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ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengembangkan aplikasi berbasis android Mon 

Journal sebagai media pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa 

SMA kelas XI dengan materi inviter ou proposer quelquôun, 2) mengetahui kelayakan Mon 

Journal sebagai media pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa 

SMA kelas XI. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan yang terdiri dari enam tahapan yaitu : 1) potensi dan masalah; 2) 

pengumpulan data; 3) desain produk; 4) validasi desain; 5) revisi produk; dan 6) uji model. 

Data diperoleh dari penilaian angket tertutup dengan skala Likert. Subjek uji model dari 

penelitian ini adalah guru-guru pengampu pelajaran bahasa Prancis tingkat SMA dari SMA 

N 6 Yogyakarta, SMA N 1 Kalasan dan SMA El-Shadai Magelang. Data yang diperoleh 

dianalisis secara kuantitatif dan deskriptif kualitatif.  

Hasil dari penelitian ini berupa: 1) media pembelajaran berupa aplikasi berbasis 

Android Mon Journal untuk keterampilan menulis berbahasa Prancis pada siswa kelas XI 

melalui Sketchware; 2) tingkat kelayakan Mon Journal berdasarkan ahli materi diperoleh 

skor dalam kategori Layak, berdasarkan ahli media diperoleh skor dalam kategori Sangat 

Layak. Hal ini diperkuat dengan hasil penilaian media oleh guru-guru pengampu bahasa 

Prancis yang bersepakat bahwa media tersebut termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Aplikasi Mon Journal dapat diunduh melalui tautan: https://bit.ly/monjournal_.  

 

Kata kunci: aplikasi Android, R&D, keterampilan menulis, bahasa Prancis. 
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LE DÉVELOPPEMENT D E LôAPPLICATION MON JOURNAL BASÉE 

SUR LôANDROID POUR LA COMPÉTANCE DE PRODUCTION ÉCRITE 

DES APPRENANTS DE LA CLASSE ἦἓïἵἭ 

 

Par : 

Tinneke Dellaneira Ajeng Wibowo 

16204241007 

 

ÉXTRAIT  

 

Cette recherche a pour objectif 1) de développer un produit qui est une application 

appelée Mon Journal en tant que support pédagogique pour la compétence de production 

écrite des apprenants de la classe 8)ï  dont les sujets sont inviter ou proposer à quelquôun, 

2) de connaître la faisabilité de Mon Journal pour la compétence de production écrite des 

apprenants de la classe 8)ï .  

Cette recherche est une recherche et développement (R&D) qui utilise un modèle 

de développement qui se compose de six ®tapes : 1) lôanalyse du potentiel et des probl¯mes ; 

2) la collecte de données ; 3) le design du support pédagogique ; 4) la validation des experts ; 

5) la révision du support pédagogique ; et 6) d'évaluation du modèle. Les données ont été 

obtenues ¨ partir dô®valuations de questionnaires ferm®s avec l'®chelle de Likert. Le sujet 

d'évaluation du modèle étaient 3 professeurs de français de SMA N 6 Yogyakarta, SMA N 

1 Kalasan et SMA El-Shadai Magelang. Les données obtenues ont été analysées quantitatif 

et qualitatif. 

Les résultats de cette recherche sont : 1) lôapplication bas®e sur lôAndroid Mon 

Journal pour la compétence de production écrite des apprenants de la classe 8)ï  par 

Sketchware ; 2) L'évaluation de faisabilité a r®alis®e par lôexpert du mat®riel a obtenu une 

note moyenne dans la cat®gorie excellence, par lôexpert du m®dia a obtenu une note 

moyenne dans la catégorie très excellence. Cela est renforc® par les r®sultats de lô®valuation 

des médias par les enseignants de français qui ont convenu que les médias étaient inclus 

dans la catégorie très excellence. Lôapplication Mon Journal peut être téléchargée via le 

lien : https://bit.ly/monjournal_.  

 

Mots-clés : lôapplication Android, R&D, production ®crite, la langue fran­ais.  
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BAB I   

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era globalisasi seperti sekarang ini, bukanlah hal yang asing untuk 

mempelajari bahasa lain selain bahasa ibu. Kemampuan untuk dapat menguasai 

bahasa asing merupakan sebuah kelebihan seseorang bahkan dapat dikatakan 

sebagai tuntutan agar dapat bersaing dengan bangsa lain pada berbagai bidang. 

Peningkatan sumber daya manusia perlu lebih dioptimalkan untuk dapat 

beradaptasi dengan keadaan lingkungan yang semakin maju. 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, interaksi 

antarnegara juga semakin cepat, mudah, dan intensif. Hal tersebut memberi 

dampak positif pada pertukaran bahasa. Menurut Grosjean F. (dalam Bialystok, 

2012:1) lebih dari setengah populasi dunia adalah orang-orang yang dapat 

menggunakan dua bahasa secara fasih. Seseorang dapat berbahasa lain selain 

bahasa ibunya disebabkan karena adanya beberapa faktor antara lain, faktor 

geografi, migrasi, agama, dan karena alasan profesionalitas. Banyak profesi yang 

didominasi oleh bahasa, sebagai contohnya adalah interpreter dalam perusahaan 

multinasional. Hal ini membuktikan bahwa mempelajari bahasa asing dapat 

menunjang berbagai aspek seperti ekonomi.  

Perkembangan teknologi juga turut serta dalam perkembangan 

pendidikan, terutama dalam pendidikan bahasa asing. Buktinya, muncul berbagai 

media pengajaran baru yang memanfaatkan kemajuan teknologi. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memberikan 

stimulasi peserta didik sehingga dapat mempermudah proses penerimaan materi 

ajar. Sebagai bukti konkret adalah dengan tersedianya aplikasi-aplikasi untuk 
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pembelajaran bahasa asing berbasis android, iOS, dan lain-lain seperti duolingo 

atau memrise. Aplikasi-aplikasi tersebut sangat membantu penggunanya dalam 

mempelajari bahasa asing secara mandiri. Kemajuan teknologi tersebut seharusnya 

dapat dimanfaatkan guru-guru bahasa asing sebagai media pembelajaran.  

Pengguna aktif telepon pintar di Indonesia mengalami peningkatan dari 55 

juta orang pada tahun 2015 menjadi 100 juta orang tahun 2018 (diakses dalam 

https://economy.okezone.com/ tanggal 20 November 2019). Menurut data App 

Annie yang diterbitkan oleh Websindo tercatat ada 5,087 miliar aplikasi seluler 

yang telah diunduh selama tahun 2018 dan rata-rata dari aplikasi seluler yang 

digunakan per bulan per telepon pintar adalah 34 aplikasi, seperti yang ditunjukan 

pada Gambar 1. 

 

Sumber: websindo.com/Indonesia-digital-2019-mobile/ 

Gambar 1. Data jumlah pengunduhan aplikasi seluler di Indonesia tahun 

2018 

 

Bahasa Prancis diajarkan dalam 4 keterampilan, yaitu menyimak 

(Compréhension Orale), berbicara (Production Orale), membaca (Compréhension 

Écrite), dan menulis (Production Écrite). Kata ñmenulisò dalam kamus Larousse 

dideskripsikan sebagai bentuk ekspresi pemikiran seseorang melalui bahasa 

tertulis. Bentuk ekspresi tersebut bermakna sebagai tujuan komunikatif. Maka dari 

https://economy.okezone.com/
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itu keterampilan menulis sangat penting dalam pembelajaran bahasa asing. 

Keterampilan menulis yang baik memungkinkan seseorang untuk berkomunikasi 

dengan lebih jelas dan dapat mencakup pembaca yang jauh lebih besar daripada 

keterampilan berbicara. Keterampilan menulis juga tidak hanya diaplikasikan pada 

bidang pendidikan namun juga dalam bidang lain, seperti pada surat lamaran 

perkerjaan.  

Berdasarkan hasil observasi di SMA El-Shadai Magelang pada waktu 

kegiatan PLP, peserta didik masih memiliki kendala dalam proses belajar bahasa 

Prancis diantaranya yaitu kurangnya kemampuan dalam keterampilan menulis 

(Production Écrite). Setelah melalui beberapa latihan, peserta didik masih 

memiliki kesulitan dalam penulisan kalimat dalam bahasa Prancis. Kendala ini 

terjadi secara terus menerus sehingga menjadi sebuah permasalahan yang harus 

dipecahkan. Dalam proses pembelajaran, peserta didik merasa kesulitan menulis 

dalam bahasa Prancis karena tulisan dan cara membacanya yang berbeda. Peserta 

didik membutuhkan repetisi latihan dengan topik pembelajaran yang sama agar 

peserta didik tidak mudah lupa. Maka dari itu perlu adanya media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan keterampilan menulis dalam bahasa Prancis yang 

menerapkan sistem repetisi 

Media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran bahasa 

Prancis di kelas masih bersifat konvensional. Kegiatan belajar mengajar dilakukan 

dengan tatap muka, sehingga peserta didik belum dapat belajar secara mandiri dan 

masih bergantung kepada guru pengampu. Dengan kemajuan teknologi, guru dapat 

memanfaatkan hal tersebut untuk membuat media pembelajaran agar 

meningkatkan keterampilan menulis peserta didik. Tingginya tingkat penggunaan 

telepon pintar di kalangan peserta didik dapat diimbangi dengan membuat media 
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pembelajaran yang berbentuk aplikasi sehingga m-learning dapat diterapkan pada 

kegiatan belajar-mengajar.  

Berdasarkan hal-hal yang telah dijelaskan, peneliti mencoba untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan 

menulis bahasa Prancis melalui ñPengembangan Aplikasi Mon Journal Berbasis 

Android untuk Keterampilan Menulis Bahasa Prancis di Kelas XI SMAò.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa 

masalah yang perlu dikaji sebagai berikut. 

1. Tingkat kesadaran peserta didik untuk dapat menguasai bahasa asing dengan 

baik di era globalisasi masih rendah. 

2. Penggunaan telepon pintar yang terus meningkat namun belum diimbangi 

dengan penggunaannya sebagai media pembelajaran di dalam kelas. 

3. Kurangnya keterampilan menulis bahasa Prancis pada peserta didik tingkat 

SMA. 

 

C. Batasan Masalah 

Pembatasan masalah diperlukan untuk memfokuskan penelitian pada 

kajiannya. Maka dari itu penelitian ini membatasi pada pengembangan aplikasi 

berbasis android Mon Journal serta mengetahui tingkat kelayakannya sebagai 

media pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa SMA kelas 

XI . Alasan pembatasan pengembangan produk yaitu sebagai berikut. 

1. Aplikasi ini hanya terbatas pada satu materi pokok pembelajaran yaitu inviter 

ou proposer à quelquôun. 
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2. Pengembangan aplikasi ini hanya ditekankan pada prosedur pengembangan 

analisis kebutuhan dan implementasi. 

3. Ujicoba pengembangan aplikasi ini hanya dibatasi pada guru pengampu 

bahasa Prancis tingkat SMA. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dipaparkan, maka peneliti 

memperoleh beberapa rumusan masalah yang adalah sebagai berikut.  

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi Mon Journal berbasis android sebagai 

media pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa SMA 

kelas XI? 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi Mon Journal berbasis android sebagai media 

pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa SMA kelas 

XI? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mengembangkan aplikasi Mon Journal berbasis android sebagai media 

pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa SMA kelas 

XI . 

2. Mengetahui kelayakan aplikasi Mon Journal berbasis android sebagai media 

pembelajaran bahasa Prancis untuk keterampilan menulis siswa SMA kelas 

XI.  
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memiliki beberapa manfaat yang sebagai berikut. 

1. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi informasi menganai 

pengembangan m-learning dalam pembelajaran di sekolah. 

2. Bagi guru pengampu bahasa Prancis, hasil penelitian ini dapat membantu guru 

dalam mengajarkan bahasa Prancis pada bab inviter ou proposer à quelquôun 

untuk keterampilan menulis. 

3. Bagi peserta didik, hasil penelitian ini dapat melatih keterampilan menulis 

dengan tema pesta ulang tahun. 

4. Bagi peneliti, segala proses dan hasil dari penelitian ini dapat memberikan 

pengalaman dalam bidang pengajaran bahasa Prancis. 

 

G. Produk yang Diharapkan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah aplikasi berbasis android 

yang bernama Mon Journal.  Aplikasi ini dirancang sebagai media pembelajaran 

bahasa Prancis dan lebih spesifiknya untuk keterampilan menulis. Aplikasi Mon 

Journal terinspirasi dari sebuah buku jurnal atau diary yang dibuat dalam bentuk 

digital yang dapat disesuaikan dengan materi yang diajarkan di sekolah. Aplikasi 

tersebut menggunakan metode gambar berseri yang dapat memberikan stimulus 

pada peserta didik dalam penulisan kalimat. Aplikasi tersebut juga terdapat 

halaman khusus untuk guru yang dapat menampilkan daftar pengguna aplikasi 

serta semua hasil pekerjaan peserta didik sehingga mempermudah guru untuk 

mengoreksi hasil pekerjaan peserta didik. 
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BAB II   

KAJIAN TEORI  

 
A. Deskripsi Teoretis 

1. Pembelajaran Bahasa Asing 

Belajar merupakan sebuah aktivitas yang dilakukan secara sadar oleh 

seorang individu untuk memperoleh pengetahuan dari suatu ajaran. Belajar 

merupakan sebuah proses saat seseorang memperoleh berbagai kecakapan, 

keterampilan, dan sikap (Nai, 2017:3). Gagne dalam Susanto (2016:1) 

mengemukakan bahwa belajar merupakan sebuah proses untuk memperoleh 

motivasi dalam pengetahuan, keterampilan, kebiasaan dan tingkah laku. Gagne 

juga menekankan bahwa belajar merupakan upaya untuk memperoleh 

pengetahuan atau kemampuan melalui instruksi. Instruksi yang dimaksud 

merupakan arahan atau bimbingan yang diberikan oleh pendidik atau orang yang 

berkompeten atau ahli dalam suatu bidang. Instruksi biasanya diberikan oleh 

pendidik kepada peserta didik pada saat proses pembelajaran.  

Belajar dan pembelajaran merupakan hal yang saling berkaitan. Belajar 

merupakan sebuah aktivitas yang termasuk dalam kegiatan pembelajaran. 

Kegiatan pembelajaran merupakan sebuah upaya yang dilakukan pendidik untuk 

membantu proses belajar peserta didik. Pembelajaran yang terjadi di kelas 

termasuk sebuah komunikasi karena adanya pertukaran pikiran, ide, dan pendapat 

antara pendidik dan peserta didik. Bahasa diperlukan agar komunikasi antara 

pendidik dan peserta didik dapat berjalan dengan lancar.  

Bahasa merupakan sebuah sistem yang diperlukan untuk saling 

berkomunikasi antar individu. Liddicoat dan Scarino (2013:13) mengemukakan 

bahwa biasanya bahasa dipahami sebagai sistem komunikasi. Bahasa asing 
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merupakan bahasa yang tidak banyak dituturkan oleh suatu kelompok masyarakat 

yang berada dalam suatu wilayah tertentu. Suatu bahasa dianggap asing jika 

dipelajari oleh sebagian besar dalam ruang kelas dan tidak digunakan di 

masyarakat tempat pengajaran berlangsung (Moeller dan Catalano, 2015:327).  

