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SARI

Tugas akhir ini berjudul Aplikasi Pembelajaran Bahasa Perancis Bagi
Pemula Berbasis Multimedia Interaktif. Aplikasi ini dibuat untuk menarik
perhatian dan minat para pemula untuk belajar bahasa perancis. Selain itu, aplikasi
ini diharapkan dapat mempermudah pemahaman materi, menghindarkan
kebosanan dan memberikan umpan balik.

Dalam pengembangan aplikasi ini, diperlukan data yang bersumber dari
buku-buku referensi Bahasa Perancis, CD tutorial, situs-situs di internet, dan
kamus. Data tersebut berupa tulisan, gambar, dan rekaman suara. Setelah data
terkumpul, maka dibangunlah suatu aplikasi pembelajaran berbasis multimedia
yang menggabungkan data tersebut sehingga memungkinkan pengguna dapat
berinteraksi dengan aplikasi. Software yang digunakan adalah Adobe Flash CS3.

Dengan dibangunnya aplikasi ini maka aplikasi ini dapat memberikan
informasi mengenai bahasa perancis. Aplikasi pembelajaran Bahasa Perancis ini
terdiri beberapa pembelajaran yaitu kosakata, tatabahasa, sapaan, percakapan dan
lagu dalam bahasa perancis yang masih terkait dengan materi yang disampaikan.
Pada aplikasi ini juga terdapat kamus untuk mencari arti kata dari bahasa perancis
ke dalam bahasa Indonesia dan kuis untuk mengetahui sejauh mana pengguna
memahami dan mengingat pembelajaran-pembelajaran yang telah dipelajari dari
aplikasi.

Kata kunci: multimedia, aplikasi pembelajaran bahasa perancis
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BABI1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era globalisasi sekarang ini, teknologi informasi semakin memiliki
peranan penting dalam pertukaran informasi. Dunia pendidikan, sebagai sumber
pengetahuan, tentunya tak terlepas pada pertukaran informasi. Oleh karena itu
dunia pendidikan dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi.

Pembelajaran berbasis komputer (Computer based Instruction) adalah suatu
konsep baru yang sampai saat ini banyak jenis dan desain dan implementasinya,
terutama dalam dunia pendidikan dan pembelajaran. Kondisi ini muncul sebagai
wujud nyata dari globalisasi Teknologi Informasi dan Komunikasi [EDY09].

Aplikasi pembelajaran berbantuan komputer sebagai salah satu media
pembelajaran sekarang ini sudah banyak yang memanfaatkan multimedia sebagai
alternatif pembelajaran. Kelebihan dari pembelajaran yang berbasis multimedia
adalah materi belajar dapat ditampilkan secara menarik karena dikemas dengan
perpaduan antara teks, grafik, audio, video dan animasi sehingga memungkinkan
siswa untuk lebih antusias dalam belajar sehingga siswa tidak cepat bosan.

Saat ini bahasa perancis, sudah mulai populer di Indonesia. Buktinya
sekarang bahasa perancis tidak hanya dipelajari di universitas namun sudah
banyak sekolah yang telah mengajarkannya sebagai mata pelajaran wajib. Dengan
pembaharuan dalam pembelajaran bahasa perancis, bahasa ini akan diminati dan

dipelajari selayaknya bahasa yang lain. Sedang yang menjadi kendala dalam




pengajaran bahasa perancis adalah antara penulisan dan pengucapannya yang
sangatlah berbeda. Sehingga siswa akan sedikit kesulitan jika hanya belajar dari
buku tanpa bantuan guru. Siswa juga tidak bisa hanya mengandalkan guru jika

ingin cepat mahir karena keterbatasan waktu tatap muka di kelas.

1.2 Rumusan Masalah
Permasalahan yang menjadi objek penelitian ini adalah bagaimana
membuat aplikasi pembelajaran bahasa perancis bagi pemula berbasis multimedia

interaktif untuk membantu kesulitan mempelajari bahasa perancis.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah bertujuan untuk menyederhanakan masalah dan agar
tidak terjadi penyimpangan dari apa yang diharapkan dalam penelitian ini.
Batasan masalah tersebut antara lain:
1. Aplikasi ini tidak menggunakan database (bersifat statis) sehingga data yang
ada tidak dapat diubah oleh pengguna.

2. Aplikasi ini ditujukan khusus bagi pemula.

1.4  Tujuan
Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran
bahasa perancis bagi pemula ini dapat membantu memudahkan siswa dalam

mempelajari bahasa perancis.




1.5 Manfaat penelitian
Adapun manfaat dari pelaksanaan pembuatan aplikasi pembelajaran
bahasa perancis bagi pemula ini adalah:
|. Meringankan beban guru dalam mengajar di kelas dan memudahkan siswa
dalam mempelajari bahasa perancis.
7 Alternatif media pembelajaran pendamping buku manual yang lebih interaktif

sehingga mengurangi kejenuhan dalam proses belajar.

1.6  Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan untuk membangun aplikasi ini meliputi:

1.6.1 Pengumpulan Data
Pada tahap ini yang menjadi sasaran pokok adalah mengumpulkan materi-
materi yang akan dipelajari kemudian materi-materi tersebut dipelajari melalui
dokumentasi yang ada, selanjutnya dipilih sampel studi. Metode yang digunakan
untuk pengumpulan data terdiri dari:
1. Metode observasi
Pengamatan objek secara langsung pada siswa sebagai user dan software
pembelajaran yang lain.
5. Metode studi pustaka
Mengumpulkan data melalui buku-buku referensi yang berhubungan dengan
aplikasi yang akan dibangun. Kemudian melakukan analisa data-data
literatur yang telah dikumpulkan dari buku-buku dan situs-situs internet

yang berhubungan dengan informasi dan data yang diperlukan.




1.6.2 Pengembangan Sistem

Metode pengembangan meliputi:

1.

Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk mengolah data yang telah
diperoleh dan mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan
perangkat lunak.

Desain

Tahap ini merupakan tahap penerjemahan dari kebutuhan sistem yang
telah dianalisis kedalam bentuk yang mudah dimengerti pengguna
aplikasi.

Implementasi sistem

Implementasi pada perangkat lunak menggunakan Adobe Flash CS3.
Pengujian perangkat lunak

Pengujian perangkat lunak ini dilakukan untuk mengetahui apakah

sudah berjalan dengan baik atau belum.




1.7 Sistematika Penulisan
Laporan tugas akhir ini memiliki susunan penulisan yang terbagi menjadi

beberapa bab yaitu:

BAB I PENDAHULUAN
Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Berisi tinjauan pustaka dan teori dasar dari pembuatan aplikasi,
diantaranya adalah teori bahasa perancis bagi pemula, pengenalan sistem aplikasi
yaitu Adobe Flash CS3 beserta teori beberapa software pendukung yaitu cool edit
pro.
BAB III METODOLOGI

Bagian ini memuat uraian tentang metode analisis kebutuhan perangkat
lunak yang akan dibangun, perancangan perangkat lunak, dan implementasi
perangkat lunak. Pada bagian metode analisis kebutuhan perangkat lunak yang
meliputi metode analisis untuk pembangunan aplikasi dan hasil dari analisis
tersebut. Hasil analisis perangkat lunak meliputi analisis kebutuhan sistem
diantaranya kebutuhan input, output, dan interface.

Pada bagian perancangan perangkat lunak memuat tahapan perancangan
yang meliputi metode perancangan sistem dengan menggunakan diagram HIPO

untuk memberi penjelasan tentang masing-masing fungsi pada tiap tingkatan pada




HIPO. Dan pada bab ini memuat hasil rancangan antarmuka yang sesuai dengan
kebutuhan antarmuka.

Pada bagian implementasi perangkat lunak memuat tentang batasan
implementasi, meliputi pemilihan bahasa pemrograman, kebutuhan sistem baik

berupa sofiware maupun hardware dan implementasi antarmuka.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian hasil ini memuat tentang analisis kinerja perangkat lunak.
Pada bagian ini dibahas tentang hasil pengujian berdasarkan kesesuaian antara
hasil akhir sistem dengan konsep yang dijadikan landasan dalam pengembangan
sistem. Pembahasan juga memuat tentang hasil pengujian dengan uji coba

penerapan sistem kepada pengguna.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Merupakan bab terakhir yang menguraikan kesimpulan dari proses
perancangan perangkat lunak serta beberapa saran yang perlu diperhatikan
berdasar keterbatasan yang ditemukan selama penelitian untuk pengembangan

lebih lanjut.




BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Multimedia
2.1.1 Pengertian Multimedia

Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (bahasa latin, nous)
yang berarti banyak , bermacam-macam dan medium (bahasa latin) yang berarti
sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Kata medium
dalam American Heritage Electronic Dictionary (1991) juga diartikan sebagai alat
untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi [HAR09].

