sesuai

sesuai  konteks dengan huruf,
dengan ejaan,  tanda
menggunakan baca, dan
kata, frasa, struktur  yang
ejaan, tanda tepat.

baca, dan

struktur  yang

tepat.

3. | Mengungkapkan Mengungkapkan | La Famille 1.Menentukan
informasi secara | informasi secara kosa kata yang
tertulis dalam | tertulis  dalam tepat  sesuai
bentuk kalimat dan | bentuk kalimat konteks.
paragraf tentang la | dan paragraf 2.Menulis
famille. sederhana yang kalimat sesuai

sesuai  konteks dengan huruf,
dengan ejaan, tanda
menggunakan baca, dan
kata, frasa, struktur  yang
ejaan, tanda tepat.

baca, dan

struktur ~ yang

tepat.
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Desain Produk
Desain Awal

Desain awal produk mencakup tujuh bagian, di antaranya:

Instruction (petunjuk) menu yang berisi petunjuk penggunaan dan
permainan.
Grammaire menu yang berisi tabel-tabel konjugasi.

Vocabulaire (kosa kata) menu yang berisi kosa kata tentang présenter
quelqu 'un, les goits, dan la famille.

Competence(kompetensi) menu yang berisi keterampilan, standar
kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator.

Référence (sumber pustaka) menu yang berisi sumber yang digunakan
sebagai acuan pengembangan materi.

Profil (profil) menu yang berisi biodata pengembang, ahli media, ahli
materi, dan dosen pembimbing.

Entrez (masuk) berisi tentang soal-soal latihan yang terdiri dari 36 soal.
Siswa harus menjawab pertanyaan dengan cara mendeskripsikan
gambar sesuai dengan kata kunci yang tersedia.

Membuat Flowchart

Flowchart merupakan gambaran keseluruhan alur pembelajaran berupa
rancangan menu dan rinciannya yang akan dikembangkan. Gambaran

flowchart dapat dilihat pada lampiran halaman 73.
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3) Membuat Storyboard

Storyboard menggambarkan letak dari bagian-bagian program berupa
tombol-tombol yang dibuat secara rinci dan tepat. Di dalam storyboard
pemikiran dideskripsikan melalui tulisan dan gambar. Hasil penulisan
storyboard digunakan sebagai acuan pembuatan media sehingga lebih
teratur dan terstruktur. Gambaran Storyboard dari pengembangan media
permainan adobe flash cs6 dapat dilihat pada lampiran halaman 74.

4) Pengembangan Media

Proses pengembangan media berdasarkan flowchart dan storyboard.
Tahap ini harus memperhatikan pemilihan background, pemilihan jenis
huruf, pemilihan warna, pemilihan animasi, pemilihan gambar icon, serta
pemilihan backsound. Peneliti memilih warna hijau sebagai warna dasar.
Sedangkan jenis huruf yang digunakan adalah comic sans. Program yang
digunakan untuk pembuatan media ini adalah adobe flash.

Media pembelajaran ini dapat diaplikasikan dan dioperasikan pada
semua perangkat komputer, meskipun komputer tersebut tidak memiliki
aplikasi flash player. Di SMA N 1 Sanden telah memiliki fasilitas
laboratorium komputer, melihat potensi yang ada dapat dimanfaatkan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer.

Pada saat program dijalankan tampilan program akan langsung full
screen. Halaman ini menunjukkan bahwa program telah siap dijalankan
atau dioperasikan. File yang dihasilkan berupa ekstensi .swf. (Flash) dan

.exe. (Flash Proyektor) untuk dapat dijalankan pada perangkat komputer.
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Hasil akhir media yang sudah jadi dikemas ke dalam Compact Disk (CD)
agar memudahkan penggunaan media pada komputer lain.
d. Validasi Desain
1) Validasi Ahli Materi

Uji validasi materi dilakukan oleh Dra. Siti Sumiyati, M.Pd selaku
dosen pendidikan bahasa Prancis. Penilaian dilakukan untuk mengetahui
kelayakan materi. Penilaian materi dilakukan satu kali yang terdiri dari 20
indikator di antaranya (1) kejelasan standar kompetensi, (2) kejelasan
kompetensi dasar, (3) kesesuaian tujuan pembelajaran dengan SK dan KD,
(4) kesesuaian materi dengan SK dan KD, (5) kesesuaian tujuan
pembelajaran dengan materi, (6) kejelasan tujuan pembelajaran, (7)
kejelasan penyampaian materi, (8) keruntutan penyampaian materi, (9)
kemenarikan penyampaian materi, (10) kesesuaian materi, (11) kesesuaian
tingkat kesulitan materi, (12) manfaat materi, (13) daya tarik materi, (14)
keterbaruan materi, (15) kedalaman materi, (16) kebenaran materi, (17)
materi yang disajikan mengajarkan siswa berpikir ilmiah, (18) kesesuaian
cakupan materi, (19) kelengkapan materi, dan (20) kesesuaian materi
dengan evaluasi. Hasil penilaian dari indikator tersebut diperoleh
presentase sebesar 85% dalam kategori “Sangat Baik”.Selanjutnya dapat
disimpulkan bahwa materi layak digunakan atau uji coba di lapangan

dengan revisi dan saran.
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2) Validasi Ahli Media

Validasi ini dilakukan untuk mengetahui kualitas dan kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dari aspek tampilan.Validasi ahli media
dilakukan oleh Dian Wahyuningsih, M.Pd selaku dosen Teknologi
Pendidikan, FIP, UNY. Validasi ini dilakukan sebanyak 2 kali, tahap | dan
tahap 1l. Penilaian media terdiri dari 17 indikator yang meliputi (1)
kejelasan petunjuk penggunaan, (2) ketepatan pemilihan warna background
dan warna tulisan, (3) komposisi warna, (4) penempatan tombol, (5)
konsistensi tombol, (6) ketepatan ukuran tombol, (7) ketepatan jenis huruf,
(8) ketepatan ukuran huruf, (9) ketepatan warna huruf, (10) ketepatan
layout, (11) ketepatan penggunaan gambar, (12) kualitas tampilan gambar,
(13) kualitas tampilan layar, (14) tingkat interaktif siswa dengan media,
(15) pemberian umpan balik terhadap siswa, (16) sajian animasi, dan (17)
daya dukung musik. Penilaian tahap pertama diperoleh presentase 80%
dengan kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan saran ahli tersebut |,
dinyatakan bahwa media layak digunakan atau uji coba lapangan dengan
revisi dan saran.

Validasi tahap kedua terjadi peningkatan yang signifikan dengan
memperoleh persentase 87% dengan kategori “Sangat Baik™ sehingga bisa

diujicobakan tanpa revisi.
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Berikut diagram hasil penilaian ahli media.

Hasil Penilaian Ahli Media
88%
86%
84%
82%
80%
78%
76%

m Hasil Penilaian Ahli
Media

Tahap | Tahap Il

Gambar 5. Hasil Penilaian Ahli Media

3) Guru Bahasa Prancis

Penilaian dilakukan untuk memberikan penilaian materi dan kualitas
media. Penilaian dilakukan oleh Dra. Tri Supartinah selaku guru pengampu
bahasa Prancis SMA N 1 Sanden. Dalam aspek materi terdapat 7 indikator
yang meliputi (1) kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang terdapat
pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), (2) kecukupan materi
untuk pencapaian kompetensi dasar, (3) kesesuaian soal dengan materi dan
kompetensi dasar, (4) kemudahan materi untuk dipahami, (5) memberikan
kesempatan siswa untuk berlatih sendiri, (6) penggunaan bahasa dan ejaan,
dan (7) kejelasan gambar dalam materi. Pada aspek tersebut diperoleh
persentase 77,3% dengan kategori “Baik”. Sedangkan pada aspek media
terdapat 6 indikator yang terdiri dari (1) kejelasan petunjuk belajar dalam
menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6, (2) komposisi

warna, (3) tampilan menu, (4) jenis dan ukuran teks, (5) kualitas tampilan
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gambar, dan (6) daya dukung musik. Dari aspek tersebut diperoleh persentase

73,3% dengan kategori “Baik”. Berikut tabel rata-rata dari aspek materi dan

aspek media.
Tabel 15. Hasil Penilaian Guru Bahasa Prancis
No Aspek Jumiah Skor Skor Ideal | Kelayakan
Penilaian Butir Responden

1 Materi 7 27 35 77,3%
2 | Media 6 26 30 73,3%
Jumlah 13 53 65

Rerata Skor 75,3%

4) Tanggapan Siswa

Pada instrumen penilaian siswa terdapat tiga aspek penilaian yang
meliputi aspek pembelajaran, aspek penyajian materi, dan aspek
pengoperasian media. Aspek pembelajaran terdiri dari 5 indikator, yaitu (1)
kecakupan latihan soal untuk memahami materi presenter quelqu’un, les
gouts, dan la famille, (2) respon atas jawaban benar salah pada soal, (3)
kekuatan media untuk membangkitkan motivasi belajar, (4) kecakupan
latihan soal guna pencapaian kompetensi, dan (5) setelah belajar
menggunakan media pembelajaran ini siswa dapat memahami materi
présenter quelquun, les goiits, dan la famille. Pada aspek ini persentase yang
diperoleh sebesar 83,7% dengan kategori “Sangat Setuju”.

Pada aspek materi terdapat lima indikator yang terdiri dari (1) materi
yang disajikan dalam media pembelajaran dapat dipahami dengan mudah

oleh siswa, (2) kemudahan penggunaan bahasa untuk memahami materi, (3)
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kemudahan soal-soal, (4) soal-soal yang disajikan mempermudah siswa
dalam memahami materi, dan (5) latihan dan evaluasi yang disajikan
mempermudah siswa dalam memahami materi. Persentase yang diperoleh
pada aspek ini sebesar 71,1% dengan kategori “Setuju”.

Pada aspek pengoperasian media terdapat delapan indikator yaitu, (1)
tombol yang disediakan memudahkan siswa dalam memanfaatkan media
pembelajaran, (2) gambar dan animasi terlihat jelas, (3) backsound atau
music pengiring menarik, (4) teks atau tulisan dalam media jelas dan mudah
terbaca, (5) komposisi dan kombinasi warna, (6) petunjuk penggunaan media
mudah dipahami, (7) media pembelajaran dengan mudah digunakan siswa,
dan (8) tampilan judul halaman menarik siswa. Hasil penilaian dari aspek ini
diperoleh persentase sebesar 86,7% dengan kategori “Sangat Setuju”.

Berdasarkan penilaian di atas, maka diperoleh hasil akumulasi penilaian
tanggapan siswa sebesar 80,5% termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”.
Berikut tabel penilaian tanggapan siswa terhadap media pembelajaran.

Tabel. 16 Hasil Penilaian Tanggapan Siswa

Skor .
o lah k I
No. Aspek Penilaian Jum-a responden S or'ldea Kelayakan
Butir . 27 siswa
27 siswa
1 Pembelajaran 5 565 675 83,7%
2 Materi 5 480 675 71,1%
3 Media 8 937 1080 86,7%
Jumlah 18 2430 1982
Rerata Skor 80,5
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Berdasarkan instrumen yang diberikan, siswa memberikan komentar

terkait media pembelajaran tersebut, di antaranya :

a) Ucapan terima kasih dari siswa karena telah memperkenalkan media

pembelajaran berbasis komputer.

b) Media menarik karena bermain sambil belajar.

¢) Hendaknya dikembangkan untuk materi-materi yang lain.

e. Revisi Media

Revisi pertama atas saran dari ahli materi dan ahli media

Ahli Materi Ahli Media
e Penulisan pada materi untuk | e Pada awal program dilengkapi
ejannya dicermati ulang. tentang informasi (identitas
program).
e Memberikan umpan balik
(skor, tanggapan) terhadap
permainan.

Pertanyaan untuk setiap materi
diacak.

Petunjuk  permainan
secara terpisah

dibuat

Tindak lanjut peneliti terhadap saran dari ahli materi dan ahli media

Ahli Materi Ahli Media
e Peneliti meninjau kembali dan |e¢ Peneliti melengkapi informasi
memperbaiki  ejaan  yang pada awal program dengan
kurang tepat. menambahkan  judul  yang
lengkap.

Peneliti mengubah posisi menu
petunjuk yang awalnya di
halaman menu, dipindah ke
halaman setelah menu
pembuka. Petunjuk permainan
diubah menjadi lebih deskriptif
dan komunikatif.

Revisi kedua setelah peneliti menindak lanjuti saran dari ahli materi

dan ahli media
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Ahli Materi Ahli Media

e Tidak ada saran untuk revisi e Tidak ada saran untuk revisi

f. Uji Coba

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang
dilakukan oleh para ahli, guru, dan siswa. Uji coba produk dapat dilakukan
apabila semua materi dan pemrogaman media sudah divalidasi oleh ahli.

Uji coba melibatkan 27 siswa kelas XI IPA 3 SMA N 1 Sanden di

laboratorium komputer pada hari Sabtu, 15 Oktober 2016. Setiap komputer

dioperasikan oleh 2 siswa karena dalam permainan ini terdapat 2 pemain.
B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan berdasarkan enam tahapan, meliputi : menentukan
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi
desain serta uji coba. Pada tahap menentukan potensi dan masalah terdapat 3
analisis yaitu, analisis media pembelajaran, analisis penggunaan media, dan
analisis kebutuhan media. Ketiga analisis tersebut dilakukan untuk mengetahui
penggunaan media dan jenis media yang digunakan dalam pembelajaran
bahasa Prancis.

Tahap kedua yaitu pengumpulan data. Tahapan ini peneliti mengumpulkan
sumber referensi sebagai penunjang pengembang materi pembelajaran serta
kurikulum yang diterapkan. Penentuan materi bersumber pada buku Le Mag,
buku konjugasi, silabus bahasa Prancis SMA N 1 Sanden, kamus Indonesia-

Prancis, serta gambar animasi dan tokoh yang diperoleh dari google.
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Setelah tahap pengumpulan data, tahap selanjutnya adalah desain produk.
Desain produk dilakukan tiga tahap, yaitu desain awal, membuat flowchart,
membuat storyboard dan pengembangan media. Desain awal mencakup 7
komponen vyaitu : a) instruction (petunjuk) menu yang berisi petunjuk
penggunaan dan permainan, b) grammaire menu yang berisi tabel-tabel
konjugasi, ¢) vocabulaire (kosa kata) menu yang berisi kosa kata tentang
présenter quelqu’un, les goiits, dan la famille, d) competence (kompetensi)
menu yang berisi keterampilan, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan
indikator, €) référence (sumber pustaka) menu yang berisi sumber yang
digunakan sebagai acuan pengembangan materi, f) profil (profil) menu yang
berisi biodata pengembang, ahli media, ahli materi, dan dosen pembimbing, g)
entrez (masuk) berisi tentang soal-soal latihan yang terdiri dari 36 soal. Siswa
harus menjawab pertanyaan dengan cara mendeskripsikan gambar sesuai
dengan kata kunci yang tersedia.

