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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARANKETERAMPILAN
MENYIMAKPADA MATERI L’ IDENTITE MENGGUNAKAN ADOBE
FLASH CS6BERBASISMOBILE APPLICATION BERSISTEM OPERASI
ANDROIDUNTUK SISWA KELAS X

Oleh:
Rahayu Rizky Prathamie
NIM. 11204244001

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan mexdimbelajaran dan
mengetahui kelayakan media pembelajaran keterampilenyimak pada materi
I'identité menggunakamidobe Flash CS6erbasismobile applicationbersistem
operasi android untuk siswa kelas X.

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembandResearch and
Developmentdengan model pengembangan yang terdiri dari &ptagaitu a)
tahap analisis, b) tahap perancangan, c) tahapysabmedia, d) tahap validasi

dan ujicoba, e) tahap akhir. Media
pembelajaraninidivalidasiolehdosenJurusanPendi@i&hasaPrancis UNY,
dandosenTeknikinformatika UNY.
Penelitianinimenggunakanangketuntukmengevaluasi&eal media,

kualitasmateri, respon guru bahasaPrancisdanresp@ns Ujicoba media
dilakukan di SMA N 7 Purworejodenganjumlahrespon8@nsiswadan 2 orang
guru.

Hasilpenelitianpengembanganinimenunjukanbahwamedigpembelajaran
yang dibuatmenggunakAdobe Flash CS6 berbasimobile applicationyang
bersistemoperasi android inilayakdigunakansebagai edian
pembelajaranketerampilanmenyimakpadamigtirntitéuntuksiswakelas X.
Kualitasprodukiniditentukanolehaspekkelayakanmdéari media.
Penilaianaspekkelayakanmateridariahlimaterimempbparsentaseawal  76%.
Setelahtahaprevisi, persentasenaikmenjadi 78%.
Keduapersentasetersebutdikategorikansebagai  “Paikilaianaspekkelayakan
media dilakukanolehahli media memperolehpersentad88%. Padatahaprevisi,
persentasetersebutnaik menjadi85%.
Keduapresentasetersebutberadadalamkategori“saiijatba
Penilaianjugadilakukanoleh guru bahasaPrancisdgegalehanpresentasesebesar
87%, sementaraberdasarkanresponsiswa, didapatizessen  82,5%.
Keduanyadikategorikansebagai “sangatbaik”.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Keterampilan MerakimmAdobe Flash CS6
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LE DEVELOPPEMENT DU LOGICIEL PEDAGOGIQUE DE
L’ENSEIGNEMENT DE LACOMPREHENSION ORALE SUR LE
THEME DE L'IDENTITE EN UTILISANT L’ADOBEFLASH CS6BASE
DU SYSTEME D’OPERATION MOBILE D’ANDROID POUR LES
APPRENANTS DE LA CLASSE X

Par :
RahayuRizkyPrathamie
NIM. 11204244001

EXTRAIT

Cette recherche a pour but de décrire et de saleidéveloppement et la
qualité du logiciel pédagogique de I'enseignementadcompréhension orale sur
le theme de l'identité en utilisant I'Adobe FlasB&basé du systéme d’opération
mobile d’Android pour les apprenants de la classe X

Cette recherche est une recherche R&D (ResearchDawelopment) avec
le modéle de développement de cinq étapes, taliesa)jl'étape d’analyse des
besoins pédagogiques, b) I'étape de la conceptipr’étape de la création du
logiciel pédagogique, d) I'étape de la validationde I'examination, e) I'étape
finale. Le logiciel pédagogique a été validé paplefesseur du Département du
Francais d'UNY et le professeur du Département dechhologie de
'Informatique d’'UNY. Nous utilisons des enquétesirpévaluer la qualité du
contenu et de la langue francaise, la qualité dudimé les réponses des
enseignants et des apprenants. L’évaluation deulditg du logiciel pédagogique
se faisait a SMA N 7 Purworejo dont les deux emseits et les 32 apprenants
sont engagés dans la recherche.

Les résultats de la recherche R&D ont montré quimdgciel pédagogique
qui a été développé en utilisant ’Adobe Flash ®86¢é du systéme d’opération
mobile d’Android était faisable a appliquer danserseignement de la
compréhension orale sur le theme de l'identité dearapprenants de la classe X.
La qualité est déterminée par l'aspect de faisébitlu contenu et de la langue
francaise ainsi que la qualité du média. Basé sgrdnquétes sur le contenu et la
langue francaise, le pourcentage de la qualité duntenu et de la langue
francaise était 76%. Apres I'étape de révisionpoarcentage a amélioré a 78%.
Les deux pourcentages sont appartenus a la « borgaégorie. Le résultat des
enquétes sur la qualité du média ont montré queréamier pourcentage du
logiciel pédagogique était 83%. A I'étape de réuisice pourcentage a amélioré
a 85%. Ces pourcentages sont inclus dans la caggemrexcellente ». Les
évaluations ont été également faites par les enaetg qui ont montré le
pourcentage de 87%, tandis que le pourcentage Isaséles réponses des
apprenants était 82,5%. Tous ces deux pourcentages considérés dans la
catégorie « fortement d’accord».

Mots Clés : le logiciel pédagogique, la compréhengirale, I'Adobe Flash CS6
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan  merupakan suatu proses pembelajaran k untu
mengembangkan potensi, kepribadian dan kecakapsertpedidik secara
sadar. Menurut pasal 3 UU No. 20 Tahun 2003 tujpandidikan yaitu
mengembangkan potensi peserta didik agar menjatisisyang beriman dan
bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlakams#ihat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negaragydemokratis serta
bertanggung jawab”.Semua tujuan akan tercapai debgi&k apabila proses
pendidikan berjalan dengan baik.

Sekolah merupakan salah satu tempat pendidikan afpr@imana
siswabelajar berbagai macam ilmu yang telah diragmcaesuai dengan
kurikulum dari pemerintah. Dalam pengimplementasndidikan guna
mengembangkan potensi, kepribadian dan kecakapsmntaalidik, khususnya
siswa SMA mendapatkan mata pelajaran bahasa &ahah satu bahasa asing
yang dipelajari adalah bahasa Perancis. Dalam Wurik 2004(Depdiknas,
2003: 6)tertulis bahwa pembelajaran bahasa Peratisékolah merupakan
sebuah alat pengembangan diri peserta didik dalah Komunikasi,
pengetahuan teknologi dan seni budaya, sehingg@rtpedslidik dapat
berkembang menjadi seorang individu yang cerdasngi, dan siap ambil

bagian dalam pembelajaran nasional.



Salah satu materi yang dipelajari dalam pembelajd@hasa Perancis
adalahL’identité (idenitas diri) sesuai dalam silabus mata pelajaran bahasa
Perancis kelas X. Dalam kompetensi dasar dicantonhiledawa siswa dapat
memahami cara memperkenalkan diri serta cara nmragp terkait topik
identitas diri (identité), dan jugamenyusun teks lisan dan tulis sederhana
untuk merespon perkenalan diri. Dalam proses pkjalbannya, diperlukan
suatu media pendukung sehingga pengajar dapat m@aykan materi dengan
mudah dan siswa pun dapat menerima materi dengian ba

Proses penyampaian materi yang baik dapat dilakdeagan bantuan
media pembelajaran. Media tersebut diantaranyatdagrapa gambar, audio
ataupun video. Dalam pembelajaran, media dijaddelagai sarana pengantar
pengalaman yang nyata bagi siswa. Seperti yangapatddalam kerucut
pengalamarEdgar Dale semakin nyata pembelajaran yang diberikan, maka
pengetahuan yang disampaikan kepada peserta @iditkén konkrit sehingga
mudah dipahami oleh peserta didik.

Saat ini perkembangan teknologi semakin berkemiegregs komputer
dan telepon genggam. Namun jumlah pengguna kompetgh rendah
dibandingkan dengan pengguna telepon genggam. dfsgbiut dikarenakan
komputer masih tergolong mahal dari segi hargaai®etu untuk dapat
dioperasikan, komputer memerlukan perangkat lairpese hardware
(perangkat keras) dasoftware (perangkat lunak). Terlebih lagi tidak semua
orang dapat mengoperasikan media ini, karena tatdegberapa aplikasi yang

memerlukan keterampilan khusus untuk mengoperasylean



Berbeda dengan komputer, harga telepon genggarh keljangkau
untuk semua kalangan masyarakat. Selain itu sgagatg telepon genggam
yang memerlukan perangkat tambahan, karena pembgdiasudah dalam
bentuk paket. Kemudahan pengoperasian telepon genggembuat semua
kalangan dapat belajar menggunakannya dengan dapaimudah. Karena
itulah pengguna telepon genggam semakin meninflaakembangan jumlah

pengguna telepon genggam tersebutdapat dilihatgradin dibawah ini.
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Gambar 1. Konsumen Telepon Genggam di Indonesia béasarkan Usia

Gambardiatas menunjukan bahwa pengguna telepon gaeng
mengalami peningkatan setipa tahunnya (2005-20H0) psemua kategori
usia. Namun peningkatan yang signifikan terjadi gpgeengguna telepon
genggam kategori usia 15-19 tahun. Pada tahun 2@&I@guna telepon
genggam tertinggi adalah usis 15-19 tahun dan kisrangan tren grafik
tersebut juga akan terus meningkat setiap tahurgi@ tersebut merupakan
usia sekolah menengah, yaitu SMP-SMA. (Firman:2011)

Melihathal tersebut menjadikan sebuah tantangamligek peluang,
khususnya dalam dunia pendidikan. Peluang yangt déipsnfaatkan dalan

dunia pendidikan, yaitu adanya pengembangan datdrmédia pembelajaran



berbasis mobile application Pengembangan media pembelajaran tersebut
dapan memungkinkan siswa belajar kapan pun danndinpan. Selain itu,
penyebaran media pembelajaran berb@sibile applicatiorjuga lebih mudah.

Hal ini dikarenakan siswa dapat mengunduhnya dieteatau pun berbagi
melalui bluetooth. Media tersebut juga dikatakan murah, karena berbas
mobile applicationyang tidak berbayar.

Perlu adanya sebuah inovasi pada media pembelaj@eah satunya
adalah dengan mengembangkan media pembelajaranastserimobile
application Salah satu materi pada mata pelajaran bahasacier@dalah
I'identité, yang diberikan pada tahun pertama di kelas X. Matada mata
pelajaran bahasa Perancis pada teridentitésangat cocok untuk
dikembangkan dalam bentuk media pembelajaran benvabile application
Hal itu dikarenakan siswa pada kelas X pada umumibglum pernah
mendapatkan bahasa Perancis, sehingga mereka masialami kesulitan
dalam penulisan, pengucapan dan memahaminya.

Media pembelajaran dapat dibuat dengan menggunagbkasi CS6.
Aplikasi ini merupakan seri terbaru dari CS4 dan5C8plikasi tersebut
mempunyai fitur-fitur lebih lengkap, sehingga ansingang dibuat dapat lebih
menarik baik dari segi audio maupun visualnya. AtRR android yang
berfungsi sebagdiash player supponpadaAdobe flash CS&ehingga animasi
dapat dilajankan  ditelepon genggam yang mempunyaiS O

android.Perkembangan OS Android di pasaran dunkaupcypesat. Berikut



merupakan grafik peningkatan pemasaran android metidC (International

Data Corporation).

Worldwide Smartphone Shipment Market
Share by 05, 2010 - 2014
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Gambar 2. Presentase Pemasaram$&rtphonedi dunia

Dari tabel tersebut nampak bahwa pemasaran tetpgroggam denga OS
android mengalami kenaikan pada tahun 2014 mend@# (IDC USA,
2015). Selanjutnya untuk presentase pengguna telgpnggam dengan OS

android di Indonesia sebagai berikut:

Market share OS5 smartphone di Indonesia
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Sumber : IDC Indonesia, Seplember 2003

Gambar 3. Presentase Pasa@martphonedi Indonesia



Berdasarkan gambar tersebut, dapat dilihat bawaothanasih unggul
dipasar Indonesia yang mencapai 60%. Jauh menkaygdlackBerry yang

hanya 30%, Windows Phone (9%0, serta iOS (3%).ei@ahdget.com: 2014)

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian padalatar belakang, maka didapatentifikasi
masalah sebagai berikut.

1. Mayoritas siswa lebih tertarik dengan media penjaeda yang berbasis IT.

2. Guru masih menggunakan metode pembelajaran ceraenghmedia yang
digunakan masih media pembelajaran konvensional.

3. Fasilitas sekolah telah menunjang kegiatan pendralaj namun sebagian
guru belum memanfaatkan penggunaan media pemlagiajagrbasis IT
(multimedia) dan mengembangkan media pembelajaeara mandiri.

4. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menankrderaktif serta
memfasilitasi siswa untuk mendapatkan pengalamagsiang terhadap

mata pelajaran bahasa Perancis.

.Batasan Masalah

Batasan masalah dari penelitian ini hanya padatifdesi masalah
keenam, Pengembangan media pembelajaran berbvadide applicaation
dengan menggunakadobe flash CS@ada materl'identité. Selain itu juga
pada penelitian ini membahas mengenai identifikaasalah nomor tujuh,

yaitu kualitas media pembelajaran berbasisbile applicaation dengan



menggunakaradobe flash CSfada materi'identité yang sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran bahasa Perancis.

D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana produkmedia pembelajaran keterampilaryimak pada materi
l'identité menggunakanadobe flash cs6 berbasismobile application
bersistem operasi android untuk siswa kelas X?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran keterampil@nyimak pada
materil'identité menggunakaadobe flash cs@erbasianobile application

bersistem operasi android untuk siswa kelas X?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari peneiitise@bagai berikut:
1. Mengembangkanproduk media pembelajaran keterampikmyimak pada
materil'identité menggunakaadobe flash cs@herbasiamobile application
bersistem operasi android untuk siswa kelas X.
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran keterampilanyimak pada
materil'identité menggunakaadobe flash cs@erbasiamobile application

bersistenoperasi androiduntuk siswa kelas X.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Praktis

Manfaat praktis dari penelitian ini adalah :



a. Memperoleh hasil rancangan media pembelajaran dmfElan
menyimak berbasisnobile applicationpada materi pelajaran bahasa
Perancis dengan terti@mentitéuntuk mendukung pembelajaran.

b. Menghasilkan media pembelajaran berbasibile application.

2. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi:
a. Menjadi bahan kajian bagi mahasiswa Universitaselegogyakarta
dan dapat digunakan sebagai bahan untuk pendgianjutnya.
b. Menambah refrensi media pendidikan, khususnya meehabelajaran

pada materi pelajaran bahasa Perancisdengan’idemité.

G.Batasan Istilah

1. Mobile Application
Merupakan produk media pembelajaran CO-France Yymngpaoftware
application (aplikasi perangkat lunak) yang terinstal dalantepten
genggam dan dapat digunakan sebagai media penmbal&éahasa Perancis
pada mateffidentité.

2. L'identité
Merupakansebuah tema dalam materi pembelajararsddberancis yang
mempelajari tentang menyatakan dan menanyakan natamat, dan

kewarganegaraan diri sendiri maupun orang lain.



3. Adobe CS.6
Merupakan aplikasi adobe versi setebdobe CS.4dan CS.5. Berfungsi
untuk membuat animasi objek, membuat presentasnaasn iklan, game,
pendukung animasi halaman web, hingga dapat digimakalam
pembuatan aplikasi media pembelajaran pada nadentité.
4. Media Pembelajaran
Merupakan sebuah alat bantu untuk mempermudah sistu& memahami
materi pelajaran yang disampaikan oleh pengajar.
5. Keterampilan Menyimak
Pada pembelajaran bahasa perancis, keterampilan yimean
(compréhension orajemerupakan proses siswa belajar memahami wacana
lisan yang berbentuk audio maupun video.
6. Sistem Operasi Android
Merupakan sistem operasi (Android, iOS, windowgmlsian) yang
digunakan padabeberapa telepon genggam, sehindgasapplikasi
untuk telepon genggam dapat terinstal. Pada pimeiiti, aplikasi media
pembelajaran CO-France hanya dapat terinstal pastams operasi

Android.

H. Produk yang Diharapkan
Produk yang dikembengkan berbentubbile applicationyang dapat
diunduh secara gratis giaystore masing-masing telepon genggam yang

bersistem operasi android. Media pembelajaran batséernama CO-
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France. Media ini berfokus pada pembelajaran keipitan menyimak pada
tema l'identité. Standar kompetensi pada media ini disesuaikan denga
silabus yang digunakan pada sekolah, sehingga rkalse media ini sudah
sesuai dengan pembelajaran dikelas.

Terdapat tiga Kompetensi Dasar (KD) pada media antara lain
mengidentifikasi bunyi yang diperdengarkan, memahaacana lisan serta
memperoleh informasi dari audio yang diperdengari&erdasarkan KD
tersebut maka pada latihan soal dibuat tiga maatihah. Pada menu
latihan ini, ketika telah mengerjakan soal makanadtiketahui jumlah skor
yang diperoleh.