Multimedia merupakan teknologi yang mendekatkan manusia dengan
komputer. Ada beberapa definisi multimedia menurut para ahli:

1. Kombinasi dari komputer dan video. (Rosch, 1996)

2. Kombinasi dari tiga elemen, suara, gambar, dan teks. (McComick,1996)

3. Kombinasi dari paling sedikit dua media inpus atau output. Media ini dapat
berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar. (Turban
dan kawan-kawan, 2002)

4. Pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik,
audio, video, dengan menggunakan foo/ yang memungkinkan pemakai
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. (Hofstetter, 2001)

5. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video. (Robin dan linda,

2001)




Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa

multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa

teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi dan

lain-lain yang dikemas menjadi file digital (komputerasi) digunakan untuk

menyampaikan pesan kepada publik. Pemanfaatan multimedia sangatlah banyak

diantaranya untuk media pembelajaran, game, film, medis, militer, bisnis, desain,

arsitektur, olahraga, hobi, iklan atau promosi dan lain-lain [WAHO09].

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan

multimedia interaktif [DID08].

I.

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, schingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari
komponen-komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia
interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia (sebagai
user/pengguna) dan komputer (sebagai software/aplikasi). Dengan demikian,
aplikasi diharapkan memiliki hubungan dua arah/ timbal balik antara software
dengan usernya. Interaktifitas dalam multimedia diberikan batasan sebagai
berikut : (1) pengguna (user) dilibatkan untuk berinteraksi dengan program
aplikasi; (2) aplikasi informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa
mendapatkan informasi yang diinginkan saja tanpa harus “melahap”
semuanya.  Contoh multimedia  interaktif  adalah: multimedia

pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain.




2. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan
alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna.
Muitimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV, film dan

lain-lain.

2.1.2 Komponen Multimedia
Macam data multimedia adalah teks, grafik, audio, dan animasi. Ada
beberapa komponen multimedia, yaitu :
1. Harus ada komputer yang mengkoordinasikan.
2. Harus ada link yang menghubungkan informasi.
3. Harus ada alat navigasi yang memadu, menjelajahi, Jaringan infomasi yang

saling yang terhubung.

2.1.3 Manfaat Multimedia

Manusia memiliki indera yang mampu menangkap informasi disekitarnya.
Namun indera tersebut memiliki keterbatasan. Berdasarkan pengamatan terhadap
kemampuan manusia dalam menerima dan mengingat informasi yang
diterimanya, menurut Computer Technology Research (CTR):
1. Manusia mampu mengingat 20 % dari apa yang dilihat
2. Manusia mampu mengingat 30% dari yang didengar
3. Manusia mampu mengingat 50% dari yang didengar dan dilihat

4. Manusia mampu mengingat 70% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan



Mengacu pada hasil penelitian tersebut, para ahli teknologi berupaya
mengadakan teknologi yang memungkinkan manusia memperoleh informasi yang
diinginkannya dengan cara melihat, mendengar dan mengalami (menjadi pelaku)

didalamnya.

2.1.4 Perangkat Keras Multimedia

Perangkat keras (komputer) multimedia adalah alat pengolahan data
berupa teks, gambar, audio, video atau animasi yang bekerja elektronis dan
otomatis. Unsur-unsur utama sistem perangkat keras multimedia antara lain
adalah unit input, CPU, Storage/Memory dan unit output, sedangkan yang

merupakan unsur tambahan contohnya adalah communication link [MU108].

2.1.5 Perangkat Lunak Multimedia

Perangkat lunak multimedia adalah komponen-komponen dalam data
processing sistem, berupa program - program untuk mengontrol bekerjanya sistem
multimedia [MUI08]. Perangkat lunak multimedia terdiri dari:

1. Perangkat lunak pengolah teks : Microsoft word, Notepad sedangkan
beberapa aplikasi pengolah teks yang bersifat open source misalnya Open
Writer, KWriter dan Abi Word.

2. Perangkat lunak pengolah grafik: Adobe photoshop, CorelDraw,
Macromedia freehand, ACDsee photo canvas dan lain sebagainya.

3. Perangkat lunak pengolah animasi: Macromedia Flash MX, 3D studio

max, Maya, Softimage, Light wave, dan lain sebagainya.
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4. Perangkat lunak pengolah suara: Cool edit pro, Advanced mp3 recorder,
Cakewalk, Cubase score, dan lain sebagainya.
5. Perangkat lunak pengolah video: Adobe premier, Macromedia director dan

lain sebagainya.

2.2  CAIl (Computer Aided Instruction)
2.2.1 Pengertian CAl

Pembelajaran berbasis komputer (CAI) adalah segala sesuatu aktivitas
pembelajaran yang dilakukan melalui komputer. Pada PBK aktivitas pemberian
materi, menarik minat siswa untuk mengikuti pelajaran, memberikan tes dan

memberikan umpan balik semuanya dilakukan oleh komputer.

2.2.2 Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik
komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi
pembelajaran.
Karakteristik multimedia pembelajaran adalah (DID08):
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan
unsur audio dan visual.
2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memilik kemampuan untuk

mengakomodasikan respon pengguna.
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3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan
isi sedemikian rupa sehinggan pengguna bisa menggunakan tanpa
bimbingan orang lain.

Selain  memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia
pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut:

1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin

2. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belajar sendiri

3. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan
terkendalikan

4. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
bentuk respon, baik berupa jawabanm, pemilihan keputusan, percobaan,

dan lain-lain.

2.2.3 Manfaat CAI

Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar
mengajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa

dapat ditingkatkan.




Manfaat di atas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari sebuah

multimedia pembelajaran, yaitu [DID08]:

1.

Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata,
seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain.

Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin
dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain.
Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya
bunga dan lain-lain.

Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang,
salju dan lain-lain.

Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan
gunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain.

Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

2.2.4 Bentuk-bentuk CAI

Format sajian multimedia pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam lima

kelompok sebagai berikut [DID08]:

1.

Tutorial

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam

penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya

tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu
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konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik.
Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah membaca,
menginterpretasikan  dan menyerap konsep itu, diajukan serangkaian
pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau respon pengguna benar, kemudian
dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna
salah, maka pengguna harus mengulang memahami konsep tersebut secara
keseluruhan ataupun pada bagian-bagian tertentu saja (remedial).

Kemudian pada bagian akhir biasanya akan diberikan serangkaian
pertanyaaan yang merupakan tes untuk mengukur tingkat pemahaman

pengguna atas konsep atau materi yang disampaikan.

2. Drill dan Practise

Format ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga memiliki
kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu
konsep. Program menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang
biasanya ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan maka soal
atau pertanyaan yang tampil selalu berbeda, atau paling tidak dalam
kombinasi yang berbeda.

Program ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan
penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula memahami
suatu konsep tertentu. Pada bagian akhir, pengguna bisa melihat skor akhir
yang dia capai, sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan

dalam memecahkan soal-soal yang diajukan.
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3. Simulasi

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai
proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan
pesawat terbang, di mana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas seperti
menerbangkan pesawat terbang, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga
nuklir dan lain-lain. Pada dasarnya format ini mencoba memberikan
pengalaman masalah dunia nyata yang biasanya berhubungan dengan suatu
resiko, seperti pesawat yang akan jatuh atau menabrak, perusahaan akan

bangkrut, atau terjadi malapetaka nuklir.

4. Percobaan atau Eksperimen

Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada
kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di
laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program menyediakan serangkaian
peralatan dan bahan, kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau
eksperimen sesuai petunjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen-
eksperimen lain berdasarkan petunjuk tersebut. dapat menjelaskan suatu
konsep atau fenomena tertentu berdasarkan eksperimen yang dilakukan secara

maya tersebut

5. Permainan (Games)
Tentu saja bentuk permainan yang disajikan di sini tetap mengacu

pada proses pembelajaran dan dengan program multimedia berformat ini
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sambil permain. Dengan demikian
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2.3 Adobe Flash CS3
Adobe flash CS3 merupakan sebuah software animasi cell perbasis tipe
image vector Selain itu software ini mendukung tipe gambar lainnya. Flash
artistik animasi yang interaktif.
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nentuan frame aw
a diantara posisi

b. Tweened Animation yaitu pe
jmasi frame-frame sisanya yang berad

flash mengerjakan an

[YAH06].

awal dan akhir
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Tampilan halaman adobe Flash CS3 dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Mo il W Wmert Moy Text Caswerds Coird Dobg Wivkwe b

[

Gambar 2. 1 Adobe Flash CS3

24  Cool Edit Pro
Cool Edit Pro merupakan perangkat lunak audio yang paling popular
karena memiliki fasilitas filter. Dengan fasilitas filter ini kualitas suara dan

rekaman digital dapat diolah dengan suasana baru.

