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PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI BERBASIS WEB
UNTUK KETERAMPILAN MEMBACA BAHASA PRANCIS SISWA SMA
KELAS XI

Oleh:
Hesti Meina Ulfah
14204241013

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan
monopoli berbasis web pada keterampilan membaca bahasa Prancis siswa SMA
kelas X1 dan mengetahui tingkat kelayakan media tersebut.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap,
yaitu: a) analisis, b) perancangan, c) pengembangan, d) penerapan, dan e)
evaluasi. Media pembelajaran divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dari
dosen Jurusan Pendidikan Bahasa Prancis UNY. Dalam penelitian ini digunakan
angket dengan skala penilaian Likert untuk mengevaluasi kualitas media, kualitas
materi, dan tanggapan siswa. Uji coba (tahap penerapan) media dilakukan di SMA
Negeri 7 Purworejo dengan jumlah responden 36 siswa.

Penelitian ini menghasilkan produk media permainan monopoli berbasis
web dengan alamat www.belajarbhsprncis.byethost7.com. Hasil penelitian
menunjukkan produk tersebut layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk
keterampilan membaca siswa kelas XI pada materi la famille dan les activités
quotidiennes. Kualitas produk media pembelajaran ini ditentukan oleh aspek
kelayakan materi dan media. Penilaian aspek kelayakan materi memperoleh
persentase 92,2 % yang berkategori ‘sangat baik’. Penilaian aspek kelayakan
media memperoleh persentase 78,7% yang berkategori ‘baik’. Penilaian juga
dilakukan berdasarkan tanggapan 36 siswa yang mendapat persentase 80,7%
untuk aspek pembelajaran, 81,4% untuk aspek penyajian materi, dan 84,2% untuk
aspek pengoperasian media. Ketiga penilaian tersebut mendapat rerata sebesar
82,1% yang dikategorikan sebagai ‘sangat setuju’.

Kata kunci: media pembelajaran, web, keterampilan membaca
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DEVELOPPEMENT DU MEDIA D’APPRENTISSAGE EN FORME DU
JEU DU MONOPOLE BASE SUR LE SITE DU WEB
POUR LA COMPETENCE DE COMPREHENSION ECRITE DES
LYCEENS DE LA CLASSE XI

Par :
Hesti Meina Ulfah

EXTRAIT

Cette recherche a pour but de développer le média d’apprentissage en
forme du jeu du monopole basé sur le site du web pour I’apprentissage de
compétence de compréhension écrite des lycéens de la classe Xl et de savoir le
niveau de faisabilité du jeu développé dans cette recherche.

Le type de cette recherche est la recherche R&D (Research and
Development) avec le modele de développement d’ADDIE, qui a cinq étapes,
telles que: a) I’analyse, b) la planification, c¢) le développement, d)
I’implémentation, et e) 1’évaluation. Le média d’apprentissage est validé par
I’expert de la matiére pédagogique et I’expert de média qui sont les professeurs du
Département de Frangais d’UNY. Dans cette recherche, nous utilisons des
enquétes en forme de verification Likert pour évaluer la qualité de la matiére, la
qualit¢ du média, et des apprenants. L’évaluation de la qualit¢ du média
d’apprentissage S’effectue & SMA N 7 Purworejo dont les 36 apprenants sont
engagés dans la recherche.

Le produit de cette recherche est un média d’apprentissage en forme du jeu
du monopole basé sur le site du web de www.belajarbhsprncis.byethost7.com. Les
résultats de la recherche montrent que le jeu du monopole est faisable a appliquer
dans I’apprentissage de la compréhension écrite pour les apprenants de la classe
X1 dont les themes sont “la famille” et “les activités quotidiennes”. La qualité du
jeu du monopole développé est déterminée par 1’aspect de faisabilité du contenu et
de la matiere pédagogique ainsi que la qualité du média. Basé sur les enquétes sur
le contenu et la matiére pédagogique, nous avons le pourcentage de 92,2% dont la
catégorie est « tres bien ». Le résultat des enquétes sur la qualité du média
montrent que le pourcentage du jeu du monopole est 78,7% dont la catégorie est «
bien ». Les évaluations sont également basées sur les réponses des 36 apprenants.
Ces ¢évaluations ont obtenu 80,7% pour 1’aspect d’apprentissage, 81,4% pour la
présentation des matiéres d’apprentissage, et 84,2% pour 1’opération du média.
Ces trois évaluations ont obtenu le pourcentage moyen de 82,1% dont la catégorie
était « fortement d’accord ».

Mots clés : le logiciel pédagogique, le site du web, la compréhension écrite
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi adalah sesuatu yang tidak
dapat dihindari dalam kehidupan, karena kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi akan berjalan sesuai dengan kemajuan pengetahuan. Setiap inovasi
diciptakan untuk memberikan kemudahan dan manfaat positif bagi kehidupan
manusia. Diawali dengan penemuan telepon sederhana yang kemudian ditemukan
komputer yang terus mengalami perkembangan mulai dari bentuk hingga
spesifikasi. Setelah komputer mengalami perkembangan kemudian mulai
diperkenalkan internet (interconnection networking), sebuah jaringan komunikasi
global yang terbuka dan menghubungkan jutaan bahkan milyaran jaringan
komputer dengan berbagai tipe dan jenis, dengan menggunakan tipe komunikasi
seperti telepon, satelit, dan sebagainya.

Pada awal perkembangannya, internet merupakan jaringan komputer
yang dibentuk oleh Departemen Pertahanan Amerika Serikat pada tahun 1969
melalui sebuah proyek yang disebut dengan ARPANET. Misi awal dari proyek ini
awalnya hanya untuk keperluan militer saja, tetapi lambat laun terus berkembang
dan bisa dinikmati oleh semua kalangan. Pertumbuhan internet sekarang ini
melaju dengan sangat pesat dan telah membawa perubahan yang sangat berarti
dalam berbagai aspek kehidupan manusia.

Salah satu manfaat dari perkembangan teknologi komunikasi dan

informasi adalah sebagai penunjang pembelajaran, salah satunya pembelajaran



bahasa Prancis. Bahasa Prancis merupakan salah satu bahasa asing yang diajarkan
di Sekolah Menengah Atas (SMA). Dalam pembelajaran bahasa Prancis,
pelaksanaannya mencakup empat kompetensi berbahasa, yaitu menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis. Keempat kompetensi bahasa tersebut saling
berkaitan satu sama lain. Dalam suatu proses pembelajaran, keterampilan
membaca juga sangat menentukan. Oleh karena itu, keterampilan ini perlu secara
sengaja dan terencana dilakukan di dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan
membaca siswa dapat memperoleh dan memahami informasi, pesan, dan isi dari
teks yang diajarkan. Faktor lain yang mendukung keterampilan berbahasa siswa
adalah penggunaan media pembelajaran.

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu dalam proses belajar
mengajar. Segala sesuatu yang digunakan untuk mendorong terjadinya proses
belajar mengajar dengan menyampaikan pesan-pesan pembelajaran dari sumber
kepada penerima. Penggunaan media pembelajaran harus benar-benar
diperhatikan oleh guru. Dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat,
dapat memudahkan guru dalam menyampaikan dan memperjelas materi yang
disampaikan serta membuat proses pembelajaran menjadi efektif dan efisien.
Proses pembelajaranpun dapat berjalan dengan baik dan tujuan pembelajaran
dapat tercapai.

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 7 Purworejo, proses
pembelajaran yang berlangsung hanya menggunakan papan tulis dan buku sebagai
media pembelajaran. Terkadang guru menggunakan LCD (Liquid Crystal

Display) dalam proses pembelajaran untuk menampilkan suatu materi atau video



pembelajaran. Proses pembelajaran dengan media tersebut kurang memberikan
kesan yang menarik bagi siswa. Oleh karena itu siswa menganggap pembelajaran
bahasa Prancis sebagai pembelajaran yang kurang menarik. Dalam kegiatan
membaca, siswa cenderung harus membuka kamus online untuk mengartikan kata
demi kata. Selain itu, siswa juga hanya memanfaatkan internet untuk memainkan
game online dan membuka media sosial saja, seperti facebook, twitter, instagram,
dan sebagainya, sehingga siswa kurang memanfaatkan internet dengan baik.

Dalam upaya meningkatkan pembelajaran bahasa Prancis yang menarik
dan menyenangkan bagi siswa, diperlukan terobosan baru dalam mengembangkan
media pembelajaran, salah satunya media permainan monopoli. Meskipun pada
umumnya permainan monopoli digunakan hanya sekedar untuk mencari hiburan,
permainan ini dapat diubah sesuai kebutuhan untuk media pembelajaran di
sekolah. Media ini dipilih karena dapat merangsang siswa untuk berpartisipasi
aktif dan memberikan umpan balik langsung guna proses belajar yang lebih
efektif.

Di Indonesia perkembangan teknologi dan informasi saat ini semakin
maju terutama dalam hal penggunaan internet. Pada tahun 2018, jumlah pengguna
internet di Indonesia mencapai 171,17 juta jiwa dari total populasi penduduk yang
mencapai 264,16 juta jiwa. Jumlah tersebut meningkat dibandingkan dengan
tahun sebelumnya yang tercatat mencapai 143,26 juta jiwa. Data tersebut
merupakan hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet

Indonesia (APJII).



Berdasarkan usia, pengguna internet yang berusia 15-19 tahun tercatat
penetrasi tertinggi yaitu mencapai 91 persen, usia 20-24 tahun sebanyak 88,5
persen, usia 25-29 tahun sebanyak 82,7 persen, dan penetrasi paling rendah pada
usia 65 tahun keatas sebesar 8,5 persen. Sedangkan berdasarkan tingkat
pendidikan, pengguna internet paling banyak adalah mahasiswa. Kemudian diikuti
oleh mereka yang memiliki gelar akademis, sedang di SMA, tamatan SMA,
tamatan SMP, dan sedang di SMP. Hal ini menunjukkan bahwa banyak pelajar di
Indonesia yang menggunakan internet.

Dalam bidang pendidikan, penggunaan internet memberikan dampak
positif. Selain itu, keberadaan internet memberikan solusi baru untuk media
pembelajaran berbasis internet, seperti web, blog, portal, forum, dan jenis e-
learning lainnya. Namun di SMA Negeri 7 Purworejo mata pelajaran bahasa
Prancis belum menggunakan internet sebagai media pembelajaran berbasis web.
Bila dirancang dengan baik dan tepat, maka pembelajaran berbasis web bisa
menjadi pembelajaran yang menyenangkan, memiliki unsur interaktivitas yang
tinggi, dan siswa mengingat lebih banyak materi pembelajaran. Selain itu perlu
dikembangkan juga media permainan monopoli yang memiliki konsep bermain
sambil belajar agar motivasi siswa dalam belajar bahasa Prancis terutama dalam
keterampilan membaca meningkat.

Karena sifatnya yang maya, pengembangan media permainan monopoli
berbasis web dianggap lebih fleksibel terhadap pengaksesan materi pembelajaran.
Teknologi informasi dan komunikasi dapat memfasilitasi pembelajaran yang tidak

terkendala waktu dan tempat. Penyampaian materi pembelajaran kini tidak



tergantung pada medium fisik seperti buku pelajaran cetak atau video
pembelajaran. Materi pembelajaran kini berbentuk data digital yang bisa diakses
melalui perangkat elektronik seperti komputer, smartphone, atau piranti elektronik
lainnya.

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan media permainan monopoli berbasis web
untuk keterampilan membaca bahasa prancis siswa kelas XI”.

B. ldentifikasi Masalah

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

1. Pembelajaran bahasa Prancis dianggap sebagai pembelajaran yang kurang
menarik.

2. Dalam keterampilan membaca, siswa cenderung harus membuka kamus
online untuk mengartikan kata demi kata.

3. Siswa kurang bijak dalam memanfaatkan internet.

4. Pengembangan media permainan monopoli berbasis web untuk keterampilan
membaca di SMA Negeri 7 Purworejo belum pernah dilakukan.

5. Belum diketahuinya tingkat kelayakan media permainan monopoli berbasis
web apabila digunakan untuk melatih keterampilan membaca siswa.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka masalah yang diteliti

dibatasi pada pengembangan dan menguji tingkat kelayakan media permainan



monopoli berbasis web untuk keterampilan membaca bahasa Prancis siswa kelas

XI.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Bagaimana pengembangan media permainan monopoli berbasis web untuk
keterampilan membaca siswa SMA kelas XI?
Bagaimana tingkat kelayakan media permainan monopoli berbasis web

untuk keterampilan membaca siswa SMA kelas XI?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian sebagai

berikut.

1.

F.

1.

Mengembangkan media permainan monopoli berbasis web untuk
keterampilan membaca siswa kelas XI.
Mengetahui tingkat kelayakan media permainan monopoli berbasis web

untuk keterampilan membaca siswa SMA kelas XI.

Manfaat Penelitian

Manfaat dari hasil penelitian ini sebagai berikut.

Manfaat Teoritis

a. Dapat menjadi bahan kajian dan bahan untuk penelitian lanjutan bagi
mahasiswa.

b. Menambah referensi penelitian dalam bidang teknologi tentang

pengembangan media pembelajaran bahasa Prancis.



2. Manfaat Praktis
a. Memperoleh hasil rancangan media pembelajaran keterampilan membaca
bahasa Prancis berbasis web untuk mendukung pembelajaran.
b. Dapat menambah media pembelajaran bahasa Prancis.
G. Produk Akhir yang Diharapkan
Produk akhir yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah media
permainan monopoli berbasis web. Permainan ini dirancang sebagai media
pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan membaca. Pada permainan ini
akan terdapat petunjuk, gambar atau ilustrasi, serta pertanyaan-pertanyaan dalam
bentuk pilihan ganda di setiap kotak. Pemain dapat mengelilingi kotak
permainan monopoli setelah menjawab pertanyaan. Materi yang digunakan
meliputi la famille dan les activités quotidiénnes. Selain itu, di dalam media ini
juga terdapat menu grammaire dan vocabulaire. Melalui permainan monopoli
berbasis web ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran agar kebutuhan dan tujuan pembelajaran dapat terpenuhi.
H. Batasan Istilah
1. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
mendorong terjadinya proses belajar mengajar dengan menyampaikan
pesan-pesan pembelajaran dari sumber kepada penerima.
2. Permainan
Permainan adalah kegiatan menyenangkan yang dilakukan dengan

mengikuti aturan-aturan guna mencapai suatu tujuan.



3. Permainan monopoli
Permainan monopoli adalah sebuah permainan yang berupa papan dan
diterapkan dalam proses pembelajaran. Permainan tersebut berfungsi
sebagai media pembelajaran visual yang memiliki tujuan utama yaitu siswa
dapat menguasai materi pelajaran tertentu.

4. Pengertian Web
Web adalah kumpulan halaman yang menampilkan berbagai macam
informasi teks, data, gambar, animasi, suara, dan video atau gabungan dari
semuanya yang dapat diakses melalui jaringan internet.

5. Pengertian Keterampilan Membaca
Keterampilan membaca adalah suatu keterampilan dalam mengenal dan
memahami tulisan dalam bentuk huruf, kata, dan kalimat dalam bacaan guna

memperoleh informasi yang terdapat dalam bacaan.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran

a. Definisi Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang berarti perantara atau
pengantar. Banyak batasan yang diberikan mengenai media. Association of
Education and Communication Technology (AECT) membatasi media sebagai
segala bentuk dan saluran yang digunakan oleh seseorang untuk menyalurkan
pesan atau informasi (Sadiman, dkk. 2014: 6). Sedangkan National Education
Association (NEA) memberikan batasan bahwa media merupakan sarana
komunikasi baik media cetak maupun audio visual, termasuk teknologi perangkat

kerasnya (Susilana & Riyana, 2009: 6).

Jika di dalam media tersebut memberikan informasi atau pesan yang
mengandung maksud-maksud pembelajaran, maka media tersebut disebut media
pembelajaran. Gerlach & Ely dalam Arsyad (2011: 3) mengatakan bahwa media
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat
siswa mampu memperoleh pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Dalam

pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.

Arsyad (2011: 7) berpendapat bahwa media pembelajaran adalah alat
bantu untuk menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pembelajaran di

dalam proses belajar mengajar. Hal tersebut sejalan dengan pendapat yang
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disampaikan oleh Miarso dalam Susilana & Riyana (2009: 6) yang
mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan,

perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar.

Sedangkan Susilana & Riyana (2009: 7) berpendapat bahwa media
pembelajaran adalah wadah dari pesan-pesan pembelajaran yaitu materi yang
ingin disampaikan sehingga proses pembelajaran dapat tercapai. Dengan adanya
media pembelajaran, peran guru menjadi luas. Sedangkan anak didik akan
terbantu untuk belajar dengan lebih baik, serta terangsang untuk memahami
subjek yang tengah diajarkan dalam bentuk komunikasi penyampaian pesan yang

lebih efektif dan efisien (Indriana, 2011: 15).

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan guru untuk menyampaikan
pesan-pesan pembelajaran kepada siswa yang dapat menarik perhatian siswa,
minat siswa, serta dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar yang

kondusif, efektif, dan efisien.

b. Manfaat Media Pembelajaran

Sadiman, dkk. (2014: 16-17) menyatakan bahwa terdapat beberapa

manfaat penggunaan media pembelajaran, antara lain sebagai berikut:

1) Memperjelas penyajian pesan.

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.



11

3) Mengatasi sikap pasif siswa.

4) Mengatasi permasalahan yang timbul dengan kemampuannya dalam

memberikan pengalaman dan persepsi yang sama.

Pendapat tersebut kurang lebih sejalan dengan pendapat yang disampaikan
olen Arsyad (2011: 26-30). Dalam mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan

waktu, Arsyad memberikan contoh sebagai berikut :

a. Benda yang terlalu besar dapat digantikan dengan gambar, foto, slide, realita,
film, radio, atau model.

b. Benda yang terlalu kecil dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film,
slide, atau gambar.

c. Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam puluhan
tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, atau slide.

d. Proses yang amat rumit dapat ditampilkan secara konkret melalui film,
gambar, slide, atau simulasi komputer.

e. Kejadian yang membahayakan dapat disimulasikan dengan media komputer,
film, dan video.

f. Peristiwa alam dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-

lapse untuk film, video, slide, atau simulasi komputer.