Sebelum opsi latihan, terdapat menu materi yanigiientang contoh
kalimat menyatakan dan menanyakan nama, alamakelaarganegaraan
yang disertai dengan audio. Media ini juga dileqpgkdengan menu
competenceberisi Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar ydan

dicapai dalam pembelajaran dengan memanfaatkararmedi



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

Yusufhadi (2004: 458) mengatakan bahwa media peajaveh
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan umgualalurkan pesan
serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhdéiankemampuan siswa
sehingga dapat mendorong terjadinya proses bejajag dilakukan secara
sengaja, bertujuan, dan terkendali.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu ygmg dagunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke peneriesap sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan misaf ssehingga proses
belajar terjadi (Sadiman, 2014:7). Berdasarkardgpat ahli tentang definisi
media pembelajaran di atas, maka disimpulkan bamedia pembelajaran
adalah segala bentuk sarana yang digunakan olehdidden untuk
menyampaikan pesan atau isi pembelajaran yang jimntuinstruksional
seperti yang tertuang dalam GBPP (Garis Besar 8modtembelajaran) serta
dapat digunakan untuk merangsang perhatian, pikipp@rasaan, dan
kemampuan peserta didik sehingga terbemtuk lingkandelajar yang

kondusif serta memicu terjadinya proses belajagyedaktif dan efisien.

11
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B. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Sadiman (2014: 17-18) ada beberapa marfeaittisdari
penggunaan media pembelajaran di dalam prosesabeaia@ngajarsebagai
berikut.
1.Memperjelas penyampaian pesan supaya tidakuesmabalistas.
2.Penggunaan media pembelajaran secara tepat dararidg dapat

mengurangi sifat pasif para peserta didik. Sehimggmungkinkan interaksi
langsung antara anak didik dengan lingkungannyairsgll memungkinkan
siswa belajar mandiri sesuai dengan minat dan kguannya.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatadara, ruang, danwaktu,
seperti pada objek atau benda yang terlalu beaartatlalu kecil dan juga
suatu kejadian yang terjadi dimasa lalu untuk daitkan langsung diruang
kelas dapat diganti dengan gambar, film, bingkai ahodel.

4.Media pembelajaran dapat memberikan kesamaarajaengn, perangsangan
dan persepsi yang sama kepadasiswa tentang paristilingkungan
mereka.

Dari pemaparan tersebut dapat disiimpulkan bahwdiangembelajaran
yang baik adalah media yang menggabungkan bebgmaisgenis indra yang
turut serta selama penerimaan materi pembelajatfiah.tersebut betujuan
supaya media mempunyai kemampuan lebih banyak umeknberikan

pemahaman tentang materi kepada siswa.

C. Karakteristik Media Pembelajaran



13

Karakteristik media merupakan dasar pemilihan medisuai dengan
situasi belajar tertentu. Karakteristik beberapa dime pembelajaran
dikelompokan dalam beberapa jenis, diantaranyaahdalenurut Kemp &
Dayton dalam Arsyad ( 2014: 39-56) sebagai berikut.

1. Media Cetak

Meliputi bahan-bahan yang disiapkan di atas kartdaak pengajaran dan
informasi. Buku teks dan buku ajar, termasuk juggaldaran penuntun tentang
langkah-langkah yang harus diikuti ketika mengogikean sesuatu peralatan
yang harus diikuti atau memelihara peralatan temimaialam contoh media
cetak. Beberapa kelebihan media cetak yaitu sisypatdelajar sesuai dengan
kecepatan masing-masing. Selain itu materi yangriién dapat diulang oleh
siswa dan siswa akan mengikuti urutan pikiran set@gis. Dapat menambah
daya tarik siswa dan pemahaman diperoleh melaldianerbal dan visual.

Namun terdapat beberapa kekurangan media cetaktadanya media
tersebutterbatas pada penampilan gambar diam. Kpedgin menampilkan
foto atau gambar yang berwarna-warni harus mendelnabaiaya yang
lumayan mahal. Selain itu, dalam proses pencetgianmemerlukan waktu
lama.
2. Media Pajang

Media pajang meliputi papan tuli§ip chart, papan magnet, papan kain,
papan buletin, dan pameran. Kelebihan media pajsindapat digunakan di
ruang manapun tanpa harus ada penyesuaian khusam 8u juga mudah

dipersiapkan dan mudah digunakan.Fasilitas paphs atau white board
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selalu tersedia di ruang-ruang kelas. Namun tetdapberapa kekurangan,
diantaranya penggunaannya hanya terbatas pada pafokecil. Selain itu,
pada saat menjelaskan materi dan menulis di papsn guru membelakangi
siswa, dan jika ini berlangsung lama, tentu akamgganggu suasana dan
pengelola kelas.
3. Proyektor Transparasi

Proyektor transparan adalah media visual baik gaedouruf, lambang,
gambar, grafik, atau gabungannya pada lembarambahsbus pandang atau
plastik yang dipersiapkan untuk diproyeksikan kbusén layar atau dinding
melalui sebuah protektor. Kelebihan media ini adajaitu dapat digunakan
pada ruangan yang terang, dan juga dapat digung&da kelompok besar.
Selain itu, pada saat penyampaian materi, gurduse@pat bertatap muka
dengan siswa. Namun juga terdapat kekurangan, haitus tersedia fasilitas
proyektor transparasi, harus tersedia listrik pldasi penyajian. Kemudian
harus memiliki teknik khusus untuk pengaturan urut@aik dalam hal
penyajian maupun penyimpanan.
4. Rekamaraudio-tape

Rekaman ini memiliki keuntungan, diantaranya kareéekaman dapat
digunakan untuk keperluan perseorangan sehingganpean isi pelajaran
dapat berada di beberapa tempat dalam waktu yaegrhaan. Selain itu dapat
merekam peristiwa atau isi pelajaran untuk digunattakemudian hari dan
pengoperasiannya relatif mudah. Namun terdapatri&egan dari media ini,

yaitudalam suatu rekaman akan sulit menentukansiokaatu pesan atau
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informasi yang ingin disampaikan. Kemudian kecepataerekam dan
pengaturan trek yang bermacam-macam menimbulkarulitees untuk
memainkan kembali rekaman yang direkam pada suasinrperekam.
5. Slide

Merupakan suatu film transparansi yang beruk@smm dengan bingkai
2x2 inci. Keuntungan dari media ini diantaranyatamupenyampaian materi
dapat diubah-ubah sesuai dengan kebutuhan. Kemusligmelajaran yang
sama yang terdapat dalam gambar dapat disebarfug&&in itu film bingkai
dapat menyajikan gambar dan grafik untuk berbagdany ilmu kepada
kelompok atau perorangan tanpa batas usia.Namum temglapat beberapa
kekurangan, yaitu jika materi yang disajikan tidddam bentuk gerak, akan
kurang daya tariknya. Selain itu juga memerlukaay#ilebih besar bila
dibandingkan dengan pembuatan media foto, gamizer,gdafik yang tidak
diproyeksikan.
6. Film dan Video

Merupakan gambar-gambar dalam frame yang diprikeksmelalui
lensa proyektor secara mekanis sehingga pada fesldrat gambar tersebut
hidup. Keuntungan menggunakan media ini adalahfilan video dapat
melengkapi pengalaman-pengalaman dasar dari sistika knereka membaca,
berdiskusi, berpraktik, dan lain-lain. Selain itimf dan video dapat
menggambarkan suatu proses secara tepat yandgasagcara berulang-ulang
jika dipandang perlu. Disamping mendorong dan ngkatkan motivasi, film

dan video dapat menanamkan sikap dari segi-sedgitifefainnya.Adapun
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kekurangan dari media tersebut, yaitu untuk permadilm dan video
umumnya memerlukan biaya mahal dan waktu yang arRada saat film
dipertunjukan, gambar-gambar terus bergerak sehirtgipk semua siswa
mampu mengikuti informasi yang ingin disampaikanatoe film tersebut.
7. Televisi

Televisi adalah sistem elektronik yang mengirimigambar diam dan
gambar hidup bersama suara melalui kabel. Keuntudga media ini dapat
memancarkan berbagai jenis bahan audio-visual trkngambar diam, film,
objek, dan drama. Selain itu televisi dapat menkieripeluang kepada siswa
untuk melihat dan mendengar diri sendiri.Namun @pad kekurangan dari
media televisi ini diantaranya televisi hanya manmpenyajikan komunikasi
satu arah. Televisi pada saat disiarkan akan berjerus menerus tidak ada
kesempatan untuk memahami pesan-pesannya sesuganddemampuan
individual. Selain itu guru tidak memiliki kesempat untuk merevisi film
sebelum disiarkan.
8. Komputer

Komputer adalah mesin yang dirancang khusus umbgknanipulasi
informasi yang diberi kode. Komputer juga merupakasin elektronik yang
otomatis melakukan pekerjaan dan perhitungan sedarkan rumit. Media
berbasis komputer ini memungkinkan untuk mengemkeamg media
pembelajaran interaktif. Keuntungan media ini, yaitapat mengakomodasi
siswa yang lamban menerima pengajaran. Hal inineamediamemberikan

iklim yang efektif dengan cara yang lebih indivilu&omputer dapat
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merangsang sSiswa untuk mengerjakan latihan, metakukkegiatan
laboratorium, ataupun simulasi. Kendali ditangaswai sehingga tingkat
kecepatan siswa dapat disesuaikan dengan tingkgupsaannya.

Namun media ini memiliki kelemahan,meskipun hargaapgkat keras
komputer cenderung menurun, namun pengembangamgbetalunaknya
masih cenderung mahal. Diperlukan pengetahuan éterampilan khusus
untuk menggunakan komputer. Keragaman model kompuwering
menyebabkarsoftware yang tersedia untuk satu model tidak cocok dengan
lainnya.

9. Media Pembelajaran Interaktif

Sutopo (2003: 7) menyatakan bahwa media pembetajargerakitif
merupakan suatu media yang dilengkapi dengan a&laggntrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna daestilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya, bertanya, mandapatkan jawaban
yang dapat mempengaruhi komputer untuk menjalarigagsi selanjutnya.
Sedangkan menurut Prastowo (2011: 330), media pdajalan interaktif yaitu
kombinasi dari beberapa mediaajar berupa videoioawshimasi, teks, dan
grafik. Media ajar tersebut bersifat interaktif wkrinengendalikan suatu
perintah dari suatu presentasi.Sehingga dapat pligkan bahwa media
pembelajaran interaktif merupakan perpaduan déetaga jenis media, yaitu
dapat berupa video, audio, animasi, teks, dan lkgrgéing terdapat alat
pengontrol sehingga dapat dioperasikan oleh perggehingga bersifat

interaktif.Dalam hal tersebut, media pembelajararbasismobile application
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termasuk dalam kategori media interaktif, karenaupekan gabungan dari
beberapa jenis media dan penggunanya dapat meoigdiain berinteraksi,
dalamformat delivery HP

Surjono (2013: 12) menyatakan bahwa terdapat barbagis media
pembelajaran interaktif yang dimanfaatkan dalamlpdajaran sepertjames,
simulations, web based learnindan tutorials. Dalam hal ini, peneliti
mengembangkan MPI jenistutorials. Tutorials digunakan untuk
memperkenalkan materi baru pada pembelajar, danpihasama seperti
seorang pengajar menyampaikan materi kepada peanpgia Surjono (2013:
15) struktur dalantutorialsdiawali dengarintroductory Sectioyang meliputi
halaman menu, tujuan pembelajaran, hingga petygakgunaan. Selanjutnya
Present Information,menampilkan informasi-informasiyang terkait dengan
materi pembelajaranQuestion and Resporssupa soal-soal latihan yang
diberikan kepada pembelajar, disesuaikan denganerimatang telah
disampaikanJudge Responskeerupa penilaian yang diberikan pada latihan-
latihan yang telah diberikan. Bagian terakhir bargfwsing berisi identitas
pembuat dan acuan yang dipakai dalam pengumpulgerima

Berdasarkan jenis-jenis media yang telah disebutkaasing-masing
memiliki kelebihan dan kekurangan dan semua medsebut dapat digunakan
sebagai mediapembelajaran, namun disesuaikan desigesi dan kondisi
yang ada. Menurut Henich dkk dalam Arsyad (20137@Pterdapat beberapa

syarat dalam pemilihan media, yaitu:
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a. isi pembelajaran yang menuntut perilaku yangbdma-beda seperti
menghafal, penerapan keterampilan atau penalaghimgga membutuhkan
pendekatan yang berbeda-beda

b. kemampuan mengakomodasikan penyajian stimulog tepat (visual dan/
atau audio)

c. mengakomodasi respon siswa yang tepat (terauidio, dan/ atau kegiatan

fisik)

D. Adobe AIR for Android

Adobe AIR singkatan dari Adobe Integrated Runtime, yagoss-
platform runtime systemyang memungkinkanweb developer untuk
mengembangkan dan menjalanik@iA (Rich Internet Applicationlayaknya
aplikasi desktoprdobe AlIRbisa membangun aplikasi desktop menggunakan
HTML, Javascript, Flexdan Flash Adobe AlRtelah mendukung di berbagai
sistem operasmobile phonesepertiiPad dan Android Namunsebelumnya,
aplikasi Adobe AIR untuk pertama Kkali diperkenalkan pada smartphone
Android. Program tersebut sudah termasuk fufigshplayerditambah dengan
kemampuan untuk menggunakan layar multitouch (nptecom)Adobe
AIRfor Android berfungsi untuk menjalankan sebuah aplikasi paxtdoile
phoneyang memilikiOS Android Mulai dariJelly Bean (Android 4.1¥lash
player tidak memberikan dukungan untuk perangkat barg yaemakaiOS
tersebut. Pengumuman tersebut juga dapat dilihgbdgle PlayStoresebagai

berikut, ‘note: flash player is no longer being updated fagwndevice
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configurations. Flash player will not be supported any android version
beyond android 4.0’XwwwJagatReview.com). Pada penelitianAdobe AIR
for Android digunakan sebagai aplikasi yang berfungsi untuk jahemkan

aplikasi media pembelajaran, sehingga media daganakan.

. Adobe Flash CS6

Adobe CS6berfungsi untuk pembuatan animasi objek, membuat
presentasi, animasi iklan, game, pendukung anirhakiman web, hingga
dapat digunakan untuk pembuatan film animasi. Aysikkersebut merupakan
versi lebih baru dari versi sebelumnya, yaftdobe Flash CSS5Fitur pada
Adobe CS6 ini, antara lain memberikan dukungan kuRTIML 5. Selain itu
memberikan dukungan unti®S danAndroid dengaradobe flash playeyang
baru @AIR for Android, AIR for iO5 MADCOMS (2013: 2)

Berikut merupakan tampilan pada program AdobehFES6:

Create from Template Create New Leam

W aoversng W actonserpt s 1. Birogucing Flssn »

W AR for Android W Actonseript 20 L] 2 Symbois »
W animation = L] 3 Tmelies and Anmation »
W anners W 2= for Ancrod ] 4. nstance Names »
W veda Aayback A satros ] & Simple nteraciiviy »
T Presentations W rusnires L] & ActenScript »
3 More = ActonScript Fie \] 7-Working wihDats »

% Fiash JavaScript Fie | & Budding an Appication »
Open a Recent tem ™ Flash Project L] % Pubkshing for Moble »
Mo ®| ActonScrigt 3.0 Class (] 10 Pubishing for AR »

A para =, ActonScript 3.0 nterface L] 11. Adobe TV »

3 Open
Extend

|8 Flasn Exchongs s
Gambar 4. Tampilan Welcome Screeddobe Flash CS6
Media yang dibuat dengaAdobe flash CS6dapat memungkinkan

pengguna untuk melihat media dan aplikasi yangndidengkan menggunakan
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Adobe Flash CS6toqglslengan dukungaAlR for Android Selain itu media
juga sudah tersedia dtlay Storetelepon genggam dengadS android
sehingga semua telepon yang memiliki akses intedapat mengunduhnya
secara gratis. Dalam pengoperasiarsgfvareini tidak lagi membutuhkan
akses internet, karena bersifafline. Selain itu, terdapat keuntungan bagi
pengembang, karena untuk mengunggah media ter&eolaiam playstore
tergolong mudah, karer@S Androidbersifat terbuka. Para pengembang dapat
mengembangkan aplikasi didalamnya dengan leluaspatadanya perizinan
yang rumit dari pengelola sistem operasi tersebut.

Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran, gemedéinggunakan
Adobe Flash CS6ebagai sarana pembuatan media. Diawali dengabyagam
layouimedia, peneliti merancang tampilan menu pada sdégpar dengan
bantuantools yang tersedia. Setelah semuanya siap, hingga meckinext-
homejuga telah ditempatkan diposisi yang proporsiokainudian peneliti
menambahkan efek suara pada setiap menu. Namunrselya, terdapat opsi
untuk pengoperasian aplikasi yang dihasilkan ngatinPadaAdobe ini,
aplikasi yang dihasilkan hanya dapat dioperasikatanadariAndroid tipe Jelly

Bean4.1lhingga tipe paling baru.