Cool Edit Pro memiliki fasiliatas organizer yang memudahkan untuk
mencari dan mengurutkan file audio, file MIDI, dan file audio secara alfabetik
atau dengan akses baru yang banyak dipakai. Tampilan halaman Cool Edit Pro

dapat dilihat pada Gambar 2.2.
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Gambar 2. 2 Cool Edit Pro

2.5 Bahasa Perancis

2.5.1 Pengertian Bahasa
Bahasa adalah penggunaan kode yang merupakan gabungan fonem

sehingga membentuk kata dengan aturan sintaks untuk membentuk kalimat yang
memiliki arti. Bahasa memiliki berbagai definisi. Definisi bahasa adalah sebagai
berikut [ANOO8a]:
1. Satu sistem untuk mewakili benda, tindakan, gagasan dan keadaan.
2. Satu peralatan yang digunakan untuk menyampaikan konsep riil mereka ke

dalam pikiran orang lain.
3. Satu kesatuan sistem makna.
4. Satu kode yang yang digunakan oleh pakar linguistik untuk membedakan

antara bentuk dan makna.




19

5. Satu ucapan yang menepati tata bahasa yang telah ditetapkan (contoh :

Perkataan, kalimat, dan lain lain.).

6.  Satu sistem tuturan yang akan dapat dipahami oleh masyarakat linguistik.

2.5.2 Bahasa Perancis

Bahasa Perancis (le frangais, la langue frangaise) adalah salah satu bahasa
paling penting dari kelompok bahasa Roman setelah bahasa Spanyol dan bahasa
Portugis. Bahasa Perancis merupakan bahasa yang paling banyak dituturkan ke-11
di dunia. Hingga tahun 1999, bahasa ini dituturkan oleh lebih dari 77 juta
penduduk di dunia sebagai bahasa ibu dan oleh 128 juta jiwa lainnya sebagai

bahasa kedua [WIKI08].

Di jaman modern ini, bahasa Perancis masih digunakan sebagai bahasa
diplomatik: bahasa Perancis selain dipakai sebagai bahasa resmi PBB, Olimpiade,
dan Uni Eropa, juga dipakai sebagai bahasa resmi 29 negara di dunia: Perancis,
7 Belgia, Swiss, Luksemburg, Tunisia, Morocco, Senegal, Haiti, Pantai Gading,
Madagaskar, Kongo, Algeria, Niger, Mali, Burkina Faso, Togo, Gabon, the
Seychelles, Burundi, Chad, Rwanda, Djibouti, Kamerun, Mauritius, and Kanada
(terutama di propinsi Québec). Serta sebagai bahasa resmi Pertubuhan Bangsa-
Bangsa Bersatu dan banyak lagi pertubuhan antarabangsa yang lain. Pertubuhan la

Francophonie merupakan pertubuhan negara penduduk penutur bahasa Perancis.
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2.6 Pembelajaran bahasa

Pembelajaran bahasa meliputi empat keterampilan berbahasa, yaitu
keterampilan menyimak (compréhension orale), keterampilan berbicara
(expression orale), keterampilan membaca (compréhension écrite), dan
keterampilan menulis (expression écrite). Dalam proses belajar mengajar keempat
keterampilan berbahasa pada hakekatnya tidak dapat dipisahkan, keterampilan
berbahasa harus dikembangkan secara terpadu. Hal ini sesuai dengan program
pembelajaran bahasa Perancis di Indonesia yang memiliki tujuan agar para siswa

berkembang dalam empat keterampilan tersebut secara baik [TRIO9].




BAB III

METODOLOGI

31 Analisis Sistem

Tahap analisis adalah suatu kegiatan untuk menentukan spesifikasi perangkat
lunak yang diinginkan, sehingga terjadi komunikasi antara pembuat perangkat lunak
dengan pemakai perangkat lunak. Komunikasi tersebut meliputi spesifikasi
kemampuan atau fasilitas yang diinginkan, bentuk data masukan, proses-proses

pengolahan data atau kerja sistem dan informasi yang diinginkan.

Sistem yang akan dianalisa adalah sistem pembelajaran bahasa perancis bagi
pemula berbasis multimedia yang berisi teks, gambar, animasi, dan suara yang

diaplikasikan dengan menggunakan komputer.

3.1.1 Metode Analisis

Tahap analisis merupakan tahap paling penting, karena kesalahan di dalam
tahap ini akan menyebabkan kesalahan di tahap selanjutnya. Oleh karena itu
dibutuhkan suatu metode yang dapat digunakan sebagai pedoman dalam
pengembangan sistem. Beberapa tahap analisis yang dilakukan adalah mendefinisikan
masalah sistem, melakukan studi kelayakan sistem dan menganalisis kebutuhan

sistem.
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Metode analisis yang digunakan untuk pengembangan sistem ini adalah
metode analisis terstruktur. Sedang untuk melihat proses input output sistem ini

menggunakan HIPO (Hierarchy Plus Input Proses output).

3.1.2 Hasil Analisis

Masalah utama dalam pembelajaran bahasa perancis adalah cara penulisan
maupun pengucapannya yang sulit. Kesulitan dalam penulisan adalah penggunaan
accent dan huruf C cedille (é, ¢, 4, 4, é dan ¢) sedangkan kesulitan dalam pengucapan
adalah perbedaan yang sangat jauh antara tulisan dengan pengucapannya dalam
bahasa Indonesia. Sehingga untuk mendapatkan pengucapan yang benar perlu latihan
berulang-ulang. Selain itu masalah yang dihadapi adalah kurangnya antusias siswa
dalam belajar, yang diakibatkan karena metode belajar yang kurang menarik sehingga
siswa cepat bosan dan cenderung tidak memperhatikan apa yang disampaikan oleh
guru di kelas. Terkadang ketika guru menerangkan materi dikelas, siswa tidak
memperhatikan dan malah asyik dengan kesibukannya sendiri. Masalah tersebut yang
menjadi tantangan dalam dunia pendidikan untuk mencari solusinya.

Aplikasi ini dibuat untuk membantu guru dalam menyampaikan informasi
supaya informasi yang disampaikan lebih efektif. Sehingga guru tidak membuang
energi dan waktu dengan sia-sia. Metode yang digunakan adalah mencoba
meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar. Aplikasi ini dikemas dengan
multimedia yang berupa gabungan teks, grafik, suara dan animasi sehingga aplikasi
lebih menarik. Teks digunakan untuk menunjukkan bagaimana penulisan kata yang

tepat, audio untuk menunjukkan bagaimana pengucapan yang benar, dan grafik



memberikan visualisasi untuk mendukung materi yang diajarkan. Terdapat juga kuis
agar ada umpan balik dari siswa sehingga aplikasi lebih interaktif, disamping itu juga
sebagai evaluasi atau tolok ukur sejauh mana siswa dapat memahami materi. Dengan
metode terdebut diharapkan siswa lebih cepat dalam memahami materi / waktu

tanggap lebih cepat dan tidak lekas bosan.

A. Analisis Berdasarkan CAI (Computer Aided Instruction)

Analisis berdasarkan CAl perlu dilagukan agar sistem yang dibangun
memenuhi komponen-komponen yang harus ada pada sistem berbasis CAL
Komponen CAI yang diterapkan dalam aplikasi ini adalah:

1. Tutorial
Format aplikasi ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam
penyampaian informasinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya
tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu
konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik.
Tutorial diperlukan untuk membantu siswa dalam mengatasi masalah
belajarnya. Dalam hal ini dengan bantuan navigasi materi yang diajarkan, ini akan
memudahkan mempelajari bagian-bagian materi tertentu.
2. Drill And Practise

Aplikasi ini juga menerapkan konsep Drill And Practise dimana aplikasi ini

memberi bantuan melalui rangkaian pertanyaan berupa soal materi, seperti dalam

buku catatan.
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Siswa bertugas menjawab soal, setelah menjawab satu soal dan sebelum
beralih ke soal berikutnya komputer memberikan umpan balik berupa fungsi cek
Jawaban sehingga siswa dapat mengetahui jawabannya benar atau salah dan
setelah selesai menjawab seluruh soal, komputer memberikan umpan balik berupa
hasil atau nilai yang diperoleh.

Program ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, sehingga diharapkan
pengguna dapat memahami suatu konsep tertentu dengan baik. Pada bagian
akhir, pengguna bisa melihat skor akhir yang dia capai, sebagai indikator
untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal-soal yang
diajukan.

Empat komponen penting CAI dalam aplikasi ini, antara lain :

1. Brainware

Pihak atau orang yang ikut andil dalam membuat aplikasi CAL
2. Hardware

Komputer sebagai sebuah sarana untuk membangun sistem.

