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PENGEMBANGAN PAPAN PERMAINAN ( BOARDGAME) TRADISIONAL
ENGKLEK SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KETERAMPILAN
BERBICARA BAHASA PRANCIS KELAS X

Oleh:
Fadli
NIM. 14204244007

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkadan mengetahui tingkat
kelayakanmedia pembelajaran bgra papan permainan tradisional Engkiele a k | e k
Fran-aiso untuk ket er ampkealas Xrdendae mdiese ar a |
présentedanprésenter quel u @ u n

Penelitian ini merupakanPenelitian dan PengembangaRegearch and
Developmentidengan 6 tahap, yaitu 1) analisis potensi dan masalah, 2) pengumpulan
data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi produk, dancépajproduk.
Penelitianini menggunakan angket untuk mengevaluasi kualitas materi, kualitas media
pembelajaran, dan tanggapan siswa. Validasi media pembelajaran baik kualitas materi
dan media dilakukan oleh 2 dosen jurusan PendidiBahasa Prancis UNY, dan
diujicobakan di SMK PI Mbarrukmo 1 Sleman pada siswa kelas X Akomodasi
Perhotelan dengan total responden 24 siswa.

Hasil penelitian ini adalah produk media pembelajaRaklek Francasuntuk
keterampilan berbicara bahaseaftis tingkat dasar (Al) dengan tema matee
préenterdanp r ®s e nt e r untgkusiswackela® XPenilaian aspek kelayakan
mat eri pembel ajaran ber kat egordanpniBamn k 0 d e
aspek kelayakan media pembelajaran memperoleh persentase seba&ate@ori
fi S a nBgaa tHagil.tanggapan siswa terhadap media mendapatkan skor 64,98 dengan
kategor. A Sangat Bai ko. Berdasar kan ha
media pembelajaranPaklek Francaislayak diaplikasikan dalam pembelajaran
keterampilan berbicat@ahasa Prancis untuk siswa kelas X.

Kata kunci : Media Papan Permainan Engklek, keterampilan berbicara
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DEVELOPPEMENT DU SUPPORT PEDAGOGIQUE DU JEU POPULAIRE
DOENGKLEK POUR LOEXPRESSI ON ORALE DE

Par:
Fadli
NIM. 14204244007

EXTRAIT

Cette recherche a pour objectif de dévelomiedesavoir le niveau faisabilité
d @n support pgagogiquesous forme du jepopulaire« Engklek » portant le nom
«Paklek Francais pour | 0 e ayealetiese de se préserder et de présenter
guel qudéun pour | es |Ilyc®ens de | a cl asse
Cette recherche est une recherche R&D
du potentiel et deproblémes, 2) la collecte de données, 3) le dessisugport
pé&agogique 4) | 6 ®v al u a tlagapigue %) ua révisign pdosupport p ®
pédagogiqueet 6) le jugement du suppgrédagogiqueCe support pagogiquautilise
le questionnaire pour évaluarqualité des matériaux, la qualitéslipport pdagogique
et les réponses des lycéens. La validation du supppport pdagogiquede la qualité
matériaux et lsupportpédagogiqueont été testpardeux professeurs du Département
du Francais a UNYet le test du support gégogiquea eu lieu a SMK Pl Ambarrukmo

1 Sleman, dans la class&% d &ccommodatiohdtelliéredont 24 lycéesparticipent.

Les résultats de cette recheretmais montrent que le développemedatsopport
pédagogique« Paklek fancais» pourle niveauAl sur le theme se pgénter et et
présenterg u e | pouddalaclassex L6 ®val uati on des mat ®r i
la catégorie «bonne» dont le score est 89@t®v al uati on des aspect
support pdagogiquea obtenu le score de 59 qui fait partie dans la « excellent »
catégorie. Les réponses dgsters ont obtenu le score 64,98 qui fait partie la catégorie
« excellent ». Basé sur ces résultats de la validation, on peut conclure que le support
p&dagogiquedePa k|l ek Fran-ais peut °tre appligque
deslycéers.

Mots-clés: lef eu popul aiexpeessibddeateg k 1 e k

XVi



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada zaman globalisasi saat ini teknologi semakin mapun di sisi lain
permainan tradisional Indonesia sudah jarang terlihat dimainkan olekanalkak
khususnya para pelajar di Indonesia. Mereka lebih memilih permainan internet atau
gameonlinepadasmartphoneMenurut data survei Google tahun 2015 dalam sehari
masyarakat Indonesia menggunaksmartphonehampir lebih dari 5,5 jam
sementara penggunaan PC ptaupermainan tradision&lanya 1 jam dalam sehari
Data ini menunjkkan bahwamarthphonenenjadi bagiapenting bagmasyaraka
Menurut Jawa Pos tahun 2017 remaja Indonesia lebih memilih permainan modern

atau game onlinedibandingkan dengan permainan tradisio(@diakses dalam

http:www.jawapos.contanggal 12 Februari 2018).Upaya yang dapat dilakukan
untuk melestarikan permainan tradisional saat ini yaitu dengan mengembangkan dan
menggunakamermainan tradisional pada proses kegiggambelajaran, misalkan
penggunaan sebagai medianmbelajaran. Padahal permainan tradisional memiliki

banyak sekali manfaat yaitu

Permainan tradisional dapat memberikan berbagai manfaat yaitngkatkan
perkembangan kognitdfan keterampilaseperti komunikasi, berpikimemecahkan

masalah dengan cara yang menyenangkan, memberikan manfaat dalam bidang


http://www.jawapos.com/

edukasi sebagai penunjang media pembelajaran bagi semua orang khususnya bagi

peserta didik dASMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman.



Berdasarkan hasil observasi di SMK Pl Ambamok 1 Slemanmasih
ditemukannyakendala dalam proses belajar bahasa Prancis yaitangnya
kemampuan peserta didik dalam keterampilan berbi&xaréssion Orale Faktor
faktor yang menyebabkan peserta didik SMK PI Ambarrukmo 1 Sleman kurang
dalam berbicaa bahasa Prancis di antaranya masih lgmga rasgercaya diri dari
peserta didik, masih kurangnya pemahaman cara pelafalan kata maupun kalimat
bahasa Prame yang tepatkurangnya kesempatan siswa untuk berlatih berbicara
bahasa Prancis secara tepaft;akgnya pemberiastimulus, dan kurangnyaedia
pembelajaran yang menarik kepada peserta didik untuk aktif berlatih berbicara

bahasa Prancis.

Dari uraian tersebut maka penelitian ini berusaha untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa papan permaiti@disonal Engkle menjadi sebuah media
pembelajaran yangliyakini dapat menotivasi peserta didik dalarberbicara,
meningkatkan rasa percayaidd¢an pemahaman cara pelafalan bahasa Prancis

menjadi lebih baik dengan cara yang menyenangkan.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, terdapat beberapa permasalahan
yang perlu dikajsebagai berikut.

1. Menurunnya minat para remaja Indonesia terhadap permainan tradisional

dibandingkampermainan moderataugame online



2. Penggunaan media permainan dalam proses pembelajaran berbicara bahasa
Prancis masih belum dimaksimalkan oleh guru dan siswa.
3. Peserta didik dalam prosekegiatan pembelajararbahasa Prancis
khususny&keterampilan berbicamaasih rendakli kelas
4. Belum penah dilakukannya pengembangan media papan permainan
tradisional Engklek sebagai media pembelajaran berbicara bahasa Prancis
untuk siswa kelas X.
5. Belum diketahuinya tingkat kelayakan media papan permainan tradisional
Engklek sebagai media pembelajararbbmra bahasa Prancis untuk siswa
kelas X.
C. Batasan Masalah
Peneliti perlu memberikan batasan masalah agar penelitian ini menjadi lebih
fokus pada kajiannya. Oleh sebab itu penelittimiembatasi pada pengembangan
dan mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berupa papan permainan
Engkl ek A Paklek Fran-aiso untuk keter e
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada batasan masalah tersebut, maki peeeiperoleh rumusan
masalah adalah sebagai berikut
1. Bagaimana mengembangkan media papan permaedisional Engkle A
Pakl ek mpadaketerampian berbicara bahasa Prancis siswa kelas X

SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman?



2. Bagaiman&kelayakan papapermainan Engklek Pa k| e ksebagaa n - a i
media pembelajaran pada keterampilan berbicara sisvaa kelSMK Pl
Ambarrukmo 1 Sleman?.

E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuastujuan konkret yaitu :

1. mengembangkapapan permainan EngkleR P akKkrl ark yamg akan
digunakan untuk media pembelajaran pada keterampilan berbicara bahasa
Prancis unik peserta didik kelas.X

2. mengetahui kelayakan papan permainan EngklekP a k | e ksebagaa n - a i
media pembelajaran pada keterampilan berbicara pesdit&elas X

F. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini terdapat beberapa manfaat yang ada di antaranya yaitu :

1. bagi Kepala SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman, hasil penelitian ini dapat
menjadi sumber informasi mengenai papan permainan tradisional Engklek
sebagamedia pembelajaran.

2. bagi guru, hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu media pembelajaran
dalam upaya melatih keterampilan berbicara peserta didik.

3. bagi SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman, hasil penelitian ini dapat menjadi
pilihan media pembelajaran bagarp peserta didik bahwa permainan
tradisional dapat dijadikan media pembelajaran yang memberikan dampak
positif dalam proses pembelajaran.

4. bagi peneliti, proses dan hasil penelitian ini menjadi pengalaman yang

memberikan manfaat dalam bidang pengajar&aseaPrancis.



G. Produk yang Diharapkan
Produkyang dihasilkan pada penelitian ini yaitu berupa papan permdinan

Boardgame)tradisional Engklek yang diberi nama Pakkatancais Permainan
Paklek Francais akan dirancangenjadi sebuah media pembelajat@hasa
Prancis khususnya pada keterampilan berbi¢@emainan ini dimainkan oleh
dua atau empat orang peserta didik. Pada permainan ini terdapat beberapa soal
secara acak dan perintah pada tiap kétztkk bidang Engklek dan memiliki
skor tiap kotaknya.

Melalui papan permainan ini diharapkan dapat membantu siswa dan guru
dalam proses pembelajaran. Papan permainan Paklek Francais akan memberikan
kesempatan dan stimulus kepada peserta didik untuk melatih keterampilan
berbicara bahasa Prancis. Media pembeda yang inovatif dan bervariasi dapat
menumbuhkan minat dan motivasi peserta didik dalam belajar bahasa Prancis

khususnya pada keterampilan berbicara.

H. Batasan Istilah

1. Boardgamemerupakan papan permainan yang dapat dimainkan oleh dua hingga
empat orang@emain yang memiliki nilai hiburamdanedukatif..

2. Engklek adalah salah satu permainan tradisional di Indonesia yang memiliki
penyebutan nama yang berbdsala PermainarEngklek biasanya Huatpada
sebidang tanahtaupun di lantai dengan membuat garis menggunakan kapur,
menggaris tanah atau ada juga yang membuat pola berbentuk-bidang
persegi sesuai keinginan pemain dengan menggunakan beberapa bilah. bambu

3. Media Pembelajaran yaitu segala alat atau paraialam proses pembelajaran.



. Expression oralatau keterampilan berbicara merupakan salah satu di antara 4
keterampilan berbahasa Prancis yang harus dicapai oleh setiap pembelajar
bahasa Prancis.

. Kelayakanyaitu perihal yang layak (patut, pantas) : k&paan.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Deskripsi Teoritik
1. Pembelajaran Bahasa Asing di SMA/sederajat

Pengajaran bahasa asing di SMA/ sederajat merupakan salah satu langkah untuk
memberikan pengetahuan dasar pelajaran bahasa asing. Memiliki pengetahuan
bahasa asing tentunya akan membangkih atau kemampuan pelajar di dunia
pendidikan. Dengan pengetahuantersebut memungkinkan efajar dapat
berkomunikasi dengan masyarakat internasional. Kemampuan berbahasa asing
sangat diperlukan di era globalisasi saat kamalik (2011:2Y mengat akan
Kegiatan belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan, darsbhakahasil atau
tujuan. Belajar bukan hanya mengingat, tetapi lebih luas daripada itu, yakni
mengal ami 0. Me n urlult0 ) T a rfiii gsaens e(020hy yang
mahir dalam hal menyimak, berbicara, membaca, dan menulis bahasa asing dapat

dikatakam s eseorang tersebut terampil ber bah

Saville Troike (006:188 dalam Oktavianamenjelaskan terkait bahasa asing

sebagai berikut :

i a foreign | anguage i s one not widely
future travelor other cross cultural communications situation, or studied as
curricular requirement or elective in school, but with not immediate or necessary

practical application. o
Teori di atas menjelaskan bahwa bahasa asing merupakan suatu hal yang tidak

dipelajai secara luas oleh pembelajar, padahal mereka sangat membutuhkan bahasa



asing tersebut dmasa depan yaitsebagai alat untuk berkomunikasi dengan
masyarakat internasional yang berasal dari berbagai negara di dunia. Lebih tepatnya
pembelajaran bahasa agihanya seedar untuk memenuhi persyarmatieurikulum

pembelajaran tanpa diaplikasikan secangsangdan komprehensif.

2. Pembelajaran Bahasa Prancis di SMA/Sederajat

Pembelajaran bahasa Prancis di sekolah menurut Permendikbud Nomor 17
(2017) yaitu sebaghiagian dari langkah untuk menghadapi era globalisasi sehingga
kebutuhan pembelajaran bahasa asing sangat besar. Pembelajaran bahasa asing di
sekolah tidak hanya bahasa Inggris, tetapi ada juga bahasa asing lainnya seperti
bahasa Jerman, bahasa Arab, ballEpang, bahasa Prancis, dan bahasa Mandarin
yang merupakan kelompok mata pelajaran peminatan dan disesuaikan dengan
kebutuhan tiap sekolah.

Istilah untuk bahasa Prancis sebagai bahasa asing dalam bahasa Prancis disebut
Francais Langue EtrangéréFLE). Pada pembelajaran bahasa Prancis, terdapat
empat kompetensi berbahasa y&@tmprehension Oralémenyimak),Production
Orale ( berbicara),Comprehension Ecritdmembaca), darProduction Ecrite
(menulis).

Terdapat enam skala tingkatan kemabhiran ddegilba Prancis menurut Tagliante
(2015:3) dalam kemahiran bahasa PrancisdalamDBLFp | * me dO6 £t ude e
Francai9 dan DALF QDipléme Approndi de Langue Francaigitu :

1) Al : Tingkat dasar atau pemula

2) A2 : Tingkat menengah

3) B1 : Tingkat lanjutan



4) B2 : Tingkat independen

5) C1 : Tingkat mahir

6) C2 : Tingkat mahiplus

Pada umumnya bahasa Prancis diajarkan di SMA/Sederajat kelas X,XI, XII.
Namun di SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman hanya diajarkan pada kelas X saja.
Mengacu pda kurikulum 2013, siswa kelas X berada pada level Al atau tingkat
dasar atau pemula yang diharapkan memiliki kemampuan dapat memperkenalkan
diri, memperkenalkan orang lain atau tokoh tertentu, mengucapkan salam, dan

berterima kasih , (Trisianti, 2013:2).

3. Pendekatan dalam Pembelajaran Bahasa
a. Hakikat Pendekatan dalam Pembelajaran Bahasa

Pendekatarafpproach) merupakan seperangkat asumsi yang berhubungan dengan
hakikat belajar dan mengajar. Pendekatan dapat diartikan sebagai titik tolak atau
sudut pandangita terhadap proses pembelajarBendekatan yang berpusat pada
guru menurunkan strategi pembelajaran langsdingdt instructior), pembelajaran
deduktif atau pembelajaran ekspositori. Pendekatan pembelajaran yang berpusat
pada siswa menurunkan strat@gimbelajarardiscoverydan inkuiri serta strategi
pembdajaran induktif (Sanjaya, 200B7). Menurut Majid dalam Ayuni,
2005:132) mengemukakan bahwa pendekatan dapat diartikan sebagai seperangkat
asumsi mengenai belajarengajar.