. Materi L’'IDENTITE
Dalam pembelajaran bahasa Perancis pada silabukuliion 2013,
Kompetensi Dasar (KD) untuk kelas Xsemester | mpétajaran bahasa

Perancis, matetfiidentité berada pada bagian awal.Materi ini menjadi awal,
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atau dasar pembelajaran bahasa Perancis bagilsagax. Dalam pembuatan
media pembelajaran, peneliti menyesuaikan dengterdepaian yang tertera
dalam silabus pembelajaran bahasa Perancis ketaatetil'identité. Standar
Kompetensi yang terdapat dalam silabus yaitumemahaoara
memperkenalkan diri serta cara meresponnya tedicgiik identitas diri
('identité). Materi terkait meliputi penyebutan nama, menangaldan
menyatakan nama, alamat, dan kewarganegaraanegakuan. Dalam materi
ini digunakan verba sepestappeler, habitedarétre, dengan subjeje, tu, il
elle danvous Selain itu peneliti juga menggunakan beberapa kasa nama
negara (Indonesia,Perancis, Belanda, Australia)sdg&o di Indonesia, seperti

Bali, Jawa, Sunda dan Batak.

. Keterampilan Menyimak

Poses pembelajaran bahasa harus mampun meningketk@ampuan
pembelajar yang meliputi tiga aspek utama, yaitmimgkatkan pengetahuan
bahasa, membangun sikap positif serta santun beshatian keterampilan
berbahasa yang meliputi empat aspek keterampilaitu ymenyimak,
berbicara, membaca dan menulis. Empat aspek térsaling berkaitan satu
sama lain.

Menurut Nurjamal dkk, keterampilan menyimak yaitenmampuan
menangkap informasi yang disampaikan secara lig@d1{ 2). Selain itu,
didalam bukunya juga menyatakan bahwa “mendengarienyimak” atau

listeningtersebut menjadi pilar utama dalam berkomunikasi dalam kondisi
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tertentu kebutuhan untuk mendengarkan melebihiited membaca, dan
menulis, yang dalam perkembangannya disebut selza@gige laerningtau
mendengarkan aktif, yaitu kegiatan mendengarkag yaelibatkan komponen
fisik dan nonfisik. Sedangkan dalam bukunya, Valettienyatakan bahwa
seseorang yang mempelajari suatu bahasa harus asakén untuk
mendengar suatu ujaran yang jarang didengar daddrash ibu. Keterampilan
menyimak menuntut pembelajar bahasa untuk mampuidentifikasi bunyi
dan makna dari suatu tuturan.
Quelqu’un qui apprend une langue doit habituer sogille a un nouveau
systeme phonologique et s’entrainer a reconnaigmtains sons dont il n'a
pas I'expérience dans sa propre langue. La comprgioa orale suppose
que I'on soit capable d’identifier les sons, d'etanir la séquence et d’en
déchiffrer la signification.Valette (1975: 39)

Menurut Taringan (dalam Saddhono, 2014: 47) menisedagai proses
kegiatan mendengar lambang-lambang lisan dengaruhpgmengertian,
pemahaman, serta menangkap informasi yang disasmpgknutur melalui
ujaran atau bahasa lisan. Jadi dapat disimpulkararkgilan menyimak
merupakan salah satu dari empat ketrampilan beshalgang melatihkan

kemampuan pembelajar untuk memahami atau menanigkapnasi yang

disampaikan dalam bentuk ujaran atau lisan datijoenya.

. Penelitian Pengembangan (R&D)
Penelitian pengembangan merupakan suatu prosetaagikah-langkah
untuk membuat suatu produk. Menurut Gall (dalam IEn2013: 263) model

pengembangan pendidikan berdasarkan pada induatg ynenggunakan
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temuan-temuan penelitian dalam merancang produk pi@sedur baru.
Menurut Syaodih (2007: 168) dalam dunia pendidikapenelitian
pengembangan banyak digunakan dalam teknologi dejatsn yang
sekarang lebih difokuskan pada sistem instruksiatel sistem pembelajaran.
Strategi ini banyak digunakan untuk mengembangkaarentanaan
pembelajaran, proses atau pelaksaanaan pembelagadnasi pembelajaran
dan model-model pembelajaran. Jenis penelitiafjuga banyak digunakan
untuk mengembangkan bahan ajar, media pembelajaeta manajemen
pembelajaran. Sedangkan menurut Gay, Mills dangkir@alam Emzir, 2013:
263) dalam bidang pendidikan tujuan utamapenelitiam pengembengan
bukan untuk merumuskan atau menguji teori, tetagpulku mengembangkan
produk-produk yang efektif untuk digunakan disekolRroduk-produk yang
dihasilkan mencakup materi ajar, media ajar, sistearanajemen dan
sebagainya.

Pada metode penelitian tersebut terdapat berbagsiamm desain
penelitian menurut para ahli, seperti Borg and Gziltk and Carey, Jolly and
Bolitho, Sugiyono serta Padmo. Menurut Rizhey ddeirK (dalam Emazir,
2013:266) dasar-dasar pengetahuan desain dan peaggam memiliki enam
komponen utama dimana keenam komponen tersebutamedmg@ada fokus
yang berbeda dari usaha desain dan pengembangaisWa dan bagaimana
mereka belajar, (b) konteks tempat belajar danopmesi yang muncul, (c)

hakikat isi pembelajaran bagaimana ia diurutkan, stdategi dan aktivitas
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pembelajaran yang dilaksanakan, (e) media dannsigtenyampaian yang
digunakan, dan yang terakhir (f) perancangan dasgsryang mereka ikuti.
MenurutBorg and Gall(dalanSyaodih, 2007:169-170). terdapat sepuluh

langkah dalam penelitiarresearch and developmeerbagai berikut, (a)
Pengumpulan informaginformation colectinyj (b) Perencanaarpl@nning)
(c) Pengembangan bentuk awal proddévelop preliminary form of product),
(d) Uji lapangan awalpfeliminary field testing){e) Revisi Produk groduct
revision), (f) Uji lapangan fain field testing) (g) Penyempurnaan produk
hasil uji coba lapanganogerasional product revision)(h) Uji lapangan
operasional dperasional field testing)i) penyempurnaan produk aklffinal
product revisison),(j) Diseminasi dan implementadidisseminasion and
implementation).

Desain pengembangan menurut Dick and Carey ( d&aaxr, 275-
277) memiliki sepuluh langkah sebagai berikut: rfa)asis kebutuhan, (b)
analisis instruksional, (c) identifikasi keteranapilsiswa. pada tahap (b) dan
(c) dapat muncul secara bersamaan. Selanjutnyap tétipenerjemahan
kebutuhan dan tujuan pembelajaran, (€) pengembang@gnmen penilaian, (f)
strategi pembelajaran, (g) pengembangan materi @emban, (h) evaluasi
formatif, (i) revisi (j) evaluasi summatif untuk mentukan evektifitas akhir.
Selanjutnya desain penelitian menurut Sugiyond 32@98) terdapat sepuluh
langkah yang harus dilakukan, yaitu (a) mengisiéasf potensi dan masalah,
(b) pengumpulan data, (c) desain produk, (d) validasain, (e) revisi desain,

(f) ujicoba produk, (g) revisi produk, (h) ujicolpgmakaian, (i) revisi produk
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dan yang terakhir (j) produksi massal. Kemudiarddpat desai penelitian
pengembangan versi Padmo (2004: 418-423) yangritefaii lima tahapan
sebagai berikut,( a)tahap analisis, (b)tahap paragan, (c) tahap pembuatan
media, (d)tahap validasi dan (e) tahap akhir. Paelaelitian ini, peneliti
menggunakan teori pengembangan milik padmo yaungiteari lima tahapan.
Teori ini lebih sederhana dibanding dengan teon yang memiliki sepuluh
tahapan utama. Teori milik Padmo memiliki lima tpdwa utama sehingga lebih
mudah untuk diterapkan pada penelitian pengembangatia pembelajaran

bahasa Perancis.

I. Penelitian yang Relevan

1. Erwianisya (2014: 126) dalam penelitiannya yanguaed Pengembangan
media pembelajaran berbas@lobe flash CS.Hrofessional pada materi
menyimak legenda rawa pening untuk siswakelas ¥#kolah menengah
pertama. Penelitian tersebut menggunakan metodey ysama dengan
penulisan karya tulis ini, yaituResearch and Developmedelain itu
padapenelitian tersebut, peneliti mengembangkariamadnggunakan Adobe.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil evaluasilikas media oleh dosen
ahli materi yang terbagi menjadi dua aspek mendapatrata persentase 84%
yangtermasuk dalam kategori sangat baik. Evaldakidosen ahli media yang
terbagi menjadi dua aspek mendapat rata-rata passeB80% yang tergoleng
baik, serta evaluasi kualitas media menurut tanggauoru bahasa jawa media

ini dapat rata-rata persentase 94% yang masuk deategngat baik. Hasil
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angket tanggapan siswa terhadap penggunakan pediselajaran menyimak
legenda rawa pening mendapat rata-rata persentag85% yang masuk
kategori sangat setuju. Presentase siswa yang dagatapai standar KKM
pada saat mengerjakan evaluasi penelitian tersidpat diambil kesimpulan
bahwa media pembelajaran menyimak legenda RawandPel@pat menarik

perhatian siswa serta memudahkan siswa memahamiieasebut.

2. Widodo (2014: 122) dalam judul penelitian “MedissP@on Maos Aksara
Jawa Kanthi Aplikasi Adobe Flash CS.3.” Hasil damlidasi kualitas
menunjukkan media tersebut layak digunakan dalangigt@n Belajar
Mengajar dikelas ataupun belajar mandiri dirumalari Rlosen ahli materi
mendapat persentase sebesar 93,25% dengan kassgwat baik. Nilai
kualitas media dari dosen ahli media mendapatkaseptase 92,56% yang
masuk dalam kategori sangat baik. Sedang nilai garu bahasa jawa
mendapatkan persentase 88% yang masuk dalam kategogat baik.
Selanjutnyaadalah nilai yang didapat dari siswha#ap persentase 85,76%
tergolong dalam kategori setuju sekali. Penelitiensebut menggunakan
metodeR &D yang sama dengan metode yang digunakan oleh peBegliain

itu juga sama-sama menggunakan apliRakibe

3. Penelitian milik Hardiyanti (2013: 162) dengan jud&engembangan
Media Interaktif Kathi AplikasiAdobeFlash CS.3Vonten ing Piwulangan

Lagu Dolanan Tumrap Siswa Kelas VII” mendapatkarsentase sebesar 90%
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kategori sangat bagus untuk kualitas materi dasedoahli materi. Evaluasi

dari dosen ahli media mendapat persentase seli@%ayahg tergolong dalam

kategori sangat bagus. Kemudian untuk evaluasi angaila guru bahasa jawa
tergolong sangat baik, yaitu dengan persentasesa@eb8%, serta hasil angket
pada siswa menunjukkan persentase 89% yang tergpkata kategori sangat
setuju. Dengan demikian, media interaktif piwuldagu dolanan tersebutdapat
menarik perhatian siswa dan juga dapat memudahkesa slalam memahami

lagu dolanan.

Pada ketiga penelitian tersebut menggunakdabe flash begitu pula
dengan penelitian ini. Namun pada penelitian iangditi menggunakaAdobe
Flash CS6 merupakan versi paling baru dari jenis adobe yatadn digunakan
pada ketiga penelitian tersebut. Selain itu, pé&asliinijuga berbasis pada
mobile applicationrdengan spesifikasi sistem operasidroid Berbeda dengan
ketiga penelitian diatas yang media pembelajararbgmvasis padaesktop

application

J. Kerangka Berpikir

Melihat dari observasi yang pernah dilakukan pa€gidtan PPL SMA
Negeri 7 Purworejo, pada PBM bahasa Perancis nkaséng maksimal karena
pembelajaran hanya bersifat satu arah. Pembeldj@rpusat pada guru dan siswa
sangat pasif, hanya mencatat materi yang disampaideh guru. Pada
penggunaan media pembelajaran juga masih kurangimak karena hanya

sebatas menggunakamccrosoft worddimana guru mengetik materi yang akan
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disampaikan dan kemudian menampilkannya di LCD. aiBelitu juga
menggunakan video yang diunduh dari sijgostubedengan konten media yang
kurang proporsional, karena video yang ditampiliidak fokus pada materi yang
dipelajari saat itu. Sehingga seringkali penggunddao tersebut hanya bersifat
intermezzddal tersebut berimbas pada kemampuan siswa dalemahmami
materi yang diberikan, khususnya pada keterampit@myimak, karena siswa
hanya berfokus pada bagaimana pelafalan guru yatabene bukamative
speakePerancis

Dari beberapa hal yang ditemukan tersebut terdaglaang bagi peneliti
untukmengembangkan mediapembelajaran yang diharaplgpat membantu
siswa dalam mempelajari bahasa Perancis secarahmimia menyenangkan.
Media pembelajaran CO-France ini dibuat melaluialitahapan utama sesuai
dengan teori yang digunakan oleh peneliti, yaitthhapa analisis, tahap
perancangan,tahap pembuatan media,tahap validasiadap akhir.

Pada tahap analisis antara lain analisis situBM,Ranalisis penggunaan
media di dalam kelas dan selanjutnya menganaligibus untuk menentukan
konten media yang dibuat dengan Adobe Flash CStaprperancangan meliputi
pembuatanflowchart, mengumpulkan bahan materi dan evaluasi yang akan
digunakan sesuai dengan hasil analisis yang teltkudtan sebuelumnya.
Kemudian pada tahap pembuatan media, diawali dengambuatstoryboard
yang disesuaikan dengdllowchart. Storyboartersebut diimplementasikan pada
pembuatan media pembelajaran ketrampilan menyimada pmata pelajaran

bahasa Perancis berteftidentité dengan menggunakan Adobe Flash CS6.
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Tahap selanjutnya yaitu validasi media pembelajaséeh dosen ahli
materi dan media. Apabila terdapat masukan untuknmeebaiki media maka
dilakukan revisi untuk kemudian divalidasi kembaBetelah tahap validasi
selesai, maka dilakukan penilaian oleh guru matajgg@n bahasa perancis dan
untuk selanjutnya dilakukan ujicoba kepada siswpalila dari hasil ujicobva
produk tersebut telah memenuhi kriteria kelayakaakam produk tersebut

dipublikasikan.
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METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalatode penelitian
dan pengembangafResearch and DevelopmgnPenelitian pengembangan
menurut Triyanto (2010: 206), merupakan serangkgi@mses atau langkah-
langkah mengembangkan suatu produk baru atau prgdof sudah ada
sehingga dapat dipertanggungjawabkan. Perangkaebier dapat berupa
perangkat lunak ataupun perangkat keras. Perangkak dapat berupa
program komputer, model pendidikan, evaluasi peajeln. Perangkat keras
seperti modul, buku, ataupun alat bantu pembelajara

Selanjutnya, menurut Syaodih (2007: 164), penalitengembangan

merupakan penelitian yang berupaya mengembangkdn puoduk baru atau
penyempurnaan produk yang telah ada, yang dapattaggungjawabkan.
Produk tersebut tidak selalu berupa benda htadware namun juga dapat
berupa perangkat lungkoftwarg, seperti program komputer untuk mengolah
data, pembelajaran dikelas, dan sebagainya. Dendmmikian dapat
disimpulkan bahwa penelitian pengembangan adalagligan yang memiliki
tujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan suadiulo

Penelitian ini menggunakan model penelitian dargperbangan Padmo

(2004: 418-423). Model penelitian pengembangan Rathrdiri dari 5 tahap,

31



32

yaitu: 1.tahap analisis, 2.tahap perancangan,gptpkmbuatan media, 4.tahap

validasi dan 5. tahap akhir.

B. Teknik Pengumpulan Data
1. Alur Penelitian
Peneliti menyusun sebuah alur penelitian yang didtas pada tahapan

penelitian Padmo. Skema penelitian dapat dilihdamggambar berikut.