Berdasarkan pendapat ahli tentang manfaat media pembelajaran di atas,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat bermanfaat dalam
menunjang proses pembelajaran, misalnya dapat menjelaskan hal-hal abstrak

dengan menggunakan media pembelajaran, menumbuhkan minat dan motivasi
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belajar siswa, melibatkan langsung siswa dalam pembelajaran, merangsang siswa
untuk lebih aktif guna tercapainya tujuan pembelajaran. Selain itu, media
pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.

Sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan efisien.

c. Fungsi Media Pembelajaran

Levie & Lentz dalam Arsyad (2011: 16-17) menyebutkan bahwa fungsi

media pembelajaran ada empat, antara lain:

1) Fungsi atensi, yaitu mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi
kepada isi pelajaran.

2) Fungsi afektif, yaitu menggugah emosi dan sikap siswa.

3) Fungsi kognitif, yaitu memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan
mengingat informasi atau pesan.

4) Fungsi kompensatoris, yaitu mengakomodasikan siswa yang lemah dalam

menerima dan memahami isi pelajaran.

Sedangkan Daryanto (2013:8) menyatakan bahwa fungsi media
pembelajaran adalah sebagai pembawa pesan atau informasi dari guru kepada
siswa. Metode adalah prosedur untuk membantu siswa dalam menerima dan
mengolah informasi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Berikut adalah

skema fungsi media pembelajaran:
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METODE

Gambar 1. Fungsi media dalam proses pembelajaran

Berdasarkan gambar di atas, dapat disimpulkan bahwa guru bertindak
sebagai pengirim pesan dan siswa bertindak sebagai penerima pesan. Untuk
menyampaikan pesan kepada siswa, guru menggunakan media. Jadi, media
adalah perantara antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian, fungsi media pembelajaran dalam proses pembelajaran adalah alat
bantu guru dalam membawa informasi atau pesan pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa sehingga membantu dan memudahkan siswa untuk
menerima dan memahami pelajaran guna terwujudnya proses belajar mengajar

yang efektif dan efisien.

d. Karakteristik Media Pembelajaran

Sadiman, dkk. (2014: 27-80) mengemukakan bahwa terdapat tiga

karakteristik media pembelajaran, yaitu:

1) Media grafis yang berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke
penerima pesan yang menyangkut indera penglihatan.
2) Media audio yang berkaitan dengan indera pendengaran dengan pesan yang

disampaikan dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif.
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3) Media proyeksi diam yang penyampaian pesannya harus diproyeksikan

dengan proyektor agar dapat dilihat oleh sasaran.

Sedangkan Leshin,dkk. dalam Arsyad (2011: 36) mengklasifikasikan media
ke dalam lima kelompok, yaitu : 1) media berbasis manusia (guru, instruktur,
tutor, main-peran, kegiatan kelompok, field-trip), 2) media berbasis cetak (buku,
buku latihan, alat bantu lepas, lembaran lepas), 3) media berbasis visual (buku,
alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, gambar, transparansi, slide), 4) media
berbasis audio-visual (video, film, program slide-tape, televisi), dan 5) media
berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, interaktif video,

internet atau web).

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa karakteristik
media pembelajaran sangat beragam. Agar proses belajar mengajar dapat
berjalan dengan baik, maka media pembelajaran yang digunakan harus sesuai
dengan kebutuhan. Dalam perkembangan teknologi dan komunikasi yang
semakin maju pada saat ini, media pembelajaran berbasis web atau internet
merupakan media pembelajaran yang sangat sesuai. Proses pembelajaran dapat
berlangsung dengan optimal, efektif, dan efisien dengan menggunakan media

tersebut.

e. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Arsyad (2011: 75-76) mengemukakan enam Kkriteria yang patut

diperhatikan dalam memilih media, antara lain sebagai berikut:
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1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran.

3) Praktis, luwes, dan bertahan.

4) Guru terampil menggunakannya.

5) Pengelompokan sasaran.

6) Pengembangan visual baik gambar maupun fotograf harus memenuhi

persyaratan teknis tertentu.

Media yang dipilih harus berdasarkan tujuan instruksional yang telah
ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah satu dari ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Selain itu, media yang dipilih sebaiknya dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang tersedia di sekitarnya.
Media harus efektif digunakan untuk sasaran kelompok besar maupun kelompok

kecil.

Sejalan dengan apa yang disampaikan oleh Arsyad, Susilana & Riyana
(2009: 69-72) mengemukakan beberapa kriteria dalam pemilihan media

pembelajaran, yaitu:

1) Kesesuaian dengan tujuan

2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran
3) Kesesuaian dengan karakteristik siswa
4) Kesesuaian dengan teori

5) Kesesuaian dengan gaya belajar siswa
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6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung, dan waktu yang

tersedia

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam pemilihan
media pembelajaran harus didasarkan pada kriteria tertentu. Masing-masing
media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan. Pemilihan media
pembelajaran harus disesuaikan dengan kebutuhan. Selain itu media
pembelajaran haruslah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapali,
tepat sasaran, sesuai dengan materi, praktis dan luwes, serta sesuai dengan
kondisi lingkungan dan waktu yang tersedia. Dengan demikian, penggunaan
media yang tepat akan membuat proses pembelajaran berlangsung dengan efektif

dan efisien.

2. Permainan Monopoli

a. Definisi Permainan

Permainan (game) saat ini sangat digemari oleh kalangan pelajar tidak
terkecuali pelajar di SMA Negeri 7 Purworejo. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia, permainan adalah segala sesuatu yang digunakan untuk bermain,
barang atau sesuatu yang dipermainkan. Sadiman,dkk. (2014: 75) mengemukakan
bahwa permainan adalah setiap konteks antara para pemain yang berinteraksi satu
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan tertentu

pula.

Permainan pada umumnya membuat seseorang menjadi penasaran akan

tingkat kesulitannya. Dalam penggunaannya, permainan (game) tidak hanya
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sebagai media hiburan saja, tetapi juga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Permainan sebagai media pembelajaran melibatkan siswa dalam
proses pengalaman, terdorong untuk kreatif, dan berinteraksi dalam kegiatan
dengan sesama siswa dalam melakukan permainannya (Dananjaya, 2013: 165).
Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan permainan sebagai media
pembelajaran. Dengan media permainan, siswa diharapkan dapat belajar sambil

bermain sehingga siswa lebih mudah menerima materi pelajaran.

Sebagai media pembelajaran, Sadiman, dkk. (2014: 78-80) menyebutkan

beberapa kelebihan permainan, yaitu.

1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan.

2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar.

3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung.

4) Permainan memungkinkan penerapan peran-peran ke dalam situasi yang
sebenarnya di masyarakat.

5) Permainan bersifat luwes.

Permainan menjadi menarik karena di dalamnya ada unsur kompetisi yang
sebelumnya tidak tahu siapa yang akan menang dan kalah. Dalam kegiatan belajar
mengajar yang menggunakan permainan, peranan guru tidak kelihatan sedangkan
interaksi antar siswa menjadi menonjol. Permainan yang digunakan untuk tujuan
pendidikan dapat fleksibel dengan mengubah sedikit aturan, alat, maupun
peraturannya. Selain memiliki kelebihan, Sadiman dalam Irwan (2017: 16)

menyebutkan ada beberapa kekurangan permainan, yaitu: 1) permainan menjadi
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terlalu lama karena belum mencapai tujuannya, 2) permainan cenderung terlalu
menyederhanakan konteks sosialnya, serta 3) kebanyakan permainan hanya

melibatkan beberapa orang siswa saja.

Ada berbagai jenis permainan (game), yaitu Maze Game, Quiz Game,
Board Game, Card Game, Simulation Game, Battle Card Game, Role Playing
Game, Adventure Game, Educational and Edutainment Game, dan lain-lain.
Dalam penelitian ini, permainan (game) yang dimaksud adalah jenis game
edukasi. Game edukasi menuntut pemain untuk menyelesaikan permasalahan
yang ada. Game edukasi mengacu pada konteks pembelajaran untuk isi dan

tujuannya.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan (game)
tidak hanya digunakan untuk media hiburan saja, tetapi dapat juga digunakan
untuk media pembelajaran. Dengan media permainan, siswa diharapkan dapat
belajar sambil bermain. Selain itu, media permainan dapat menarik perhatian,
menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa, membuat partisipasi aktif dari
siswa, meningkatkan keterampilan siswa, serta bersifat luwes. Sehingga dalam
proses pembelajaran dapat berlangsung dengan menyenangkan, efektif, dan

efisien.

b. Definisi Permainan Monopoli

Secara bahasa, monopoli berasal dari bahasa Yunani, yaitu monos dan
polien. Monos berarti sendiri sedangkan polien berarti penjual. Putra dalam Lubis

& Harahap (2015: 381) mengemukakan bahwa monopoli adalah sebuah
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permainan yang berbentuk papan yang di atas papan tersebut terdapat kumpulan
nama-nama negara atau kota yang siap diperjualkan, disewakan, pembelian

berbasis properti yang dilakukan berdasarkan aturan mainnya.

Sejalan dengan apa yang disampaikan oleh Putra dalam Fradani (2016: 23)
juga berpendapat bahwa permainan monopoli adalah salah satu permainan berupa
papan yang terkenal di dunia. Tujuan dari permainan ini adalah menguasai semua
petak di atas papan yang dijalankan melalui pembelian, penyewaan, dan
pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang sederhana. Setiap pemain dapat
melempar dadu secara bergiliran untuk memindahkan bidaknya. Apabila bidak
mendarat pada petak yang belum dimiliki pemain lain, maka pemain tersebut
dapat membeli petak tersebut sesuai dengan harga yang tertera. Sebaliknya,
apabila bidak mendarat pada petak yang sudah dimiliki pemain lain, maka

pemain tersebut harus membayar harga sewa yang sudah ditetapkan.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan monopoli
adalah sebuah permainan berupa papan yang di dalamnya terdapat petak-petak
dan terdapat peralatan tertentu. Tujuan dari permainan monopoli adalah
menguasai semua petak melalui proses menyewa, menjual, dan membeli dengan
prinsip ekonomi yang dibuat lebih sederhana. Dalam penelitian ini, peneliti
mengembangkan media permainan monopoli sebagai media pembelajaran.
Dengan sedikit perubahan, peneliti akan merancang permainan monopoli yang
dijadikan media dalam pembelajaran bahasa Prancis khususnya keterampilan

membaca. Media ini dapat menarik perhatian, menumbuhkan minat dan motivasi
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belajar siswa, dan meningkatkan pemahaman materi. Sehingga proses

pembelajaran dapat berlangsung dengan menyenangkan, efektif, dan efisien.

c. Sejarah Permainan Monopoli

Permainan monopoli pertama kali diciptakan oleh Elizabeth Magie pada
tahun 1904. Hal tersebut diperkuat dengan pendapat Syahsiyah dalam Fradani
(2016: 23) yang menyatakan bahwa permainan monopoli hadir setelah ada
permainan yang serupa yaitu The Landlord’s Game yang diciptakan oleh
Elizabeth Magie untuk mempermudah orang mengerti tentang cara tuan-tuan

tanah dapat menjadi kaya dan dapat membuat para penyewa jatuh miskin.

Meskipun permainan tersebut dipatenkan, tidak ada produsen yang
memproduksi secara luas. Permainan tersebut baru diproduksi secara besar pada
tahun 1910 oleh The Economic Game Company di New York. Di Britania Raya,
permainan tersebut diterbitkan pada tahun 1913 oleh The Newbie Game

Company.

Pada tahap selanjutnya, permainan monopoli yang terkenal adalah yang
dihasilkan oleh Parker Brothers yang dituding mencuri ide Magie. Permainan
monopoli Parker Brother inilah yang paling banyak beredar di pasaran dan

dikenal hinga sekarang.

d. Peralatan Permainan Monopoli

Husana dalam Suprapto (2013: 40) mengemukakan bahwa permainan

monopoli dapat dimainkan dengan peralatan sebagai berikut:
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1) Bidak-bidak untuk mewakili pemain.
2) Dua buah dadu bersisi enam.
3) Kartu hak milik untuk setiap properti. Di atas kartu tertera harga properti,
harga sewa, harga gadai, serta harga rumah dan hotel.
4) Papan permainan dengan petak-petak, diantaranya :
a. Tempat
b. Petak-petak dana umum dan kesempatan. Pemain yang mendarat di atas
petak ini harus mengambil satu kartu dan menjalankan perintah di
atasnya.
c. Uang-uang monopoli.
d. 32 rumah dan 12 hotel dari kayu atau plastik. Rumah biasanya memiliki
warna hijau, sedangkan hotel berwarna merah.
e. Kartu-kartu dana umum dan kesempatan.

e. Kelebihan Media Permainan Monopoli

Raharjo dan Muji dalam Irwan (2017: 22) menyatakan kelebihan

permainan monopoli, yaitu:

1) Proses pembuatannya sederhana.

2) Tidak membutuhkan ruangan yang besar dalam penyimpanannya.
3) Perawatan dan pemeliharaannya relatif mudah.

4) Mudah dibawa dan dipindahkan.

5) Permainan ini memiliki banyak komponen.

6) Dibuat dengan penuh warna.

7) Dapat dimainkan lebih dari 3 orang.



22

8) Pemain dapat merasakan senang dan rasa ingin tahu.

9) Mudah dioperasikan.

Selain kelebihan yang dikemukakan oleh Raharjo dan Muji, media

permainan monopoli sebagai media pembelajaran juga memiliki kelebihan,

yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Media permainan monopoli dikemas dengan tampilan yang menarik
(animasi, gambar, suara, dan warna).

Belajar bahasa Prancis dengan media ini dapat membuat siswa senang
mempelajari bahasa Prancis karena siswa diajak belajar sambil bermain.
Meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan.
Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

Membuat siswa lebih aktif, karena siswa dilibatkan langsung dalam

kegiatan.

f. Kekurangan Media Permainan Monopoli

Raharjo dan Muji dalam Irwan (2017: 22) menyebutkan beberapa

kekurangan media permainan monopoli sebagai berikut:

1)
2)
3)

4)

Tidak dapat dimainkan perorangan.

Membutuhkan waktu yang agak lama untuk memulai permainan.
Membutuhkan meja/tempat/lantai yang datar.

Untuk menentukan pemenang harus menukarkan jumlah kekayaan kepada

bank atau pengawas.
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Berdasarkan uraian di atas, untuk mengatasi dan meminimalisir
kekurangan tersebut, peneliti melakukan pengembangan dengan cara
mengembangkan media berbentuk manual menjadi media permainan monopoli
dalam bentuk aplikasi game. Media permainan monopoli ini praktis untuk
digunakan kapan dan dimana saja, sehingga media ini tidak memerlukan
meja/tempat/lantai yang datar untuk memainkannya. Selain itu, media ini terdapat
umpan balik langsung agar siswa tidak membutuhkan waktu yang lama untuk
memainkannya. Tetapi media ini membutuhkan dukungan fasilitas, alat, dan
biaya yang memadai. Karena media permainan monopoli berbentuk aplikasi

game ini dapat dimainkan menggunakan komputer, laptop, dan smartphone.

3. Web

a. Definisi Web

Tidak dapat dipungkiri, bahwa perkembangan teknologi dan informasi saat ini
semakin maju terutama dalam hal penggunaan internet. Dalam dunia pendidikan,
penggunaan internet dapat memberikan dampak positif karena proses belajar
mengajar dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun tanpa terkendala waktu dan

tempat. Salah satu aplikasi dari internet adalah web.

Website atau yang lebih dikenal dengan web ditemukan sekitar tahun
1980-an oleh seorang berkebangsaan Ingris bernama Sir Timothy Tim Berners-
Lee. Yuhefizar dalam Khairunnisa (2017: 26) mengemukakan bahwa web adalah
keseluruhan dari halaman web yang di dalamnya mengandung informasi yang

dapat berbentuk teks, gambar, foto, video atau multimedia.
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Sedangkan Sanaky dalam Fathna (2017: 12) mengemukakan bahwa
website atau biasa disebut web merupakan kumpulan koleksi besar tentang
berbagai macam dokumentasi yang tersimpan dalam berbagai server di seluruh
dunia dan dokumentasi tersebut dikembangkan dalam format hypertext dan
hypermedia dengan menggunakan Hypertext Markup Language (HTML) yang
memungkinkan terjadinya koneksi dokumen yang satu dengan yang lain baik

dalam bentuk teks, visual, dan lain-lain.

Dari paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa web adalah kumpulan
halaman yang menampilkan berbagai macam informasi teks, data, gambar,
animasi, suara, dan video atau gabungan dari semuanya yang dapat diakses

melalui jaringan internet.

b. Manfaat Web

Yuhefizar dalam Khairunnisa (2017: 27) menyebutkan manfaat dari web

sebagai berikut:

1) Dapat digunakan untuk mempromosikan institusi/lembaga.

2) Dapat dijadikan sebagai sarana untuk berkomunikasi antara perusahaan
dengan clientnya, pengelola sekolah dengan siswanya, pemerintah
dengan warganya, atau media komunikasi untuk stake holder yang terkait
dengan web tersebut dan masyarakat umum.

3) Dapat digunakan sebagai media untuk berbagi informasi.

4) Dapat dijadikan sebagai media dalam kegiatan belajar dan mengajar.

5) Dapat digunakan untuk keperluan berbisnis.
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Sedangkan menurut Rusman, dkk. (2012: 265-266), media pembelajaran
berbasis web dapat menjadi pembelajaran yang menyenangkan, memiliki unsur
interaktivitas yang tinggi, serta siswa dapat mengingat lebih banyak materi
pelajaran. Dikarenakan sifatnya yang maya, pembelajaran berbasis web dianggap
telah memberikan fleksibilitas terhadap kegiatan pengaksesan materi

pembelajaran.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa web memiliki
banyak manfaat, salah satunya dapat digunakan sebagai media belajar dan
mengajar. Media pembelajaran berbasis web dapat menjadi pembelajaran yang
menyenangkan, memiliki unsur interaktivitas yang tinggi, membuat siswa
mengingat lebih banyak pelajaran, serta fleksibel dapat digunakan dimanapun
dan kapanpun tanpa terkendala waktu dan tempat. Oleh karena itu, peneliti
tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis web. Dengan media
ini, pada proses pembelajaran diharapkan dapat berlangsung menyenangkan,

efektif, dan efisien.

c. Media Permainan Monopoli Berbasis Web

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan media permainan monopoli
sebagai media pembelajaran bahasa Prancis. Media permainan monopoli
merupakan media permainan berupa papan dengan petak-petak dimana di setiap
petak terdapat pertanyaan-pertanyaan. Dalam penggunaannya, media ini dapat

menarik perhatian, minat, dan motivasi belajar siswa, membuat siswa lebih aktif



26

meningkatkan pemahaman terhadap materi yang diajarkan, serta proses

pembelajaran dapat berlangsung secara menyenangkan.