Bahasa asing dibutuhkan untuk membangun relasi sesama masyarakat 

yang berasal dari negara yang berbeda. Saville-Troike (2012:4) mengemukakan: 

ñA foreign language is one not widely used in the learnersô immediate 

social context which might be used for future travel or other cross-cultural 

communication situations, or studied as a curricular requirement or 

elective in school, but with no immediate or necessary practical 

application.ò 

 

Pengertian tersebut menjelaskan bahasa bahasa asing merupakan sesuatu yang 

tidak dipelajari secara luas oleh pembelajar, di lain sisi mereka sangat 

membutuhkan bahasa asing untuk berkomunikasi di masa depan, sebagai alat 

komunikasi dengan masyarakat dunia bukan hanya sekedar untuk memenuhi 

persyaratan kurikulum di sekolah melainkan untuk diaplikasikan secara 

langsung.  

Penguasaan bahasa asing dapat memberikan kesempatan bagi penuturnya 

untuk dapat memperoleh berbagai informasi berskala internasional. Mempelajari 

bahasa lain memungkinkan individu untuk berkomunikasi secara efektif dan 

kreatif serta untuk berpartisipasi dalam situasi kehidupan nyata melalui bahasa 

dan budaya asli itu sendiri. Kebutuhan untuk menguasai bahasa asing 

menghasilkan sebuah kegiatan untuk mempelajari bahasa asing yang disebut 

dengan pembelajaran bahasa asing. Pembelajaran bahasa asing merupakan 

kegiatan belajar mengajar bahasa lain selain bahasa ibu yang bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan komunikasi seseorang.  
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Pembelajaran bahasa asing di sekolah merupakan upaya untuk 

memberikan keterampilan berbahasa asing dasar bagi peserta didik. Dengan 

keterampilan tersebut peserta didik diharapkan mampu untuk bersaing secara 

global. Damayanti dan Maharani (2011:279) berpendapat bahwa penguasaan 

bahasa asing merupakan sebuah tuntutan yang tidak bisa ditunda lagi agar dapat 

menghadapi globalisasi yang semakin nyata di depan mata.  

 

2. Pembelajaran Bahasa Prancis di SMA/Sederajat 

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum baru yang dipakai untuk 

menggantikan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Mengacu pada 

kurikulum 2013, bahasa asing seperti bahasa Prancis, bahasa Jerman, bahasa 

Jepang, bahasa Mandarin, dan lain-lain  termasuk dalam mata pelajaran pilihan 

bagi kelas X, XI, dan XII. Setiap peserta didik wajib untuk memilih salah satu 

peminatan yaitu matematika dan sains, sosial atau bahasa sesuai dengan minat 

dan bakat peserta didik (Maulipaksi, 2017).  

Pembelajaran bahasa Prancis di sekolah menurut Kemendikbud bertujuan 

untuk menjadi bekal peserta didik untuk menghadapi era globalisasi. Istilah untuk 

bahasa Prancis sebagai bahasa asing adalah Français Langue Étrangère (FLE).  

Dalam pembelajaran FLE terdapat empat keterampilan berbahasa yaitu 

Compréhension Orale (menyimak), Production Orale (berbicara), 

Compréhension Ecrite (membaca), dan Production Ecrite (menulis). 

Divisi Kebijakan Pendidikan, Departemen Pendidikan, Dewan Eropa 

(https://rm.coe.int/cefr-companion-volume-with-new-descriptors-

2018/1680787989) menjelaskan bahwa setidaknya terdapat enam skala tingkatan 

kemahiran berbahasa Prancis dalam Dipl¹me dôEtude en Langue Français 

(DELF) dan Diplôme Approndi de Langue Français (DALF) yaitu: 

https://rm.coe.int/cefr-companion-volume-with-new-descriptors-2018/1680787989
https://rm.coe.int/cefr-companion-volume-with-new-descriptors-2018/1680787989
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1) A1 : Tingkat dasar atau pemula 

2) A2 : Tingkat menengah 

3) B1 : Tingkat lanjutan 

4) B2 : Tingkat independen 

5) C1 : Tingkat mahir 

6) C2 : Tingkat mahir lanjutan 

Pembelajaran bahasa Prancis di SMA umumnya berada pada tingkatan A1. 

Costa dan Albergaria-Almeida (2017:2370) menjabarkan bahwa peserta didik 

yang berada pada level A1 merupakan pengguna dasar suatu bahasa yang dapat 

menggunakan bahasa tersebut secara sangat sederhana dan masih membutuhkan 

bantuan. Pada tingkatan ini peserta didik dapat memperkenalkan dirinya dan 

orang lain dan dapat bertanya dan menjawab pertanyaan tentang detail pribadi 

seperti dimana dia tinggal, orang yang dia kenal dan hal-hal yang dia miliki, serta 

dapat berinteraksi dengan cara yang sederhana asalkan lawan bicara berbicara 

dengan lambat dan jelas serta siap membantu. 

 

3. Keterampilan Menulis 

Keterampilan menulis merupakan keterampilan terakhir yang akan dikuasi 

seseorang ketika mempelajari suatu bahasa. Hal tersebut disebabkan 

keterampilan menulis tergolong cukup sulit, bahkan untuk penutur asli. Sesuai 

yang dikemukakan oleh Fareed, dkk. (2016:81) menulis merupakan suatu 

keterampilan produktif yang signifikan dalam bidang bahasa. Keterampilan 

produktif merupakan keterampilan ketika pembelajar benar-benar harus 

memproduksi suatu bahasa yang ia pelajari. Iskandarwassid dan Sunendar (2011: 

248) mengemukakan: 

 



11 

 

 

 

ñaktivitas menulis merupakan suatu bentuk manifestasi kemampuan dan 

keterampilan berbahasa yang paling akhir dikuasai oleh pembelajar bahasa 

setelah kemampuan mendengarkan, berbicara, dan membaca. 

Dibandingkan dengan ketiga kemampuan berbahasa yang lain, 

kemampuan menulis lebih sulit dikuasai bahkan oleh penutur asli bahasa 

yang bersangkutan sekalipunò. 

 

Menulis merupakan salah satu cara berkomukasi melalui media tulisan. 

Menulis juga merupakan sebuah proses serta sebuah produk atau hasil akhir dari 

suatu aktivitas. Menulis juga dipandang sebagai proses penemuan  yang 

memberikan peluang untuk pembelajaran berkelanjutan (Ahmadian dan Hosseini, 

2011:116). 

Dalam proses pembelajaran bahasa asing diperlukan adanya tugas yang 

diberikan pada pembelajar untuk meningkatkan pengetahuan serta keterampilan 

menulisnya. Hyland (dalam Asunmaa, 2015:7) menyatakan bahwa tugas 

merupakan hal mendasar dalam belajar menulis dan tugas dapat membantu 

pembelajar untuk mengembangkan sebuah pemahaman dari sebuah teks dan 

keterampilan menulisnya. Beberapa contoh indikator untuk keterampilan menulis 

dasar yaitu peserta didik dapat melengkapi kalimat rumpang pada sebuah teks, 

menyusun kembali kalimat acak sehingga menjadi sebauh teks yang padu, menulis 

sebuah teks sederhana dan lain sebagainya. 

Dari beberapa uraian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran keterampilan menulis merupakan suatu kegiatan untuk 

berkomunikasi secara tidak langsung, melainkan melalui media yaitu tulisan. 

Dalam proses pembelajaran keterampilan menulis diperlukan latihan-latihan yang 

dapat membantu untuk meningkatkan keterampilan menulisnya. 
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4. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran memiliki peran yang besar dalam proses 

pembelajaran. Banyak penelitian tentang media pembelajaran yang membuktikan 

bahwa media pembelajaran mampu membantu pembelajar dalam menerima 

materi yang diajarkan. Media pembelajaran memberi peranan penting dalam 

keberhasilan suatu pembelajaran terutama dalam pembelajaran bahasa asing 

karena memberikan solusi bagi pengajar untuk memperjelas dalam penyampaian 

materinya.  

Adam, S., dan Syastra, M. T. (2015:79) menjelaskan bahwa penggunaan 

media pembelajaran dapat membantu dalam proses penyampaian materi 

pembelajaran. Smaldino, dkk. (dalam Mantiri, 2014:589) menambahkan bahwa 

media mengacu pada apa pun yang membawa informasi antara sumber dan 

penerima. Dalam bidang pendidikan, kata sumber merujuk pada pengajar dan 

kata penerima merujuk pada pembelajar. Oleh karena itu, peran media antara 

pengajar dan pembelajar sangat penting untuk menyampaikan materi ajar. 

Pengajar dianjurkan untuk menggunakan media pembelajaran dalam proses 

belajar-mengajar disebabkan oleh beberapa alasan sebagai berikut. 

a) Media instruksional dapat membantu pembelajar yang masih 

kurang berpengalaman. 

b) Media instruksional dapat memperlihatkan hal-hal di luar kelas. 

c) Media instruksional dapat menciptakan interaksi langsung antara 

pembelajar dengan lingkungannya. 

d) Media dapat digunakan untuk melakukan pengamatan atau 

observasi. 

e) Media dapat menumbuhkan motivasi pada diri pembelajar 
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f) Media dapat mengintegrasikan pengalaman dari hal-hal yang 

konkret ke hal-hal yang abstrak. 

Smaldino, dkk. (dalam Mantiri, 2014:589-590) menambahkan bahwa 

terdapat enam kategori dasar media yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Enam kategori dasar media tersebut akan dijelaskan sebagai berikut. 

a) Teks 

Teks merupakan karakter alfabet yang dapat ditampilkan dalam 

format apa pun, seperti buku, poster, papan tulis, layar komputer, 

dan lain-lain. 

b) Audio 

Audio mengacu pada media pembelajaran yang mencakup apa 

pun yang dapat kita dengar. Audio dapat mengacu pada suara 

seseorang, musik, suara mekanis, kebisingan, dan lain-lain. 

c) Visual 

Visual sering digunakan pada proses pembelajaran. Visual dapat 

berupa diagram, gambar, foto, grafik pada buku, kartun, dan lain 

sebagainya. 

d) Video 

Video merupakan media yang menampilkan sesuatu yang 

bergerak seperti rekaman video, animasi, dan lain-lain. 

e) Manipulatif (objek) 

Manipulatif atau objek merupakan media yang berbentuk tiga 

dimensi yang dapat disentuh oleh pembelajar. 

 

 



14 

 

 

 

f) Orang 

Orang dapat menjadi sebuah media pembelajaran. Media dalam 

bentuk orang dapat berupa pengajar itu sendiri, pembelajar atau 

seorang ahli subjek. 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran adalah salah satu cara 

untuk meningkatkan pencapaian pembelajar dalam penerimaan materi yang 

diajarkan. Terdapat berbagai jenis media yang dapat digunakan oleh pengajar 

untuk menyampaikan materi ajar. Media dapat digunakan untuk menstimulus 

pembelajar untuk belajar. Pemilihan media pembelajaran harus dipertimbangkan 

oleh pengajar agar dapat mempermudah pembelajar dalam menerima materi yang 

diajarkan, karena media pembelajaran memiliki pengaruh yang besar terhadap 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

 

5. Kriteria  Pemilihan Media yang Baik 

Ketepatan dalam memilih media pembelajaran menentukan seberapa 

optimal materi yang diserap oleh peserta didik. Pemilihan media pembelajaran 

yang baik perlu mempertimbangkan berbagai faktor. Pemilihan media 

pembelajaran harus disesuaikan dengan tingkat pemahaman kemampuan 

berpikir, psikologis, dan kondisi sosial siswa (Firdaus dan Muchlas, 2015:198). 

Pengajar berperan penting untuk menciptakan suasana di dalam kelas agar terjadi 

interaksi belajar mengajar yang dapat memberikan motivasi kepada peserta didik 

untuk belajar dengan baik (Susilo, 2010:16). Pendapat-pendapat tersebut 

memperkuat bahwa diperlukannya sebuah media pembelajaran yang memenuhi 

kriteria sebagai media pembelajaran yang baik. 
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Secara umum, Falahudin (2014: 112-113) menjelaskan tentang faktor-

faktor yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media pembelajaran sebagai 

berikut. 

a) Tujuan Penggunaan 

Tujuan penggunaan media akan mengarah pada tujuan pembelajaran 

(SK, KD yang akan dicapai), klasifikasi pengembangan peserta didik 

(kognitif, afektif, psikomotorik, atau kombinasi), jenis rangsangan 

indera apa yang ditekankan (penglihatan, pendengaran, atau 

kombinasi). Hal tersebut menentukan pada jenis media yang akan 

digunakan. 

b) Sasaran Pengguna Media 

Sasaran pengguna media tidak hanya sebatas peserta didik, namun 

dapat diuraikan menjadi karakteristik, jumlah, latar belakang sosial, 

motivasi, dan minat peserta didik tersebut. Pemilihan media 

pembelajaran harus memperhatikan sasaran penggunanya agar 

memperoleh hasil yang maksimal. 

c) Karakteristik Media 

Media pembelajaran harus diketahui karakteristiknya. Pengajar harus 

mencari tahu kelebihan dan kelemahan dari media pembelajaran yang 

akan digunakan untuk menyampaikan materi di kelas. Pemahaman 

tentang karakteristik media pembelajaran yang akan digunakan dapat 

dilakukan dengan cara membandingkan media satu dengan lainnya, 

sehingga pengajar dapat memilih media yang tepat untuk digunakan 

dalam pembelajaran di kelas. Inovasi dan kreativitas juga harus 

dipertimbangkan dalam pemilihan karakteristik media, sehingga 
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media pembelajaran yang dipilih sesuai dengan perkembangan zaman 

dan kebutuhan peserta didik. 

d) Waktu 

Sebelum memilih suatu media, pengajar harus memperhatikan alokasi 

waktu yang diperlukan untuk membuat, mempersiapkan, dan 

menyajikan media tersebut. Pengajar harus menyesuaikan dengan 

alokasi waktu yang disediakan dalam proses pembelajaran. 

e) Biaya 

Penggunaan media pada dasarnya memiliki tujuan untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Pengajar harus 

memperhatikan jumlah biaya yang dibutuhkan dalam pembuatan suatu 

media. Tujuan pembelajaran yang hendak dicapai harus sebanding 

dengan jumlah biaya yang dibutuhkan dalam pembuatan media.  

f) Ketersediaan 

Ketersediaan sumber daya untuk pembuatan media sangatlah penting. 

Pengajar harus memperhatikan kemampuan, waktu, tenaga, dan sarana 

untuk membuat suatu media pembelajaran. Selanjutnya, pengajar juga 

harus memperhatikan ketersediaan sarana yang tersedia di sekolah.  

Media pembelajaran dapat disebut baik apabila media pembelajaran 

tersebut memiliki beberapa fungsi yang dapat menunjang kegiatan belajar-

mengajar di kelas. Nurseto (2011:21) menekankan bahwa fungsi media 

pembelajaran harus memenuhi beberapa poin sebagai berikut. 

a) Sebagai sarana pendukung untuk mencapai situasi belajar yang lebih 

efektif. 
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b) Sebagai salah satu komponen yang saling berhubungan dengan 

komponen lain yang berguna untuk menciptakan situasi belajar yang 

diharapkan. 

c) Mempercepat proses pembelajaran. 

d) Meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. 

e) Mengaktualisasikan abstrak sehingga dapat mengurangi terjadinya 

penyakit verbalisme (gangguan). 

Menurut Mukminan dalam Nurseto (2011:24) berpendapat bahwa sebuah 

media pembelajaran yang baik harus memperhatikan prinsip VISUALS, yang 

merupakan singkatan dari kata-kata: 

Visible  : Mudah dilihat 

Interesting : Menarik 

Simple  : Sederhana 

Useful  : Berisi konten yang berguna/bermanfaat 

Accurate : Dapat dipertanggungjawabkan 

Legitimate : Masuk akal/sah 

Structured : Terstruktur/tersusun dengan baik 

Berdasarkan beberapa uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengajar 

perlu mempertimbangkan berbagai aspek dalam pemilihan media pembelajaran. 