Dalam pembelajaran, dtkal beberapa macam pendekatan, di antaranya
pendekatan keterampilan proses, pendekatan CBSA, pendekatan komunikatif,

pendekatan integratifpendekatan kebermaknaavhple languagg dan pendekatan



yang pguler dewasa ini, yaitu PAKEM (Pembelajaran Akifeatif, Efektif, dan
Menyenangkan). Istilah pendekatan dalam konteks pembelajaran bahasa mengacu
kepada teorteori tentang hakikat bahasa dan pembelajaran bahasa yang berfungsi
sebagai landasaracdh pri nsi p pembel ajaran bmamhasa

(2005:31).

b. Pendekatan Pembelajaran Bahasa Berdasarkan Fungsinya

Iskandarwassid (2010:14) mengemukakan bahwa pendekatan pembelajaran
bahasa terdapat 9 jenis vyaitu pendekatan formal, fungsional, integral,
sosiolinguistik, psikologi, psikolinguistik, behavistik, pendekatan kelas, dan
komunikatif. Pada media pembelajaran ini memungkinkan guru menggunakan
pendekatan komunikatif karena guru melakukan kegiatan komunikasi dengan
menggunakan media pembelajaran berupa papan permainan di dalam proses

pembelajaan.

4. Metode Pembelajaran Bahasa
a. Hakikat Metode Pembelajaran Bahasa

Melalui pendekatapendekatan dalam pembelajaran bahasa akan melahirkan
beberapa metode pembelajaran bahasa. Metode pembelajaran menurut Ahmadi
(2005:52)adalah suatu pengetahuan tenteagcara mengajar yang dipergunakan
oleh guru atau instruktur. Pengertian lain mengatakan bahwa metode pembelajaran
merupakan teknik penyajian yang dikuasai oleh guru untuk mengajar atau
menyajikan bahan pelajaran kepada siswa di dalam kelas, baik setigi@ual

ataupun secara kelompok agar pelajaran itu dapat diserap, dipatiami



dimanfaatkan oleh siswengan baikkemudian menurut Iskandarwassid (2010:56),
metode merupakan cara kerja yang bersistem untuk memudahkan pelaksanaan suatu
kegiatan guna encapai tujuan yang ditentukan.
b. Metode Pembelajaran Bahasa Berdasarkan Tujuannya

Metode pembelajaran bahasa berdasarkan tujuannya menurut Tarigan ( dalam
Indra 2016:18) terdapat empat metode yang dapat digaonalkh pengajar bahasa

yaitu.

1. Metode Diskusi

Diskusi adalah percakapan dalam bentuk lanjut karena isi, cara, dan bobot
pembicaraan lebihriggi daripada percakapan bia€deh sebab itu, metode diskus
dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran baNetade diskusi adalah cara
penyajianpelajaran, di mana siswa dihadapkan kepada suatu masalah yang bias
berupa pernyataan atau @gyaan yang bersifat problematika atau permasalahan
untuk dibahas dan dipecahkavetode ini sangat memancing kepada siswalkunt
berbicara. Tujuan menghadapkanrpasalahan tersebut kepaglawamakan akan
memancing siswa untuk menggali dan berusaha memecahkan masalah tersebut.
Otomatis dalam diskusi tersebut para siswa akan berbicara dan berdiskusi antara
siswa satu dengan yang lain. Dalam hal abdmatis juga Haitu akan melatih
kelancaran dan keterampilan bebica€agiatan ini adalah proses interaksi tingkat
tertinggi yang merangsang daya fikir, logika, kritis dan santun. Dalam kegiatan ini
sejelek apapun pendapat, sanggahan dan klarifikasi siswa adalahdhalatza baik

dalam memulai suatu sikap peka terhadap lingkungan dasuigertentu dalam
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mencari jalan keluar. Sudah barang tentu merupakan kreatifitas yang sangat layak
mendapat penghargaan.
2. Metode Langsung

Metode langsung berasumsi bahwa proses bddajsasa kedua ataalmsa asing
(seperti bahasa Prancsama dengan bahasa ibu, yaitu dengan penggunaan bahasa
secara langsung dan secara intensif dalam komunikasi lisan kemudian tulisan. Tujuan
metode tersebut adalah penggunaan bahasa secara lisan isagar dapat
berkomunikasi secara alarhiseperti penggunaan bahasa Prancis di masyarakat
Prancis Penggunaannya di kelas harus seperti penutur asli. Teknik pembelajaran
secara umum dapat berupa penyajian-kata konkret dalam komunikasi melalui
demonstras peragaan benda langsung dan gambar, atau melalui asosiasi, konteks,

dan definisi.
3. Metode Komunikatif

Metode komunikatif berasumsi bahwa penggunaan bahasa tidak hanya terdiri atas
empat keterampilan berbahasa (menyimak, berbicara, membaca, dan mpilis),
mencakup beberapa kemampuan dalam kerangka komunikatif yang luas, sesuai
dengan peran dari partisipan, situasi, dan tujuan interdikknik pembelajaran
secara umum dapat berupa penyajian materi yang bervariasi, tidak hanya
mengandalkan buku tekstapi lebih ditekankan pada baHaahan otentiKberita
Koran, iklan, menu, kartu identitas/KT#®rmulir-formulir dll). Untuk itulah dengan
metode komunikatif ini dapat mengembangkan kompetensi siswa dalam
berkomunikasi lisan dengdmahasa target (misalabasa Prandisdalam konteks

komunikatif yang sesungguhnya.
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4. Metode Bicara Lisan ( OrdMethod)

Metode ini adalah hampir sama dengaetode phonetic dan reform method
tetapi padaoral-method ini menitikberatkan pada latihdatihan lisan atau
penuturarpenuturan dengan mulut. Melatih mulut untuk bisa lancar berbicara
(fluently), keserasigndan spotanitas. Metode ini bertujuan untuk memberikan
kebiasaardalam berlatih makaari metode ini cocok untuk mewujudkan prinsip

tersebut.

5. Keterampilan Berbicara dalam Pembelajaran Bahasa
b. Hakikat K eterampilan Berbicara

Keterampilan berbicara ataaxpression oralemerupakan satu @intara empat
keterampilan berbahasa yang perlu dikuasai oleh pembelajar bahasa RPadsy.
pembelajaran bahasa asirkgterampilan berbicara memiliki fungsi memberikan
maksud tertentu, seperti pendapat, ide, maupun gagagasan yang akan
disampaikan p#a lawan berbicara secara lisan

Saddhono dan Slametd@lam Isnani2012:34), menyatakan bahwa berb&a
merupakarketerampilan untuk menyampaikan maksud yang dapat berupa gagasan,
pikiran, dan isi hati seseorang kepada orang lain secara lisan. Pendapat yang sejenis
disampaikan oleh kandarwassid dan Sunendar ( 2@410) yang menyatakan
bahwa keterampilan berbicara mpakan sebuah keterampilan memproduksi arus
sistem bunyi artikulasi untuk menyampaikan kebutuhan, perasaan, kehendak, dan
keinginan kepada orang lain.

Tarigan (2009:11)Y1 menyatakan bahwa tujuan utama dari berbicara adalah untuk

berkomunikasi, agar dapanemahami pikiran secara efektif, sehingga para
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pembicara memahami makna yang dikomunikasikan, terlebih dahulu mereka harus
dapat mengevaluasi efek komunikasi terhadap lawan bicaranya, dan mengetahui
prinsip-prinsip dasar segala sesuatu pembicaraan, badara umum maupun
perorangan. Abidin @alam Sundami, 2014:1P%nenjelaskan lebih jauh empat
tujuan keterampilan berbicara, yaitu :
a. Informatif
Pesan yang disampaikan mgandung informasi, ide, pendapat, dan gagasan
yang memberikan manfaat kaga lawan bicara.
b. Rekreatif
Penutur memberikan kesan menghibur kepada lawan tutur.
c. Persuasif
Dalam komunikasi penurut memberikan pengaruh kepada lawan tutur agar sesuai
dengan yang diharapkan penutur melalui penggunaan bahasa yang memikat.
d. Argumentatif

Komunikasi dari penutur dapat meyakinkan lawan tutur atas ide, pendapat atau
gagasan dengan menggunakan aladasan logis.

Dapat disimpulkan bahwa keterampilan berbicara merupakan kemampuan agar
dapat mengungkapkan buah pikiran yang berupa ide, gagasan, pendapat, dan maksud
tertentu kepada orang lain melalui artikitladikulasi yang dapat didengar atau biasa
disebut bahasasan sehingga dapat muda dipahami lawan berbicara pada saat

berkomunikasi.

c. Tujuan Pembelajaran Keterampilan Berbicara
Prinsip umum yang mendasari kegiatan berbicara menurut Tarigan (2008:12)
dijabarkan dalam 8 kategori yaitu :
1. membutuhkan paling sedikit dua orang
2. mempergunakan suatu sandi linguistik
3. menerima atau mengakui suatu daerah referensi umum

4. merupakan suatu pertukaran antara partisipan
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5. menghubungkan setiap pembicara dengan yang lainnya dan kepada
lingkungannya deran segara.

6. berhubungan atau berkaitan dengan masa kini

7.hanya melibatkan aparat, atau perlengkapan yang berhubungan dengan
suara/bunyi bahasa dan pendenganatél and auditory apparatis

8. secara tidak pandang bulu menghadapi serta memperlakukanrapaygda

dan apa yang diterima sebagai dalil.

Dalam berbicara terdapat maksud dan tujuan yaitu sebagai untuk berkomunikasi.
Tarigan (2008:17) menyebutkan dalam berbicara terdapat tiga maksud dan tujuan
umum, yaitu (1) Memberitahukan dan melaporkaniiiform), (2) Memjamu dan
menghibur(to entertain, (3) Membujuk, mengajak, mendesak, dan meyakinkan (
persudé.

Sedangkan menurut Saddhono, Slamet (2012:37) tujuan pembelajaran berbicara
di kelas tingkat awal atau pemuda yaitu (1) Belajar menghasilkanpikeian dan
perasaan diri dengan bahasa yang sebenarnya, sopan dan jelas, (2) Lihat ucap, (3)
Siswa mampu mengungkapkan kata dengan lafal yang benar, (4) Siswa mampu
mengucapkan atau mengatakan kalimat dengan intonasi yang wajar dan sesuai
konteksnya, (5%iswa mampu berinteraksi dan menjalin hubungan dengan orang lain

secara lisan, (6) siswa memiliki kepuasan dan kesenangan bebicara.

d. Teknik-Teknik Pembelajaran Keterampilan Berbicara
Teknik-teknik pembelajaran keterampilan berbicara yang dapat digunakan oleh

pengajar di kelas menurut Iskandarwassid dan Sunendar (2016:287), yaitu (1) Ulang
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ucap, (2) Lihat ucap, (3) Permainan kartu kata, (4) Wawancara, (5) Permainan
memori, (6) Reka cda, (7) Biografi, (8) Manajemen kelas, (9) Bermain peran, (10)
Permainan telepon dan (11) Permainan alfabet.
Sedangkan menurut Nurgiyantoro ( 2010+41) teknik pada kegiatan
pembelajaran keterampilan berbicara yaitu :
1). Teknik bicara berdasarkan gaanb
Teknik menggunakan gambar sebagai rangsangan yang bertujuan untuk
mengungkap kemampuan berbicara pembelajar bahasa asing pada tingkat pemula
atau tahap awal.
2). Berbicara berdasarkan rangsang suara
Teknik ini biasanya menggunakan suara yang bedssalsiaran radio, atau
rekaman yang sengaja dibuat dari pengajar ataupun berdasarkan sumber lain.
terdapat beberapa contoh misalnya siaran berita, sandiwara, dan dialog sederhana.
Pada teknik ini pengajar memutar audio suara kemudian setelah itu pembelaja

diminta untuk menceritakan informasi yang mereka dapatkan dari audio tersebut.

6. Hakikat Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
Media adalah sebuah kata yang berasal dari bahasa Latirmgiiumyang

secara harfiah berarti tengah, perantara atau makna lain yaitu pengantar. Dalam
bahasa Arab, kata media memiliki makna yaitu perantarapatagantar pesan (
Arsyad, 20063). Definisi serupa terkait media yang disampaikan oleh Heinich et.al.

( dalan Daryanto,2010:4) kata media yang merupakan bentuk jamak dari kata
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medium yang dapat didefinisikan sebagai pengantar atau perantara terjadinya
kegiatan komunikasi dari pengirim disampaikan ke penerima.
Sedangkan arti media dijelaskan oleh kamus Laroud®encis

(https://www.larousse.fdiakseganggal 9 Juli 2018)

AProc®d® permettant | a distribution,
des documents, ou desssages sonores ou audiovisuels (presse, cirgfitie,
radiodiffusion,  télédiffusion, vidéographie, télédistribution, télématique,
télécommunicationPn nomme m®di a un moyen de dif
|l a presse. La radio, | a t® ®vision), u

f
t
Definisi tersebut jika dijelskan dalam bahasa Indonesia yaitu media merupakan
suatu proses untuk menyalurkan, mendistribusikan atau mengkomunikasikan sebuah
karya, dokumen, atau pesan suara atau audiovisual (pers, bioskop, poster, radio,
siaran televisi, videografi, televisi kabétlematika, telekomunikasi). Penyebaran
informasi (seperti melalui pers, radio, televisi) digunakan untuk berkomunikasi.
Pengertian media menurut Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan atau
Association of Education and Communication Technol@yCT) yaitu segala
bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi.
sedangkan menurut Asosiasi Pendidikan Nasional aational Education
Association (NEA) memberikan pandangan bahwa media merupakan bentuk
komunikasi baik dalamemtuk cetak maupun audio visual termasuk di dalamnya

peralatan yang digunakan ( Sadiman, 2011 :Mgdia merupakan segala sesuatu

yang digunakan orang untuk menyampaikan pesan atau informasi.

berdasarkan tiga unsur pokok yaitu suara, visual, dan gerak. Dari ketiga unsur

tersebut Bretz mengklasifikasikannya ke dalam tujuh kelompok, yaitu:
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Media audio

Media cetak

Media visual diam

Media visual gerak
Media audio semi gerak
Media semi gerak

Media audio visual diam
Media audio visual gerak

NN

Pembelajaran merupakan suatu proses atau kegiatan yang sistematis dan sistemik
yang bersifat interaktif dan komuni katif
belajar, dan lingkungan untuk meptakan suatu kondisi yang memungkinkan
terjadinya tindaka belajar siswa, Arifin, 2010:10). Sedangka menurut Sanjaya
(2012:1314), pembelajaran merupakan suatu sistem yang kompleks yang
keberhasilannya dapat dilihat dari dua aspek yaitu aspek produk dan aspek proses.
Keberhasilan pembelajaran dilihat dari sisi produk adalah keberhasilan siswa mengenai
hasil yang diperoleh dengamengalaikan proses pembelajaran. Dilihat dari aspek
proses yaitu prose pembelajaran mengandungmikipendidikan.

Media pembelajaran adalah akdat fisik untuk menyampaikan mater
pelajaran dalam bentuk buku)ni, rekaman videpdan lain sebagaya, Briggs
(dalam Sadiman2011: 14). Media pembelajaran merupakan wujud dari adanya
berbagai jenis komponedialam lingkungan siswa yang d#pmerangsang siswa
untuk belajar, Gagnedalam Sadimar2011:14). Dijelaskan lebih jauh oleh Miarso
(dalam Sadimia, 2011:14), media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar.