Tahap selanjutnya yaitu membuat flowchart. Flowchart merupakan
gambaran keseluruhan alur pembelajaran berupa rancangan menu dan
rinciannya yang akan dikembangkan. Berdasarkan flowchart tersebut, peneliti
membuat storyboard. Hasil penulisan storyboard digunakan sebagai acuan
pembuatan media sehingga lebih teratur dan terstruktur.

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan media. Proses pengembangan
media berdasarkan flowchart dan storyboard. Tahap ini harus memperhatikan
pemilihan background, pemilihan jenis huruf, pemilihan warna, pemilihan

animasi, pemilihan gambar icon, serta pemilihan backsound. Program  yang
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digunakan untuk pembuatan produk ini adalah Adobe Flash. Adobe Flash
sebagai media animasi yang mampu mengolah teks atau objek dengan efek
tiga dimensi. Flash juga mempunyai bahasa pemrogaman sendiri, yaitu Action
Script 2 yang dapat menghasilkan animasi yang lebih interaktif dan dinamis.
Media pembelajaran ini dapat diaplikasikan dan dioperasikan pada semua
perangkat komputer, meskipun komputer tersebut tidak memiliki aplikasi flash
player.

Pada saat program dijalankan tampilan program akan langsung full screen.
Halaman ini menunjukkan bahwa program telah siap dijalankan atau
dioperasikan. File yang dihasilkan berupa ekstensi .swf. (Flash) dan .exe.
(Flash Proyektor) untuk dapat dijalankan pada perangkat komputer. Hasil akhir
media yang sudah jadi dikemas ke dalam Compact Disk (CD) agar
memudahkan penggunaan media pada komputer lain.

Setelah tahap desain produk, tahap selanjutnya adalah tahap validasi
desain. Tahapan validasi meliputi validasi ahli materi, ahli media, guru bahasa
Prancis, dan tanggapan siswa. Validasi ahli materi dilakukan 1 kali dan
validasi ahli media dilakukan 2 kali. Dari ahli materi mendapat persentase
sebesar 85% , dari ahli media sebesar 87%, guru bahasa Prancis 75,3%, dan
tanggapan siswa sebesar 80,5%. Rata-rata keseluruhan dari empat penilaian
tersebut mendapat persentase 81,9%.

Setelah dilakukan validasi, tahap selanjutnya adalah revisi media. Peneliti
memperbaiki media sesuai dengan saran dari ahli materi dan ahli media. Dari

ahli materi terdapat saran perbaikan pada ejaan dengan saran perbaikan cermati
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ulang ejaannya. Dari ahli media terdapat kekurangan media yang harus
diperbaiki seperti : 1) pada awal program dilengkapi tentang informasi
(identitas program), 2) memberikan umpan balik (skor, tanggapan) terhadap
permainan, 3) pertanyaan untuk setiap materi diacak, 4) petunjuk permainan
dibuat secara terpisah. Selanjutnya peneliti menindaklanjuti saran dari ahli
materi dan ahli media seperti : a) peneliti meninjau kembali dan memperbaiki
ejaan yang kurang tepat, b) peneliti melengkapi informasi pada awal program
dengan menambahkan judul yang lengkap, c) peneliti mengubah posisi menu
petunjuk yang awalnya di halaman menu, dipindah ke halaman setelah menu
pembuka, d) petunjuk permainan diubah menjadi lebih deskriptif dan
komunikatif.

Tahap terakhir adalah uji coba. Uji coba dilakukan apabila media sudah
divalidasi dan direvisi berdasarkan saran yang dianjurkan. Uji coba dilakukan
terhadap 27 siswa kelas XI IPA SMA N 1 Sanden.

2. Hasil Akhir Validasi Kualitas Media Pembelajaran

Penilaian kualitas media pembelajaran dilakukan oleh ahli materi, ahli
media, guru bahasa Prancis, dan tanggapan siswa. Validasi materi oleh ahli
materi dilakukan satu kali. Validasi media oleh ahli media dilakukan dua kali,
karena terdapat revisi guna memperbaiki dan menyempurnakan kualitas
tampilan media. Hasil validasi dari ahli materi, ahli media, guru bahasa

Prancis, dan tanggapan siswa dipaparkan sebagai berikut :
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Tabel. 17 Hasil Akhir Validasi Kualitas Media Pembelajaran

No. Penilaian Kual_ltas Media Persentase Nilai Kategori
Pembelajaran
1 | Ahli Materi 85% Sangat Baik
2 | Ahli Media 87% Sangat Baik
3 | Guru Bahasa Prancis 75,3% Baik
4 | Tanggapan Siswa 80,5% Sangat Setuju
Rata-Rata Persentase Penilaian 81,9% Sangat Baik

88%
86%
84%
82%
80%
78%
76%
74%
72%
70%
68%

Hasil Akhir Penilaian Media

Ahli Materi

Ahli Media

Guru Bahasa Prancis Tanggapan Siswa

Gambar 6. Hasil Akhir Penilaian Media

Uji validasi materi dilakukan satu kali yang terdiri dari 20 indikator. Hasil

penilaian dari indikator tersebut diperoleh presentase sebesar 85% dalam

kategori “Sangat Baik”. Selanjutnya dapat disimpulkan bahwa materi layak

digunakan atau uji coba di lapangan dengan revisi dan saran. Selanjutnya

validasi ahli media. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui kualitas dan

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan dari aspek tampilan.

Validasi ahli media dilakukan sebanyak dua kali. Penilaian media terdiri dari
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17 indikator. Penilaian tahap pertama diperoleh presentase 80% dengan
kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan saran, menyatakan bahwa media layak
digunakan atau uji coba lapangan dengan revisi dan saran. Validasi tahap
kedua terjadi peningkatan yang signifikan dengan memperoleh persentase 87%
dengan kategori “Sangat Baik™ sehingga bisa diujicobakan tanpa revisi.

Selanjutnya penilaian dari guru bahasa Prancis. Penilaian dilakukan untuk
memberikan penilaian materi dan kualitas media. Aspek materi terdapat 7
indikator dan aspek media terdapat 6 indikator. Pada aspek materi memperoleh
persentase 77,3% dengan kategori “Baik”, sedangkan pada aspek media
memperoleh persentase 73,3%. Dari kedua aspek tersebut memperoleh rata-
rata 75,3% termasuk dalam kategori “Baik”.

Penilaian terakhir adalah tanggapan dari siswa yang berjumlah 27 siswa.
Pada instrumen penilaian siswa terdapat tiga aspek penilaian yang meliputi
aspek pembelajaran, aspek penyajian materi, dan aspek pengoperasian media.
Aspek pembelajaran terdiri dari lima indikator, aspek materi 5 indikator, dan
aspek media 8 indikator. Hasil penilaian dari aspek pembelajaran sebesar
83,7% termasuk dalam kategori “Sangat Baik”, aspek materi sebesar 71,1%
dengan kategori “Baik” dan aspek media memperoleh persentase sebesar
86,7% dengan kategori “Sangat Baik™.

Hasil akumulasi dari penilaian ahli materi, ahli media, guru bahasa Prancis,
dan tanggapan siswa memperoleh rata-rata sebesar 81,9% termasuk dalam

kategori “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan media permainan ular tangga



66

adobe flash cs6 layak digunakan sebagai media pembelajaran bahasa Prancis

pada keterampilan menulis kelas XI.

C. Keterbatasan Penelitian
Pengembangan media permaian ular tangga berbasis adobe flash cs6 untuk

keterampilan menulis bahasa Prancis memiliki keterbatasan sebagai berikut :

1. Pengembang belum bisa memberikan umpan balik (skor, tanggapan,
nyawa) terhadap permainan. Kode script yang sama dengan kode yang
lain, mengakibatkan sistem menjadi eror. Sehingga umpan balik belum
bisa dimunculkan.

2. Pengembang juga belum bisa mengacak pertanyaan untuk setiap materi.
Apabila pertanyaan diacak setiap materi, maka pertanyaan tidak bisa
dijawab semua. Satu materi hanya bisa dijawab 1, dan langsung ke materi

selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian pengembangan (Research

and Development). Penelitian ini dilakukan berdasarkan prosedur yang sudah

ditentukan. Berdasarkan hasil penelitian pada pembahasan dapat disimpulkan
bahwa:

1. Menghasilkan sebuah aplikasi ular tangga berbasis adobe flash cs6 sebagali
media pembelajaran pada keterampilan menulis bahasa Prancis untuk
materi présenter quelqu 'un, les gouts, dan la famille untuk siswa kelas XI.
Media ini dikemas ke dalam Compact Disk (CD).

2. Media permaian ular tangga berbasis adobe flash cs6 layak digunakan
sebagai media pembelajaran keterampilan menulis bahasa Prancis.
Kelayakan tersebut divalidasi oleh dosen ahli materi, ahli media, guru
bahasa Prancis, dan tanggapan siswa. Dosen ahli materi memberikan
penilaian sebesar 85% termasuk dalam kategori “Sangat Baik” untuk
dilakukan uji coba. Dosen ahli media memberikan penilaian sebesar 87%
termasuk dalam kategori “Sangat Baik” untuk digunakan sebagai media
pembelajaran. Penilaian kualitas materi oleh guru bahasa Prancis sebesar
77,3% termasuk dalam kategori “Baik”, sedangkan dari kualitas media
sebesar 73,3% termasuk dalam kategori “Baik”. Sedangkan penilaian siswa

yang diberikan kepada 27 siswa berdasarkan hasil angket mendapat
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persentase 80,5% termasuk dalam kategori “Sangat Setuju” untuk

digunakan sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, guru bahasa Prancis, dan
tanggapan siswa kelas XI SMA N 1 Sanden mendapat rata-rata persentase
sebesar 81,9% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”.

B. Saran

Berdasarkan hasil penilaian yang telah dilakukan melalui angket, peneliti
memberikan saran sebagai berikut untuk penelitian lanjutan
1. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan

materi baru yang relevan dengan materi-materi sebelumnya.

2. Perlu adanya pengembangan materi lain dari media pembelajaran yang
sudah dihasilkan.

3. Perlu adanya penyekoran pada setiap jawaban.
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Flowchart Media Pembelajaran
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Grammaire Vocabulaire Compétence Références Profile Latihan Soal
Tabel Kosa Kata Keterampilan Daftar Foto Profil Présenter
Konjugasi Pustaka Quelqu’un
Standar : |
Biodata N
Kompetensi Les Golts
Kompetensi La Famille
Dasar
Tujuan
Pembelajaran
Materi Ajar




Storyboard Media Pembelajaran
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Layar Utama
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1. Judul Permainan

Menu Petunjuk Permainan

-

-

~
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Entrez (Masuk)

. Quittez (Keluar)
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Menu Materi (Grammaire)
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O,

Ket.

arwN

Keterampilan (SK,
KD, Indikator,
Tujuan
Pembelajaran,
Materi Ajar)
Kembali

Lanjut

Home (Menu)
Quittez (Keluar)

Menu Références

Ket.

A .

Daftar Pustaka
Home (Menu)
Quittez (Keluar)
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Menu Profile Ket.
1. Pengembang Media
4 I 2. Ahli Media
1 3. Ahli Materi
4. Pembimbing
5. Home (Menu)
6. Quittez (Keluar)
2 3
N Bty
Nama Pemain Ket.
1. Joueur 1 (Pemain
~ ™ b
1 2. Joueur 2 (Pemain
2)
3. Entrez (Masuk)
2 4. Quittez (Keluar)
N : /
Menu Latihan Soal Ket.
1. Permainan Ular
f \ Tangga
1 2. Pertanyaan
3. Continuez (Lanjut)
4. Réessayez  (Coba
4|l s Lagi)
5. Verifiez (Koreksi)
6. Dadu
7. Jouez (Mainkan
8 IEI 10 Dadu)
\ / 8. Home (Menu)
9. Bantuan (Petunjuk

Permainan)

10. Quittez (Keluar)
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Menu Keluar

-

Ket.

1. Quittez? (Keluar?)
2. Oui(Ya)
3. Non (Tidak)
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Kompetensi : Menulis
Standar Kompetensi

Mengungkapkan informasi secara tertulis dalam bentuk kalimat dan paragraf tentang
présenter quelqu 'un, exprimer les goiits dan la famille.

Kompetensi Dasar

Mengungkapkan informasi secara tertulis dalam bentuk kalimat dan paragraf
sederhana yang sesuai konteks , dengan menggunakan kata, frasa, ejaan, tanda baca,
dan struktur yang tepat.

Indikator

1. Menentukan kosa kata yang tepat sesuai konteks.
2. Menulis kalimat sesuai dengan huruf, ejaan, tanda baca serta struktur yang
tepat.

Tujuan Pembelajaran

1. Siswa mampu menentukan kosa kata yang tepat sesuai konteks.
2. Siswa mampu menuliskan kalimat dengan tepat tentang présenter quelqu 'un,
exprimer les godts dan la famille.