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi berjalan sesuai kemajuan
pengetahuan sehingga kemajuan teknologi informasi dan komunikasi adalah
sesuatu yang tidak dapat dihindari dalam kehidupan. Salah satunya yaitu dengan
hadirnya internet. Pada tahun 2018, jumlah pengguna internet di Indonesia
mencapai 171,17 juta jiwa. Jumlah tersebut meningkat dibandingkan tahun
sebelumnya. Internet dapat juga digunakan dalam bidang pendidikan salah
satunya pembelajaran berbasis web. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan

media berbasis web.

Rusman,dkk. (2012: 271) mengungkapkan beberapa kelebihan berbasis

web, antara lain:

1) Dapat diakses dimanapun, kapanpun, dan untuk mempelajari apapun.
2) Dapat mendorong pembelajar untuk lebih aktif dan mandiri.
3) Kemampuan untuk membuat tautan (link).

4) Isi dari materi pelajaran dapat di-update dengan mudah.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa peneliti
mengembangkan media permaianan monopoli berbasis web. Dengan media ini,
diharapkan dapat menarik perhatian, minat, motivasi belajar siswa, membuat
siswa lebih aktif, meningkatkan pemahaman, serta proses pembelajaran dapat
berlangsung dengan menyenangkan, efektif, dan efisien. Selain itu, media ini

dapat diakses dimanapun dan kapanpun tanpa terkendala oleh waktu dan tempat.
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Dalam penelitian ini, pelaksanaannya harus melalui tahapan secara
terencana. Media yang dirancang dan dikembangkan berbentuk aplikasi
permainan. Peneliti mengumpulkan data untuk mengisi media sebelum membuat
aplikasi permainan monopoli. Aplikasi permainan monopoli diupload pada web
apabila aplikasi permainan ini telah selesai dibuat sehingga media tersebut dapat

diakses oleh siswa melalui web.
d. Langkah-langkah Pengembangan Media Monopoli Berbasis Web

Menurut Haughey dalam Rusman, dkk. (2012: 291), ada tiga kemungkinan

dalam pengembangan pembelajaran berbasis internet, yaitu:

1) Web course, yaitu penggunaan internet dimana siswa dan guru
sepenuhnya terpisah dan tidak diperlukan adanya tatap muka.

2) Web centric course, yaitu penggunaan internet yang memadukan antara
belajar jarak jauh dan tatap muka (konvensional).

3) Web enhanced course, yaitu pemanfaatan internet untuk menunjang

peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan di kelas.

Dalam penelitian ini, peneliti ingin mengembangkan web dengan model
web centric course. Dalam model ini sebagian materi disampaikan melalui
internet dan sebagian lagi melalui tatap muka. Guru dapat memberikan petunjuk
pada siswa untuk mempelajari materi pelajaran melalui web yang dibuatnya.
Peneliti mengembangkan media permainan monopoli berbasis web sebagai media

pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan membaca.
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Agar menghasilkan media yang layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran, peneliti mengembangkan media tersebut melalui langkah-langkah
yang sistematis dan terencana. Berikut bagan prosedur pengembangan media

permainan berbasis web.

Pengumpulan gambar,
animasi, grafik, tabel,

i dan lain-lain l
1. Identifikasi 3. Proses pembuatan

materi, media permainan
sasaran, > monopoli berbasis

dan web
sumber T

Penyusunan materi
5. Penggunaan < 4. Upload ke web

Gambar 2. Prosedur pengembangan media permainan berbasis web

Berdasarkan bagan di atas, dapat disimpulkan bahwa langkah pertama
yang dilakukan adalah identifikasi materi, sasaran, dan sumber pendukung.
Selanjutnya adalah mengumpulkan bahan pendukung sesuai dengan kebutuhan
materi dan sasaran. Setelah bahan terkumpul dan materi sudah dirangkum,
selanjutnya proses pembuatan media permainan monopoli hingga selesai. Setelah
media selesai dibuat, dilanjutkan upload ke web agar dapat digunakan oleh siswa

dimanapun dan kapanpun.
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4. Keterampilan Membaca

a. Definisi Keterampilan Membaca

Iskandarwassid & Sunendar (2011: 246) menyatakan bahwa membaca
merupakan kegiatan untuk untuk mendapatkan makna dari apa yang tertulis
dalam teks. Untuk keperluan tersebut, selain perlu menguasai bahasa yang
dipergunakan, seorang pembaca perlu juga mengaktifkan berbagai proses mental

dalam sistem kognisinya.

Sedangkan Ghazali (2013: 207) berpendapat bahwa membaca adalah
sebuah tindakan merekonstruksi makna apa yang disusun penulis di tempat dan
waktu yang berjauhan dengan tempat dan waktu penulisan. Samsu dalam Ikhsan
(2016: 12) menambahkan bahwa membaca merupakan keterampilan berbahasa

yang sangat penting disamping tiga keterampilan berbahasa yang lain.

Menurut Tarigan (2015: 7), membaca adalah suatu kegiatan yang
dilakukan oleh pembaca untuk memperoleh pesan atau informasi yang
disampaikan oleh penulis melalui media kata-kata/bahasa tulis. Hal tersebut
diperkuat dengan pendapat Lado dalam Tarigan (2015: 9) bahwa “membaca ialah

memahami pola-pola bahasa dari gambaran tertulisnya”.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa keterampilan membaca adalah
suatu kegiatan yang dilakukan oleh pembaca untuk memahami dan memperoleh
pesan atau informasi yang disampaikan oleh penulis melalui kata-kata/bahasa
tulis. Oleh karena itu, keterampilan membaca perlu dikembangkan guna

mendukung seseorang dalam mempelajari suatu bahasa.
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b. Tujuan Keterampilan Membaca

Menurut Veltcheft dalam Setyadi (2015: 20), “Peut comprendre des textes
trés courts et trés simples, phrase par phrase, en relevant des noms des mots
familiers et des expressions tres élémentaires et en relisant si nécessaire”. Siswa
dapat memahami teks singkat dan sangat sederhana, kalimat demi kalimat, yang
terkait dengan materi kata-kata benda yang familiar, dan mencatat hal-hal yang

penting yang perlu dikaitkan satu sama lain.

Sedangkan Iskandarwassid dan Sunendar (2011: 289) mengemukakan

tujuan umum dari keterampilan membaca yaitu:

1) Mengenali naskah tulisan suatu membaca.

2) Memaknai dan menggunakan kosa kata asing.

3) Memahami informasi yang dinyatakan secara eksplisit dan implisit.

4) Memahami makna konseptual.

5) Memahami nilai komunikatif dari suatu kalimat.

6) Memahami hubungan hubungan dalam kalimat, antar kalimat, antar
paragraf.

7) Menginterpretasi bacaan.

8) Mengidentifikasi informasi penting dalam wacana.

9) Membedakan antara gagasan utama dan gagasan penunjang.

10) Menentukan hal-hal penting untuk dijadikan rangkuman.

11) Skimming.

12) Scanning untuk menempatkan informasi yang dibutuhkan.
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan utama
membaca adalah untuk memahami dan memperoleh informasi dan makna dari
suatu bacaan. Sebaiknya guru maupun siswa harus memahami terlebih dahulu
tujuan membaca itu sendiri agar proses pembelajaran keterampilan membaca yang

berlangsung dapat dengan maksimal.

c. Tahap Keterampilan Membaca

Ghazali (2013: 221-222) menyebutkan tahap-tahap membaca sebagai

berikut :

1) Tahap pra-membaca/persiapan
Siswa melakukan beberapa kegiatan seperti brainstorming, menafsirkan
gambar-gambar, dan memprediksikan apa yang menjadi konteks dari
teks.

2) Tahap skimming/scanning
Siswa membaca teks untuk pertama kalinya dengan tujuan untuk
mendapatkan pokok pikiran dari teks.

3) Tahap pemecahan sandi (decoding) atau membaca intensif
Siswa memfokuskan pada aspek-aspek tertentu dari pemahaman dengan
menggunakan pendekatan bawah-atas.

4) Tahap pemahaman

Siswa diukur tingkat pemahamannya terhadap keseluruhan teks.



5)

32

Tahap transfer/integrasi keterampilan
Siswa membuat dugaan secara kontekstual dengan membuat hipotesis

dan membuat prediksi.

Selain Ghazali, Tarigan (2015: 18-20) juga mengemukakan ada lima tahap

yang dapat diikuti untuk keterampilan membaca, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Tahap |

Siswa harus dibimbing untuk meningkatkan responsi-responsi visual
terhadap gambaran-gambaran huruf yang akan mereka lihat.

Tahap 11

Siswa dibimbing dalam membaca bahan yang baru disusun.

Tahap 111

Siswa membaca bahan yang berisi sejumlah kata dan struktur yang masih
asing yang sesuai dengan bacaan.

Tahap IV

Pengguanaan teks-teks sastra yang telah disederhanakan sebagai bahan
bacaan sangat dianjurkan.

Tahap V

Bahan bacaan tidak dibatasi. Menurut Finocchiaro dan Bonomo dalam
Tarigan (2015: 20), berbicara mengenai penguasaan keterampilan

membaca, harus pula diperhatikan segala faktor belajar lainnya.



33

Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa terdapat beberapa tahap
yang dapat diikuti dalam keterampilan membaca. Tahapan membaca dalam

penelitian ini adalah siswa dapat memahami makna dari suatu bacaan atau teks.

d. Jenis-jenis Keterampilan Membaca

Menurut Tarigan (2015: 23), ditinjau dari segi terdengar atau tidaknya

suara pembaca waktu dia membaca, proses membaca dapat dibagi atas :

1) Membaca nyaring, yaitu suatu kegiatan yang dilakukan oleh guru pada
pembelajaran keterampilan membaca dimana guru dan siswa saling
membacakan teks untuk menangkap serta memahami informasi, pikiran,
dan perasaan pengarang.

2) Membaca dalam hati, yaitu suatu kegiatan yang dilakukan dengan
mengaktifkan mata dan ingatan untuk memperoleh informasi dari sebuah

teks.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat dua jenis
membaca dilihat dari segi terdengar atau tidaknya suara pembaca waktu dia
membaca, yaitu membaca nyaring dan membaca dalam hati. Agar tujuan pada
proses pembelajaran keterampilan membaca dapat tercapai dengan maksimal,

guru harus mampu memilih jenis membaca yang akan digunakan dengan tepat.

e. Tujuan Keterampilan Membaca di SMA

Berdasarkan Silabus Mata Pelajaran Bahasa Prancis SMA Negeri 7
Purworejo, dirumuskan kompetensi dasar pada pembelajaran bahasa Prancis

untuk keterampilan membaca sebagai berikut:
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1) Mengidentifikasi bentuk dan tema wacana tulis sederhana secara tepat.
Indikatornya adalah:
a. Menentukan bentuk wacana tulis
b. Menentukan tema wacan tulis
2) Memperoleh informasi umum, informasi tertentu dan rinci dari wacana
tulis sederhana secara tepat
Indikatornya adalah:
a. Menentukan informasi umum/tema dari wacana tulis
b. Menentukan informasi tertentu/kata kunci dari wacana tulis
c. Menafsirkan makna kata / ungkapan sesuai konteks
d. Menjawab pertanyaan mengenai informasi tertentu dari wacana tulis
e. Mencocokkan tulisan dengan gambar/bagan denah, dan sebagainya.
3) Membaca nyaring kata, frasa dan kalimat dalam wacana tulis sederhana
secara tepat.
Indikatornya:
a. Melafalkan kata,/frasa/kalimat dengan tepat
b. Membaca nyaring kata/frasa/kalimat dengan intonasi dan lafal yang

tepat

Dalam penelitian ini, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah pada
Kompetensi Dasar 2 yaitu memperoleh informasi umum, informasi tertentu dan
rinci dari wacana tulis sederhana secara tepat dengan indikator siswa mampu

menjawab pertanyaan mengenai informasi tertentu dari wacana tulis.
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f. Penilaian Keterampilan Membaca

Pembelajaran keterampilan membaca yang diajarkan di Sekolah
Menengah Atas khususnya mata pelajaran bahasa Prancis dibutuhkan adanya
penilaian agar keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran dapat
terpenuhi. Menurut Nurgiyantoro (2010: 6), penilaian adalah suatu proses untuk
mengukur kadar pencapaian tujuan. Tuckman dalam Nurgiyantoro (2010: 6)
menambahkan, penilaian merupakan proses untuk mengetahui (menguji) apakah
proses kegiatan, keluaran suatu program telah sesuai dengan tujuan atau kriteria

yang ditentukan.

Penilaian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan
membaca. Tes kemampuan membaca adalah sebuah tes keterampilan berbahasa
yang dapat dilakukan dalam pengajaran bahasa, baik dalam pengajaran bahasa

pertama maupun bahasa kedua (Iskandarwassid & Sunendar, 2011: 246).

Nurgiyantoro (2010: 254-267) membagi enam tingkatan dalam
keterampilan membaca, antara lain: 1) tingkat ingatan, 2) tingkat pemahaman, 3)

tingkat penerapan, 4) tingkat analisis, 5) tingkat sintesis, dan 6) tingkat evaluasi.

Dalam tingkat ingatan, siswa dikehendaki untuk menyebutkan kembali
definisi atau konsep yang terdapat di dalam wacana sebelum ke tingkat
pemahaman, yaitu menuntut siswa untuk memahami teks yang dibacanya.
Setelah siswa paham, siswa dikehendaki untuk mampu menerapkan
pemahamannya pada hal lain yang ada kaitannya. Selanjutnya siswa menganalisis

informasi dan menghubungkan antara hal-hal yang terdapat dalam teks. Pada
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tingkat terakhir, siswa dituntut untuk memberikan penilaian berkaitan dengan

teks.

Sedangkan Iskandarwassid & Sunendar (2011: 247) mengemukakan
bentuk-bentuk tes yang biasa digunakan untuk mengukur kemampuan membaca,
antara lain : tes bentuk benar-salah, melengkapi kalimat, pilihan ganda,

pembuatan ringkasan atau rangkuman, cloze test, C-test, dan lain-lain.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan bentuk tes pilihan ganda.
Sedangkan tingkat keterampilan membaca yang digunakan adalah tingkat
pemahaman. Dalam tingkat ini, siswa dituntut untuk memahami dan
mengungkapkan informasi yang terdapat dalam teks atau bacaan. Tes yang akan
diberikan berupa pertanyaan-pertanyaan berbentuk pilihan ganda yang berkaitan

dengan teks atau bacaan.

Penilaian keterampilan membaca pada mata pelajaran bahasa Prancis
menggunakan pedoman dari CECR (Cadre Européen Commun de Réference). Di
dalam CECR terdapat Diplomé d’Etudes en Langue Frangaise (DELF) dan
Diplomé Approndi de langue Francaise (DALF). Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan standar penilaian DELF tingkat Al. Hal tersebut dikarenakan
pembelajar bahasa Prancis di Sekolah Menengah Atas dikategorikan sebagai

pemula.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penilaian adalah
kegiatan untuk mengukur proses dan hasil belajar yang telah dicapai oleh siswa

untuk suatu tujuan pembelajaran. Penilaian keterampilan membaca untuk
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pembelajar bahasa Prancis di Sekolah Menengah Atas menggunakan standar
penilaian DELF tingkat Al dengan bentuk tes dapat berupa benar-salah, pilihan

ganda, pembuatan ringkasan, dan lain-lain.

g. Keterampilan Membaca Melalui Media Permainan Monopoli

Media visual merupakan media yang menyajikan fakta, ide, dan gagasan
melalui kata-kata, kalimat, angka-angka, dan berbagai simbol atau gambar
(Indriana, 2011: 61). Media ini mengutamakan indera penglihatan dengan
menuangkan pesan simbol komunikasi visual dan simbol pesan yang perlu
dipahami. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Sadiman dalam Khairunnisa
(2017: 40) yang mengemukakan bahwa media visual merupakan alat peraga yang
digunakan dalam proses pembelajaran yang hanya dapat dilihat melalui indera

penglihatan.

Menurut Arsyad (2011: 107), keberhasilan penggunaan media berbasis
visual ditentukan oleh kualitas dan efektivitas bahan-bahan visual dan grafik itu
sendiri. Hal ini hanya dapat dicapai dengan mengatur gagasan-gagasan yang
timbul, merencanakannya dengan seksama, dan menggunakan teknik-teknik
dasar visualisasi objek, konsep, informasi, atau situasi. Contoh media visual
antara lain: gambar, animasi, foto, sketsa, diagram, bagan, peta, poster, dan

sebagainya.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media berbasis

visual adalah media pembelajaran yang hanya bisa dilihat melalui indera
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penglihatan yang hanya dapat dicapai dengan mengatur dan merencanakan

teknik-teknik dasar visualisasi objek, konsep, informasi, atau situasi.

Salah satu keterampilan yang harus dikuasai oleh siswa dalam
pembelajaran bahasa Prancis adalah keterampilan membaca. Dalam penelitian
ini, peneliti mengembangkan media permainan monopoli. Media permainan
monopoli merupakan media pembelajaran yang dirancang untuk mendukung
proses pembelajaran keterampilan membaca bahasa Prancis. Media ini dikemas
dengan tampilan yang menarik yang di dalamnya terdapat teks disertai
pertanyaan. Selain itu, media ini juga terdapat gambar, animasi, dan warna yang
menarik. Dengan media ini, diharapkan dapat menarik perhatian, minat, dan
motivasi belajar siswa, membuat siswa lebih aktif, meningkatkan pemahaman

siswa mengenai materi yang diajarkan, serta meningkatkan hasil belajar.