Schram (dalam Sadiman2011:14) menjelaskan bahwa media pembelajaran

merupakan teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
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pembelajaran, sehingga media menjadi perluasan dari @@dangkan menurut
Sukarsih dalam Sadimar002 :17), media pembelajaran yasiegala sesuatu yang
dapat digunakan untuk mencapai tujuan pengajaran.

Dari teori diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan
segala alabantu yang memiliki kebermanfaatdagi siswa dan pendidikan dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran memberikan manfaat tidak hanya peran
guru menjadi luas, namun siswa terbantu memahami materi pembelajaran lebih
baik lagi, media pembelajaran memberikan rangsangan kepada siswa untuk
memahami subjek yang diajarkan oleh guru, dan melalui media pembelajaran

penyampaian pesan menjadi lebih efektif dan efisien.

c. Karakteristik Media Pembelajaran
Heinich danMolenda @alam Karimah, 2016:90menyatakarterdapat enam
jenis dasar dari med@embelajaran, yaitu:

1. Teks. Merupakan elemen dasar dalam menyampaikan suatu informasi yang
mempunyai berbagai jenis dan bentuk tulisan yang berupaya memberi daya
tarik dalam penyampaian informasi.

2. Media audio. Membantu menyampaikan maklumat dengan ledrkesan
dan membantu meningkatkan daya tarikan terhadap sesuatu persembahan.
Jenis audio termasuk suara latar, musik, atau rekaman suara, dan lainnya.

3. Media visual. Media yang dapat memberikan rangsaimgagsangan visual
seperti gambar/foto, sketsdiagram, bagan, grafik, kartun, poster, papan

buletin, dan lainnya.
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Media proyeksi gerak. Termasuk di dalamnya film gerak, film gelang,
program TV, video kaset (CD, VCD, atau DVD).

Bendabenda tiruan/miniatur. Termasuk di dalamnya behdada tiga
dimensiyang dapat disentuh dan diraba oleh siswa. Media ini dibuat untuk
mengatasi keterbatasan baik objek maupun situasi sehingga proses
pembelajaran tetap berjalan dengan baik.

. Manusia. Termasuk di dalamnya guru, siswa, atau pakar/ahli di

bidang/materi tertentu

Bentuk fisik, dan nosfisik media pembelajaran menurut Arsyad (2007339,

antara lain :

1) Media Pembelajaran hasil teknologi cetak

Media pembelajaran yang merupakan hasil dari teknologi cetak dengan

melalui proses percetakan mekanis atau fotografi. iplmk media hasil

teknologi cetak misalkan yaitu teks. grafis, foto, papan permainan, kartu, atau

representasi fotografi, dan reproduksi.

2) Media pembelajaran hasil teknologi audio visual

Media pembelajaran yang merupakan hasil mesasin mekanis dan

elektronik yang bertujuan untuk menyajikan peg&san audio dan visual.

Media ini diproduksi dan digunakan untuk materi yang penyerapannya melalui

pandangan dan pendengaran serta tidak seluruhnya bergantung pada

pemahaman katkata ataupun simbedimbol yang serupa.

3) Media hasil teknologi berbasis komputer
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Media teknologi komputer ini menggunakan sumbember yang berbasis
micro-pressoryang merupakan cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi.

4) Media pembelajaran gabungan teknologi cetak dengan kiampu

Media pembelajaran yang menggunakan gabungan dari teknologi cetak
dengan komputer ini bertujuan untuk menghasilkan dan menyampaikan materi
dengan menggabungkan pemakaian media yang dikendalikan oleh komputer.
Contoh media pembelajaran gabungan teknolotakceengan komputer yaitu
random access memaqrigard disk,danmonitoryang beresolusi tinggi ditambah
denganperipheral ( alatalat tambahan sepertideodisc player dan sistem
audio).

Berdasarkan jenigenis media di atas, terdapat jenis media pembelajaran yang
dibutuhkan peserta didik berdasarkan kebutuhan yaitu media berupa visual.
Pembelajaran dengan menggunakan media visual dapat memberikan kesan yang
konkret dan mudah untuk memahamateri yang akan diajarkan pada proses

pembelajaran di kelas.

d. Media Visual

Smaldino (2011:80) mengemukakan bahwa media visual merupakan media
yang melibatkan indera penglihataviedia visual terdiri dari dua jenis, yaitu
verbal dan nonverbal. Pengertian pesan verbal yaitu merupakan pesan yang
terdiri dari katakata dalam bentuk tulisan, sedangkan pesan nonverbal yang
terdiri dari simbolsimbol seperti gambar grafik, dan bagBalam media visual
menurut Smaldino (2011:786) terdapat lima unsur yang dapat digunakan

sebagai panduan dalam merancang media visual. Antara lain :
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1) Pengaturan

Sebelum merancang media visual langkah pertama yang harus dilakukan yaitu
menentukan unstunsurapa saja yang akan diletakkan di dalam media visual
tersebut atau mendesain pola dasar media visual tersebut dengan memperhatikan
unsurunsur Yyaitu perataan, bentuk, pengaruh kdntrsosoklatar, dan
konsistensi.
2) Keseimbangan

Setelah pengaturan dalam @ecangan media visual selesai dilakukan
selanjutnya perlu memperhatikan unsur keseimbangan media vyaitu elemen
elemen tampilan merata tiap sumbu, baik secara vertikal maupun horizontal atau
keduanya.
3) Warna

Media visual menurut Smaldino (2011:82) sanganmmarlukan pemilihan
warna yang tepat dengan mempertimbangkan keharmonisan warna. Pada roda
warna di bawah ini, dua warna yang terletak berhadapan langsung pada roda
warna disebut warnwarna pelengkap, sedangkan dua warna yang terletak saling

bersebelahadisebut warna analog.
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DAERAH WARNA PANAS 7

~ DAERAH WARNA DINGIN

Gambar 1. Roda Warna

Misalnya warna orange dan biru atau kuning dengan violet. WMaamaa
pelengkap terkadang sangat cocok satu sama lain sebagai sebuah warna secara
keseluruhan. Perlu diperhatikan untuk tidak mendekat&agsung dua warna
pelengkap. Misalkan, huruf warna biru dengan latar belakang orange, atau huruf
warna hijau disandingkan dengan latar belajar merah. Menurut Smaldino
(2011:82) terdapat dua alasan yaitu (1) wawm@ana yang memiliki nilai
kegelapan yangama, sehingga huruf tersebut tidak akan memiliki ketepatan
pada kontras latar, (2) warwvearna pelengkap yang jenuh atau terlalu tua
diletakkan secara berdampingan, maka mata tidak mampu untuk fokus terhadap
keduanya dalam waktu yang sama.

Para seniman k@h mengakui bahwa warna hijau, biru, dan violet adalah
war na yang memberi kan kesan fAsejuko,
adal ah warna yang memberi kan kesan dpa

untuk bahan pengajaran perlu mempertimbangkan resposi@nab agar yang
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diperoleh oleh pembelajar yaitu seperti perasaan yang aktif, dinamis, hangat,
tangguh, dan sejuk.

Dalam pemilihan warna pada media pembelajaran Pett dan Wilson dalam
Smaldino (2011:83) mengatakan alasan terhadap penggunaan warna dalam
materi pengajaran yaitu (1) agar menambahkan realitas, (2) agar dapat
membedakan antara unsumsur sebuah visual, (3) agar terfokuskan perhatian
pada isyaratsyarat yang relevan, (4) mengodekan dan mengaitkan secara logis
unsurunsur yang berkaitan, (5) agdapat menarik perhatian dan menciptakan
respon emosional.

4) Kemudahan dibaca

Agar pengajaran dapat mudah dipahami, mudah dilihat dan dibaca sehingga
katakata atau gambar yang ditampilkan sangat perlu mempertimbangkan dan
memperhatikan unsur kemudahan untuk dibaca. Misalnya memastikan bahwa
audio visual memiliki ukuran yang tidakimim atau kecil melainkan cukup besar
agar bisa terlihat oleh setiap pengguna, meningkatkan ukuran huruf, memilih

hurus yang tepat, dan kontras di antara pada media visual tersebut.

5) Menarik

Media visual perlu menekankan perhatian penggunanya yaitu dengan
memperhatikan empat cara yaitu (1) Gaya, menggunakan gaya dengan
menyesuaikan penggunanya. (2) Kejutan, memberikan efek tidak terduga dan
mampu menarik perhatian penggunanya. (3) TekstugKederistik dari benda
dan material tiga diemnsi media visual yang digunakan, (4) Interaksi, pengguna

media visual diajak untuk memberikan respon terhadap media. Misalnya ketika
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pembelajar berinteraksi dengan pembelajar lainnya berldorhba paling cepat

menjawab soal pertanyaan yang diberikan.

e. Fungsi Media Pembelajaran
Terdapat beberapa fungsi media pembelajaran atau media pendidikan
menurut Hamalik (2011:67), yaitu:

1. Untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif

2. Penggunaan media merupakzamgian internal dalam sistem pembelajaran.

3. Media pembelajaran penting dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran.

4. Penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk mempercepat proses
pembelajaran dan membantu siswa dalam upaya memahami materi yang
disajikanoleh guru dalam kelas.

5. Penggunaan media dalam pembelajaran dimaksudkan untuk mempertinggi

mutu pendidikan.

Kempt dan Dayton (dalam Azhar, 2002:15) menjelaskan lebih jauh terkait fungsi
utama media pembelajaran, yaitu sebagai berikut :
1. Memotivasi minatdan tindakan, direalisasikan dengan teknik drama atau
hiburan.
2. Menyajikan informasi, digunakan dalam rangka penyajian informasi di
hadapan sekelompok siswa.
3. Memberi instruksi, informasi yang terdapat dalam media harus melibatkan

siswa.
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f. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Dalam melakukan pemilihan media pembelajaran yaitu dapat memenuhi
kebutuhan dan mencapai tujuan yang diinginkan atau tidak, menurut Mc. Connel
(dalam Sadimar2011:27). Kriteria dalam memilih media pembelajaran menurut
Dick dan Carey dalam Sadiman2 01 1: 45) , ifterdapat e mp e
dipertimbangkan dalam memilih sebuah media pembelajaran yaitu kedarsedi
sumber daya yang ada, darimana mendapathedia pembelajaran itu produksi
sendiri atau membeli, menyangkut keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan media,
kemudi an terakhir efektivitas waktuo.

Lebih lanjut dijelaskan oleh Ely ( dalam Sadiman, 2851) bahwa kriteria

dalam pemilihan medigembelajaran perlu memperhatikan falfktor lain seperti
karakteristik siswa, strategi belajar mengajar, organisasi kelompok belajar, alokasi
waktu dan sumber medi a, dan prosedur pe
Strauss dan Frosid#lam Sadimar2011:32) terdapat sembilan faktor penting dalam
memilih media pembelajaran antara lain batasan sumber daya institusional,
kesesuaian media dengan mata pelajaran yang diajarkan, karakteristik siswa, tingkat

keterampilan sasaran pembelajaran, waktu, dakdt keragaman media.

Dari beberapa teori yang dijelaskan oleh para ahli tersebut dapat disimpulkan
bahwa dalam memilimedia pembelajaran diperlukaatasarbatasan atau faktor
faktor pendukung yang tepat agar media pembelajaran yang dipilih dapatmemba
pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran menjadi lebih efektif, sesuai dengan
tujuan pembelajaran, dan sasaran yang diharapkan setelah proses pembelajaran

dilakukan.

25



7. Permainan Tradisional

1. Definisi Permainan Tradisional

Permainan atagamesaat inimenjadi sebuah hal yang diminati oleh para remaja
di Indonesia. Tidak terkecuali para pelajar SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman. Menurut
Kimpraswil dalam Muhammad (2009:26)Per mai nan adal ah wusah:
dan olah fisik yang sangat bermanfaat bagingatan dan pengembangan motivasi,
kinerja, dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan
|l ebi h bai ko. Def i ni si dakamrMourammad, 201iaB)e n u r u t
adahbh setiap hubungan atau kontaktara pemain yang berinteraksi satu sama lain
dengan mengikuti aturaaturan tertentu untuk mencapai tujuan tertentu.

Definisi kata tadisional menurut Kamus Besar Bahasa Indonesiasikdp dan
cara berpikir serta bertindak yang selalu berpeganghteaaa norma dan adat
kebiasaan yang ada secara tdemurun. kata tadisional menurut Imtimédalam
Pujirahayu,2007:14)yaitu memiliki makna yaitu rumusan, cara atau konsep yang
pertama kali lahir yang dipergunakan oleh banyak orang dimadany@enuut Al-
Jabiri ( dalam Pujirahay@000:23)kata tradisional merupakan segala sesuatu yang
diwarisi oleh manusia dari generasi sebelumnya

Menurut Ismail ( dalam Pujirahayu, 2006:105ermainan tradisional
merupakan jenis permainan yang mengandung-millai budaya yang hakikatnya
adalah warisan leluhur. Permainan tradisional biasanya dimainkan olebraia#i
Indonesia. Hampir di seluruh wilayah Indonesia memiliki permainan tradisiang
beraneka ragam, memiliki kekhasan tersendiri tentunya sesuai dengan letak

geografis, lingkungan, dan kebiasaan tiap daerah. Permainan tradisional tidak hanya
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berbentuk permainan yang bersifat aktif, tetapi segala kebiasaan yang bersifat
menyenangkadan biasa dilakukan oleh arakak pada tempo dulu baik berbentuk
nyanyian dan lelucon juga dapat dikatakan sebagai permainan tradisional yang
terpenting memiki sejarah dan dapat diturunkan kepada beberapa generasi, liHasana
(2017 34). Sedangkan memut Dictionnaire Reverso , permainan tradisional atau
permainan rakyat disebdéu Populaire.

Definisi-definisi tersebut didukung oleh Bishop dan Curtis ( dalam
Hidayat,2013:16) yang mengklasifikasikan tradiadisi bermain menjadi tiga
kelompok, yaitypermainan yang memiliki syarat bermuatan verbal, permainan yang
memiliki syarat bermuatan imajinatif, dan permainan yang bermuatan fisik.

Dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional merupakan permainan
permainan rakyat yang bersifat menyenangkan bailgbersifat muatan verbal,
imajinatif, dan muatan fisik, yang telah diwariskan dari satlegem ke generasi

selanjutnya.

2. Papan permainan( Boardgame)
Papan permainan dalam bahasa Inggidisebut Boardgame.Papan
permainan atau boardgame menurut Webster ( diakses dalam

https://www.merriamwebster.com/dictionaryfpada tanggal 10 April 2018)

ARBoardgame i s a game of strategy (suc
backgammon) played by moving pieces o0n

Pengertian tersebut dalam bahasa Indonels@aarti sebuah permainan

strategi yang dimainkan pada sebuah papan seperti contoh atdur
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monopoli. Papan Permainan ataboardgame adalah jenis permainan yang
dimainkan di atapapanyang khas bagi permainan tersebut.
3. Engklek

Engklek merupakan satu dari banyak permainan tradisional di Indonesia.
Permainan Engdek biasanya dimainkan tidak hanya oleh aaakk saja namun saat
ini juga dimainkan oleh remaja. Permainan tradisional Engklek atau biasa dikenal
dengan sebutafiSunda Manda di yaki ni me mi | iMiain da g ma
Permainan Engkleklidugaberasaldari masa penjajahan Belanda yang membawa
permainan ini masuk ke Indonesia, menurut Wikipedia ( diakses dalam

https://id.wikipedia.org/wiki/Sunda_mandgada hari Rabu, 21April- 2018).