Materi Ajar : présenter quelqu 'un, exprimer les gotits dan la famille
Grammaire

Le verbe avoir et étre

Sujet Etre Avoir
Je/J’ suis ai

Tu es as
[l/Elle est a
Vous étes avez
Nous sommes | avons
lls/elles sont ont




La conjugasion de verbe pronominal

Sujet S’appeler

Je m’appelle

Tu t’appelles

[I/Elle s appelle

Vous VOous vous appelez
Nous nous nous appelons
lIs/elles s ‘appellent

La conjugaison de verbe : habiter, aimer, adorer, préférer, détester

Sujet Habiter Aimer Adorer Préférer Détester
Je/J’ habite aime adore préfere déteste
Tu habites aimes adores préferes détestes
I/Elle habite aime adore préfere déteste
Vous habitez aimez adorez préférez détestez
Nous habitons aimons adorons préférons détestons
lls/Elles | habitent aiment adorent préferent détestent
Adjectif Possessif

Personnes Singulier Pluriel
m f

Je mon ma mes

Tu ton ta tes
II/Elle son sa ses
Vous votre votre VoS
Nous notre notre nos
lIs/Elles leur leur leurs

Vocabulaire / Kosa Kata

v" Les Professions

acteur (m) / actrice (f)

étudiant (m) / étudiante (f)

danseur (m) / danseuse (f)

: aktor/aktris

> penari

: mahasiswa/mahasiswi
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musicien (m) / musicienne (f) : musisi

chanteur (m) / chanteuse (f) : penyanyi
jardinier (m) / jardiniére (f) : petani perkebunan
cuisinier (m) / cuisiniére (f) : juru masak/koki
professeur (m) / professeur (f) : guru

medecin (m) / femme médecin : dokter

lycéen (m) / lycéenne (f) : siswa/siswi
policier (m) / policier (f) : polisi

v" Les Nationalités

Les Adjectifs de Nationalites
Nom de Pays . —
maskulin (m) feminin (f)
Indonésie indonésien indonésienne
Japon japonais japonaise
Corée coréen coréenne
Thailande tharlandais thailandaise
Canada canadien canadienne
Etats-Unis américain américaine
France francais francaise
Allemagne allemand allemande
Angleterre anglais anglaise
Mexico mexicain mexicaine
Brésil brésilien brésilienne
Chine chinois chinoise
Italie italien italienne
Espagne espagnol espagnole

v Les Hobbies
faire de la natation  : berenang

faire du tennis : tennis
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faire la cuisine : memasak
écouter de la musique : mendengarkan musik

les godits

aimer : suka

adorer : sangat suka
détester : tidak suka / benci
préférer : lebih memilih

les métiers
la biologie : biologi
[’histoire - sejarah

la géographie : geografi
le francais : bahasa Prancis

[’anglais . bahasa Inggris

la physique  : fisika

la chimie : kimia

le sport : olahraga

les math : matematika

les activités quotidiennes

faire du football : sepak bola
faire du ski - selancar
faire de la randonné : mendaki gunung
faire du vélo : sepeda
faire de la natation  : berenang
faire la cuisine : memasak
faire du tennis - tenis

faire des courses : belanja

la famille

le grand- pere : kakek
la grand-mere : nenek

le pére : ayah

la mére - ibu

le mari > suami

la femme 2 istri

le fils : anak laki-laki

la fille - anak perempuan

le frere : saudara laki-laki



la sceur

le beau frére
la belle mere
le beau fils
la belle fille
le petit fils
la petite fille
l’oncle

la tante

le neveu

la niece

le beau frere
la belle sceur
le cousin

la cousine

: saudara perempuan

: ayah mertua

> ibu mertua

: anak menantu laki-laki
: anak menantu perempuan
> cucu laki-laki

> cUCU perempuan

: paman

> bibi

: keponakan laki-laki

: keponakan perempuan

: saudara ipar laki-laki

: saudara ipar perempuan
: sepupu laki-laki

> Sepupu perempuan
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Deskripsikan gambar di bawabh ini!
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No. Gambar Keterangan Deskripsi
1 Nom : Aliando 11 s’appelle
Ville : Bandung Aliando. Il
Profession : acteur habite a
Pays : Indonésie Bandung. Il est
acteur. il est
indonésien.
2 Nom : Justin Il s’appelle
Ville : Ontario Justin. Il habite
Profession : chanteur | a Ontario. Il est
Pays : Canada chanteur. 1l est
canadien.
3 Nom : Adele Elle s’appelle
Ville : Tottenham Adele. Elle
Profession : chanteuse | habite a
Pays : Angleterre Tottenham. Elle
est chanteuse.
Elle est
anglaise.
4 Nom : John 11 s’appelle
Ville : California John. Il habite a
Profession : musicien | California. Il
Pays : Etats-Unis est musicien. Il
est américain.
5 Nom : Julia Ryder Elle s’appelle
Ville : Berlin Julia Ryder .
Profession : cuisiniére | Elle habite a
Pays : Allemagne Berlin. Elle est
cuisiniere. Elle
est allemande.
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6 Nom: Christian Il s’appelle
Ville : Roma Christian. 1l
Profession : cuisinier | habite & Roma.
Pays : Italie. Il est cuisinier.
Il est italien.
7 Nom : Imelda de Elle s’appelle
Santos Imelda de
Ville : Rio de Janeiro | Santos. Elle
Age : 25 ans habite a Rio de
Profession : jardiniére | Janeiro. Elle a
Pays : Brésil vingt-cing ans.
Elle est
jardiniére. Elle
est brésilienne.
8 Nom : Anne Elle s’appelle
Ville : Texas Anne. Elle
Age : 19 ans habite & Texas.
Profession : étudiante | Elle a dix-neuf
Pays : Etats-Unis ans. Elle est
étudiante. Elle
est américaine.
9 Nom : Mey Elle s’appelle
Ville : Beijing Mey Elle
Age : 23 ans habite a
Profession : danseuse | Beijing. Elle a
Pays : Chine vingt-trois ans.
Hobby : faire de la Elle est
natation danseuse. Elle
est chinoise.
Elle aime faire
de la natation.
10 Nom : David 11 s’appelle
Ville : Sevilla David. Il habite
- Age : 35 ans a Sevilla. Il a
(«; Profession : médecin | trente-cing ans.
o e Pays : Espagne Il est médecin.
4 Hobby : faire du Il est espagnol.
tennis Il aime faire du
tennis.
11 Nom : Yokohama 11 s’appelle
Ville : Tokyo Yokohama. Il
Age : 31 ans habite a Tokyo.
Profession : policier Il atrente et un
Pays : Japon ans. Il est
Hobby : écouter de la | policier. Il est
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musique. japonais. Il
aime écouter de
la musique.

12 Nom : Patrick 11 s’appelle

Ville : Nice Patrick. Il

Age : 40 ans habite a Nice. Il

Profession : jardinier | a quarante ans.

Pays : France Il est jardinier.

Hobby : faire de la Il est francais.

cuisine Il aime faire la
cuisine.

13 Il aime le
francais
14 Il adore
I’anglais.
‘L nglais
LES NULS
15 Elle déteste la
biologie.
BIOLOGIE
16 CHILMIE Elle préfere la

GENERALE

physique. Elle
déteste la
chimie.
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17

‘ e ]("“Z] [ & 1'1 Q

estfacile

Il aime la
géographie. Il
adore le
francais

18

HISTOIRE

DES BERB_ERES

Physiq

=] © Electricité & Magnétisme

Elle aime le
sport. Elle
adore
I’histoire. Elle
déteste la
physique.

19

Il aime faire
du football.

20

lls adorent le
ski.

21

Il aime faire
de la
randonné. Il
préfere le
vélo.
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22

Elle déteste
faire de la
natation. Elle
adore faire la
cuisine.

23

Il aime le
tennis. Il
adore du
football. Il
préfere la
randonné.

24

Elle aime faire
du vélo. Elle
déteste faire
des courses.
Elle préfere
faire de la
natation.

25

Elle s’appelle Laura.
Son mari s’appelle
David. Son fils
s’appelle David Jr.

26

Je m’appelle Pieter.
Mon pere s’appelle
David Jr. Ma mére
s’appelle Caroline.
Mon grand frere
s’appelle Jim. Ma
grande sceur s’appelle
Lucie.
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27

11 s’appelle Marcel
Lebon. Sa femme
s’appelle Nicole
Doucet. Sa fille
s’appelle Annick
Lebon. Son fils
s’appelle Nicolas
Lebon.

28

Je m’appelle Patrick
Antoine. Ma femme
s’appelle Marie
Antoine. Ma fille
s’appelle Anne
Antoine. Mon beau
frére s’appelle Paul
Bertrand. Mon fils
s’appelle Lucas
Antoine. Ma belle
sceur s’appelle
Claudia.

29

Je suis la belle fille
de M. Paul et Mme
Denise. Mon beau
pére s’appelle Paul.
Ma belle mére
s’appelle Denise. Mon
mari s’appelle
Christian. Ma belle
sceur s’appelle
Valérie. Mes beaux
fréres s’appellent Luc
et Philippe.

30

Elle s’appelle
Nathalie. Son mari
s’appelle Dossin. Sa
fille s’appelle Sarah.
Son beau fils s’appelle
Henri. Son fils
s’appelle Dany. Sa
belle fille s’appelle
Sisca. Sa petite fille
s’appelle Florence.
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Ses petits fils
s’appellent Vincent et
Thierry.

31

Je m’appelle Nicolas.
Mon pére s’appelle
Florent. Ma mére
s’appelle Sarah. Ma
sceur s’appelle
Melissa. Mon frere
s’appelle Christian.

32

Elle s’appelle
Isabelle Pivert. Son
pére s’appelle Michel
Pivert. Sa mére
s’appelle Lydia
Lebon. Son fréres
s’appellent Franck
Pivert et Antoine
Pivert.

33

Moi, je m’appelle
Camille. Mon pére
s’appelle Dossin. Ma
mere s’appelle
Nathalie. Mon mari
s’appelle Henri. Mon
frere s’appelle Dany.
Ma belle sceur
s’appelle Sisca. Mes
enfants s’appellent
Florence, Vincent,
Thierry.

34

jay BB

Je m’appelle
Nathalie. Mon mari
s’appelle Dossin. Ma
fille s’appelle Sarah.
Mon beau fils
s’appelle Henri. Mon
fils s’appelle Dany.
Ma belle fille
s’appelle Sisca. Ma
petite fille s’appelle
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florence. Mon petit
fils s’appelle Thierry.

35

Je m’appelle Audry.
Mon mari s’appelle
Dany. Mon beau pere
s’appelle Dossin. Ma
belle mere s’appelle
Nathalie. Mon beau
frére s’appelle Henri.
Ma belle sceur
s’appelle Sarah. Ma
ni¢ce s’appelle
Florence. Mes neveux
s’appellent Vincent et
Thierry.

36

Moi, je m’appelle
Hernandez . Mon
grand pere s’appelle
Pierre. Ma grand mére
s’appelle Marie. Mon
pere s’appelle Patrick.
Ma meére s’appelle
Karine. Mon oncle
s’appelle James. Ma
tante s’appelle Laura.
Ma sceur s’appelle
Bella. Mon fréere
s’appelle El. Ma
cousine s’appelle
Issabel. Mon cousin
s’appelle Barrack.




90

0toz
INLNVE NIANYS ONIQVYDILINN
NIANVS T 14393N YINS

SdI'BYdI IX X SVI1I
SIDONVY3d VSYHYE NVYVIV13ad VLVIN
SNAvIsS




91

auoyde;3)
ap osguunu ‘assalpe
“seBuepip Bue ejey 'abg | JopueWwap jo AP »
eISBUOPU| -ejey ueingeAusyy o sauuossed
-sfoueld ‘unb sep Jajuesaid Jsebuapip
snwey ueyeoeqip buek ‘auuosiad aun senjes o | BueA ueseln yejesjeuaq
sioueld uesy| uedeyeased voissajoid ueymusuey o
~1S9UopU| ueyebuspuap o es ‘gjjeuoneu JeBuapip buek
SNl Teyny deje) es'wouuosalp e EleY-BjR) ue)Sinua o
_o_.aa.ﬁ 2 soesqudas o Jebuepip ‘Jeda) eJeoas
epye] ‘siouesd joneses o BueA ueseln ueBusp Usppens
@nal diog (o) eseyeq ejey-e|2y oJej-Jjoneg | Jequied uexoooousw e 8_._”: H%_8
| odwa) | vebuein o | jejeybuaw ynejew 1eBuepip Buek _..”w
sesiuexap | JUBWGY X 9 e njun souesd * (yodes ewe) [enses | EIX-ley uBYngeku s_s_.w_hm
sowe) | uqseguep| | npipuiseBry | BSEYEqieq jasex Jiexunuioy vedexBun (1p ode) o Jewey
few | spiodwon| weybejswer |  UeweBuopusy e | uepjeweyejod Eey-esoy | 'munf uedeon) epau uaﬂwﬂ;«._,w
a1mng TpGEIEL Jenwow Buek euecepy |  teBequeq ueBuap ues) ! m.on .
TeseBnuog Ui Sejquap| ‘ewe] | eueoem ueyieBuapuaw e 1seyypuepy Vi
L 9 pe S 14 € [4 b
Jelejeg npEm uesefejoquiag
Jequing 1seyoly uefejiuad uejelBoy ueselejoquiad Hojel Joeyipu| Jeseq |susjedwoy
up
seyuop) Bueyue) eusyiepes Bojeip neje ueseded ynjuaq We(EP URS|| RIBIVS |SRULIOJU| ueydexyBunBueyy : eJed)qIeg 7
“uip seyuep| Buejuz) eueyiopas Bojelp neje uesedud ues|| ueoem jweyewoyy ¢ uexsBuepuey ‘L |suejedwioy JepuES
wef yg = jod wer z X nBBUW £ ¢ npjep (B0l
b Jejsoweg
X: weiBoud / sejey
sjoueld BeReg | uciefelod wIeW
uopues | peBoN VIS : ye[0Xeg BWeN

NVIVTINd NVa SNEvTs




92

o

, |
‘ (1ip

| odej 'ninb vedeon)
‘ / eipew iefeq
-18G uexeunbbuaiu
ebu:
GhXZ uest| Se L uesy M_._ NUMW
=§_moceocw_z .
Teynp dejel
‘|Ip eweu
eAueyeq bules «
weles
yequaw bules <
Apeld
Bojeip yenquion
sijnya) $8.
A TS
uesebnuad “2u0ydgig)
ap 0IgUINY '8sSRIPE
uIp BWey ‘ofig | Japuewap Jo 81p
anqeduayy = d sep Jejuesqid
wejes ‘puuossad aun Jenes
NDIAIDUI] ueydeanbuayy = uoissajoid es
| odwa] _Ew.m__ﬂm_ L unb ‘Gi[EUONEU BS'LIOU UOS &P
L8inol auuog .c_m_o uedeon UBYMIIUBN = Jajuesaud 8s
Beyy a7 ming 21274 voissaxdx3 TO[ doje] sanes 8s

i uesl) eUBOEM Liep ﬂ

1OUU ISEWIOJUI UBYNUBLBY =

uesy euedem “eda) esedas
uep louny ejey / s} BURYIOPAS UES!|
|SEUOjul UBYRJUBUSI = BUBOEM }NIaq
Ny 1efieqeq uep