3. Software
Materi pembelajaran yang diprogramkan dalam komputer terdapat dalam
komponen software dari komputer yang biasa Kita sebut “courseware”.

4. User (siswa/pelajar)
Siswa adalah pemakai akhir dari program yang telah dibuat. User dapat

memanfaatkan aplikasi untuk dijadikan sumber belajar.
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Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis Kebutuhan Input

Adapun kebutuhan input antara lain:

a.

Pengumpulan materi bahasa perancis khususnya bagi pemula. Materi
meliputi: alphabet, angka, warna, waktu, cuaca, arah, aktivitas sehari-hari,
kata-kata dasar dalam sapaan, percakapan dalam kondisi tertentu, tata
bahasa, soal-soal latihan dan kata yang dimasukkan ke dalam kamus.
Tampilan berupa pemilihan backsound, background, warna, gambar dan
animasi yang diimplementasikan ke dalam aplikasi.

Rekaman audio materi maupun pendukung.

Analisis Kebutuhan Proses

Proses yang dibutuhkan dalam aplikasi pembelajaran ini adalah:

a.

b.

Proses pemilihan menu
Proses pindah halaman
Proses koreksi input jawaban kuis

Proses pengumpulan nilai (score) yang didapat dari soal latihan

Analisis Kebutuhan Ouitput

Output yang dihasilkan oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut:

a.

Menampilkan halaman materi berupa kosakata

b. Menampilkan halaman tatabahasa

C.

Menampilkan halaman menu sapaan
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d. Menampilkan halaman menu percakapan
e. Menampilkan halaman menu kuis.

f.  Menampilkan halaman percakapan.

g. Menampilkan halaman kamus kecil.

h. Menampilkan halaman menu profil.

4.  Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini memiliki
spesifikasi sebagai berikut:
a. Sistem Operasi Windows XP Service Pack2
b. Processor Intel Pentium D820 @2800 MHz
¢. Mainboard ECS P4AM800P RO-M
d. RAM 256 MB DPR-SD RAM
f. Hardisk 80 GB
Spesifikasi minimum perangkat keras untuk menjalankan sistem ini:
1. Sistem Operasi: Windows 98, Windows ME, Windows 2000
2. Processor Intel Pentium 200MHz
3. RAM 64 MB
4. Disk space 85MB
5. Monitor dengan warna 16 bit dan mampu resolusi sebesar 1024 x 768

6. Speaker, Mouse dan keyboard
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S.  Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
software untuk membuat aplikasi dan antarmuka sistem. Berikut ini adalah software
yang dibutuhkan:
a. Sistem Operasi Windows XP
b. Adobe Flash CS3
c. Cool Edit Pro

d. Corel Draw X3

6.  Analisis Kebutuhan Antarmuka
Antarmuka yang diharapkan adalah antarmuka yang menarik dan mudah
digunakan. Antarmuka atau interface merupakan suatu sarana yang memungkinkan
terjadinya interaksi antara manusia dan komputer. Oleh karena itu antarmuka dari
sistem yang akan dibangun harus wuserfriendly agar pengguna dapat dengan mudah
menggunakannya tanpa harus mendapat bantuan dari orang lain. Antarmuka pada
sistem ini menggunakan GUI ( graphical user interface ). Dalam sistem ini antarmuka

yang digunakan berbasis menu.

3.2  Analisis dan Perancangan Sistem
3.2.1 Metode Perancangan

Metode perancangan aplikasi pembelajaran ini digambarkan dalam bentuk
diagram HIPO (Hierarchy Plus Input Proses output), yang menunjukkan hubungan

antara modul dengan fungsi dalam suatu sistem.
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3.2 Analisis dan Perancangan Sistem
3.2.1 Metode Perancangan

Metode perancangan aplikasi pembelajaran ini digambarkan dalam bentuk
diagram HIPO (Hierarchy Plus Input Proses output), yang menunjukkan
hubungan antara modul dengan fungsi dalam suatu sistem.

Perancangan dengan menggunakan HIPO memiliki banyak percabangan
pada strukturnya. Dengan HIPO bisa dilihat struktur program induk maupun
program yang lebih rinci, yang terdiri dari beberapa bagian subsistem
pemrosesan.

3.2.2 Hasil Perancangan

Hasil pada tahap perancangan berkaitan erat dengan hasil tahap analisis.
Karena pada tahap analisis telah ditemukan metode, perintah-perintah yang
digunakan, serta antarmuka yang diharapkan. Hasil perancangan ini dibagi
menjadi 3 bagian yaitu perancangan diagram HIPO, perancangan antarmuka, dan
perancangan animasi.

A. Perancangan Diagram HIPO

Untuk proses pengembangan dan desain aplikasi ini, digunakan diagram
HIPO. Proses ini dilakukan dengan pencarian informasi secara manual yang
diinginkan oleh user kemudian ditampilkan oleh aplikasi. Untuk menggunakan
aplikasi ini tidak perlu login. Berikut adalah diagram HIPO yang menunjukkan
menu apa saja yang dipanggil, sehingga pengguna dapat mengetahui cara kerja

aplikasi tersebut melalui diagram dibawah ini.
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Gambar 3.1 Diagram HIPO
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Berikut penjelasan mengenai diagram HIPO :

1.

Proses 0.0 Halaman pembuka
Menampilkan nama aplikasi dan memperdengarkan backsound intro dan
beserta animasi gambar.
Proses 1.0 Halaman utama
Menampilkan halaman depan yang berisi tombol menuju menu kosakata,
menu tata bahasa, menu sapaan, menu percakapan, menu lagu, menu kuis,
menu kamus kecil, dan menu tentang.
Proses 2.0 Menu kosakata
Menampilkan isi materi tentang penulisan dan pengucapan huruf abjad,
angka, warna, waktu, cuaca, arah dan aktivitas sehari-hari.
a. Proses 2.1 Menu alphabet
Menampilkan materi tentang pengenalan huruf alphabet dalam bahasa
perancis.
b. Proses 2.2 Menu arah
Menampilkan materi tentang berbagai nama arah mata angin. Disini
ditampilkan gambar arah mata angin yang akan muncul tulisan beserta
cara pengucapannya apabila di klik.
c. Proses 2.3 Menu angka
Menampilkan materi tentang urutan angka mulai dari 1-100. Disini
ditampilkan angka dari 1-100 yang akan muncul cara penulisan dan

pengucapannya apabila di klik.
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d. Proses 2.4 Menu warna
Menampilkan materi tentang macam-macam warna dalam bahasa
perancis. Disini ditampilkan beberapa warna yang akan muncul cara
penulisan dan cara pengucapannya apabila di klik.

e. Proses 2.5 Menu waktu
Menampilkan materi tentang nama-nama hari, bulan, dan jam dalam
bahasa perancis. Disini akan ditampilkan nama-nama hari, bulan, dan
beserta cara penulisan dan cara pengucapannya apabila di klik.

f. Proses 2.6 Menu cuaca
Menampilkan materi tentang macam-macam cuaca atau musim dalam
bahasa perancis. Disini ditampilkan gambar cuaca yang akan muncul
cara penulisan dan pengucapannya apabila di klik.

g. Proses 2.7 Menu aktivitas
Menampilkan materi tentang kegiatan atau aktivitas yang dilakukan
sehari-hari. Disini ditampilkan gambar aktivitas sehari-hari yang akan
muncul cara penulisan dan pengucapannya apabila di klik.

Proses 3.0 Menu tatabahasa

Menampilkan materi tentang tatabahasa bagi pemula.

Proses 4.0 Menu sapaan

Menampilkan materi tentang rangkaian kata sapaan yang sering

digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Disini ditampilkan beberapa kata

sapaan beserta arti dan cara pengucapan apabila di klik.
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6. Proses 5.0 Menu percakapan
Menampx\kan percakap dalam kondist tertentu
7. Proses 6.0 Ment Kkuis / latihan
Berist soa\—soa\ \atihan dan besertd gkor atau hasil. Disi ada eberapd
kuis yans dapat dipilih. Kuis i merupakan sarana jatihan dan aterl
yang sudah dlsampa'\\(a
Proses 6.1 kuis kosakata
Soa\-soa\ kosakata seperti alphabel; angka, arath waktu, warna, cuacd
dan aktivitas
Proses 6.2 kuis tatabahasd
Soa\—soa\ tata bahasd sepert soal (Les articles indéfinis [ kata sandang
tak tentu), € articles defines | kata S& dang tentu)s dan (LeS
adjectives posses iffs | kata kepunyad )
g. Proses 7.0 Ment lagu
Menamp\\kan lagu-lagt bahasa peranc'\s yang asih perkaitah denga®

matert

Pproses 8 0 Menu kamus kecil

Menamp'\\kan xumpulan kata dart kata perawalan nuruf A-Z dalam ba
perancis yang dilengkapt artiny@ dalam bahasa indonesid
0. Proses 9.0 Ment tentang
tang profil pembuat aplikast
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B. Perancangan Antarmuka

Antarmuka yang baik adalah antarmuka yang mudah digunakan oleh user,

sehingga terjadi komunikasi antara sistem dengan user.