Sampai dengan saat ini tidak ada bukti sejarah yang otentik yang dapat
menyimpulkan mengenaejarah permainan tradisionaidgklek. Namun permainan
tradisional Engklek ini sudah sangat populer di kalangan anak perempuan di Eropa
pada masa perang dunia pertamalafgkan di Indonesia pada masa penjajahan
Belanda banyak dijumpai anakak perempuan Belanda bermain permainan
tradisional Engklek ini. Memang permainan ini lebih banyak dimainkan oleh anak
perempuan namun dapat juga dimainkan oleh ana#alkii

Setel& Indonesia merdeka dari penjajahan, permainan tradisional Engklek tetap
bertahan di Indonesia dan menjadi semakin dikenal oleh-amak kecil di
IndonesiaDalam hal penyebarannya, semakin lama permainan tradisional Engklek

semakin populer dan menyebar $eluruh pelosok negeri ini.
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4. Kelebihan dan Kelemahan Papan Permainan Engklek
Media pembelajaran papan permainan Engklek atau Paklek Francais memiliki
kelebihan dan kelemahan menurut penelitian Oktavianti (2017:63), sebagai
berikut :
1) Kelebihan Papan permainan Engklek
Media pembelajaran papan permainan ini memiliki kelebihan, di
antaranya adalah sebagai berikut :

a. Menarik minat siswa dan praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran bahasa Prancis di kelas.

b. Mengandung unsurmelestarikan kearifan lokal berupa permainan
tradisional.

c. Media bersifat praktis karena ruang papan permainan yaitu tema, materi,
dan papan evaluasi dapat dilejpasang atau di ganti sesuai kebutuhan
pengajar

d. Tepat digunakan sebagai media pembelajaagda gekolah yang memiliki
aturan dilarang membawa telpon seluler di kelas.

e. Media bersifat inovatif.

f. Bahan utama media yaitu karton dan sticker mudah didapatkan.

2) Kelemahan Rapan permainan Engklek

Selain memiliki banyak kelebihan papan permaiRaklek Francais

memiliki kelemahan yaitu :
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1. Media pembelajaran tidak tahan air karena bahan media terbuat dari kertas
dan karton sehingga diperlukan perawatan dalam penggunaannya.

2. Diperlukannya penjagaan lebih terhadap matenalerial yang ada pada
satukotak papan permainan ini seperti pion, kartu, dan sebagainya.

3. Memerlukan bantuan tenaga pengajar dalam proses penggunaan media
pembelajaran.

4. Pada media ini tidak terdapat audio atau suara sehingga masih
membutuhkan bantuan guru dalam memberikan contoh pelafalan materi

yang tepat.

B. Penelitian yang Relevan
1. Skripsi Penelitian Eksperimen Kuasi oleh Daenuri Ridwan

Skripsipenelitian Eksperimen Kuasi (2015) yang berjuéehgaruh Metode
Permainan Tradisional Engklek Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata
pelajaran IPS Kelas X SMA Atalah Jakartamenghasilkan kesimpulagbagai
berikut

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa perhitungan uji hipotesetest
menggunakamiji-t , diperoleh tiwung= 3,77dan t wanei= 2,007 Berdasarkan kriteria
pengujian, karena nilaintung > t taneimaka Ho di tolak dan Ha diterima. Sedangkan
dalam gngujian hoptesis posttest dengan menggunakandi peroleh thiung =
19,05, dan tavel = 2,007. Berdasarkan kriteria pengujiaftuhg> t tabet maka Ho
ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan terdapat pengaruh metode

permainan tradisital Engklek terhadap hasil belajar IPS. Jadi, proses pembelajaran
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dengan menggunakan metode permainan tradisional Engklek diyakini mempunyai
pengaruh terhadap hasil belajar siswa IPS.

Dari kesimpularyang diperoleh pada penelitiaksperimerkuasi terselt,
permainan tradisional Engklek memiliki peluang dapat menarik minat peserta didik
dalam proses pembelajaran bahasa Prancis. Persamaan penelitian ini dengan
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu pada objek penelitian ini yaitu
permainan tradional Engklek sebagai objek penelitian. Sedangkan perbedaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu metodbtiaen
ini menggunakan metode eksperimena& dan objek penelitian untuk mata
pelajaran IPSsedangkan penelitiagang akan dilakukan peneliti menggunakan
metode Penelitian dan Pengembangan (R&Rh objek penelitian untuk mata
pelajaran bahasa PrancidNamunpenelitian ini mendukung penelitian yang akan
dilakukan oleh penelitipermainan tradisional Engklek tidddanya diyakini dapat
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran di sekolah
namun, permainan Engklek dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran yang

diharapkan dapat meningkatkan minat peserta didik dalam proses pembelajaran.

2. Skripsi Penelitian dan Pengembangan olehusi Rachmiazazi Masduki dan

Eem Sukarsih

Berdasarkan hasil penelitian Universitas Terbuka Semarang yang berjudul
Pengembangan Model Permainan Tradisional Sunda Manda (Engklek) Dalam
Meningkatkan Multiple Intefjent Siswa dan Mahasiswaada tahun 2016 bahwa
permainan tradisional Sunda Manda atau Engklek dapat dikembangkan sebagai

media pembelajaran pada siswa dan mahasiswa. Penelitian ini menghasilkan :
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71 Dari hasil observasi di SDN Pedurungan Tengah 01 dan mahasiswa PGSD
program Bl Semarang belum menggunakan model pembelajaran berbasis
kearifan lokal dalam proses pembelajaran di kelas.

91 Dari model Engklek yang dimodifikasi mampu meningkatkan aktifitasasisw
siswa dan mahasiswa dalam proses belajar di kelas.

1 Dihasilkan modifikasi model Sunda Manda atau Engklek yang sebelumnya
hanya 7 langkah menjadi 9 langkah untuk model gunungan.

9 Dari hasil validasi desain materi pembelajaran dan ahli media diperoleh skor
ratarata 92% dan 84% artinya produk hasil penelitian layak untuk diujicobakan.

1 Kemampuamultiple intelegensiswa dan mahasiswa menjadi lebih baik.

Dari hasil penelitian yandilakukan oleh peneliti tersebut, terdapat beberapa
persamaan dengan penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti, yaitu : (1)
penelitian ini menggunakan metod@esearch and Developemattu penelitian dan
pengembangan, (2) memanfaatkan permainandistal Engklek untuk
dikembangkan menjadi media pembelajaran, (3 ) hasil penelitian ini yaitu
menghasilkan produk yang berupa pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan tradisional. Adapun perbedaan dari penelitian ini yaitu (1) Produk yang
akanditeliti untuk mata pelajaran bahasa asing atau Prancis, (2) objek yang akan
dikembangkan pada penelitian ini berupa permainan tradisional Ekngidajadi
papan permainan, (3) hasil produk pada penelitian ini yaitu papan permainan atau

Paklek Francais
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C. Kerangka Pikir

Hasil pengamatan dari kegiatan observasi yang pernah peneliti |adiu&&K
Pl Ambarrukmo 1 Sleman. peneliti menemukan permasakdrmaampuan berbicara
peserta didik masilsangat krang karena guru hanya berfokus pada pengajaran
keterampian menulis. Kendala lain yang penetémukan saat kegiatan observasi
tersebut yaitu minimnya atau masih belum optimalnya penggunaan media
pembelajaran berupa game atau permainamndaroses pembelajaran. Gunasih
menggunakan metode klasik atau carainmalalam proses pembelajaran yaitu hanya
penggunaan media papan tulis dan buku tanpa ada upaya penggunaan media yang
lebih menarik minat siswa

Penggunaan media yang klasik secara berkepanjangan dalam proses belajar
mengajar mengakibatkan kurangnyanat pesertaidik.

Berdasarkan kendakendala di atas peneliti mengembangkan media
pembelajaran yang diharapkan dapat mempermudah tenaga didik dalam
menyampaikan materi pembelajaran dengeatia yang lebih menyenangkan dan
dapatmenarik minat peserta dlk untuk belajar. Untuk itu agar menirgjkan
keterampilan bdvicara guru sangat perlu mengembangkaedia pembelajaran
yang meaarik, inovatif, dan interaktifHal ini menguatkariujuan kurikulum 2013

yang lebih mengexpankan kreatifitas tenaga didikndpeserta didik.
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D. Pertanyaan Penelitian

1. Bagaimankahmedia pembelajardpakiek francaipada keterampilan berbicara
bahasa Prancdi SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman?

2. Bagaimankahkelayakan media pembelajaran pembelaj&akiek francais
Engklek untukketerampilan berbicara bahasa PramtiSMK Pl Ambarrukmo 1

Sleman?
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Rancangan Penelitian

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini y&search and
DevelopementR & D). MenurutSugiyono ( 2016 407) jenis metode penelitian dan
pengembangan merupakan sebuah neetqeenelitian yang digunakan untuk
menghasilkan sebuah produk, kemudian mengukatkelayakan produk tersebut.

Penelitian ini berupaya untuk mengembangkan sebuabulpryaitu media
pembel ajaran berupa papan permainan trad
keterampilan berbicara bahasa Prancis kelas X. Model rancangan penelitian yang
digunakan peneliti yaitu dengan menerapkan 6 tahapan dari 10 tahapan R&M8ugiyo
( 2016: 408). Hal tersebut dikarenakan peneliti menyesuaikan pada kebutuhan sesuai

dengan tingkat pendidikan peneliti yaitu S1 yang merupakan jenis penelitian terbatas.

B. Prosedur Pengembangan Media

Prosedur merupakan langkkmgkah atau tahaghappada penelitian. Langka
langkah atau tahapan dalam pengembangan media yaitu bagaimana proses media (
produk) yang dihasilkan. Berikut tahapan penelitian dan pengembangan yang dirujuk

oleh Sugiyono ( 2016: 408) :
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Gambar 2. Langkah-langkah penggunaan metod&esearch and Developme(R
& D) ( Sugiyono, 2016408)

Dari uraian diatas, terdapat sejpin langkahlangkah atau tahap pada metode
penelitianResearch and DevelopmdRi&D). Tetapi pada penelitianii peneliti hanya
menggunakan tahapan yaitu menganalisis potensi masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi dan uji coba produk. Hal ini dikasmpkda penelitian
ini mempunyailingkup penelitian sederhana, yang tidak diharuskan melakukan 10
tahapan tersebugubjek penelitian inhanya 1 kelas yang berjumlah &4wa. Peneliti

menentukan dan melakukan tattapapan penelitian sesuai kebutuhan.
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1. Tahap Potensi dan Masalah

Tahap ini merupakan tahapan awal atau pertama yang dilakukan sebelum membuat
media atau produk. Dalam tahap potensi dan masalah yaitu melakukan analisis
kebutuhan dan permasalahan dengan tujuan untuk mengetahui informasi mengenai
subjek atau kebutuhan siavkelas X di SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman. Peneliti
mendapatkan informasi terkait kendélendala yang dihadapi peserta didik dan guru
dalam kegiatan pembelajaran keterampilan berbicara bahasa Prancis setelah itu

kemudian dikumpulkan dan dianalisis.

2. Pengumpulan Data
Pada tahap kedua ini, tahapan yang harus dilakukan peneliti yaitu melakukan
tahapan perencanaan produk. Produk yang akan dihasilkan pada penelitian ini yaitu

berupa papan permainan tradisional edukatif.

3. Tahap Desain Produk

Setelah peneliti megetahui permasalahan dan menganalisis kebutuhan siswa,
selanjutnya peneliti akan melakukan tahapan membuat desain atau rancangan media.
Desain media yang dibuat untuk menentukan isi produk yang berupa materi

pembelajaran yang telah disesuaikan kebutuhan.

4. Tahap Validasi Desain Produk (Media dan Materi)
Validasi merupakan sebuah proses kegiatan untuk menilai sebuah rancangan

produk. Pada tahap validasi terdapat dua tahap yaitu :
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a.

b.

Validasi Media

Produk yang telah didesain kemudian dilakukan tahap valadelsiahli media
untuk mengetahui apakah media yang telah dibuat sesuai dengan kriteria media
pembelajarardan desain pendukung seperti gambar atau bentuk papan permainan
apakah sudah menarik, tepat, dan perlu direvisi menurut ahli media.
Validasi Materi

Produk yang telah dibuat kemudian diajukan kepada ahli materi untuk dinilai
apakah materi yang ada pada produk yang telah didesain sesuai dengan materi yang
disajikan cukup atau tidak, susunan gramatikal setiap kalimat sudah tepat atau belum,
setelah metapatkan penilaian dan saran dari ahli materi maka perlu dilakukan revisi
kembali.
Tahap Revisi Desain Produk

Setelah melakukan tahapan validasi produk, maka akan muncul beberapa hal yang

perlu diperbaiki. Setelah itu produk yang telah direvisi akan gikitasikan kembali
kepada ahli materi dan media untuk memastikan bahwa produk sudatbbeaasiap
untuk diujicobakan. Jika produk sudah valid, maka peneliti dapat melakukan uji coba

terhadap siswa kelas X SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman.

. Uji Coba Produk

Produk yang telah melalui tahapan revisi desain oleh ahli materi dan ahli media,
selanjutnya dilakukan tahapan uji coba produk untuk mengetahui kelayakan produk

yang telah dibuat. Produk akan diujicobakan kepada siswa. Kemudian dari hasil uji coba
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penelit akan mendapatkan penilaian dalam bentuk angket dari siswa dan guru di

sekolah.

. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek Penelitian

Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas X SMK P| &mixmo Sleman yang
berjumlah 24siswa.

Objek Penelitian

Objek pada penelitian ini adalah papan permainan Engklek atau PAKLEK Francgais.

. Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian ini terdapat dua teknik yang dilakukan oleh peneliti. Teknik yang
pertama vyaitu pengumpulan data hasil observasi yang telah dilakskat
berlangsungnya kegiatan PLT. Setelah peneliti mendapatkan data hasil observasi
tersebut selanjutnya dicatat dalam lembar observasi sebagai data untuk melakukan
penelitian.

Teknik yang kedua yaitu pengambilan data melalui dua jenis kuesioner. Kuesioner
pertama memiliki tujuan untuk mengevaluasi dan mengetahui kelayakan konten materi
dan media yang digunakan pada penelitian ini. Kuesioner kedua yaitu untuk
mendapatkan umpdoalik subjek penelitian yaitu siswa terhadap pengalamannya dalam

penggunaan media pembelajaran Paklek Francais ini.
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. Penilaian Produk

Pada penelitian ini penilaian produk dengan menggunakan desain penilaian
deskriptif sehingga dapat menjelashk@milaian kualitas media pembelajaran dari ahli
media, ahli materi dan tanggapan siswa. Terdapat dua tahap yaitu:
. Tahap pertama, peneliti melakukan aiffa dari penilaian yang dilakukan oleh ahli
materi dan ahli media.
. Tahap kedua, peneliti melakukan bgtadari penilaian yang dilakukan oleh siswa (

Khairunisa, 2017:50).

. Jenis Data

Pada penelitian ini terdapat dua jenis data yang diperoleh peneliti berbentuk data

kuantitatif dan data kualitatif.