Tahap Analisi

Perancange

Pembuatan Med

Validas

Tahap Akhi

Gambar 5. Alur Penelitian Padmo

2. Tahap Penelitian
a. Tahap Analisis
Merupakan tahap awal yang dilakukan oleh peneliituki
menentukan masalah menarik yang akan dikaji lehimjut dalam
penelitian ini. Dalam tahap ini peneliti harus m@a&an potensi yang

menarik dan dapat diangkat untuk diteliti lebih jlan Analisis
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berdasarkan pada silabus kurikulum2013, materintiedia pembelajaran
yang umumnya digunakan dalam praktik pembelajaran.
b.Tahap Perancangan

Pada tahap ini, peneliti mulai merencanakan mediagyakan
dikembangkan berdasarkan hasil analisiskebutuhagiapembelajaran
yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil analisisukéhan dan data lain
yang telah dikumpulkan, dijadikan acuan pada pemapudesign media
pembelajaran supaya tepat. Selain itu peneliti jogaus menentukan
bentuk evaluasi pada media tersebut dan juga wemgtowchart, yaitu
sebuah diagram alur pembuatan media.

c. Tahap Pembuatan Media

Tahap ini digunakan oleh peneliti untuk mendapatiaman terkait
produk yang akan dikembangkan. Peneliti memperoketbagai
informasi mengenai objek yang akan diteliti. Dadag diperoleh berupa
silabus, RPP, indikator, materi, soal, dan pemltm@hasnateri
pembelajaran bahasa Perancis dengan kafeatite. Hasil pengumpulan
bahan produkini akan digunakan sebagai bahan pdregegan media
pembelajaran berbasisobile application.Cara pembuatan media yaitu
pertama-tama membuatoryboard, merupaka sebuah konsep awal
mengenai konten dan tata letak menu pada media gkag dibuat.
Selanjutnya pembuatan naskah media pembelajaradagekan naskah
tersebut, kemudian dibuat sebuah media pembelajadangan

menggunakan aplikaadobe flash CS6



34

d.Tahap Validasi
Setelah dihasilkan suatu mediapembelajaran, kemutilakukan
validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mgngelayakanmedia
pembelajaran tersebut. Selanjutnya dilakukan rewkh peneliti
berdasarkan penilaian dan masukan dari ahlimaa@riathli media, untuk
selanjutnya dilakukan validasi kembali. Validataadp penelitian ini
adalah dosen jurusan bahasa Perancis UNY, Dr. Dmaydjoko
Pranowo, M. Pd. sebagai ahli materi dan dosen qumdd UNY, Ponco
Wali Pranoto, S. Pd. T., M. Pd.sebagai ahli media.
e.Tahap Akhir
Berdasarkan hasil revisi tersebut, kemudian dilakukenilaian
oleh guru pendidikan bahasa Perancis tentang Kelayanedia dan
dilakukan uji coba kepada siswa kelas X.Selain pagda tahap akhir
peneliti mengunggah media pembelajaran tersebpiagi storesehingga
semua pengguna telepon genggam Android dapat meéulgoya secara

gratis.

C. Penilaian Produk
Desain penilaian produk dalampenelitian pengembaniga adalah
deskriptif yang didukung dengan data kuantitatésBin tersebut menjelaskan
hasil pembuatan media pembelajaran dengan mengg&kn penilaian dari

ahli materi, ahli media, guru bahasa Perancis daggapan siswa. Desain
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penilaian dilakukan dalam dua macam, yaitu pemildiari ahli materi dan ahli
media. Hasil dari penilaian tersebut dijadikan g@bacuan untuk merevisi

produk.

D. Jenis Data
Data yang diperoleh peneliti berbentuk data ktatiftdan data kualitatif.
1. Data Kuantitatif
Hasil dari penilaian kualitas media yang dilakukaalalui angket yang
diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru lsahBerancis dan siswa
berupa nilai kategori sebagai berikut, SB (Sangak)Bmendapat skor 5,
B (Baik) mendapat skor 4, CB (Cukup Baik) mendagkatr 3, K (Kurang)
mendapat skor 2, dan SK (Sangat Kurang) mendajpatlsk (Sugiyono,
2013: 94)
2. Data Kualitatif
Berupa saran dan masukan yang diberikan oleh addiiandan ahli
materi yang dijadikan sebagai landasan penelitikumelakukan revisi pada
media pembelajaran. Selain itu juga terdapat saaainguru bahasa Perancis
dan tanggapan siswa. Tanggapan siswa mengenai ipedibelajaran yang
dikembangkan menggunakan skala penilaian mulaisgargat setuju hingga
tidak setuju. Dalam hal tersebut siswa tidak mémnilatar belakang
pengetahuan mengenai media pembelajaran. Sehingga 8dak menilai
kualitas konten media dan hanya bisa memberikaygtgran terhadap media

pembelajaran yang dikembangkan.
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E. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas Xa&a SMA Negeri 7
Purworejo dengan jumlah 32 siswa, yang terdiri dasiswa laki-laki dan 27
siswa perempuan. Selain itu juga dua orang guradzaerancis yang bernama
Dra. Widyastuti Tri Sulistyorini dan Triana Wijayiu$. Pd.

F. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada tanggal 10-31 Agus2045. Tempat
penelitian yaitu SMA Negeri 7 Purworejo, yang tealkedi JI. Ki Mangunsarkoro

No.1, Purworejo, Jawa Tengah.

G. Instrumen Penelitian

Menurut Sukardi (2010: 75), instrumen penelitianrupakan alat yang
diperlukan pada tahap pengumpulan data. Pada panglengemabngan ini,
instrumen yang digunakan yaituberupa angket.

Angket merupakan daftar pertanyaan yang diberilkgpa#la orang lain
yang mau memberikan respon (responden) sesuaimi@egaintaan pengguna
(Ridwan, 2009: 71). Menurut Arikunto (2010: 194)gket adalah sejumlah
pertanyaan tertulis untuk memperoleh informasi aagponden dalam arti
laporan kepribadiannya atau hal lain yang inginetiikui. Dari beberapa
pengertian tersebut dapat disimpulakn bahwa angketupakan daftar
pertanyaan tertulis yang diajukan kepada respondetuk memperoleh
informasi.Peneliti menggunakan angket penilaian rdfusMubarok karena

pada angket ini memiliki kesamaan aspek yang akaiaid pada media
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pembelajaran yang dikembangkan. Aspek-aspek tdrsefaitu aspek

pembelajaran, media, penggunaan dan materi. Namtuk undikator setiap

aspek disesuaikan dengan bentuk mediia yang akamaidtada angket

penilaian media Yusron Mubarok pada angket tersetmmunculkan kisi-kisi

mengenai animasi gambar pada media. Sedangkanipstdamen penilaian

media yang dibuat oleh peneliti tidak memunculkadikator tersebut, namun
diganti dengan memunculkan kualitas audio padakissi media. Angket

Yusron Mubarok didasarkan pada jenis angket ataasikoer tertutup

(Arikunto, 152: 2006) merupakan angket yang teladediakan jawabannya
sehingga responden hanya memilih jawaban darigpilyang tersedia, dimana
setiap indikator yang dimunculkan harus sesuai aergbutuhan informasi
yang diinginkan.

Instrumen yang digunakan untuk diajukan kepadarakliia dan siswa
adalah instrumen hasil modifikasi dari instrumen bislitok (2013: 45-47).
Sedangkan instrumen penelitianyang diajukan kepdiamateri dan guru
mata pelajaran bahasa Perancis adalah angket Yhikkon Mubarok tanpa
adanya modifikasi.Berikut merupakan kisi-kisi insien penelitian media dari
Mubarok (2013: 46) dan kisi-kisi hasil modifikasirdpeneliti.

1. Instrumen Penilaian Ahli Media Yusron Mubarok

Tabel 1.Kisi-Kisi Penilaian Ahli Media, Mubarok (2013: 46)

Skor

Komp. | No. Indikator Penilaian Keterangan

112/3]4|5

1 | Kemenarikan intro

<
> T | 2 | Desain slide




Tata letak slide

Keterbacaan te

5 | Pengaturan teks

Skor
Komp. | No. Indikator Penilaian Keterangan
1{2|3/4|5

Ketepatan layout

Kombinasi warna

Ketepatan ukuran tombol

©O| 00| N o

Penempatan tomt

10 | Keterangan tombol

11 | Kesesuaian gambar denc
materi

"2

12 | Gambar Mendukung Prose
Pembelajaran

13 | Kesesuaian animasi

14 | Kemenarikan animasi

15 | PemiliharBack Sound

16 | Kejelasan petunju
penggunaan

17 | Media mudah digunaki

18 | Media bersifat komunikatif

19 | Media bersifat interakt

NVVNNOON3d

20 | Kesesuaian simbol sebaga
petunjuk penggunaan

2. Instrumen Penilaian Ahli MediaHasil Modifikasi

Tabel 2.Kisi-Kisi Penilaian Ahli Media Hasil Modifi kasi

Skor
Komp. | No. Indikator Penilaian Keterangan
1/ 23/4|5
— o m 1 | Kemenarikan intro
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2 | Desain slide

Tata letak slide

Keterbacaan teks

Komp. | No. Indikator Penilaian Keterangan

Pengaturan teks

Ketepatan layout

Ketepatan ukuran tombol

5
6
7 | Kombinasi warna
8
9

Penempatan tombol

10 | Keterangan tombol

11 | Kesesuaian suara

12 | Kualitas suara

13 | Kejelasan petunjuk
penggunaan

14 | Media mudah digunakan

15 | Media bersifat komunikatif

16 | Media bersifat interaktif

NVYVNNOON3d

17 | Kesesuaian simbol dengan
petunjuk penggunaan

3. Instrumen Penilaian Ahli Materi

Tabel 3. Kisi-Kisi Penilaian Ahli Materi Mubarok (2 013: 45)

Komp. No. Indikator Skor Penilaian Keterangan
112|345
1 Kejelasan standar
I_'H kompetensi
% 5 Kejelasan kompetensi
m dasar
Z 3 | Ksesuaian tujuan
;JE pembelajaran dengan SK
2 KD
4 | Kesesuaian materi dengah
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SK KD

Kesesuaian tujuan
pembelajaran dan materi

Komp.

No.

Indikator

Penilaian

Skor

2

3

4

Keterangan

Kejelasan tujuan
pembelajaran

Penyampaian materi jelas

Penyampaian materi runty

—

[(e] [ec AN o]

Penyampaian materi
menarik

Kejelasan petunjuk
pengerjaan

NYVYNNOON3d

11

Kesesuaian materi

12

Kejelasan penilaian

13

Kesesuaian tingkat
kesulitan materi

14

Manfaat materi

15

Daya tarik materi

16

Keterbaruan materi

17

Kedalaman materi

18

Kebenaran materi

19

Materi yang disajikan
membelajarkan siswa
berpikir ilmiah

20

Kesesuaian cakupan mate

=.

21

Kualitas pembahasan
evaluasi

22

Kelengkapan materi

23

Kesesuaian evaluasi deng
materi

an

24

Tingkatkesulitan evaluasi




4. Instrumen Penilaian Guru
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Tabel 4. Kisi-Kisi Penilaian Guru Mubarok (2013: 45

Komp. . S‘.“"T
No. Indikator Penilaian Keterangan
1(2/3|4
1 | Kesesuaian materi dengan
SK KD
2 | Kesesuaian tujuan
pembelajaran
3 | Kesesuaian evaluasi dengan
materi
= 4 | Kesesuaian tingkat
> kesulitan materi
o 5 | Kesesuaian evaluasi untuk
- mengukur pemahaman
siswa
6 | Materi pada media
disampaikan dengan baik
7 | Evaluasi pada media
mempermudah memahamj
materi
8 | Tampilan menu
9 | Kualitas suara
,-% 10 | Keterbacaan teks
;9> 11 | Kejelasan petunjuk
penggunaan
12 | Media mudah digunakan




5. Instrumen untuk Siswa, Yusron Mubarok
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Tabel 5. Kisi-Kisi untuk Tanggapan Siswa, Mubarok @013: 47)

Skor Penilaian

Komp. | No. Indikator 11213145 Keterangan
Penyampaian materi
- 1 | menarik siswa untuk
m .
° belajar
H% Penyajian materi menarik
- 2 . .
b siswa untuk belajar
:JE Evaluasi membatu siswa
JZ> 3 mengetahui sejauhmana
pemahaman siswa akan
materi
4 Materi pada media
disampaikan dengan baik|
Materi pada media penting
% 5 | dalam pembelajaran
|-T-|' bahasa perancis
Y 6 Materi pada media mudah
dipelajari
Latihan pada
7 | mediamempermudah
memahami materi
8 | Teks mudah dibaca
< 9 Suara Mendukung materi
E pembelajaran
> Animasi dalam media
10 | mendukung materi
pembelajaran
11 | Kesesuaian background
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Komp.

No.

Indikator

Skor Penilaian

Keterangan

1

2

3

41 5

NVYVNNOON3Id

12

Petunjuk penggunaan mudah

dipahami

13

Media mudah digunakan

6. Instrumen untuk Siswa hasil Modifikasi

Tabel 6. Kisi-Kisi untuk Tanggapan Siswa Hasil Modiikasi

Komp.

No.

Indikator

Skor Penilaian

1

2

3

4

5

Keterangan

Penyampaian materi
menarik siswa untuk
belajar

Penyajian materi menarik
siswa untuk belajar

NVHVCV13dINTd

Evaluasi membatu siswa
mengetahui sejauhmana
pemahaman siswa akan
materi

Materi pada media
disampaikan dengan baik

Materi pada media pentin
dalam pembelajaran
bahasa perancis

I431VYIN

Materi pada media mudal
dipelajari

N

Latihan pada
mediamempermudah
memahami materi
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8 Teks mudah dibaca

Kualitas suara

YIA3aN
©

10 | Kesesuaian background

No. Indikator

Skor Penilaian

1

2

3

4

Keterangan

Petunjuk penggunaan mudah

11 dipahami

12 | Media mudah digunakan

A
o
NVVNNOON3d 3
©

Instrumen tersebut ditinjau dari aspek pembelajamaateri, media dan

penggunaan.

H. Teknik Analisis Data

Teknik menganalisis data dalam penelitian ini tped& tahap, yaitu:

1. Mengubah nilai kategori menjadi skor penilaian

Penilaian yang berupa nilai kategori kemudian dulmaenjadi skor

penilaian. Menurut Sugiono (2013: 93-94)Pengubalmlai

kategori

menjadi skor penilaian dengan skala likert dengatang skor 1-5, sebagai

berikut.

a) Penilaian Kualitas Media

Sangat Kurang diberi skor 1
Kurang diberi skor 2
Cukup Baik diberi skor 3
Baik diberi skor 4
Sangat Baik diberi skor 5
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2. Menurut Sugiyono (2013: 95) menganalisis skdakdikan dengan cara
menghitung skor yang sudah diperoleh dari penelii#dagi dengan skor
ideal untuk seluruh item dikalikan 100%. Secara ematis dapat

dinyatakan persamaan presentase tingkat penikefagai berikut.

__ X Skoryangdiperoleh 0
" ¥ Skor ideal seluruh item x 100%!

Tabel 7. Kategori Penilaian Kualitas Media Pembelaran

Tingkat Penilaian

Kategori

0% - 20%

Sangat Kurang

20,1% - 40% Kurang
40,1% - 60% Cukup Baik
60,1% - 80% Baik
80,1%- 100% Sangat Baik

Tabel 8. Kategori Penilaian Tanggapan Siswa

Tingkat Penilaian

Kategori

0% - 20%

Tidak Setuju

20,1% - 40%

Kurang Setuju

40,1% - 60%

Ragu-Ragu

60,1% - 80%

Setuju

80,1%- 100%

Sangat Setuju




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Tahap Pengembangan Media
Pengembangan media pembelajaran mengenai miatemntité untuk
keterampilan menyimak telah dilakukan sesuai talp@mgembangan yang
tercantum dalam bab sebelumnya. Tahapan pengembgagg telah dilakukan
yaitu tahap (a) analisis, (b) perancangan, (c) patam media, (d) tahap validasi,
dan (e) tahap akhir. Berikut merupakan gambar @dmelitian yang dipakai oleh

peneliti.
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TIDAK REVISI

Analisis PBM

Aplikasi
CO-France

Analisis < Analisis Media
Analisis
Kebutuhan
Media
Perancangan Konten Media
Strategi
Pembelajaran
Desai Produk
Pembuatan
Media Storyboard
o Ahli Materi
Validasi
Ahli Media
Tahap Akhir Penilaian guru

Ujicoba Siswa
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Gambar6. Alur Penelitian

Publikasi
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Adapun penjelasan rinci dari kelima tahap utamsetaut, sebagai berikut.
a. Tahap Analisis
Pada tahap ini, peneliti menganalisis tiga hal lsebanelakukan tahap

sebelumnya. Pengamatan ini dilakukan ketika kegi@®®L di SMA N 7

Purworejo, dengan hasil pengamatan sebagai berikut:

1) Analisis PBM
Peneliti mengobservasi proses belajar mengajaelatk Dari hasil
pengamatan ini, siswa pasif dalam pembelajarandaaRarancis dikelas.
Hal tersebut karena proses pembelajaran dikelaghaerfokus pada guru.
Tidak terjadi komunikasi dua arah karena siswa aamgncatat apa yang
dituliskan oleh guru.