EBUBORM LiED BUIBJAUNUN Ul nejC uep

|SBULOjUl UBYMUBIIBN  ® | qynuin 1SPULIOJY|
[0 yeroseduiop

‘unjues
BueX eseyeqioq

uedeyeoey

uejuLLIBIUB

Buek syajuoy

$Yo1UOY [ENSOS EuBLIapes BOueR mﬁ«ﬁ”ﬂ
i 5.»%&%@ * | wepep 1eda) Bues
ueBuap ueseln ue 39”%\“ {eje; uebuap sl
iy * | "eseoes isewiop)
jedey ebeqieq

ueBuap ueseln UEXUINE = | eyeduekuap

¥

IIIIII mie ¢ [4 b S
Jefejog npPEM ueselejaquiad Jeseq
Jaquing jseyoly | URlepuad | uejeiBoy uesefcjoquuad HajeN J038)Ipy| 1suejaduioy

(4




93




94

1seuLioju| leuabuau
eeAusyad qemelusy =
YOO 16135
eueoem buejuey uedeyBun /ejey
1ouu ueekueped BUYBW UENISIZUSH =
qemeluapy o S1jN} BUBOBM LIEP 10UU
eiseuopu| sin [RULCIR UDURUAN % Jedey
o) BUBDOM BORQUION  » S1jn) BUBDEM LED e100S BUBLIAPOS
snwey T dEL foun ejey /muspay P
spueld ISeLIOjU! UBYNUBUBN = Uep toul NEje Uep
-2150U0pU| "SR BUGoE nyusye) ISEWIOJU
snuey . 9!&...__.8 uep ewajunun wnwn Ssewsojul
JonBrfuco ymuaq  Buek iseusiojul SeULIC}U| UBYTUSUBY = onieduo
epe ‘sijne) ) o ueymusuaN  « 40| L
@jno) suuog
| odway yodwojex eliay « “up S} eueoRM o
sespiexa,p Jusw Gy X 9 musg sijn) euesem sejjuepi : ews) uebuep BWS) UBYNjUGUSYY = i
Jaye) uiq seyjuep] ewa) UeyMuBUa o | jpeyunwoy uedexun uep sijn) eueoem unul*__-e!.lal
few a3 | yodwoeysebny ¢ TADAARIOL | Jowye ejod 'RYESOY | YLAQUBNUUEUIN ® | gy uep ynjueq
a1ming | uosueyeidwog | eyBey sier UweEBnUg | Jenwouw Buek eueoep VO | eypuopBuon 1
L = s v
ilepg | MPIEM Tueiefeioquiad
Jequing 1eNolY uegejjued uejeiBoy uesefejaquiad Hejel Jojexipu| -Jeseq jsuejaduioy
\1p sexyUsp! Bueiue) Euetsapes Gofep nje Ueseded YJUoq WE[EP SINHo) exeoes iseulojy uexdRunbua: - SINUOH 'y
\p se1Uop1BUEYUB) EUEL2PS GOIEp e UEJRE YUOGISQ S, SUEOA MUEIUGY : _ eoequBl € ©  |susloduio) JEpURIS
wef yg = 0d WLF ZX nBBujw £} ¢ M [SBOIY
b osowes
X: weiBoid | $RO) :
’ sjouesg eseyeg ¢ uese(ejod BN
uapues | UaBoN VIS : yejoyeg pweN
NYIVIIN3d Nva SNavis ;




95




96

jeda) bueA eoeq
uexeipasip
’ Guek euwiey Lt lochtaon
%:&-ﬂ“ #ed 9p S0 eueseM
vebuap nped gyeuoneu yroalppe uew eipasie) Buek
jesbesed jenquisyy  « Jafgus ap swou ﬁwﬁﬁa:ﬁsﬁi
uexeipastp buek 9J18{Nq820, 1eda) Buek imnas
eeyesoy uebuap WA | yfuap jewey Ipefuew
e cueoem (dexbuaipy o | ‘190 onbaose ' enb esey feje) UnsnAUR =
i e 8015900 'Inb ‘puend SYaIUOY
b ueveipesip Buek 0 ‘len) :enfebouall 1ensas jeda) Buek
PP SEBN) ejexesoy uefuap fsse) ejey fmusuay =
etabo] alof Jewiiey jenquayy s | 9pWou+8x3qIA o o4
weyGe, runb gueuogeu
uexeppip Buek op josfpe + a5 0QIOA ©
exsouopy epex-Eey uebuap agebou
“spu2ld eueoem (dexBuoo o | 10 oneunye eseiyd o
snwe| ueseln pequed sjouuossed suouosd
souelg ueylesepiaq wou
-e1s0U0pU| ERySNUBY o |+ JowWIR ‘9QIOA + JWE
snuwey wPRdEEL | Ueiseep ‘aipuad o
opc,] b e 22 yodwojy | - U® 8qian o oA ‘A9
&jnos suuog i elioy weyep Jequied 159597
| odway, 12nses jeu [y anewweID) 1eda) uebuap
sovmieop | weugyyg | Yodwomasier peluow yeoep | "p seiuop:: ews) uebuep |  JewleX fesey SITUS =
syen | g sPnuep) g Buek ejey uebuqunb Jyexunwioy uedey6un jedey
Bew qpn | ORI SECS unsnkuepy | uepjewseyejod Eex-esoy | uebuep el SINUAN =
aqming voissaidx3 - ueyibey siuar Lmpjrusse) sebn jenwew BueX euede) [Xo}
L RN B [ € 4
mfepg | NMEM uesefcioquiad
sequng | 18 ueeiuad uejeiBoy | uesefelpquiad LRI




97

N




98

wef pg = jod wer z X nBBujw ) :
2
X: wi

sjoueld eseyeq :
uopues | peBoN VWS :

NVIVIINId NVa SNavIS




99




100

sebny | .
jueyedweluoy o

i gt




101

1eda) buek eje| uep 1_
seuoju; ueBuap Jewte /
%ﬁhﬂ eseJj/eiey BuueAu eoxquep =
jeda) ueBuap jewiey
npiApul seBn) o LT Jesey [ele UEElEBN =
veyibey s %aj.!{!h . S BUBORM
mu_ze_%..? Eun__@__éwsm_g
!i.iii?..ir&ss qsp yeusp | uebeq equed A e::. |
s.nﬁ_.. éasﬁa:u_ﬁisi_ Sl - sa_éssu_%,nssss_ ey * | werep ey e S
qemefusu uep | eiay wejep wown ai_sibue&_ﬂ.isﬁﬁ_;% . Buyeu sooquop €4
yiwew ynjueg | ISEUNOJUI UPYNIUBLBW ¢ Syouoy lensas uedexbun
synuoysoy o | [Ld] yoduiooy eseods [EIY BUYeW UBYISEUBY = | ©1RO3S
sijny eueoem Buejuey Sn) BUBOEM LEp
\sysip : ymueg | WSIOISOSE JenqUI e ouy 1sewioju] ueyuBUaN s | UEP ,
sodwopey | SIM BUBOEM BORGUIOW S{jn} eueoem nueps) isewiojul |
sebn) » ueynpodip buek Lep founy Ejey /muaye) nwn jsewo |
‘guep | ISEULIOjU UBYNIUBUGY ¢ |SBULIOJUI UBYMUBUSY =
b X! “S|n} BUBDEM
4eoS aua) vexTIUeUO ¢ n | ™%
vednpiyey| | 1snysip Hmueg “Sijn) RUBJEM BUBOEM BWS) UBYMUBUBN =
o3 | oduwojey sebny ynueq euebuay « sy}
uopueyaidwo) : sjuep TN dee] BUBOEM YNUS] UBYNUBUSN =
g npEM “ueielejoquiad | uesefejequiad
squng | 1seyoly | ueeued |. - ueieioy uojeN sojexpul

fnpyoy Bususy sumyiopos BOJEIp NEJE UBIEGR yMUQ WSED SYTUG! 19908 |seuojul veydeyBunBuen :  SInUoN 3

yejoxes uednpjyey Bugus) eueyiapas Bojeip neje ueseded §1UIGIAq S1IN} BUBIEM LY




102




103

€1

|

|

sebuspip
Jieuaq uBXNJUBUBK  *
eIsauOpY| JeBuapip buek ejey
~sjouRld -ejey ueysInue
snwey| seBuapip
-jsU0pU| ueBuap Jequed
snwey UBYOO0UBN
JenBnfucd seBuapip Buex ejey © o ejuwejep
apLe -ejey UeYingeAuayy e | saiquiow se JejURSRld @ ebuapip GueA vesef
ajnoJ auuog (1p ode; ‘runb 8J[BJ-jOARS | UefEs/ieusq URyniUauap =
| odwey uevey vedeon) elpew ews) enses jeyunuwioy | uexerpasip Buek juny
saspiexep | HUSW Gy XT uebuen o |  ebeqioquebusp | uedeybun uepjewieeiod | ueSusp ejey ideySusio «
18148 ebienjey apped o Ues) BUBIEM ‘ejeyesoy jenwew Bues seBuapip
few |  uednpuy | npwpurselm e uexeBuapuey ebeinjo) BueK uesefn ueBusp
a1mng | eeiodwop |  :ueybey swar TN dee] uednpiyey| ewe) |  Jequed UEX0O0oUBW =
L 9 S v £ [
[ Jefejog | NPIEM .| uesefepquiad
Joquing | ISBYOY uee|iuad uejeiBoy| uesefejoquad LeEW loexipu|
1o
_......i..-w_e Bueyus) vueyiepas Bojep neye ueseded ynjuieq LIE[EP UES|| £E0S [SEULIOJI ueydexBunbuay : £1823108 '
BN[eY Ul H

ednpiyey Buejue; eueyopes Bojeip neye ueseded ynjuogeq UBS|) BUBIEA JUIEY ¢ umpeBuopual g ¢
wef gz = |04 wey Z X nBOuI y)

NVIVIINSd Nva SNavIs




104




105




106




107

91

T
uewey uebuein HRReuaN, o EBUBOEBM LBP MUAY3)}
_._.n_m___ﬁnc.“no_.Mw 1sewLIojul {eueBuaw
qemefusw R ueeAuepad qemeluayy =
uep yjew - N o 2284_
‘ueybe) vy o {enses uedexbun fejey
¥muag (L1} Yoduwiojay BUYW UBNISIBUSN =
18I9S SN} 2UBOEM SI} BuEOEM LEp fou
synpeyse)- | Bugjue) wesbossosy 1SBULIOJU] UBYMUBUBY  »
1Snysip - jenquiay e sijn} eUeoem Lep
 ymuag (WLl sim foun eje /njuakia} feda)
yodwojay | BUEOBM BOBQUIDW e (SBULIOJU| UBYNUSUBY = 218035 BUBYIEPES
sefinj o {Ld] uexnpedip ‘Sjin} BUROEM S1jn} BUBOEM 2P
©/S8UOpU| wueybey siwep Bue iseuuojuy uep ewajwnwn 10U NEye uep njusyia)
“spuely uBynusuey ISBULIOJUI UBYMUBUBY = Isewsiojul ‘wnwn
snuwey 1SEWI0}U! Yoj0IBdWINZ €
souelq
~BIS8UOPU|
snwey ojiwe op sebuspp
JonBniuoa SoIqaw 59} Joluesald ® Buek veseln yeres odx
op1e] SURIONSS | [12UOQ UBNTIUOUON » | e
onojuiog | uewgp Xz | Ismisp Hmueg ewe) (ensos jeyunwoy veyepesp | o
} odwa) ebuenis) S euedem | uedeyBun uep jewjey ejod Buek yuny uebuop | g o0 u_asu ssae
iaxep dnpiyey | oduwojey sebry - | WS URNMUBUON o | ‘ejeyesoy jenwel Buex ey dexBuolop « e
soye) awos | vewbey swer ‘S eueoem efiienjoyy JBpp). || SER LIS VR
fow | vorsuayaidwod Amueq eusbuey » wecnpuey ewey | Sued esein uetuep | S5 A ) i
a1ming ey dejey sequeb uex)y o | Vunassenpuepibuen 1
L 9 S |4 [3 14 13
Jefejog npiem uesefejaquiag
sequng | seyoly | uempueq | . ueeiBey | uesefelpquod pajel 103Epu] Ieseq isuajadwoy|

ebienjoy uednpiyey Buejus) euey-sepas Bojeip neje ueseded ynuaq Wefep sinya) RIRJGS ISewLo)L; uexdeyBunbucy :

Sinusiy 'y

eBienjey uednpiyey duejue) evewwapes Bojeip neje veeded yny1eq:eq sin) BUBOA Wy

quey °¢ : sujedwoy Jepuss




108

L

HuBW Gy Xy
ebienjey
uednpiye)
8juo3
uoissaidxy

e

uetein ymuaq
'siinya) sa}

sodwojey

eliay Hynjueg
yoduojey sebn

‘ueyibe] siop

] uexeipasip Buek
ejeypsoy uebuap

[wy) runb
ejex-eiey uebuap

[WLjuesein pequeb
ueyesepioq

[Ld]¥odwofey
el1ay wejep
Jequief enses
Jewey (pefusw
yeoelp Buek
ejey uebugunb

jewney ienquiapy ¢
I ueyopypip Bued |+
eueoem dexBuajepy «

ey synuap »

unsniuapy e

1eda) ueSuep
JeWIEYESEY SINUOW  «

uebuap ejey SNUeW =
oM

S UBORM UEp

qsp yeusp juebeq
jrequeb uebuap

UBSIN) UBYYOO0URWN =
sy

jeda)

BueA eoeq epue)

uep ueefo ‘jruny

uebuep Jewiey uep
'esey) ‘eley SNV |y




109
—————

jede)
Eﬁimﬂﬁv pelus ootk | p e vep eoeq
o, buek jeweyse epue; ‘ueelo jruny
S S unsnfuepy uebuap esey ‘ejey
exsauopuy uerein ymueq uap nped 1eda} unBBusiy ueda
-Spuely sinya)sa) o | jeibered jenquoyy o ; BueA inpyngs uebuep ﬂ“ 5%!:85“
snwey uexelpasip GueA Jewijey (pefusw Buek ‘syajuoy
spuely s | NPInpUISeBn o | ejexesoy uebuap BSC.} / BlEY UNSNAUBY » 1enss eueyiapos
-eisauopu| ueybey :swar | eveoem deybuajopy Sy Jewey wepep symyse)
M.u_.qx anpyngsia) 1ensas jeda) Buek ‘exdes sewioju
JanBnfuco ueseBnuag ElRYesoy ueynjuauay o \
apye ueydexbunbuayy 7'y
&nos euuog Ayesd sa) -
| odwa Buvedu
SaspIeXep eoequew- | Jeda) Bue feje)
Jowag *ynusg Sejoy uedap uep Iseuoju| uebuap BuByiapas
Bew 1P Bu:seAu uebuap jewijey / esey /ejey S1in) eueoem
a1myng NPIApUI sebmy | - eueoem ecequieyy « BuueAu edequop wejep jeusey
‘eyify swop 1eda) uebuap jewiex | Neje uep esey ‘gjey
e A BN deje] Bsey fejey ueyejeion Buuefu ecequiayy ¢g