. Data kualitatif

. Data kualiatif yang dihasilkan yaituregket penilaian kualitas media atau produk. Data

berupanilai yang dikategorikan oleh Sugiyono (20016:135) yaitu :

SB ( Sangat Baik), B ( Baik), C ( Cukup), TB ( Tidak Baik),

STB ( Sangat Tidak Baik)

b. Hasil data dari angket tanggapan siswa berupa data kualitatif. Data kualitatif

tersebut berupa nilai yang dikategorikan, yaitu:

SS ( Sangat Setuju), S ( Setuju), RG ( Reagu), KS ( Kurang

Setuju), STS Sangat Tidak Setuju)
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2. Data kuantitatif

Data kuantitatif yang didapatkan yaitu berupa nilai kategori diubah menjadi data
kuantitatif (Sugiyonqg2016:135)yaitu sebagai berikut :

a.Data kualitatitf dari angket penilaian kualitas media berupa skor penilaian, yaitu :

SB (Sangat Baik) : 5, B (Baik) : €, (Cukup): 3, TB (Tidak Baik): 2, ST

(Sangat Tidak Baik) : 1

b.Data kualitatif dari angket tanggapan siswa berupa skor penilaian oleh Sugiyono

(2016:136), yaitu sebagai berikut :

SS (Sangat Setuju) : 5, S (Setuju) : 4, RG (Ragu): 3, TS (Tidak

Seuju): 2, STS (Sangat Tidak Setuju): 1

G. Instrumen Penelitian
Pada penelitian ini menggunakan metode angket sebagai instrumen penelitian.
Angket yang merupakan sebuah alat yang digunakan untuk mengumpulkalatdata
yang diperlukan dalam sebuah peneliti@ngket pada penelitian ini berisi sekumpulan
pertanyaan atau pernyataan yang dibutuhkan untuk sebuatitipen Kemudian
menurutSugi yono ( 20 0 Infket ataudkQigioneii yaith sdbuala teknila
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mekalneseperangkat pertanyaan
atau pernyataan tertulis kepada responde.]
Pada penelitian ini peneliti menggunakan angket tertutup yang merupakan angket

yang bersifat hanya menyajikan pertanyaan dan pilihan jawaban sehingga responden
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cukup membekan tanggapan berupa sangat bagus, bagus, sedikit bagus, kurang bagus.
Terdapat empat sumber data angket yang sangat diperlukan untuk mendapatkan data

yang diperlukan, diantaranya yaitu :

1. Instrumen Ahli M ateri

Instrumen yang akan dibkan kepada dosen ahli materi, Dra. Siti Sumiyati, M.Pd
berupa angket yang berisi tentang penilaian terhadap
media yang mencakup kesesuaian materi dan indikator, ketepatan materi dan
penyampaian materi yang berurutan. Pada instrumen penelitian yangkdigwaitu
angket dengan 17 indikator. Peneliti memilih Dra. Siti Sumiyati, M.Pd sebagai ahli
materi dengan alasan beliau merupakan dosen ahli di bidang pengajaran bahasa Prancis

Universitas Negeri YogyakartKisi-kisi angket tersebut yaitu sebagai betiku

Tabel 1. Kisi-kisi Penilaian Materi oleh Ahli materi

Jumlah
(\[e} Indikator Butir Soal Nomor
1. | Kesesuaian dengg 2 1,2
Kompetensi Dasa
(KD)
2. | Aspek Pembelajararn 11 3,4,5,7,8,9,11,13,14,15,18
3. | Penyajian Materi 5 6,10,12,16,17

Kisi-kisi instrumen penelitian ini peneliti telah mengadaptasi menurut tulisan

Sumiyati (2014:168.70).

2. Instrumen Ahli M edia
Instrumen yang akan diberikdfepada dosen ahli media, Dr. Dwiyanto Djoko

Pranowo, M. Pdyaitu berisibeberapa aspekspekpenilaian pendukung media seperti
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bentuk papan permainan, ketepatan warna dan huruf, ketepatan penggunaan gambar dan
lain-lain. Berikut 12 aspek yang akan menjadi #isi angket penilaiantdi media.
Tabel 2. Kisi-kisi Penilaian Media oleh Ahli Media

Jumlah

Indikator Butir Soal

1. | Ketepatan warna 2 2,3

2. | Ketepatan huruf 3 4,5,6

3. | Ketepatan gambar 4 7,8,9,10

4. | Ketepatan media 5 1,11,12,13,14

Kisi-kisi instrumen penelitian ini peneliti telah mengadaptasi menurut tulisan Sumiyati

(2014:168170).

3. Instrumen Tanggapan Siswa

Pada penelitian ini diperlukan tanggapan siswa sebagai subjek yang akan
menggunakan produk hasil penelitian. Pendapat siswa terdiri dari 3 instrument, yaitu
aspek pembelajaran yang terdiri dari 5 indikator, agmekyajian materi yang terdiri

dari 5 indikator, dan aspek pengoperasian myaiig terdiri dari 6 indikator.

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Tanggapan Siswa

Jumlah
\ Indikator Butir Soal
1. | Aspek Pembelajaran |5 1,2,3,
2 Penyajian Materi 5 4,5,6,7,8,
3 Ketepatan Media 6 9,10,11,12,13,14

Kisi-kisi instrumen penelitian ini peneliti telah mengadaptasi menurut tulisan

Sumiyati (2014:168.70).
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H. Teknik Analisis Data

Data yang akan diperoleh pada penelitian ini yaitu berbentukkdatatitatif yang
diperoleh melalui kegiatan uji coba. Teknik analisis data kuantitatif menggunakan
analisis statistika deskriptif, yang ber
bai k, dan sangat bai ko yang dbynbuadngamenj a
pengskoran dari angka 1 hingga angka 5. Pada proses analisis data dilakgkah |

langkah sebagai berikut:

. Mengubah Kategori Menjadi Nilai

. Nilai kualitas media dan tanggapan siswa

Skor Kategori Kode

Sangat Kurang SK
2 Kurang K
3 Cukup C
4 Baik B
5 Sangat Baik SB

. Mengalisis Skor
Skor yang diperoleh selanjutnya dikomsikan dengan mengklasifikasikannya
dalam beberapa kategori dengan bertujuan agar dapat mengetahui tingkat kelayakan

media.

Tabel 4. Kategori Penilaian KualitasMateri

Skor | Kategori
18-36 Sangat Kurang
37-54 Kurang
55-72 Baik
7390 Sangat Baik
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Tabel 5. Kategori Penilaian Kualitas Media

Skor Kategori
14-28 Sangat Kurang
2942 Kurang
43-56 Baik
57-70 Sangat Baik

Tabel 6. Kategori Penilaian KualitasTanggapan Siswa

Skor Kategori
14-28 Sangat Kurang
29-42 Kurang
43-56 Baik
57-70 Sangat Baik

Tabel 7. Tanggapan Siswa per Kategori

Pembelajaran Penyajian Materi | Media Kategori
3-6 5-10 6-12 Tidak Baik
7-9 11-15 1318 Kurang Baik
10-12 16-20 19-24 Baik
1315 21-25 25-30 Sangat Baik

Pada penilaian tanggapan siswa tersebut, kemudian mendapatkan nilai melalui
penghitungan dengan rumus sebagai berikut :

N=_

N : Nilai

X : Jumlah skor yang diperoleh

Y : Jumlah Siswa
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I. Tabel 8. Jadwal Penelitian

Kegiatan

Pelaksanaan Kegiatan

Tempat

Subjek

1. | Tahapan Analisis
Potensi dan Masalah

September
November 2017

SMK Pl
Ambarrukmo 1
Sleman

Guru Bahasa

Prancis dan siswa
kelas X

2. | Pengajuan Judul, ds

Proposal Penelitian

15 Februari Juli
2018

Bahasa Prancis

3. | Pengembangan Produl Agustus - - -
November 2018
4. | Validasi Ahli Materi 7 Desember Kantor Jurusar Dra. Siti
2018 Pendidikan Sumiyati, M.Pd
Bahasa Prancis
5. | Validasi Ahli Media 9 Desember Kantor Jurusar Dr. Dwiyanto
2018 Pendidikan Djoko Pranowo,

M.Pd

6. Revisi Materi Produ

10-13 Desembel
2018

7. | Ujicoba Produk

17 Desember
2018

SMK Pl
Ambarrukmo 1

Sleman

Siswa kelas X AF
1 SMK
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang berbentuk papan

per mai nan Engkl ek #APakl ek Fr ankxmdssoo unt
Orale). Tahapan penelitian ini mengadaptasi dari teori landgadjkah Penelitian dan
Pengembangan dari Sugiyono (2016:199) yang terdiri dari 10 tahapan, tetapi pada
penelitian ini hanya mengimplementasikan 6 tahapan karena disesuaikan kebutuhan dan
tingkat jenjang pendidikan-§, yaitu : 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3)
desan produk, 4) validasi produk, 5) revisi produk, dan 6) ujicoba produk. Tahapan
tahapan yang telah digunakan oleh peneliti tersebut dapat dilihat pada alur penelitian

berikut ini :

Potensi dan |$ Pengumpulan |$ Desain Produk
Masalah Data

Ujicoba Revisi o -
<::| <::| Validasi Desain
Produk Desain

Gambar 3. Alur Penelitian R&D Sugiyono
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1. Analisis Potensi dan Masalah

Langkah pertama kali yang harus dilakukan peneliti pada penelitian ini sebelum
melakukan pengembangan yaitu mengidentifikasi potensi dan masalah yang ada pada
subjek penelitianinformasi terkait potensi dan masalah telah diperoleh melalui kegiatan
observai. Observasi telah dilakukan oleh peneliti dalam proses pengamatan kegiatan
pembelajaran di kelas X Akomodasi Perhotelan SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman.

a. Analisis Potensi

Pada penelitian ini peneliti membagi analisis potensi menjadi dua jenis yaitu analisis
potensi di sekolah atau kelas dan potensi media pembelajaran. Pertama, pada jenis
analisis potensi di sekolah atau kelas, saat peneliti mengikuti kegiatan PLT di SMK PI
Ambarrukmo 1 Sleman menganalisis bahwa saat proses praktek mengajar dilakukan di
kelas, siswa kelas X terlihat memiliki potensi untuk aktif dan berani untuk
mengungkapkan pendapat. Hampir setiap siswa di kelas berani bertanya jika materi yang
kurang mere& pahami dan siswa berani untuk mencoba berbicara bahasa Prancis
walaupun masih dengan pelafalan yang kurang tepat. Maka dari itu pobésrssi ini
yang dapat menjadi pendukung penggunaan media pembelajaran papan permainan
Engklek untuk keterampilan bd®cara bahasa Prancis di sekolah tersebut.

Kedua, analisis potensi pada media pem
Fran-aiso terbuat dari bahan dasar kert a
Selain itu, media pembelajaran ini berpeluang untgirtikan pada semua tema materi
pelajaran bahasa Prancis. Guru dapat dengan mudah mengganti materi dan bahan

pertanyaan pada media papan permainan sehingga media pembelajaran dapat digunakan
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lebih dari satu tema pelajaran. Selanjutnya, jika dilihat padekagguan, media
pembel ajar an APakl ek Fran-ai so mer upaka
keterampilan berbicara siswa kelas X. Media pembelajaran ini menyajikan materi yang
sangat interaktif dan inovatif dalam media pembelajaran bahasa Prancis.

. Analisis Masalah

Pada saat kegiatan observasi peneliti menemukan berbagai permasalahan yang ada
di SMK PI Ambarrukmo. Pertama, mateniateri pelajaran bahasa Prancis yang
diberikan oleh guru belum efektif membuat siswa aktif berbicara bahasa Prancis, karena
kurang ekali kegiatan latihan pada kompetensi berbicara. Hal ini dikarenakan guru
lebih memfokuskan pada pembelajaran menulis, tata bahasa, dan pemahaman teks.
Materi dan evaluasi yang diberikan guru umumnya bersifat monoton seperti hanya
menulis kosakati&osakah Prancis dan konjugasi kata kerja bahasa Prancis. Kurangnya
pemberian latihan atau materi yang berfokus pada keterampilan berbicara menjadi salah
satu penyebab siswa sangat pasif berbicara bahasa Prancis di sekolah. Kedua,
permasalahan yang ada di sekaddidiu di kelas, yaitu kurangnya penggunaan media
yang lebih bervariasiGuru hanya memanfaatkan media pembelajaran berupa buku
c e t &knagfiméthode de francais d a n p @enalii menyadari ahwa media
media tersebut tidak menjadi sebuah masajida, media tersebut beraenar
digunakan dengan baik. Guru hanya menggunakan buku cetak yang sangat membuat
siswa merasa bosan dan buku tersebut kurang memberikan daya tarik siswa untuk
belajar bahasa Prancis. Padahal siswa SMK Pl Ambarrukmo 1 Slemapakaaru
sekolah yang akan menghasilkan tenaga Akomodasi Perhotelan yang tentunya harus

memiliki kemampuan berbicara bahasa Prancis saat memasuki dunia kerja.
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2. Pengumpulan Data

Setelah peneliti memperoleh hasil analisis potensi dan masalah di atas kemudian
melakukan pengumpulan data atau informasi yang dibutuhkan untuk pengembangan
media gmbelajaran. Peneliti mengumkah informasi berupa hasil telaah pustaka,
informasi Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti, dan terakhir mengumpulkan

informasi materi yang akan dimuat pada media pembelajaran.

a. Hasil Review Pustaka

Pada tahap ini peneliti menemukandasan penggunaan neesdecaa berkelompok
menurut Ibrahim, dkk @00Q 5-6) bahwa pembelajaran kelompok merupakan
pembelajaran yang dicirikan oleh struktur tugas, tujuan, dan penghargaan kelompok
Mengutip pendapat Sigridurdog (2010:7) bahwa cara penggunaan media pembelajaran
berupa permainan yaitu :

fAnother way of dividing educational games is by categorizing them into co
operative games and competitive games. Although competitive games can be a useful
way to get some students interested and to maintain their focogecative games,
which revolve eound working together towards reaching a specific goal, can be an
excellent way to foster the slallf wor ki ng with otherso.

Pendapat tersebut menjelaskan balmtuk memhgi permainan edukatif yaitu
dengan mengelongrtkan permainan edukatif menjadi dgaitu permainan kooperatif
dan permainankompetitif. Permainarkompetitif dapat menjadi cara yang berguna
sehinggasiswa tertarik dn mempertahankan fokus mereka, sedangie&mainan

koopeantif terkait kegiatarbekerja samaintuk mencapai tujuan tertentian dapat

menjadi cara terbaik untuk mengembangkan keteramipdkerjadengan orang lain
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Menurut Sukirlan, dkk ( 2016: 2) di dalam papan permainan terdapat sebuah aturan,
giliran, dan ada kegiatan komunikasi antarpemain sehinggabuat siswa saling
berinteraksisatu samdain. Hal ini memberikan dampak positif yaitketerampilan
berbicara siswa setelah merekajarkan menggunakan permainan papamjadi lebih
baik. Terakhir mengutip pendapat dari Chang dan Cogswillam Sukirlan 2016 )5
yaitu :
fiChang and Cogswell (2008), using board games in the language classroom is an
effective, lownanxiety, and fun way for students to learn and practice communication
skills as well as develop their communication strategies that can be readily applied to
thereal worldo.

Pendapat tersebut berarienggunaka papan permainan dielas pada mata
pelajaranbahasa adalaBebuah kefektifan, memberikan efek menurunkan tingkat
kecemasan siswa dalam belagansebualtara yang menyenangkan bagi sisuéuk

belajar dan berlatih komunikaseterampilarberbahasaerta mengembangkan mereka

memiliki strategi komunikasi yang mudah diterapkadutia nyata.

. Informasi mengenai Standar Kompetensi, Komptensi Dasar, dan Materi

Setelah melakukan review pustakeeneliti melakukan tahap menentukan materi
yang akan dimuat pada media pembelajaran berdasarkan Silabus 2013seyakni
présenterdanp r ® s e nt e r Bedkuteabe] haéiltanalisis Standar Kompetensi,
Kompetensi Dasar, Materi, Indikator yang sesuai pada keterampilan berbicara

expression orale).
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Tabel 9. Hasil Identifikasi SK, KD, Materi, dan Indikator

Kompetensi Standar

Kompetensi

Materi

Indikator

Expression
Orale

Kompetensi
Siswa memiliki
kemampuan
untuk dapat
berbicara
memperkenalkal
diri sendiri, dan
orang lain atau
tokoh terkenal

Dasar

Siswa
memahami
tindak tutur
untuk
memperkenalkar
diri sendiri (se
présentel) ,
orang lain
(présenter
guel yatad y
tokoh terkenal
dengan
memperhatikan
fungsi sosial,
struktur teks,
dan unsur
kebahasaan pad
teks.