Media pembelajaran yang baik memiliki beberapa kriteria yang harus 

diperhatikan. Pemilihan media pembelajaran yang baik berfungsi agar materi 

yang diajarkan dapat terserap secara optimal oleh peserta didik. 

 

6. Gambar Seri 

Media visual yang berupa gambar telah menjadi media yang sering sekali 

digunakan oleh para pengajar untuk mempermudah penyampaian materi ajar. 
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Banyak penelitian sudah membuktikan bahwa penggunaan media gambar seri 

membantu pembelajar untuk meningkatkan keterampilan menulisnya seperti 

dalam Guitérrez, Puello, dan Galvis (2015), Wati (2018), Turi (2017), dan lain-

lain. Sementara Rachmawati, Zuhri, dan Kurniasih (2013) membuktikan bahwa 

gambar seri dapat menarik perhatian pembelajar serta dapat memotivasi mereka 

untuk belajar. Indera penglihatan merupakan salah satu indera terpenting bagi 

manusia dan input sensorik visual memainkan peran penting dalam penguasaan 

bahasa berdasarkan makna kata dan frasa dalam sebuah persepsi (Chrupala, dkk. 

2015:112). 

Media merupakan sesuatu yang dapat membantu guru untuk 

menyampaikan pelajaran kepada peserta didik untuk membuat pelajaran lebih 

jelas, mudah diserap dan dipahami oleh peserta didik sehingga mereka menjadi 

lebih bersemangat dalam kegiatan pembelajaran (Baidawi, 2016:55). Media 

visual dapat memberikan pemahaman yang lebih jelas tentang suatu hal atau 

bagaimana sesuatu dapat terjadi. Media visual sebagai referensi dari munculnya 

sebuah ide dapat diartikan bahwa ketika kata-kata tidak dapat menjelaskan 

tentang suatu hal, maka media visual dapat mewakili hal tersebut. Selanjutnya, 

media visual dapat berperan sebagai penyederhanaan informasi dapat diartikan 

bahwa media visual dapat menggantikan kata-kata dalam sebuah paragraf. Media 

visual menyediakan cara yang sederhana dalam mendeskripsikan sebuah 

informasi seperti pada penggunaan diagram, bagan, siklus, foto dan ilustrasi.  

Gambar diingat lebih lama daripada saat orang mengingat kata-kata 

(Demir, 2017:3), hal tersebut berarti gambar dapat membantu peserta didik dalam 

mengingat kata-kata. Joklova dalam Yuliarsih (2016:42) berpendapat bahwa 

gambar tidak hanya memberikan gambaran secara nyata namun juga berfungsi 
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sebagai elemen yang menyenangkan di dalam kelas. Gambar yang disusun secara 

berurutan dan membentuk suatu cerita disebut gambar seri. Hobson dalam Dunn 

dan Finley (2010:34) berpendapat bahwa gambar seri dapat membantu 

pembelajar untuk mengilustrasikan ide-ide cerita awal yang membantu 

meningkatkan kepercayaan diri dan keterampilan menulis mereka.  

Alasan-alasan mengapa gambar dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dijabarkan oleh Eliyawati (2020: 38) sebagai berikut. 

1) Gambar dapat menyampaikan ide atau gagasan yang mungkin 

memerlukan banyak kata untuk diungkapkan, dengan kata lain 

gambar dapat mewakili suatu kata bahkan beberapa kata.   

2) Gambar memberikan kesempatan peserta didik untuk 

bereksplorasi dengan kosakata dalam bahasa asing yang sedang 

peserta didik pelajari. 

3) Melalui gambar peserta didik dapat terlibat dengan bahasa asing 

yang sedang mereka pelajari. 

Wright (dalam Eliyawati 2020:38) menambahkan bahwa gambar berperan 

penting dalam membantu peserta didik dalam menceritakan kembali pengalaman 

atau memahami sesuatu karena mereka dapat mewakili tempat, objek, dan orang-

orang. Gambar juga dapat membantu peserta didik untuk mengikuti konteks 

umum dari gambar yang disajikan. 

Jenis-jenis aktivitas di kelas yang menggunakan gambar sebagai media 

untuk mengajarkan keterampilan menulis dapat berupa berupa penulisan 

deskripsi gambar, penulisan kartu pos, penulisan cerita berdasarkan gambar, dan 

lain-lain. Pada penelitian ini, peneliti akan menggunakan salah satu yaitu 

deskripsi gambar sebagai media untuk meningkatkan keterampilan menulis.  
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Deskripsi gambar merupakan salah satu cara untuk membuat pembelajar 

menuliskan deskripsi tentang suatu gambar.  Fillaili dan Rukmi (2014:6) gambar 

atau seri gambar pada hakikatnya mengekspresikan suatu hal, bentuk ekspresi 

tersebut dalam fakta gambar bukan dalam bentuk bahasa. Penggunaan media 

gambar seri dapat membantu pembelajar untuk menuliskan beberapa jenis teks 

yang membutuhkan sekuens seperti teks narasi, teks recount atau karangan. 

Dengan melihat gambar seri pembelajar dapat menarik kesimpulan dari gambar 

tersebut, kemudian menuliskannya dalam bentuk tulisan. Contoh gambar seri 

ditunjukan pada Gambar 2. 

 

Sumber: https://laelitm.com/gambar-seri-pengertian-jenis-dilengkapi-

contohnya/ 

Gambar 2. Contoh gambar seri 

 

Gambar seri diatas menceritakan tentang kegiatan seorang anak laki-laki 

di pagi hari. Jenis teks yang dapat dibuat berdasarkan gambar seri tersebut adalah 

teks narasi. Berdasarkan gambar seri tersebut, peserta didik dibimbing untuk 

1 2

 

3 

4 5 
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mempelajari alur cerita melalui struktur generiknya dalam hal orientasi (gambar 

1), komplikasi (gambar 2-4), dan resolusi (gambar 5). Berdasarkan gambar seri 

yang disajikan, peserta didik dapat mengidentifikasi tokoh, latar, masalah, dan 

akhir cerita. Peserta didik juga dapat berimajinasi tentang alur cerita gambar seri 

tersebut namun tidak diharapkan untuk keluar terlalu jauh dari alur gambar seri 

tersebut. 

Adapun langkah-langkah penggunaan media gambar seri menurut Badger 

dan White (dalam Wening 2017:744) antara lain: 

1) Building Knowledge of the Field (BKoF), pada tahap ini pengajar 

melakukan brainstorming, memberikan gambar seri kepada 

peserta didik dan bertanya kepada peserta didik mengenai karakter 

dan latar pada gambar;  

2) Modeling of the Text (MoT), pada tahap ini pengajar 

mengembangkan pemahaman peserta didik mengenai teks dengan 

memberikan contoh kalimat berdasarkan gambar seri tersebut dan 

memberikan beberapa hal yang berkaitan dengan gambar seri 

tersebut serta memberikan beberapa kosakata bantuan kepada 

peserta didik;  

3) Joint Construction of the Text (JCoT), pada tahap ini pengajar 

mengembangkan keterampilan menulis peserta didik dengan 

menulis teks secara berpasangan atau dalam kelompok sesuai 

dengan gambar seri tersebut dan selama proses tersebut pengajar 

memberikan umpan balik pada tulisan peserta didik; 



22 

 

 

 

4) Independent Construction of the Text (ICoT), pada tahap ini 

peserta didik diminta untuk menuliskan teks sesuai gambar seri 

secara individual. 

Berdasarkan teori-teori tersebut, peneliti meyakini bahwa penggunaan 

media gambar seri dapat menjadi salah satu cara yang efektif untuk meningkatkan 

keterampilan menulis. 

 

7. Mobile Learning 

Kemajuan teknologi telah menjadikan perangkat telepon pintar sebagai 

bagian dari kehidupan sehari-hari seperti dalam hal berkomunikasi maupun 

hiburan. Sementara itu, pendidik berupaya memfasilitasi pembelajaran dengan 

menerapkan teknologi seluler dan strategi pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi (Jeng, dkk., 2010:3). Perubahan dalam masyarakat yang 

disebabkan oleh kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

mengarah pada jenis pembelajaran baru. Jenis pembelajaran baru yang dimaksud 

adalah pembelajaran yang dapat dilakukan secara jarak jauh.  

Pembelajaran jarak jauh atau distance learning (d-learning) memberikan 

keleluasaan bagi pengajar dan pembelajar untuk menyelenggarakan 

pembelajaran tanpa terhalang jarak dan waktu. Media yang digunakan biasanya 

berupa modul, buku, dan lain-lain. Namun pembelajaran jarak jauh atau d-

learning lebih identik dengan penggunaan media elektronik sehingga dikenal 

dengan e-learning atau pembelajaran elektronik.  

Kerangka teori sistem e-learning terdiri atas tiga komponen utama dari 

sistem informasi: orang, teknologi, dan layanan yang disediakan oleh teknologi 

itu sendiri (Aparicio, dkk., 2016:302). Aparicio dan Bacao (2013:82) 

menjelaskan tentang konsep e-learning yaitu dengan menggunakan sistem web 
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yang membuat informasi tersedia, tidak terbatas waktu dan ruang. Penggunaan 

konsep sistem web membutuhkan personal computer (PC) yang terhubung 

dengan jaringan internet. Namun, PC belum sepenuhnya ómerdekaô karena 

terkadang masih terikat tempat dan waktu. Untuk mengatasi keterbatasan tersebut 

dikembangkanlah model pembelajaran baru yang bersifat mobile agar lebih 

fleksibel. Woodill (2010: 16) menjelaskan bahwa m-learning merupakan 

kebalikan dari proses pembelajaran di kelas biasa yaitu pembelajar hanya duduk, 

mendengarkan penjelasan pengajar, dan melakukan aktivitas sederhana. 

M-learning merupakan kelanjutan dari e-learning. M-learning merupakan 

gabungan dari kata mobile dan e-learning. Perangkat mobile pada dasarnya 

adalah komputer genggam dengan antarmuka berupa layar sentuh yang berbasis 

pada komputasi seluler dan jaringan nirkabel (Joo, dkk., 2016:612). M-learning 

identik dengan penggunaan perangkat yang mudah dibawa, seperti telepon pintar, 

tablet, laptop dan PDA (Korucu dan Alkan, 2011:1928). M-learning dapat 

diterapkan pada pendidikan formal, informal maupun non-formal karena sifatnya 

yang mobile (Kumar, dkk., 2018:200). 

M-learning merupakan sebuah pembelajaran jarak jauh (d-learning) yang 

menggunakan media yang bersifat mobile. Pada dasarnya m-learning memiliki 

tujuan yang sama dengan d-learning yaitu menyelenggarakan pembelajaran jarak 

jauh namun pada m-learning media yang digunakan bersifat mobile. M-learning 

lebih unggul dibandingkan d-learning karena sifatnya yang mobile sehingga lebih 

cepat dan praktis. Pada umumnya m-learning menggunakan aplikasi sebagai 

platform-nya.  Aplikasi dapat diunduh dan dipasang pada perangkat telepon 

pintar penggunanya. Pada sebuah aplikasi juga terdapat beberapa fitur seperti 
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penginputan data pengguna, telekonferensi video, pengunggahan berkas dan lain 

sebagainya yang terdapat pada satu aplikasi sehingga sangat praktis.  

M-learning terus mengalami perkembangan seiring berkembangnya 

zaman. Semakin banyak pembelajar yang menggunakan perangkat genggam 

menjadi salah satu faktor pendukung diadakannya pembelajaran berbasis mobile. 

Penggunaan perangkat genggam terus meningkat karena perangkat genggam 

sangat praktis dibandingkan dengan PC. Perangkat genggam memiliki tampilan 

dan sistem navigasi yang lebih sederhana dibandingkan PC. Pada PC, tampilan 

grafik yang disajikan cukup kompleks karena PC memiliki layar yang lebih luas 

dibandingkan perangkat genggam seperti telepon genggam dan tablet. Fitur-fitur 

dari perangkat genggam juga terus berkembang menyesuaikan permintaan pasar 

juga menyebabkan kenaikan penggunaan perangkat genggam.  

M-learning dibagi menjadi dua versi yaitu daring dan luring. M-learning 

versi daring memerlukan jaringan internet untuk mengoperasikan sebuah 

aplikasi. Pada versi ini, jaringan internet dibutuhkan untuk mengunduh database 

tambahan yang belum terunduh pada saat aplikasi tersebut diunduh untuk 

pertama kalinya. Jaringan internet juga dibutuhkan untuk memperbaharui 

aplikasi yang sudah ada. Terdapat kemungkinan untuk saling berkomunikasi 

antar pengguna lain dalam m-learning versi daring. M-learning versi luring dapat 

langsung dioperasikan tanpa membutuhkan jaringan internet. 

M-learning dapat meningkatkan fleksibilitas dalam kegiatan belajar-

mengajar. Sarrab, Elgamel, dan Aldabbas (2012: 34) menjelaskan manfaat dari 

m-learning sebagai berikut. 

a) Akses konten dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun. 

b) Mendukung d-learning 
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c) Meningkatkan pembelajaran mandiri (student-centered) 

d) Tepat untuk pelatihan sekali waktu atau pengujian konten. 

e) Dapat digunakan dengan lebih efektif untuk penyandang 

disabilitas. 

f) Mendukung diferensiasi kebutuhan belajar siswa dan 

pembelajaran yang bersifat mandiri. 

g) Dapat meningkatkan interaksi antara pembelajar dan pendidik. 

h) Mengurangi hambatan dari perbedaan budaya dan komunikasi 

antara pendidik dan pembelajar dengan menggunakan saluran 

komunikasi yang disukai pembelajar. 

 

8. Android  

Android merupakan sebuah program yang bekerja pada perangkat lunak 

dan sistem operasi untuk perangkat seluler, berbasis Linux, dan dikembangkan 

oleh Google dan kemudian dibentuklah Open Handset Alliance (OHA) (Kirthika, 

dkk. : 2015). OHA merupakan sebuah konsorsium dari 86 perusahaan piranti 

keras, piranti lunak, dan telekomunikasi yang bersama-sama mengembangkan 

android. Pada awalnya, OHA hanya beranggotakan 34 perusahaan termasuk 

Google, T-Mobile, eBay, Intel Corperation, LG, Samsung Electronics, dan lain-

lain. 

Android menyediakan platform yang bersifat terbuka bagi para 

pengembang untuk membangun aplikasi mereka sendiri untuk digunakan pada 

bermacam-macam piranti. Semua anggota OHA telah berkomitmen untuk 

menjadikan versi awal platform ini sebagai sebuah sukses secara komersial, maka 

pada saat perilisan perdana android pada 5 November 2007, android bersama 

OHA menyatakan untuk mendukung pengembangan standar terbuka pada 
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perangkat seluler di bawah lisensi Apache. Untuk mengembangkan sebuah 

aplikasi berbasis android pertama-tama pengembang menulis format skrip di 

Java, dan kemudian calon pengguna dapat mengunduh aplikasi dari situs pihak 

ketiga atau toko daring. 

Android mengalami beberapa pembaruan sejak pertama kali dirilis. 

Pembaruan ini berfokus untuk memperbaiki bugs serta menambahkan fitur-fitur 

baru untuk meningkatkan kenyamanan pengguna. Umumnya setiap versi baru 

dari sistem operasi android dikembangkan berdasarkan nama-nama makanan 

penutup. 

