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I'apprentissage du francais pour les éleves de SMAN 11 Medan.

1. Introduction

La technologie d'information et de la communication (TIC) continuent d'innover et
d'évoluer. Le développement de la technologie a un impact sur tous les domaines de la vie
humaine, dont 1'éducation. L'un d'entre eux est la domaine de I'éducation. D’apres UU No. 20
tahun 2003 1'éducation est un effort conscient et planifié pour créer une atmosphere et un
processus d'apprentissage permettant aux éleves de développer activement leur potentiel de
force spirituelle, de religion, de maitrise de soi, de personnalité, d'intelligence, de noblesse de
caractére et de compétences nécessaires a eux-mémes, a la société, a la nation et a 1'Etat. Le
développement de la technologie et de l'information doit donc étre utilisé dans I'éducation. Ceci
afin de réaliser un enseignement plus efficace.

Les avantages de la technologie dans 1'éducation se concrétisent par 1'utilisation de médias
d'apprentissage en classe. Selon Mawardi (2017) Les médias d’apprentissage sont des outils
utilisés pour envoyer des messages qui peuvent stimuler les pensées, 1'attention, les sentiments
et les capacités des étudiants afin de provoquer chez eux un processus d'apprentissage. Les
médias d’apprentissage jouent donc un role important dans I'enseignement, notamment dans le
processus d’apprentissage du frangais. Et a cause de ¢a, la variété des médias d’apprentissage qui
seront utilisés peut surmonter les changements en cours et peut aider les éleves a apprendre et a
améliorer leurs résultats d’apprentissage.
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Basé sur les résultats du questionnaire remis aux éléves de la classe XII IPS 2 SMA Negeri
11 Medan sur un total de 30 éleves, 90 % du total aux éleves qui ont rempli le questionnaire ont
déclaré que le francais était une matiere difficile a apprendre, le matériel difficile a apprendre est
le matériel Donner I'Identité. Il y en a 70 % des éleves ont déclaré que le matériel donner l'identité
était le matériel difficile a apprendre et 82,8 % des éleves ont déclaré que les médias
d'apprentissage en classe étaient moins intéressants et qu'ils avaient donc besoin de nouveaux
médias pour apprendre le frangais.

D'apres les résultats I'entretien avec ’enseignant de la classe XII IPS 2 du SMA Negeri 11
Medan, actuellement les éleves apprennent encore le frangais parce qu'ils étaient auparavant en
classe. X et XI IIs n'apprennent pas le frangais en classe, il y a donc plusieurs obstacles dans le
processus d'apprentissage du frangais, dont la capacité comprehension oralé. De nombreux
étudiants ne comprennent pas la prononciation donnée par I'enseignant pendant le processus
d’enseignement et d’apprentissage. Apres avoir écouté le matériel, de nombreux éleves n'ont pas
pu répondre aux questions posées par l'enseignant. Selon I’enseignant, environ 50 % de la classe
XII IPS 2 ne pas atteindre la note minimale au lycée dans l'apprentissage du frangais. Ensuite,
I'enseignant utilisent également plus souvent des méthodes de cours magistral et de prise de
notes en classe et les médias utilisés par I'enseignant sont également moins variés car I’enseignant
utilisent plus souvent des tableaux noirs et des livres.

Alors, pendant le processus d'apprentissage, les étudiants ne se concentrent pas non plus
sur le matériel présenté par l'enseignant. Parce qu’ils en ent besoin de nouveaux media
d’apprentissage adaptés aux évolutions actuelles. L'un des principaux facteurs est que le
processus d’apprentissage réalisé par I'enseignant ne dispose pas de supports d’apprentissage
intéressants. Pour cette raison, des améliorations doivent étre apportées en développant des
supports d'apprentissage afin que les éleves ne s'ennuient pas facilement, en particulier pour
accroitre leur intérét pour 1'apprentissage et leurs capacités de comprehension oralé.