110

61
buspp |
BueA ueseln yees | 88N810lj9p 158
JeuBq UBMUBUBK o | | ; seda; 80 }S6 JUBWWOY
EISaUOPY| seGuapip buek ejey suoluido
-spueld -Bje) UBXSINUB  * |  sap 1apuewep }o JeUUOP
snwey| Jebuapip JueINeSa)
spuzig BueX ueeln ne yoayq
~eIsaUOpU| uebuep Jequed np sabuew xnen ap 186uapip
snwey| UBYO000USH aoualaypud 6Buek ueseln yejes
JonBniuco se6uapip Buek ejex 18 106 o) Jouiudxg  /JeUaq UBMUUEN =
spye] -2y ueyingekuopy o1(e} - JjoAeg uexelpasip “edey
8jnos auuog (ip.&dey ‘runb BueA yuny ueBuep e
} oduwe) ueuey ukdeon) eipew £W3) [BNS3S JIRYIUNLIOY gjey 1dexbuoN « | o “U0o-0oUB
sasmiexap | Wusw oy Xz uebuein o | pebeqiequebuop | uedeyBun uep jewey ejod BUSPD | o600 sypuoy mens
1480 Vel-UBYS e o UES)| BUBJEM ‘glexesoy jenwew buep BueA ueseln ueBuep wejep (jeurex neje
Bow | uednpey | npwpisebm UeWeBUGpUIN » | ueyieusg UBGnpIUe, - | J2qUIEE UBOI0OUB = | po o) oselny
ayming | ejeio dwo) ‘sjuap BN deje] Wy YOX | funq sexyauepiBuayy '
L 9 S ¥ € 4 b
Tefejeg nPEM uesefejquiad
Joquing |1seyoly uee|juad uejeiBay uesefejpquiad Lajel Joeyipu) Jese( isuciadwoy

Hey
-Jeyes uednpiyey Buejus) eueysapes Bojeip neye ueseded ynjueq wejep uesj eiedas [seusioju) ueydeyBunBuey : eJRO|qI0g '9

wey-ueyeg uednpiyey Buejue) eueyiopes Bojeip neje ueseded y

(40q UES|| BUBOEM

NVIVIIN3d Nva Snavi's

yeweyy : ueyseBuspuey'g ©  |suejedwioy Jepuels
wej g7 = [ad wep z X nBBurw y) : nPEM [SBYOIY
T l9)sowag

Sdivdl X : weiBoid / sejey

sjoueld eseyeg : uesefejod el

uepias | jsBoN YIS : ye(oyos BwieN




111

Wuaw gp X 9
uey-ueyes
uednpiysy

afeJQ dwo)

juew
Sy XZ
uey-ueyss
uednpiyay
R0
uoissadx3y

2 ymuag
yiyesd
$8) “yodwojay /
npiApul sebn) e
:ueyibe) swap

(1sensuowsap)
ADeld .

181 UBYSYNUSY

18q0|6 eieoas
ues)| BUBDEM ISI

ueyisnysIpusyy o |

(np

ade) ‘unb uedea,)

ejpaw efeq

-i8q uexeunbbusw

uebuap

ues!| BUEOEM
ueyiefuapuayy o

eyny deye)

(L1 eway
[BNSAS BJUA0IOG *

[1dl'euecem

1St yequiay
ueejusousy e

jede)

uebuep eueoem

181 leuabuaw uesi|

eieoes qemeluay o

1eda) Buek 1seuojur

uep feje| uebuap

jewijey fesel

[e1ey ueyruluan
nBuenbueyy «

US| BUBORM
ueyebuapuey «

ejny deje

asnarolep 158 ||
¢sedas 80 Js3 Juawwo)
suojuido
$9p JOpUBLAP 0 JOUUOP o
jueinejsal
ne yoayiq
np sebuew xnaA ep
aouasajud
18 1006 9} Jewudxdg
aue) - JjoARgy

L) 1eNSas JReNIunwIoy
uedeybun uep jewney ejod
‘ejexesoy jenwaw Buey
uezyag vednpiye) -
BWa|

“UBSI| BUBDRM UEP 10Ul

1SBULIOJU) UBYJUBUBKY
‘Uesi| BUBOEM UBE
founy ejey / njuape)
1SEULIOJU] UBYMUBUBY
‘UBSI| BUBORM

uep ewa) aunwn
SBULIOJU URYMUBUSY =
a

S¥ejuoy enses
BUBLISPES ISBULIOJUI

veyiedweAusy «
jede) ueuap

ueseln ueingaAusyy =
1eda) uebuap

ueseln ueyruuely =

‘Jeday

IBOOS BUBYIPOS UES)|
eueoem ynjuaq ebeqieq
UBp 10UU NEJe Uep ‘wiwn
1seuuoju| yajosadway 'S

‘unjues
6ue£ es-eyeqieq
uedey-e08) UyuIW
-1aousw Buek syajuoy
1eNsas euelliapes
jewiey wefep
jede) BueA eje|
uebuap ues) exees
1seuLioju; febeqieq
uexyedweAuay |'9




112

T S T PN ,\ > g 1
| , , ,
| | |
(1) uesed uieuan V Aﬁ
(L] serex |
uedap |
P JSey feiep Uey [
Jedewaw
JueyedweAusy o .
{Law
sejey uep 1emelos
URWS) [BIBOUBMEMOY o
(Ld]eheqes
_mﬂ_wchwow% uewsd) uebuap
ureuwaq - vedexeoiod SyojuoY IBNSeS
‘RIEOUEMEM - :mé“mm_wwﬁ s uedexyeasad ﬁ%
)
ymueg SY9JUOY [eNnses UETRIOay jede)
spresd et venferp buek | UeepEaY UEYEWEOUOH o | UEP UMUES ISBXNIONS]
e | 58) ‘oduiogey / veekueped GeMEON Syejuoy Eenses uedeyeoey Uyl
npuipul seBny o [1d) serey 1p uewa ueekueyad gemeluayy o | -1e0UBW Buek jede) uep
-uewiBe) swar epeday ueekuead Syejuoy 1ensas Jeoue| uebuep eueyiapas
WUBWGHXKY uexnieBuo < ueekueyad Lynfebusy o Bojelp UEAMEIPN 79
yodwojay
sefn} o
\selsuowap
uep uesad
ulRuwaq -

‘eIeoUSMEM - iLd) ves) eueoem




113

F

(4

4

e

yiwaw ynusg “ [LiwyI yoduopy | suoudo | |SeuLIojul UBYMUBUBY = |
sinpa) 58} o | 218088 SI|N) BUBJEM Sap JOpUBWAP |3 JAULOP $ijN} BUBJEM UEP
| Buejus) weiboisose G JueIne)sal founy eey /mueps) eda) e1e0es
isnysIp - AMueg jenquiaiy e ne Yooyiq ISeWoju! UBYMUBUSY = mcw o~ 05 siin)
;jodwoyey [ sum np Jabuew xneA ef i|n} BUBOBM eueoeMm :m:m %:: =.n_.m
e1saUOpY| cebn o | BUBOEM BOEQUIBN o J1ep 2wsj Awnun cmv. UG ISBULIOJ:
-spueid : ueybe, siuar ueynpedip ISBULOJU) UBYTUBUA = ‘wnwn 1Seulojul
snwey| BueA 1seusiojul o0 ol odwopy 7L
swueld uBYNjUBUSN  ©
-B1SOUOpU|
snwey
Jenbnfuod Juew
spye Sy XY WS} [BNS3S JARIUNWOY SIjn} BUBOBM
@)nos suuog uey-ueyes snysip yniueg ‘sljn) BUBOEM uedeyBun uep jew!ey ejod BWa) UBYNJUSUBN = e}
} odwa) uednpiyay ewa) ueynususiy ‘gje)jesoy jenwaw Buep S|} BUBJEM 2IB20S mcmevom
$9810J0X9,p ooa | odwopey sebn) “sijn} eueoem yey-ueyeg uednpiyey - | ymueq UENMUBLBW = SarD BUeOBA
Joigen | uopueyasdwod | ueybep swer | ARG jeusbusy ¢ ! 0] ewe} ..__.Wu ynueq
Bew 3
Wi, isexypuepibuen 1L
Illlillll

Jefejeg NPEM.. uesefejaquiad

lequing 1seyolY uerejiuad
uey-ueyes uednplysy Buejue) euey-1epas Bojelp neje ueseded ynjusq We(ep SinpS) BIE0SS ISEULIOjU ueydex6:
uey-eyes vednpiysy Buejus) eueyiapas 6 (eip neje ueseded ymuagiaq siin BUBORM IWEY : oequIely ‘L:  ISu®) )

wef gz = wef Z x nBBUW y)

T

SdivdiNX*

s|ouRid BseyEg
uapues | eBaN YIS :

unBueyy :  SINUON '8,

NVIVTINd NVa SRAVIS




114

x4

LLd)
ueyelpesip Buek
ejexyesoy uebuep
JewiEy 1BNQUIC ¢

ueseln lequed 1eds) uebuap
ueyesepioq Jewiey fesey SINUN =
ey SINUS 1eda}

uebuap ejey SN =

(L] odwoiey
elioy wejep
sequreb ienses Sy euesem uep
Jewe ipelusw 1oul 1SEULOJU! reuabuaw
yeoelp Buek ueeAueyad qemefuen Jeda) Buek eoeq
ey uebugunb qsp yeuap | uebeq epue) uep ueefe ‘juny
ymsnueiy ® ‘sjuawaIA sel jrequief uebuep ueBUap JEWIEY UEp
1o sedas 9f ‘siewie S3| eS|} UBYOJ00UAN = ‘gsey) ‘21 sinuen 1

Juaw Gyxy

2ueINQEI0A
uBIqWod uoneBouejul
{1 yoduwoy P s
efioy WEfEp ‘sap |  eueoem uep Muepe)
nua)a) [SeuLojUl gy 9p ‘np ‘sjied sepe seuwioju) iwuebuaw
ueyMUaLAN © jeunwouoid SIGIOA ueeueyed gemeluaN =
uewey [1d] yodwoiey anpUWRI 0N
ueGuen o elioy weep 1enses uedexbun /ey
wnwn [Seulojul @snaoNep 15e pijew USYISIBUSN =

S1j) BUBORM UEP oul

qemefusw uep ueynjususy ¢ | Il sedal 30 188 JuaWWO)




115

¥

|
|

AW Gy X ¥ / ueiein ynuaq
vey-uzyes synye) say ©

vednpiyex

a3 npIAPUL sebn) «

uoissaidx3 wueyibey swaf

yoyeud s3) @

fueAu edequiew
< ymueg

npmpul sefny e

< ueybey siuef

“ewney unsnAuaw

{LLW) Bwel
enses yopued

gueoem Jenquen
{11 Jequeb
ueyiesepiaq
eueYaPIs

oo jenque ¢
[Ld) veeIpesip
Buek yeuwney

webuep nped Buek
jesbesed 1enquieiy
[1Ld] uexerpestp
Buek efeyesoy
uebuap eusoeM
\dexBusien

sejey uedap

ip Buuedu uebuap
pUBORM BOBQUID  ©
ey delel

|
|
|
Jeda) Buek |
eoeq epue) vebuepevey |
-japas eueoem |enguis
BURORM
jpelusw €1pasi)
Buek jeuley/esey
unsnAuey =
1eda)
Buek inpynas vebusp
Jewye pefue
esey fejey unsnAuay =
SHeuoy
fenses |ede} Buek
ejeyesoy UeMUBUa =
(40}

\eda) BueA el

uep tseuayu uebuap

Jewyey | esey e
fuyedu eoRqUAN =

Jede) uebuap YW /
esey ey UBNBIERN =

ead |

Jede) buek
JNPIAS Uep Beq
epue) ‘eefd ‘Juny
vebusp esey e}
ueyeunBuew uedey
_goey UBYUILISOUBW
Buek 'syeuoy

ede)

218008 BUBYIOPOS

S} BUBORN:

wefep jewier

neje uep esel) eIy
Buueku eoeqwe €L




116

SURAT PERNYATAAN UNTUK DOSEN AHLI MATERI

Nama Dra. Siti Sumiyati, M.Pd
19580314 198503 2 001

Senis Kelamin : Perempuan

: Islam
Alamat : JI. H Agus Salim 62 YOGYAKARTA 55262
Keahlian : Pengajaran Bahasa Prancis

Riwayat Pendidikan

No. | Jenjang Bidang Asal Sekolah Tanggal Lulus
1. S1 Pendidikan Bahasa Prancis Ikip Y 1984
2. S2 Teknologi Pembelajaran UNY 2014

Unit Kerja

Jurusan : Pendidikan Bahasa Prancis
Golongan :11i/B
Jabatan : Asisten Ahli

adalah sclaku ahli materi pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Permainan Ular
Tangga Berbasis Adobe Flash CS6 sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Menulis Bahasa
Prancis Kelas XII SMA N 1 Sanden™.