2) Analisis Media Pembelajaran
Berdasarkan pengamatan dikelas, media yang digaonaleh pengajar
masih memanfaatkan buku ajar sepkrtmad. dancafé creme 1Namun
buku tersebut hanya menjadi pegangan pengajar dswa stidak
memilikinya, sehingga siswa harus mencatat apa gérerikan oleh guru.
Hal tersebut menjadikan siswa hanya terfokus paddéennyang telah
mereka catat. Selain media buku, pengajar juga mis@tkan media audio
visual berupa video yang sebelumnya telah disiapiah guru. Namun
video pembelajaran yang sesuai dengan materi $ahgatnim, dan sajian
video yang tidak sesuai dengan harapan, sepenthasniyang kurang
menarik bahkan terkadang animasi terlalu ramainggia mengalihkan

perhatian siswa. selain itu terdapat video yangamgrlkan teks dengan
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ukuran yang kurang proporsional. Selain itu, gungaj memanfaatkan
microsoft wordataupunpower point Sebelumnya guru telah menyiapkan
materi yang akan dipelajari siswa dan kemudian ngpitkan dikelas
menggunakan fasilitas LCD.
3) Analisis Kebutuhan Media
Pada tahapan ini, peneliti mencermati kurikulum da@ncari informasi
serta mengamati macam-macam media yang digunakak orendukung
pembelajaran pada materi I'identite untuk klas XasH dari mengamati
kurikulum, menunjukkan bahwa pembelajaran bahasanEs dengan tema
l'identité terdapat pada kelas X semester |. Standar kongietangterdapat
dalam pembelajaran tersebut adalah memahami wadatem audio
berbentuk kalimat sederhana tentang identitasPrila bagian Kompetensi
Dasar (KD) yaitu memahami cara memberitahu dan meka tentang
topik identitas diri (I'identité) dengan memperhatikan unsur kebahasaan,
struktur teks dan budaya yang sesuai dengan korekggunaannya.
Selanjutnya pada bagian indikator ketercapaian| Hasnjar tergambar
dalam bagian kegiatan pembelajaran yang mencakpgrbpenting yaitu
mengamati, bertanya, bereksperimen, mengasosaskamunikasi.
Berdasarkan peristiwva tersebut, terdapat peluangapmatan media
pembelajaran dengan menggunakan telepon genggamend<aiswa memiliki
izin untuk membawa telepon genggam ke sekolah damungkinkan untuk
menggunakannya di kelas ketika guru memberikamuksit pada siswa agar

menggunakan telepon genggam ketika dibutuhkan,dsekmembuka kamus
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vocabulaire ataupun kamus konjugasi elektronik. Selanjutnytakdkan
diskusi bersama guru terkait rencana pembuatanangbelajaran berbasis

mobile application

b. Tahap Perancangan
1) Konten Media
Tahap perancangan dilakukan untuk merancang produtdia
pembelajaran yang akan dikembangkan. Berdasarkhnpesgamatan
silabus pada mata pelajaran bahasa Perancis keladeixgan materi
l'identite, maka selanjutnya dilakukan penyusunan materi.eMatang
tercantum dalam media meliputi cara menanyakan danyatakan
namaeperti “Je m’appelle Marc”, “Tu t'appelles comm&it Menanyakan
dan menyatakan alamat sep@iiiabite a Yogyakarta”, “Vous habitez ou?”
dan kemudian menanyakan dan menyatakan kesukuaru ata
kewarganegaraan seperti “ll est sundanais”, “tujasnaise?”. Serta
dicantumkan beberapa nama-nama negara diduniatisefpedonésie, Le
Japon, La Francelan beberapa nama suku di Indonesia sepertila, Bali,
Javg danBatak
2) Strategi Pembelajaran
Strategi pembelajaran yang dirancang adalah pafabb@h tutorial dengan
melibatkan guru dalam proses pembelajaran. Penggunanedia
pembelajaran tersebut tentu masih memerlukan Ee@m@mang guru di dalam

kelas baik sebagai informan maupun sebagai perajokegiatan belajar
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mengajar. Namun media yang dikembangkan juga ddiganakan oleh
siswa secara mandiri, ketika siswa berada di lelaskpembelajaran bahasa
Perancis.
3) Desain Produk

Media dapat dijadikan sarana pengulangan matamgnia terdapat meteri,
evaluasi dan lengkap dengan panduan pengoperaaiai@alam media,
bentuk evaluasi ditentukan berdasarkan SK, KD, dadikator yang
terdapat dalam silabus, dan dicantumkan kembadindamedia, pada slide
la compétence.Soal evaluasi pada media pembelajaran kemampuan
menyimak ini terbagi menjadi 3 macairexercisel, berupa soal audio
yang lebih menitik beratkan pada kemampuan kebahas&iswa
diharapkan mampu mengidentifikasi bunyi, ujarantgkatau frasa) yang
diperdengarkan. Sedangkan patlaxercice 2 siswa diharapkandapat
memahami wacana lisan yang diperdengarkandan’egadeice3, lebih
berfokus pada kemampuan siswa dalam memperoleimagy berdasarkan
audio yang diperdengarkan. Setelah mengerjakan esgdliasi di setiap
'exercice siswa dapat mengetahui jumlah skor yang diperb&dasarkan
jumlah benar dari jawaban yang diberikan pada soal-yang tersedia.
Semua rancangan tersebut dituangkan dalam gamlbasar mengenai
konsep alur tampilan media yang beruflawchart. Sehingga dapat
mempermudah peneliti untuk mulai membuat media pésydran sesuai

dengan konsep yang telah disiapkan.
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c. Tahap Pembuatan Media
1) PembuatanStoryboard

Langkah pertamayang dilakukan adalah membtmayboard Storyboard
merupakan konsep umum mengenai tampilan layar dga jata letak
tombol menu yang akan dipasangkan pada setiap. |8gain itu juga
menampilkan letak materi, soal- soal latihan s@etunjuk penggunaan
media pembelajaran CO-France yang akan dibuat. &atanrd
storyboardnerupakan pengembangan dari konsep flowchart yatah t
dibuat sebelumnya. Tampilatoryboarddapat dilihat pada lampiran 1.

2) Pembuatan AplikasiCO-France
Setelah pembuatastoryboard selesai, maka peneliti mulai membuat

tampilan layout aplikasi sesuai dengan korstepyboardyang ada. Setelah
itu memasukan data pada konten media namun makimdzentuk data
tertulis. Efek audio untuk setiap tombol ataupumg#dan lain dimasukan
setelah semua data gambar dan data tertulis telabas dibuat. Disamping
itu peneliti juga mencari data audio di internehgaakan dijadikan efek
pada tombol tertentu. Kemudian membuat data audamgy akan
dimasukkan pada menu materi dan soal latihan. Datiambil dari suara
native speakgrerempuan yang bernankarine Jossé&arena keterbatasan
peneliti, data audio diambil menggunakan rekamateoipada kamera
DSLR dan menggunakatp recordeyang terdapat pada HP Samsung tipe

Galaxy FamePengambilan data pertama tidak berhasil karendapet
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noice yang sangat banyak sehingga data audio pertansk tithpat
digunakan. Setelah itu, dengaative speakeyang sama, peneliti kembali
mengambil data namun pengambilan data kali ini Aangnggunakahip
recordepada HP Samsung tigmlaxy famdan HP ASUS tipe Zenfone 4.
Setelah data mentah audio telah didapat, maka ipemellai memilah-
milah data yang akan digunakan untuk kemudian dikias kedalam
layoutaplikasi yang telah selesai dibuat.

Setelah media selesai maka dilakukan tahap valithesinun setelah
validasi pertama terdapat perubahan konsep pada ieercice yang
terdapat tiga maca latihan, karena soal-soal latgedal’exercicel dan 2
tidak sesuai dengan indikator yang terdapat padaum@mpétenceHal ini
pengharuskan peneliti mengubah konsep padeercicdersebut. Peneliti
kembali membuat soal-soal latihan dan kemudia kénmmb@ngambil data
audio darinative speakerNamun pengambilan data kedua diambil dari
native speakedaki-laki yang bernamaviarc Teixeirg selain itu karena
keterbatasan peneliti, data audioyang diperlukaga judiambil dari
mahasiswa putri jurusan pendidikan bahasa perameig bernama Nurul
Panca Nugrahanti Rahayu, dimana semua data awitbidimenggunakan
Hp recordepada HP Samsung tigalaxy fameSetelah itu peneliti kembali
mengubah tampilan layar sesuai dengan yang digerlutan untuk
selanjutnya memasukkan data audio terbaru yandusebga telah diolah.
Setelah itu kembali dilakukan validasi kepada dcslelh mater dan media,

yang untuk selanjutnya tidak terdapat perubahagdiapada aplikasi yang
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mengharuskan peneliti mengubah konten materi. Tamg@iplikasi media

pembelajaran CO-France secara keseluruhan dajbett gihda lampiran 1.

d. Tahap Validasi

1)PenilaianMedia Pembelajaran Tahap |
a)Ahli Materi

Hasil Penilaian materi pembelajaran oleh ahliengbada aspek
pembelajaran yang terdiri dari 10 indikator yaegdiri dari (1) kejelasan
standar kompetensi, (2) kejelasan kompetensi dg8arkesesuaian tujuan
pembelajaran dengan SK KD, (4) kesesuaian matergade SK KD, (5)
kesesuaian tujuan pembelajaran dan materi, (6)asaje tujuan pembelajaran,
(7) penyampaian materi jelas, (8) penyampaian fnatetut, (9) penyampaian
materi menarik, dan (10) kejelasan petunjuk peagerj Penilaian pada sub
inidikator pembelajaran dinyatakan dalam kategaikbdan sangat baik.
Berdasarkan butir sub indikator tersebut dipergbeinsentase sebesar 84%
dalam kategori “sangat baik”. Sedangkan untuk aspateri, terdiri dari 14
indikator, diantaranya (1) kesesuaian materi, ()elasan penilaian, (3)
kesesuaian tingkat kesulitan materi, (4) manfaaema?5) daya tarik materi,
(6) keterbaruan materi, (7) kedalaman materi, @)ekaran materi, (9) materi
yang disajikan membelajarkan siswa berpikir ilmiélQ) kesesuaian cakupan
materi, (11) kualitas pembahasan evaluasi, (12¢rkfapan materi, (13)

kesesuaian evaluasi dengan materi, dan (14) tikggalitan evaluasi.
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Pada tahap ini kategori sub inidikator kualitasmpahasan materi
dinyatakan kurang. Pengembang kemudian menambaéiekn audio pada
tombol klarifikasi dan pada ikowrai au fauxsehingga akan semakin menarik.
Keseluruhanskor pada aspek materi memperoleh passersebesar 68%
dengan kategori “baik”. Sehingga jika dirata-raipedoleh skor kelayakan
sebesar 76% yaitu dengan kriteria kelayakan “Bailtuk ujicoba. Berikut
merupakan tabel hasil penilaian dari ahli matedigohap |.

Tabel 9. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap |

No. | Aspek Penilaian J;m!?h gi(:(;r)(/)?enr% Skor Ideal | Kelayakar
1. | Pembelajaran 10 42 50 84%
2. | Materi 14 48 70 68%

Jumlah 24 90 120

Rerata Skor 76%

Materi

Pembelajaran

0 20

Hasil Penilaian Ahli Materi

40

60

80 100

Gambar 7. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap |

Presentase

Berdasarkan validasi tahap pertama dari ahli mtdedapat beberapa

perbaikan pada media pembelajaran diantaranyagaeberikut:

(1) penulisan kata pada awal kalimat yang terdppdt pilihan ganda ditulis

secara kapital

(2) sebaiknya pada audio diminalisir adangéce



56

(3) perubahan urutan letak pada menu utama pada Firgroduction dengan
menule manuel serta
(4) saran untuk mengubah posisi serslide pada mende matiéremenjadi
posisi vertikal semua.
Sehingga pada kesimpulan akhir, media layak ujiaca®engan revisi.
Berdasarkan masukan tersebut segera melakukan ikz@rb@ada media
pembelajaran. Namun pada perubahan padide pada menule matiere
menjadi posisi vertikal semua, pengembang mediaaknkhn konsultasi
dengan ahli media terlebih dahulu. Setelah ahliismesemberikan masukan
bahwa hal tersebut tidak bermasalah, maka pemablakukan perubahan
posisi pada sub mere matiére.
b) Ahli Media

Pada instrumen penelitianuntuk ahli media terddpataspek yang akan
dinilai, yaitu aspek media dan penggunaan. Padakaspedia terdapat 12
indikator, diantaranya (1) kemenarikan intro, (®sdin slide, (3) tata letak
slide, (4) keterbacaan teks, (5) pengaturan te®s,kétepatan layout, (7)
kombinasi warna, (8) ketepatan ukuran tombol, @)gmpatan tombol, (10)
keterangan tombol, (11) kesesuaian suara, dank(i#litas suara. Skor pada
sub indikator desain slide dan kombinasi warna imbsndapatkanskor dalam
kategori baik, sehingga pengembang melakukan penbapada media,
disamping perbaikan berdasarkan saran yang dilmerikekengembang
mengubah desaislide yang masih belum sesuai yaitu patide menu utama

dan pada slide intro, selain itu pengembang juglknkan perbaikan pada



57

kombinasi warna yang belum proporsional patide yang diperlukan. Skor
pada sub indikator yang lain sudah dalam kategaik lblan sangat baik.
Sehingga berdasarka indikator tersebut diperolesepése nilai sebesar 78%
dengan kategori “Baik”.

Pada aaspek penggunaan terdapat 5 poin indikady (1) kejelasan
petunjuk penggunaan, (2) media mudah digunakan, nf@dia bersifat
komunikatif, (4) media bersifat interaktif, dan (k¢sesuaian simbol dengan
petunjuk penggunaan. Pada aspek ini, ahli mediabegkan nilai pada setiap
sub indikator dalam kategori baik dan sangat b&ktelah semua skor
diakumulasikan, diperolehpersentase sebesar 88%adekategori “sangat
baik”. Sehingga diperoleh hasil rata-rata skor paelailaian ahli media tahap |
yaitu prosentase kelayakan 83% yang termasuk diddegori “Sangat Baik”
untuk ujicoba.Berikut merupakan tabel hasil peaitaahli media pada tahap I.

Tabel 10. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap |

No.| Aspek Penilaian J;mli?h gli(;é%?gﬁ Skor Ideal | Kelayakar
1. | Media 12 47 60 78%
2. | Penggunaan 5 22 25 88%

Jumlah 17 69 85

Rerata Skor 83%

Hasil Penilaian Ahli Media

M Presentase

PN L L e —
Media M—

72 74

76

78

80

82

84

86

Gambar 8 . Hasil Penilaian Ahli Media Tahap |

88 90
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Berdasarkan instrumen penilaian media yang diberikepada ahli
media, terdapat beberapa kekukarang pada media parlg diperbaiki,
diantaranya:

(1) pada bagian intro akan lebih menarik jika dikeer unsur suara
(2) bagian logo tidak perlu terlalu besar
(3) nama dari media pembelajaran perlu diperbdsaannya
(4) padabuttonlebih baik menggunakan bahasa perancis semua
(5) layoutmenu utama diletakkan di center
(6) tampilanbuttonmenu utama lebih baik berupa icon atau gambar
Berdasarka masukan tersebut, pada poin kesimputayatakan bahwa media
layak uji coba dengan revisi.
2) Penilaian Media Pembelajaran Tahap Il
a) Ahli Materi

Penilaian dari ahli materi pada tahap Il ini ms#érdapat sedikit
perbaikan, diantaranya pada bagian materi(sujein67d) terdapat tulisan yang
tidak sesuai dengan dokumen sonore ketika ditegrab tombol audio, maka
perludilakukan revisi sebelum dilakukan uji coba&éa siswa. Hasil penilaian
media berdasarkan intrumen yang diberikan, padaekappmbelajaran masih
sama seperti sebelumnya, yaitu sebesar 84% dersgagoki “sangat baik”.
Dengan nilaisetiap sub indikatornya dalam katebaik dan sangat baik.

Pada penilaian aspek Materi mengalami peningkaenmseptase dari
sebelumnya yaitu 72% dengan kategori “baik”. Pada indikator kualitas

pembahasan evaluasi yang sebelumnya mendapateskgardkategori kurang,
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setelah dilakukan perbaikan mendapat penilaian atem@tegoricukup baik.

Berdasarkan akumulasi skor sdari dua indikator, andiperoleh

rata-rata

persentase dari ahli materi pada tahap Il sebe8#r yang termasuk dalam

kategori “Baik” untuk ujicoba.

Tabel 11. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap Il

No.| Aspek Penilaian ‘J;[Ftli?h ?)ii(p?err)(/)?gr? Skor Ideal | Kelayakar
1. | Pembelajaran 10 42 50 84%
2. | Materi 14 51 70 72%

Jumlah 24 93 120

Rerata Skor 78%

Hasil Penilaian Ahli Materi H Persentase

Materi T

Pembe|ajal’an I EEEEE————————.,

66 68 70 72 74 76 78 80 82 84 86

Gambar 9 . Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I
b) Ahli Media

Penilaian kedua dari ahli media, tidak terdapatisi. Pada aspek
media dan penggunaan sudah memenuhi kriteria ustlduah media
pembelajaran. Pada seyiap sub indikatornya merkiapaskor dalam
kategori baik dan sangat baik. Pada aspek medexralgh skorpersentase
lebih tinggi darisebelumnya, yaitu 86% dengan katedgsangat baik”.
Sedangkan persentase nilai pada aspek penggunaha digeroleh 84%
dengan kategori sangat baik. Maka diperoleh hasthilgian media

berdasarkan instrumen yang telah diberikan kepddia naedia dengan
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persentase sebesar 85% dengan kategori “Sangat Baikik tahap

selanjutnya yaitu ujicoba tanpa revisi.