Dari penjabaran di atas dapat disimpulkan bahwa android merupakan 

sistem operasi yang bekerja pada berbagai perangkat seluler layar sentuh berbasis 

Linux yang bersifat terbuka. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

1. Skripsi Penelitian Tindakan Kelas oleh Ahmad Ibnu Fahrizal 

Skripsi penelitian yang berjudul Using Picture Series As An Effort 

To Improve The Writing Skill of The Eighth Grade Students of SMP N 6 

Yogyakarta In The Academic Year of 2014/2015 menghasilkan kesimpulan 

sebagai berikut. 

Berdasarkan data kuantitatif, peserta didik membuat peningkatan 

yang tinggi dalam aspek mekanik. Skor rata-rata hasil tulisan peserta didik 

dari pre-test ke post-test I dan II juga meningkat. Dalam pre-test skor rata-

rata peserta didik adalah 59,32. Dalam post-test I, skor rata-rata adalah 

69,63. Kemudian, di post-test II adalah 81,42. 

Dari kesimpulan yang diperoleh dari penelitian tersebut 

membuktikan bahwa penggunaan metode gambar seri dapat meningkatkan 
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keterampilan menulis peserta didik. Kesimpulan tersebut memperkuat 

argumen peneliti untuk menggunakan metode gambar seri pada penelitian 

yang akan dilakukan karena metode tersebut memiliki pengaruh yang 

positif dalam peningkatan keterampilan menulis peserta didik. Tujuan dari 

penelitian yang akan dilakukan yaitu mengembangkan dan mengetahui 

tingkat kelayakan aplikasi Mon Journal untuk keterampilan menulis 

bahasa Prancis siswa SMA kelas XI. Demi mencapai tingkat kelayakan 

yang maksimal, peneliti berupaya untuk menggunakan metode yang 

mampu untuk meningkatkan keterampilan menulis peserta didik. Menurut 

peneliti, metode gambar seri merupakan metode yang efektif yang dapat 

diterapkan pada aplikasi Mon Journal untuk meningkatkan keterampilan 

menulis yang didukung dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh 

Ahmad Ibnu Fahrizal. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

oleh peneliti yaitu pada jenis media yang digunakan yaitu metode gambar 

seri pada pembelajaran bahasa asing di SMA. Sedangkan perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu 

metode penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas dan 

objek penelitian untuk mata pelajaran bahasa Inggris sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan peneliti menggunakan metode Penelitian dan 

Pengembangan (R&D) dan objek penelitian untuk mata pelajaran bahasa 

Prancis. Perbedaan selanjutnya yaitu penelitian ini masih konvensional 

yaitu masih menggunakan kertas sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan sudah berbasis m-learning dengan menggunakan aplikasi 

berbasis android bernama Mon Journal. 
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2. Skripsi Penelitian dan Pengembangan oleh Hamdan Hanafi 

Berdasarkan hasil penelitian Hamdan Hanafi yang berjudul 

Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android Mata Pelajaran 

Bahasa Inggris Kelas X SMK Muhammadiyah 1 Patuk pada tahun 2019 

bahwa mobile learning berbasis android dapat dikembangan sebagai 

media pembelajaran bahasa asing. Penelitian ini menghasilkan beberapa 

hal sebagai berikut. 

a) Mobile learning yang dikembangkan merupakan media 

pembelajaran yang didesain semenarik mungkin dan mudah 

dioperasikan oleh peserta didik sebagai pengguna maupun guru 

sebagai praktisi pembelajaran. 

b) Media pembelajaran ini dilengkapi dengan soal evaluasi sekaligus 

feedback berupa penskoran. 

c) Mobile learning merupakan media pembelajaran yang dapat 

digunakan dimana saja dan kapan saja. 

d) Mobile learning yang dikembangkan merupakan media belajar 

yang memanfaatkan perkembangan teknologi sesuai dengan 

IPTEK dan dapat dikembangkan lebih lanjut. 

e) Dari hasil validasi ahli materi dan ahli media diperoleh skor 93% 

dan 80% artinya produk hasil penelitian ini layak untuk 

diujicobakan. 

Objek penelitian yang akan dilakukan peneliti merupakan aplikasi 

berbasis android bernama Mon Journal. Relevansi dari penelitian ini dan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu pengembangan media pembelajaran 

yang merupakan aplikasi berbasis android. Sesuai dengan hasil penelitian 

Hamdan Hanafi, media pembelajaran berbasis mobile memiliki beberapa 
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keunggulan dibanding media pembelajaran konvensional seperti yang 

sudah dijelaskan pada hasil penelitian Hamdan Hanafi.  

Dari penelitian yang dilakukan oleh Hamdan Hanafi terdapat 

beberapa persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, 

yaitu: 

a) penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) atau penelitian dan pengembangan. 

b) memanfaatkan aplikasi berbasis android sebagai media 

pembelajaran bahasa asing. 

c) hasil penelitian ini yaitu menghasilkan produk yang berupa 

pengembangan media pembelajaran berbasis android. 

Sedangkan perbedaan dari penelitian ini yaitu: 

a) produk yang akan diteliti untuk mata pelajaran bahasa Prancis. 

b) hasil produk pada penelitian ini yaitu aplikasi berbasis android 

yang menerapkan metode gambar seri yang bernama Mon 

Journal. 

 

C. Kerangka Berpikir  

Hasil pengamatan dari kegiatan observasi yang dilakukan di SMA El-

Shadai Magelang, peneliti menemukan permasalahan bahwa peserta didik masih 

memiliki kendala dalam proses belajar bahasa Prancis yaitu kurangnya 

kemampuan dalam keterampilan menulis (Production Écrite). Kendala lain yang 

peneliti temukan yaitu masih minimnya penggunaan media pembelajaran yang 

memanfaatkan perkembangan IPTEK dalam proses pembelajaran. Maka dari itu 

perlu adanya media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan menulis 

dalam bahasa Prancis. Penggunaan media yang konvensional secara 
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berkepanjangan dalam proses belajar mengajar mengakibatkan kurangnya minat 

peserta didik dalam mempelajari bahasa Prancis di kelas.  

Salah satu media pembelajaran yang mengikuti perkembangan IPTEK 

adalah mobile learning. Mobile learning merupakan lanjutan dari e-learning yang 

masih menggunakan PC sedangkan m-learning sudah dapat diterapkan pada 

perangkat mobile sehingga jauh lebih cepat dan praktis. Penerapan m-learning 

sebagai media pembelajaran mempertimbangkan penggunaan telepon pintar di 

kalangan pelajar khususnya di SMA.   

M-learning berbasis android sangat mudah dikembangkan karena android 

menyediakan platform yang bersifat terbuka bagi para pengembang untuk 

membangun aplikasi mereka sendiri untuk digunakan pada bermacam-macam 

piranti. Telepon pintar yang menggunakan sistem operasi android jauh lebih 

banyak digunakan oleh pelajar SMA dibandingkan dengan sistem operasi iOS, 

Windows, dan lain sebagainya.  

Dalam pengembangan aplikasi Mon Journal, peneliti menggunakan 

aplikasi bernama Sketchware. Sketchware merupakan block programing 

berdasarkan Integrated Development Environment (IDE) atau sebuah program 

yang memiliki beberapa fasilitas yang diperlukan untuk pembuatan perangkat 

lunak. Sketchware memungkinkan pengembang untuk membuat aplikasi dengan 

mudah tanpa pengalaman dalam hal pemrograman sebelumnya.  

Aplikasi Mon Journal menerapkan gambar seri untuk membantu peserta 

didik dalam meningkatkan keterampilan menulisnya. Dalam penelitian mengenai 

gambar seri membuktikan bahwa gambar seri dapat memunculkan ide yang dapat 

menstimulus peserta didik dalam menuliskan kalimat sesuai dengan gambar yang 

tersedia dalam bahasa Prancis. 
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Berdasarkan beberapa kendala di atas, peneliti mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik, inovatif dan mengikuti perkembangan IPTEK yang 

diharapkan dapat meningkatkan keterampilan menulis dalam bahasa Prancis yang 

bernama Mon Journal.  
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BAB II I   

METODE PENELITIAN  

 

A. Jenis dan Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Sugiyono (2015: 407) berpendapat bahwa Research and Development (R&D) 

merupakan sebuah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah 

produk, kemudian menguji tingkat kelayakan produk tersebut. Sedangkan Haryati 

(2012:13-14) menjelaskan bahwa Research and Development (R&D) bertujuan 

untuk menemukan, mengembangkan dan memvalidasi suatu produk yang bersifat 

longitudinal (bertahap, berjangka panjang). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk yaitu 

aplikasi Mon Journal sebagai media pembelajaran untuk keterampilan menulis 

bahasa Prancis kelas XI. Penelitian ini menerapkan enam tahapan dari sepuluh 

tahapan R&D Sugiyono (2016: 298) dengan alasan untuk penyesuaian kebutuhan 

dengan tingkat pendidikan peneliti yaitu S1 yang merupakan jenis penelitian 

terbatas dan penelitian ini masih dalam skala kecil. Skala kecil yang dimaksud 

memiliki arti bahwa penelitian ini tidak diproduksi secara massal untuk target 

pasaran yang besar. 

 

B. Prosedur Pengembangan Media 

Sesuai dengan yang dijelaskan Sugiyono (2016: 408) bahwa terdapat 

sepuluh langkah dalam penelitian R&D, namun pada penelitian, peneliti hanya 

menerapkan enam langkah karena lingkup penelitian ini masih dalam skala kecil, 

yaitu guru bahasa prancis SMA yang berjumlah 3 orang. 
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Gambar 3. Enam langkah penggunaan metode Research and Development (R&D). 

 

 

1. Potensi dan Masalah 

Salah satu hasil penelitian R&D yaitu untuk menciptakan produk 

atau media untuk memecahkan berbagai permasalahan. Fungsi lain 

penelitian R&D yaitu untuk mengembangkan potensi suatu produk yang 

sudah ada. Dalam tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan 

permasalahan dengan tujuan untuk mengetahui informasi mengenai subjek 

atau kebutuhan peserta didik SMA kelas XI. Peneliti mendapatkan 

informasi mengenai kendala-kendala yang dihadapi guru dan peserta didik 

dalam pembelajaran bahasa Prancis, khususnya pada keterampilan 

menulis.  

2. Pengumpulan Data 

Setelah menemukan potensi dan masalah, tahap selanjutnya 

adalah pengumpulan data. Informasi yang telah dikumpulkan berguna 

untuk merencanakan produk yang akan dibuat. Produk yang dihasilkan 

dari penelitian ini berupa aplikasi edukatif untuk pembelajaran bahasa 

Prancis. 
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3. Desain Produk 

Tahap setelah menemukan dan menganalisis potensi dan masalah 

yaitu mendesain atau merancang produk. Desain atau rancangan isi dari 

produk berupa materi pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan peserta 

didik.  

4. Validasi Desain 

Pada tahap ini diadakan validasi desain yaitu menilai desain atau 

rancangan produk mengenai keefektifitasannya serta kelebihan dan 

kekurangannya oleh ahli materi dan ahli media. Ahli media melakukan 

penilaian pada rancangan produk untuk mengetahui apakah media yang 

dibuat sesuai dengan kriteria media pembelajaran dan desain 

pendukungnya. Setelah divalidasi oleh ahli media, selanjutnya adalah 

rancangan produk diserahkan kepada ahli materi. Ahli materi menilai 

materi yang disajikan di dalam rancangan produk tersebut apakah sudah 

cukup atau belum, gramatikal kalimatnya sudah tepat atau belum. Setelah 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi rancangan produk tersebut 

direvisi.  

5. Revisi Desain 

Setelah melewati tahap validasi desain, produk direvisi dan 

dikonsultasikan kembali kepada ahli media dan ahli materi sebelum benar-

benar siap untuk diujikan pada guru bahasa Prancis di SMA. 

6. Uji Model 

Setelah melewati beberapa tahap termasuk tahap revisi desain oleh 

ahli media dan ahli materi, tahap selanjutnya yaitu menguji model untuk 

memperoleh tingkat kelayakannya. Model tersebut akan diujikan kepada 
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guru bahasa Prancis tingkat SMA. Produk masih berbentuk prototype 

sehingga pengujian ini akan memberikan informasi mengenai kekurangan 

produk untuk perbaikan lebih lanjut.  

Pengujian akan dilakukan dengan mematuhi protokol kesehatan 

sehingga dilakukan secara daring. Hal tersebut merupakan dampak dari 

pandemi COVID-19. Pengujian akan dilakukan dengan cara membagikan 

manual penggunaan aplikasi yang di dalamnya terdapat tautan yang berisi 

installer dari aplikasi Mon Journal serta angket penilaian melalui 

WhatsApp sehingga guru-guru dapat mengunduh dan memasang aplikasi 

tersebut pada telepon pintar mereka. Selanjutnya pengujian dapat 

dilaksanakan dan peneliti memperoleh data yang dibutuhkan.  

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah guru pengampu pelajaran bahasa 

Prancis di SMA yang berjumlah 3 orang.  

2. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah aplikasi Mon Journal. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Bentuk data yang dikumpulkan dalam penelitian ini berupa data kualitatif 

dan kuantitatif.  

1. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif didapatkan dari pengisian angket penilaian 

kelayakan media pembelajaran dari ahli media, ahli materi dan guru 

pengampu mata pelajaran bahasa Prancis tentang kelayakan media 
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pembelajaran. Data kualitatif tersebut diukur menggunakan angket 

tertutup dengan skala Likert 1 sampai 5.  

2. Data Kualitatif 

Data kualitatif merupakan penjabaran dari data kuantitatif. Data 

berupa nilai yang kategorikan sebagai A (Sangat Layak), B (Layak), C 

(Cukup Layak), D (Tidak Layak), E (Sangat Tidak Layak) untuk diujikan. 

 

E. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode angket sebagai instrumen penelitian. 

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi beberapa pertanyaan dan pernyataan tertulis kepada 

responden. Angket yang digunakan adalah angket tertutup yang merupakan angket 

yang bersifat hanya menyajikan pertanyaan dan pilihan jawaban yang berupa 

tanggapan responden mengenai media atau produk tersebut. Skala yang digunakan 

dalam mengukur tingkat kelayakan media atau produk yaitu a) sangat layak, b) 

layak, c) cukup layak, d) tidak layak, e) sangat tidak layak. Tedapat tiga sumber 

data angket yang diperlukan untuk mendapatkan data yang diperlukan, yaitu: 

1. Instrumen Ahli Materi 

Angket ini berfungsi untuk mengetahui kesesuaian materi dengan 

silabus dalam pelajaran bahasa Prancis kelas XI SMA. Instrumen ini 

mengadopsi instrumen Wahono (2006) dengan pertimbangan poin-poin 

kriteria pemilihan media pembelajaran yang baik. Poin-poin kriteria 

pemilihan media pembelajaran yang baik disesuaikan dengan instrumen 

dalam segi materi dan beberapa poin yang tidak dimasukan dalam 

penilaian aspek materi akan dimasukan dalam instrumen penilaian aspek 
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media. Aspek-aspek yang harus terpenuhi dari segi materi adalah sebagai 

berikut. 

a) Kesesuaian dan relevansi media 

Konsep materi yang disajikan dalam media pembelajaran harus 

sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD), Standar Kompetensi 

(SK), Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK), tujuan 

pembelajaran serta dari aspek keilmuan. Aspek ini memenuhi 

poin kriteria pemilihan media pembelajaran yang baik yaitu 

dalam tujuan penggunan.  

b) Pengorganisasian materi 

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran harus diatur 

sedemikian rupa sehingga materi yang disajikan lengkap dan 

sesuai, tingkat kesulitan serta keabstrakan konsep materi harus 

sesuai dengan tingkat kognitif peserta didik, dan contoh yang 

disajikan harus jelas. Aspek ini memenuhi poin kriteria 

pemilihan media pembelajaran yang baik yaitu dalam sasaran 

pengguna media, structured dan simple.  

c) Evaluasi 

Pada aspek evaluasi, jenis evaluasi harus sesuai dengan tujuan 

tujuan pembelajaran, petunjuk pengerjaan soal harus jelas, dan 

terdapat variasi soal yang disesuaikan dengan tingkat kesulitan. 