1. Perancangan Antarmuka Halaman Pembuka

Halaman pembuka adalah halaman yang pertama kali dilihat ketika user

menjalankan aplikasi. Disini terdapat backsound intro dan nama aplikasi beserta

animasi gambar. Ada tombol masuk untuk masuk ke dalam sistem.

Gambar 3. 2 Rancangan Interface Halaman Pembuka

2. Perancangan Antarmuka Halaman Utama

an Utama adalah halaman yang muncul setelah intro. Ada 8 tombol

enu tatabahasa, tombol menu

Halam

menu Yyaitu tombol menu kosakata, tombol m

sapaan, tombol menu percakapan, tombol menu kuis, tombol menu kamus,

tombol menu lagu, dan tombol menu tentang.
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Gambar 3. 3 Rancangan Inferface Halaman Utama

3. - Perancangan Antarmuka Halaman Kosakata

Antarmuka halaman kosakata adalah halaman untuk menampilkan

kosakata dalam bahasa perancis, yaitu

cuaca, dan aktivitas.

alphabet, angka, arah, waktu, warna,
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4. Perancangan Antarmuka Halaman Tatabahasa
Antarmuka halaman tatabahasa adalah halaman untuk menampilkan

materi mengenai tata bahasa.

Gambar 3. 5 Rancangan Interface Halaman Tatabahasa

5. Perancangan Antarmuka Halaman Sapaan
Antarmuka halaman sapaan adalah halaman untuk menampilkan

rangkaian kata sapaan.

SLsnuulams:

Gambar 3. 6 Rancangan Interface Halaman Sapaan
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6. Perancangan Antarmuka Halaman Percakapan

Antarmuka halaman percakapan adalah halaman untuk menampilkan

percakapan dalam kondisi tertentu.

Gambar 3. 7 Rancangan Inferface Halaman Percakapan

7. Perancangan Antarmuka Halaman Lagu

Antarmuka halaman lagu adalah halaman untuk menampilkan lagu dalam

bahasa perancis.

Lagu L

I)".

5t Materl

Gambar 3. 8 Rancangan Interface Halaman lagu
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Perancangan Antarmuka Halaman Kuis
Antarmuka halaman kuis adalah halaman untuk menampilkan soal-soal

latihan dan beserta nilai.

Gambar 3. 9 Rancangan Interface Halaman Kuis

Perancangan Antarmuka Halaman Kamus Kecil

9.
adalah halaman untuk menampilkan

Antarmuka halaman kamus kecil

kumpulan kata beserta artinya.

. kamus kecil

AB-‘.‘DEFGHI!KL):Z\'OPQR?TU\"«T_\Z‘.’Z
Dafrar kata batavzian " A

Kata A

———t————

Meng nrama

Gambar 3. 10 Rancangan Interface Halaman Kamus Kecil
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10. Perancangan Antarmuka Halaman Tentang

Antarmuka halaman tentang adalah halaman untuk menampilkan

informasi pembuat aplikasi.

Gambar 3. 11 Rancangan Interface Halaman Tentang

C. Perancangan Animasi

Animasi yang ada dalam aplikasi ini hanya merupakan hiasan untuk
membuat aplikasi ini lebih menarik. Animasi dalam aplikasi ini digunakan untuk
beberapa panggilan antar lain pada bagian intro dan pemunculan halaman utama.
Animasi dalam sistem ini dibuat menggunakan flash yang merupakan software
utama dalam pembuatan sistem.

Diharapkan dengan adanya tampilan animasi dalam aplikasi ini akan
membuat user lebih antusias untuk mencoba dan mempelajari isi yang ada dalam

aplikasi ini.




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi
Implementasi merupakan tahap dimana suatu sistem siap untuk dijalankan atau
dioperasikan ke tahap yang sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang

dibuat benar-benar sesuai dengan yang direncanakan.

4.1.1 Batasan Implementasi
Aplikasi pembelajaran bahasa perancis bagi pemula berbasis multimedia ini,
dalam implementasinya dibatasi pada :
1. Pengguna hanya dapat memilih menu yang disediakan
2. Pengguna tidak dapat melakukan penambahan ataupun pengurangan data

3. Program yang dibangun bersifat stand alone

4.1.2 Implementasi Pembuatan Program
Dalam pengimplementasiaannya, program aplikasi pembelajaran bahasa
perancis bagi pemula ini dibuat dengan beberapa sofiware. Software-software tersebut

adalah:

a. Sistem Operasi Windows XP
Keunggulan dari sistem Operasi ini adalah sistem dapat diakses dengan
mudah. Selain itu sistem ini mendukung bahasa pemrograman yang digunakan

untuk membangun aplikasi ini.
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b. Adobe Flash CS3
Saat ini Adobe flash meripakan program flash versi terbaru dari
macromedia menggantikan macromedia flash 8. Program ini merupakan
program pengembangan animasi dan aplikasi multimedia yang didukung
dengan bahasa pemrograman actionscript.
c. Cool Edit Pro
Cool Edit Pro merupakan perangkat lunak audio yang salah satu

fungsinya untuk merekam dan mengedit suara.

4.1.3 Implementasi Prosedural

Implementasi prosedural adalah penerapan perancangan program yang
dibuat dengan actionscript sehingga menjadi sebuah program yang lengkap.
Dalam program aplikasi pembelajaran bahasa perancis ini, program yang
digunakan untuk menuliskan actionscript adalah Adobe Flash CS3. Pada program

ini, actionscript digunakan dalam proses pemanggilan file flash.

4.1.4 TImplementasi Rancangan Interface
A. Halaman Pembuka

Pada halaman pembuka atau halaman intro merupakan halaman yang
pertama kali dilihat oleh user ketika aplikasi dijalankan. Isi tampilan halaman
pembuka berupa pemunculan nama aplikasi, sebuah tombol untuk masuk ke

dalam aplikasi, dan iringan musik backsound intro. Jika tombol masuk ditekan
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maka tombol ini yang akan mengantarkan user untuk masuk ke halaman utama.

Tampilan halaman pembuka dapat dilihat pada Gambar 4.1.

ﬂpﬁ'&m’ Y’embe@'amn Rahasa Perancis
ﬂayi DPemula

Gambar 4. 1 Interface Halaman Pembuka

B. Halaman Utama

Halaman utama atau halaman home merupakan halaman yang di dalamnya
terdapat beberapa menu navigasi. Jika ditekan tombol menu navigasi akan
mengantarkan user ke halaman menu yang dipilih. Ada 8 tombol menu yang ada
dalam aplikasi ini, yaitu tombol menu kosakata, tombol menu tatabahasa, tombol
menu sapaan, tombol menu percakapan, tombol menu kuis, tombol menu kamus,
tombol menu lagu, dan tombol menu tentang. Tampilan halaman utama dapat

dilihat pada Gambar 4.2.
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Gambar 4. 2 Interface Halaman Utama

C. Halaman Menu Kosakata

Jika tombol menu kosakata pada halaman utama ditekan maka user akan
dibawa ke halaman ini. Halaman menu kosakata merupakan halaman menu yang
menampilkan materi kosakata dalam bahasa perancis. Dalam menu ini terdapat
beberapa submenu, yaitu submenu alphabet, submenu arah, submenu angka,
submenu warna, submenu cuaca, submenu waktu, dan submenu aktivitas.

Jika tombol menu kosakata yang ada disebelah kiri pada halaman utama
ditekan maka user akan dibawa ke form halaman ini. Pada form halaman materi
akan ditampilkan tulisan/gambar dalam bentuk button. Jika button tersebut
ditekan maka akan terdengar cara pengucapan kosakata tersebut dalam bahasa
perancis sekaligus cara penulisannya. Pada bagian bawah sebelah kanan terdapat
tombol untuk menuju ke halaman selanjutnya dan tombol untuk menuju ke

tombol sebelumnya. Pada bagian bawah Kiri terdapat tombol “menu utama” untuk
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kembali ke menu utama. Contoh pada materi waktu yang dapat dilihat pada

Gambar 4.3

a=>

f } | "—:’%\\\'
Ll -
&;l‘ f/ N ﬁ,/

Pavi iy
(D F) i b
\\nh%/ A -:-%”'/

Gambar 4. 3 Interface Halaman Kosakata

D. Halaman Tatabahasa

Halaman tatabahasa / grammar merupakan halaman yang menampilkan
materi tatabahasa. Terdapat materi le group nomina / noun- articles, les pronoms
sujets / subject pronouns, les adjectifs possessif / possessive adjectives, tenses (to
be & to have / etre & avoir), les interrogatifs / question words.