Yogyakarta, c F Agustus 2016

Ahli Materi

T / i
7 Lf
A
(Dra. Siti Sumiyati, M.Pd)
NIP. i9580314 198502 2 001
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A. Instrumen Penelitian untuk Ahli Materi

Skor Penilaian

No. Indikator 2 3 3 Keterangan
1 | Kejelasan standar
kompetensi v
2 | Kejelasan kompetensi dasar v
Kesesuaian tujuan
pembelajaran dengan SK
dan KD v
4 | Kesesuaian materi dengan =
SK dan KD v
5 | Kesesuaian tujuan
pembelajaran dan materi v
6 | Kejelasan tujuan
pembelajaran \4
7 Penyampaian materi jelas
8 | Penyampaian materi runtut
9 | Penyampaian materi
menarik
10 | Kesesuaian materi v |
11 | Kesesuaian tingkat kesulitan
materi v
12 | Manfaat materi v
13 | Daya tarik materi v
14 | Keterbaruan materi ) i \;
15 | Kedalaman materi V7 5
16 | Kebenaran materi ‘ v
17 | Materi yang disajikan \
membelajarkan siswa | |
berpikir ilmiah | l v
18 | Kesesuaian cakupan materi i
19 Keiengkapan materi
20 | Kesesuaian evaluasi dengan ] 200 o2
materi 4
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B. Petunjuk
1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang disebutkan di atas mohon dituliskan sub

kompetensi dasar atau nomor soal pada kolom (2)
Pada kolom (3) dituliskan jenis kesalahan

W N

Saran perbaikan dituliskan pada kolom (4)

'( ;) Kompetensi Dasar/Materi (2) | Jenis Kesalahan (3) Saran Perbaikan (4)1
= = ey
|
| S R
| : ) = ’ -“w,(t ulang
Mater Eoat 1y ¢

eaaniya
d L




C. Kritik dan Saran

D. Kesimpulan

Media ini dinyatakan
Layak untuk digunakan atau ujicoba di lapangan tanpa revisi.
Layak digunakan atau ujicoba di lapangan dengan revisi dan saran.

Tidak layak digunakan atau uji coba di lapangan.
Mohon dilingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan ahli materi.

Yogyakarta, © . Agustus 20i6
Ahli materi

—_— A

-/
s

(Dra. Siti Sumivati, M.Pd)
NIP. 19580314 198503 2 001
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SURAT PERNYATAAN UNTUK DOSEN AHLI MEDIA

Nama - Dian Wahyuningsih, M.Pd
NIP - 19890109 201504 2 002

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam
Alamat - J1. Besi Jangkang, Losari No.9B, Sukoharjo, Sleman
Keahlian : Media Pembelajaran

Riwayat Pendidikan
JurusamBidahE,T Studi Pergurﬁ?m Tiné«éi [Tahun Lulus i

| s1 [ Teknologi Pendidikan | UNY [ 2011

Teknologi Pembelajaran | UNY 2013

Unit Kerja

Jurusan . Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
Golongan : 1I/B
Jabatan : Staff Pengajar

adalah selaku ahli media pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Permainan Ular
Tangoa Berbasis Adobe Flash CS6 sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Menulis Bahasa
Prancis Kelas XI SMA N 1 Sanden”.

Yogyakarta,? Oktober 2016
Ahli Media

—

(Dian Wahyuningsih, M.Pd)
NIP. 19890109 201504 2 002



LEMBAR KUESIONER

Judul Penelitian : Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash CS6
sebagai media Pembelajaran Keterampilan Menulis Kelas XII SMAN 1|
Sanden.

Sasaran Program : Siswa kelas XII [PA

Mata Pelajaran  : Bahasa Prancis

Peneliti : Welas Sedyaningsih
Ahli Media : Dian Wahyuningsih, M.Pd
Petunjuk :

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi tentang produk media pembelajaran bahasa Prancis berbasis Adobe Flash untuk
siswa Ji SMA N 1 Sanden.

2. Lembar evaluasi terdiri dari aspek kualitas dan komposisi media.

Pendapat, kritik, saran, dan penilaian akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.

4. Sehubungan dengan hal itu dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapatnya pada setiap
pertanyaan dalam lembar evaluasi ini dengan memberi tanda (V) pada kolom angka.

Contoh :

Skor Penilai
No. Indikator T 20%—?" dl:n i Keterangan

1. | Kejelasan petunjuk penggunaan A\

2. | Ketepatan pemilihan warna |
background dan warna tulisan

Keterangan skala :

5 : Sangat Baik

4 : Baik

3 : Cukup Baik

2 : Kurang Baik

1 : Sangat Kurang Baik

5. Komentar Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini saya ucapkan
terimakasih.

121




122

A. Instrumen Penelitian untuk Ahli Media

j Skor Penilaian
No Indikator Keterangan
112]3|4]|5
1 Kejelasan petunjuk
v
pengunaan
2 Ketepatan pemilihan warna J/
background dan warna tulisan
3 Komposisi warna e V4 &
4 Penempatan tombol V
5 Konsistensi tombol v
6 Ketepatan ukuran tombol V]
i Ketepatan jenis huruf 7
8 Ketepatan ukuran huruf v
9 | Ketepatan warna huruf Vv
i - e e o
[ 10 | Ketepatan layout v ]
[ i1 | Ketepatan penggunaan /
gambar \
|
12 | Kualitas tampilan gambar ‘ V4 [ '
13 | Kualitas tampiGn layar [ [ v q
14 | Tingkat interaktifitas siswa | | ‘ e
| gkt in HERRY |
dengan media - ‘ [ | |
= == a e | T— =
15 Pt.mburmn. umpan  balik ‘ r [ [ I
terhadap siswa | ‘ ‘ ’
16 7Sz?jfan';7\nimasi | [ ‘v' | ; E “
-_— —— N TE—— |
‘[ 17 | Daya dukung musik | [ V] | i
P |




B. Petunjuk
Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang disebutkan di atas mohon tuliskan
sub komposisi media atau nomor soal pada kolom (2)

1a

!

[No. |
Lo
\

Pada kolom (3) dituliskan jenis kesalahan
Saran perbaikan dituliskan pada molom (4)

2 |
y Komposisi Media (2) [ Jenis kesalahan (

-
\

3) | Saran Perbaikan @ |

|

T
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C. Kritik dan Saran

D. Kesimpulan
Media ini dinyatakan
1. Layak untuk digunakan atau uji coba dilapangan tanpa revisi.
@ Layak digunakan atau uji coba di lapangan dengan revisi dan saran.
3. Tidak layak digunakan atau uji coba di lapangan.

\'ogynkm'm,fl OXktober 2016
Ahli Media

Caupo—

(Dian Wahyuningsih, M.Pd}
NIP. 19890109 261514 2 002
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SURAT PERNYATAAN UNTUK DOSEN AHLI MEDIA

Nama - Dian Wahyuningsih, M.Pd
NIP - 19890109 201504 2 002

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam
Alamat - 1. Besi Jangkang, Losari No.9B, Sukoharjo, Sleman
Keahlian : Media Pembelajaran

Riwayat Pendidikan

No. | IWJE [ Jumsanr’Biciaim“STuidim s ITcrgu;l:m Tinggi il Tahun Lulus
1 S1 Teknologi Pendidikan ["ONY ‘ 2011
2 S2 | Teknologi Pembelajaran | UNY 3(!3

Unit Kerja

Jurusan - Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
Golongan - [1/B
Jabatan : Staff Pengajar

adalah selaku ahli media pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Permainan Ular
Tangga Berbasis Adobe Flash CS6 sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Menulis Bahasa
Prancis Kelas XI SMA N 1 Sanden”.

Yogyakarta, Oktober 2016
Ahli Media

(Dian Wahvuningsih, M.Pd)
NIP. 19890109 201504 2 002
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LEMBAR KUESIONER

Judul Penelitian : Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash CS6
sebagai media Pembelajaran Keterampilan Menulis Kelas XII SMA N 1
Sanden.

Sasaran Program : Siswa kelas XII IPA

Mata Pelajaran  : Bahasa Prancis

Peneliti : Welas Sedyaningsih
Ahli Media : Dian Wahyuningsih, M.Pd
Petunjuk :

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi tentang produk media pembelajaran bahasa Prancis berbasis Adobe Flash untuk
siswa di SMA N 1 Sanden.

2. Lembar evaluasi terdiri dari aspek kualitas dan komposisi media.

3. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.

4. Schubungan dengan hal itu dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapatnya pada setiap
pertanyaan dalam lembar evaluasi ini dengan memberi tanda (V) pada kolom angka.

Contoh :
[ 3 Skor Penilaian .
| No. Indikdtor 1 -~ T — Keterangan
| |3 J
| 1. | Kejelasan petunjuk penggunaan ‘ v
2. | Ketepatan pemilihan warna | J |
background dan warna tulisan |

Keterangan skala :
5 : Sangat Baik
4 : Baik
3 : Cukup Baik
2 : Kurang Baik
I : Sangat Kurang Baik
5. Komentar Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini saya ucapkan
terimakasih.



A. Instrumen Penelitian untuk Ahli Media
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| Skor Penilaian
Ne Indikator e s Keterangan
112 i 345
1 Kejelasan petunjuk [
pengunaan }‘ \/ |
2 Ketepatan [;:mmihun warna = Pl
background dan warna tulisan \/
'3 | Komposisi wama | \/
4 Penempatan tombol ‘ V4 L
5 Konsistensi tombol | | | |/ =
6 Ketepatan ukuran tombol \/
7 Ketepatan jenis huruf \/
8 Ketepatan ukuran huruf :\/
9 Ketepatan warna huruf oS
10 | Ketepatan layout /|
11 | Ketepatan penggunaan ; \/’
gambar
12 | Kualitas tampilan gambar
13 | Kualitas tampilan layar 1 N/ ‘
14 | Tingkat interaktifitas siswa | |
dengan media ‘ V|
| 15 | Pemberian umpunilm. e e |
terhadap siswa [ 1\/
16 | Sajian animasi ; v
17| Daya dukung musik i E T
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. Petunjuk
1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang disebutkan di atas mohon tuliskan

sub komposisi media atau nomor soal pada kolom (2)
Pada kolom (3) dituliskan jenis kesalahan

w N

Siran perbaikan dituliskan pada molom (4)

No. | [ ‘
(10) ‘ Komposisi Media (2) | Jenis kesalahan (3) | Saran Perbaikan (4)
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C. Kritik dan Saran

D. Kesimpulan
Media ini dinyatakan
Q, Layak untuk digunakan atau uji coba dilapangan tanpa revisi.
2. Layak digunakan atau uji coba di lapangan dengan revisi dan saran.
3

Tidak layak digunakan atau uji coba di lapangan.

Yogyakarta, Oktober 2016
Ahli Media

—

&/ g =
(Dian Wahyuningsih, M.Pd
NIP. 19890109 201514 2 002
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LEMBAR KUESIONER

Judul Penelitian : Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe
Flash CS6 Sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Menulis
Bahasa Prancis Kelas XI IPA.

Sasaran Program : Siswa Kelas XI IPA
Mata Pelajaran : Bahasa Prancis
Peneliti : Welas Sedyaningsih
Guru : Dra. Tri Supartinah
Petunjuk :

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku

ahli materi tentang produk media permainan ular tangga berbasis adobe flash cs6

sebagai media pembelajaran keterampilan menulis bahasa prancis kelas XI [PA

Lembar evaluasi terdiri dari aspek materi dan aspek pembelajaran

3. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini.

4. Sehubungan dengan hal itu dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapatnya pada
setiap pernyataan dalam lembar evaluasi ini dengan memberi tanda (V) pada
kolom angka.

)

Contoh :

No. Aspek yang dinilai i ,? kalaéPemla;an 3
T Kesesuaian materi v

2 Kebenaran istilah dan konsep v

Keterangan skala :
5= Sangat Baik

4 = Baik
3= Cukup Baik
2 = Kurang

1= Sangat Kurang

5. Komentar Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini saya ucapkan
terimakasih.
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Instrumen Penilaian Materi oleh Guru Bahasa Prancis terhadap

Aspek Ketepatan Konsep dan Kompetensi

- Ik Skor Penilaian
. 2] 34 ]S
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi v
dasar yang terdapat pada KTSP
(Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan)
2 Kecukupan materi untuk pencapaian v
| kompetensi dasar
3 Kesesuaian soal dengan materi dan \/
kompetensi dasar
4 Kemudahan materi untuk dipahami Vi
5 Memberikan kesempatan siswa untuk v
berlatih sendiri
6 Penggunaan bahasa dan ejaan Vv
7 Kejelasan gambar dalam materi v
Instrumen Penilaian Kualitas Media oleh Guru Bahasa Prancis
dengan Aspek Kualitas Tampilan
) Skor Penilaian
! No Indikator : SEe
1 Kejelasan petunjuk belajar dalam v
menggunakan media pembelajaran
berbasis Adobe Flash Cs6
2 Komposisi warna v
3 Tampilan menu A
4 | Jenis dan ukuran teks 7
5 Kualitas tampilan gambar oA
6 Daya dukung musik v
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Saran :

Sanden, Oktober 2016
Guru Bahasa Prancis

Dra. Tri Supartinah
NIP. 19650205 200701 2 010
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Lembar Kuesioner Untuk Siswa
Nama : W\ g‘(ﬂ'
Kelas : Y\ WA %-

A. Aspek Pembelajaran

. Skor Penilaian
W Indikator RERT 54{
1 Kecakupan latihan soal untuk
memahami materi présenter \/
quelqu'un, les godts,dan la famille
9 iéspon atas jawaban benar salah TRl
pada soal \/
3 Kekuatan media untuk
membangkitkan motivasi belajar \/
4 | Kecakupan latihan soal guna
pencapaian kompetensi \/
5 | Setelah belajar menggunakan media
pembelajaran  ini  siswa  dapat
memahami materi presenter /
| guulqu ‘un, les gouts dan la famille L, | |
B. Aspek Penyajian Materi
‘ v g " Skor Penilaian |
No \ Indikator R 4_J 3 1

T | Materi yang disajikan dalam media

‘ pembelajaran dapat dipahami

| dengan mudah oleh siswa

e R

memahami materi

2 Kemudahan penggunaan bahasa \/
untuk memahami materi

5. Kemudahan soal-soal - /

4 Soal-soal yang disajikan
mempermudah siswa dalam \J
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=
5 Latihan dan evaluasi yang disajikan
mempermudah siswa dalam \/
memahami materi
C. Aspek Pengoperasian Media
y Skor Penilaian
No Indikator SS| S [RG | TS | STS
1 Tombol yang disediakan
memudahkan siswa dalam !
memanfaatkan media \/
pembelajaran
2 Gambar dan animasi terlihat jelas |/
3 Back sound atau musik pengiring
menarik \/
4 Teks atau tulisan dalam media
jelas dan mudah terbaca \/
5 Komposisi dan kombinasi warna \/
Petunjuk  penggunaan  media
mudah dipahami \/
7 Media pembelajaréh 2 'dengan \/
mudah digunakan siswa |
8 | Tampilan judul halaman menarik |
N siswa 1\/ | |