Soal yang disajikan harus dirumuskan secara jelas serta soal-

soal tersebut harus sesuai dengan materi yang disajikan. 

Kemudahan akses bagi guru terhadap semua hasil latihan 

peserta didik juga termasuk kriteria yang masuk dalam 
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penilaian. Aspek ini memenuhi poin kriteria pemilihan media 

pembelajaran yang baik yaitu dalam sasaran pengguna media, 

accurate dan legitimate.  

d) Bahasa yang digunakan 

Penggunaan bahasa yang digunakan harus disesuaikan dengan 

tingkat pemahaman peserta didik. Penggunaan struktur kalimat 

harus diperhatikan sehingga mudah dipahami oleh peserta didik. 

Aspek ini memenuhi poin kriteria pemilihan media 

pembelajaran yang baik yaitu dalam sasaran pengguna media, 

structured dan simple. 

e) Efek strategi pembelajaran 

Efek strategi pembelajaran merupakan dampak media 

pembelajaran terhadap peserta didik. Media pembelajaran harus 

mendukung pembelajaran secara mandiri. Media pembelajaran 

harus menambah ilmu pengetahuan peserta didik serta 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Media pembelajaran 

yang dibuat harus dibandingkan dengan media pembelajaran 

lainnya, sehingga diharapkan dapat memberikan efek yang lebih 

baik kepada peserta didik. Aspek ini memenuhi poin kriteria 

pemilihan media pembelajaran yang baik yaitu dalam 

karakteristik mediadan useful. 

Beberapa aspek yang dikemukakan oleh Wahono (2006) sudah 

sesuai dengan aspek yang harus dinilai dalam suatu media pembelajaran 

pada segi materi. Istrumen karya Wahono (2006) telah dimodifikasi dan 
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disesuaikan dengan jenis media pembelajaran yang berupa aplikasi 

android. Aspek-aspek penilaian materi dapat dilihat pada Tabel 1.  

Tabel 1. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran untuk ahli materi 

No Aspek Indikator  Butir  
Jumlah 

Buti r  

1.  Keseuaian 

dan 

Relevansi 

Media  

Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi Dasar (KD) dan 

Standar Kompetensi (SK) 

1 

 

5 

Kejelasan dalam perumusan 

tujuan pembelajaran  

1 

Kesesuaian materi dengan 

indikator 

1 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

1 

Kesesuaian konsep materi 

ditinjau dari aspek keilmuan 

1 

2.  Aspek 

Pengorgani-

sasian Materi 

Kelengkapan materi 1 3 

Kesesuaian tingkat kesulitan dan 

keabstrakan konsep dengan 

perkembangan kognitif 

1 

Kejelasan contoh yang diberikan  1 

3.  Aspek 

Evaluasi  

Kesesuaian evaluasi dengan 

tujuan pembelajaran   

1 7 

Kemudahan akses hasil latihan 

peserta didik bagi guru 

1 

Kejelasan petunjuk pengerjaan  1 

Variasi soal 1 

Tingkat kesulitan soal   1 

Kejelasan perumusan soal 1 

Kebenaran konsep soal 1 

4.  Aspek 

Bahasa 

Penggunaan struktur kalimat 

yang mudah dipahami oleh 

peserta didik 

1 1 

5.  Efek strategi 

pembelajaran 

Dukungan media bagi 

kemandirian belajar 

1 3 

Kemampuan media untuk 

menambah ilmu pengetahuan 

1 

Kemampuan media untuk 

meningkatkan pemahaman 

peserta didik 

1 

 Total butir instrumen  19 
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2. Instrumen Ahli Media 

Instrumen akan diserahkan kepada ahli media untuk menilai 

media atau produk yang akan diujikan. Penilaian tersebut meliputi empat 

aspek yang diadopsi dari Wahono (2006) dengan pertimbangan sebagai 

berikut.  

a) Bahasa yang digunakan 

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran harus 

disesuaikan dengan kemampuan peserta didik. Penggunaan 

istilah juga harus disesuaikan dengan kemampuan peserta didik. 

Alur yang disajikan melalui penggunaan bahasa harus mudah 

dipahami oleh peserta didik. Aspek ini memenuhi poin kriteria 

pemilihan media pembelajaran yang baik yaitu dalam sasaran 

pengguna media, simple dan structured. 

b) Efek strategi pembelajaran 

Aspek ini menilai dampak media pada peserta didik. Media 

pembelajaran harus mendukung pembelajaran secara mandiri. 

Media pembelajaran harus menambah ilmu pengetahuan peserta 

didik, meningkatkan keterampilan menulis, dan meningkatkan 

rasa ingin tahu peserta didik. Aspek ini memenuhi poin kriteria 

pemilihan media pembelajaran yang baik yaitu dalam sasaran 

pengguna media, structured dan simple.  

c)  Rekayasa perangkat lunak 

Aspek ini menilai kreativitas dan inovasi dari media 

pembelajaran. Media pembelajaran juga harus dapat 

dioperasikan dan dikelola dengan mudah serta dapat digunakan 

kembali. Aspek ini memenuhi poin kriteria pemilihan media 
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pembelajaran yang baik yaitu dalam karakteristik media, 

interesting dan useful. 

d) Tampilan visual 

Pada aspek ini, ahli media menilai tampilan visual dari media 

pembelajaran. Media pembelajaran harus dibuat berdasarkan 

ketepatan warna, jenis huruf, ukuran huruf, pemilihan gambar, 

proporsi gambar serta kemenarikan desain media pembelajaran. 

Penilaian visual media pembelajaran dilakukan agar media yang 

ditampilkan tepat dan menarik. Aspek ini memenuhi poin 

kriteria pemilihan media pembelajaran yang baik yaitu dalam 

karakteristik media, visible dan interesting. 

Aspek-aspek yang dikemukakan oleh Wahono (2006) sudah 

sesuai dengan aspek yang harus dinilai dalam suatu media pembelajaran 

pada segi penilaian media. Pemilihan istrumen karya Wahono (2006) telah 

dimodifikasi dan disesuaikan dengan jenis media pembelajaran yang 

berupa aplikasi android Aspek-aspek penilaian media dapat dilihat pada 

Tabel 2.     
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Tabel 2. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran untuk ahli media. 

No Aspek Indikator  Butir  
Jumlah 

Butir  

1.  Bahasa Ketepatan penggunaan bahasa 1 3 

Kesesuaian penggunaan istilah 1 

Kemudahan pemahaman alur 

melalui penggunaan bahasa 

1 

2.  Efek Strategi 

Pembelajaran 

Dukungan media bagi 

kemandirian belajar 

1 4 

Kemampuan media untuk 

menambah ilmu pengetahuan 

1 

Kemampuan media untuk 

meningkatkan keterampilan 

menulis peserta didik 

1 

Kemampuan media untuk 

meningkatkan rasa ingin tahu 

peserta didik 

1 

3.  Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Kreativitas dan inovasi media 

pembelajaran 

1 4 

Penggunaan media yang mudah 

dalam pengoperasian 

1 

Media pembelajaran dapat 

digunakan kembali 

1 

Media pembelajaran dapat 

dikelola dengan mudah 

1 

4.  Tampilan 

Visual 

Ketepatan pemilihan warna pada 

media 

1 7 

Ketepatan pemilihan jenis huruf 1 

Ketepatan pemilihan ukuran huruf 1 

Ketepatan pemilihan gambar yang 

disajikan 

1 

Keseimbangan proporsi gambar 1 

Kesuaian proporsi gambar 1 

Kemenarikan desain 1 

 Total butir instrumen  18 

 

3. Instrumen Respon Guru 

Intrumen yang diberikan kepada guru berupa angket. Angket 

tersebut berfungsi untuk memberikan penilaian terhadap media atau 

produk. Aspek yang dinilai merupakan kolaborasi antara aspek-aspek pada 

angket ahli materi dan ahli media. Aspek-aspek penilaian dapat dilihat 

dalam tabel 3. 
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Tabel 3. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran untuk guru. 

No Aspek Indikator  Butir  
Jumlah 

Butir  
1.  Aspek Relevansi 

Media 

Relevansi media dengan 

Kompetensi Dasar (KD) dan 

Standar Kompetensi (SK)  

1 5 

Kejelasan perumusan tujuan 

pembelajaran 

1 

Kesesuaian materi dengan indikator 1 

Kesesuaian materi dengan 

pembelajaran  

1 

Kesesuaian konsep materi dilihat 

dari aspek keilmuan 

1 

2.  Aspek 

Pengorganisasian 

Materi 

Kejelasan penyajian materi 1 8 

Sistematika penyajian materi 1 

Kemenarikan penyajian materi 1 

Kebermanfaatan materi 1 

Kelengkapan materi 1 

Kesesuaian tingkat kesulitan dan 

keabstrakan konsep dengan 

perkembangan kognitif 

1 

Kejelasan contoh yang diberikan 1 

Aktualisasi materi 1 

3.  Aspek Evaluasi  Kesesuaian evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 

1 7 

Kejelasan petunjuk pengerjaan 1 

Kejelasan perumusan soal 1 

Kebenaran konsep soal 1 

Variasi soal 1 

Tingkat kesulitan soal  1 

Kemudahan akses semua hasil 

latihan peserta didik bagi guru 

1 

4.  Aspek Bahasa Kesesuaian penggunaan istilah 1 4 

Kemudahan pemahaman materi 

menggunakan bahasa yang 

digunakan 

1 

Ketepatan penggunaan bahasa 1 

Kemudahan dalam memahami alur 

melalui penggunaan bahasa 

1 

5.  Aspek Efek  

Strategi 

Pembelajaran 

Dukungan media bagi kemandirian 

belajar 

1 4 

Kemampuan media untuk 

menambah ilmu pengetahuan  

1 

Kemampuan media untuk 

meningkatan keterampilan menulis 

peserta didik 

1 

Kemampuan untuk meningkatkan 

rasa ingin tahu peserta didik 

1 

6.  Aspek Rekayasa 

Perangkat Lunak  

Kreativitas dan inovasi media 

pembelajaran 

1 4 

Penggunaan media yang mudah 

dalam pengoperasian 

1 

Media pembelajaran dapat 

digunakan kembali 

1 
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Media pembelajaran dapat dikelola 

dengan mudah 

1 

7.  Aspek Tampilan 

Visual 

Ketepatan pemilihan warna pada 

media 

1 7 

Ketepatan pemilihan jenis huruf 1 

Ketepatan pemilihan ukuran huruf 1 

Ketepatan pemilihan gambar yang 

disajikan 

1 

Keseimbangan proporsi gambar 1 

Kesuaian proporsi gambar 1 

Kemenarikan desain 1 

 Total butir instrumen  39 

 

 

F. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari hasil penyebaran angket kepada ahli materi, ahli 

media, guru dan peserta didik ini berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kuantitatif berupa penilaian dari ahli materi, ahli media, guru, dan peserta didik. 

Data kuantitatif tersebut kemudian dikonversi menjadi data kualitatif dengan skala 

Likert seperti pada tabel 4. 

Tabel 4. Tabel Skor dan Respon Skala Likert. 

No Skor Respon 

1.  5 Sangat Layak 

2.  4 Layak 

3.  3 Cukup Layak 

4.  2 Kurang Layak 

5.  1 Sangat Kurang Layak 

 

  Konversi skala tersebut menggunakan acuan skala konversi pada 

pendekatan acuan patokan (PAP) Widoyoko (2011: 238) dan dihitung dengan 

rumus rata-rata skor indikatornya dengan rumus sebagai berikut. 
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ὢ
Вὼ

ὔ
 

 

Keterangan: 

ὢ = Skor rata-rata 

Вὼ = Jumlah skor 

ὔ = Jumlah subjek ujicoba 

Setelah rata-rata skor diperoleh, selanjutnya rata-rata skor dikonversi 

menjadi data kualitatif seperti pada tabel 5. 

Tabel 5. Pedoman Konversi Skor. 

No 
Interval 

Skor 
Nilai  Kategori Rentang 

1.  Sangat Layak A ὢ ὢ ρȟψπ ὛὦὭ ὢ  τȟςπ 
2.  Layak B ὢ πȟφπ ὛὄὭὢ  ὢ πȟφπ ὛὄὭ σȟτπ ὢ  τȟςπ 
3.  Cukup Layak C ὢ πȟφπ ὛὄὭ ὢ  ὢ πȟφπ ὛὄὭ ςȟφπ ὢ  σȟτπ 
4.  Kurang 

Layak 
D ὢ ρȟψπ  ὛὄὭ ὢ  ὢ πȟφπ ὛὄὭ ρȟψπ ὢ  ςȟφπ 

5.  Sangat 

Kurang 

Layak 

E ὢ  ὢ ρȟψπ ὛὦὭ ὢ  ρȟψπ 

 

Keterangan:  

X = Skor aktual (skor yang diperoleh) 

ὢ = Rerata ideal 

 = ½ (Skor maksimum + skor minimum) 

 = ½ (5 + 1) 

 = 3 

SBi = Simpangan Baku Ideal 

 =  (Skor maksimum ï Skor minimum) 

 =  (5 ï 1) 

 = 0,67 

       (Sukardjo, 2005: 53) 
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Berdasarkan tabel 5, dapat diperoleh standar kelayakan media pembelajaran 

untuk keterampilan menulis dari setiap aspek secara rata-rata dengan penjabaran sebagai 

berikut. 

1. Kelayakan media pembelajaran untuk keterampilan menulis dapat dinyatakan 

ñSangat Layakò apabila skor rata-rata yang diperoleh berada pada rentang 

4,21 sampai dengan 5,00. 

2.  Kelayakan media pembelajaran untuk keterampilan menulis dapat 

dinyatakan ñLayakò apabila skor rata-rata yang diperoleh berada pada 

rentang 3,41 sampai dengan 4,20. 

3. Kelayakan media pembelajaran untuk keterampilan menulis dapat dinyatakan 

ñCukup Layakò apabila skor rata-rata yang diperoleh berada pada rentang 

2,61 sampai dengan 3,41. 

4. Kelayakan media pembelajaran untuk keterampilan menulis dapat dinyatakan 

ñKurang Layakò apabila skor rata-rata yang diperoleh berada pada rentang 

1,81 sampai dengan 2,60. 

5. Kelayakan media pembelajaran untuk keterampilan menulis dapat dinyatakan 

ñSangat Tidak Layakò apabila skor rata-rata yang diperoleh kurang dari atau 

sama dengan 1,80.  

  



 

 

47 

 

BAB IV   

HASIL PENELITIAN  

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran untuk 

keterampilan menulis berupa aplikasi berbasis android bernama Mon Journal 

dengan materi inviter ou proposer quelquôun. Pengembangan media ini 

menggunakan model penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiyono (2016:1990) terdapat 10 tahapan, namun 

penelitian ini hanya mengimplementasikan enam tahapan, yaitu:  

1. Potensi dan Masalah 

Tahapan pertama dari penelitian ini yaitu menemukan potensi dan 

masalah pada peserta didik di tingkat SMA. Selanjutnya peneliti menganalisis 

dua aspek tersebut.  

a. Analisis Potensi 

Berdasarkan hasil pengamatan selama kegiatan PLP, peserta didik 

dan guru sudah menggunakan telepon pintar. Mayoritas menggunakan 

perangkat yang berbasis android. Peserta didik dan guru dapat mengakses 

internet dengan baik melalui telepon pintar mereka.  

b. Analisis Masalah 

Peneliti melakukan observasi pada saat proses pembelajaran 

bahasa Prancis di kelas XI. Dari hasil observasi, peneliti menemukan 

beberapa masalah, yaitu penggunaan media pembelajaran yang digunakan 

masih menggunakan media pembelajaran konvesional. Masalah 

selanjutnya yaitu penggunaan telepon pintar oleh peserta didik yang cukup 

tinggi namun belum diimbangi dengan pemanfaatan telepon pintar sebagai 
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media pembelajaran di kelas. Sesuai dengan judul penelitian, peneliti 

berusaha untuk memaksimalkan penggunaan telepon seluler berbasis 

android sebagai media pembelajaran. 

