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ABSTRACT 

DEVELOPING  EDPUZZLE-ASSISSTED PROJECT-BASED LEARNING 

(PjBL) LEARNING TOOLS  TO IMPROVE STUDENTS’  FRENCH 

LISTENING SKILLS OF CLASS XI  SMAN 16 BANDARLAMPUNG 

By Zusuf Amien 

 

Integration of learning devices and learning media is very important to create 

meaningful learning in the classroom. Stimulation is given to provide positive 

feedback in improving student learning outcomes, especially on the subject of 

French. One of the materials that is difficult to understand is situer dans le temps, 

so it takes the development of project based learning (PjBL) learning tools  and 

technological innovation in delivering it. The purpose of this study was to analyze 

(1) the potential and conditions at SMAN Bandarlampung to develop Edpuzzle-

assissted PjBL learning tools   to improve French listening skills for class XI 

students at SMAN 16 Bandarlampung; (2) The process of developing Edpuzzle-

assissted PjBL learning tools to improve French listening skills; and (3) 

Effectiveness of using Edpuzzle-assissted PjBL learning tools to improve French 

listening skills for class XI students at SMAN 16 Bandarlampung; (4) The 

attractiveness of Edpuzzle-assissted PjBL learning tools to improve the French 

listening skills of class XI students at SMAN 16 Bandarlampung. The research 

method used is research and development (R&D) with Dick and Carey approach. 

Data collection techniques include questionnaires, tests, interview guides and 

documentation studies. The results of this research and development show that 

(1). The potential are that students can use Edpuzzle-assissted PjBL learning 

tools and the condition of the infrastructure at SMA Negeri 16 Bandarlampung is 

very supportive for the development of Edpuzzle-assissted PjBL learning tools. (2) 

The development process uses the research and development method carried out 

using the Dick and Carey model through 10 development steps (3). Edpuzzle-

assissted PjBL learning tools for improving students' French listening skills are 

effective with a normalized gain value of 0.8 (high). 4). The level of attractiveness 

of Edpuzzle-assissted PjBL learning tools is very interesting based on the 

attractiveness of images, media and materials with an average value of 85.83% 

(attractive). 
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Integrasi perangkat pembelajaran dan media pembelajaran sangat penting untuk 

menciptakan meaningful learning di kelas. Stimulasi  diberikan untuk 

memberikan feedback positif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

khususnya pada subjek Bahasa Prancis. Salah satu materi yang sulit dipahami 

adalah situer dans le temps, sehingga dibutuhkan pengembangan perangkat 

pembelajaran project based learning dan inovasi teknologi dalam 

menyampaikannya. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis (1) Potensi dan 

kondisi di SMAN Bandarlampung di kembangkan perangkat pembelajaran 

project based learning berbantuan aplikasi Edpuzzle untuk meningkatkan 

keterampilan menyimak bahasa prancis peserta didik kelas XI di SMAN 16 

Bandarlampung; (2) Proses pengembangan  perangkat pembelajaran project based 

learning berbantuan aplikasi Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak bahasa prancis; dan (3) Efektivitas  penggunaan Perangkat 

pembelajaran project based learning berbantuan aplikasi Edpuzzle untuk 

meningkatkan keterampilan menyimak bahasa prancis peserta didik kelas XI di 

SMAN 16 Bandarlampung; (4) Kemenarikan perangkat pembelajaran project 

based learning berbantuan aplikasi Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak bahasa prancis peserta didik kelas XI di SMAN 16 Bandarlampung.  

Metode penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D) 

dengan pendekatan Dick and Carey. Teknik pengumpulan data seperti kuesioner, 

tes, pedoman wawancara dan studi dokumentasi. Hasil penelitian dan 

pengembangan ini menunjukkan bahwa (1). Potensinya adalah peserta didik dapat 

menggunakan perangkat pembelajaran project based learning berbantuan 

Edpuzzle dan kondisi sarana prasarana di SMA Negeri 16 Bandarlampung sangat 

mendukung dan memungkinkan untuk dilakukan pengembangan perangkat 

pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle. (2) Proses 

pengembangan menggunakan metode research and development di laksanakan 

dengan model Dick and Carey melalui 10 langkah pengembangan (3). Perangkat 

pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle efektif untuk 

meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa Prancis peserta didik. 4). Tingkat 

kemenarikan perangkat pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle 

adalah sangat menarik berdasarkan aspek kemenarikan gambar, media dan materi 

dengan nilai rata-rata 85,83% (menarik). 

 

Kata kunci: Project based learning, Keterampilan menyimak Bahasa Prancis, 

Aplikasi Edpuzzle 
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MOTTO 

ناِ اّ َّ 
هَٰ غاُ اّا  يَ رّ م يُ قاِ اّ وَ مّ ح ٍ 

َّ ىّ هٰ وَ غُ يَ رّ م يُ ااُ اّ ّنَ م  ٍ  

(QS Ar Rad 11) َِقا    ْۗ 

 

 “Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu 

kaum, sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka 

sendiri.”  

 QS Ar Rad 11  

 

« En vérité, Allah ne changera pas la condition d'un peuple 

avant qu'il ne change la sienne » (QS Ar Rad 11) 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang  

Pendidikan merupakan salah satu bidang pembangunan yang sangat penting di 

negara kita. Pendidikan yang baik dan berjalan lancar akan membantu negara kita 

untuk berkembang dan mampu bersaing dengan negara-negara lain. Sekolah 

merupakan bagian penting dalam pembangunan pendidikan. Sekolah adalah tempat 

di mana peserta didik mencari dan menuntut ilmu pengetahuan secara teoritis dan 

praktis. Meskipun bukan satu-satunya tempat untuk menuntut ilmu, sekolah adalah 

salah satu tempat yang sangat penting bagi peserta didik. Dalam Permendikbud 

Nomor 37 Tahun 2018 disebutkan bahwa Tujuan kurikulum mencakup empat 

kompetensi, yaitu (1) kompetensi sikap spiritual, (2) sikap sosial, (3) pengetahuan, 

dan (4) keterampilan. Kompetensi tersebut dicapai melalui proses pembelajaran 

intrakurikuler, kokurikuler, dan/atau ekstrakurikuler. Rumusan Kompetensi Sikap 

Spiritual (KI-1), yaitu “Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya”. 