Tabel 12. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap Il

No.| Aspek Penilaian J;mli?h glrr?err%?glg Skor Ideal | Kelayakar
1. | Media 12 52 60 86%
2. | Penggunaan 5 21 25 84%

Jumlah 17 73 85
Rerata Skor 85%

Hasil Penilaian Ahli Media m Persentase
Pengguna: me—
Medie

83 83.5 84 84.5 85 85.5 86 86.5

Gambar 10 . Hasil Penilaian Ahli Media Tahap Il

e.Tahap Akhir

Pengembangan media pembelajat&nFrancetelah memenuhi tahapan-

tahapan pengembangan media pembelajaran dari {@dr@pcanaan hingga

tahap akhir pengembangan media. Tahap akhir perayjegah media

dilakukan setelah validasi oleh ahli materi dan atddia. Hasil evaluasi dari

ahli materi dan ahli media dijadikan sebagai acutma untuk melakukan

perbaikan pada media pembelajaran. Revisi dilakulkandisesuaikan dengan

hasil evaluasi. Setelah dilakukan revisimaka meaiabelajararCO- France

yang dikembangkan,

dibagikan

kepada siswa melalitus s blog

belajarl113.blogspot.com untuk selanjutnya dilakukahap ujicoba siswa.
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Sebelum dilakukan ujicoba kepada siswa, terlebliulladilakukan penilaian
oleh guru bahasa perancis. Media kembali direvdsugai masukan dari guru
bahasa perancis dan siswa jika diperlukan. Setelahaka media diungga di
play store siap diunduh secara gratis untuk kemudian diindtatelepon
genggam dan siap digunakan sebagai alternatif nyehabelajaran. Berikut
penjabaran penilaian guru bahasa Perancis dan apaggsiswa terhadap
media pembelajara@O-France.
1) Penilaian Guru Bahasa Perancis

Sebelum dilakukan uji coba kepada siswa, guru rpatajaran bahasa
Perancis terlebih dahulu memberikan penilaian paeddia pembelajaran yang
akan digunakan. Jumlah guru mata pelajaran batersags yaitu dua orang.
Berdasarkan instrumen yang diberikan, terdapatadpek yang dinilai, yaitu
aspek materi dan media. Pada aspek materi terdapatikator yang terdiri
dari a) kesesuaian materi dengan SK KD, b) kesasuajuan pembelajaran,
c) kesesuaian evaluasi dengan materi, d) kesestilaggat kesulitan materi, e)
kesesuaian evaluasi untuk mengukur pemahaman disweteri pada media
disampaikan dengan baik, dan g) evaluasi pada metapermudah
memahami materi. Pada aspek tersebut diperolekrmiase nilai sebesar 84%
dengan kategori “sangat baik”.Skor pada setiapisdixatornya memperoleh
nilai dengan kategori baik dan sangat baik. Setapgu pada aspek media,
terdapat 5 indikator penilaian, yaitu a) tampilaenm, b) kualitas suara, d)
keterbacaan teks, e) kejelasan petunjuk penggurdean,f) media mudah

digunakan. Perolehan skor persentase pada aspedeleisar 90% dengan
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kategori “sangat baik”. Sehingga diperoleh hasililpgan guru mata pelajaran

bahasa perancis sebesar87% yang termasuk dalamokat8angat Baik”

untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa peraSisr setiap sub

indikator pada indikator media juda memperoleh lpgam dengan kategori

yang sama dengan indikator materi, yaitu pada kategik dan sangat baik.

Selanjutnya pada kolom komentar, guru bahasa Herdmrpendapat

bahwa media pembelajaran dengan adobe CS6 initshagas, cocok untuk

siswa kelas X yang sedang memulai untuk belajaasmPerancis, terlebih lagi

media ini berbasigmobile applicationsehingga menarik untuk digunakan

belajar. Berikut tabel

pembelajaran tersebut.

penilaian guru bahasa Peésarterhadap media

Tabel 13. Hasil Penilaian Guru Bahasa Perancis

. Jumlah Skor Skor Ideal

No. | Aspek Penilaian . Responder Kelayakan
Butir 2 Guru
2 Guru

1. | Materi 7 59 70 84%
2. | Media 5 45 50 90%
Jumlah 12 104 120
Rerata Skor 87%

Penilaian Guru Bahasa Perancis

M Persentase

Media
Materi

81 82 83

84 85

86 87

88 89

Gambar 11 . Hasil Penilaian Guru Bahasa Perancis

90 91
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2) Tanggapan Siswa

a) Ujicoba Siswa

Ujicoba dilakukan kepada 32 siswa kelas X IBB. tfjba ini dilakukan
secara berkelompok. Pada instrumen tanggapan segapat empat aspek
yang harus diberi penilaian, yaitu aspek pembelajamateri, media dan
penggunaan. Aspek pembelajaran terdiri dari tigdikator, yaitu (a)
penyampaian materi menarik siswa untuk belajarpémyajian materi menarik
siswa untuk belajar, (c) evaluasi membatu siswa gegmui sejauhmana
pemahaman siswa akan materi. Persentase skor ypagpldh dari aspek
pembelajaran sebesar 87% dengan kategori “Sanggu'S®engan perolehan
skor pada setiap sub indikatornya pada kategoki bai

Selanjutnya pada aspek materi terdapat empatipdikator, diantaranya
(a) materi pada media disampaikan dengan baik, rf{ajeri pada media
penting dalam pembelajaran bahasa perancis, (@rin@dda media mudah
dipelajari, dan (d) latihan pada mediamempermudamamami materi. Pada
aspek ini skor persentase tanggapan siswa seb&8ard@éngan kategori
tanggapan siswa “sangat setuju”. Penilaian padekgspmbelajaran, penilaian
setiap sub indikatornya memperoleh penilaian dendategori baik.
Selanjutnya pada aspek media terdapat tiga aspelaipe tanggapan siswa,
yaitu (a) teks mudah dibaca, (b) kualitas suara(@ekesesuaian background,
dengan perolehan persentase skor sebesar 75% datggori “setuju”. Pada

aspek ini penilaian setiap sub indikator palingdedn di antara yang lain,
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terutama pada aspek kualitas suara. Berdasarkaretsambut pengembang
berusaha untuk meminimalisir bunyi riuh yang addapile audio.

Selanjutnya pada aspek penggunaan yang terdirddaraspek penilaian
tanggapan siswa, yaitu (a) petunjuk penggunaan mutigahami dan (b)
media mudah digunakan. Pada aspek ini diperolebeptase sebesar 85%
dengan kategori “sangat setuju” untuk digunakamamabembelajaran bahasa
perancis. Perolehan skor pada setiap poin indikgdojuga dalam kategori
baik, mendekati sangat baik.

Berdasarkan data tersebut, maka diperoleh hasimalasi dari
penilaian tanggapan dari siswa yang mendapat pgaseer82,5%, termasuk
dalam kategori “Sangat Setuju” untuk digunakan m@@mbelajaran bahasa
perancis. Berikut tabel penilaian siswa terhadagiampembelajaran tersebut.

Tabel 14. Hasil Penilaian Siswa

o Jumlah Skor Skor Ideal
No. | Aspek Penilaian . Responder : Kelayakan

Butir . 32 Siswa

32 Siswa

1. | Pembelajaran 3 419 480 87%
2. | Materi 4 537 640 83%
3. | Media 3 361 480 75%
4. | Penggunaan 2 275 320 85%

Jumlah 12 1592 1920
Rerata Skor 82,5%
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Hasil Penilaian Siswa = Persentase

Penggunaan M ——
Media I——
Materi
Pemb el ) aran

68 70 72 74 76 78 80 82 84 86 88

Gambar 12 . Hasil Penilaian Siswa
Berdasarkan instrumen yang diberikan, siswa merkdreribeberapa
komentar terkait media pembelajaran tersebut.

(a) Media lebih menarik dan lebih nyaman digunakatuk belajar karena
pembelajaran terkesan lebih santai.

(b) Siswa sangat tertarik dan tertantang ketika aolea soal-soal latihan
karena setelah menjawab mereka mendengar efek daarhasil jawaban
mereka, benar ataukah salah.

(c) Hendaknya dikembangkan media dengan matersktimgga pembelajaran
tidak tepaku pada buku.

(d) Media yang dikembangkan tidak hanya berbamibile applicationnamun

jugadesktop.

b)Data Nilai Siswa

Data nilais siswa diperoleh dari perolehan skewa dalam mengerjakan
soal-soal latihan yang terdapat pada media penabataj Soal latihan pada
media pembelajaran bahasa perancis pada mateentiie terdapat tiga

macam, I'exercise 1, 2 dan 3. Masing-masing jeo#& gerdapat 10 butir soal
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dan setiap jawaban benar di berikan skor 10 daahaw salah mendapat skor

0.

Kriteria Ketuntasa Minimal (KKM) penilaian dalam auasi aplikasi media

pembelajaran adalah 78 % sesuai dengan ketetapArnN&fgeri & Purworejo.

Siswa dinyatakan berhasil menguasai materi jukampoamencapai KKM

sebesar 78%. Tabel perolehan nilai siswa berdasada-soal latihan terdapat

pada lampiran 2.

Tabel 15. Ketuntasan Siswa dalam Mengerjakan Soaldtihan

Kriteria Jumlah Sisw Persentas
> 7€ 28 87,5%
<78 4 12,5%

Dari hasil evaluasi tersebut dapat disimpulkami@amedia pembelajaran

CO-Francalapat membantu siswa mencapai nilai diatas KKM. dDatilihat

bahwa 87,5% siswa telah mencapai nilai batas tudéasyan rata-rata 90,2.

Sedangkan siswa yang belum mencapai nilai batatastupelajaran bahasa

perancis sebanyak 12,5% dengan rata-rata nilaiBéédasarkan nilai tersebut

dapat dikatakan bahwa tingkat pemahaman siswa datempelajari materi

l'identité dengan menggunakan media pembelajaran termasakn dehtegori

sangat baik. Persentase ketuntasan siswa dalamerjekamn soal evaluasi yang

mencapai 87,5% dapat dikatakan bahwa media yaremiiangkan sudah baik

untuk menambah motivasi siswa, meningkatan keaktdswa dan melatih

kemandirian siswa dalam belajar.
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c) Tampilan Akhir Media Pembelajaran Co-France
Berdasarkan hasil validasi dosen ahli materi dasedoahli media,
diperoleh hasil tampilan akhir media. Tampilan akbrsebut diperoleh dengan
beberapa kali revisi. Revisi dilakukan pengembargglim sesuai saran yang
diberikan oleh dosen ahli materi dan dosen ahliimderoses revisi dilakukan
secara bertahap hingga media layak diujicobakampilan akhir media
pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 1
3) Publikasi
Setelah media telah selesai direvisi berdasarkeansdari ahli media,
serta penghitungan data angket mengenai kualitafiantelah selesai, maka
diperoleh hasil akhir kualitas media. Media pemjagetan CO-France telah dapat
digunakan sebagai media pembelajaran bahasa petzgiisiswa. Siswa dapat
mengunduh media tersebut secara gratiplay storepada telepon genggam
masing-masing. Aplikasitersebut juga telah diragcsatu paket dengakdobe
AIR, sehingga ketika telah diinstal pada telepon gengdapat dioperasikan
secara langsung. Dokumentasi pengungahan aplikedianpembelajara@O-

Franceterdapat pada lampiran 4.

B. Pembahasan Hasil Penelitian
Pembahasa penelitian berdasarkan tahapan penefitianterdiri dari 5

tahap, yaitu : 1. Tahap Analisis, 2. Tahap Peragman3. Tahap Pembuatan
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Media, 4. Tahap Validasi, dan 5. Tahap Akhir. Padfep analisisterdapat tiga
macam analisis, yaitu analisis PBM, analisis Penggn media dan analisis
kebutuhan media. Padaanalisiskebutuhan media, ipenelencermati
kurikulum, Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar piarses pembelajaran
untu kemudian menentukan materi dan indikator. K&rsaldilakukan untuk
mengetahui kebutuhan yang nantinya dijadikan sébagaan pembuatan
media.

Tahap kedua yaitu tahap perancangan media pemiaglaj®eneliti
merancang kerangka media pembelajaran, menyusuia peaibelajaran serta
evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaraenyMsun materi
pembelajaran serta evaluasi yang digunakan dalardiampembelajaran.
Strategi yang dirancang yaitu pembelajaran tutoymhg melibatkan guru
dalam proses pembelajaran. Selain itu media dirapncegar dapat dapat
digunakan secara mandiri oleh siswa. Semua konseplituangkan dalam
flowchart. Flowchart merupakan diagram alur pengembangan untuk
mempermudah dalam merancang pemrograman media |agande.
Flowchart kemudian dijabarkan dalam naskah media pembelgag berisi
rincian materi dan soal-soal evaluasi.

Setelah tahap perancangan dilakukan maka tahapjgela adalah
tahap pengembangan media pembelajaran. Berdasfdwachart tersebut,
peneliti  membuat storyboard aplikasi CO-France Selanjutnya media
pembelajran dikembangkan menggunakeiobe FlashCS6 divalidasi oleh

ahli materi dan ahli media.Jika terdapat masukan dari validator untuk
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melakukan revisi, maka terlebih dahulupeneliti msiemediauntuk kemudian
divalidasi kembali. Pada tahap akhir dilakukan [agésmn aplikasi media
pembelajaran oleh Guru Bahasa Perancis, kemudiajicabakan kepada
siswa. Selanjutnya media yang sudah diujicobakarsebut kemudian
diunggah dplay store.

Aplikasi CO-France dibuat menggunakaAdobe Flash CS6Software
tersebut dapat digunakan untuk membuat animasempi@s, animasi iklan,
game, pendukung animasi halaman web, hingga dajgainakan untuk
pembuatan film animasi dan aplikasi lainnya. MgakanbelajararfCO-France
diunggah padglaystore yang selanjutnya dapat diunduh secara gratis dan
diinstal pada telepon genggam sehingga siap digimadebahai media
pembelajaranCO-Francelapat digunakan sebagai sarana pembelajaran secara
mandiri ataupun klasikal. AplikagiO-Francemerupakan salah satu alternatif
pemanfaatan teknologi untuk keperluan pembelajaran.

Spesifikasi dalam aplikasi menggunakadobe Flash CSalilengkapi
dengan teks, gambar serta audio.hal tersebut dapaghasilkan produk
berupa media pembelajar&0O-FrancelenganAdobe Flash CSfituk siswa
kelas X. Semua program dirancang sedemikian rupiagga telepon genggam
mampu berperan sebagai tutor yang siap melayampsétteraksi yang
berlangsung, kelengkapan tombol yang memudahkava simtuk memahami
penjabarab materi.

Setelah media dikembangkan dalam bentuk aplikasakamtahap

selanjutnya adalah validasi oleh dosen ahli media dosen ahli materi.
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Validasi dilakukan sesuai dengan indikator yangldpat dalam instrumen
validasi media. Hal tersebut dilakukan untuk mealgei kualitas media yang
digunakankualitas media yang dihasilkan, penilgaru guru bahasa perancis
dilakukan setelah media selesai direvisi sesuagalersaran dosen ahli materi
dan dosen ahli media.

Guru pelajaran bahasa perancis melakukan penilagsuai dengan
instrumen yang telah diberikan. Selanjutnya adalgboba media kepada
siswa SMA Negeri 7 Purworejo kelas X sebanyak 3@%aidikelas. Aplikasi
CO-France dapat digunakan secara mandiri untuk pembelajaiswa di
rumah karena dilengkapi dengan panduan penggunedia.m

1. Hasil Akhir Validasi Kualitas Media Pembelajaran dan Penilaian
Tanggapan Siswa
Penilaian kualitas media pembelajaran melipuiidesi dosen ahli media
dan dosen ahli materi. Aplika§O-France denganAdobe Flash CSéelah
dikembangkan melalui ujicoba kelayakan produk sebartahap hingga layak
diujicobakan. Tahapan penilaian kualitas melipafidasi ahli media, validasi
ahli materi, penilaian guru bahasa perancis daggran siswa. Hasil validasi
kualitas oleh ahli media, ahli materi, penilaianrigbahasa Perancis dan
tanggapan siswa sebagai berikut:
Tabel 16. Hasil Akhir Validasi Kualitas Media Penbelajaran dan

Penilaian
Tanggapan Siswa

No. Penilaian Kual_itas Media Persfer?tase Kategori
Pembelajaran Nilai

1 Validasi Ahli Materi 78% Baik

2 Validasi Ahli Media 85% Sangat Baik

3 Penlilaian Guru Bahasa Perancis 87% Sangat Baik
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4 | Tanggapan Siswa 82,5% Sangat Setuju

Rata-Rata Persentase Penilaian 83% Sangat Baik|

Validasi dosen ahli materi pada media pembelajteasapat dua aspek
yang harus dinilai, yaitu pada aspek pembelajamamgyterdiri dari 10 dan
aspek materi, terdiri dari 14 indikator. Perolels&nor kelayakan sebesar 78%
yaitu dengan kriteria kelayakan “Baik” untuk uji@bSelanjutnya validasi
dosen ahli media diajukan ketika media telah mergabuah aplikasi lengkap.
Pada instrumen penelitian untuk ahli media terdapst aspek yang akan
dinilai, yaitu aspek media dan penggunaan. Padakaspedia terdapat 12
indikator dan pada aspek penggunaan terdapat 5ipdikator. Pada kedua
aspek tersebut diperoleh skor prosentase kelay@&¥#nyang termasuk dalam
kategori “Sangat Baik” untuk ujicoba. Hal tersebiérati media yang
dikembangkan memiliki kualitas media yang baikihdit dari segi penggunaan
yang relatif mudah dapat meningkatkan minat siswa.