 

2. Pengumpulan Data 

Tahap selanjutnya yaitu pengumpulan data untuk mengembangkan 

produk yang sudah direncanakan. Peneliti mengumpulkan data berupa 

Kompetensi Dasar (KD), telaah pustaka dan informasi materi yang berguna 

sebagai konten materi pada rancangan aplikasi. Materi yang disajikan pada 

aplikasi disesuaikan dengan silabus kurikulum 2013 kelas XI untuk mata 

pelajaran bahasa Prancis pada keterampilan menulis (production écrite). 

Kompetensi Dasar disesuaikan dengan Permendikbud Nomor 37 Tahun 

2018. 
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Tabel 6. Silabus bahasa Prancis kelas XI SMA. 

Kompetensi 
Standar 

Kompetensi 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pembelajaran 
Indikator 

Production 

Écrite 

Peserta didik 

memiliki 

kemampuan 

untuk dapat 

menulis 

undangan 

sederhana 

3.3. Membedakan 

tindak tutur untuk 

memberi 

instruksi, 

mengajak, 

melarang, minta 

izin dengan 

memperhatikan 

fungsi sosial, 

struktur teks, dan 

unsur 

kebahasaan pada 

teks 

interpersonal dan 

teks 

transaksional tulis 

dan lisan 

 

4.3. 

Menggunakan 

tindak tutur untuk 

memberi 

instruksi, 

mengajak, 

melarang, minta 

izin dengan 

memperhatikan 

fungsi sosial, 

struktur teks, dan 

unsur 

kebahasaan pada 

teks 

interpersonal dan 

teks 

transaksional tulis 

dan lisan 

Savoir-faire 

Inviter 

quelquôun 

 

Grammaire 

Le futur 

simple être 

dan avoir 

 

Le 

vocabulaire 

Les jours de 

la semaine, 

les mois de 

lôann®e, les 

choses à la 

fête.  

3.3.1. 

Menemukenali 

(identifikasi) 

sebuah surat 

undangan ulang 

tahun 

 

3.3.2. 

Menghubungkan 

informasi penting 

yang saling 

berkaitan pada 

sebuh surat 

undangan ulang 

tahun 

 

4.3.1. Melengkapi 

kalimat rumpang 

pada teks 

undangan ulang 

tahun 

 

4.3.2. Menyusun 

kembali kalimat 

acak sehingga 

menjadi sebuah 

surat undangan 

ulang tahun 

 

4.3.3. Membuat 

sebuah undangan 

ulang tahun 

sesuai dengan 

jalan cerita  yang 

telah disediakan 
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3. Desain Produk 

Setelah pengumpulan data, analisis masalah dan kebutuhan peserta 

didik, tahap selanjutnya yaitu mendesain produk atau media. Materi yang 

disajikan dalam media tersebut disesuaikan dengan materi dari hasil 

pengumpulan data. Latihan yang disajikan dalam media juga disesuaikan 

dengan hasil pengumpulan data materi.  

Dalam proses pendesainan media, peneliti terlebih dahulu membuat 

flowchart sebagai pegangan untuk mendesain media. Hasil dari pembuatan 

flowchart dapat dilihat pada Gambar 4. Penjelasan dari semua halaman dapat 

dilihat pada lampiran storyboard halaman 126. 

 

 

Gambar 4. Flowchart Struktur Produk Mon Journal 

 

  Media pembelajaran Mon Journal dikembangan melalui sebuah 

aplikasi android bernama Sketchware yang dapat diunduh di Google Play 
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secara gratis. Sketchware merupakan aplikasi android yang memungkinkan 

penggunanya untuk mengembangkan aplikasi berbasis android. Penggunaan 

aplikasi Sketchware tergolong mudah karena tidak membutuhan pengalaman 

pemrograman. Sketchware menggunakan bahasa pemrograman yang 

terinspirasi dari Scratch. Scratch merupakan proyek dari Lifelong 

Kindergarten Group di MIT Media Lab. Pengguna cukup menyambungkan 

blok mirip Lego untuk membuat logika (logics) untuk mengembangkan 

sebuah aplikasi. Aplikasi Mon Journal tersambung dengan Google Firebase 

yang memungkinkan pengguna untuk menyimpan data-data mereka pada 

sebuah database sehingga data-data tersebut dapat diakses kembali secara 

realtime. 

 Aplikasi Mon Journal terdiri dari 25 halaman. Terdapat dashboard 

khusus guru yang dapat mengakses data-data peserta didik. Berikut 

merupakan penjabaran dari halaman pada Mon Journal. 

a. Halaman Préface 

Halaman préface merupakan halaman awal yang akan muncul saat 

aplikasi pertama kali dijalankan. Halaman préface memuat judul aplikasi, 

tombol untuk masuk ke menu login serta memuat nama dan alamat email 

pengembang aplikasi serperti yang terlihat pada lampiran halaman 139. 

Alasan pemberian judul aplikasi « Mon Journal » karena aplikasi 

tersebut didesain sedemikian rupa sehingga seperti buku jurnal remaja. 

Latihan yang disajikan juga didesain seolah-olah sebuah pengingat yang 

membantu pengguna (peserta didik) untuk menulis terkait tema yang disajikan 

pada aplikasi yaitu, mengundang atau mengajak seseorang. Topik yang 
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disajikan pada aplikasi disesuaikan dengan kegiatan yang terjadi pada 

kegiatan sehari-hari, yaitu pesta ulang tahun. 

b. Halaman Login 

Setelah pengguna menekan tombol « Cliquez ici », halaman yang 

muncul adalah halaman login. Pada halaman ini pengguna yang sudah 

melakukan registrasi akun diminta untuk memasukan alamat surel yang sudah 

terverifikasi beserta kata sandi. Untuk guru, pengembang aplikasi telah 

menyediakan akun khusus sehingga guru tidak perlu untuk membuat aplikasi. 

Sedangkan untuk pengguna yang belum melakukan registrasi, maka pengguna 

akan diarahkan untuk menuju ke halaman registrasi akun. Apabila pengguna 

tidak dapat mengingat kata sandi pada saat registrasi akun, maka pengguna 

akan diarahkan pada halaman lupa kata sandi seperti yang terlihat pada 

lampiran halaman 139. 

c. Halaman Registrasi Akun 

Pada halaman registrasi akun, pengguna diminta untuk memasukan 

nama lengkap, alamat surel dan kata sandi untuk pembuatan akun. Setelah 

semua langkah sudah dilakukan, tahap selanjutnya yaitu verifikasi alamat 

surel. Aplikasi Mon Journal akan mengirimkan surel untuk verifikasi kepada 

pengguna baru. Pengguna baru harus melakukan verifikasi alamat surel 

terlebih dahulu dengan cara membuka alamat tautan yang telah dikirim oleh 

aplikasi Mon Journal ke alamat surel masing-masing pengguna baru. Setelah 

pengguna baru membuka alamat tautan tersebut, maka secara otomatis akun 

pengguna tersebut dapat digunakan untuk melakukan login pada aplikasi Mon 

Journal.  
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d. Halaman Lupa Kata Sandi 

Pada halaman lupa kata sandi, pengguna yang tidak dapat mengingat 

kata sandi yang digunakan saat melakukan registrasi akun dapat mengatur 

ulang kata sandi mereka. Pengguna diminta untuk memasukan alamat surel 

yang telah diverifikasi dan aplikasi Mon Journal akan mengirim surel ke 

alamat surel yang pengguna masukan sehingga pengguna dapat mengatur 

ulang kata sandi mereka. 

e. Halaman Menu Utama Untuk Peserta Didik 

Setelah pengguna (yang selanjutnya disebut peserta didik) berhasil 

melakukan login, halaman yang akan muncul yaitu halaman menu utama. 

Pada halaman menu utama, pada bagian atas menu terdapat ucapan selamat 

datang dan diikuti oleh nama lengkap peserta didik. Di sebelah nama peserta 

didik terdapat tombol untuk logout. Di bawah nama peserta didik terdapat 

sapaan dalam bahasa Prancis yang realtime, yaitu mengikuti waktu peserta 

didik dalam mengakses aplikasi Mon Journal. Pada halaman menu utama 

untuk peserta didik tersedia empat pilihan tombol yang masing-masing akan 

membawa peserta didik ke halaman yang akan dituju. Tombol-tombol 

tersebut akan dijabarkan sebagai berikut. 

1) Halaman Lôintroduction (Pengenalan) 

Halaman lôintroduction merupakan halaman pengenalan tentang 

isi aplikasi Mon Journal. Halaman ini berisi tentang deskripsi halaman 

yang terdapat pada menu utama serta beberapa tombol interaktif. 

2) Halaman Les Compétences 

Untuk menuju ke halaman les compétences atau kompetensi, 

peserta didik harus kembali ke halaman menu utama dan menekan 
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tombol « Les Compétences ». Selanjutnya halaman akan berganti ke 

halaman les compétences. Pada halaman les compétences disajikan 

kompetensi yang akan dicapai peserta didik. Kompetensi-kompetensi ini 

disajikan dalam bahasa Prancis dan bahasa Indonesia. 

3) Halaman La Matière 

Halaman selanjutnya adalah halaman materi. Halaman ini berisi 

tentang materi yang disesuaikan dengan kompetensi yang digunakan. 

Pada halaman materi ini, terdapat gambar seorang tokoh yang seolah-

olah menjadi teman peserta didik dan mengarahkan peserta didik untuk 

mempelajari materi singkat mengenai tema pembelajaran yaitu mengajak 

atau mengundang seseorang. Terdapat tiga bagian materi yang disajikan 

pada drawer yang terlihat pada lampiran halaman 140. 

a) Inviter ou Proposer à Quelquôun 

Inviter ou proposer quelquôun atau dalam bahasa Indonesia 

mengundang atau mengajak seseorang merupakan materi pertama yang 

disajikan pada aplikasi ini. Pada halaman ini disajikan kalimat-kalimat 

yang sering digunakan untuk mengundang atau mengajak seseorang 

serta struktur surat undangan. Selanjutnya, peserta didik mulai 

dikenalkan dengan le futur simple. Verba yang disajikan yaitu verba 

avoir dan être dalam bentuk konjugasi kala waktu futur simple. 

Tampilan materi dapat dilihat pada lampiran halaman 141. Materi yang 

disajikan berupa struktur penulisan surat undangan ulang tahun yang 

berupa les salutations, le but de la lettre (inviter quelquôun), lôheure, la 

date et le lieu, les programmes, RSVP dan la fin de la lettre.  
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b) Le Vocabulaire 

Materi selanjutnya yaitu le vocabulaire atau kosakata. Kosakata yang 

disajikan disesuaikan dengan kompetensi yang digunakan yaitu 

inviter/proposer à quelquôun dengan topik undangan pesta ulang tahun. 

Kosakata tersebut meliputi les jours de la semaine, les mois de lôann®e 

dan les choses à la fête.  

c) Les Exemples 

Halaman selanjutnya yaitu halaman les exemples atau contoh-contoh 

pengerjaan soal latihan (les exercices). Contoh-contoh soal latihan yang 

disajikan bertujuan untuk memberikan ógambaranô bagaimana peserta 

didik mengerjakan latihan pada halaman les exercices. Terdapat dua 

contoh soal latihan. Untuk mengakses halaman contoh soal latihan 

kedua, peserta didik dapat menekan tombol suivant yang terletah di 

bagian paling bawah halaman. Tampilan Les exemples dapat dilihat 

pada lampiran halaman 141.  

4) Halaman Les Exercices 

Halaman selanjutnya adalah halaman les exercices atau halaman 

latihan. Terdapat tiga soal latihan. Tiga soal tersebut memiliki tingkat 

kesulitan yang berbeda. Lôexercice 1 memiliki tingkat kesulitan yang 

paling mudah, lôexercice 2 memiliki tingkat kesulitan sedang dan 

lôexercice 3 memiliki tingkat kesulitan yang paling sulit. Berikut 

merupakan penjabaran dari setiap lôexercice yang disajikan pada aplikasi 

Mon Journal. 
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a) Lôexercice 1 (Latihan 1) 

Pada latihan 1, peserta didik diminta untuk melengkapi kalimat 

rumpang pada sebuah undangan pesta ulang tahun yang disesuaikan 

dengan petunjuk-petunjuk yang disediakan. Setelah peserta didik 

menuliskan jawabannya pada kolom jawaban yang telah disediakan, 

peserta didik dapat menyimpan jawaban tersebut dengan menekan 

tombol enregistrer. Setelah peserta didik menekan tombol enregister, 

jawaban akan dikirim dan disimpan secara otomatis pada database 

dan jawaban tersebut juga otomatis akan muncul pada bagian bawah 

halaman dan peserta didik dapat melakukan revisi dengan menekan 

tombol reviser. Setelah peserta didik yakin dengan jawaban tersebut 

peserta didik dapat menekan tombol suivant untuk melanjutkan ke 

latihan 2. 

b) Lôexercice 2 (Latihan 2) 

Lôexercice 2 merupakan Latihan tingkat 2 yang memiliki tingkat 

kesulitan soal medium atau sedang. Pada Latihan ini peserta didik 

diminta untuk mengurutkan kalimat sesuai dengan petunjuk yang 

disediakan. Seperti pada halaman sebelumnya yaitu Latihan 1, setelah 

peserta didik menuliskan jawabannya pada kolom jawaban yang telah 

disediakan, peserta didik dapat menyimpan jawaban tersebut dengan 

menekan tombol enregistrer. Setelah peserta didik menekan tombol 

enregister, jawaban akan dikirim dan disimpan secara otomatis pada 

database dan jawaban tersebut juga otomatis akan muncul pada 

bagian bawah halaman dan peserta didik dapat melakukan revisi 

dengan menekan tombol reviser. Setelah peserta didik yakin dengan 
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jawaban tersebut peserta didik dapat menekan tombol suivant untuk 

melanjutkan ke latihan 3. 

c) Lôexercice 3 (Latihan 3) 

Lôexercice 3 merupakan latihan terakhir yang memiliki tingkat 

kesulitan soal paling sulit. Pada latihan ini peserta didik diminta untuk 

membuat surat undangan pesta ulang tahun sesuai dengan petunjuk 

yang disediakan. Seperti pada halaman sebelumnya yaitu Latihan 2, 

setelah peserta didik menuliskan jawabannya pada kolom jawaban 

yang telah disediakan, peserta didik dapat menyimpan jawaban 

tersebut dengan menekan tombol enregistrer. Setelah peserta didik 

menekan tombol enregister, jawaban akan dikirim dan disimpan 

secara otomatis pada database dan jawaban tersebut juga otomatis 

akan muncul pada bagian bawah halaman dan peserta didik dapat 

melakukan revisi dengan menekan tombol reviser. Setelah peserta 

didik yakin dengan jawaban tersebut peserta didik dapat menekan 

tombol suivant untuk melanjutkan ke latihan 3.  

f. Halaman Untuk Guru 

Halaman untuk guru hanya dapat diakses oleh guru. Pengembang 

aplikasi telah membuat akun khusus untuk guru agar guru dapat mengoreksi 

hasil latihan peserta didik. Setelah guru melakukan login dengan email dan 

kata sandi yang telah disediakan oleh pengembang aplikasi, guru akan masuk 

ke halaman main menu khusus guru. Pada halaman main menu khusus ini, 

terdapat dua tombol yaitu tombol untuk menuju ke halaman daftar pengguna 

aplikasi di sebelah kiri dan di sebelah kanan terdapat tombol untuk menuju ke 



58 

 

 

 

halaman daftar hasil latihan peserta didik. Tampilan dari halaman main menu 

khusus untuk guru ini dapat dilihat pada lampiran halaman 142.   