D. Komentar dan Saran

AQNMoxastn Aelan  memberican ve\aavay /
walexrl [y - sangat  wenguwiundran) .
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Lembar Kuesioner Untuk Siswa

Nama : 3060 Oticha  Rochmah
Kelas : ><)- |PA 3

A. Aspek Pembelajaran

’ Skor Penilaian ‘

No Indikator 2 a4 [ 5 ‘

1 Kecakupan latihan soal untuk J | ‘
memahami materi présenter

quelqu'un, les goiits,dan la famille ‘

2 | Respon atas jawaban benar salah ; ( E

pada soal \“J

3 Kekuatan media untuk W, |

membangkitkan motivasi belajar (

4 Kecakupan latihan soal guna > ‘

pencapaian kompetensi | | |

5 Setelah belajar menggunakan media 1 }

pembelajaran  ini siswa  dapat J | ‘
memahami materi presenter

quelqu'un, les gouts dan la famille L4 i ‘ \

B. Aspek Penyajian Materi
[ Skor Penilaian

No ‘ Indikator 1 2 4 ﬁ
1 Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran dapat dipahami \)[
dengan mudah oleh siswa
2 |Kemudahan penggunaan bahasa | )
untuk memahami materi
Kemudahan soal-soal v
4 Soal-soal yang disajikan
mempermudah siswa dalam | S
memahami materi |
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|5 Latihan dan evaluasi yang disajikan [ |
i mempermudah siswa dalam ‘ ‘ e
\ memahami materi } |
C. Aspek Pengoperasian Media
' = ] Skor Penilaian
No Indikator SS| S |RG[TS| STS
1 | Tombol yang disediakan |
memudahkan siswa dalam 37 ‘ |
| memanfaatkan media 3 |
| | pembelajaran \
|2 Gambar dan animasi terlihat jelas |
|3 Back sound atau musik pengiring |
; menarik 4 ‘ |
4 Teks atau tulisan dalam media| | | | | |
j jelas dan mudah terbaca -/
| 5 Komposisi dan kombinasi warna v 74
|6 Petunjuk  penggunaan  media o
| | mudah dipahami
; 7  |Media pembelajaran  dengan 7
[ | mudah digunakan siswa
i 8 1 Tampilan judul halaman menarik 'J ‘
; | siswa ' | | |

D. Komentar dan Saran




Lembar Kuesioner Untuk Siswa

Nama : \/\mma Larasatt
Kelas : X) MIA3

A. Aspek Pembelajaran
m Indikator ‘ Skor Pemlalan

1Tz

1 Kecakupan latihan soal untuk
memahami materi présenter
quelquun, les goiits,dan la /amllle |
2 Respon ‘atas jawaban benar salah )
\
\

\

1

pada soal

3 Kekuatan media untuk l

membangkitkan motivasi belajar |

Kecakupan latihan soal  guna \

pencapaian kompetensi

5 Setelah belajar menggunakan media |
pembelajaran  ini  siswa dapat
memahami materi presenter

\7
v

¥

| quelqu’un, les gouts dan la famille

B. Aspek Penyajian Materi
[F Vo]t Sl e, ~ Skor Penilaian |
N Indikator —
0 ndikato }IJZ‘j.‘hsjl
e . B e : =
1 | Materi yang disajikan dalam media ‘ |
1 pembelajaran dapat dipahami 1 |

I dengan mudah oleh siswa

2 | Kemudahan penggunaan bahasa | 1
untuk memahami materi e
3 Kemudahan soal-soal
4 Soal-soal yang disajikan
mempermudah siswa dalam
memahami materi
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L 1 L e
5 | Latihan dan evaluasi yang disajikan
. 1
| mempermudah siswa dalam \ 1 w‘
| memahami materi | | l

C. Aspek Pengoperasian Media

Indikator

| Tombol yang disediakan
\ memudahkan siswa dalam
\ memanfaatkan media
pembelajaran

Gambar dan animasi terlihat jelas
l Back sound atau musik pengiring
menarik

Teks atau tulisan dalam media
jelas dan mudah terbaca

| Petunjuk  penggunaan media
| | mudah dipahami
] 7 TMedia pembelajaran dengan | )
llrrrkudah digunakansiswa =i
a 8 ‘ Tampilan judul halaman menarik T‘
|

P
| siswa ) ‘ ‘ \/‘ |
D. Komentar dan Saran
The v sisd !
op fenin pogoknya {
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Lembar Kuesioner Untuk Siswa

Nama : ')Jowu dne S

Kelas : -\ \PA 2

A. Aspek Pembelajaran

No

Indikator

Skor Penilaian

213 |4

1

Kecakupan latihan soal untuk
memahami materi présenter
quelqu'un, les goiits,dan la famille

Respon atas jawaban benar salah
pada soal

Kekuatan media untuk
membangkitkan motivasi belajar

Kecakupan latihan soal guna
pencapaian kompetensi

s sy

Setelah belajar ggunakan media
pembelajaran  ini siswa  dapat
memahami materi presenter

quelqu 'un, les go)ux dan la famille

4

B. Aspek Penyajian Materi
|

No |

|
|

Indikator

Skor Penilaian

2.3

1

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran dapat dipahami
dengan mudah oleh siswa

Kemudahan
untuk memahami materi

penggunaan bahasa |

Kemudahan soal-soal

Soal-soal yang disajikan
mempermudah siswa dalam
memahami materi

RN
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5

1 Latihan dan evaluasi yang disajikan
| mempermudah siswa dalam
| memahami materi

C. Aspek Pengoperasian Media

No

Indikator

SS

STS

1

Tombol yang disediakan
memudahkan siswa dalam
memanfaatkan media
pembelajaran

Gambar dan animasi terlihat jelas

Back sound atau musik pengiring
menarik

Teks atau tulisan dalam media
Jjelas dan mudah terbaca

Komposisi dan kombinasi warna

' mudah dipahami

Petunjuk  penggunaan  media

Media pembelajaran  dengan
mudah digunakan siswa

Tampilan judul halaman menarik |
siswa

D. Komentar dan Saran
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Lembar Kuesioner Untuk Siswa

Nama : Siviana  Agustin
Kelas : KAE=IPA S

A. Aspek Pembelajaran

No

Indikator

Skor Penilaian

2

3| 4

1

Kecakupan latihan soal untuk
memahami materi présenter

quelqu ‘un, les goiits,dan la famille

V4

pada soal

Respon atas jawaban benar salah |

0

Kekuatan media untuk
membangkitkan motivasi belajar

Kecakupan latihan soal guna
pencapaian kompetensi

SR

B. Aspek Penyajian Mgrteji

Setelah belajar menggunakan media
pembelajaran  ini siswa dapat
memahami materi presenter
quelquun, les gouts dan la famille

Skor Penilaian

No Indikator lT 21733 3
s Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran dapat dipahami Vv
dengan mudah oleh siswa
2 |[Kemudahan penggunaan bahasa BT R
untuk memahami materi Vi
3 Kemudahan soal-soal <
4 Soal-soal yang disajikan
mempermudah  siswa  dalam ~J
L memahami materi l
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% Latihan dan evaluasi yang disajikan
mempermudah siswa dalam A
1 memahami materi
C. Aspek Pengoperasian Media
Skor Penilaian g
No Indikator SS| S | RG | TS | STS
1 Tombol yang disediakan
memudahkan siswa dalam A
memanfaatkan media
pembelajaran
2 Gambar dan animasi terlihat jelas Vv £
3 Back sound atau musik pengiring \/
menarik
4 Teks atau tulisan dalam media V%
jelas dan mudah terbaca
5 Komposisi dan kombinasi warna Vv
6 Petunjuk  penggunaan  media Y
mudah dipahami
|7 | Media 'pembelajararn dengan e o =3
mudah digunakan siswa
8 Tampilan judul halaman menarik \/
siswa | | b || Bl _J

D. Komentar dan Saran

lag_Soba_ya mpalc ¢ )
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KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI

JURUSAN PENDIDIKAN BAHASA PRANCIS

Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta

Telepon (0274) 550843, 548207 pesawat 236, Fax (0274) 548207

Laman: fbs.uny.ac.id E-mail: fbs@uny.ac.id

PERMOHONAN IJIN
PENELITIAN

YogyakartapS

Kepada Yth. Kajur Pendidikan Bahasa Prancis
FBS UNY

Yang bertanda tangan dibawah ini saya:

Nama Welas Sedyaningsih No. Mhs. : 12204241001
Jur/Prodi Pendidikan Bahasa Prancis

bermaksud memohon kepada Bapak/lbu untuk berkenan memproses
Surat ljin Penelitian Tugas Akhir dengan judul :

“Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe

Flash CS6 Sebagai Media Pembelajaran Keterampilan Menulis
Bahasa Prancis Kelas XIl SMA N 1 Sanden*.

Lokasi Penelitian : SMA N 1 Sanden

Waktu Penelitian : September-November 2016

Atas perhatiannya disampaikan terimakasih.

Mengetahui, 7 Pemohon
Dasen Pemb|;nb|ng,/

Welas Sedyaningsih
NIM : 12204241001




KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS BAHASA DAN SENI
Jalan Colombo No.l Yogyakarta 55281 & (0274) 550843, 548207; Fax. (0274) 548207
7 Laman: fbs.uny.ac.id; e-mail: fbs@uny.ac.id

FRWFBS/33-01
10 Jan 2011

Nomor : 835d/UN.34.12/DT/IX/2016 Yogyakarta, 14 September 2016
Lampiran  : 1 Berkas Proposal
Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Bupati Bantul

c.q. Kepala BAPPEDA Kabupaten Bantul
Komplek Parasamya JI. R.W. Monginsidi No.
1 Bantul 55711

Kami beritahukan dengan hormat bahwa mahasiswa kami dari Fakultas Bahasa dan Seni Universitas
Negeri Yogyakarta bermaksud mengadakan Penelitian untuk memperoleh data guna menyusun Tugas
Akhir Skripsi (TAS) dengan judul:

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA BERBASIS ADOBE FLASH CS6 SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN KETERAMPILAN MENULIS BAHASA PRANCIS KELAS XIl SMA NEGERI 1 SANDEN

Mahasiswa dimaksud adalah

Nama : WELAS SEDYANINGSIH

NIM : 12204241001
Jurusan/Program Studi : Pendidikan Bahasa Prancis
Waktu Pelaksanaan : September - November 2016
Lokasi : SMA Negéri 1 Sanden

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon izin dan bantuan seperlunya.

Atas izin dan kerjasama Bapak/Ibu, kami sampaikan terima kasih.
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TAMPILAN MEDIA

/.4
Game I'Edvcatif
o pv vV "N D
P enperiEtts J2chelle

pour La €Classe XI

Gambar 1. Tampilan Judul Permainan

Instruction i

Permainan ini dibagi ke dalam kelompok yang terdiri dari 2 pemain (joueur 1 & joueur 2).
Selanjutnya akan muncul tampilan menu berupa

>

‘ Granmare | Grammaire (berisi tabel konjugasi dan rumus cara menyatakan nama, alamat,
- umur, pekerjaan, kebangsaan, kesukaan )
Vocabuiare ) Vocabulaire (berisi kosa kata dari materi présenter quelqu'un, les goiits, les
" hobbies les métiers, dan la famille)
compétence ) Compétence (berisi keterampilan, standar kompetensi, kompetensi dasar,
~ indikator, tujuan pembelajaran)

(l{ ) Référence ) Références (berisi daftar pustaka)

(g) v ) Profile (berisi identitas dosen pembimbing, ahli media, ahli materi,
programmer, dan peneliti).

)»  ketikan namamu pada kolom l I l I Jjoueur 1 untuk nama pemain 1

dan joueur 2 untuk nama pemain 2

Continuez

Gambar 2. Tampilan petunjuk penggunaan media
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Ecrivez votre nom

Joueur 2 |

Entrez @

Gambar 4. Tampilan nama pemain
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Gambar 5. Tampilan permainan ular tangga
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0 e Le\ed [ sn@ec [e ATk Cao0

O824 W /G E 1420 13 val
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Ville : Bandung
) N ’/ /: 9 (l)(l Profession : acteur

Pays : Indonésie

Continuez | Réessayez

Tapez ici

Joueurl

BUR

Gambar 6. Tampilan pertanyaan
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DEVELOPPEMENT DU LOG[CIEL PEDAGOGIQUE DU JEU DE
SERPENTS ET ECHELLES BASE SUR,L’ADOBE FLASH CS6 POUR LA
COMPETENCE D’EXPRESSION ECRITE EN FRANCAIS DES
APPRENANTS DE LA CLASSE XI DE SMA N 1 SANDEN
Par :

Welas Sedyaningsih
NIM. 12204241001
RESUME

A. Introduction

Le développement rapide de la technologie et de I'information a un impact
signifiant dans le domaine de I'éducation. La technologie sophistiquée peut étre
utilisé comme soutien de I'apprentissage. L'effet positif de ce développement est
évident dans la réforme du systeme d'éducation et le développement de supports
pédagogiques. Grace a ce développement, il est souhaitable que les enseignants
pourraient étre innovatrices dans le cadre de créer des supports pédagogiques qui
facilitent I’apprentissage dans la classe, surtout I’apprentissage du francais.

En général, I’apprentissage du frangais se comprend de 1’apprentissage de
quatre compétences linguistiques, telles que celle de compréhension orale,
d’expression orale, de compréhension écrite, et d’expression écrite. Ces quatre
compétences sont liées les unes aux autres et peuvent étre maitrisées grace aux
pratiques continues. Parmi ces quatre compétences langagieres du francais, la
compétence d’expression écrite est la derniere compétence apprise par les
apprenants. Selon (Tarigan, 2013 : 3-4), la compeétence d’expression écrite est une
compétence linguistique productive et expressive qui s’emploie dans le cadre de

faire une communication indirecte. En apprenant la compétence d’expression

écrite, nous devons faire attention a 1’orthographe et le vocabulaire.



152

Sur la base des observations faites lorsque du pratique de I’enseignement du
francais & SMA N 1 Sanden, nous pouvons conclure que la compétence
d’expression écrite en francais des apprenants est encore faible. Tant d’apprenants
ont des difficultés a trouver des mots exacts, a formuler les phrases, et a écrire les
phrases en francais. Cette recherche s’intéresse donc a aider les apprenants a
apprendre la compétence d’expression écrite de maniére intéressante en profitant
de la technologie. La technologie que nous pouvons utiliser est le logiciel
pédagogique du jeu de serpents et échelles. Le jeu de serpents et échelles est un
jeu de société destiné aux enfants dont le nombre de joueur est deux personnes et
plus. La planche du jeu est divisée en petits carrées et il existe de quelques images
de serpents et d’échelle dans certains carrés qui font connexion entre certains
carrés. Ce jeu est créé en 1870. Dans ce jeu, il n’existe pas de taille standard pour
la création de ce jeu. Tous le monde peut créer leurs propres jeux. L’essentiel est
d’illustrer les serpents et échelles qui lient un carré avec d’autre carré (Cahyo,
2011 : 106).