Penilaian kualitas media oleh guru bahasa perdedi#i dari dua aspek
yaitu aspek materi dan media. Pada aspek matefagat 7 indikator dan
aspek media, terdapat 5 indikator penilaian. Dadua aspek tersebut
diperoleh hasil penilaian guru mata pelajaran bah@erancis sebesar 87%
yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” untulgudakan dalam
pembelajaran bahasa perancis. Media pembelajarayadeadobe CS6 sangat
bagus, cocok untuk siswa kelas X yang sedang memmidak belajar bahasa
perancis, terlebih lagi media ini berbasisbile applicationsehingga menarik
untuk digunakan belajar. Selanjutnya berdasarkasil kenggapan 32 siswa

pada instrumen tanggapan siswa yang terdapat easpak yang harus diberi
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penilaian, diantaranya aspek pembelajaran, mateeglia dan penggunaan
mendapat persentase 82,5% yang termasuk dalamokiat&gngat Setuju”
untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa perancis.

Penggunaan media pembelaja@@-Francememiliki tingkat keefektifan
yang sangat baik, hal ini dapat dilihat dari hasialuasi yang menyatakan
bahwa 87,5% siswa dapat mencapai KKM yang telabntlikan pihak
sekolah. Hal tersebut sesuai dengan Padmo (20@). ykhg menyatakan
bahwa media pembelajaran yang baik adalah mediagiajaran yang mampu
mengantarkan siswa mencapai kompetensi yang ditateiy kurikulum.

2. Revisi Media

Aplikasi media pembelajaran bahasa perancisyangpbeCO- France
dibuat dengamdobe Flash CS6validasi media dilakukan kepada dosen ahli
materi dan media, masing-masing dilakukan sebarya& kali. Berikut

merupakan revisi dari ahli materi dan ahli medidgpaplikasiCO-France

Revisi Pertama
Dosen Ahli Materi

Dosen Ahli Media

a. penulisan kata pada awal kalin
yang terdapat pada pilihg
ganda ditulis secara kapital

. sebaiknya pada audio diminali
adanyanoice

menu utama pada mel
lintroduction dengan menude
manue] serta

saran untuk mengubah pog
semua slide pada menule

perubahan urutan letak pade. nama dari media pembelajar

matiere menjadi posisi vertikal

na@. pada bagian intro akan lebi

in - menarik jika diberikan unsu
suara

s5ib. bagian logo tidak perlu terla
besar

U perlu diperbesar ukurannya
d.pada button lebih baik
menggunakan bahasa peran
isi semua
e.
di center

semua

layout menu utama diletakkan

an

cis

f.  tampilan button lebih baik
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berupa icon atau gambar
pada menu bibliotheque
hendaknya hanya berisi daftar
pustaka. Untuk biodata
penyusun media dan pengisi
suara akan lebih baik jika

dibuatkan menu tersendiri yaitu
menu profil.

Revisi Kedua

Dosen Ahli Materi

Dosen Ahli Media

7 ) terdapat tulisan yang tidak
sesuai dengan dokumen sonore
ketika ditekan bagian tombol
audio.

b. Pada bagian Matiere’ dosen
ahli materi memberikan saran
untuk merubah posisi slide yang
awalnya  vertikan  menjadi
horisontal. Selain itu juga
menambahkan gambar pada

akhir setiap kalimat sehingga
membantu siswa untuk
mengimajinasikan maksud

ujaran yang diperdengarkan.

a. pada bagiamatiére(sujet 6 dan | Tidak ada saran untuk revisi.

3. KeterbatasanPenelitian

Pengembangan produk aplikasi media pembelaj@éafrrancepada

materil'identitéuntuk pembelajaran keterampilan menyimak memiliki

keterbatasan sebagai berikut:
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a. Materi pada produkO-Franceterbatas hanya pada tetiidentité dan
hanya berfokus pada keterampilan menyimak.
b. Berdasarkan ujicoba yang telah dilakukan, pgaelini terbatas pada

satu lembaga yaitu SMA Negeri 7 Purworejo.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian mangangan (Research
and Development). Penelitian ini dilakukan secans@dural dengan
memperhatikan tahapan-tahapan yang ada. Berdashasinpenelitian pada
pembahasan, menjelaskan bahwa:

1. Pembuatan media pembelajaran keterampilan makyipada materi
l'identité menggunakarmdobe Flash CS6 berbasismobile application
bersistem operasi android untuk siswa kelas X masitian suatu produk
berupa aplikasi yang diberinama CO-France.Mediatétah diunggah di
playstore dan dapat diunduh secara gratis bagigoeragtelepon genggam
dengan OS Android.

2. Validasi kualitas media pembelajai@®-Francedilakukan oleh dosen ahli
materi dan dosen ahli media. Dosen ahli materi nesikdn persentase
penilaian sebesar 78% dalam kategori “Baik” untulujicbbakan,
sedangkan dosen ahli media memberikan penilaiaesaeb85% yang
termasuk dalam kategori “Sangat Baik” untuk dilakikujicoba.Penilaian
kualitas media oleh guru bahasa perancis sebe%ay8ig termasuk dalam
kategori “Sangat Baik” untuk digunakan dalam perajaedn bahasa
perancis. Sedangkan penilaian pendapat siswa sasgei yang diberikan
kepada 32 siswa mendapat persentase 82,5% yangstetrdalam kategori

“Sangat Setuju” untuk digunakan dalam pembelajaesdrasa perancis.
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Berdasarkan penilaian kualitas media pembelajelemahli materi, ahli
media, penilaian guru bahasa perancis serta taaggsiswa kelas X SMA
Negeri 7 Purworejo mendapat persentase rata-ragsae83% yang termasuk
dalam kategori “sangat baik”. Hal tersebut men&adabahwa media
pembelajaran CO-France dapat menarik perhatian siswa serta dapat
mempermudah pemahaman siswa pada mktentité.Selain itu juga dapat
diketahui dari hasil evaluasi yang dilakukan memgan soal-soal latihan
yang terdapat pada media pembelaja@d@®-France. Siswa yang dapat
mencapai KKM dengan nila 78 sebesar 87,5%.

B. Saran
Berdasarkan hasil angket ujicoba yang telah dilakuk peneliti
memberikan saran sebagai berikut untuk penelgiajutan:
1. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih ladprigan penambahan materi-
materi yang terbaru dan relevan dengan materi seinsia.
2. Memperbanyak unsur audio pada setiap menu atadombol pada media.
3. Perlu adanya pengembangan materi lain dari npeshabelajaran yang sudah

dihasilkan.
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LE DEVELOPPEMENT DU LOGICIEL PEDAGOGIQUE DE
L’ENSEIGNEMENT DE LACOMPREHENSION ORALE SUR LE
THEME DE L’IDENTITE EN UTILISANT L’ADOBEFLASH CS6BASE
DU SYSTEME D'OPERATION MOBILE D’ANDROID POUR LES
APPRENANTS DE LA CLASSE X

Par :
RahayuRizkyPrathamie
NIM. 11204244001

RESUME

A. Introduction

L’éducation est une activité pédagogique qui a pgmtrde développer le
potentiel, la personnalité, et les compétencesaggsenants. Le lycée est I'une
des institutions de I'éducation formelle en Indoeés les apprenants suivent
beaucoup de cours. L’'un de ces cours est la laégargere. Le francais est I'une
de ces langues étrangeres. Le curriculum éducatibnésien2004 (Depdiknas,
2003:6) a affirmé que I'enseignementdu francaigaée a pour but de développer
la capacité des apprenants au niveau de la comatiamcla connaissance de la
technologique, de l'art, et de la culture pour des apprenants puissent se
développer de devenir les individus intelligentsmpétents, et préts a prendre
part dans le processus de I'étude nationale.L've® matieres du francais que
nousapprenonsa partir de la premiere année du, lgstde theme deidentité.
Selon le curriculum éducatif, I'objectif de 'engaement sur ce theme est que les

apprenants savent se présenter et répondre atx légeau theme de l'identité.
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Dans le processus pédagogique, nousavons besoin sdeports
pédagogiques pour que les enseignants puissensntedine lematériel de
'enseignement, et que les apprenants le compréniaeilement.Le type du
support pédagogique est tres varié. En regardantagtechnologie se développe
rapidement, nouspouvons profiter de la technologéeir créer un support
pédagogique en forme de logiciel. Cette recherckdere pour but de créer un
logiciel pédagogique en profitant de la techn@od@ie support pédagogique est
basé surAdobe Flash CS§ui profite le systéme d’opération mobile d’Android
L'application de L'’Adobe Flash CSontient généralement des images
intéressantes et vivantes qui peuvent attirerelfaitbn et I'intérét des apprenants.

Le support pédagogique réalisé dans cette rechestldestiné a améliorer

la compétence de compréhension orale en francaigplerenants de la classe X

sur le theme déidentité. Les problémes menés dans cette recherche sont les

suivants.

1. Comment développer le logiciel pédagogique pounskggnement de la
compréhension orale sur le théme ldéentité pour les apprenants de la
classe X qui utilisd’AdobeFlashCS@basé du systeme d’opération mobile
d’Android ?

2. Comment la qualité du logiciel pédagogique de Bégisement de la
compréhension orale sur le theme ldgentité pour les apprenants de la
classe X qui utilisd’AdobeFlashCS6basé du systeme d’opération mobile

d’Android ?
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Basé sur ces explications, cette recherche a patuddnc de décrire et de
savoir le développement et la qualité du logic&dagogique del’enseignement de
la compréhension orale sur le themel'dientité en utilisant’AdobeFlashCS6
basé du systéme d’opération mobile d’Android pesrdpprenants de la classe X.
B. Développement
1. La compréhension orale

Il existe quatre compétences linguistiques qui elai\étre maitrisées par les
apprenants de la langue étrangere, surtout ledimn€e sont la compréhension
orale, la compréhension écrite, I'expression orale|'expression écrite. Ces
quatre compétences sont étroitement liées 'ureudré. La compréhension orale
est considérée comme la premiére compétence que davconnaissance des
autres compétences. C’est quand nousapprenonsnffuela les apprenants
commencent d’'abord & identifier tous les mots gétoutent. Nurjamal (2011: 2-
3) affirme que I'activité d’écoute est une compétgui est apprise tres tét par
les humains. Dans la vie de tous les jours, defauipaissance, le processus
d’écouter est un apprentissage continu. Apprendéeauter est une exigence
absolue pour étre en mesure de maitriser l'infoeomaPlus d'informations qu’on
écoute, plus de connaissances que nousacquissioms maitriser d'autres
compétences linguistiques, telles que parler elirécrire. La compréhension orale
est la compétence de capturer les informationsaopi transmises a 'oral. Selon
Nurjamal, la compréhension orale devient le piliencipal de la communication.
Dans son développement, ce besoin est considéréneobenseignement de

I’écoute active qui implique les composants physget non-physiques.
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2. Le logiciel pédagogique

Dans I'enseignement du francais, I'application dgidiel pédagogique est
importante pour donner I'encouragement aux apptsenaelogiciel pédagogique
peut stimuler l'esprit, les sentiments, les prépations, et les intéréts des
apprenants afin que I'enseignement se produise@fomrrnité a I'objectif de
I'enseignement(Sadiman, 2014: 7). Selon Sadimat4207-18) il y a quelques
avantages pratigues de lutilisation du logicieldagbgiqueau cours de
I'enseignement.

a. Le logiciel pédagogique peut clarifier la présepntatdu message et de
I'information qui est présentée de telle sorte lpreseignement se passe bien.
lIs peuvent également rendre le processus et sedtaits de I'enseignementde
devenir plus positifs.

b. Le logicielpédagogique peut améliorer l'attenti@s dpprenants. Cela permet
ensuite aux apprenants d’améliorer leurs motivatiapprendre. En outre, le
logiciel pédagogique permet une interaction diremtiére les apprenants et
leur environnement, et il permet aux apprenantppdéndre de maniere
autonome en conformité avec leurs intéréts et laptisudes.

Selon Prastowo (2011: 330), le logiciel pédagogiiueractif est une
combinaison de plusieurs supports pédagogiques cpeds la vidéo, l'audio,
I'animation, le texte et les graphiques. Dans & t@alogiciel pédagogique basé
du systéme d'opération mobile est inclus dans |égoaie des logiciels
pédagogiques interactifs. Le logiciel pédagogigtée adans cette recherche est

basé sut’Adobe Flash CSA.’Adobe Flash CS€st un logiciel qui est utilisé pour
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optimaliser I'enseignement interactif grace a l@fhge, la combinaison des
images, l'animation, et laudio. Il existe des atemes pour le support
pédagogique basé suiAdobe Flash CS6Le logiciel pédagogique contient des
éléments tels que le texte, I'image, I'animatiam,vidéo, et I'audio. Il contient
également undéction Scriptqui est notamment un langage de scriptAtlobe
Flash utilisé pour créer I'animation et donne l'effet douvement. Le logiciel
pédagogique basé sutAdobe Flash CSpeut étre affiché en divers médias tels
gue leWeb, VCD, DVDet le téléphone portable. Ce logiciel est pris karge
également pat’Adobe AIR pour le systeme d’opération mobile d’Android.
L’Adobe AlRest disponible eplay storeet peut étre téléchargé gratuitement en
employant seulement le téléphone portable ayacoitamexion d’internet. En son
application, ce logiciel ne nécessite pas une cdaoneinternet car il est
déconnecté. Le systéeme d’opération mobile d’Andesilouvert de sorte que tous
les rechercheurs ultérieures pourraient profiteceléogiciel pour développer des
divers types de logiciel.
C. Méthode de la Recherche

Cette recherche est une recherche R&Bsearch and Developmgavec le
modele de développement de cing étapes, tellesajju&tape d’analyse des
besoins pédagogiques, b) I'étape de la conceptiptigtape de la création du
logiciel pédagogique, d) I'étape de la validatidnde I'examination, e) I'étape
finale. Le logiciel pédagogique a été validé papiefesseur du Département du
Francais d’'UNY, Dr. Dwiyanto Djoko Pranowo, M.Pdji@ évalué la qualité du

contenu et de la langue francaise. La validatiogté@ également faite parle



85

professeur du Département de Technologie de I'imédique d’'UNY, Ponco Wali
Pranoto, S.Pd.T., M.Pd, qui a évalué la qualiténdulia. Pour analyser la qualité
du logiciel pédagogique, nous avons employé égalene pourcentage du
résultat des réponses des enseignants de fraricdes eapprenants sur chaque
aspect mesuré. Le score de leur jugement a déterkairqualité du logiciel
pédagogique. Le niveau de qualité du logiciel pédame a été ensuite calculé au
pourcentage moyen en utilisant la procédure desaipCette recherche utilise
des enquétes pour évaluer la qualité du médiau#dit§ du contenu et de la
langue francaise, les réponses des enseignanes eeponses des apprenants.
L’évaluation de la qualité du logiciel pédagogigee faisait a SMA N 7
Purworejo dont les deux enseignants et les 32 eappts ont été engagés dans la
recherche.
D. Résultats de la Recherche

Les résultats de jugement sur la qualité du logmelagogique sur le theme
de l'identité en utilisant’AdobeFlashCS@basé du systeme d’opération mobile
d’Android qui a été développé dans cette rechesone suivants.
1. La qualité du contenu et de la langue francaise

La validation de qualité du logiciel pédagogique lsucontenu et la langue
francaise est effectuée en évaluant I'aspect desdignement et lI'aspect de
matiére. Cette validation a été menée par le psefesdu Département du
Francais d’'UNY. Il y avait des étapes de validadiaans cette recherche. A la
premiére validation, le professeur a donné le pntage de 84% pour I'aspect de

I'enseignement, et 68% pour I'aspect de la contesunde théme dBidentité. Le
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pourcentage moyen pour ces deux aspect était 76% @té incluse dans la
« bonne » catégorie.ll faudrait ensuite une rémigimur améliorer I'aspect de
'enseignement et l'aspect du contenu dans le ielgipédagogique qui était
développé. Aprés avoir révisé le logiciel pédagogigelon les recommandations
du professeur, nous avons effectué enfin la dewxieatidation. A la deuxieme
validation, le pourcentage de l'aspect de I'enseigent est resté le méme au
niveau de 84%. Le pourcentage de l'aspect du cantemmélioré a 72%. Le
pourcentage moyen de cette validation était don%o #Rii a été considéré
également dans la « bonne » catégorie. Basé suédettats de I'évaluation du
contenu et de la langue frangaise, on pouvait coadonc que la matiere et le
contenu du logiciel pédagogiq@O-Francequi a été créé dans cette recherche
étaient valides et pouvait étre appliqués danségmement de la compréhension
orale en frangais des apprenants de la classe X.
2. La qualité du média

La validation de qualité du média du logiciel péagigue a été faite en
évaluant la mise en place de l'affichage du lodisier I'écran. L’affichage du
logiciel pédagogique avait été organisé d’'une mang@ossible dans le cadre
d’attirer l'attention des apprenants. Cette valmlata été effectuée par le
professeur du Département de Technologie de I'médique d’UNY. Il y avait
deux étapes de validations qui ont examiné deurcisp I'aspect du média et
I'aspect de I'utilisation du média. A la premiéraidation, on a eu le pourcentage
de 78% pour l'aspect du média, et le pourcentage3&¥ pour I'aspect de

l'utilisation du média. Le pourcentage moyen dexdaspects était 83%. Ce



87

pourcentage a été inclus dans la catégorie «extelb. A la deuxiéme
validation, le pourcentage pour I'aspect du médidaspect de l'utilisation du
média ont amélioré. L'aspect du média a eu 86%gdisamue I'aspect de
I'utilisation du média a obtenu 84%. Le pourcentaggyen pour tous les deux
était 85% et il a été également inclus dans lagcake « excellente ». En
considérant ces résultats, on pouvait conclure bakichage du logiciel
pédagogiqu€O-Francequi a été développé dans cette recherche étailenxice
3. Les réponses des enseignants

Avant l'application du logiciel pédagogique dangnkeignement de la
compréhension orale qui impliquait les apprenamtsuys avons demandé
également I'évaluation qui est faite par deux egremits du francais de SMAN 7
Purworejo. Les enseignants ont évalué deux aspetdsjue I'aspect du contenu
et de la langue francaise et I'aspect du médiarSelrs validations, nous avons
obtenu le pourcentage de 84% pour I'aspect du nané¢ 90% pour I'aspect du
média. Le pourcentage moyen de ces deux aspeitt8 &% Ce pourcentage était
inclus dans la catégorie « excellente ». Basé ssirésultats, on pouvait ensuite
appliguer le logiciel pédagogiqu&O-Franceaux apprenants de la classe X.
4. Les réponses des apprenants de la classe X

L’étape initiale de cette recherche était I'étajel’dpplication du logiciel
pédagogique au cours de lI'enseignement de la cdmpséon orale pour les
apprenants de la classe X. Aprés avoir appliquéodeciel pédagogique dans
'enseignement, nous avons distribué ensuite degjuétas pour savoir les

réponses des apprenants sur l'aspect de I'ense@mterfiaspect du contenu,
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I'affichage du média, et I'aspect de l'utilisation média. Selon les résultats des
enquétes, nous avons obtenu le pourcentage de 80U paspect
de I'enseignement, 83% pour I'aspect du content pbur I'aspect du média, et
85% pour l'aspect de l'utilisation du média. Le pmntage moyen de ces quatre
évaluations était 82,5%. Ce pourcentage a étésrddns la catégorie « fortement
d’accord ». En considérant ces résultats, on powamiclure que les apprenants
étaient fortement d’accord si nous utilisons leidad pédagogiqueCO-France
dans I'enseignement de la compréhension oraleaggdis.