Jika tombol menu tatabahasa yang ada disebelah kiri pada halaman utama
ditekan maka user akan dibawa ke form halaman ini. Pada form ini ditampilkan
teks materi tatabahasa yang dapat dibaca oleh user. Jika user ingin mendengarkan
rekaman keterangan materi maka user dapat menekan tombol yang ada pada
bagian kanan atas form. Sama seperti pada form kosakata pada bagian bawah
sebelah kanan terdapat tombol untuk menuju ke halaman selanjutnya dan tombol

untuk menuju ke tombol sebelumnya. Pada bagian bawah kiri terdapat tombol
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“menu utama” untuk kembali ke menu utama. Tampilan halaman tatabahasa dapat

dilihat pada Gambar 4.4.
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Dot AL wapdizl taxTiun BURDs-18 Sty semsoiow, berfectik LnIdR <

Gambar 4. 4 Interface Halaman Tatabahasa

E. Halaman Sapaan

Halaman sapaan merupakan halaman yang menampilkan macam-macam
kata dasar dalam sapaan yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari seperti
ucapan selamat pagi, ucapan saat bertemu, ucapan saat berpisah, menanyakan
kabar, dan lain-lain.

Jika tombol menu sapaan yang ada disebelah kiri pada halaman utama
ditekan maka user akan dibawa ke form halaman ini. Pada form ini ditampilkan
kata sapaan yang dituliskan dalam bahasa indonesia dan bahasa perancis, dan
disebelah kanan tulisan terdapat sebuah tombol berbentuk corong untuk
mendengarkan cara pengucapannya dalam bahasa perancis. Sama seperti form
lainnya pada form ini terdapat tombol pada bagian bawah sebelah kanan untuk

menuju ke halaman selanjutnya dan tombol untuk menuju ke tombol sebelumnya.
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Pada bagian bawah kiri terdapat tombol “menu utama” untuk kembali ke menu

utama. Tampilan halaman sapaan dapat dilihat pada Gambar 4.5.

Bonjour 4 Bonsolr 4 Bonne nuit
selemat pagi selamat sare selamat malam
{saat oo tidur!

sampui jumpa Sampai nanti

Comment allez-vous? 4 Comment ¢a va? (‘ Ga va? 4
Bogatmona kabar Anda? apa kabar? apa kobat?
(format) (intormai}

Tras blen, merci 4 Ga va bian.
[l sangat baik, terima kasih baik sekrali

Gambar 4. 5 Interface Halaman Sapaan

F. Halaman Percakapan

Halaman percakapan merupakan halaman dimana user dapat mendengarkan
percakapan sekaligus melihat teks percakapan. Terdapat berbagai macam
percakapan seperti percakapan saat berkenalan, percakapan berkenaan dengan
hobi, percakapan di telepon, dan lain-lain.

Jika user ingin mendengarkan audio percakapan maka user dapat menekan
tombol corong yang terdapat disamping kanan teks. Jika user berpindah ke menu
lain otomatis audio percakapan yang tadi didengarkan akan berhenti walaupun
percakapan belum selesai. Tampilan halaman percakapan dapat dilihat pada

Gambar 4.6.
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Menanyakan kabar:

A Socom Mare
(selaraz pag), Mariel
B Borjour
(selarar pagih
A: Comment slez-vous?

(say3 bailk-bak. ermakash
Ec vous. commer afiez-vous

1Dar anch, apa kabar’)
Acje van trés Bieo. et

tsay2 balkebak $3p. tekTakaE 1

fudak)
A Vous appreser te frarcal
tapakal ands behaiae bamsa perancis?h

Gambar 4. 6 Interface Menu Halaman Percakapan

G. Halaman Kuis

Pada aplikasi ini terdapat beberapa kuis. Kuis kosakata dan kuis tata bahasa.
Kuis vocab terdiri dari kuis alphabet, kuis angka, kuis arah, kuis waktu, kuis
warna, kuis cuaca, kuis aktivitas. Kuis tata bahasa terdiri kuis tata bahasa 1 (Les
articles indéfinis/kata sandang tak tentu), kuis tata bahasa 2 (Les articles
defines/kata sandang tentu), dan kuis tata bahasa 3 (Les adjectives possessiffs/kata
kepunyaan).

Ada 3 tipe kuis yaitu tipe listening, tipe drag tulisan/gambar, dan tipe
inputan.
1. Kuis Tipe Listening

Kuis tipe ini ditujukan untuk melatih kemampuan listening agar siswa dapat

terlatih untuk mendengar dengan baik. Tampilan kuis tipe listening dapat dilihat

pada Gambar 4.7
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Gambar 4. 7 Kuis tipe listening

Pada kuis ini yang pertama kali harus dilakukan siswa adalah
mendengarkan soal yang berbentuk audio dengan cara menekan tombol headset,
kemudian setelah itu pilih jawaban yang sesuai dengan audio yang didengar.

Pada akhir kuis akan ditampilkan nilai dari soal yang telah terjawab. Nilai
merupakan jumlah soal yang benar dikalikan sepuluh.

Actionscript untuk kuis listening :

penentuan variable:

benar = 0;
salah 0;
score 0;

actionscript pada tombol yang memiliki jawaban benar:

on (release) {
jawab.gotoAndPlay (2) ;
benar = benar + 1;

}
actionscript pada tombol yang memiliki jawaban salah:
on(release) {

jawab.gotoAndPlay (20);
salah = salah + 1;
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perhitungan nilai/score :
score = benar * 10;

2. Kuis Tipe Drag

Tipe kuis ini ditujukan untuk melatih kemampuan siswa dalam menulis dan

menghafal kosakakata. Tampilan kuis tipe inputan dapat dilihat pada Gambar 4.8

itk : Dok tulisum paca gaonbers yang sewca?
DORR

TRAVANLER

Gambar 4. 8 Kuis tipe drag
Actionscript untuk kuis drag :

aktivitil.onPress = function() {

this.startDrag(false);
}i

aktivitil.onRelease = function() {
this.stopDrag();

if (eval (this. droptarget) == gb_aktivitil) ¢{

soundbenar.gotoAndPlay(2);

gb_aktivitil.gotoAndStop(2);
lelse {

this. x = 824.0;
this. y = 278.9;
soundsalah.gotoAndPlay(2);
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3. Kuis Tipe Inputan
Tipe ini bertujuan untuk melatih kemampuan siswa dalam penulisan

kosakata yang benar. Tampilan kuis tipe inputan dapat dilihat pada Gambar 4.9

L heusis ;,
fa - QR > (%

Petunjule: Inputkcan dengan huryf keeil !

Gambar 4. 9 Interface kuis tipe inputan

Setelah user selesai mengerjakan semua soal maka akan tampil sebuah
tombol untuk melihat jawaban yang sebenarnya. Tampilan dapat dilihat pada

Gambar 4.10

Gambar 4. 10 Interface cek jawaban kuis
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Actionscript kuis inputan:
benar = 0;

salah = 0;
score = 0;
jawab. visible=false;
tombol = 0;

actionscript pada tombol cek jawaban:

on (release) {
if (inputl=="noir") ({
jawabl.gotoAndStop(2);
benar = benar + 1;
tomboll. visible=false;
tombol = tombol + 1;
} else {
jawabl.gotoAndStop(3);
salah = salah + 1;
tomboll. visible=false;
tombol = tombol + 1;
}
if (tombol>4) {
jawab. visible=true;
}
}

Jika tombol jawaban ditekan maka akan tampil halaman yang
menunjukkan jawaban yang benar. Kemudian pada akhir kuis akan ditampilkan
nilai yang didapat dengan cara menekan tombol nilai. Tampilannya dapat dilihat

pada Gambar 4.11
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Gambar 4. 11 Interface jawaban yang benar

Pada halaman nilai, akan ditampilkan berapa jawaban yang benar dan berapa
jawaban yang salah beserta nilai dari soal yang telah terjawab. Nilai merupakan

jumlah soal yang benar dikalikan sepuluh. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar

4.12

Gambar 4. 12 Interface halaman nilai

actionscript perhitungan nilai:

score = benar * 10;
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H. Halaman Lagu

Merupakan halaman dimana user dapat mendengarkan lagu. Terdapat lirik
lagu supaya wuser dapat mengikuti lagu dengan baik. Tekan tombol corong
disebelah kanan teks lirik untuk mendengarkan lagu. Tampilan menu lagu dapat

dilihat pada Gambar 4.10

On est de tous Is continents, @m

Lagu 1

Tous different, c'est plus marrant!