En tant qu’un jeu, le jeu de serpents et échelles nous donne quelques
avantages. D’abord, un jeu est une activité divertissante et amusante a faire. Puis,
un jeu permet la participation active des apprenants pendant 1’apprentissage dans
la classe. Et il peut fournir des rétroactions actives. Ensuite, un jeu donne la
possibilité aux apprenants d’appliquer les concepts et les roles dans la situation
réelle dans la société. Enfin, un jeu est flexible, c’est-a-dire nous pouvons

employer un jeu pour des diverses objectifs en changeant les regles du jeu, 1’outil,
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ou les problémes liés au jeu. Le plus important est qu’un jeu peut &tre facilement

créé et reproduit (Sadiman, et al, 2005 : 78-81).

Le développement du jeu de serpents et échelles dans cette recherche profite
de la technologie. Ce jeu se base sur ’Adobe Flash CS6. Selon Darmawan (2014 :
259), [’Adobe Flash CS6 est un logiciel utilisé pour créer des animations, des
vidéos, des images bitmaps, et des multimédias interactifs. Le langage de
programmation de [/’Adobe Flash CS6 est [’Action Script 2 qui rend des
animations plus interactives et dynamiques. A part son utilisation pour réaliser des
animations sur le site du web, /’Adobe Flash CS6 peut également s’employer pour
faire des logos animés, le CD interactif, des films, des banniéeres, des menus
interactifs, des dessins animés, et des autres utilisations. MADCOMS (2012 : 1)
explique [’Adobe Flash CS6 est une application offrant une variété de
fonctionnalités qui aident les animateurs a traiter des images animées, des
présentations, des textes, des objets en profitant des effets en trois dimension qui
semble plus attirant.

En considérant tous ceux qui sont décrites au-dessus, nous formulons des
problemes de la recherche comme suivants.

1. Comment développer le logiciel pédagogique en forme du jeu de serpents et
échelles base sur [’Adobe Flash CS6 pour I’apprentissage de la compétence
d’expression écrite en francais des apprenants de la classe XI SMA N 1
Sanden ?

2. Comment est la fiabilité du logiciel pédagogique en forme du jeu de serpents

et echelles basé sur ’Adobe Flash CS6 pour I’apprentissage de la compétence
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d’expression écrite en frangais des apprenants de la classe XI SMA N 1

Sanden ?
B. Deéveloppement

Cette recherche est une Research and Development (R&D) dont le sujet de
cette recherche est les 27 apprenants de la classe XI IPA SMA N 1 Sanden. Quant
a I’objet de la recherche est la compétence d’expression écrite en francais des
apprenants. La procédure de cette recherche et développement se compose de cing
étapes de recherche. La premicre étape est I’étape de 1’analyse du potentiel et du
probléme. Dans cette étape, nous avons analysé le support et le logiciel
pédagogique au cours des observations dans la classe du frangcais a SMA N 1
Sanden. L’apprentissage de la compétence d’expression écrite se concentre
toujours sur I’enseignant. L’enseignant utilise le méme support pédagogique de
sorte que les apprenants se rendent moins actifs et ennuyeux. L’enseignant
emploie Le Mag pour enseigner le frangais, tandis que les apprenants qui n’ont
pas la copie de ce livre doivent noter sur leurs cahiers. L’enseignant ne profite pas
encore de ’ordinateur pour transmettre la matiere d’apprentissage. En considérant
cette analyse, nous pouvons conclure que nous puissions profiter de la
technologie, par exemple celle de /’Adobe Flash CS6 pour faire apprendre la
compétence d’expression écrite aux apprenants.

La deuxiéme étape est 1’étape de collecter les données de la recherche. Cette
étape est concu d’analyser des sources comme références pour soutenir le
développement du logiciel pédagogique. Pour déterminer la matiére de

I’apprentissage, nous utilisons Le Mag, le livre de conjugaison, le syllabus du
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francais, le dictionnaire du francais, des images animees, et des descriptions des
personnages comme ressources. Nous analysons également le standard de la
compétence (SK), la compétence de base (KD), la matiéere, et les indicateurs de
1I’évaluation.

La troisieme étape est 1’étape du dessin de produit développé. Le dessin
initial se compose de sept parties, telles que I’instruction, la grammaire, le
vocabulaire, la compétence, la référence, le profil, et le bouton d’entrer. Le
deuxiéme dessin est de faire un organigramme. L’organigramme est la vue
d’ensemble du parcours d’apprentissage en forme de la conception du menu et des
détails qui sont développés. Aprés la création de 1’organigramme, nous
développons le story-board. Le story-board décrit I’emplacement des parties du
programme sous la forme des boutons en détaillées et précises. Dans le story-
board, les idées sont visualisées a travers des écritures et des images. Le résultat
de story-board s’emploie comme référence pour organiser I’affichage du logiciel
pédagogique.

Aprés la réalisation de 1’organigramme et le story-board, nous commengons
alors a développer le logiciel pédagogique. Le logiciel pédagogique développé
dans cette recherche est le jeu de serpents et echelles basé sur [’Adobe Flash CS6.
Dans cette étape, nous choisissons précisément 1’arriére-plan du logiciel, la police,
les couleurs, les images animées, les icones, et les sons. Nous choisissons le
couleur vert comme le couleur de base du logiciel, tandis que la police utilisée est
celle de comics sans. Le fichier du jeu de serpents et échelles basé sur /’Adobe

Flash CS6 est produit sous 1’extension de .swf et de .exe de sorte qu’il peut étre
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exploité sur les ordinateurs. Le résultat final du logiciel est emballé dans un
disque compact (CD) afin de faciliter I’utilisation sur I’ordinateur.

La quatrieme étape est la validation du dessin. La validation du logiciel
pédagogique du jeu de serpents et échelles basé sur I’Adobe Flash CS6 développé
dans cette recherche est déterminée par 1’évaluation de I’expert de matiére du
Département du Francais de FBS d’UNY et celle de I’expert de média du
Département de la Technologie de I’Education de FIP d’UNY. L’évaluation
effectuée par I’expert de média se fait une seule fois qui examine vingt
indicateurs, tels que a) la clarté de la norme et de la compétence, b) la clarté de la
compétence de base, ¢) la pertinence de 1’objectif d’apprentissage avec SK et KD,
d) la pertinence de la matiére avec SK et KD, e) la pertinence de 1’objectif
d’apprentissage avec la maticre, f) la clart¢ de ’objectif d’apprentissage, g) la
clarté de la transmission de matiére, h) la cohérence de la transmission de matiere,
i) Iattractivité de la transmission de matiére, j) la conformité de la matiere, k)
I’adéquation du niveau et de difficulté de la maticre, 1) les avantages de la maticre,
m) Dattractivité de la maticre, n) le renouvellement de la matiere, o) le profondeur
de la matiére, p) la vérité de la matiere, q) la possibilité de la matiére présentée a
provoquer les apprenants de penser scientifiquement, r) la conformité du champ
d’application de la matiere, s) I’intégralit¢ de la matiere, et t) la conformité de la
matiere avec 1’évaluation. Ayant évalué tous ces indicateurs, 1’expert de matiere
donne le pourcentage de 1’évaluation de 85%. Ce pourcentage fait partie de la
catégorie « excellente ». Basée sur cette évaluation, le logiciel pédagogique du jeu

de serpents et échelles pouvait étre appliqué apres 1’étape de la révision.
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Le jeu de serpents et échelles est également valide par les experts de média.
Cette validation a pour but de savoir la qualité du logiciel pédagogique développé
au niveau de I’affichage. Cette validation est effectuée en deux reprises. La
validation évalue dix-sept indicateurs, tels que a) la clarté des instructions de
’utilisation, la précision du choix de couleur de fond et celui du texte, c) la
composition des couleurs, d) la mise en place des boutons, €) la cohérence des
boutons, f) la précision de la taille des boutons, g) la précision du style du texte, h)
la précision de la police, 1) les couleurs du texte, j) la mise en place de 1’affichage,
k) I'utilisation des images, 1) la qualité de I’affichage des images, m) la qualité de
I’affichage du logiciel sur I’écran, n) le niveau d’interactivité des apprenants avec
le logiciel, 0) la rétroaction aux apprenants, p) la présentation des animations, et
g) la musique. Ayant évalué ces indicateurs, les experts de média donnent le
pourcentage de 80% & la premiére validation. A la deuxiéme validation, ils
donnent le pourcentage de 87%. Ces deux évaluations font parties de la catégorie
« excellente ». Basées sur ces évaluations, nous pouvons appliquer le jeu de
serpents et échelles basé sur /’Adobe Flash CS6 aprés 1’étape de la révision.

La cinquiéme étape est 1’étape de la révision et I’examination du produit.
Dans cette étape, nous faisons de la révision du logiciel pédagogique du jeu de
serpents et échelles basé sur /’Adobe Flash CS6. La révision se base sur les
recommandations et les conseils de ’expert de mati¢re et ceux des experts de
média. Apres la révision du logiciel pédagogique, nous pouvons I’appliquer au
cours de I’apprentissage de la compétence d’expression écrite en frangais.

L’examination du jeu de serpents et echelles est effectuée le 15 octobre 2016 a
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SMA N 1 Sanden. Le sujet de cette examination est les apprenants de la classe XI
IPA 3 qui sont 27 apprenants. Lors de I’application du logiciel, nous utilisons des
ordinateurs dans le laboratoire de langue. Chaque ordinateur est employé par deux
apprenants car le jeu de serpents et échelles a besoin de deux joueurs au minimum
pour chaque étape.

Apres P’application du jeu de serpents et échelles lors de I’apprentissage de
la compétence d’expression écrite, nous demandons 1’évaluation de I’enseignant
de SMA N 1 Sanden et les réponses des apprenants de la classe XI IPA 3 de SMA
N 1 Sanden auprés de ce jeu. A I’aspect de la matiére et de 1’enseignement,
I’enseignant évalue sept indicateurs, tels que a) la pertinence de la matiére avec la
compétence de base figuré au curriculum de KTSP, b) I’adéquation de la matiére a
la réalisation de la compétence de base, ¢) la cohérence des exercises avec la
matiére et la compétence de base, d) la facilité de la matiere a apprendre, ) la
possibilit¢ de donner I’autonomie aux apprenants d’apprendre eux-mémes, f)
I’utilisation de la langue et de 1’orthographe, et g) la clart¢ de ’image dans la
matiere. Ayant évalué€ tous ces indicateurs, 1’enseignant donne le pourcentage de
77,3% qui fait partie de la catégorie « bien ». Quant a I’aspect de média,
I’enseignant évalue six indicateurs, tels que a) la clarté¢ des instructions de
’utilisation, b) la composition des couleurs, c) I’affichage du menu, d) le type et
la taille du texte, e) la qualité de I’affichage des images, et f) le support de la
musique. Ayant évalué ces indicateurs, I’enseignant donne le pourcentage de

I’évaluation de 73,3% dont la catégorie est « bien ».
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Nous demandons également les réponses des apprenants. A I’aspect de
I’apprentissage, ils donnent le pourcentage de 83,7% dont la catégorie  est
« fortement d’accord », tandis qu’a ’aspect de la présentation de maticre, ils
donnent le 71,1%. A I’aspect de I"utilisation du logiciel, les apprenants donnent le
pourcentage de 86,7%. Basés sur ces résultats, le pourcentage moyen obtenu a
partir des réponses des apprenants est 80,5%. Ce pourcentage fait partie de la
catégorie « fortement d’accord ».

En considérant tous les résultats de la validation de 1’expert de matiére et
celle de média, de 1’évaluation de I’enseignant, et les réponses des apprenants,
nous obtenons le pourcentage moyen de 91,8% dont la catégorie  est
« excellente ». Cela signifie que le logiciel pédagogique du jeu de serpents et
échelles basé sur [’Adobe Flash SC6 qui est développé dans cette recherche est
faisable a utiliser dans I’apprentissage de la compétence d’expression écrite en
francais des apprenants de la classe XI.

C. Conclusions et Recommandations

Cette recherche a développé le logiciel pédagogique pour I’apprentissage de
la compétence d’expression écrite en frangais des apprenants de la classe XI qui
est du jeu de serpents et echelles base sur /’Adobe Flash CS6 dont la matiére est
en particulier « présenter quelqu’un », « les golts », et « la famille ».
L’application du jeu de serpents et échelles est validée par 1’expert de matiére qui
donne I’évaluation en pourcentage de 85%. Ce pourcentage fait partie de la
catégorie « excellente ». La validation effectuée par I’expert de média obtient

I’évaluation en pourcentage de 87% dont la catégorie est « excellente».
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L’enseignant de francais donne le pourcentage pour 1’évaluation de la qualité de
matiere de 77,3% et le pourcentage pour 1’évaluation de la qualité de média de
73,3%. Tous ces pourcentages sont dans la catégorie « bien ». Les 27 apprenants
de la classe XI IPA de SMA N 1 Sanden donnent I’évaluation de 80,5% dont la
catégorie est « fortement d’accord ». En considérant ces résultats, 1’application du
jeu de serpents et échelles développé dans cette recherche obtient le pourcentage
moyen de 80,7%. Ces résultats montrent que le logiciel pédagogique du jeu de
serpents et échelles basé sur /’Adobe Flash CS6 qui est développé dans cette
recherche est fiable a utiliser dans I’apprentissage de la compétence d’expression
écrite des apprenants de la classe XI.

En considérant tout ce que nous exprimons ci-dessus, Nnous pouvons
proposer des recommandations destinées aux rechercheurs ultérieurs comme les
suivantes.

1. 1l est nécessaire de développer les matieres d’apprentissage en ajoutant les
autres matiéres qui sont pertinentes a ceux de précédents.

2. 1l faudrait exploiter les autres matieres d’apprentissage dans le logiciel
pédagogique a partir des matieres qui contiennent dans le logiciel.

3. Il faudrait ajouter des points a chaque réponse de I’exercice.