Siswa
menerapkan
tindak tutur
memperkenalkar
diri sendiri (se
présentel),
orang lain
(présenter
guel yatad y
tokoh terkenal
dengan
memperhatikan
fungsi sosial,
struktur teks,
dan unsur
kebahasaan pad
teks.

Pembelajarar
se présenter
dan
présenter
guel qu

Siswa mampu
berbicara
memperkenalkar
diri sendiri,
orang lain atau
tokoh terkenal

52



3. Desain Produk

Tahap desain produkrdiri dari 2tahap yaitu penyusunan matean penyusunan
tampilan media seperti pembuatiowchartdan pembuatastoryboard Pertama, pada
tahap penyusunan materi, peneliti menentukan materprésenterdan présenter
g u e | gRadayenyusunan matpeneliti menentukan 2 aspek yaitu aspek linguistik
yang terdiri dari tata bahasagfammairg, kosakata (vocabulairg, dan aspek
komunikasi yang diaplikasikan dalam bentuk teks, gambar tokoh terkenal, dan soal

latihan.

Selanjutnya peneliti menyusun des n t ampi |l an medi a pe ml
Fran-ai s o d éawchardansioeyboardagar dapat memberikan gambaran

rancangan awal alur pembuatan media fAPakl
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a. Pembuatafrlowchart

SampulLuar

|

Bagian Utama

Paklek Francais

A 4 \4 A\ 4 l A\ 4 l

Langkah KgmpetgnSI Kompetensi | | Materi dLatiI(han_ Profil

Penggunaan asar dan Berbahasa ankunci | | Pengembang,
Indikator Jawaban pembimbing

Keberhasilan (Evaluasi) dan Daftar

Pustaka

A 4
Kosa kata Aspek Langkah
(Vocabulaire) « Linguistik Penggunaan

A 4

Tata Bahasa

(Grammaire)

Gambar 4. Flowchart Media Paklek Francais
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b.

1).Samplt Luar

Pembuatarstorybard

AiPakl ek

Fran-ai so

Keterangan :

Nama

media Logo
UNY,

bendera
Prancis dan
Indonesia
Identitas Media

2). Bagian Utama Paklek Francais

&

(6)

(5)

(4)

)

®)

1)

N =

Keterangan :

Logo UNY
Nama Media
6 Pola
Bangun
Paklek
Francais
Tempat
kartu
Pertanyaan
dan kartu
hukuman.
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3). PaparMateri

Keterangan :

1. Logo media
2. Tema Materi
3. Materise préseter

4). Kartu Pertanyaan

a. Tampilan utama Keterangan :

1. Nomor
Pertanyaan

2. Kalimat

1 2 perintah
pertanyaan

3. Katakata
kunci
pertanyaarse

3 présenter /

présenter

guel qubun
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b. Tampilan depan (sampul) Keterangan :

1. Nomor
Pertanyaan
dan nama
media

2. ldentitas
media

5). Kartu Pertanyaan Hukuman

b. Tampilan utama Keterangan :
1.Kalimat perintah
pertanyaan
se présenter /
présenter
guel qudun
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b. Tampilan depan (sampul)

Keterangan :
. Nama kart
Hukuman
(Carte de

. ldentitas media

Punition)o

6). Papan Profil Pengembang dan Pembimbing

a. Tampilan Profil Pengembang

Keterangan :

. Profil

Pengembang
(nama, profesi,
alamat email
dan nontak
person)

. Foto pengembang




b. Tampilan Profil Pembimbing Keterangan :

1. Profil
Pembimbing
(nama, profesi,
alamat email)

2. Foto pembimbing

Gambar 5. Storylomard Media Paklek Francais
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c. Pembuatan Prosedur Penggunaan Paklek Francais

oo

Prosedur Penggunaan

Paklek Francais

Terdapat tiga hal yang dilakukan untuk penggunaan media Paklek Francais yaitu.

Persiapan

Guru membentuk tiap kelompok berjumlah 4 orang.

Guru meminta siswa untulluduk sesuai kelompok dengan posisi duduk saling
berhadapan.

Guru memberikan satu buah paket Paklek Francais kepada tiap kelompok.

per mainan yang ada pada papan A Petunj
Pelaksanaan

Guru menjelaskan materi yang ada pada tiap papan materi didalaniPl@tak
Francais

. Guru menjelaskan tata cara bermain media Paklek Francais dengan membaca petugjuk

uk

Guru meminta siswa untuk melafalkan materi yang ada pada papan materi setelah guru

melafalkan.
Guru meminta siswa untuk memulai permainan dengan mengikuti petunjulkgang
pada pada papan APetunjuk Per mainano.

. Guru mengamati jalannya permainan pada tiap kelompok siswa.

Penyelesaian

Guru meminta siswa yang kalah yaitu mendapatkan kartu hukuman untuk
menjalankan hukum tersebut sesuai petunjuk pada kartu tersebut.
Gurumemberikan skor kepada siswa yang menang pada permainan tersebut sesuai
pada keberhasilan.
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. Validasi Desain

Tahap selanjutnya yaitu validasi desain dengan menggunakalfaugian uji beta.
Uji alfa merupakarhasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.
Sedangkan penilaian yang dilakukan oleh siswa kelas X Akomodasi Perhotelan SMK
Pl Ambarrukmo merupakan ujieta.

. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi pada penelitian ini telah dilakukafach 1tahappada yaitu oleh

Dra. Siti Sumiyati, M.PdBerikut hasil validasi ahli materi.

Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Materi

Tahap Jumlah Skor Skor Kategori

Yang Maksimum
Diperoleh
1 69 90 Baik

Berdasarkan tabel di atas, peneliti memperoleh skor validasi materi sebesar 69
sehingga hal i ni dapat menyi mpul kan bahw

untuk digunakan atau diujicobakan di lapangan dengan revisi dan saran ahli materi.

. ValidasiAhli Media
Pada penelitian ini untuk ahli media yaitu Dr. Dwiyanto Djoko Pranowo, M.Pd.
Validasi telah dilakukan oleh ahli media sebanyak 1 tahap. Berikut dapat dilihat pada

tabel hasil validasi ahli media.
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Tabel 11 Hasil Validasi Ahli Media

Tahap Jumlah Skor Skor Kategori

Yang Maksimum
Diperoleh
1 59 70 Sangat Baik

Berdasarkan tabel hasil validasi ahli media dilakukan dengan 1 tahap. Diperoleh skor
sebesar 59 yang termasuk kategori ASange
diujicobakan di lapangan tanpa revisi dan saran dari ahli media yaitu hanya perlu
merapika sedikit lagi potongan pinggiran media dan memperberat bidak atau batu
lempar permainan. Selanjutnya setelah memperoleh validasi ahli media, peneliti

merevisi media berdasarkan saran ahli media.

. Revisi Desain

. Ahli Materi

Pada tahap revisi produk yang telah dilakukan berdasarkan kritik dan saran dari

ahli materi. Berikut merupakan kritik dan saran dari ahli materi sebagai berikut.
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Tabel 12 Kritik dan Saran Ahli Materi

Kritik dan Saran

Tindak Lanjut

1. Polakalimat perlu diperbaiki. Sarar|

untuk menggunakan bahasa stand

Pola kalimat telah
dipebaiki dan telah
menggunakan bahas

standar sesuai nivea

untuk menggunakan diksi yang

Al
2. Tanda bacaperlu diperhatikan dan| Tanda baca telah
dicermati lagi diperbaiki.
3. Vocabulaire( kosakata). Saran Kesalahan dan

kekeliruan penulisan

terkini kosakata
(vocabulairg telah
dilakukan perbaikan
sesuai saran ahli.
4. Mencermati kembali model Model répertoire
repertoire telah diperbaiki

sesuai saran ahli

materi.
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Setelah peneliti mendapatkan kritik dan saran dari ahli materi, kemudian peneliti
melakukan perbaikan terhadap materi yang dibuat mengikuti kritik dan saran dari ahli

materi tersebuBerikut merupakan tabel perbaikan yang telah dilakwdten peneliti.

1). Revisi Materi
a). MateriVocabulaire

Tabel 13. Materi VocabulaireSebelum Diperbaiki

Kosakata Terjemahan

joueur de football Pemain bola
sbappel ent Bernama

Verb Kata kerja

Préposition Kata depan

Prenom Nama depan
Lycéen(ne) Siswa SMA

Anglais Warga negara Inggris
Coréen Warga negara Korea
Portugais Warga negara Portugis

Setelah dilakukan perbaikan oleh peneliti yaitu.

Tabel 14 Materi VocabulaireSetelah Diperbaiki

Kosakata Terjemahan

Footballeur Pemain bola
S6appell ent Bernama

Verbe Kata kerja

Préposition Kata penghubung
Prénom Nama depan
Lycéen(ne) Siswa SMA

Anglaise Warga negara Inggris
Coréene Warga negara Korea
Portugaise Warga negara Portugis
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b).Model Répertoire ( pengingat)

Tabel 15 Model Répertoire( pengingat)

Sebelum diperbaiki
Parlez ce monoloque en utilisant
bonne prononciation!

" Setelah diperbaiki
| Vous étes Tommi. Présentez
vous!

Parlez ce monoloque en utilisant
bonne prononciation!

| Vous étes Harry. Présenteaus!

c). Struktummaterise presenter

Tabel 16 Struktur materi se presenter

Sebelum diperbaiki
Je suis lycéen a Taruna Nusantal

Setelah diperbaiki

Je suis lycéen de Taruna Nusant

JOohabite rue

J 6 h ab i MagelaBg, Java e

Centrale.

Centrale.

b. Ahli Media

Pada tahap validasi oleh ahli media yang cukup dilakukan dalam 1 tahap tidak

diperlukan revisi produk atau media penelitian namun ada 2 saran dari ahli media yaitu

dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 17.Kritik dan Saran Ahli Media Tahap 1
Revisi Ahli Media Tahap 1

Kritik dan Saran

Tindak Lanjutan

1 Produk sedikit kurang rapi Pengguntingan sisi
pinggirannya sisi kertas produk
telah dirapikan.
2 Bidak atau batu lempar papan Pemberian beban ata

permainan sedikit kurang berat.

massa material yang
sedikit lebih berat
dengan menambahka
karton tebal pada
bagian dalam bidak
atau batu lempar.
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6. Uji Coba Produk
a. Tanggapan Siswa
Setelah mendapatkan hasil validasi dari ahli materi dan media, kemudian produk
penelitian diujicobakan tingkat kelayakannya di SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman
dengan subjek responden penelitian berjurBfagiswa. Hasil angket kelayakan produk

penelitian yang idapat dari siswa dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 18. Hasil Angket Kelayakan Media
Aspek Jumlah | Skor Jumlah Nilai

Penilaian Butir yang Siswa
Diperoleh

1 Pembelajaran 3 333 24 13,86

2 Penyajian 5 533 24 22,60
Materi

3 Pengoperasiar 6 685 24 28,52
Media

Jumlah Nilai 64,98

Kategori Sangat Baik

Berdasarkan tabel hasil angket ujicoba kelayakan di atas, maka diperoleh nilai
keseluruhan sebesar 64,98 dengan kesimpulan hasil produk termasuk dalam kategori
iSangat Bai ko dan telah menunjukkan bahw

APakl ek Ryakadgunakarssebagai media pembelajaran untuk keterampilan

berbicara bahasa PranciExpression Orale

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Produk penelitian yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran berupa
APakl ek Fran-aiso untuk keterampilan bert

dan Pengembangan ini peneliti menggunakan teori tahapan penelitian Sugiyono
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(2016:409411) dengan mengimplementasikan 6 dari 10 tahapan yang dikembangkan
yaitu: 1) mengobservasi potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk,
4) validasi desain, 5) revisi produk, dan 6) ujicoba produk. Tahapan penelitian ini sangat
membantu peneliti daa m mel akukan pengembangan med

Fran-ai so.

Pada tahap pertama yaitu observasi potensi dan masalah, peneliti telah
menemukan berbagai persoalan yang terjadi di dalam proses pembelajaran bahasa
Prancis di sekolah. Permasalaharsebut yaitu kurangnya pemberian latihan siswa
untuk berlatih berbicara bahasa Prancis pada tiap topik materi pembelajaran bahasa
Prancis. Guru lebih memfokuskan pengajaran pada keterampilan menulis, tata bahasa,
dan membaca dibandingkan keterampilan barbicHal ini menyebabkan kemampuan
berbicara bahasa Prancis siswa kurang terlatih dengan baik di kelas. Dalam penggunaan
media pembelajaran di kelas guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa
papan tulis, dan buku cetak bahasa Prancis yang hanylikidotgh guru sedangkan
siswa tidak memiliki buku cetak mereka sendiri. Kurangnya penggunaan media yang
lebih bervariasi menjadi kendala guru dalam proses pembelajaran di kelas sehingga
membuat siswa merasa bosan, jenuh atau tidak mempunyai motivastrdangat

dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi tersebut, maka sangat dibutuhkan pengembangan
media yang diharapkan mampu 1) meningkatkan semangat dan motivasi siswa untuk
belajar bahasa Prancis, 2) membantu siswa untuk mudah memahami yaateri

disampaikan, 3) meningkatkan keaktifan siswa untuk berlatih berbicara bahasa Prancis
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di kelas, dan 4) menambah variasi media pembelajaran yang lebih inovatif. Media
pembelajaran yang mampu menjadi salah satu solusi permasalahan tersebut yaitu
penggunan media pembelajaran berupa Paklek Francais. Menurut ahli materi Dra. Siti
Sumiyati pada media ini peneliti perlu mencermati kembali mégelrtoireatau model

kalimat pengingat, kemudian model kalimat pengingat telah dicermati dan diperbaiki
sesuaisaan ahl i mater i . Maka dar. it u, peng
Fran-aiso untuk keterampilan berbicara b:

yang diperlukan oleh siswa khususnya siswa SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman.

Pada tahap kedua, penel it kemudi an
Fran-ai so. Terl ebih dahulu penel i ti har u.
medi a APakl ek Fran-aiso. Materi yang ses.!

se présentedanp r ®s e nt e r. setglaheratgrud@tamtokan, selanjutnya peneliti
membuat rancangan desain ydlwchartdanstoryboard.Kedua desain ini menjadi

acuan dasar peneliti dalam pembuatan visualisasidééaird i a pembel aj ar a
Fran- ai s @kedtas bvaryadan kartandebal dengan ukuran A4. Hal ini tentunya
berdasarkan pada kriteria dalam pemilihan media yaitu pengelompokan sasaran dan
media yang dibuat sesuai kebutuhannya karena media ini akan digunakan pada
kelompok siswa di kelas. Makari&u, ukuran media disesuaikan dengan kelompok

target sehingga pembelajaran berjalan dengan optimal.