B. Penelitian yang Relevan
1. Annisa Marsa Santi Fradani (2016) dalam penelitiannya yang berjudul :
Upaya Meningkatkan Kemampuan Berbicara Bahasa Prancis Siswa Kelas XI
IPA 2 SMA Negeri 1 Sanden Bantul dengan Media Permainan Monopoli
Tahun Ajaran 2015/2016. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa
pembelajaran melalui media permainan monopoli mampu meningkatkan
kemampuan berbicara bahasa Prancis. Hal ini dibuktikan dengan rerata hasil
tes siklus mengalami peningkatan yakni pada siklus | diperoleh nilai 68,42
yang meningkat menjadi 85,42 pada siklus I1.
Persamaan dengan penelitian ini terletak pada penggunaan media yaitu

media permainan monopoli. Sedangkan perbedaannya terletak pada tujuan
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penelitian yaitu pada penelitian yang relevan yang dilakukan Annisa Marsa
Santi Fradani bertujuan untuk mendeskripsikan langkah-langkah proses
belajar mengajar dengan media sebagai upaya meningkatkan keterampilan
berbicara, sedangkan pada penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran untuk keterampilan membaca.

. Wardah Khairunnisa (2017) dalam penelitiannya yang berjudul
Pengembangan Media Permainan Roda Putar Berbasis Website untuk
Keterampilan Membaca Bahasa Prancis Siswa Kelas XI SMA Angkasa
Adisutjipto. Hasil dari penelitian ini menunjukkan produk tersebut layak
digunakan sebagai media pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan penilaian
dari ahli materi sebesar 86,67% yang berkategori baik, penilaian dari ahli
media sebesar 94,12% yang berkategori sangat baik, dan penilaian dari
respon siswa sebesar 79,17% untuk pembelajaran, 75,83% untuk penyajian
materi, dan 75,94% untuk pengoperasian media.

Persamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama mengembangkan media
permainan berbasis web sebagai media pembelajaran untuk keterampilan
membaca bahasa Prancis. Selain itu, penelitian ini juga sama-sama
menggunakan metode R&D (Research and Development) sehingga dalam
pengembangannya melalui tahap-tahap yang sama. Perbedaannya vyaitu
peneliti  mengembangkan media permainan monopoli berbasis web,
sedangkan Wardah Khairunnisa mengembangkan media pembelajaran roda

putar berbasis web.
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C. Kerangka Berpikir

Bahasa Prancis adalah salah satu bahasa asing yang diajarkan di SMA
Negeri 7 Purworejo. Dalam proses pembelajaran tersebut banyak ditemukan
beberapa kendala atau masalah pada keterampilan membaca. Proses
pembelajaran yang berlangsung hanya menggunakan papan tulis dan buku
sebagai media pembelajaran. Kadang-kadang guru menggunakan LCD (Liquid
Crystal Display) untuk menampilkan suatu materi atau video pembelajaran.
Selain itu, siswa hanya memanfaatkan internet untuk bermain game online dan
membuka media sosial saja. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran baru

guna mengatasi kendala atau masalah tersebut.

Berdasarkan analisis masalah di atas, maka peneliti mengembangkan
media permainan monopoli berbasis web. Dengan sedikit perubahan, peneliti
merancang permainan monopoli bahasa Prancis yang dijadikan media dalam
pengajaran bahasa Prancis. Penggunaan media permainan monopoli berbasis web
untuk keterampilan membaca akan memudahkan siswa memahami konsep materi
yang disampaikan karena media yang digunakan dapat diakses kapanpun dan

dimanapun selama terjangkau internet.

Berdasarkan uraian tersebut, sangat memungkinkan peneliti untuk
mengembangkan media permainan monopoli berbasis web. Agar menghasilkan
media yang layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran, peneliti
mengembangkan media tersebut melalui langkah-langkah yang sistematis dan

terencana. Dengan media permainan monopoli berbasis web, diharapkan dapat
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memudahkan guru dalam menyampaikan dan memperjelas materi yang

disampaikan serta membuat proses pembelajaran menjadi efektif dan efisien.

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan pertanyaan penelitian

sebagai berikut:

1. Bagaimanakah media permainan monopoli berbasis web untuk
keterampilan membaca bahasa Prancis di SMA Negeri 7 Purworejo?
2. Bagaimanakah tingkat kelayakan media permainan monopoli berbasis web

untuk keterampilan membaca siswa kelas X1 SMA Negeri 7 Purworejo?



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan dan menguji keefektifan produk tertentu
(Sugiyono, 2017: 297). Oleh karena itu, untuk menghasilkan suatu produk harus

melalui langkah-langkah tertentu kemudian divalidasi oleh ahli.

Dalam penelitian ini, peneliti berupaya untuk mengembangkan suatu
produk, yaitu media permainan monopoli berbasis web untuk keterampilan
membaca bahasa Prancis. Model rancangan penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model rancangan pembelajaran ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluations). Model ini dikembangkan oleh
Dick dan Carry pada tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran
(Mulyatiningsih, 2011: 184). Salah satu fungsi ADDIE yaitu menjadi pedoman

dalam membangun perangkat yang efektif dan dinamis.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 7 Purworejo yang terletak di

Jalan Ki Mangunsarkoro 1, Purworejo, Jawa Tengah.
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2. Waktu Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Januari 2020.

C. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1 Bahasa SMA

Negeri 7 Purworejo yang berjumlah 36 anak.
D. Prosedur Pengembangan

Dalam menghasilkan suatu produk harus melalui langkah-langkah tertentu.
Adapun langkah-langkah pengembangan ADDIE dapat dilihat pada bagan

sebagai berikut:

Analisis

A 4

A 4

Implementasi Evaluasi < Desain

A A

v

Pengembangan

Gambar 3. Bagan model ADDIE

Dari bagan di atas, dapat diketahui bahwa terdapat lima langkah
pengembangan dalam model ADDIE. Dalam penelitian ini menggunakan semua

langkah tersebut, yaitu:
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1. Analisis

Langkah ini merupakan langkah awal dalam penelitian. Pada langkah ini,
peneliti mengidentifikasi analisis tujuan di SMA Negeri 7 Purworejo sebagali
lokasi penelitian. Dalam melaksanakan analisis tujuan, peneliti meninjau dari
kurikulum dan silabus yang digunakan guna memperoleh informasi mengenai

materi pembelajaran yang terkait dari berbagai sumber ajar.

2. Desain

Setelah semua informasi terkumpul, langkah selanjutnya adalah desain
produk. Sebelum membuat media pembelajaran, terlebih dahulu dibuat draft yang
telah disesuaikan dengan informasi dan data yang terkumpul pada tahap
sebelumnya. Desain atau rancangan produk ini ditunjukkan dalam bentuk bagan

atau flowchart dan dilanjutkan dalam bentuk story board.

3. Pengembangan

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain menjadi kenyataan.
Dalam penelitian ini, produk yang dihasilkan adalah media permainan monopoli
berbasis web yang berisi desain tampilan, isi materi, animasi, teks, dan evaluasi.
Setelah produk jadi, maka produk tersebut divalidasi oleh dosen ahli materi dan
dosen ahli media guna mendapatkan saran dan perbaikan terhadap produk. Produk
kemudian direvisi sesuai saran dan masukan dari dosen ahli sampai produk

dinyatakan baik dan layak untuk di ujicobakan.
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4. Implementasi

Implementasi atau penerapan adalah langkah untuk menerapkan hasil
produk yang telah dibuat. Pada tahap ini, media permainan monopoli berbasis web
yang telah direvisi dan dinyatakan layak untuk diujicobakan oleh para dosen ahli
diimplementasikan. Ujicoba dalam penelitian ini dilaksanakan di kelas XI Bahasa

SMA Negeri 7 Purworejo.

5. Evaluasi

Tahap evaluasi dilaksanakan dengan mengujicobakan media permainan
monopoli berbasis web kepada siswa kelas XI Bahasa SMA Negeri 7 Purworejo.
Ujicoba ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap media permainan

monopoli yang dikembangkan dengan berbasis web.

E. Penilaian Produk

1. Desain Penilaian

Penilaian produk dalam penelitian ini dimaksudkan untuk menjelaskan
penilaian kualitas dan kelayakan media pembelajaran. Data yang diperoleh
digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media permainan monopoli

berbasis web.

Desain penilaian produk ada dua tahap, antara lain:

a. Tahap pertama, yaitu penilaian dilakukan oleh dosen ahli materi dan
dosen ahli media.

b. Tahap kedua, yaitu penilaian dilakukan oleh siswa.
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F. Jenis Data

1. Data kualitatif

Data kualitatif diperoleh dari angket penilaian kualitas materi, media dan
angket dari tanggapan siswa. Data kualitatif dari angket penilaian kualitas materi
dan media berupa nilai yang dikategorikan, yaitu: SB (Sangat Baik), B (Baik), C
(Cukup), TB (Tidak Baik), STB ( Sangat Tidak Baik). Sedangkan data kualitatif
dari angket tanggapan siswa yaitu: SS (Sangat Setuju), S (Setuju), RG (Ragu-

ragu), TS (Tidak Setuju), dan STS (Sangat Tidak Setuju).

2. Data kuantitatif

Data kuantitatif berupa nilai kategori yang diubah menjadi data
kuantitatif. Data kuantitatif yang diperoleh dari angket penilaian kualitas materi
dan media berupa skor penilaian, yaitu: SB : 5,B:4,C:3, TB: 2, STB: 1.
Sedangkan data kuantitatif dari angket tanggapan siswa yaitu: SS: 5,S: 4, RG:

3, TS:2,dan STS: 1.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan
angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya (Sugiyono, 2017: 142). Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini
untuk mengetahui kelayakan media permainan monopoli berbasis web untuk
keterampilan membaca bahasa Prancis. Angket yang digunakan menggunakan

angket pengukuran Likert.
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H. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket yang
diajukan kepada ahli materi, ahli media, dan siswa kelas XI Bahasa SMA
Negeri 7 Purworejo. Angket yang disusun dimaksudkan untuk mengevaluasi
media permainan monopoli berbasis web yang dikembangkan dan digunakan
sebagai alat pengumpul data dari para ahli dan siswa terkait dengan kritik
atau saran yang bermanfaat bagi perbaikan produk.
1. Instrumen Penilaian Ahli Materi
Kisi-kisi penilaian kualitas materi yang diajukan untuk dosen ahli
materi dalam bentuk angket diadaptasi dari angket Khairunnisa (2017:

54) tanpa adanya modifikasi.



Tabel 1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi
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Skor Penilaian

No. Indikator 2 |3 |4 |5 Keterangan
1. | Kesesuaian materi dengan KD
2. | Kesesuaian indikator dengan
KD

3. | Petunjuk belajar

4. | Pemberian latihan untuk
pemahaman konsep

5. | Kegiatan belajar dapat
memotivasi siswa

6. | Penggunaan bahasa

7. | Memberikan kesempatan siswa
untuk berlatih sendiri

8. | Pembelajarannya
memperhatikan perbedaan
individu

9. | Penyampaian materi menarik

10. | Kebenaran dan kekinian materi
11. | Ketepatan cakupan materi
12. | Ketercernaan materi dengan

pemahaman yang logis

13. | Penyampaian materi yang runtut
14. | Pemberian evaluasi untuk

mengukur siswa

15. | Materi bermanfaat
16. | Keterlibatan dan peran siswa

dalam aktivitas belajar

17. | Kualitas penyajian materi
18. | Kualitas umpan balik

Sumber: diadaptasi dari Khairunnisa (2017: 54)
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Instrumen Penilaian Ahli Media
Kisi-kisi penilaian kualitas materi yang diajukan untuk dosen ahli
materi dalam bentuk angket diadaptasi dari angket Dra. Siti Sumiyati,

M.Pd. (2014: 168-170).

Tabel 2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media

Skor Penilaian
No. Indikator 112 (3 (4 ]5 Keterangan

1. | Kejelasan petunjuk penggunaan

2. | Ketepatan pemilihan warna
background dan warna tulisan

Komposisi warna

Penempatan tombol

Konsistensi tombol

Ketepatan ukuran tombol

Ketepatan jenis huruf

Ketepatan ukuran huruf

© ® N o o B~ W

Ketepatan warna huruf

10. | Ketepatan layout

11. | Ketepatan penggunaan gambar

12. | Kualitas tampilan gambar

13. | Kualitas tampilan layar

14. | Tingkat interaktifitas siswa
dengan media

15. | Pemberian umpan balik terhadap
siswa

16. | Sajian animasi

Sumber: Sumiyati (2014: 168-170)
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Instrumen Penilaian Tanggapan Siswa

Kisi-kisi penilaian tanggapan siswa dalam bentuk angket diadopsi dari
angket Dra. Siti Sumiyati, M.Pd. (2014: 87-89). Dalam pendapat siswa
terdapat tiga instrumen, yaitu: aspek pembelajaran, aspek penyajian, dan

aspek pengoperasian media.

Tabel 3. Kisi-kisi instrumen untuk tanggapan siswa terhadap media
dalam aspek pembelajaran

Skor Penilaian
No. Indikator 112 (3 (4 ]5 Keterangan

1. | Kecakupan latihan soal untuk
memahami materi la famille
dan dan les activités

quatidiennes

2. | Respon jawaban atas jawaban

benar salah pada soal

3. | Kekuatan media untuk
membangkitkan motivasi

belajar

4. | Kecakupan latihan soal guna

pencapaian kompetensi

5. | Setelah belajar menggunakan
media pembelajaran ini siswa
dapat memahami materi la
famille dan dan les activités

quotidiénnes

Sumber: Sumiyati (2014: 87-89)
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Tabel 4. Kisi-kisi instrumen untuk tanggapan siswa dalam aspek
penyajian materi terhadap media permainan monopoli berbasis web

Skor Penilaian
No. Indikator 112 (3 |4 15 Keterangan

1. | Materi yang disajikan dalam
media pembelajaran dapat
dipahami dengan mudah oleh

siswa

2. | Kemudahan penggunaan
bahasa untuk memahami

materi

3. | Kemudahan soal-soal

4. | Soal-soal yang disajikan
mempermudah siswa dalam

memahami materi

5. | Latihan dan evaluasi yang
disajikan mempermudah
siswa dalam memahami

materi

Sumber: Sumiyati (2014: 87-89)
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Tabel 5. Kisi-kisi instrumen untuk tanggapan siswa dalam aspek
pengoperasian media

Skor Penilaian

menarik siswa

No. Indikator 2 |3 |45 Keterangan

1. | Tombol yang disediakan
memudahkan siswa dalam
memanfaatkan media
pembelajaran

2. | Gambar dan animasi terlihat
jelas

3. | Teks atau tulisan dalam
media jelas dan mudah
terbaca

4. | Komposisi dan kombinasi
warna

5. | Petunjuk penggunaan media
mudah dipahami

6. | Media pembelajaran dengan
mudah digunakan siswa

7. | Tampilan judul halaman

Sumber: Sumiyati (2014: 87-89)




I. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan dua tahap, yaitu:

1. Mengubah nilai kategori menjadi nilai skor

a. Nilai kualitas media
Sangat Tidak Baik
Tidak Baik
Cukup
Baik
Sangat Baik

b. Tanggapan siswa
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Ragu-ragu
Setuju
Sangat Setuju

2. Menganalisis Skor

STB

B

SB

STS

TS

RG

SS

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor

diberi skor
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Menganalisis skor dilakukan dengan cara menghitung skor yang sudah

diperoleh dari penelitian dibagi dengan skor ideal untuk seluruh item

dikalikan dengan 100%. Analisis skor dapat dinyatakan dengan rumus:

Y skor yang diperoleh dari penelitian
e R & E x 100%

> skorideal seluruh item
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Tabel 6. Kategori penilaian kualitas media pembelajaran

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

Tabel 7. Kategori penilaian tanggapan siswa

Tingkat Penilaian Kategori
0% - 20% Tidak Setuju
20,1% - 40% Kurang Setuju
40,1% — 60% Ragu-ragu
60,1% - 80% Setuju
80,1% - 100% Sangat Setuju




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D)
yang menghasilkan produk berupa media permainan monopoli berbasis web untuk
keterampilan membaca. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu: Analysis (Analisis),
Design  (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation

(Penerapan), Evaluation (Evaluasi).

Analisis

~

Perancangan

~~

Pengembangan

Nz

Penerapan

N~

Evaluasi

Gambar 4. Tahap Pengembangan ADDIE
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1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap awal sebelum mengembangkan media.
Untuk mengetahui masalah yang dihadapi dalam pembelajaran, peneliti

melakukan analisis sebagai berikut:

a. Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran bahasa Prancis di SMA
Negeri 7 Purworejo sebagai lokasi penelitian adalah kurikulum 2013. Pada tahap
analisis ini, peneliti mengidentifikasi standar kompetensi dan kompetensi dasar
mata pelajaran bahasa Prancis dalam keterampilan membaca. Dari identifikasi
tersebut maka diperoleh materi yang akan dimasukkan dalam media
pembelajaran. Peneliti fokus pada pengembangan materi mengenai la famille
dan les activités quotidiennes. Sumber referensi untuk materi diperoleh dari
buku Le Mag, buku konjugasi, dan kamus Indonesia-Prancis. Berikut standar

kompetensi dan kompetensi dasar yang diperoleh dari silabus SMA Negeri 7

Purworejo.
Tabel 8. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar
3. Memahami, menerapkan, 3.1 Memahami cara
dan menganalisis meminta perhatian,
pengetahuan faktual, mengecek pemahaman,

konseptual, prosedural, dan meminta izin, memuji, serta
metakognitif berdasarkan rasa | cara meresponnya terkait
ingin tahunya tentang ilmu topik kehidupan keluarga

pengetahuan, teknologi, seni, | (la vie familiale) dan




budaya, dan humaniora
dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena
dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan
bakat dan minatnya untuk

memecahkan masalah.

kehidupan sehari-hari (la vie
quotidienne) dengan
memperhatikan unsur
kebahasaan, struktur teks
dan unsur budaya yang
sesuai dengan konteks
penggunaannya.

3.2 Memahami cara
memberitahu dan
menanyakan fakta, perasaan
dan sikap, serta meminta
dan menawarkan barang dan
jasa terkait topik kehidupan
keluarga (la vie familiale)
dan kehidupan sehari-hari
(la vie quotidienne) dengan
memperhatikan unsur
kebahasaan, struktur teks
dan unsur budaya yang
sesuai dengan konteks

penguna.
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b. Analisis Peserta Didik

Subjek penelitian ini adalah siswa SMA kelas XI. Berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan di SMA Negeri 7 Purworejo, dalam keterampilan
membaca siswa cenderung menggunakan kamus online untuk mengartikan kata
demi kata. Menurut mereka hal ini lebih cepat dan efektif. Terkadang siswa juga

mengalami kesalahan saat membaca teks sederhana mengenai la famille dan les
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activités quotidiennes. Saat proses pembelajaranpun ada beberapa siswa yang
kurang memperhatikan apa yang diajarkan guru.