Différents types de médias d’apprentissage sont largement utilisés dans les activités
d’enseignement et d’apprentissage dans l'écoles. L'un des médias largement utilisés dans le
processus d’enseignement et d’apprentissage est le média d’apprentissage audiovisuel. Un média
audiovisuel apprécié des étudiants car intéressant est les médias vidéo animés. Par conséquent,
les médias vidéo animés sont un support intéressant pour I’apprentissage.

Les médias d'apprentissage vidéo animés Doratoon peuvent constituer un effort pour
surmonter ce probleme. Doratoon est un média basé sur un site Web qui fournit des services de
création d'animation vidéo gratuits aux utilisateurs. Pour 1'utiliser, connectez-vous simplement
via votre compte pour un acces facile. Doratoon présente plusieurs avantages, notamment le
matériel affiché et peut également étre adapté au contenu du matériel. Pour cette raison, les
chercheurs créeront des supports d’apprentissage sous forme de vidéos animées a 1'aide de
Doratoon. Ensuite, le chercheur utilisera également le matériel donner l'identité contenu dans le
programme du cours X KD 3.3. donner l'identité qui est contenu dans le programme de la classe
X KD 3.3. Donner son identité sert a se présenter a d'autres personnes ou a donner son identité a
travers le francais. Pour donner une identité, plusieurs verbes souvent utilisés sont: étre, avoir,
habiter, etc.
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Doratoon

Image 1. Logo de Doratoon

Sur la base de ce contexte, le chercheur est intéressé a mener une recherche avec le titre
“Développement Du Média Vidéos D’animations En Utilisant Doratoon Pour L’apprentissage Du
Francais”

2. Méthodologie de la Recherche
Cette recherche utilise la méthode de R&D (Research and Development) en appliquant le
modele de recherche ADDIE. La recherche sur le modele ADDIE comporte cinq étapes, a savoir
Analyse, Design, Development, Implementation et Evaluation. Mais, dans cette étude les étapes du
modele ADDIE se limitaient a 3 étapes a savoir, Analyse, Design, et Development. Cette recherche
développe du media d’apprentissage basés sur la vidéo a I’aide du software Doratoon et le produit
qui en résulte est une vidéo d’apprentissage.

Développement de la Vidéo d’Apprentissage
1. Analyse
Avant de développer du média vidéo d’animation. La premiere étape, il faut tout d’abord
analyser le problem. Pour identifier les problemes, une analyse des besoins a été réalise en
distribuant des questionanaires via google forme a 30 éleves de la classe XII IPS du SMAN 11
Medan. Les résultats du questionnaire sont visibles dans le tableau ci-dessous :
Tableau 1. Le questionnaire d’analyse de besoin des éléves
No. Pertanyaan Respon

1. Menurut anda sebagai @ 2. Sangat Bakk
@ b. Baik

pembelajar pemula,
Apakah bahasa Prancis
sulit dipelajari ?

¢. Cukup Baik
@ d. Kurang Baik

@ a. Sangat Baik
@ b. Baik

c. Cukup Baik
@ <. Kurang Baik

2. | Bagaimana tingkat
variasi metode
pembelajaran Bahasa
Prancis yang digunakan
oleh guru?

3. Apakah media yang

@ a. Sudah

@ b. Masih butuh media yang bervariasi

digunakan dalam
pembelajaran
sebelumnya, sudah

ye »