Medi a AnPaklek Fran-aiso terdiri dar i k
permainan dan disertai gamigambar ikon Prancis dalam 2 dimensi (2Bgnditi
menggunakan perangkat lun&orel draw karena hasil gambar meliki kualitas

gambar yang tajam. Dalam perancangan dessmgacupada 5 unsur menurut
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Smaldino (2011:786) yaitu pengaturan, keseimbangan, warna, kemudahan dibaca,
dan menarik. Pada d@s media unsur warna menjadi salah satu hal yang sangat penting
yang harus diperhatikan. Sebab jika terjadi kekeliruan dalam pemilihan warna maka
akan memberikan kesan, dan respon yang kurang menarik bagi pengguna media.
Pemili han war na Fpada amedi anemRalkcluekpada t e
memilih warna biru tua sebagai latar belakang bagian depan karena warna tersebut
merupakan warna yang amepresentasikan identitas warna almamater Universitas
Negeri Yogyakarta, salah satu warna benderaraegeancis, selain itu dalam ilmu
psikologis warna tersebut memberikan efek menenangkan, kerja sama, kesan
profesional, danmampu merangsangpikiran menjadi jernih. Warnawarna terang
tersebutsangatcocok bila dipadukandenganwarnawarna sejuk sepertiputih, biru
mudasehingganemberikarkesarfokusobjekbagipenggunanedia. Dalampemilihan
warnayangtepatpadamediaakanmemberikarresponemosionalyang positif seperti
perasaamktif, dinamis,hangatperasaamangguh kegembiraanmenenangkapikiran,
danmeningkatkarkonsentrasi.

Padatahap ketiga, media dicetak pada kertas ukuran A4 Ivory 230 dengan
penyelesaiarlaminasi glossy dan menggunakarkarton tebal untuk dasari Pa k | e k
F r a n -Janiskeasini tidak gampangusak, bersifattahanlama. Media fiPaklek
F r a n 4naterdirbdari beberapabagiandalam satu paketnya yaitu 1 buah papan
permainarEngklekyangterdiri dari gambarbangunEngklekdengarb6 bidangdengan
penomorartiap bidangnya4 bidak ataubatulemparberupakertasbergambabatu, 12
buahnyawapemainyaitu berupaminiatur Eiffel yangterbuatdari metal,4buahpapan

materi, 6 buah kartu pertanyaarbesertal buah kartu hukumanterkait materi se
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présenterdanp r ®s e nt e r, 2 lgmbar Ipejunjék p@nggunaan papan permainan
yaitu untuk guru dan siswa, 1 buah papan profil pengembang dan pembimbing produk
penelitian.

Setelah selesai membuat desain produk atau media, selanjutnya pada tahap
keempat peneliti melakukan uji kelayakan media atau produk penelitian tersebut. Media
APaklmrekaiFg@ di validasi ol eh ahl.i materi
selesai divalidasi, selanjutnya peneliti melakukan merevisi produk sesuai dengan Kritik
dan saran dari ahli materi dan ahli media. Pada tahap validasi materi, peneliti telah
mempeo |l eh skor penilaian sebesar 69 dengan
memvali dasi produk dengan skor sebesar
Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media bahwa media pembelajaran Paklek
Francais dapat djicobakan di lapangan.

Selanjutnya pada tahap terakhir yaitu media pembelajaran Paklek Francais
diujicobakan di SMK Pl Ambarrukmo 1 Sleman pada kelas X Akomodasi Perhotelan
dengan jumlah responden 24 siswa. Uji coba produk dilakukan pada hari Selasa pada
tanggal 18 Desember 281i ruang kelas X AP 1. Uji coba ini dilakukan 1 kBieneliti
meminta siswa untuk membentuk 6 kelompok yang masiaging kelompok terdiri
dari 34 siswa. Selanjutnya peneliti membagikan satu buah gRdddek Francais
kepada tiap kelompok.

Teknik peagumpulan data untuk mengetahui hasil uji coba yang dilakukan di
lapangan berupa angket. Angket yang kemudian diberikan kepada siswa terdapat 3
aspek yaitu aspek pembelajaran, aspek penyajian materi, dan aspek media. Pada aspek

media diperoleh skor sebesar8 , 5 2 dengan kategori NS a
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menunjukkan bahwa media atau produk penelitian mudah digunakan karena didukung
dengan materi, gambar, dan papan pertanyaan yang lebih menarik bagi siswa serta
mempermudah siswa memahami materi bahasa Pizadtasketerampilan berbicara.

Selanjutnya, pada aspek penyajian materi diperoleh skor sebesar 13,86 dengan
kategor. i Sangat Bai k o, dan terakhir
keseluruhan sebesar 22,60 dal anmanhkahwae gor i
media Paklek Francais sangat baik untuk menyampaikan materi.

Berdasarkan ketiga aspek tersebut, memperoleh nilai kelayakan produk keseluruhan
sebesar 64,98 dengan kategor. ASangat B
APakl ek Fr amunakan selbagal naegiaapgembelajagan bahasa Prancis. Tidak
menutup kemungkinan produk APakl ek Fran-

dikembangkan lagi.

. Keterbatasan Penelitian
Pada Penelitian dan Pengembangansemedi a
présenterdan présenterq u e | qumtikuketerampilan berbicaran bahasa Prancis
memiliki kekurangarkekurangan sebagai berikut.
. Medi a pembel ajaran APakl ek Fran-aiso ma
dalam memberikan contoh pelafalan materi y@egar, karena belum terdapatnya
teknologi atau audio pada media.
. Materi hanya berfokus pada keterampilan berbicara.
. Media hanya dapat digunakan pada satu tema materi pelajaran.
. Bahan dasar media atau produk terbuat dari kertas sehingga memerlukartaperawa

yang baik, dan kehahiatian.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini yaitu.

1. Produk yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini berupa media
pembel ajaran fAPakl ek Fran-aiso yang ber
bahasa Prancis siswa kelas X dengan matemprésentedanpr ®s ent er. qu el
Media ini dapat digunakeoleh 24 orang.

2. Berdasarkan hasil validasi materi, media, dan tanggapan siswa diperoleh kesimpulan
bahwa media pembelajardnP a k | e k I&yakadigunakansuatuk pembelajaran
keterampilan berbicara bahasa Prancis untuk matai présenterdan présener
g u e | qntuk sigwa kelas X. Hasil validasi materi telah merofeh skor sebesar 69
dengan kaeagamnrtiukiBaiuf i c ob ak anemberikam dkarn g k a n
sebesar 59 denganokstetkigonggaimSdingalk apBak k
danuntuk tanggapan siswa peneliti memperoleh negggluruhan sebesar 64,98 dengan
kategor. S aant ggaut nBeadii kal Pm&kmke &l aHraarna-nai s 0
digunakan sebagai media pembelajaran keterampilan berbicara bahasa Prancis di

sekolah.
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. Saan

Dari kesimpulan penelitian tersebut saran dari penelitian ini sangat dibutuhkan, antara
lain:

.pengembangan ke depannya produk atau medi
memasukkan unsur teknologi atau audio sehingga siswa dapat belajar dendain ma

tanpa perlu bantuan guru atau orang yang berkompeten didalamnya.

. pengembangan medi®aklek Francatsselanjutnya dapat menambahkan keterampilan
berbahasa Prancis lainnya.

. pada proses pembuatan medRaklek Francads peneliti harus lebih hathati agar
mencegalterjadinyapemborosan kertas.

. kedepannya dapat menggunakan bahan dasar yang jauh lebih tahan lama.
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LAMPIRAN |

1. Flowchart

2. Story board

3. Naskah Materi
4. Silabus Kelas X
5.Kisi-kisi Soal
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Lampiran 1

Flowchart Media Paklek Francais

Sampu

ILuar

A

y

SampulDalam

(Utama)

|

|

\4

Y

A\ 4

Latihan dan
kunci
Jawaban
(Evaluasi)

Kompetensi _
Langkah DasZr dan Kompetensi Materi
Penggunaan Indikator Berbahasa
Keberhasilan
Kosa kata Aspek Langkah
(Vocabulaire) * Linguistik Penggunaan

A 4

Tata Bahasa

(Grammaire)
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Pengembang,
pembimbing

dan Daftar
Pustaka




Lampiran 2

Story BoardMedia Papan Permainan Engklek

1). SampuLuar Paklek Francais

Keterangan :

3. Nama media
Logo UNY,
bendera
Prancis dan
Indonesia

4. l|dentitas Media

2). Sampul Dalam ( Utama)

Keterangan :

Logo UNY
Nama Media
Pola Engklek
Tempat kartu
Pertanyaan
dan kartu
hukuman.

© N O
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Keterangan :

4. Logomedia
5. Tema Materi
6. Materi Se Resneter

4). Kartu Pertanyaan

c. Tampilan utama Keterangan :

4. Nomor
Pertanyaan

5. Kalimat

1 2 perintah
pertanyaan

6. Katakata
kunci
pertanyaarbe
Présenter /
presenter
guel qubdun
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b. Tampilan depan (sampul)

Keterangan :

3. Nomor
Pertanyaan
dan nama
media

4. |dentitas
media

5). Kartu Pertanyaan Hukuman

d. Tampilan utama

Keterangan :
2.Kalimat perintah

pertanyaan

Se Présenter /

presenter

guel qubun
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b. Tampilan depan (sampul)

Keterangan :

3. Na ma kart
Huk umano
4. |dentitas media
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Lampiran 3

Naskah Materi Media Papan Permainan Engklek ( Paklek Francais)

dengan Materi Se présentedanpr esent er quel qudun.

Kompetensi
Keterampilan Berbicar@Expression Orale)
Kompetensi Dasar

a. Memahami tindak tutur untuk memperkenalkan diri sendiei frésentey dan orang
lain atau tokoh terkenalp(r ® s e n t e r) deqgarememperaiikdinngsi sosial,
struktur teks, dan unsur kebahasaan pada teks.

b. Menerapkan tindak tutur memperkenalkan diri sendié présentey dan dan orang
lain atau tokoh terkenap(r ® s e n't e r) dengae mempedhatikan fungsi sosial,
struktur teks, dan unsiebahasaan pada teks interpersonal dna teks transaksional
tulis dan lisan transaksional tulis dan lisan.

Indikator Keberhasilan

a. Memahami tindak tutur untuk meperkenalkan ¢g& présentey dan
orang lain atau tokoh terkengh(r ® s ent er. quel qudun)

b. Mempraktikkan tindak tutuaontuk memperkenalkaghiri ( se présentey dan
orang lain atau tokoh terkengh(r ® s ent er quel qudun)

Kompetensi Berbahasa
A. Aspek Lingustik

1). Vocabulaire(Kosa kata) :
a). ldentité

Nom . Potter
Prénom : Harry
Adresse :Privet Drive No. 4

Londres.
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b). La profession

Lycéen(ne)

2 Fi
%‘ a8

fly
tirares

Footbalkeur

Professeur
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c). Les rationalités

Indonésien

~ Francais

Portugaise

‘e’
Nt

K
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d). Chiffres

Un Deux Trois Quatre cing

Six Sept Huit Neuf Dix
d). Verbes
sujet sObappel erl étre habiter | venir
Je m o aghe suis habite viens
Tu t 6 alpsp e es habites | viens
llelle |sdbamgpel | |est habite vient
Vous | vous appkez étes habitez | venez
Nous | nous appe&ins sommes | habitons | venons
lislelles|s 6 agmel | |sont habitent | viennent
Exemples :

T S6appeéembdbappel |l e Harry potter
Il soéappell e Ron Weas|

1 Etre

T Habiter

1 Venir

: Je suis lycéen

Il estréceptionniste

Il habite 7 rue Rouge, Paris

: Je viens de Paris

Il vient de Japon
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2). Grammaire :

Sujet + étre (verbe) + professiamdtionalité (nom)
Sujet + sdappeler (ver
Sujet + habiter (verbe) + a (préposition)

Sujet + venir (verbe) + de (préposition)

1. Materi se présenter
Vous étes Tommi, Présentezous en utilisant la bonne prononciation!

Bonjour,Jemb appel | e T
Je suidycéende Taruna Nusantara.
J6bhabite 3 rue Ma
Je viers de Magelang.

Sumber referensibe mag methode de francafslimber, Céline,
dkk, 2008: 7)francaisfacile.condengan ubahan
menurut keperluan.
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2. Materipr ®s enter quel qubun.

Vous étes Harry, présentezous en utilisant la bonne prononciation!

|1l sobappelle Harry Potter
Il estlycéen Il estanglais. Nom . Potter
Prénom : Harry
Profession : Lycéen

Nationalité : Anglaise

3. Soal evaluasdalam bentuk kartu-kartu pertanyaan.

1. PrésenteztonidenttéBonj our, Je mbéappell e.

1.
JE MOAPPELLE

Nom

Prénom
Profession : ...
Nationalité : ...
Adresse
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2. Présentez son identité Il (s

Nom :Janvier
Prénom : Thomas
Profession : lycéen
Nationalité  : Francais
Adresse

: 7, rue de Rouge, Paris

3. Présentez son identitée(l | e

sOappell e.

Nom : Monica
Prénom : Agnes
profession : Chanteuse
Nationalité : Indonésienne
Adresse : Jakarta

4. Présentez son identitél (I

sbappelle.). ., i

Nom - Kim

Prénom : Sun
Profession : Réseptioniste
Nationalité : Coréene
Adresse

: 2, rue Sonjiuk, Seoul

4.
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5.

Nom : Matsumoto

Prénom : Haruka

Profession : Professeur

Nationalité : Japonaise

Adresse : 5, rue Kagami, Tokyo

6. Présentezsonidentitel | s éap . est..i
6.

Nom : Ronaldo

Prénom : Christiano

Profession : Jouer de football
Nationalité : Portugaise
Adresse : Lisbon
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Lampiran 4

Silabus

Kompetensi Dasar Materi Pembelajaran Kegiatan Pembelajaran
3.2 Memahami tindak tutu] Teks Interpersonal lisan dg §Menyaksikan, menyimak
untuk memperkenalkan dif tulis untuk memperkenalka] meniru, dan berpartisipa

( se présenter) dengan diri ( se présentey dalam interaksi yan
memperhatikan fungs melibatkan tindakar
sosial, struktur teks, da Contoh memberi dan memint
unsur kebahasaan padate A. Bonjour! informasi terkait
B. Bonjour! memperkenalkan diri s
4.2 Menerapkan iidak tuturf] A. Je moéappel présenter )  denganh
memperkenalkan diri Je suis journaliste. berfokus pada fungsi sosié
( se présenter) dengan Alors toi? struktur teks, dan unst
memperhatikan fungy B.Je mbéappel kebahasaannya yang ses
sosial, struktur teks, da dengan konteks
unsur kebahasaan pada t¢ Unsur kebahasaan
interpersonal dna  tek (1) kosa kata dan kata | {Bertanya dan
transaksional tulis dan lisg kerja terkait jati diri | mempertanyakan  hélal

transaksional tulis dan lisal (2) pronom personnels.| yang terkait denga

(3) Adjectifs possesifs. | interkasi yang melibatka
(4) Kata tanya tindakan memberi da
(5) Ucapan, meminta informasi terka
memperkenalkan diri €e
présenter ) dengan
berfokus pada fungsi sosié
struktur teks, dan unsy
kebahsaannya yang ses
dengan kontek

fBerlatih secara mandi

maupun dengan bimbingé
guru untuk berinterakg
dalam memberi da
meminta informasi terka
memperkenalkan diri oran
lain dan tokoh terkeng
(présenter guel g
dengan orangrang di
sekelilingnya denga
berfokus pada fungsi sosi
struktur teks, dan unst
kebahasaannya yang ses
dengan konteks.
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fMengindentifikasi
persaamaan dan perbedg
fungsi sosial, struktur teks
dan unsur kebahasa
terkait memperkenalkal
diri orang lain dan tokol
terkenal frésenter
g u e | ¢ dadam rkonteks
yang berbeda ( dalam h
topik, nada, dan hubungg
fungsional antar penutur).

fMelakukan tindakan terka
memperkenalkan diri oran
lain dan tokoh terkeng
(présenter qu el q)u
dengan tujuan tertentu yar
berfungsi dalam kehidupa
di sekolah dan masyarake

sosial, struktur teks, da
unsur kebahasaan pada te

4.3 Menerapkan ihdak tutur

memperkenalkan diri oran
lain

(présenterq u e | § dan
tokoh terkenal dengan
memperhatikan fungs

sosial, struktur teks, da
unsur kebahasaan pada ft¢
interpersonal dna  tek
transaksional tulis dan lise
transaksional tulis dan

1
3.3 Memahami tindak tutu {Bertanya dar|
untuk memperkenalkan di mempertanyakan  hdlal
orang lain ( présenter yang terkait denga
guel gy 6édam tokoh interaksi yang melibatka
terkenal dengal tindakan memberi da
memperhatikan fungs meminta informasi terka

Unsur kebahasaan :
(1)
(2)
()
(4)
(5)

(6) Ejaan dan tanda baca

memperkenalkan diri oran
lain (présentelg u e | 9
dan tokoh terkenal dengd
berfokus pada fungsi sosig
struktur teks, da unsur
kebahsaannya yang ses
dengan konteks.

fBerlatih secara mandir
maupun dengan bimbingé
guru untuk berinterakg
dalam memberi da
meminta informasi terka
memperkenalkan diri oran
lain dan tokoh terkeng

(présenter guel g
dengan oragrorang di
sekelilingnya denga

berfokus pada fungsi sosi
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struktur teks, dan unst
kebahasaannya yang ses
dengan konteks.

fMengindentifikasi
persaamaan dan perbedg
fungsi sosial, struktur teks
dan unsur kebahasa
terkait memperkenalkal
diri orang lain dan tokoh
terkenal frésenter
g u e | ¢ dabdam rkonteks
yang berbeda ( dalam h
topik, nada, dan hubunga
fungsional antar penutur).