Berdasarkan hasil observasi di atas, siswa membutuhkan media
pembelajaran untuk membangkitkan motivasi belajar dan membantu siswa
memahami materi pembelajaran bahasa Prancis dalam keterampilan membaca.
Selain untuk memberikan variasi baru dalam belajar, media pembelajaran yang
dikembangkan juga supaya peserta didik tidak hanya menggunakan internet
untuk berselancar di media sosial dan bermain game online saja, tetapi dapat
memaksimalkannya untuk kebutuhan pendidikan.

c. Analisis Media Pembelajaran

Berdasarkan observasi lapangan, proses pembelajaran bahasa Prancis di
SMA N 7 Purworejo sudah berjalan dengan baik. Namun dalam penggunaan
media pembelajaran guru cenderung hanya menggunakan buku ajar dan papan
tulis. Terkadang guru juga menggunakan LCD untuk menampilkan suatu materi
pembelajaran atau video pembelajaran. Peneliti ingin mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif yaitu media permainan monopoli berbasis web.
Karena sifatnya yang maya, media ini dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun tanpa terkendala ruang dan waktu selama terjangkau internet.

2. Tahap Perancangan (Design)

a. Penyusunan Materi

Dalam penyusunan materi, materi yang disusun oleh peneliti adalah
materi kelas X1 dengan tema la famille dan les activités quotidiennes yang

meliputi grammaire, vocabulaire, dan soal latihan. Peneliti menggunakan buku
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Le Mag ‘Methode de Francais’ sebagai sumber acuan dalam menyusun teks dan

soal latihan.

b. Format Desain Awal
Setelah penyusunan materi sudah selesai, tahap selanjutnya adalah
penyusunan desain tampilan media permainan. Berikut desain awal web yang
mencakup tujuh menu utama, antara lain:
e Home, menu yang berisi petunjuk penggunaan media.
e Compétence, menu yang berisi pengelompokkan tingkatan Niveau DELF.
e Matiére, menu yang berisi tabel konjugasi dan kosa kata terkait materi la
famille dan les activités quotidiennes.
e Silabus, menu yang berisi keterampilan, standar kompetensi, kompetensi
dasar, dan indikator.
e Référence, menu yang berisi sumber yang digunakan sebagai acuan
pengembangan materi.
e Auteur, menu yang berisi identitas dosen pembimbing, ahli materi, ahli
media, dan peneliti.
e Jouer , berisi tentang soal-soal latihan yang harus dijawab oleh siswa
dalam bentuk permainan monopoli.
c. Pembuatan Flowchart
Flowchart merupakan gambaran keseluruhan alur pembelajaran berupa
rancangan menu dan rinciannya yang akan dikembangkan. Pembuatan flowchart
untuk memudahkan dalam merancang pemrograman media karena flowchart

merupakan alur pemikiran peneliti.
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Silabus

Home Compétence Matiere
Petunjuk Niveau La Famille
Penggunaan Al
Niveau Les Activités
A2 Quotidiennes

Keterampilan
Standar Kompetensi
Kompetensi Dasar

Indikator

Référence Auteur
Daftar Foto
Pustaka Pembimbing,

Ahli Materi,
Ahli Media
dan Peneliti

Gambar 5. Flowchart media monopoli berbasis web

Jouer

La Famille

Les Activités
Quotidiennes
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d. Pembuatan Story board

Langkah selanjutnya adalah membuat story board. Story board
merupakan penjelasan rinci mengenai konsep tampilan layar dan tata letak
tombol menu pada media. Dengan dibuatnya story board, peneliti dapat dengan

mudah memvisualisasikan ide yang dimiliki agar lebih tertata rapi.

Tampilan Layar Utama (Home)

Keterangan :
/ 1 \ . Judul
. Home
. Compétence
. Matiére
. Silabus
. Reférence
. Auteur
. Jouer
Petunjuk
Penggunaan

N
—
w
AN
(6)]
—
(o]
~
—
oo
OO ~NO O WDN P




Tampilan Menu Compétence

Keterangan :
/ . Home

1 ) 3 || 4 5 || 5 7 . Compétence

1

2

3. Matiére
4. Silabus
5. Référence
6

7

8

9

. Auteur
. Jouer
Niveau A2
. Niveau B2
10. Niveau C2
11 12 13 11. Niveau Al
12. Niveau B1

\ / 13. Niveau C1

Tampilan Menu Niveau Al & Niveau A2

/ \ Keterangan :

Compétence

Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

Niveau Al dan
Niveau A2

NGO wWNE




63

Tampilan Menu Matiere

-

1

3||4

5||6

o

/

Keterangan :

CoN~wNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

La Famille
Les Activités
Quotidiennes

Tampilan Materi La Famille & Les Activités

Quotidiennes

-~

~

3||4

5||6

Keterangan :

OGN~ WN

Home
Compétence
Matiere

Silabus

Référence

Auteur

Jouer

Materi (terlampir)
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Tampilan Menu Silabus

-

3||4

5||6

-

Keterangan :

NG~ WONE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer
Silabus
(Kompetensi,
Kompetensi
Dasar, Standar
Kompetensi,
Indikator)

Tampilan Menu Référence

-

3||4

5||6

Keterangan :

NGO wWNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

Daftar Pustaka
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Tampilan Menu Référence

-~

3||4

5||6

-

Keterangan :

N~ wWNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

Daftar Pustaka

Tampilan Menu Auteur

-

3||4

5||6

10

11

Keterangan :

©CoN~ LN R

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur
Jouer

Foto Pembimbing

Foto ahli materi

10. Foto ahli media
11. Foto Peneliti
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Tampilan Menu Jouer

-

5||6

Keterangan :

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

La Famille
Les Activités
Quotidiennes

©CoNoO~LNE

/

Keterangan :

1. Papan Monopoli
2. Tombol play

Gambar 6. Story board media monopoli berbasis web
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3. Tahap Pengembangan (Development)

a. Pembuatan Media Permainan Monopoli Berbasis Web

Pada tahap pengembangan ini, media pembelajaran dikembangkan
dengan menerapkan desain yang telah dibuat. Materi pembelajaran bertema la
famille dan les activités quotidiennes yang meliputi grammaire, vocabulaire, dan
soal latihan dimasukkan dalam layout media. Selain itu, media pembelajaran ini
membutuhkan bahan-bahan pendukung, seperti: background, gambar pohon
keluarga, dan animasi. Bahan-bahan tersebut diunduh dari google dan link

tertentu.

Hal-hal yang diperhatikan dalam pengembangan media ini adalah
pemilihan gambar icon, pemilihan background, pemilihan huruf/font, pemilihan
warna, serta pemilihan animasi. Smaldino,dkk. (2012: 89) mengemukakan
bahwa warna teks seharusnya kontras dengan warna latar belakang agar mudah
dibaca dan memberi penekanan dimana penulis menginginkan perhatian siswa.
Peneliti memilih warna biru sebagai warna dasar. Sedangkan jenis huruf yang

digunakan adalah comic sans dan times new roman.

Dalam pembuatan web, peneliti menggunakan aplikasi Adobe
Dreamweaver CS6 untuk mendesain dan memprogram web. Pembuatan web
dapat langsung menuliskan kode HTML dengan bantuan tool yang tersedia pada
Dreamweaver CS6. Sedangkan untuk mendesain permainan monopoli, peneliti

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6. Setelah web selesai didesain,
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selanjutnya adalah mengunggah file web menggunakan aplikasi FileZilla. File

web dapat diunggah setelah membuat hosting.

b. Pembuatan Instrumen Penilaian Media Permainan Monopoli Berbasis

Web

Instrumen penilaian media pembelajaran ini menggunakan angket yaitu

angket kelayakan produk. Angket kelayakan produk menggunakan skala Likert.

Responden memilih skala yang tepat sesuai dengan pendapat mereka mengenai

media pembelajaran ini. Angka 1 mewakili sangat tidak baik dan angka 5

mewakili sangat baik. Angket ini ditujukan untuk ahli materi, ahli media, dan

siswa sebagai subjek penelitian. Terdapat 3 komponen pada angket siswa, yaitu

aspek pembelajaran, aspek penyajian materi, dan aspek pengoperasian media.

c. Validasi Kelayakan Media

1) Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan materi

pada media permainan monopoli berbasis web. Ahli materi pada penelitian ini

adalah Dra. Siti Sumiyati, M.Pd. selaku dosen Pendidikan Bahasa Prancis, FBS,

UNY. Berikut hasil penilaian oleh ahli materi:

Tabel 9. Penilaian Ahli Materi

No. | Jumlah skor | Jumlah skor | Persentase Kategori
yang ideal
diperoleh

1. 83 90 92,2% Sangat Baik
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Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa persentase yang
diperoleh sebesar 92,2% dalam kategori “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan
materi layak untuk digunakan atau ujicoba di lapangan dengan revisi dan saran.
Peneliti melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan kritik dan saran dari ahli

materi.

2) Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kualitas dan kelayakan
media pembelajaran yang dikembangkan dari aspek tampilan. Ahli media pada
penelitian ini adalah Herman, M.Pd. selaku dosen Pendidikan Bahasa Prancis,

FBS, UNY. Berikut hasil penilaian ahli media:

Tabel 10. Penilaian Ahli Media

No. | Jumlah skor | Jumlahskor | Persentase Kategori
yang ideal
diperoleh

1. 63 80 78,7% Baik

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa persentase yang
diperoleh sebesar 78,75% dalam kategori “Baik”. Hal ini menunjukkan media
layak untuk digunakan atau ujicoba di lapangan dengan revisi dan saran. Peneliti

melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan Kritik dan saran dari ahli media.



d. Revisi Kelayakan Media

1) Revisi Ahli Materi
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Pada tahap ini dilakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan kritik dan

saran dari ahli materi. Adapun kritik dan saran dari ahli materi adalah sebagai

berikut:

perbaikan sesuai saran sebagai berikut:

Tabel 11. Revisi Materi

Kritik dan Saran

Tindak Lanjut

Materi sudah sesuai dengan silabus.
Harap diperbaiki sesuai masukan.

Peneliti melakukan perbaikan sesuai

saran.

Berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi, peneliti melakukan

Soal latihan teks la famille d’ Adrien

Sebelum diperbaiki

Qui est-ce que la grand-mére de d’Adrien?

a.
b.
C.
d.

Alexandre
Annie
Pierre

Martine

Setelah diperbaiki

Qui est la mere de Sarah?

a
b.

C.

o

Alexandre
Annie
Pierre

Martine




2) Revisi Ahli Media

Tabel 12. Revisi Media
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Revisi Media

Kritik dan Saran

Tindak Lanjut

Pada menu compétence -
sebaiknya dikelompokkan
menurut Niveau DELF.
Materi la famille dan les -
activites quotidiennes jangan
dijadikan satu halaman.
Papan permainan diperbaiki -
lagi

Peneliti mengelompokkan
menu  compétence  sesuai
Niveau DELF.

Peneliti  memisahkan isi
materi la famille dan les
activites quotidiennes.
Peneliti memperbaiki papan
permainan.

Berdasarkan kritik dan saran dari ahli media, maka peneliti melakukan

perbaikan atau revisi. Berikut perbaikan media sesuai dengan kritik dan saran

ahli media.

Perbaikan pada menu compétence

Combétence

Tingkatan DELF - DALF

Gambar 7. Menu compétence sebelum direvisi
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@ competence X M Kotak Masuk (72) - hestimea8t % | M Spam (3) - hestimeina@gmailc: X | [ Google Forms x| +

<« C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost18.com/competence.html * § @

+
Compétence Matiére Silabus Référence Auteur Jouer|

Gambar 8. Menu compétence setelah direvisi

Perbaikan pada materi

@ monopolibahasaprancis.com/gr= X =+

& C  ® Notsecure | i i html T Gl @

Jiss=a
[le grand-pere

la mére oncle la tante
| P [ [
b
]
moi

HIFIRE

la soeur la soeur e frere locousin_| " la cousine

Les grands-parents  : orang tua dari ayah/ibu
Le grand-pére ek
La grand-mére  nenek

Les parents  orang tua
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@ monopolibahasaprancis.com/gr= X 4

&« C ® Notsecure | i i html * Oﬂ ‘E"

se laver

faire le lit - membereskan tempat tidur

<’habiller - berpakaian

se brosser les dents - menggosok gigi
dormir - tidur

manger - makan

aller & I'école : berangkat ke sekolah
prendre le petit déjeuner - makan pagi/sarapan
déjeuner - makan siang

diner - makan malam

Gambar 9. Menu materi sebelum direvisi

@ Matiere X M Kotak Masuk (72) - hestimeinaBt % | M Spam (3) - hestimeina@gmailcc X | [ Google Forms x| +

<« C @ Notsecure .byethost18.ct £ html * @n o~

Compétence Matiére Silabus Référence Auteur Jouer |

Gambar 10. Menu materi setelah direvisi
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Perbaikan pada papan permainan

Bl Joueur1
&= Joueur2

Joueur 1 | silakan jawab pertayaan

L'Indonésie

Les Etats-Unis L'Ttalie

T

Gambar 12. Papan permainan setelah direvisi
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4. Penerapan/ Uji Coba (Implementation)

Pada tahap ini, penerapan/ uji coba media permainan monopoli berbasis
web melibatkan 36 siswa kelas XI IBB (Ilmu Bahasa dan Budaya) SMA Negeri
7 Purworejo. Pengujian pada siswa ini dilakukan untuk menguji kualitas media
pembelajaran dari aspek media dan materi. Pelaksanaan uji coba dilakukan pada
tanggal 28 Januari 2020. Siswa membuka media pembelajaran melalui link
belajarbhsprncis.byethost7.com. Setelah siswa membuka satu persatu menu yang
tersedia dan membuka menu jouer untuk melakukan permainan monopoli, siswa
mengisi angket mengenai media pembelajaran ini. Angket yang digunakan berisi
17 butir pertanyaan yang terdiri dari aspek pembelajaran, aspek penyajian
materi, dan aspek pengoperasian media.

5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilakukan dengan menganalisis data hasil penelitian yang
diperoleh secara keseluruhan oleh 36 siswa. Kelayakan media pada
pembelajaran siswa dapat dilihat dari hasil angket siswa dengan skala Likert

sebagai berikut.



Tabel 13. Hasil Ujicoba Siwa

No.
Pernyataan siswa

Rata-rata skor 36

Skor maksimal

Aspek Pembelajaran

3,86

4,1

4,27

3,91

ol B W DN -

4,02

ol o1 o1 o1 o1

Aspek Penyajian Materi

4,16

4,05

3,91

4,08

gl B W N

4,13

ol o1 o1 o1 o1

Aspek Pengoperasian Media

4,22

4,16

4,25

4,13

4,30

o O B~ W N

4,25

7

4,13

ol o1 o1 o1 o o1 O

Jumlah 69,93

Keterangan :

Rata-rata skor

__Jumlah skor 36 siswa

36 siswa

76
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Hasil penilaian dari siswa terhadap media permainan monopoli berbasis
web dengan aspek pembelajaran sebesar 80,7%, aspek penyajian materi sebesar
81,4%, dan aspek pengoperasian media sebesar 84,2%. Memiliki total skor 69,93
dari skor maksimal 85 dengan rata-rata nilai kelayakan 82,1% untuk semua aspek.
Berdasarkan kategori penilaian tanggapan siswa, media ini tergolong pada

kategori “Sangat Setuju”.

B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Prosedur Pengembangan

Dalam pengembangan media permainan monopoli berbasis web untuk
keterampilan membaca bahasa Prancis, peneliti menggunakan alur penelitian
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi/Uji coba), dan
Evaluation (Evaluasi). Pada tahap awal, yaitu analisis, peneliti mengamati
permasalahan dan keadaan pada saat pembelajaran bahasa Prancis di SMA. Tahap

ini dilakukan sebagai dasar dalam pembuatan media pembelajaran.

Tahap kedua adalah desain. Sebelum mendesain produk, peneliti
menyusun materi terlebih dahulu. Peneliti mengumpulkan sumber referensi
sebagai penunjang pengembang materi pembelajaran dari kurikulum yang
diterapkan. Materi bersumber pada buku Le Mag, buku konjugasi, silabus bahasa
Prancis SMA Negeri 7 Purworejo, dan kamus Indonesia-Prancis. Media
permainan monopoli bahasa prancis berbasis web ini berisi materi la famille dan
les activités quotidiennes serta soal latihan untuk keterampilan membaca. Soal

latihan berupa soal pilihan ganda yang tersedia dalam setiap kotak permainan
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monopoli. Untuk gambar yang digunakan dalam materi dan soal-soal latihan

peneliti mengunduhnya melalui www.google.com.

Setelah materi selesai disusun, selanjutnya peneliti membuat flowchart
dan story board. Desain menu mencakup 7 komponen, yaitu: a) home tampilan
layar utama yang berisi petunjuk penggunaan media, b) compétence menu yang
berisi pengelompokkan Niveau DELF, c) matiére menu yang berisi tabel
konjugasi dan kosa kata terkait materi la famille dan les activités quotidiennes, d)
Silabus, menu yang berisi keterampilan, standar kompetensi, kompetensi dasar,
dan indikator, d) référence menu yang berisi sumber yang digunakan sebagai
acuan pengembangan materi, €) auteur menu yang berisi identitas dosen
pembimbing, ahli materi, ahli media, dan peneliti, f) jouer (masuk dalam
permainan), berisi tentang soal-soal latihan yang harus dijawab oleh siswa dalam
bentuk pilihan ganda. Pada pengelompokkan Niveau DELF di menu compétence,
peneliti hanya mengisi untuk Niveau Al dan A2 saja. Hal ini dikarenakan media
permainan monopoli berbasis web ini ditujukan untuk siswa SMA yang tingkat

pencapaiannya Al.

Tahap selanjutnya adalah pengembangan media. Tahap ini harus
memperhatikan pemilihan background, pemilihan jenis huruf, pemilihan warna,
pemilihan animasi, dan pemilihan gambar icon. Dalam media ini peneliti memilih
warna biru. Peneliti mengembangkan media permainan monopoli berbasis web ini
menggunakan aplikasi Adobe Dreamweaver CS6 untuk mendesain tampilan web.
Adobe Dreamweaver merupakan program penyunting halaman web keluaran

Adobe Systems. Peneliti memilih aplikasi ini karena fitur-fiturnya yang menarik


http://www.google.com/
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dan kemudahan penggunaannya. Selain menggunakan Adobe Dreamweaver,
peneliti juga menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 untuk membuat media
permainan monopoli. Adobe Flash CS6 mampu membuat dan mengolah teks

maupun objek dengan efek tiga dimensi, sehingga hasilnya tampak lebih menarik.