1) Halaman Daftar Pengguna Aplikasi 

Setelah guru menekan tombol « La liste des utilisateurs », secara 

otomatis halaman akan berganti ke halaman daftar pengguna aplikasi. 

Pada halaman ini, guru dapat melihat daftar peserta didik yang telah 

melakukan pendaftaran akun. Selanjutnya, guru dapat melihat nama 

lengkap masing-masing peserta didik, alamat surel yang digunakan serta 

jumlah latihan yang telah dikerjakan masing-masing peserta didik. Jika 

guru menekan salah satu peserta didik, maka akan muncul profil peserta 

didik beserta latihan-latihan yang sudah dikerjakan oleh peserta didik 

tersebut. Jika terdapat peserta didik yang belum mengerjakan latihan 

maka akan muncul kalimat « il/elle nôa pas faire lôexercice ».  

2) Halaman Daftar Hasil Latihan Peserta Didik 

Setelah guru menekan tombol ñkembaliò dua kali, maka guru akan 

kembali ke halaman main menu. Jika guru menekan tombol « la list des 

exercices » maka halaman akan beralih ke halaman daftar hasil latihan 

peserta didik. Pada halaman ini, guru dapat mengklasifikasikan hasil 

latihan peserta didik berdasarkan tingkatan. Terdapat empat tombol yang 

dapat dipilih. Tombol « tout » berfungsi untuk menampilkan semua hasil 

latihan peserta didik dari semua tingkatan latihan. Tombol « lôexercice 

1 » berfungsi untuk menampilkan semua hasil latihan peserta didik 

khusus untuk latihan tingkat 1. Tombol « lôexercice 2 » berfungsi untuk 

menampilkan semua hasil latihan peserta didik khusus untuk latihan 

tingkat 2. Sedangkan tombol « lôexercice 3 » berfungsi untuk 
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menampilkan semua hasil latihan peserta didik khusus untuk latihan 

tingkat 3.  

4. Validasi Desain Media dan Materi 

Sebelum melakukan ujicoba produk, media pembelajaran harus 

melewati tahap validasi desain media dan materi. Tahap validasi berfungsi 

untuk mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran sebelum 

pengujicobaan. Pada tahap ini peneliti menghadirkan satu ahli media dan 

satu ahli materi untuk melakukan validasi.  

Tahap validasi media dilakukan oleh Herman, S.Pd., M.Pd. selaku ahli 

media. Ahli media melakukan penilaian terhadap media dalam segi desain 

dan tampilan produk atau media tersebut. Aspek-aspek yang dinilai meliputi 

aspek bahasa, efek strategi pembelajaran, rekayasa perangkat lunak dan 

tampilan visual. Media pembelajaran Penilaian tersebut bertujuan untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran yang telah dibuat memenuhi 

kriteria media pembelajaran yang berdasarkan aspek penilaian media. Ahli 

media dapat memberikan kritik dan saran yang akan digunakan sebagai 

masukan untuk peneliti menlakukan revisi pada media pembelajaran 

tersebut.  

Tahap validasi materi dilakukan oleh Tri Kusnawati, S.Pd., M.Hum. 

selaku ahli materi. Ahli materi melakukan penelitian pada segi materi yang 

disajikan pada media pembelajaran. Aspek-aspek yang dinilai meliputi 

aspek kesesuaian dan relevansi media, pengorganisasian materi, evaluasi, 

bahasa serta efek strategi pembelajaran. Penilaian ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran yang telah dibuat memenuhi 

kriteria media pembelajaran berdasarkan aspek penilaian materi. 
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Selanjutnya, ahli materi dapat menambahkan kritik yang saran yang akan 

digunakan sebagai referensi peneliti dalam melakukan revisi materi yang 

disajikan dalam media pembelajaran tersebut.  

Kedua penilaian yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media 

menggunakan skala Likert. Skala Likert berarti menjabarkan data kuantitatif 

kedalam bentuk data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari penilaian 

angket tertutup dengan skala 1 sampai dengan 5, angka 5 bernilai sangat 

layak, angka 4 bernilai layak, angka 3 bernilai cukup layak, angka 2 bernilai 

kurang layak dan angka 1 bernilai sangat tidak layak. Data kuantitatif yang 

diperoleh kemudian akan dianalisis menggunakan rumus konversi skor 

sesuai dengan tabel 5.  

Dari validasi ahli media, diperoleh nilai seperti yang terlihat pada tabel 

7.  

Tabel 7. Rekapitulasi Penilaian Ahli Media. 

No. Aspek Penelitian 
Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1. 
Bahasa 

12 4 
Layak 

2. 
Efek Strategi 

Pembelajaran 
17 4,25 Sangat Layak 

3. 
Rekayasa 

Perangkat Lunak 
19 4,75 

Sangat Layak 

4. 
Tampilan Visual 

28 4 
Layak 

Total 76 4,25 Sangat Layak 

Sumber: Data primer yang telah diolah 2020 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai rata-rata X sebesar 4,25 yang 

berada dalam interval X > 4,20, dengan demikian media pembelajaran Mon 

Journal berada dalam kategori ñSANGAT LAYAK". Berikut merupakan 

hasil perhitungan ahli media yang disajikan dalam bentuk chart.  



61 

 

 

 

 

Gambar 5. Chart Hasil Perhitungan Ahli Media 

 

 

Sesuai dengan gambar di atas, ahli media memberikan penilaian dalam 

empat aspek, yaitu aspek bahasa, efek strategi pembelajaran, rekayasa 

perangkat lunak dan tampilan visual. Pada aspek bahasa diperoleh skor rata-

rata 4 dengan kategori ñLAYAKò. Pada aspek efek strategi pembelajaran 

diperoleh skor rata-rata 4,25 dengan kategori ñSANGAT LAYAKò. 

Selanjutnya pada aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh skor 4,75 

dengan kategori ñSANGAT LAYAKò. Pada aspek terakhir yaitu aspek 

tampilan visual diperoleh skor rata-rata 4 dengan kategori ñLAYAKò. 

Berdasarkan keempat aspek tersebut diperoleh skor rata-rata keseluruhan 

yaitu 4,25 yang berarti media pembelajaran Mon Journal ñSANGAT 

LAYAKò digunakan sebagai objek penelitian. 

Pada segi materi, penilaian dilakukan oleh ahli materi. Berikut 

merupakan hasil penilaian dari ahli materi deperoleh nilai yang ditunjukan 

pada tabel 8.  
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Tabel 8. Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi 

No. Aspek Penelitian 
Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1. 
Keseuaian dan 

Relevansi Media  
20 4 

Layak 

2. 
Pengorganisasian 

Materi 
10 3,34 Cukup Layak 

3. 
Evaluasi  

28 4 
Layak 

4. 
Bahasa 

3 3 
Cukup Layak 

5. 
Efek strategi 

pembelajaran 
10 3,34 Cukup Layak 

Total 71 3,53 
Layak 

Sumber: Data primer yang telah diolah 2020 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai rata-rata X sebesar 3,53 yang 

berada dalam intervalσȟτπ ὢ  τȟςπ dengan demikian media 

pembelajaran Mon Journal berada dalam kategori ñLAYAKò. Berikut 

merupakan hasil perhitungan ahli materi yang disajikan dalam bentuk chart.  

        

Gambar 6. Chart Hasil Perhitungan Ahli Materi 
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Sesuai dengan gambar di atas, ahli materi memberikan penilaian dalam 

lima aspek, yaitu aspek kesesuaian dan relevensi media, pengorganisasian 

materi, evaluasi, bahasa dan efek strategi pembelajaran. Pada aspek 

kesesuaian dan relevensi media diperoleh skor rata-rata 4 dengan kategori 

ñLAYAKò. Pada aspek pengorganisasian materi diperoleh skor rata-rata 

3,34 dengan kategori ñCUKUP LAYAKò. Selanjutnya pada aspek evaluasi 

diperoleh skor 4 dengan kategori ñLAYAKò. Lalu pada aspek bahasa 

diperoleh skor 3 dengan kategori ñCUKUP LAYAKò.  Pada aspek terakhir 

yaitu aspek aspek efek strategi pembelajaran diperoleh skor rata-rata 3,34 

dengan kategori ñCUKUP LAYAKò. Berdasarkan kelima aspek tersebut 

diperoleh skor rata-rata keseluruhan yaitu 3,53 yang berarti media 

pembelajaran Mon Journal ñLAYAKò digunakan sebagai objek penelitian 

dalam segi materi. 

Berdasarkan kedua hasil ujicoba tingkat kelayakan yang dilakukan oleh 

ahli media dan ahli materi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

aplikasi Mon Journal memenuhi semua aspek penilaian sebagai media 

pembelajaran sehingga dapat menjadi objek penelitian dengan kritik dan 

saran sebagai revisi. 

 

5. Revisi Produk 

Setelah peneliti memperoleh hasil validasi, tahapan selanjutnya yaitu 

revisi desain dan konten materi media pembelajaran sesuai kritik dan saran 

dari kedua ahli. Tahap ini  berfungsi untuk mengatasi kelemahan produk atau 

media yang akan diujicobakan sehingga menghasilkan produk yang 

memenuhi kriteria dalam segi materi maupun media. Validasi pertama 
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dilakukan oleh ahli media. Menurut ahli media, produk yang dibuat sudah 

baik namun ada beberapa hal yang perlu diperbaiki seperti uraian dibawah 

ini.  

a. Pada halaman menu utama peserta didik maupun guru diperlukan 

penggabungan antara bahasa dan ikon. Penambahan ikon berguna 

untuk mempermudah pengguna untuk mengakses halaman yang akan 

dituju. Ikon juga berfungsi untuk memperindah tampilan halaman. 

Perubahan tersebut dapat dilihat pada gambar 7. 

             

Gambar 7. Halaman Menu Utama untuk Peserta Didik Sebelum dan Sesudah Revisi 

 

b. Selanjutnya, menurut ahli media masih terdapat space kosong pada 

beberapa halaman. Penambahan tombol kembali atau retour dapat 

mengisi kekosongan pada beberapa halaman. Penambahan tombol 

kembali, tombol home dan tombol lanjut dapat membuat aplikasi 

menjadi lebih user-friendly sesuai dengan saran ahli media. Perubahan 

tersebut dapat dilihat pada gambar 8. 
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Gambar 8. Tampilan Halaman Sebelum dan Sesudah Penambahan Tombol Interaktif 

 

Validasi kedua dilakukan oleh ahli materi. Menurut ahli materi masih 

terdapat kesalahan, berikut merupakan tabel kritik dan saran dari ahli materi 

beserta tindak lanjut peneliti sebagai perbaikan produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



66 

 

 

 

Tabel 9. Tindak Lanjut dari Kritik dan Saran Ahli Materi. 

No. Kritik dan Saran Tindak Lanjut 

1. 

Tujuan pembelajaran dan 

indikator pencapaian 

kompetensi belum tersedia. 

Tujuan pembelajaran dan indikator 

pencapaian kompetensi telah 

ditambahkan 

2. 

Mencermati kembali 

penulisan acticle serta 

masih terdapat kesalahan 

tipografi  

Kesalahan penulisan article serta 

kesalahan tipografi telah diperbaiki 

sesuai dengan kritik dan saran ahli 

materi 

3. 

Mencermati kembali materi 

yang disajikan dan 

disesuaikan dengan contoh 

kalimatnya 

Materi telah disesuaikan dengan 

contoh kalimat yang disajikan 

sesuai dengan kritik dan saran ahli 

materi 

4. 

Pada lôexercice 3 petunjuk 

untuk mengerjakan soal 

latihan kurang jelas 

Petunjuk untuk mengerjakan soal 

telah diperjelas  

5. 

Perbanyak contoh kalimat 

dan contoh penggunaan tata 

bahasa 

Contoh kalimat telah diperbanyak 

dan konjugasi kata-kata kerja yang 

dapat dipakai untuk menuliskan 

surat undangan telah ditambahkan 

 

6. Uji Model 

Setelah produk divalidasi dan direvisi, langkah selanjutnya yaitu 

melakukan uji model. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kelayakannya sebagai media pembelajaran di kelas, khususnya untuk 

keterampilan menulis berbahasa Prancis. Pengambilan data menggunakan 

angket tertutup yang berisi 39 pertanyaan. Selanjutnya, angket tersebut 

diberikan kepada tiga guru pengampu bahasa Prancis di tiga SMA yang 

berbeda. Hasil yang diperoleh kemudian dianalisis sehingga mendapatkan 

nilai rata-rata yang terlihat pada tabel 10.  
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Tabel 10. Rekapitulasi Penilaian Guru. 

No. Responden Rata-rata skor Kategori 

1. Responden 1 4,10 
Layak 

2. Responden 2 4,23 Sangat Layak 

3. Responden 3 4,44 
Sangat Layak 

Rata-rata 4,26 
Sangat Layak 

 

Selanjutnya, data dianalisis berdasarkan aspek penilaiannya. Skor rata-

rata dari semua aspek penilaian dapat dilihat pada tabel 11.  

Tabel 11. Rekapitulasi Penilaian oleh Guru Berdasarkan Aspek Penilaian. 

No Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1. Aspek Relevansi Media 54 3,60 Layak 

2.  
Aspek Pengorganisasian 

Materi 

99 4,13 Layak 

3. Aspek Evaluasi  
90 4,29 Sangat Layak 

4. Aspek Bahasa 46 3,83 Layak 

5. 
Aspek Efek  

Strategi Pembelajaran 

60 5,00 Sangat Layak 

6. 
Aspek Rekayasa 

Perangkat Lunak  

60 5,00 Sangat Layak 

7. Aspek Tampilan Visual 89 4,24 Sangat layak 

 

Berdasarkan tabel-tabel di atas diperoleh skor rata-rata 4,26 yang 

berada pada rentan rata-rata nilai X > 4,20 dan termasuk ke dalam kategori 

ñSANGAT LAYAKò. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 

Mon Journal sangat layak digunakan sebagai media untuk keterampilan 

menulis berbahasa Prancis untuk peserta didik kelas XI. 
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B. Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran aplikasi berbasis android Mon 

Journal untuk keterampilan menulis berbahasa Prancis menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan menggunakan enam langkah penelitian 

yang dikemukakan oleh Sugiyono (2016:298). Keenam langkah tersebut terdiri 

dari pengumpulan potensi dan masalah, pengumpulan data, pendesainan produk, 

validasi desain dan materi, revisi desain dan ujicoba produk. Pertimbangan 

pemilihan model ini, karena model ini memiliki tahapan yang sistematis dan 

mudah diaplikasikan dalam pengembangan media pembelajaran.  

Media pembelajaran Mon Journal dikembangkan pada platform android. 