TMelakukan tindakan terka
memperkenalkan diri oran
lain dan tokoh terkeng
(présenter qguel g
dengan tujuan tertentu yar
berfungsi dalam kehidupa
di sekolah dan masyarakg
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Lampiran 5

Kisi-kisi Soal

KISI -KISI SOAL BAHASA PRANCIS KELAS X
KETERAMPILAN BERBICARA
KURIKULUM 2013 PADA MEDIA PAPAN PERMAINAN ENGKLEK

Level Kognitif

CAKUPAN MATERI

Membaca

Kosa Kata dan Ungkapan
Komunikatif

Unsur Kebahasaan

Pengetahuan dan
Pemahaman

1 Mengenal

1 Mengidentifikasi
1 Menentukan

Peserta didiknenentukan secara
eksplisit makna dari kata bahasa
Prancis dengan meliheti teks/
monolod gambardengan topik:

| 61 d senptésenté® dan présent
guel qubdun

Peserta didik mampu
mengidentifikasi kosa kata dan
ungkapan komunikatif sesuai
konteks:teks/ monologjambar

| 6i dent i tseRprésehtér daal
présenter.

Peserta didik mampu memahami
struktur/pola kalimat sesuai konteksks/
monolog/gambal 6 i dent i tse&®,
présenter dan présenter.

Jumlah soal Pelafalan

5 soal pelafalan, nomor :3

5 soalpelafalan, nomor :-5

5 soal pelafalan, nomor :3

Aplikasi
1 Menerapkan
I Mengkonjugasikan

Perserta didik dapat
1 menentukan informasi implisit

Peserta didiknampu menerapkan
kosa kata dan kaeksisi teks/

monolog/ gambatlengan topik:

Peserta didik mampu menerapkan
struktur/pola kalimat sesuai konteksks/
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Level Kognitif

CAKUPAN MATERI

Membaca

Kosa Kata dan Ungkapan
Komunikatif

Unsur Kebahasaan

T Menentukan

1 menggunakan kata kerja yang
dikonjugasikan dari isteks/
monolog/ gambadengan topik:
| 6i d senptésenté®d dan
pr ®s enter quel

| 6i d senptésenté® dan présente
guel qubun

monolog/ gambadlengan topikt 6 i d sen
pr ®s enter dan pr ®s e

Jumlah soalPelafalan

5 soal pelafan, nomor:3

5 soal pelafalan , nomor:3

5 soal pelafalan, nomor:3

Penalaran
1 Menginterpretasi
1 Menyusun

Peserta didik mampu menyimpulka
teks/ monolog/ gambatengan

topik:| 6 i d senptésenté® dan
pr ®senter quel gl

Peserta didikmampu

1 menginterpretasi makna kata/
kalimat dan ungkapan
komunikatif

1 menyusun kata menjadi sebual
kalimat berupaeks/ monolog/
gambardengan topikt 6 i d e
se présenter dan présenter
guel qudu.

Peserta didik mampu

1 menyusun membentuk kata menjadi
sebuah kalimat

1 melafalkan

sesuai kontekseks/ monolog/ gambar

dengan topikt 6 i d senptésente® dan

présenter

Jumlah soal pelafalan

5 soal pelafalan:-b

5 soal pelafalan, nomor:3.

5 soal pelafalan, nomor:3
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Keterangansoal 100%

No | Nomor Materi Bentuk
soal 100% soal

1 1-5 Membentuk kalimat P

2 1-5 LQ A R & (gotn Apiénom, P
adresse)

3 1-5 KosaKat&erjahabiter, étre, P
appeler, venir

4 1-5 Kosakatgrofession P

5 1-5 Kosakata Angka P

6 1-5 Kosakatanationalité P

7 1-5 La conjonction P

Sumber panduan Kigisi : Pusat Penelitian Pendidikan Badan penelitian dan Pengembangan

Kementerian pendidikan dan Kebudayaan 2016
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LAMPIRAN I

1. Instrumen Validasi Ahli Materi
2. Instrumen Validasi Ahli Media
3. Instrumen Tanggapan Siswa
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Lampiran 1

Instrumen Validasi Ahli Materi

Skor Penilaian

No. Indikator 2 |3 |4 |5 |Keterangan

1. | Kesesuaian Materi dengan KD

2. | Kesesuaian Indikator dengan KD

3. | Petunjuk belajar

4. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswq

5. | Penggunaan bahasa

6. | Penyampaian materi menarik

7. | Kebenaran dan kekinian materi

8. | Penyampaian materi yang runtut

9. | Materi bermanfaat

10. | Kualitas penyajian materi

11. | Keterlibatan dan peran guru dan sis
dalam aktifitas belajar

12. | Memberikan kesempatan siswa un|
berlatih sendiri

13. | Kemudahan untuk dipahami

14. | Pemberian evaluasi untuk mengukur sis

15. | Pembelajaran memperhatikan perbed

individu
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16. | Kebenaran dan kekinian materi

17. | Ketercernaan materi dengan pemahat
yang logis

18. | Kualitas umpan balik
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Lampiran 2

Instrumen Validasi Ahli Media

Skor Penilaian

No. Indikator 1 (2 |3 |4 Keterangan
1. | Kejelasan petunjuk penggunaan
2. | Ketepatan pemilihan warna, latar dan wa
tulisan
3. | Komposisi warna
4. | Ketepatan jenis huruf
5. | Ketepatan ukuran huruf
6. | Ketepatan warna huruf
7. | Ketepatarayout
8. | Ketepatan pemilihan gambar
9. | Kualitas tampilan gambar
10. | Ketepatan susunan gambar
11. | Media menarik
12. | Media mudah digunakan
13. | Ketepatan pemilihan ukuran media
14. | Tingkat interaktifitas siswa terhadap media
15. | Media mudah dibawa dan dipindah
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Lampiran 3

Instrumen Tanggapan Siswa

KOMPETENSI No Indikator Skor Penilaian | Keterangan
12345
ASPEK 1 | Penyampaian materi menarik
PEMBELAJARAN siswa untuk belajar

2 | Penyajian materi menarik siswg
untuk belajar
3 | Evaluasi membantu siswa
mengetahui sejauh mana
pemahaman siswa akan materi
4 | Materi pada media disampaikatr
dengan baik
PENYAJIAN MATERI | 5 | Kemudahan penggunaan baha
untuk memahami materi
6 | Kemudahan sajian untuk diikuti
7 | Kemudahan soaoal yang
disajikan untuk dipahami
8 | Latihan dan evaluagiang
disjaikan mempermudah siswa
dalam memahami materi
9 | Gambar terlihat jelas
10 | Teks atau tulisan dalam media
MEDIA terlihat jelas dan mudah dibaca
11 | Ketepatan pemilihan komposisi
dan kombinasi warna
12 | Petunjukpenggunaan media
mudah dipahami
13 | Media mudah digunakan tanpa
perlu bantuan orang lain
14 | Tampilan media menarik

perhatian siswa
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LAMPIRAN Il

1. Lembar Validasi Ahli Materi
2. Lembar Validasi Ahli Media
3. Lembar Tanggapan Siswa
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Lembar Validasi ahli Materi
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1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang di
dituliskan sub kompetensi dasar atau nomor soal

2. Pada kolom (3) dituliskan jenis kesalahan

3. Saran perbaikan dituliskan pada kolom (4)

No. | Kompetensi Dasar/ Materi
M 1@

Muke '

TR ITASIALE M AT R TN PRIV T 1\
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T T R AT DA N3

NIP
Jenis Kelamin

Agama

Alamat
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Lampiran 2

Lembar Validasi Ahli Media

3ig
&

LEMBAR KUESIONER

Judul Penelitian : Pengembangan Papan Permnan '/

Tradisional Engklek sebagai
Keterampilan Berbicara Bahasa Prancis
Sasaran Program  : Siswa kelas X
Mata Pelajaran : Bahasa Prancis 2
Pencliti : Fadli ;
Ahli Media : Dr. Dwiyanto Djoko Pranowo, M.Pd

A. Petunjuk

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetalm
selaku ahli materi mengenai produk media Papan
game) Tradisional Engklek sebagai Media Pemb
Berbicara Bahasa Prancis Kelas X.
Lembar evaluasi ini terdiri dari aspek pembe
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6. Atas ketersedian Bapak untuk mengisi lembar evaluasi ini saya ucapkan

terima kasth.
7. Instrumen untuk ahli media sebagai beriku :

Skor Penilaian

No. Indikator 1 [2[3 | 4]5 | Keterangan

1. | Kejelasan petunjuk penggunaan

2. | Ketepatan pemilihan warna, latar dan warna

tulisan

Komposisi warna

o

(T

4. | Ketepatan jenis huruf

5. | Ketepatan ukuran huruf

6. | Ketepatan warna huruf

7. | Ketepatan layout
8. | Ketepatan pemilihan gambar

9. | Kualitas tampilan gambar

10. | Ketepatan susunan gambar
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Lampiran 3

Lembar Pernyataan Siswa

5 = Sangat Setuju (SS)

4=Setuju(S)

3 = Ragu-ragu (RG)
‘2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Setuju
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LAMPIRAN IV

1. Skor Angket Penilaian Ahli
Materi

2. Skor Angket Penilaian Ahli
Media

3. Skor Angket Penilaian
Tanggapan Siswa
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Lampiran 1

Skor Angket Penilaian Ahli Materi

No. Penilaian Ahli Skor Skor
Indikator Materi Maksimum
2 4
3 3
4 4
5 3
6 4
7 4
8 4
? 3 69 90
10 4
11 4
12 4
13 4
14 4
15 4
16 4
17 4
18 4

Kategori

Baik
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Lampiran 2

Skor Angket Penilaian Ahli Media

No. Penilaian Ahli Skor Skor Kategori
Indikator Media Maksimum
2 4
3 4
4 5
5 3
6 4 59 70 Sangat Baik
7 4
8 4
9 4
10 4
11 4
12 4
13 3
14 4
15 4
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Pembelajaran

Lampiran 3
Skor Angket Penilaian TanggapanSiswa

Komponen Instrumen Penilaian

Penyajian Materi

2 | AAD 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

3 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4
AMG

4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5
AN

5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5
AAS

6 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5
BMPP

7 5 3 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5
DNN

8 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5
DIP

9 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4
DRW

10 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5
EE
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11

FK

12

FP

13

HPW

14

IRF

15

LAT

16

MAMPP

17

MRRB

18

NCS

19

PR

20

RHN

21

RK

22

TENK

23

vV

24

YNS
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Skor Sub 114 | 107 | 112 | 108 | 110 | 107 | 100 118 | 114 | 111 | 113 | 114 | 119 | 114
Indikator

Rerata Sub |4,75|4,45/4,66| 45 |458 | 4,45 (4,16 | 491 | 4,75 | 4,62 | 4,70 | 4,75 | 4,95 | 4,75
Indikator

Skor Indikator 13,86 22,60 28,52
Jumlah 64,98

Kategori Sangat Baik
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LAMPIRAN V

1. Surat Permohonan Izin
Penelitian

2. Surat Keterangan Penelitian
dari SMK Pl Ambarrukmo
Klaten

125



Lampiran 1

Surat Permohonan lzin Penelitian

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
J1. Jenderal Sudirman No 5 Yogyakarta — 55233
Telepon : (0274) 551136, 551275, Fax (0274) 551137

Yogyakarta, 14 Desember 2018

Kepada Yth. : -
074/11880/Kesbangpol/2018 i idi
B reriiasi Poroitian g?::}laaggngﬁs Pendidikan, Pemuda, dan
2 di Yogyakarta
Memperhatikan surat :
~Dari : Kepala Sub Bagian Pendidikan Fakultas Bahasa dan Seni
: Universitas Negeri Yogyakarta
501/UN34.12/PP/2018
13 Desember 2018

) : lzin Penelitian

‘Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat diberikan
rekomendasi tidak keberatan untuk melaksanakan riset/penelitian dalam rangka
an skripsi dengan judul proposal "PENGEMBANGAN PAPAN PERMAINAN
GAMES) TRADISIONAL ENGKLEK SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
APILAN BERBICARA BAHASA PRANCIS KELAS X” kepada.

FADLI

14204244007

085368312613/1571021711960041

Pendidikan Bahasa Prancis

Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Yogyakarta

SMK Pl Ambarrukmo

14 Desember 2018 s.d 14 Januari 2019

y maksud tersebut, diharapkan agar pihak yang terkait dapat

- kan riset/penelitian yang tidak sesuai atau tidak ada
riset/penelitian dimaksud;

litan kepada Badan Kesbangpol DIY selambat-
maksimal 2 (dua) kali dengan menunjukkan
lambat 7 (tujuh) hari kerja sebelum berakhirnya

tidak berlaku, apabila ternyata pemegang
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KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS BAHASA DAN SENI

Alamat : Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon +62274-586168, Psw. 214, Fax. +62274-548207
Laman: fbs.uny.ac.id

: S01/UN34.12/PP/2018 13 Desember 2018
-+ | bendel proposal
: 1zin Penelitian

rour Daerah Istimewa Yogyakarta
ala Badan KESBANGPOL DIY
. Sudirman no. 5 Yogyakarta 55231

kan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

: Fadli
. 14204244007
'+ Fakultas Bahasa dan Seni

Pend. Bahasa Perancis - S1
10hon izin mencari data untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi (TAS)

ngembangan Papan Permainan (Board Game) Tradisional Engklek
agai Media Pembelajaran Keterampilan Berbicara Bahasa Prancis

\ber 2018 s.d. Jumat, 4 Januari 2019

t, kami mohon dengan hormat Bapak/Ibu berkenan

o A)
921110200701 1 003
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Lampiran 2

Surat Keterangan Penelitian dariSMK Pl Ambarrukmo
Klaten
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LAMPIRAN VI

Tampilan Media Papan Permainan
Engklek ( Paklek Francais )
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LAMPIRAN VI

Tampilan Media Paklek Frangais

1. Satu Rket
Paklek Francais

2. Tampilan Sampul
Depan

3. Tampilan Sampul
Utama
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4. Papan
Petunjuk
Permainan

5. Papan Daftar
Alat-alat
Pendukung

6. Papan
Materi
No.1
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