membantu anda

memahami materi
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No. Pertanyaan Respon
pembelajaran Bahasa
Prancis?
4, Menurut anda, seberapa b )
pentlng penggunaan 3(10%) 3(10%) 3(10%)
media pembelajaran? 267% 261  26M)
1(3,3%) [ 1(3,3%1 (3,3%1 (3,3%). 1(3,3%1 (3,3%) [ 1(3,3%) 1(3,3%1(3,3%1 (33%
Ikup penting Menurut ku penting Penting dalam membant. Penting sekall Tida
Cukup penting menurutku Menurutku penting Penting dalam pembela)... Sangat penting dipakai u.
. @®avya
5. Apakah anda tertarik -k
dengan media
pembelajaran Bahasa
Prancis  yang  telah
digunakan oleh guru
anda?
: @ a. Salutation
6. Menurut anda materi apa s
yang sulit anda pelajari ? - Cope—
7. Dimana letak kesulitan @ a. Rendahnya memahami bacaan yang
monoton
anda dalam Bahasa @ b. Kurangnya Kosakata Bahasa Prancis
@ c. Kesulitan mendengar dan memahami
Prancis khususnya pada S i e A
@ d. Melafalkan kata-kata bahasa Prancis
materi yang sudah anda v
pilih diatas?
8. | Apakah anda pernah ®ava
: . @ b. Tidak
belajar Bahasa Prancis
menggunakan video a—
animasi?
9. Apakah anda ®s.va
. . @ b. Tidak
mengetahui situs web
86,7%
Doratoon ?
10. | Bagaimana menurutanda ‘

jika pembelajaran Bahasa
Prancis  menggunakan
media berbasis website

Doratoon?

@ a. Bagus, sangat membantu
@ b. Kurang setuju
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Sur la base de la présentation des résultats du questionnaire, 83,3% des éleves ont répondu
qu’ils n’étaient pas intéressés par les médias d’apprentissage utilisés par 1’enseignant. 90% des
éleves ont répondu qu’ils avaient besoin d"une variété de médias. Par ailleurs, 86,7% des éleves
ne connaissent pas le média Doratoon et 93.3% des éleves sont intéresses par les vidéos animées
d’apprentissage utilisant sur le logiciel Doratoon.

2. Design (conception)

La phase de conception dans la théorie ADDIE est 'une des étapes cruciales du
développement des médias d’apprentissage. A ce stade, I’accent est mis sur la conceptualisation
de la maniere dont le programme des médias d’apprentissage sera con¢u pour atteindre les
objectifs fixés au cours de I'étape d’analyse. Une conception vidéo est créée, qui comprend la
préparation de la conception vidéo du début a la fin. L’étape de la conception la vidéo comprend
la rédaction du contenu du matériel vidéo en fonctions des compétences de base ou des
indicateurs d’acquisition de compétences. Le design du produit congu est :

No Scene Contenu Information /Duration
1. | Scene e Letitre de la vidéo (0:25-0:31)
ouverture d’apprentissage Le titre de la vidéo
o L’affichage utilisé est un d’apprentissage est explique
fond abstrait certains des sujets abordés
dans le matériel Donner
l'identité
2. | Scéne ¢ Contient compétences de (0:7-0:24)
compétenc base Les compétences de base et
e Contient indicateurs de les indicateurs d’atteinte des
réalisation des compétences | compétences sont adaptés
au syllabus utilisé par
"école.
3. | Scene Texte de départ (0:41 -2 :55)
matériel Contenu lexical (les verbes | Le matériel vidéo
irréguliers : avoir, étre) d’apprentissage est adapté
au theme a développer. La
planification du matériel
dans la vidéo
d’apprentissage a
développer est obtenu a
partir de diverses sources de
livres collectées.
4. | Scéne Contient des questions | Enfin, les éleves sont invit'es
évaluation d’évaluation pour déterminer | a se présenter vous dans la
le niveau d’aptitude des | classe.
éleves. Dans cette
‘evaluation, il existe 3 formes,
a savoir: écoutez l'audio
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No Scene Contenu Information /Duration

suivant et répondez ensuite
aux questions ci-dessous, et
présentez-vous  dans la

classe !
5. | Scéne e Contient les ressources
références utilisées pour fabriquer du

matériel d’apprentissage.
Tableau 2. Conception du vidéo d’Apprentissage

3. Développment

A ce stade, les étapes du processus de développement sont réalisées une fois que tous les
matériel et conceptions de planification ont été élaborés. Dans le cadre de ce processus de
développement, il existe plusieurs pages de fonctionnalités sur le média, a savoir la page de
départ, la page de compétences, le matériel page, page d’évaluation et page de références, comme

suit :

a. Scene ouverture
Cette page d’accueil est la premiere page qui s’affiche lorsque nous ouvrons ou
présentons du matériel a 'aide de ce média, cette vue contient message de bienvenue.