Dans I'application d&€€O-Francedans I'enseignement de la compréhension
orale en frangais, nous avons choisile théme I§dentité. En plus de
'enseignement de la compréhension orale, il ytaggalement le test dans ce
logiciel qui a été utilisé pour comprendre le nivede compréhension des
apprenants. Il y avait 30 nombres de test €a@s-rance La valeur de la maitrise
minimale (KriteriaKetuntasanMinimal/KKM)ui était prédéterminée par I'école
était au niveau de 78%. Selon les résultats duitgsavait 87,5% apprenants qui
ont réussi a obtenir les scores plus supérieurKKM. Le score moyen de ces
apprenants était 90,2. Il y avait donc 12,5% apomenqui ne sont pas arrivé a
atteindre le KKM prédéterminé. Le score moyen dgsenants qui ont échoué a
passer le KKM était 76. Basé sur ces résultatss meons pu dire que le niveau
de compréhension des apprenants dans I'enseignel@éatcompréhension orale
surle theme ddidentité en utilisant le logiciel pédagogiqgueO-Francea été
inclus dans la catégorie « excellent » parce qualait plus de 78% apprenants

qui ont atteint le KKM.
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E. Conclusions et Recommandations

Les résultats de la recherche R&D ont montré qlagdeiel pédagogique
qui a été développé en utilisaMdobeFlashCSé&basé du systéme d’opération
mobile d’Androidétait faisable a appliquer dans ngeignement de la
compréhension orale sur le thémel'atentitépour les apprenants de la classe X.
La qualité est déterminée par I'aspect de faigabdu contenu et de la langue
francaise ainsi que la qualité du média. Basé paneuétes sur le contenu et la
langue frangaise, nous avons eu le pourcentageb%e qui est inclus dans la
« bonne » catégorie. Aprés |'étape de révisiorpdercentage a ameélioré a 78%
qui est également considéré dans la « bonne »ar&ége résultat des enquétes
sur la qualité du média ont montré que le premisurgentage était 83%. A
I'étape de révision, ce pourcentage a amélioré%a. &es deux pourcentages sont
inclus dans la catégorie « excellente ». Les étialus ont été également faites
par les enseignants et les apprenants. Ces éwalsiatint eu le pourcentage de
87%, tandis que le pourcentage basé sur les répolescapprenants était 82,5%.
Ces deux pourcentagessontappartenus dans la ¢atégmrtement d’accord ».
En considérant ces résultats, le logiciel pédagmyiqui a été développé en
utilisant 'AdobeFlashCSébasé du systéme d’opération mobile d’Android était
faisable & appliquer pour I'enseignement de la céhmgnsion orale sur le théme
del’identité pour les apprenants de la classe X.

En considérant les résultats de la recherche, nauens des

recommandations comme suivantes.
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Il faudrait ajouter les autres matiéres qui sonttipentes a la matiere
précédente.

Il faudrait améliorer I'élément auditif dans chaqoenu et dans chaque
bouton sur le logiciel pédagogique.

Il faudrait développer les autres matiéres d’apiseage a travers du logiciel

pédagogique qui a été produit.
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L’'introduction
1. Judul: L'introduction
2. -L’Introduction: Berisi keteranga
menumenu yang tersedia pa
media pembelajaran.
- La CompétenceéBerisi kompetens
yang dapat dicapai oleh penggt
- Le Manuel Berisi petunjuk penggunai
media pembelajaran
- La Matiere Berisi pengenalan mate
I'identite.
- L'Exercice: Soaboallatihan terkai
materi I'identité.
- La BibliothequeBerisi sumbe
pembuatan media pembelajar
- Quitter: Keluar dari media

pembelajaran

3. : Kembali ke menu utan
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[t

LeCompétence

1. Judul : Le compétence
2.
Standar Kompetensi:
Memahamiwacardalam audic
berbentukkalimaederhanatentaldentit
as diri.

Kompetensi Dasar:

1.

Indikator:
1.

Mengkaji materi bertema identita

3..

4: @

. Memahamiwacanalisgang bertema

. Memperolehinformasidaraudio yanc

. Bereksperimen

Kompetensi: Mendengarkan

Mengidentifikasi bunyi, ujaran (ka

atau frasa) yang diperdengar

identitas diri

diperdengarkan

Mengamati

diriberdasarkan audio  vyal

diperdengarkan.

Memilih dan merangke
kalimadengan memperhatikan formn
penulisan yang tepat sesuai atL
bahasa perancis berdasarkan a
tentang materdengan tema identit:
diri.

: Kembali ke menu utan
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[t

Le Manual
1. Judul : Le Manual

2. F‘"ﬁj : Tombol untuk

mendengarkan sue
: Menu Utama

= Untuk ke halaman

sebelumnya

: Untuk ke halaman

selanjutnya
: Untuk mengoreksi jawab

“ : Keluar

3

4. “v

[

La Matiére
1. Judul : La Metiére
2. Materi : (Terlampir)




95

ot

LA

L’exercice

1. Judul : L’exercice
2. L'exercice 1

3. L'exercice 2

4. L'exercice 3

5.

[
S

) G

Petunjuk L’exercice 1

1. Judul: Cara Pengerjaan
2. L'exercice 1

3. Choisir le bon reponse!

(Sentuh Huruf pada Pilihan Gan

Selanjutnya sentié== untuk

mengoreksi jawaban.

4
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L'exercice 1

1. Judul : L'exercice 1
2. Q)

3. jawaban pilihan ganda (terlam,

4.

6. &

o]

) ) Gl

Akhir L'exercices 1
1. Votre Score

2. jumlah skor berupa angka
3. \»

4
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LA
o

L] |

Petunjuk L’exercice 2

1. Judul: Cara Pengerjaan

2. L'exercice 2

3. Choisir le bon reponse!
(Sentuh Huruf pada Pilihan Gan

Selanjutnya sentt 4 untuk

mengoreksi jawaban.

4

] L'exercice 2
1. Judul : L'exercice 2
RN

)
|

EBRER

2.5/ soal berbentuk kalimat

rumpang yang harus dilengk
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e

Akhir I'exercice 2
1. Votre Score

2. jumlah skore berupa angka
4

,,_.'
[}
S

ol

Petunjuk I'exercice 3

1. Judul: Cara Pengerjaan

2. L’exercice 3

3. Choisir le bon reponse!
(Sentuh Huruf pada Pilihan Gan
(Menyusun kalimat rumpang

dengan menyentuh katany

f
Selanjutnya sentu&= untuk

mengoreksi jawaban.

4
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L'exercice 3

1. Judul : L’exercice 3

2. i’b audio satu kalimat lengk

3. Berupa garis yang digunakan un
menyusun kata.
Selanjutnya di bawahnya terdag

barisan kata yang akan disus
4. 4
5

. &

]

) ) Gl

Akhir I'exercice 3
1. Votre Score

2. jumlah skore berupa angka
3. \»

4
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La Bibliotheque

1. Judul : La Bibliotheque

2. Le Moulec, Marc et al. 201
Konjugasi Verba Perancis. Jakai
Enrique Indonesia.
Soemargono, Farida dan Winar
Arifin. 2009. Kamus Peranc-
Indonesia. Jakarta: PT Grame
Pustaka Utama.
Labrousse, Pierre. 2009. Kan
Umum Indonesiderancis.Jakarta: F
Gramedia.
Penyusun: Rahayu Rizky Pratha
Pengisi Suara: Marc Teixe
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O
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1. Judul : Profil
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~ Pengisi Suara : Marc Teixeit
Nurul Panca Nugrahanti Rahe
Pembimbing : Drs. Rohali, M.Hul
Editor : Dr. Dwiyanto Djoko Pranowt
_,J M. Pd. & Ponco Wali Pranoto, M. F
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Bagfan akhir

1. Judul : Quitter ??

2. Oui

3. Non
.

]




Tampilan Akhir Media Pembelajaran

Rizky Prathamie

Entrée

SlideIntro

La Sélection Principale

£
"

Compétence

L
Matiere

Exercic Bibliotheque
\o / “
Profil
MenuUtama

L'ntroduction

L'Introduction: Berisi keterangan menu-
menu yang tersedia pada media
pembelajaran.

La Compétence: Berisi kompetensi yang
dapat dicapai oleh pengguna.

Le Manuel: Berisi petunjuk penggunaan
media pembelajaran

La Matiere: Berisi pengenalan materi
I'identité.

L'Exercice: Soal-soal latihan terkait materi
I'identité.

La Bibliothéque: Berisi sumber pembuatan
media pembelajaran.

Quitter: Keluar dari media pembelajaran.

SlideIntroduction

La Compétence

Kompetensi
Mendengarkan

Standar Kompetensi
Memahami wacana dalam audio
berbentuk kalimat sederhana tentang
Identitas diri.

Kompetensi Dasar

1. Mengidentifikasi bunyi, ujaran
(kata atau frasa) yang
diperdengarkan

2. Memahami wacana lisan yang
bertema identitas diri

3. Memperoleh informasi dari audio
yang diperdengarkan
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La Compétence

Indikator
1. Mengamati

Memahami materi mengenai se présenter
berdasarkan audio yang didengarkan

2. Bereksperimen

Menjawab pertanyaan sesuai dengan
wacana lisan yang diperdengarkan,
dengan memperhatikan ungkapan, unsur
kebahasaan, dan budaya tentang materi
se présenter

SlideKompetensi Bag. 2

: Tombol untuk mendengarkan
suara

: Menu utama

: Untuk ke halaman sebelumnya

: Untuk ke halaman selanjutnya

: Untuk mengoreksi jawaban

SlideManuel
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Demander le nom

e Tu t’appelles comment ? (Jacques’ -

Il s’appelle comment ? (Antoine) m

Elle s’appelle comment ? (Karine) ﬁ
y

Vous vous appelez comment ? (Martin)

%

SlideMateri Bag.4

Présenter la nationalité

“(l}l Je suis (sundanais) h
<] Tues (indonésienne)

g Il est (francais) ; 1
g Elle est (japonaise)

g Vous étes (balinais) m

i

Demander la nationalité

_A _v Tu es indonésienne ? (japonaise)
<))l llestjavanais ? (sundanais)
Q Elle est javanaise ? (javanaise)

=)l Vous étes indonésien ? (indonesien)

Demander I'adresse

e Tu habites ou ? (Yogyakarta) m

<))l habite ou ? (Paris) _

e Elle habite ou ? (Jakarta) H

=Dl Vous habitez o ? (Lyon)

SlideMateri Bag.4

SlideMateri Bag.5
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SlideMateri Bag.7

L'exercice

 Pengerjaan

L'exercice 1

Choisissez la bonne réponse!

1. Sentuh huruf pada pilihan jawaban

Slide PetunjukEercicd




L'exercice 1

a. Je m'appelle Jean.
b. Je m'appele Jeanne.

c. Je m'apelles John.

a. Tu habites ou?

b. Le Fou habite ou?

c. Vous habitez ou?

L'exercice 1

a. Elle sont frangaises

b. Elle est francaise

c. Il est francais

a. Elle habite & Jakarta

b. Il habite a Jakarta

c. Il habite a Jayakarta

SlideLatihan 1 Soal no.4
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a. Vous étes chinois?

b. Vous étes chinoise?

c. Vous et chinoise?

L'exercice 1

. [=p] (

a. Je sois javanaise

b. Je suis javanais

c. Je suis javanaise

SlideLatihan 1 Soal no.7
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L'exercice 1

a. Il habite a Marseille

b. Il habite & Merveille

c. lls habitent a Marse

SlideLatihan ‘1 Soal no.6

L'exercice 1

a. Je sois Australienne
b. Je suis australienne

c. Je suis australien

SlideLatihan 1 Soal no.8
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_( ...... )

a. Tu et indonésien?

b. Tu es indonésienne?

c. Tu es indonésien?

- SlideLatihan 1 Soal no.9

L'exercice 1

o.(

a. Je vous présente quelqu’un

b. J'ai vu présenter quelqu’un

c. Je vais présenter quelgu'un

4

o) |

SIideLati‘han 1 Soal no.19

=

Cara Pengerjaan

L'exercice 2

Choisissez la bonne réponse!

I 1. Sentuh huruf pada pilihan jawaban

2. Selanjutnya sentuh
untuk mengoreksi jawaban

L ? a
i |

Slide PetunjukExercice

L'exercice 2

_A
B

SIideLatihén 2 Soal no.1 -
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L'exercice 2
( )

/ e

7! SI@Qe Latihar] géqg! no.2

L'exercice 2

" SlideLatihan 2 Soal no.4

" SlideLatihan 2 Soal no.5
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(
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o

SIideLatha_n 2 Soal no.6

L'exercice 2

e <)) RO )

b.
L]
i
| c.
i

SlideLatihan 2 Soal no.7

L'exercice 2

&

SlideLatihan 2 Soal no.8

L'exercice 2

b.
?
i

- e

SlideLatihan 2 Soal no.9
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L'exercice 2

SlideLatihan 2 Soal no.10

Cara Pengerjaan

L'exercice 3

Choisissez la bonne réponse!

1. Sentuh huruf pada pilihan jawaban

2. Selanjutnya sentuh m

untuk mengoreksi jawaban

SlidePetunjukExercice3

| L'exercice3 1B

1. . ...... )
a. |l habite en France
b. Il habite en Canada
c. Il habite a I'Australie

W |

/

SlldeLatlhan 3 Soal no.1

exercme 3

...... ) .
a. Il étudie a Toulouse
b. Il étudie a Marseille
c. Il étudie a Merveille

|

|

=1 |

o |

/s

SlideLatihan 3 Soal no.2




a. Shizuka est javanaise
b. Shizuka est japonaise

¢. Shizuka est javanais

a. J'habite a Bali
b. JS'habite a Jakarta

c. j'habite a I'aeroport

L'exercice 3

4. = (

a. Je m'appelle Pierre

b. Je m'appelle Karine

c. J'ai un petit ami

a. Je suis batak
b. Je suis medan

c. Je suis bugis

SIideLatihén 3 Soal ho.6
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L'exercice 3

a. Mon frére s'appelle Frédéric.
b. Mon frére s’appelle Patrick

c. Mon pere s'appelee Patrick

SIideLatihSoaI no.7

L'exercice 3

a. Une fille de Nicola s’appelle Mirana

b. Une fille de Mirana s’appelle Eliza

c. Une fille d’Eliza s’appelle Nicola

SlideLatihan 3 Soal no.9
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L'exercice 3

-a. Mon pére est police
b. Mon pére est journaliste

c. Mon frére est police

m (
a. Sendy Siregar est indonésien
b. Cindy Siregar est indonésienne

c. Sindy Siregar est indien

SlideLatihan 3 Soal no.10
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