Dalam permainan monopoli berbasis web mempunyai perubahan dari
permainan monopoli aslinya. Hal ini dikarenakan untuk menyesuaikan pembuatan
media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Jika dalam permainan monopoli
biasanya dimainkan oleh 2 pemain atau lebih, dalam media permainan monopoli
berbasis web ini hanya dimainkan satu orang saja. Aturan dan peralatannya pun
peneliti ubah dan kurangi. Untuk dapat mengelilingi seluruh petak papan
permainan pemain harus menjawab soal-soal yang tersedia. Peneliti membuat
petak home sebagai ganti untuk petak penjara. Jika dalam petak penjara pemain
harus membayar denda, dalam petak home pemain harus mengulang permainan

dari awal.

Setelah media selesai didesain, kemudian diupload/ hosting ke web.
Semua file tampilan web dijadikan satu folder dan siap diupload. Peneliti
menggunakan aplikasi FileZilla untuk melakukan transfer data upload file web ke
server hosting. Peneliti membuat hosting di situs byethost.com dan media ini
diberi nama domain belajarbhsprncis.byethost7.com. Media ini dapat dimainkan
dan dioperasikan secara online melalui alamat web tesebut kapanpun selama
terjangkau intenet. Hal ini sejalan dengan pendapat Rusman,dkk. (2012: 271)
yang mengungkapkan beberapa kelebihan media pembelajaran berbasis web,

yaitu: dapat diakses dimanapun, kapanpun, dan untuk mempelajari apapun, dapat
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mendorong pembelajar untuk lebih kreatif dan mandiri, kemampuan untuk

membuat tautan (link), serta isi materi pelajaran dapat diupdate dengan mudah.

Selanjutnya media ini dapat diakses melalui komputer, laptop, dan
smartphone. Media ini memiliki kendala apabila diakses melalui smartphone yang
memiliki layar berukuran kecil, maka tampilan layar media akan mengalami
sedikit masalah yaitu pada beberapa pemenggalan kata dan tidak bisa membuka
menu jouer untuk melakukan permainan monopolinya. Namun apabila media ini
diakses menggunakan komputer dan laptop, maka tampilan layar media tidak akan
mengalami masalah tersebut. Selain itu, browser yang digunakan juga harus yang
memiliki fitur yang dapat mengakses file flash, seperti Google Chrome dan
Internet Explorer. Hal ini dikarenakan pada file permainan monopoli berekstensi

swf (flash).

2. Hasil Akhir Validasi Kualitas Media Pembelajaran

Penilaian kualitas media pembelajaran dilakukan oleh ahli materi, ahli
media, dan dan siswa sebagai sasaran. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kelayakan media permainan monopoli berbasis web dalam pembelajaran bahasa
Prancis. Serangkaian revisi telah dilakukan berdasarkan kritik dan saran dari ahli
materi dan ahli media. Hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan tanggapan

siswa dipaparkan sebagai berikut:
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Tabel 14. Hasil Akhir Validasi Kualitas Media Pembelajaran

No. Penilaian Kualitas Media Persentase Nilai Kategori
Pembelajaran

1. | Ahli Materi 92,2% Sangat Baik

2. | Ahli Media 78, 7% Baik

3. | Tanggapan Siswa 82,1% Sangat Setuju

Rata-rata hasil penilaian 84,3% Sangat Baik

Berdasarkan tabel di atas, rata-rata hasil penilaian yaitu sebesar 84,3%
dalam kategori “Sangat Baik”. Media permainan monopoli berbasis web ini juga
dapat menarik minat siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil rata-rata angket siswa
yaitu sebesar 82,1% dalam kategori “Sangat Setuju”. Hal tersebut sesuai dengan
pendapat Sadiman (2014:7) yang menyatakan bahwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat, serta
perhatian siswa sehingga proses belajar terjadi. Dapat disimpulkan bahwa media
permainan monopoli berbasis web layak dan sangat baik untuk digunakan pada

pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan membaca.
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C. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini telah diusahakan sesuai dengan alur penelitian. Akan tetapi

peneliti menyadari bahwa kekurangan dan keterbatasan penelitian tidak dapat

dihindari. Adapun keterbatasan dalam pengembangan media permainan

monopoli berbasis web sebagai berikut.

1.

Materi pada media permainan monopoli berbasis web hanya menyajikan
materi la famille dan les activités quotidiennes.

Lokasi penelitian terbatas hanya di SMA Negeri 7 Purworejo.

Penggunaan media ini hanya dapat diakses melalui web sehingga harus
tersambung internet.

Media ini memiliki kendala atau masalah apabila diakses melalui
smartphone yang memiliki layar berukuran kecil serta tidak dapat
menggunakan salah satu menu yaitu menu jouer.

Harus diakses melalui browser yang mempunyai fitur untuk membuka file

flash.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai

berikut:

1. Produk yang dihasilkan berupa media permainan monopoli berbasis web
untuk keterampilan membaca bahasa Prancis siswa kelas X1 dengan materi la
famille dan les activités quotidiennes. Media ini dapat diakses kapanpun
selama terjangkau jaringan internet pada situs belajarbhsprncis.byethost7.com

2. Validasi kualitas media permainan monopoli berbasis web ini dilakukan oleh
dosen ahli materi dan dosen ahli media. Hasil penilaian dari dosen ahli materi
memperoleh presentase sebesar 92,2% dalam kategori “Sangat Baik” untuk
diujicobakan. Sedangkan hasil penilaian dari dosen ahli media memperoleh
presentase 78,7% dalam kategori “Baik” untuk diujicobakan. Penilaian juga
melibatkan 36 siswa kelas XI SMA Negeri 7 Purworejo yang memperoleh
presentase sebesar 82,1% dalam kategori “Sangat Setuju” untuk digunakan
sebagai media dalam pembelajaran bahasa Prancis. Berdasarkan penilaian
dari ahli materi, ahli media, dan tanggapan siswa tersebut dapat disimpulkan
bahwa media permainan monopoli berbasis web dapat menarik minat dan

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran bahasa Prancis.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, maka saran yang dapat diberikan sebagai

berikut:

1. Perlu dikembangkan lebih lanjut untuk materi pada media dengan
penambahan materi baru.

2. Variasi soal yang lebih beragam dan kreatif.

3. Diperlukan pengaturan responsive pada media agar tampilan layar tidak
mengalami masalah apabila dioperasikan menggunakan smartphone yang
memiliki layar berukuran kecil.

4. Diperlukan juga pengaturan agar permainan monopolinya dapat dioperasikan
menggunakan browser apa saja tidak harus menggunakan Google Chrome

maupun Internet Explorer.
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LAMPIRAN I

1. Flowchart

2. Story board

3. Naskah Materi
4. Silabus kelas XI
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Lampiran 1

Flowchart media permainan monopoli berbasis web

Layar Utama (Home)

88

Home Compétence Matiere
Petunjuk Niveau La Famille
Penggunaan Al
Nivea Les Activités
A2 Quotidiennes

Silabus

Keterampilan
Standar Kompetensi
Kompetensi Dasar

Indikator

Référence Auteur
Daftar Foto
Pustaka Pembimbing,

Ahli Materi,
Ahli Media
dan Peneliti

Jouer

La Famille

Les Activités
Quotidiennes




Lampiran 2

Story board media permainan monopoli berbasis web

89

Tampilan Layar Utama (Home)
Keterangan :
/ 1 . Judul
Home

T

Compétence
Matiére
Silabus
Référence
Auteur
Jouer
Petunjuk
Penggunaan

CoNoOA~WNE

\& =%

Tampilan Menu Compétence

Keterangan :
/ . Home
1

) 3 || 4 5 || 5 7 . Compétence

1

2

3. Matiére
4. Silabus
5. Référence
6

7

8

9

. Auteur
. Jouer
Niveau A2

. Niveau B2
10. Niveau C2
11 12 13 11. Niveau Al
12. Niveau B1

\ / 13. Niveau C1
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Tampilan Menu Niveau Al

-

1 2 3||4

5||6

o

Keterangan :

NGO~ LNE

Home
Compétence
Matiére
Silabus
Référence
Auteur
Jouer
Niveau Al

Tampilan Menu Niveau A2

-~

1 2 3||4

5||s

Keterangan :

NG~ WNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur
Jouer
Niveau A2
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Tampilan Menu Matiere

-

5||6

Keterangan :

CoN~wNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

La Famille
Les Activités
Quotidiennes

Tampilan Menu La Famille

-

1 2 3||4

5||6

Keterangan :

NGO~ wWNE

Home
Compétence
Matiere

Silabus

Référence

Auteur

Jouer

Materi (terlampir)




Tampilan Menu Les Activités Quotidiennes

1 2 3||4 5||6 7

Keterangan :

Home
Compétence
Matiere

Silabus
Référence

Auteur

Jouer

Materi (terlampir)

N~ wNE

o /

Tampilan Menu Silabus

1 2 3||4 5||6 7

Keterangan :

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer
Silabus
(Kompetensi,
Kompetensi
8 Dasar, Standar
Kompetensi,
Indikator)

NGO~ wWNE
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Tampilan Menu Référence

-

3||4

5||s

\_

Keterangan :

N~ wNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

Daftar Pustaka

Tampilan Menu Auteur

-~

3||4

5||s

Keterangan :

CoN~WNE

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur
Jouer

Foto Pembimbing

Foto Peneliti
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Tampilan Menu Jouer

-

5||6

Keterangan :

Home
Compétence
Matiere
Silabus
Référence
Auteur

Jouer

La Famille
Les Activités
Quotidiennes

CoN~wNE

Keterangan :

1. Papan Monopoli
2. Tombol play
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Lampiran 3

Naskah materi media permainan monopoli berbasis web dengan materi la
famille

1. Vocabulaire

|5?3§ir le frére le cousin la cousine
Les grands-parents  : orang tua dari ayah/ibu
Le grand-pere : kakek
La grand-meére : nenek
Les parents : orang tua
Le pere : ayah
La mere - ibu
Le mari : suami
La femme - istri
Les enfants - anak-anak
Le fils - anak laki-laki
La fille - anak perempuan
Le frére : saudara laki-laki
La sceur : saudara perempuan
L’oncle . paman
La tante - bibi
Le cousin : sepupu laki-laki
La cousine : Sepupu perempuan




2. Grammaire

a. Leverbe “avoir” et “étre”

ANALS ai suis
Tu as es
II/Elle a est
Nous avons sommes
Vous avez étes
lIs/Elles ont sont

b. L ’adjectif possesif

Je mon ma mes
Tu ton ta tes
lI/Elle son sa ses
Nous notre notre nos
Vous votre votre VOS
lIs/Elles leur leur leurs

Défini

c. Les articles défini et indéfini

le

la

les

Indéfini

un

une

un/une

des




Teks dan Soal Pilihan Ganda

Lisez bien le texte et répondez aux questions.

Je m’appelle Rémi. Ma mere s appelle Anne. J’ai une cousine, c’est Zoé.
La mere de Zoé s’ appelle Marie. C’est la sceur d’Antoine, mon pere.
Zoé n’a pas de frere. Et je n’ai pas de cousin.

Voila, c’est ma famille!

97



Les parents de Rémi sont ...

a.
b.
C.
d.
Est-ce que Rémi a une cousine? ...
a.
b.
C.
d.

Anne et Eric
Anne et Marie
Antoine et Anne

Antoine et Marie

Oui, il a une cousine
Oui, il n’a pas une cousine
Non, il a une cousine

Non, il n’a pas de cousine

La meére de Zoé s’appelle ...

a.
b.
C.
d.

Rémi
Anne
Marie

Antoine

Marie est ... d’ Antoine.

a.
b.
C.
d.

le frere
la sceur
la tante

I’oncle

Eric est ... de Rémi.

I'enfant
la tante
le frére

I’oncle
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Lisez bien le texte et répondez aux questions.

Anne Adrien |

Je m’appelle Adrien. Mon pere s’ appelle Pierre et ma mere s appelle Annie.

J’ai une sceur et un frere. Ma sceur s’appelle Anne et mon frere s appelle

Alexandre.
Edouard est mon grand-pére et Martine est ma grand-mére.

1. Combien d’enfants Pierre a-t-il? Il a ...
a. unenfant
b. deux enfants
c. trois enfants
d. quatre enfants
2. Edouard est ... de Pierre.
a. lamére
b. le pére

c. lacousin



d. latante
3. Le frére d’Adrien s’appelle ...
a. Edouard
b. Martine
c. Annie
d. Alexandre
4. Qui est la grand-mére d’Adrien?

a. Alexandre

b. Annie
c. Martine
d. Edouard
5. Pierre est ... d’Annie.
a. l'enfant
b. lafemme
c. le mari

d. le cousin
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Lisez bien le texte puis répondez aux questions.

o7 &5

Paul | Sophie
B

O

|IIHIII|- ==
ien Marie

Je m’appelle Monique. J’ai une soeur et un frere.

Ma soeur s’appelle Sarah et mon frerve s’ appelle Frangois.

Nos parents s’ appellent Paul et Sophie.

Francois a une femme s appelle Laura. Ils ont deux enfants, Sébastien et Marie.

1. Combien d’enfants Francgois a-t-il? Il a ...
a. unenfant
b. deux enfants
c. trois enfants
d. quatre enfants

2. Qui est la mere de Sarah?

a. Monique
b. Marie
c. Laura
d. Sophie

3. Paul est ... de Sébastien et Marie.
a. latante
b. TI’oncle
c. lagrand-mére
d

legrand-pére



activites quotidiennes

1. Vocabulaire

102

Naskah materi media permainan monopoli berbasis web dengan materi les

se lever

se laver

faire le lit

s’habiller

se brosser les dents
dormir

manger

aller a I’école

prendre le petit déjeuner
déjeuner

diner

: bangun tidur

: mandi

: membereskan tempat tidur
: berpakaian

: menggosok gigi

: tidur

: makan

: berangkat ke sekolah

: makan pagi/sarapan

: makan siang

- makan malam




Grammaire

e Les verbes pronominaux

Se lever
Je me leve
Tu te leves
II/Elle se leve
Nous nous levons
Vous vous levez

lIs/Elles se levent

Se brosser
Je me brosse
Tu te brosses
Il/Elle se brosse
Nous nous brossons
Vous vous brossez

lIs/Elles se brossent

Pronom “se” : me, te, se, nous, vOus, Se.

e Exemples:

Se laver
Je me lave
Tu te laves
Il/Elle se lave
Nous nous lavons
Vous vous lavez

lIs/Elles se lavent

S’habiller
Je m’habille
Tu t’habilles
[I/Elle s’habille
Nous nous habillons
Vous vous habillez

lIs/Elles s’habillent

103

Je me leve a 5 heures du matin. Ensuite je me lave et me brosse les dents.

Puis je m’habille.



Lisez bien le texte et répondez aux questions.
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Bonjour, je m’appelle Marie. J’habite a Paris avec ma famille. Je
vais te raconter un peu de mes activités quotidiennes. Je me léve
a 7 heures, je me lave, et je prends le petit déjeuner a 7 h 30.

Aprés ca, je pars a 8 h. Je rentre a la maison a 16 h. Le soir, je

1. Marie se leve a quelle heure?
a. 5 heures
b. 6 heures
c. 7 heures
d. 8 heures
2. Elle habite ou?
a. Lyon
b. Paris
c. Marseille
d. Bordeaux
3. Est-ce-qu’elle prend le petit déjeuner?
a. Oui, elle ne prend pas le petit déjeuner
b. Oui, elle prend le petit déjeuner
c. Non, elle ne prend pas le petit dejeuner
d. Non, elle prend le petit dejeuner
4. Qu’est qu’elle fait apres le petit déjeuner?
a. Ellese leve
b. Elle dine
c. Elle rentre a la maison
d. Elle part
5. Est-ce-qu’elle dine avec sa famille?
a. Non, elle dine avec sa famille
b. Non, elle ne dine pas avec sa famille
c. Oui, elle ne dine pas avec sa famille
d. Oui, elle dine avec sa famille
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Lisez et cherchez la bonne image.

1. Jefais le lit

2. IlIs partent a I’école
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3. Je m’habille

4. Je me lave
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Lampiran 4

SILABUS MATA PELAJARAN BAHASA PRANCIS
(MATAPELAJARAN PEMINATAN)

Satuan Pendidikan : SMA

Kelas/Semester : Xl

Kompetensi Inti

KI1 :Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

KI2 :Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun,
responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI3 :Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasaingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan
bakat dan minatnya untukmemecahkan masalah.

Kl4  :Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian Alokasi Sumber Belajar
Waktu
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1.1 Mensyukuri
kesempatan dapat
mempelajari bahasa
Prancis sebagai bahasa
pengantar komunikasi
internasional yang
diwujudkan dalam
semangat belajar.
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2.1 Menunjukkan perilaku
santun dan peduli
dalam melaksanakan
komunikasi antar
pribadidenganguru
dan teman.

2.2 Menunjukkan perilaku
jujur, disiplin, percaya
diri, dan bertanggung
jawab dalam
melaksanakan
komunikasi
transaksional dengan
guru danteman.

2.3 Menunjukkan perilaku
tanggung jawab, peduli,
kerjasama, dan cinta
damai, dalam
melaksanakan
komunikasifungsional.

2.4 Menunjukkan perilaku
santun, antusias,
kreatif, ekspresif,
interaktif, kerjasama,
danimajinatifdalam
menghargai budaya
dan karyasastra.




3.1 Memahami cara
meminta perhatian,
mengecek pemahaman,
meminta izin, memuj,
serta cara
meresponnya terkait
topik kehidupan
keluarga (la via
famille) dan
kehidupan sehari-
hari (la vie
quotidienne), dengan
memperhatikan unsur
kebahasaan, struktur
teksdanunsur
budaya yang sesuai
dengan konteks
penggunaannya.

4.1 Menyusun teks lisan
dan tulis sederhana
untuk meminta
perhatian, mengecek
pemahaman, meminta
izin, memuji, dan cara
meresponnya terkait
topik kehidupan
keluarga (la vie
famliale) dan
kehidupan sehari-hari
(la vie quotidienne)
dengan

Teks lisan dan tulis yang
berisi : kosa-kata tentang
kehidupan keluarga,
kehidupan sehari-hari dan
ungkapan komunikatif yang
sesuai dengan tema.