@ sound & subtitle

i Donner l'identité :

Par:
Nanda Pandiangan
Directrice de mémoire
Nurilam Harianja, S.Pd, M.Hum

No. Du reg.
2171131013

AN

Image 2. Affichage de la Ouverture

b. Scéne compétences
Sur cette page contient les capacités que les éleves doivent maitriser au cours du
processus d’apprentissage, cette présentation explique également les étapes des capacités
des éleves qui doivent étre atteintes au cours du processus d’apprentissage.

@sound & subtitle

Kompetensi Dasar :

3.4 Mendemonstrasikan tindak tutur untuk menyatakan jati diri sendiri dan orang lain (donner
I'identité) dengan memperhatikan fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan pada teks
i dan teks i tulis dan lisan.

44 Menerapkan tindak tutur untuk menyatakan dan menyatakan jati diri dengan
memperhatikan fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebah pada teks il | dan
teks transaksional tulis dan lisan.

54 Menerapkan tindak tutur untuk menyatakan dan menanyakan identitas dengan
memperhatikan fungsi sosial, struktur teks, dan unsur pada teks il | dan
teks transaksional tulis dan lisan.
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[@>sound & subtitle
4 y

< Indikator Pencapaian Kompetensi :

3.4.1 Peserta didik mampu identifikasi tentang jati diri orang lain
(donner I'identité) dalam bahasa Prancis.

4.4.1 Peserta didik mampu b yang itan dengan tindak tutur untuk

menyatakan jati diri orang lain (donner I’demné) dalam Bahasa Prancis

Image 3. Affichage du competence

5.4.1 Peserta didik mampu mempraktekkan cara menyatakan jati diri orang lain (donner
I'identité) dalam bahasa Prancis.

c. Scene matériel
Dans cette page, il y a du matériel d’apprentissage qui sera présenté, dans cette vidéo,
il existe plusieurs formes de matériel, y compris le sujet nom et prénom, l'age, lieu de
résidence, profession, nationalité. Puis, du matériel sous forme de dialogue
conversationnel sur I'identité et matériel sous forme de texte avec audio.

([ sound & subtitle [ sound & subtitle
] R i

= _@ﬂ,p & . - lage | "

) N

4 By
ll‘onrl ef PﬁnoT ) G pour exprimer I4ge, on utilise le verbe avoir, voici la
conjugaison du verbe Avoir :
Cest un nom personnel hevent
Cest le nom de famille
. ” . Sujet + verbe avoir + age + ans
ST n (4] Par exemple
f Jai17ans

([P sound & subtitle ¥ L (P sound & subtitle l l
7 derésidence B[ La Nationalité |
Leli Pour exprimer la nationalité, on utilise le verbe étre
@ , voici la conjugaison du verbe étre
Pour exprimer le lieu de résidence on utilise le verbe habiter, ' ‘
Voici la conjugaison le verbe habiter étre
Je suis
T es Je suis + nati cvawle
WElle/On est
m— Nous  sommes
HABITER Thabite 3 + ville Vous  étes
y habite ‘ A . == Exemple:
Tu habites A — Je suis francaise
11Elle On habite Je suis Canadienne s
Nous  habitons Je suis ",u,m,
Vous  habitez I

lisElles  habitent

@ sound & subtitle

La Profession

Quelle est ta profession ?