Pertimbangan penilihan platform ini, karena pengguna telepon pintar berbasis 

android masih mendominasi di kalangan pelajar SMA dibandingkan dengan 

telepon pintar berbasis iOS atau Windows. Tingkat penggunaan telepon pintar di 

kalangan pelajar yang tinggi namun belum diimbangi dengan pemanfaatannya 

sebagai media pembelajaran juga menjadi salah satu alasan peneliti menjadikan 

android sebagai platform untuk media pembelajaran di SMA.  

Pembuatan media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android Mon 

Journal menggunakan aplikasi android bernama Sketchware yang dapat diunduh 

secara gratis di Play Store. Pengembangan media pembelajaran ini melalui aplikasi 

Sketchware tergolong mudah karena tidak membutuhkan coding yang rumit. 

Aplikasi Sketchware mengadopsi sistem pemrograman Scratch yang 

dikembangkan oleh MIT (Massachusetts Institute of Technology). Pengembangan 

aplikasi sebagai media pembelajaran ini dapat diperbaharui materi maupun 

latihannya sehingga media pembelajaran ini dapat terus digunakan sebagai media 

pembelajaran bahasa Prancis.  



69 

 

 

 

Pengembangan media pembelajaran ini menghasilkan aplikasi berbasis 

android bernama Mon Journal untuk keterampilan menulis berbahasa Prancis 

untuk kelas XI. Aplikasi tersebut terdiri dari 25 halaman secara total termasuk 

dengan 6 halaman utamanya yaitu halaman identifikasi pengguna (login halaman), 

menu utama, lôintroduction, les comp®tences, la mat®riel, dan les exercices. 

Sebelum masuk ke menu utama, pengguna harus melakukan identifikasi pengguna 

yang bertujuan untuk mendiferensiasi akun peserta didik dan akun guru. Jika 

pengguna belum melakukan registrasi atau pendaftaran akun maka pengguna harus 

melakukan pendaftaran dan verifikasi akun terlebih dahulu. Setelah melakukan 

pendaftaran dan verifikasi, pengguna dapat melakukan login dan menuju ke menu 

utama.  

Materi yang disajikan pada aplikasi Mon Journal yaitu inviter ou proposer 

quelquôun. Topik bahasan pada materi ini yaitu pesta ulang tahun yang berarti 

peserta didik akan berlatih seputar mengundang teman-temannya ke pesta ulang 

tahun mereka. Materi tersebut mencakup formula pembentukan kalimat untuk 

mengundang atau mengajak seseorang, kosa kata terkait pesta ulang tahun serta 

contoh-contoh undangan pesta ulang tahun yang dikemas seperti pengingat dalam 

jurnal seseorang. Salah satu kelebihan dari aplikasi ini yaitu guru atau pengajar 

dapat menambah materi serta latihan yang terdapat pada aplikasi ini sehingga 

aplikasi ini dapat digunakan kembali. 

Setelah mempelajari materi secara singkat, langkah selanjutnya yaitu 

latihan untuk keterampilan menulis. Terdapat tiga tingkatan latihan yaitu mudah, 

sedang dan sulit. Inti dari semua latihan yaitu peserta didik diminta membuat 

undangan untuk pesta ulang tahunnya namun pada tiap tingkatan terdapat variasi 

soal. Pada tingkatan pertama, peserta didik diminta untuk melengkapi kalimat 
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rumpang dalam undangan yang disesuaikan dengan petunjuk yang terdapat pada 

soal. Pada tingkatan kedua, peserta didik diminta untuk mengurutkan kalimat 

sehingga menjadi sebuah undangan dengan kalimat yang runtut yang disesuaikan 

dengan petunjuk yang terdapat pada soal. Pada tingkatan ketiga, peserta didik 

diminta untuk membuat undangan tanpa template namun tetap harus disesuaikan 

dengan petunjuk yang terdapat pada soal. Setelah peserta didik menekan tombol 

enregistrer dan suivant maka jawaban-jawaban tersebut akan tersimpan pada 

sebuah database yang kemudian dapat diakses oleh guru. Hal ini merupakan alasan 

mengapa aplikasi ini memerlukan koneksi internet. 

Aplikasi ini didesain agar guru dapat mengakses hasil latihan peserta didik. 

Pada login halaman guru dapat masuk ke menu utama dengan alamat surel dan kata 

sandi yang telah dibuat oleh pengembang aplikasi. Pada menu utama untuk guru 

terdapat dua pilihan tombol utama, yaitu la liste des utilisateurs dan la liste 

dôexercice des ®l¯ves. Guru dapat memeriksa seluruh data yang diinput oleh peserta 

didik dan disortir menurut users (nama peserta didik) dan jenis tingkatan latihan. 

Peserta didik yang belum mengerjakan namun telah melakukan registrasi akan 

terdaftar dalam list dan dilengkapi dengan kata-kata « il nôa pas fait lôexercice ».  

Tahap awal dari penelitian ini yaitu menganalisi potensi dan masalah. 

Analisis potensi dan masalah didapatkan dari kegiatan observasi yang dilakukan di 

SMA El-Shadai Magelang pada waktu kegiatan PLP. Observasi bertujuan untuk 

melihat proses pembelajaran bahasa Prancis di kelas. Berdasarkan obeservasi yang 

dilakukan, peneliti dapat menemukan potensi dan masalah yang terjadi pada saat 

kegiatan belajar-mengajar bahasa Prancis di kelas.  

Tahap kedua yaitu pengumpulan data. Pada tahap ini data yang diperoleh 

selanjutnya akan digunakan untuk merancang media pembelajaran. Data yang 
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diperoleh meliputi jenis kurikulum yang digunakan di sekolah, silabus, SK, KD 

yang digunakan untuk menyusun materi serta latihan yang akan disajikan dalam 

media pembelajaran.  

Tahap ketiga yaitu pendesainan produk. Tahap ini meliputi pembuatan 

aplikasi, penyusunan materi dan pembuatan soal latihan. Setelah materi disusun 

dan dirancang berdasarkan data-data yang telah diperoleh langkah selanjutnya 

yaitu perancangan soal latihan yang akan disajikan pada media pembelajaran. 

Setelah perancangan materi dan soal latihan, langkah selanjutnya yaitu pembuatan 

flowchart yang berguna sebagai patokan saat pembuatan aplikasi. Aplikasi dibuat 

berdasarkan flowchart. Setelah aplikasi selesai dibuat, selanjutnya yaitu finishing. 

Finishing bertujuan untuk memperindah tampilan aplikasi serta menghilangkan 

bugs. Sebuah software bugs merupakan sebuah error atau kesalahan pada sebuah 

program atau sistem yang mengakibatkan hasil yang diperoleh salah atau tidak 

sesuai dengan perintah. Pada tahap ini menghasilkan sebuah produk berjenis 

aplikasi android bernama Mon Journal.  

Setelah aplikasi Mon Journal telah selesai dibuat, tahap selanjutnya yaitu 

melakukan uji kelayakan produk. Uji kelayakan ini dilakukan oleh ahli media dan 

ahli materi. Setelah produk divalidasi oleh kedua ahli, langkah selanjutnya yaitu 

memperbaiki produk sesuai dengan kritik dan saran dari kedua ahli. Pada tahap 

validasi media, aplikasi Mon Journal mendapatkan skor rata-rata keseluruhan yaitu 

4,25 yang berarti aplikasi Mon Journal ñSANGAT LAYAKò digunakan sebagai 

objek penelitian. Sedangkan pada tahap validasi ahli materi, aplikasi Mon Journal 

mendapatkan skor rata-rata keseluruhan yaitu 3,53 yang berarti media 

pembelajaran Mon Journal ñLAYAKò digunakan sebagai objek penelitian dalam 

segi materi. 
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Setelah aplikasi Mon Journal divalidasi, langkah selanjutnya yaitu 

melakukan revisi produk sesuai dengan saran kedua ahli. Tahap ini berfungsi untuk 

memperbaiki kekurangan-kekurangan yang terdapat pada produk sehingga lebih 

layak untuk diujicobakan.  

Setelah melalui tahap revisi produk langkah terakhir yaitu pengujian 

model. Pengujian ini dilakukan secara daring dengan melibatkan tiga guru 

pengampu mata pelajaran bahasa Prancis di SMA yang berbeda. Pembagian 

manual pengunduhan dan pemasangan aplikasi serta angket penilaian melalui 

WhatsApp. Penilaian terbagi atas tujuh aspek dan pengujian ini dilakukan satu kali. 

Berdasarkan hasil analisis data, aplikasi Mon Journal memperoleh skor rata-rata 

4,26 yang termasuk dalam kategori ñSANGAT LAYAKò. 

Berdasarkan kritik dan saran dalam pengujian model oleh subjek 

penelitian, beberapa aspek perlu diperbaiki. Berikut beberapa revisi sesuai kritik 

dan saran dari guru. 

a. Penulisan Kompetensi Dasar (KD) diperjelas dan disesuaikan dengan 

Permendikbud 37 tahun 2018. 

b. Penulisan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) disesuaikan dengan 

menerapkan Kata Kerja Operasional (KKO) sesuai dengan taksonomi 

Bloom/Anderson. 

c. Masih tedapat bugs pada bagian evaluasi sehingga beberapa hasil latihan tidak 

dapat diakses oleh guru. 

d. Penambahan musik latar belakang (background music) dan suara yang berisi 

penjelasan tentang materi atau langkah-langkah pembelajaran diperlukan agar 

produk lebih menarik. 
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e. Penyajian materi sebaiknya menggunakan contoh surat undangan sehingga 

peserta didik dapat menganalisis bentuk-bentuk surat undangan. 

f. Proporsi gambar terlalu besar sehingga terkadang tulisan tidak terbaca. 

g. Pemilihan warna, desain dan jenis huruf diharapkan lebih bervariasi sehingga 

tidak monoton.  

Berdasarkan kritik dan saran yang disampaikan oleh guru, peneliti hanya 

dapat melakukan enam dari tujuh poin. Satu poin yang tidak dapat direvisi yaitu 

poin ke-empat. Pada poin ke-empat yaitu penambahan fitur musik latar belakang 

(background music) dan suara yang berisi penjelasan tentang materi atau langkah-

langkah pembelajaran tidak dapat ditambahkan oleh peneliti. Alasan dari tidak 

ditambahkannya musik latar belakang (background music) yaitu keterbatasan 

kemampuan peneliti dalam bidang coding sehingga peneliti belum dapat 

menemukan logika (logic) yang dipakai untuk menambahkan musik atau suara di 

dalam aplikasi Mon Journal. Hal tersebut memberikan kesempatan untuk 

pengembangan aplikasi Mon Journal lebih lanjut. Tabel di bawah ini merupakan 

tabel kritik dan saran dari guru beserta tindak lanjut peneliti sebagai perbaikan 

produk. 
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Tabel 12. Tindak Lanjut dari Kritik dan Saran oleh Guru. 

No. Kritik dan Saran Tindak Lanjut 

1. Penulisan Kompetensi Dasar (KD) 

diperjelas dan disesuaikan dengan 

Permendikbud Nomor 37 Tahun 

2018. 

Penulisan Kompetensi Dasar (KD) 

telah diperbaiki sesuai dengan 

Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 

yaitu KD 3.3 dan 4.3. 

2. Penulisan Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) disesuaikan 

dengan menerapkan Kata Kerja 

Operasional (KKO) sesuai dengan 

taksonomi Bloom/Anderson. 

Penulisan IPK telah diperbaiki dengan 

menggunakan KKO yang sesuai 

dengan taksonomi Bloom revisi tahun 

2018.  

3. Masih tedapat bugs pada bagian 

evaluasi sehingga beberapa hasil 

latihan tidak dapat diakses oleh guru. 

Bugs telah diperbaiki sehingga 

pengguna dapat mengakses bagian 

evaluasi hasil latihan peserta didik. 

4. Penyajian materi sebaiknya 

menggunakan contoh surat undangan 

sehingga peserta didik dapat 

menganalisis bentuk-bentuk surat 

undangan. 

Struktur surat undangan, contoh 

penulisan kalimat dan contoh surat 

undangan pesta ulang tahun telah 

ditambahkan pada bagian materi. 

5. Proporsi gambar terlalu besar 

sehingga terkadang tulisan tidak 

terbaca. 

Beberapa gambar yang terlalu besar 

telah diperkecil sehingga tidak 

mengganggu tulisan di sekitarnya. 

6. Pemilihan warna, desain dan jenis 

huruf diharapkan lebih bervariasi 

sehingga tidak monoton. 

Beberapa latar belakang telah 

diperbaharui dan beberapa jenis huruf 

baru telah ditambahkan sesuai dengan 

saran guru. 

 

C. Keterbatasan Penelitian 

Pengembangan dan penelitian media pembelajaran Mon Journal telah 

dilakukan dari tahap awal sampai dengan tahap akhir semaksimal mungkin, namun 

masih terdapat kekurangan sebagai berikut.  

1. Aplikasi Mon Journal hanya tersedia bagi telepon pintar berbasis Android, 

belum mencakup sistem operasi seperti iOS, Windows dan lainnya.  
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2. Materi yang disajikan masih terbatas, yaitu inviter ou proposer quelquôun 

dengan topik pesta ulang tahun dan terbatas hanya untuk keterampilan 

menulis. 

3. Musik latar belakang dan suara yang berisi penjelasan tentang materi atau 

langkah-langkah pembelajaran belum tersedia pada aplikasi Mon Journal. 

4. Sistem penilaian masih manual sehingga guru masih harus melakukan 

penilaian hasil latihan peserta didik secara satu per satu. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Bentuk produk yang dihasilkan berupa aplikasi berbasis Android untuk 

media pembelajaran yang kemudian diberi nama Mon Journal. Aplikasi 

ini dikembangkan dengan menggunakan aplikasi bernama Sketchware 

yang dapat diunduh secara gratis di Playstore.  Aplikasi Mon Journal 

memiliki total 25 halaman. Aplikasi ini merupakan m-learning versi daring 

sehingga memerlukan koneksi internet untuk mengakses aplikasi tersebut. 

Materi serta latihan yang disajikan yaitu inviter ou proposer à quelquôun 

dengan topik pesta ulang tahun. Materi dan latihan dapat diperbaharui oleh 

guru atau pengajar sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan 

kembali untuk keterampilan menulis berbahasa Prancis peserta didik 

tingkat SMA kelas XI. Aplikasi Mon Journal dapat diunduh melalui tautan 

https://bit.ly/monjournal_.  

2. Tingkat kelayakan aplikasi Mon Journal dinilai oleh dua ahli yaitu ahli 

materi dan ahli media. Penilaian ahli materi diperoleh skor rata-rata dengan 

kategori ñLAYAKò, sedangkan oleh ahli media diperoleh skor rata-rata 

dengan kategori ñSANGAT LAYAKò. Berdasarkan hasil uji model, 

diperoleh skor rata-rata dengan kategori ñSANGAT LAYAKò. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berupa aplikasi Mon Journal sangat layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran bahasa Prancis khususnya untuk 

keterampilan menulis kelas XI.  

https://bit.ly/monjournal_
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas masih terdapat beberapa 

kekurangan sehingga diperlukan saran untuk pengembangan lebih lanjut, antara 

lain: 

1. pengembangan media aplikasi Mon Journal masih berbasis Android, 

belum mencakup sistem operasi iOS dan Windows, 

2. penambahan materi dan latihan sehingga tidak terbatas hanya pada materi 

inviter ou proposer à quelquôun, 

3. penambahan musik latar belakang (background music) dan suara yang 

berisi penjelasan tentang materi atau langkah-langkah pembelajaran 

diperlukan agar aplikasi Mon Journal lebih menarik, 

4. pengembangan media aplikasi Mon Journal dapat menambahkan penilaian 

langsung sehingga guru tidak perlu untuk memeriksa latihan peserta didik 

satu per satu.  
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