Tu as quell Gge? C'est un sondage

Dix, onze, douze ans? Moi 'ai treize ans.

Alors écris un beau slogan.

Tu as quartorze ans ou quinze ans?

On a seize ans, ou dix-sept ans,

Dix-huit, dix-neuf, ou meme vingt ans,

Alors écris un beau slogan.

Gambar 4. 13 Interface Menu Halaman Lagu

Lagu akan otomatis berhenti jika user berpindah ke menu lain walaupun

lagu belum selesai.

I.  Halaman Kamus Kecil

Pada menu ini disediakan kosakata yang banyak dipakai dalam materi yang
disampaikan maupun kata-kata yang sering digunakan dalam kehidupan sehari-
hari. Kata-kata dikelompokkan menurut abjad. Untuk menampilkan kata, tekan
huruf abjad dibagian atas form maka akan ditampilkan kata-kata dalam bahasa
Perancis beserta arti dalam bahasa Indonesia. Tampilan menu lagu dapat dilihat

pada Gambar 4.11
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KAMES KLCIE $8AIASA PRANC IS

Gambar 4. 14 Interface Halaman Kamus Kecil

Jika tombol abjad pada halaman depan kamus ditekan. Maka akan

ditampilan kata-kata isi kamus. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 4.15

Gambar 4. 15 Interface Halaman Kata
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J. Halaman Profil

Halaman ini memberikan informasi tentang pembuat aplikasi.

<>

sUPpOTt by
tka Fibrianti
05523217

Teknik Informatika
Universitas Islam Indonesia

Gambar 4. 16 Interface Halaman Profil

4.2 Analisis Kinerja Perangkat Lunak

Aplikasi ini nantinya akan disebarkan kepada khalayak umum yaitu bagi
siapa saja yang ingin mempelajari bahasa perancis khususnya bagi pemula. Oleh
karena itu perlu adanya analisis untuk mengetahui apakah aplikasi ini sudah sesuai
yang diharapkan atau belum. Untuk mempermudah analisis maka diadakan
pengisian kuisioner setelah responden menggunakan aplikasi.

Untuk memudahkan proses penghitungan hasil kuisioner, pengujian
menggunakan metode statistika kuantitatif yaitu menekankan pada hal-hal yang
bersifat kongkrit, uji empiris dan fakta-fakta yang nyata [HERO3].

Maka untuk tiap jawaban yang diberikan oleh 10 responden diberikan

range nilai sebagai berikut:
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Nilai I untuk jawaban kurang.
Nilai 3 untuk jawaban cukup
Nilai 5 untuk jawaban baik
Nilai tersebut kemudian digunakan untuk menghitung nilai rata -rata dari jawaban

responden, rumus untuk menghitung nilai rata -rata tersebut adalah :

T nilaicavanan
Fora —rare =

Loebe

T Rezponden
Hasil dari kuisioner kemudian dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut ini.

Tabel 4. 1 Tabel Hasil Kuisioner

No Pertanyaan Kurang Cukup Baik Rata-
rata
(D 3) )
1. | Bagaimana menurut Anda 1 5 4 3.6

tentang tampilan aplikasi ini?

2. | Bagaimana menurut Anda 0 6 4 3.8
tentang kelengkapan materi
yang ada dalam aplikasi ini?

3. | Bagaimana menurut Anda 0 4 6 4.2
tentang kemudahan penggunaan
aplikasi ini?

4. | Bagaimana menurut Anda 1 6 3 34
tentang kejelasan informasi
yang disampaikan aplikasi ini?

5. | Apakah menurut anda aplikasi 0 2 8 4.6
ini bermanfaat untuk
mempelajari bahasa perancis?

6. | Apakah menurut Anda aplikasi 0 1 9 4.8
ini dapat menjadi alternatif
pembelajaran?
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Dari kuisioner yang telah diberikan kepada responden maka dapat diambil
kesimpulan atau hasil analisis. Hasil analisis dari kuisioner tersebut adalah sebagai
berikut:
1. Tampilan aplikasi
Dari pertanyaan yang diajukan kepada 10 responden mengenai tampilan
aplikasi ini, 1 responden menjawab kurang, 5 responden menjawab cukup dan
4 responden menjawab baik. Dari hasil kuisioner tersebut maka dapat diambil
kesimpulan bahwa tampilan aplikasi ini dapat dikatakan cukup baik dengan
nilai rata-rata 3,6.

2. Kelengkapan materi
Dari pertanyaan yang diajukan kepada 10 responden mengenai kelengkapan
materi yang ada dalam aplikasi ini, tidak ada yang mengatakan materinya
kurang, 6 responden mengatakan materinya cukup, dan 4 responden
mengatakan materinya baik. Dari hasil kuisioner tersebut, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa kelengkapan materi yang ada dalam aplikasi ini cukup baik
dengan nilai rata-rata 3,8.

3. Kemudahan penggunaan
Sedang ketika diajukan kepada 10 responden tentang kemudahan penggunaan
aplikasi ini, tidak ada yang menjawab kurang atau tidak ada yang merasa
kesulitan dalam meunggunakan aplikasi ini, 4 responden mengatakan cukup,
dan 6 responden mengatakan baik. Dari hasil kuisioner tersebut, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa aplikasi ini mudah digunakan dengan nilai rata-rata

4,2.
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4. Kejelasan informasi
Selanjutnya kepada 10 responden tersebut ditanyakan mengenai kejelasan
informasi yang disampaikan, 1 responden yang mengatakan kurang, 6
responden mengatakan cukup, dan 3 responden mengatakan baik. Dari hasil
kuisioner tersebut, maka dapat diambil kesimpulan bahwa informasi yang
disampaikan cukup jelas dengan nilai rata-rata 3,4.

5. Manfaat aplikasi
Ditanyakan kembali kepada 10 responden tersebut mengenai manfaat aplikasi
ini, tidak ada responden yang mengatakan aplikasi ini kurang bermanfaat, 2
responden mengatakan cukup, dan 8 responden mengatakan baik. Sehingga
dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi ini bermanfaat untuk mempelajari
bahasa perancis, dengan nilai rata-rata 4,6.

6. Alternatif pembelajaran
Terakhir ditanyakan kepada 10 responden tersebut apakah aplikasi ini dapat
dijadikan alternatif pembelajaran sebagai pendamping buku pelajaran, tidak
ada reponden mengatakan kurang, 1 responden mengatakan cukup, dan 9
responden mengatakan baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini
dapat menjadi alternatif pembelajaran bahasa perancis sebagai pendamping

buku dan sejenisnya, dengan nilai rata-rata 4,8.
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4.3 Analisis Kesesuaian

Sebelum aplikasi ini digunakan maka perlu dianalisis apakah aplikasi ini layak
digunakan dan sudah sesuai dengan yang diharapkan atau belum. Hal yang perlu
diperhatikan adalah kesesuaian materi yang terdapat dalam aplikasi ini, apakah sudah
sesuai dengan kurikulum yang digunakan.

Pemakai akhir yang nantinya akan menggunakan aplikasi ini adalah dari
pendidikan informal seperti kursus bahasa asing, sistem ini dapat digunakan pada
tingkat pemula (debutant) sedang untuk pendidikan formal seperti di sekolah sistem

ini dapat digunakan untuk siswa sekolah menengah atas kelas X dan XI semester awal.

4.4 Kelebihan dan Kelemahan Sistem
Kelebihan dari aplikasi pembelajaran bahasa perancis berbasis multimedia ini
adalah :

1. Bahasa pengantar aplikasi ini menggunakan Bahasa Indonesia sehingga
mempermudah dalam memahami isi materi (terutama bagi pemula yang
kebetulan orang Indonesia).

2. Setelah diujikan ternyata banyak user yang tertarik belajar bahasa perancis
dengan menggunakan aplikasi ini.

Kelemahan dari aplikasi pembelajaran bahasa perancis berbasis multimedia ini
adalah :

1. Pada menu lagu, lirik lagu kurang dapat diikuti dengan baik oleh pemula.

2. [si atau content tidak bisa diprint, misalnya content pada menu kamus.




BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Hal yang dapat disimpulkan dari hasil pengembangan  aplikasi
pembelajaran bahasa perancis berbasis multimedia ini adalah
1. Tampilan (interface) yang user friendly memudahkan pengguna dalam
memahami isi yang ada dalam aplikasi.
2. Aplikasi ini merupakan alternatif media pembelajaran sebagai pendamping
buku atau media lain.
3. Aplikasi ini dapat mempermudah pemahaman materi, menghindarkan

kebosanan, menarik perhatian dan minat dan memberikan umpan balik.