Unsur kebahasaan :
Bunyi, ucapan, tekanankata,
intonasi, ejaan, tanda baca.

Struktur teks:
(ungkapan hafalan, tidak
perlu dijelaskan tata
bahasanya)

1. Présenter les
membres de
famille : C’ est ton
frere? Voila mon
cousin. Je te
présente ma femme
dansemacamnya.

2. Raconter les
activités
quotidiennes :Tu
sors a quelleheure?
Qu’est-ce que tu fais
ce soir? Je sors
avec Thomas. dan
semacamnya.

Mengamati

e Membaca/menonton/mendengarkan
contoh-contohteksyang sedang dipelajari
dari berbagai sumber.

e Menirukan/menyalin contoh-contohyang
diperdengarkan/dibaca secara terbimbing.

Bertanya (questioning)
Dengan pengarahan guru/pengamatan/
simakan/bacaandariguru/film/kaset/
teks, siswa mempertanyakan tentang
unsur kebahasaan, struktur teks dan
unsur budaya serta format penulisan teks
yang sedang dipelajari.

Bereksperimen
Membaca / mendengar / menulis /
menonton contoh lain dari teks yang
dipelajari dari berbagai sumber, termasuk
buku teks, buku panduan, dengan
memperhatikan ungkapan, unsur
kebahasaan, struktur teks dan budaya
serta format penulisan dari jenis teks yang
sedang dipelajari.

Mengasosiasi

e Menganalisis teks sesuai konteks.

e Memperoleh balikan dari guru dan teman
tentang setiap yang dia sampaikan dalam
kerja kelompok.

Tugas:
Menghafalkan
nama-nama
anggota keluarga
dan nama kegiatan
sehari-hari

Tes :

1. Menyimak

2. Membaca
nyaring kata
dalam bahasa
Prancis

8mg x 4jp

- Buku pelajaran
- Bahasa Prancis
- Kamus bahasa

Prancis

- Kaset/CD Audio

atau Audio
Visual

- Koran/majalah
- Internet
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memperhatikanunsur
kebahasaan dan
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struktur dalam teks
secara benar dan
sesuai konteks.

Unsur Budaya:

Tempat tinggal para lansia,
waktu makan, menu di
Perancis dan semacamnya.

Komunikasi

e Membaca / menyimak / menulis /
mempresentasikan/memperagakan /
mempublikasikan / berbicara /
membacakan/menontonteks-teksyang
dipelajari

e Memperolehbalikan (feedback)dari
guru dantemantentang karyayang
dihasilkan/ pesan yang ditangkap dan
disampaikan, dll.

e Mengungkapkanhal-halyangsulitdan
mudah dipelajari dan strategi yang sudah
atau akan dilakukan untuk mengatasinya.

3.2 Memahami cara
memberitahu dan
menanyakan fakta,
perasaan dan sikap,
serta meminta dan
menawarkan barang
danjasaterkaittopik
kehidupan keluarga
(la vie familiale) dan
kehidupan sehari-
hari (la vie
quotidienne) dengan
memperhatikan unsur
kebahasaan, struktur
teks dan unsur
budaya yang sesuai
dengan konteks
pengguna.

Unsur kebahasaan
Bunyi, ucapan, tekanankata,
intonasi, ejaan, tanda baca.

Struktur teks:
(ungkapan hafalan, tidak
perlu dijelaskan tata
bahasanya)

a. Exprimer le gout et
le préférence:
Jen’aime pasfairela
cuisine. Je préfére
faire le ménage dan
semacamnya.

Mengamati

e Membaca/menonton/mendengarkan
contoh-contoh Bunyi, ucapan, tekanan
kata, intonasi, ejaan, tanda baca yang
terdapatdidalam teks yang sedang
dipelajari.

¢ Menirukan/menyalincontoh-contohyang
diperdengarkan / dibaca secara
terbimbing.

Bertanya (questioning)
Dengan pengarahan / pengamatan /
simakan/bacaandariguru/film/kaset/
teks, siswa mempertanyakan tentang
unsur kebahasaan, struktur teks dan
unsurbudaya serta format penulisan teks
yang sedang dipelajari.

Tugas :
Membuat canva
(skenario
sederhana) sesuai
tema secara
berkelompok.

Tes Lisan:
Jeux de role
sesuai tema.

10mg x 4jp

- Buku pelajaran
- Bahasa Prancis
- Kamus bahasa

Prancis

- Kaset/CD Audio

atau Audio
Visual

- Koran/majalah
- Internet
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4.2 Menyusun teks lisan

dan tulis sederhana
untuk mengungkapkan
cara memberitahu dan
menanyakan fakta, dan
perasaan serta sikap
dalam meminta dan
menawarkan barang
dan jasa terkait topik
kehidupan keluarga
(la vie familiale)
dankehidupan sehari-
hari (la vie
quotidienne) dengan
memperhatikan unsur
kebahasaan dan
struktur dalam teks
secara benar dan
sesuai konteks.

b. Donner et
demander des
opinions sar les
repas et les
vétements: le
gateau est bon.
C’est cher. Cette
jupe me va bien?
Combien ¢a coute?

Unsur Budaya:

Tempat tinggal, cara
mengurus rumah tangga
,tempat berbelanja di
Perancis dan semacamnya.

Bereksperimen
Membaca / mendengar / menulis /
menonton contoh-contoh lain dari teks
yang dipelajari dari berbagai sumber,
termasuk buku teks, buku panduan,
dengan memperhatikan ungkapan, unsur
kebahasaan, struktur teks dan budaya
sertaformat penulisan dari jenis teks yang
sedang dipelajari.

Mengasosiasi

e Menganalisis teks sesuai konteks.

e Memperoleh balikan (feedback) dari
guru dan teman tentang setiap yang
dia sampaikan dalam kerja kelompok.

Komunikasi

e Membaca / menyimak / menulis /
mempresentasikan / memperagakan /
mempublikasikan / berbicara /
membacakan/menontonteks-teksyang
dipelajari

e Memperolehbalikan (feedback)dari
guru dantemantentang karyayang
dihasilkan/ pesan yang ditangkap dan
disampaikan, dll.

e Mengungkapkanhal-halyangsulitdan
mudah dipelajari dan strategi yang sudah
atau akan dilakukanuntuk mengatasinya.
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3.3 Membuat analisis
sederhana tentang
unsur kebahasaan dan
struktur dalam teks
terkait topik
kehidupan keluarga
(la vie familiale)
dan kehidupan
sehari-hari (la vie
quotidienne) yang
sesuai dengan
konteks
penggunaannya.

4.3 Memproduksi teks lisan
dan tulis sederhana
untuk mengungkapkan
informasi terkait topik
kehidupan keluarga
(lavie familiale) dan
kehidupan sehari-hari
(la vie quotidienne)
dengan memperhatikan
unsur kebahasaan dan
struktur dalam teks
secarabenar dan sesuai
dengan konteks.

Unsur kebahasaan:
Bunyi, ucapan, tekanankata,
intonasi, ejaan, tanda baca.

Struktur teks :

1.

Struktur Kalimat :
Kalimat sederhana
Bahasa Prancis dalam
kalafutur proche (S +
Conj.deverbeAller au
present+verbe Inf +
Complement) dan kala
passé recent (S + Venir
de + Verbe infinitif +
Complement.)

Kata kerja: acheter,
parler, manger, diner,
prendre, , attendre,
entendre, descendre,
partir boire, faire. Kata
kerja pronominal: se
reveiller, selever, se
laver, s’habiller.

Katadepan (préposition)
:présde,acotéde, sur,
sous,devant, derriere,
dans).

Mengamati

e Membaca/menonton/mendengarkan
contoh-contohteksyang sedang dipelajari
dari berbagai sumber.

e Menirukan/menyalin contoh-contohyang
diperdengarkan/dibaca secara terbimbing.

Bertanya (questioning)

Dengan pengarahan guru/pengamatan/
simakan/bacaandariguru/film/kaset/
teks, siswa mempertanyakan tentang
unsur kebahasaan, struktur teks dan
unsurbudayayang serta format penulisan
yang digunakan dalam teks yang sedang
dipelajari.

Bereksperimen
Membaca/ mendengar / menulis /
menonton contoh-contoh lain dari teks
yang dipelajari dari berbagai sumber,
termasuk buku teks, buku panduan,
dengan memperhatikan ungkapan, unsur
kebahasaan, struktur teks dan budaya
serta format penulisan darijenis teks yang
sedang dipelajari.

Tugas :
Membuat 10
kalimat Bahasa
Prancis dalam kala
futur proche dan
passé récent

Tes Tulis:

- Membuat
kalimat
sederhana
dalam kala futur
proche dan
passérecent.

Melengkapi
kalimat dengan
kata-kerja
konjugasi

Melengkapi
kalimat dengan
kosa-kata
sesuaitema

- Menyusun kata
menjadi kalimat.

10mg x 4jp

- Buku pelajaran
- Bahasa Prancis
- Kamus bahasa

Prancis

- Kaset/CD Audio

atau Audio
Visual

- Koran/majalah
- Internet
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4, Katasandang /[ article
partitif: du, dela, des.

5 Kata sifat: I'adjectif
possesif (votre, notre,
V0s, nos, leur, leurs) dan
I'adjectif qualificatif (beau,
belle, grand,petit, mince).

6. Kalimat negatif:

7. Kosakata:Les membres
de famille (grand-pére,
grand-mére, pére, mere,
frére, soeur, oncle, tante,
cousin, cousine), les
repas, les vétements.

Unsur Budaya:
Pemakaian kala (waktu)
dalam bahasa Perancis.

Mengasosiasi
e Menganalisis teks sesuai konteks.

e Mengasosiasikan struktur kalimat
sederhanadalam kala future proche dan
passérécentdenganstruktur Bahasa
lainnya.

e Memperoleh balikan (feedback) dari
guru dan teman tentang setiap yang
dia sampaikan dalam kerja kelompok.

Komunikasi

e Membaca / menyimak / menulis /
mempresentasikan / memperagakan /
mempublikasikan / berbicara /
membacakan/menontonteks-teksyang
dipelajari

e Memperoleh balikan (feedback) dari
guru danteman tentang karya yang
dihasilkan/ pesan yang ditangkap dan
disampaikan, dll.

e Mengungkapkanhal-halyangsulitdan
mudah dipelajari dan strategi yang sudah
atau akandilakukanuntuk mengatasinya.
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3.4 Membuat analisis
sederhana tentang
unsur kebahasaan dan
budayayang terdapat
dalam karya sastra.

4.4 Menyusun teks lisan
dan tulis sederhana
sesuai dengan unsur
kebahasaan dan
budaya yang terdapat
dalam karya sastra

1. Puisisederhana.
2. Lagu-lagu sederhana
3. CeritaPendekdll

Mengamati

e Membaca/menonton/mendengarkan
contoh-contohteksyang sedang dipelajari
dari berbagai sumber.

e Menirukan/menyalincontoh-contohyang
diperdengarkan/dibaca secara terbimbing.

Bertanya (questioning)

Dengan pengarahan guru/pengamatan /
simakan/bacaandariguru/film/kaset/
teks, siswa mempertanyakan tentang
unsur kebahasaan, struktur teks dan
unsurbudayayang serta format penulisan
yang digunakan dalam teks yang sedang
dipelajari.

Bereksperimen
Membaca / mendengar / menulis /
menonton contoh-contoh lain dari teks
yang dipelajari dari berbagai sumber,
termasuk buku teks, buku panduan,
dengan memperhatikan ungkapan, unsur
kebahasaan, struktur teks dan budaya
serta format penulisan darijenis teks yang
sedang dipelajari.

Mengasosiasi

e Menganalisis teks sesuai konteks.

e Memperoleh balikan (feedback) dari
guru dan teman tentang setiap yang
dia sampaikan dalam kerja kelompok.

Portofolio

7mg x 4jp

- Buku pelajaran
- Bahasa Prancis
- Kamus bahasa

Prancis

- Kaset/CD Audio

atau Audio
Visual

- Koran/majalah
- Internet
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Komunikasi

e Membaca / menyimak / menulis /
mempresentasikan / memperagakan /
mempublikasikan / berbicara /
membacakan/menonton teks-teks yang
dipelajari

e Memperolehbalikan (feedback) dari
guru dantemantentang karyayang
dihasilkan/ pesan yang ditangkap dan
disampaikan, dll.

¢ Mengungkapkanhal-halyangsulitdan
mudah dipelajari dan strategi yang sudah
atauakan dilakukan untukmengatasinya.
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LAMPIRAN |1

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

SURAT PERNYATAAN UNTUK DOSEN AHLI MATERI

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

Jenis Kelamin : Perempuan

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

Riwayat Pendidikan :

No. | Jenjang Bidang Asal Sekolah Tahun Lulus
1. |S1 Pendidikan Bahasa Prancis | IKIP Yogyakarta | 1984

2. |S2 Teknologi Pembelajaran UNY 2014

Unit Kerja

Jurusan : Pendidikan Bahasa Prancis

Golongan - 11/B

Jabatan : Asisten Ahli

adalah selaku ahli materi pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Permainan Monopoli Berbasis Web Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca
Bahasa Prancis Siswa Kelas XI SMA Negeri 7 Purworejo”.

Yogyakarta,.23.2..12.2.2018
Ahli Materi

NIP. 19580314 198503 2 001
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Lampiran 2

SURAT PERNYATAAN UNTUK DOSEN AHLI MATERI

Nama : Herman, M.Pd.
NIP : 19710403 200501 1 001

Jenis Kelamin : Laki-laki

Agama : Islam
Alamat : Perum Margomulyo Pratama B6 Wetan Seyegan, Sleman DIY
Keahlian : Pengajaran Bahasa Prancis

Riwayat Pendidikan :

No. | Jenjang | Bidang Asal Sekolah Tahun
Lulus

1. |S1 Pendidikan Bahasa Prancis | IKIP Yogyakarta 1997
2. |S2 Pendidikan Bahasa Prancis | Universitas Pendidikan Indonesia | 2014

Unit Kerja

Jurusan : Pendidikan Bahasa Prancis

Golongan - HIJA

Jabatan : Asisten Ahli

adalah selaku ahli media pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Permainan Monopoli Berbasis Web Untuk Keterampilan Membaca Bahasa
Prancis Siswa Kelas SMA XI”.

Yogyakarta, 2 2 7/ &er 2020

NIP. 19710403 200501 1 001
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Lampiran 3

Questions  Responses @

Responses cannot be edited

Angket Penilaian Siswa

Petunjuk Pengisian:
- Lembar angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari anda sebagai siswa tentang kualitas media
pembelajaran yang sedang dalam proses pengembangan.
- Penilaian, kritik, dan saran yang anda sampaikan melalui angket ini akan menjadi acuan bagi pengembang
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang sedang dikembangkan.
- Pilihlah salah satu kolom pada setiap pernyataan pada kolom alternatif jawaban yang disediakan.
- Angket ini hanya untuk kepentingan ilmiah dan tidak akan berpengaruh terhadap prestasi anda di sekolah.
Keterangan:

5 = Sangat Setuju

4 = Setuju

3 = Ragu-ragu

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Nama Lengkap :

Levia Sabrina

1. Kecakupan latihan soal untuk memahami materi la famille dan dan les activités quatidiennes

O O O ® O

2. Respon jawaban atas jawaban benar salah pada soal

O O O O ®

3. Kekuatan media untuk membangkitkan motivasi belajar
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4. Kecakupan latihan soal guna pencapaian kompetensi
O O ® O O

5. Setelah belajar menggunakan media pembelajaran ini siswa dapat memahami materi la famille
dan dan les activités quotidiennes

O O O ® O

Untitled Section

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

O O O O ®

2. Kemudahan penggunaan bahasa untuk memahami materi

O O O ® O

3. Kemudahan soal-soal
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4. Soal-soal yang disajikan mempermudah siswa dalam memahami materi

5. Latihan dan evaluasi yang disajikan mempermudah siswa dalam memahami materi

O O ® O O

Untitled Section

1. Tombol yang disediakan memudahkan siswa dalam memanfaatkan media pembelajaran

O O O O ®

2. Gambar dan animasi terlihat jelas

O O O ® O

3. Teks atau tulisan dalam media jelas dan mudah terbaca
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4. Komposisi dan kombinasi warna

1 2 3 4 5

O O ® O O

5. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami

1 2 3 4 5

O O O O ®

4. Media pembelajaran dengan mudah digunakan siswa

1 2 3 4 5

O O @) ® O

7. Tampilan judul halaman menarik siswa
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Questions  Responses @

Responses cannot be edited

Angket Penilaian Siswa

Petunjuk Pengisian:
- Lembar angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari anda sebagai siswa tentang kualitas media
pembelajaran yang sedang dalam proses pengembangan.
- Penilaian, kritik, dan saran yang anda sampaikan melalui angket ini akan menjadi acuan bagi pengembang
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media yang sedang dikembangkan.
- Pilihlah salah satu kolom pada setiap pernyataan pada kolom alternatif jawaban yang disediakan.
- Angket ini hanya untuk kepentingan ilmiah dan tidak akan berpengaruh terhadap prestasi anda di sekolah.
Keterangan:

5 = Sangat Setuju

4 = Setuju

3 = Ragu-ragu

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Mama Lengkap :

Tanaya Kanani Benedikta

1. Kecakupan latihan soal untuk memahami materi la famille dan dan les activités quatidiennes

O O O ® O

2. Respon jawaban atas jawaban benar salah pada soal

O O O @) ®

3. Kekuatan media untuk membangkitkan motivasi belajar
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4. Kecakupan latihan soal guna pencapaian kompetensi
O O O ® O

5. Setelah belajar menggunakan media pembelajaran ini siswa dapat memahami materi la famille
dan dan les activités quotidiennes

O O O O ®

Untitled Section

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

O O @ O O

2. Kemudahan penggunaan bahasa untuk memahami materi

O O O O @

3. Kemudahan soal-soal
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4. Soal-soal yang disajikan mempermudah siswa dalam memahami materi

5. Latihan dan evaluasi yang disajikan mempermudah siswa dalam memahami materi

O O @) ® O

Untitled Section

1. Tombol yang disediakan memudahkan siswa dalam memanfaatkan media pembelajaran

O O @) ® O

2. Gambar dan animasi terlihat jelas

O O @) ® O

3. Teks atau tulisan dalam media jelas dan mudah terbaca
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4. Komposisi dan kombinasi warna