Je suis + ta profession

Je suis étudiant Je suis étudiante
Je suis mécanicien Je suis mécanicienne
Je suis Acteur Je suis actrice

<08 - | @,

Image 4. Affichage du matériel video
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@ sound & subtitle

Image 5. Affichage de dialogue conversationnel sur I'identité

d. Scene évaluation
Dans ce média, il existe une forme de question qui permet de mesurer les compétences
des éleves en matiere la réception orale, a savoir présenter a 1’oral devant la classe.

G >sound & subtitle

écoutez I'audio suivant et répondez ensuite aux question
ci-dessous !

1. Qui—est Pierre?
Nom =
Prénom

Date de naissance :

Lieu de naissance :
Adresse

Profession
Nationalite

Loisirs

Image 6. Affichage d’evaluation

e. Scéne références
Cette page contient les sources utilisées pour créer ce vidéo.

MOURRELLE,Sophie,2010. Eco Manuel Frangais Langue Etrangére. Paris :
Hachette /

Anthony.Rory,2018. Metode Praktis Belajar Bahasa Prancis. Jakarta:
Gramedia Pustaka Utama.

Image 7. Affichage de références

Faisabilité
Test de Validité
1. Validation par 'expert en matériel d’apprentissage
La validation des matériaux a été effectuée par I'un des professeurs de I'Unimed.
Les résultats de la validation du matériau comportent 19 indicateurs d’évaluation et 5
options de réponse de 1 a 5. Les résultats de la validation de I'expert du matériau peuvent
étre consultés dans le tableau ci-dessous :
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No , e .
Aspects de I'évaluation 5 ‘ 1 | 3 | > ‘ 1
Contenu du matériel de I'évaluation

1 L’exhaustivité de la matiere

) v
2. | L’étendue de la matieére v
3. | La profondeur du matériau v
4. | L’exactitude des concepts et des définitions v
5. | L’exactitude des données et des faits v
6. | L’exactitude des exemples et des cas v
7. L’exactitude des dessins, diagrammes et illustrations v
8. | L’exactitude des termes v
9. | L’exactitude des notations, des symboles et des icones v
10. | La précision des références v
11 La cohérence de la présentation systématique dans les v

activités d’apprentissage
12. | La cohérence des concepts v
13 Des questions pratiques dans chaque activité
d’apprentissage
14. | L’évaluation de chaque exercice v
15. | Des exemples et des cas de la vie quotidienne v
16. | Adéquation de matériel avec I’apprentissage du frangais v
17. | Adéquation de I'image au matériel v
18. | Actualité de la littérature v
Total de fréquences 13 |5
Score 65 | 20
Score total 85
Pourcentage 94%
Critere Bien (baik)

Tableau 3. Les résultats de validation par d’expert en matériel

Les résultats de la validation par le validateur ci-dessus, montrent que dans la
présentation développée est inclus dans les critéres " Tres bien”” avec un score de 94 et un
pourcentage de résultats de 94%, cela peut étre vu a partir des résultats des scores obtenus.
Le score final est obtenu en utilisant la formule ci-dessous :

P=£x100%
P=2x100%
90

P=94%
(Source : Sugiyono, 2007)
Dans l'ensemble, les résultats de la validation des experts matériel peuvent étre
consultés dans le tableau suivant :
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Tableau 4. Le Pourcentage de Faisabilité

NOTE CRITERE SCORE
A Tres bien 100-90
B Bien 89-70
C Assez bien 69-50
D Mauvais 49-30
E Tres mauvais 29-0

(Source: Metode Penelitian Pendidikan (Sugiyono, 2007))

En fonction des résultats de la validation du matériel, que le matériel pédagogique
peut étre utilise. Comme pour a I'amélioration du matériel pédagogique a été adaptée au
matériel “Donner l'identité” pour qu’elle atteigne un résultat de 94%.