5.2  Saran
Dengan adanya berbagai keterbatasan yang dimiliki selama melakukan
penelitian terutama dalam hal pikiran dan waktu, maka saran untuk
pengembangan sistem pada masa yang akan datang adalah :
1. Pada menu lagu sebaiknya dibuat konsep teks berjalan supaya lagu bisa
diikuti dengan baik (seperti karaoke).

2. Sebaiknya isi atau content materi yang ada dalam aplikasi ini bisa diprint.
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APLIKASI PEMBELAJ ARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS
MULTIMEDIA INTERAKTIF

Nama R e
Jenis kelamin :—-4: -------------------------------------
Usia A
Status e
No | Pertanyaail wm

ana menurut ‘Anda tentang tamp

Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi

yang ada dalam aplikasi ini?

kemudahan

(U]

Bagaimana menurut Anda tentang

penggunaan aplikasi ini?
4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi
yang disampaikan oleh aplikasi ini? l/
5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk
mempelajarl bahasa perancis?
6. fpakah menurut Anda aplikasi ini dapat menj adi alternatif -

pembelajaran sebagal pendamp'mg buku dan sejenisnya’

e

Saran Pengembangan Aplikast:

amu s G RGOl e

"__~_N‘_---_-—_—-___a__-__-__-___‘-_____-‘_-___--_____-——--—_——---—---_-_-_--_-_-_--___-_-—------—-- --------

S




Kuisioner

APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS

MULTIMEDIA INTERAKTIF
Nama Lig
Jenis kelamin : --L2fempuan
Usia 2
Status
No | Pertanyaan Kurang | Cukup Baik
1. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ini?
P
2. | Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi
yang ada dalam aplikasi ini? N
3. | Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan
penggunaan aplikasi ini? -
4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi
yang disampaikan oleh aplikasi ini? L
5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk
mempelajari bahasa perancis?
6. | Apakah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif o
pembelajaran sebagai pendamping buku dan sejenisnya? -
Saran Pengembangan Aplikasi:
Korcep IMK _ tiap. Liap _form__ ficesuaifian  Msalkc®  @iform 1 muncul
_sMata Ban tulan  SeBaiknvo form  bofUbnee  Juoa Semifiian b

OS¢ mempetmuech  Proses  belajar  bao ofcng  alam




Kuisioner

APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS

MULTIMEDIA INTERAKTIF

Y

Nama : —

Al

Usia

Status

No | Pertanyaan

Kurang

Cukup

Baik

I. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ini?

[\

Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi

yang ada dalam aplikasi ini?

3. | Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan

penggunaan aplikasi ini?

V4

4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi

yang disampaikan oleh aplikasi ini?

5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk

mempelajari bahasa perancis?

6. | Apakah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif

pembelajaran sebagai pendamping buku dan sej enisnya?

Saran Pengembangan Aplikasi:

C\atng dibuat el menagik

! - NUPTIEER
- \J\‘~“,< e | fingg) Agnach cendent agok Ahbe )(‘s?mki

- Meae it oty Y\(‘:VQc\\\\}C\ fevlale dore dibuat Yo aatk epct o i,




Kuisioner

APLIKAST PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS

MULTIMEDIA INTERAKTIF
Nama . (cktagia Dwi ¥
Jenis kelamin : Pesempuan
Usia J— -
Status
No | Pertanyaan Kurang | Cukup Baik
1. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ini? o
2. | Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi
yang ada dalam aplikasi ini? v
3. | Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan
penggunaan aplikasi ini? v
4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi
vang disampaikan oleh aplikasi ini? v
5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk
mempelajari bahasa perancis? v
6. | Apakah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif
pembelajaran sebagai pendamping buku dan sejenisnya? v
Saran Pengembangan Aplikasi:
—Aklou QGr  unur famplonngg hgrus RMMIC gwiata tampilan etal

dongow nloman - TRIANIKNYS  _fuaranya Tuga futave kerlalu plus

i e duduam g cupaye yamg  metggumakom - aeliag i,

bea @bl paam dan Lo molaratuoua  Aengan

Deambaate  Menunye biar 06T Ruglap
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ERANCIS BAGI PEMULA BERBASXS

APLlKASl PEMBELAJ ARAN BAHASAP
MULTIMEDXA INTERAKTIF

Nama :
T .

Jenis kelamin * ="
21 CARITL

Usia

e T

Status

ap\ikasi inl bermanfaat untuk

yan
Apakah menurut anda
elajari bahasa perancis?

Anda aplikasi ini dap
elajaran sebagal pendamp’mg puku dan sejenisnya‘?

memp
Apakah menurut

pemb

Saran Pengembangatt Ap\ikasi:
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------------------------------------------------
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T
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—
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Kuisioner

APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS

MULTIMEDIA INTERAKTIF
e x
Nama
Jenis kelamin : e
Usia =l
Status
[No | Pertanyaan Kurang | Cukup Baik

1. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ini?

2. | Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi

vang ada dalam aplikasi ini?

()

Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan

penggunaan aplikasi ini? e
4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi
yang disampaikan oleh aplikasi ini? T
5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk
mempelajari bahasa perancis? e
6. | Apakah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif /
L pembelajaran sebagai pendamping buku dan sejenisnya? v
Saran Pengembangan Aplikasi:
- PanuiBon  Bonase  Perenin G dicorloran  Suoa  AUGan  ackinva R

- Rorder  potth Pada  gomber oo oy Coemirma e oAb




Kuisioner
APL]KASl PEMBELAJ ARAN BAHASA PERANCIS BAG! PEMULA BERBASIS
MULTlMEDlA KNTERAKTIF

Bagaimana menurut Anda tentan:

am aplikasi ini?
enurut Anda tentan

Bagaimana o
penggunaan ap\ikasi ini?
epurut Anda tentang kejelasan informasi -

4. | Bagaimana m
yang disampaikan oleh aplikasi ini?
rut anda aplikasi

A;;akah menu
mempela) ari bahasa perancis‘?
Apakah menurut Anda aplikasl ini dapat menjadi alternatif
g buku dan sejenisnya?

yang ada dal

ini bermanfaat untuk

pembelajaran sebagal pendamp'm
Copan Vs ppembangad Ap\i’kasi:
-— "
WG WA | W e

_________________________________________________________
- ———
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Kuisioner

APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS

MULTIMEDIA INT ERAKTIF
Nama - Lie Aot Fariad
)
Jenis kelamin :./_I/Q‘@WWO\“
; .15
Usia - -
Status ;4‘9 A5

Pertanyaan Kurang | Cukip | Bk

I. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ini?
N Sl
2. | Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi
yang ada dalam aplikasi ini? .
.| Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan
. penggunaan aplikasi ini? . |

v
Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informas;j
yang disampaikan oleh aplikasi inj? v
Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk ]
mempelajari bahasa perancis? v
6. w@ékah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif
[ pembelajaran sebagai pendamping buku dan sejenisnya? v

Saran Pengembangan Aplikasi:

Apaoilh Al dedam A K(LG_ wodapae - pillinn gui2 ool wak Akert
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Kuisioner

APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS

MULTIMEDIA INTERAKTIF

,Putn Roslanin Noace

Nama

Jenis kelamin : Pe‘ tmpaan,
Usia A2
Status : Pe“‘\ o
No | Pertanyaan Kurang | Cukup Baik
1. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ini? \/
2. | Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi
yang ada dalam aplikasi ini? \/
3. | Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan
penggunaan aplikasi ini? v
4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi P
yang disampaikan oleh aplikasi ini? A\
5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk
mempelajari bahasa perancis? \/
6. | Apakah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif

pembelajaran sebagai pendamping buku dan sejenisnya?

\/r

Saran Pengembangan Aplikasi:

AY\(\:&\siv\ﬂp\ seOikld ‘Cuvrrng  Pan funvanga

Lok Honk
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APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA PERANCIS BAGI PEMULA BERBASIS
MULTIMEDIA INTERAKTIF

P /Ji/ o Jonad
Nama

. . Fer e mpuar
Jenis kelamin :

Usia
Status

i tahkun

PQ/UJC/"

| No | Pertanyaan Kurang | Cukup Baik

''1. | Bagaimana menurut Anda tentang tampilan aplikasi ni?

!\)

Bagaimana menurut Anda tentang kelengkapan materi

yang ada dalam aplikasi ini? v

OS]

Bagaimana menurut Anda tentang kemudahan

penggunaan aplikasi ini?

4. | Bagaimana menurut Anda tentang kejelasan informasi

yang disampaikan oleh aplikasi im?

5. | Apakah menurut anda aplikasi ini bermanfaat untuk

mempelajari bahasa perancis? v

6. | Apakah menurut Anda aplikasi ini dapat menjadi alternatif

pembelajaran sebagai pendamping buku dan sejenisnya?

Saran Pengembangan Aplikasi:
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