1 2 3 4 5

O O @® O O

5. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami

1 2 3 4 5

O O O ® O

6. Media pembelajaran dengan mudah digunakan siswa

1 2 3 4 5

O O O O ®

7. Tampilan judul halaman menarik siswa
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LAMPIRAN 111

1. Skor Angket Penilaian Ahli Materi
2. Skor Angket Penilaian Ahli Media
3. Skor Angket Penilaian Tanggapan Siswa



SKOR ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI

Lampiran 1

No.
Indikator

Penilaian
Ahli Materi

Skor

Skor
Ideal

Kelayakan
(%)

Kategori

1

5

2
3
4
5
6
7
8
9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

b~ O] o &~ O o o1 O b o1 O &~ O B~ b O1

83

90

92,2%

Sangat
Baik
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SKOR ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA

Lampiran 2

No.
Indikator

Penilaian
Ahli Media

Skor

Skor
Ideal

Kelayakan
(%)

Kategori

1

4

2
3
4
5
6
7
8
9

10

11

12

13

14

15

16

ol o A~ B DB W W WA PR D O A WA

63

80

78,7%

Baik
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Lampiran 3

SKOR ANGKET PENILAIAN TANGGAPAN SISWA
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5
4

5

AF

RSA
EKM

TKB
AM
DH
ER

AEW

DANI
DSBW

MEE
LS

AW

RRPNS

PS

AL

14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
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31 TLT 3 5 4 4 4 4 5 3 4 4 5 4 4 5 4 5 5
32 YAW 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4
33 ZU 4 4 3 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4
34 RPD 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 3 5 4 4 4 5
35 ZS 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4
36 RRA 4 4 5 4 5 4 3 4 5 5 5 4 4 5 3 4 5
Skor Sub 139 | 148 | 154 | 141 | 145 | 150 | 146 | 141 | 147 | 149 | 152 | 150 | 153 | 149 | 155 | 153 | 149
Indikator
Rerata Sub
Indikator 386 |41 | 4,27 (391|402 416 |4,05|3,91|4,08 (4,13 |4,22|4,16|4,25|4,13 (4,30 |4,25|4,13
SKOR 20,16 20,33 29,44
INDIKATOR
SKOR IDEAL 25 25 35
RATA-RATA 80,7% 81,4% 84,2%
(%)
82,1%
Kategori Sangat Setuju
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LAMPIRAN IV

1. Surat Permohonan lzin Penelitian
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LAMPIRAN V

1. Tampilan Data
2. Dokumentasi Penelitian
3. Tabel Daftar Pustaka



Lampiran 1

Tampilan Data
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@ Beranda X % Downloads %] =8

€ C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost7.com

Monopole du Frangais

Home Compétence Matiére Silabus Référence

Auteur Jouer

@ Berands X & Downloads x| +

- C @ Notsecure | belajarbhsprcis.byethost7.com
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@ competence X % Downloads x| +

€< C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost?.com/competence.html * & @

S Az X  # Downloads x| +

€ C @ Notsecure | belsjarbhsprcis.byethost7.com/A2 htm

Compétence Matiére Silabus Référence Auteur

@ A1 x & Downloads x| +

<« C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost?.com/Al.htm wmox @ &

Compétence Matiére Silabus Référence Auteur
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@ sisbus X % Downloads

x| +

- C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost?.com/Silabus.htm -4 en [

Compétence Matiére Silabus Référence

Kompetensi

Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Indikator

: Membaca

: Memahami wacana tulis berbentuk teks sederhana tentang

la famille.

: 1. Mengidentifikasi bentuk dan temwacana tulis sederhana

secara tepat.
2. Memperoleh informasi umum, informasi tertentu, dan atau

rinci dari wacana tulis.

: 1. Menentukan informasi dari wacana tulis.

2. Menjawab pertanyaan mengenai informasi

tertentu dari wacana tulis.

@ silabus X % Downloads

x| +

&« C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost?.com/Silabus.htm! ¥ @n Or

Kompetensi

Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Indikator

: Membaca
: Memahami wacan tulis berbentuk teks sederhana
tentang Jes activités quotidiennes.

: 1. Mengidentifikasi bentuk dan wacana tulis

sederhana secara tepat.
2. Memperoleh informasi umum, informasi tertentu,
dan atau rinci dari wacana tulis.

: 1. Menentukan informasi dari wacana tulis.
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@ outeur X & Downloads x| +

<« C @ Notsecure byethost7.com/Auteur.htm| * G &

Compétence Matiére Silabus Référence

@ auteur x & Downloads x| +

&« C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost7.com/Auteur.html T @u [

@ suteur X & Downloads x| +
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@ LsFamillet X & Downloads x| +

€ - C @ Notsecure | belajarbhsprncis.byethost?.com/La%20Familiel.htmi

G &

@ LaFamillel X % Downloads x ‘ +

& > C @ Notsecure | belajarbhspmcis.byethost?.com/La%20Famillel htm|

L"Indonésie
'6‘ Commencez
v
L'Angleterre
Le Japon La France
i
A
TR

Les Erats-Unis | L'Tralie

Activate Windows
Go to Settings to activate Windows.
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DEVELOPPEMENT DU MEDIA D'APPRENTISSAGE EN FORME DU
JEU DU MONOPOLE BASE SUR LE SITE DU WEB POUR LA
COMPETENCE DE COMPREHENSION ECRITE DES LYCEENS DE LA
CLASSE XI

Par:
Hesti Meina Ulfah
NIM. 14204241013

RESUME

A. INTRODUCTION

Les progres des technologies de 1’information et de la communication ne
sont pas évités dans la vie. Chaque innovation est créée pour apporter des
facilités et des avantages de la vie humaine. Le développement de la technologie
et de I'information peut procurer du support a I’apprentissage du frangais. Le
francais est I’'une des langues étrangéres qui est enseignée au lycée. Il existe
quatre compétences linguistiques de francais, ce sont la compréhension orale, la
compréhension écrite, I’expression orale, et I’expression écrite. Parmi ces quatre
compétences, la compétence de compréhension écrite est trés importante et grace
a laquelle, les apprenants peuvent obtenir des informations, des messages, et le
contenu du text. Pour que I’apprentissage puisse bien passer, on a parfois besoin
du média de I’apprentissage.

Le média d’apprentissage est tout ce qui sert a transmettre les messages
d’apprentissage du destinateur au destinataire. Les enseignants doivent prendre
attention a I’utilisation. Grace a I’utilisation du média d’apprentissage approprié,

les enseignants peuvent clarifier le matériel d’apprentissage facilement. Le
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processus d’apprentissage peut aussi bien passer et eficace de sorte que le but
d’apprentissage peut étre obtenu.

Base sur des observations effectuées par le chercheur a SMA Negeri 7
Purworejo, I’enseignant utilise le tableau noir en tant que le média
d’apprentissage. Parfois, elle utilise un écran LCD pour afficher du mateériel ou
des videos d’apprentissage. Les apprenants trouvent que I’apprentissage du
francais est moins intéressant avec ces médias. Pendant les activités de la
compréhension écrite, les apprenants doivent interpréter mot a mot dans le
dictionaire d’online. Autre que ca, ils utilisent I’internet pour ouvrir game online
et les médias sociaux, comme facebook, twitter, Instagram, etc.

Pour surmonter les obstacles dans 1’apprentissage de la compréhension
¢crite, il est nécessaire d’utiliser le nouveau média d’apprentissage. L’un de
média qui peut supporter ’apprentissage de la compréhension écrite est un du
jeu du monopole. Ce média fournit un jeu intéressant tout en donnant aux
apprenants la possiblitié d’apprendre. Ainsi, il peut attirer I’attention, susciter
I’intérét et la motivation des apprenants a apprendre, et sourtout il peut améliorer
la compréhension du francais des apprenants.

En considérant sur les problemes ci-dessus, les buts de cette recherche sont
les suivants.

1. De développer le jeu de la monopole basé sur le site du web pour la

compétence de compréhension écrite des lycéens de la classe XI.



160

2. De savoir le niveau de faisabilité de jeu de la monopole basé sur le site du
web pour la compétence de compréhension écrite des lycéens de la classe

XI.

B. DEVELOPPEMENT

Un média d’apprentissage est important pour supporter la transmission du
matériel d’apprentissage aux apprenants. Le mot média se définit
étymologiquement comme un moyen de médiateur. En utilisant un média
d’apprentissage dans la classe, I’enseignant peut faire comprendre facilement les
apprenants sur le sujet transmis. Arsyad (2011: 7) révele que le média
d’apprentissage est un outil utilisé pour transmettre ou fournir des informations
ou des messages contenant des fins d’apprentissage. Miarso (dans Susilana &
Riyana, 2009: 7) exprime que le média d’apprentissage est tout ce qui peut étre
utilisé pour transmettre des messages qui peuvent stimuler les pensées, les
sentiments, 1’attention et la volonté d’appendre des apprenants.

Le média d’apprentissage offre beaucoup d’avantages. Selon Sadiman
(2014: 16-17), les avantages d’utiliser le média d’apprentissage telles que: 1)
expliquer la présentation de message, 2) surmonter les limites de I’espace, du
temps, et du sens, 3) surmonter ’attitude passive des apprenants, et 4) surmonter
les problémes avec la capacité de fournir la méme expérience et perception. Au
choix du média d’apprentissage, il existe aussi quelques criteres. Arsyad (2011:
75-76) explique q’il y a six critéres a considérer, ces sont: 1) il convient au but

que 1’on veut obtenir, 2) il faut soutenir le contenu de la lecon, 3) il faut
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pratiquer, flexible, et durable, 4) les enseignants peuvent utiliser, 5)
regroupement d’objectifs, et 6) le développement visuel doit remplir certaines
conditions.

Dans cette recherche, le chercheur a développé le jeu du monopole comme
média d’apprentissage. Raharjo et Muji (dans Irwan, 2017: 22) affirme que le
jeu du monopole a plusicurs avantages, c’est-a-dire: 1) le processus de
fabrication est simple, 2) on n’a pas besoin d’un grand espace pour placer, 3) les
soins sont faciles, 4) le jeu est facile a porter et a déplacer, 5) le jeu est coloré, 6)
le jeu a beaucoup de composants, 7) le jeu rend les joueurs heureux et curieux, et
8) le jeu est facile a utiliser. Le chercheur a développé le jeu du monopole basé
sur le site du web pour la compétence de compréhension écrite.

Le web est une collection de pages qui présente du texte, des données, des
images, des animations, des informations sonores, et des vidéos. Il peuvent étre
accessible par les réseaux internet. Selon Rusman (2012: 265-266), le média
d’apprentissage basé sur le site du web posséde un élément d’interactivité éleve,
peut étre un apprentissage amusant, et les apprenants peuvent se souvenir de plus
de matiére de la lecon. Le média peut aussi étre utilisé partout et a tout moment
sans contraintes du temps et de I’espace.

Cette recherche est une recherche et développement (Research and
Developpement) avec le modéle de développement d’ADDIE qui développé par
Dick et Carry. Il s’agit de cinq étapes de développement, ces sont: 1) 1’analyse,

2) la planification, 3) le développement, 4) I’implémentation, et 5) 1’évaluation.
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1. L’étape d’analyse

a. L’analyse du programme

A cette étape, le chercheur identifie le standard de la compétence et la
compétence de base de legon de frangais pour la compréhension écrite. Basé sur
cette identification, le chercheur a obtenu les matiéres a développer, ces sont “la
famille” et “les activités quotidiennes”. Les sources de référence est obtenu du

livre de Le Mag, du livre de conjugaison, et du dictionnaire frangais-indonésien.
b. L’analyse des apprenants

Le sujet dans cette recherche est les lycéens de la classe XI. Basé sur
des observations effectuées a SMA N 7 Purworejo, les apprenants ont tendance a
utiliser le dictionnaire d’online pour interpréter mot a mot. Pendant le processus
d’apprentissage, certains apprenants sont moins attentifs. Les apprenants ont
besoin du média d’apprentissage pour améliorer la motivation d’apprendre et
aider a comprendre le matériel d’apprentissage du francais dans la compétence

de compréhension écrite.
c. L’analyse du média d’apprentissage

Le processus d’apprentissage du frangais a SMA N 7 Purworejo se
déroule bien. Mais 1’enseignant utilise le tableau noir en tant que le média
d’apprentissage. Parfois, elle utilise un écran LCD pour afficher du matériel ou
des videos d’apprentissage. Le chercheur veut développer un média

d’apprentissage innovant, ¢’est le jeu du monopole basé sur le site du web.
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2. L’etape de la planification du produit

a. Lacomposition du matériel

Le chercheur compose la matiére de “la famille” et “les activités
quotidiennes”. Les maticres contiennent de la grammaire, du vocabulaire, et des

questions d’évaluation.

b. Le dessin de produit développé

Le dessin initial se compose de sept parties, telles que 1’home, la

compétence, le matiére, le silabus, la référence, 1’auteur, et jouer.

c. Créer le flowchart.
d. Créer le story board.
3. L’étape du développement

a. La création de jeu du monopole basé sur le site du web

Apres avoir effectué le flowchart et le story board, les matieres
d’apprentissage avec le théme “la famille” et “les activités quotidiennes” se
comprennent de la grammaire, du vocabulaire, du texte, et des questions
d’exercice qui sont tous inclus dans la mise en page de multimédia. Le chercheur
aussi ajoute le media qui nécessite des matieres de soutien tells que: arriere-plan,
animation, et I’arbre généalogique. Les matieres sont téléchargés a partir de
certains liens de google. En outre, le chercheur détermine la sélection des
couleurs sur les medias. Le chercheur choisit le bleu comme couleur de base.

Alors que le type de lettres utilisé est comic sans et times new roman.
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Le chercheur utilise 1’application d’Adobe Dreamweaver CS6 pour
créer le web et I’application d’Adobe Flash CS6 pour créer le jeu du monopole.
Le web est créé en écrivant du code HTML | a l'aide des outils disponibles sur
Dreamweaver CS6. Ensuite, les fichiers du web est téléchagé a 1’aide de
I’application de FilleZilla. lls peuvent étre téléchargés apres la création de

I’hosting.

b. La création d’instrument d’évaluation

Les instruments d’évaluation sont destiné a I’expert en matériaux,
I’expert en média, et aux apprenants. Ils utilisent ’enquét de Likert. Le numéro

1 représente tres mal et le numéro 5 représente trés bien.

c. Lavalidation

Les résultats de jugement sur la qualit¢ du média d’apprentissage en
forme du jeu du monopole basé sur le web développé dans cette recherche sont

les suivants.

1) Le jugement de la maitrise de matériel

La validation de qualité des matiéres et du contenu du jeu du
monopole est effectuée pour comprendre la faisabilité des matiéres utilisees.
Cette évaluation est effectuée par le professeur du Département de Francais
d’UNY, Dra. Siti Sumiyati, M.Pd. Le professeur a donné le pourcentage de
92,2%. Ce pourcentage fait partie de la catégorie « trés bien ». Basés sur les

résultats de 1’évaluation du contenu des matieres, le media est applicable dans
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I’apprentissage de la compétence de compréhension écrite en francais de la

classe XI.

2) Le jugement de la maitrise de média

Cette validation a été réalisée pour déterminer la qualité et la
faisabilité du media d'apprentissage développés a partir de I'aspect de I'affichage.
L’évaluation est effectuée par le professeur du Département de Frangais d’UNY,
Herman, M.Pd. Le média du jeu du monopole basé sur le web a obtenu le
pourcentage 78,7%. Ce pourcentage faisait partie dans la catégorie « bien » qui
voulait dire que ce média était faisable a appliquer dans 1’apprentissage de la

compétence de compréhension écrite en francais des apprenants de la classe XI.

4, L’¢étape d’implémentation

L’implémentation s’est effectuée au 28 Janvier a SMA N 7 Purworejo
dont les 36 apprenants de la classe XI IBB. Il y a 3 aspects évalués, a savoir: les
aspects de I’apprentissage, la presentation des matériaux et le fonctionnement

des médias.

5. L’étape d’évaluation

Les résultats des évaluations des apprenants obtiennent le pourcentage
80,7% pour ’aspect d’apprentisage, 81,4% pour I’aspect de la presentation des
matériaux, et 84,2% pour 1’aspect du fonctionnement médias. Le pourcentage
moyen de ces trois aspects était 82,1% faisant partie dans la catégorie «

fortement d’accord ». En considérant ces résultats, on peut conclure que les
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apprenants sont fortement d’accord si on utilise le jeu du monopole basé sur le

web dans I’apprentissage de la compétence de compréhension écrite en frangais.

C. CONCLUSION ET RECOMMANDATIONS

Cette recherche est une recherche et développement (R&D) qui produit un
jeu du monopole basé sur le site du web de
www.belajarbhsprncis.byethost7.com. Les themes sont “la famille” et “les
activités quotidiennes”. Selon les résultats de la recherche, ce média est faisable
a appliquer dans I’apprentissage de la compétence de compréhension écrite des
apprenants de la classe XI. La qualité du jeu du monopole développé est
déterminée par 1’aspect de faisabilité du contenu et de la matiére pédagogique
ainsi que la qualit¢ du média. La validation de 1’aspect du contenu étant
effectuée par la maitrise du matériel a obtenu le pourcentage de 92,2% dans la
catégorie « trés bien ». La validation de 1’aspect de faisabilité du média menée
par la maitrise du média a obtenu le pourcentage de 78,7% dans la catégorie «
bien ». Les évaluations sont également basées sur les réponses des 36
apprenants. Ces évaluations ont obtenu 81,4% pour ’aspect de la présentation
des matériaux, et 84,2% pour 1’aspect du fonctionnement des medias. Le
pourcentage moyen de ces trois aspects était 82,1%. Et cela signifie que ce jeu

appartient a catégorie « fortement d’accord » de la part des apprenants.

En considérant tous ceux que nous avons présentés, nous pouvons donner

des recommandations suivantes.
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On pourrait développer des matiéres qui sont pertinentes aux nouvelles
matieres

Il faudrait composer des exercices plus diversifiés et plus variés.

On a besoin de la disposition sur le média pour que lI'affichage a I'écran ne
pose aucun probleme lorsqu'il est utilisé par un smartphone doté d'un petit

écran.