2. Validation par d’expert de média d’apprentissage
La validation par un expert des médias a été effectuée par I'un des professeurs a I'Universitas
Negeri Medan. Ces données de validation des médias comprennent des aspects de la conception
et du contenu dans le média. L’objectif de cette validation par les médias est de déterminer 1’avis
du validateur de média sur la faisabilit¢ d’'un média. Les données de validation des médias
peuvent étre vu dans le tableau suivant :

Tableau 5. Les résultats de validation par d’expert en
média

Indicateurs d’évaluation 5 ‘ 4 ‘ 3 ‘ n ‘ 1

Aspects d'affichage des médias

La netteté de 'apparence des éléments du support, a
1. | savoir : la mise en page sur l'arriere-plan du recto, le
verso de maniére nette et cohérente.
2. | Les couleurs attrayantes pour les médias v
3. | Une bonne premiere apparition dans les médias v
4. | La taille de la police utilisée est facile a lire v
Utilisation d'une seule police de caracteres et non
5. | d'un trop grand nombre de combinaisons de polices 4
de caracteres
6 Sur la base du modele de placement des éléments de v
" | la mise en page et de la cohérence
. Placement correct de I'audio, des questions et des v
réponses.
8 Placement des mots, des questions et des réponses qui v
" | n'interferent pas avec la compréhension.
9. Le diaporama de chaque audio, question et réponse v
est approprié et proportionnel.
L'espacement entre le texte et les illustrations est
10. | approprié. v
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No . ,r .
Indicateurs d’évaluation 5 ‘ 1 ‘ 3 ‘ > ‘ 1
Aspects d’affichage des médias
11. | Le contenu créatif et dynamique des médias
1. Capable d'exprimer I'objectif du média a partir de
I'objet.
13, La forme est précise et proportionnelle a la réalité du v
matériau congu.
14 Kesesuaian yang dituangkan materi ke dalam media v
tersebut
15, Sélection de sons faciles a écouter en fonction du v
niveau Al et de sons qui doivent étre clairs.
Total de fréquences 6 |9
Score 30 |36
Score total 66
Pourcentage 88%
Critere Bien (baik)

Les résultats de la validation média ci-dessus montrent que le matériel “"Donner
I'identité” contenu dans le média Doratoon est inclus dans les critéres ""Bien” car il
obtient un pourcentage de 88% de la part du validateur. Le score obtenu est également
calculé selon la formule ci-dessous :

P=£x100%

P=2100%
75

P=88%

(Source : Sugiyono, 2007)

Ainsi, la note totale obtenue de cette validation média est de 88% et appartient a la catégorie
”bien”. Dans cette validation média, une vidéo animée est congue qui utilise la Software Doratoon
comme support dans le processus de création vidéo. Ce média est également congu au mieux pour
pouvoir étre utilisé au besoin. Ensuite, le validateur fournit également une certaine direction dans
le processus d’amélioration du média de développement afin que le média soit utilisable.

3. Discussion
Développement de média d'apprentissage a l'aide de la software Doratoon pour la competance
réception orale des éleves a l'aide du modele ADDIE, qui se compose de 5 aspects (Analyse,
Conception (Design), Développement, Implemetation et Evaluation). Cependant, cette recherche
est limitée de sorte qu'elle n'atteint qu'un stade de développement. Cette étude s'adresse aux
éleves de la classe XII du SMAN 11 Medan en utilisant le matériel "Donner 1'identité". Le résultat
de média développé est une vidéo animée.
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Il y a 2 validations réalisées, a savoir la validation matiere et la validation média. La
validation de ce matériel vise a rendre valide le matériel utilisé et a atteindre les résultats
souhaités. Ceci s'applique également a la validation des médias, ou les médias seront révisés
selon la direction du validateur pour atteindre les résultats attendus. Sur la base des résultats
de la validation du matériel donné par le validateur a cette étude, il était de 94% et incluait
les criteres Tres Bien. Pendant ce temps, la validation médiatique donnée par le validateur a
cette recherche est de 88% qui est inclus dans les criteres Bien. Cela montre que le score est
atteint. A partir des indicateurs qui ont été expliqués, cela montre que les matériaux et les médias
peuvent étre appliqués.
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