Adapun rumusan Kompetensi Sikap Sosial (KI-2) yaitu “Menunjukkan perilaku 

jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai). 

santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif  dengan lingkungan sosial dan alam 

serta menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia” Kedua 

kompetensi tersebut dicapai melalui pembelajaran tidak langsung (indirect 

teaching), yaitu keteladanan, pembiasaan dan budaya sekolah dengan 

memperhatikan karakteristik mata pelajaran serta kebutuhan dan kondisi peserta 

didik.   Penumbuhan dan pengembangan kompetensi sikap dilakukan sepanjang 

proses pembelajaran berlangsung. dan dapat digunakan sebagai pertimbangan guru 

dalam mengembangkan karakter peserta didik lebih lanjut. Rumusan Kompetensi 

Inti Pengetahuan (KI-3) SMA MA kelas X sampai dengan kelas XII yaitu 

memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural. berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan. kebangsaan, 
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kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural. pada bidang kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. Sedangkan rumusan 

Kompetensi Inti Keterampilan (KI-4) SMA MA kelas X sampai dengan kelas XII 

yaitu Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, 

dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. Dalam proses 

pendidikan, peserta didik adalah pusat perhatian dari setiap pembelajaran. Maka 

dari itu, kurikulum berfungsi untuk menjadi acuan bagi para peserta didik mengenai 

apa saja program-program pendidikan yang harus dipelajari dan dIPAhami,  serta 

apa saja target pembelajaran yang harus mereka capai di setiap jenjangnya.  

 Pembelajaran Bahasa Prancis bertujuan untuk memberikan empat 

keterampilan berBahasa Prancis kepada peserta didik. Keterampilan berBahasa 

Prancis memiliki empat jenis keterampilan yaitu keterampilan menyimak 

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

Ecrite), dan menulis (Production Ecrite) di mana semua aspek ini diharapkan dapat 

dIPAhami serta dikuasi agar dapat berkomunikasi dengan baik dan benar sejalan 

dengan fungsi dari berbahasa itu sendiri, yaitu sebagai alat untuk berkomunikasi. 

Keterampilan berbahasa tersebut harus dijalankan berdasarkan kaidah- kaidah 

bahasa yang baik dan benar. Keempat ketrampilan berbahasa tersebut ditampilkan 

oleh peserta didik dalam bentuk kemampuan berbahasa yang bersifat aktif reseptif 

dan aktif produktif (Munir, 2017). Dalam kehidupan sehari-hari (la vie quotidienne) 

manusia berkomunikasi dan menyampaikan pesan lebih sering dengan berbicara 

atau bahasa lisan. Dalam mempelajari bahasa asing yang salah satunya Bahasa 

Prancis tentu diperlukan waktu yang tidak sedikit dalam mempelajari semua 

keterampilan berbahasa. Salah satu keterampilan berbahasa yang perlu dikuasai 

adalah keterapilan menyimak.  

 Pembelajaran Bahasa Prancis di kelas sebagai salah satu bahasa asing yang 

dipelajari di sekolah membutuhkan guru yang bisa menerapkan pembelajaran yang 

menarik dan aktif sehingga peserta didik dapat belajar dengan motivasi yang baik. 

Keterampilan menyimak sebagai salah satu keterampilan yang harus dikuasai 
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peserta didik adalah salah satu keterampilan yang dianggap sulit untuk dikuasai 

karena memerlukan konstentrasi yang tinggi dan adanya perbedaan budaya serta 

cara baca yang sangat berbeda.  

 Keterampilan menyimak yang baik ditunjukkan dengan adanya respon yang 

baik secara lisan dan tulis terhadap berbagai jenis teks percakapan dan teks 

monolog yang diperdengarkan oleh guru di kelas.   

Di SMA Negeri 16 Bandar Lampung mata pelajaran Bahasa Prancis termasuk 

dalam pelajaran lintas minat. Pelajaran Bahasa Prancis diajarkan pada kelas XI dan 

XII sedangkan di kelas X tidak ada bahasa asing karena jumlah kebutuhan jam 

untuk sertfifikasi guru Bahasa Prancis yang telah terpenuhi. Pandemi Covid 19 

yang melanda dunia termasuk Indonesia membuat pembelajaran di sekolah tidak 

maksimal sehingga terjadi pengurangan target ketuntasan materi di SMA 16. Di 

kelas X pada tahun ajaran 2021/2022 terdapat 5 Kompetensi Dasar (KD) yang harus 

dicapai, namun akibat pandemi sekolah memutuskan untuk kelas X ditargetkan 3 

KD saja yaitu KD 3.1, K.D 3.2 dan KD 3.3. Di kelas XI tahun ajaran 2022/2023 

dilanjutkan KD 3.4 dan KD 3.5. Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada 

tanggal 20 oktober 2021 beberapa penyebab masih rendahnya pencapaian 

kompetensi keterampilan menyimak ditemukan oleh peneliti yaitu diantaranya 

adalah (1) model pembelajaran project based learning belum dilaksanakan secara 

runtut sesuai langkah-langkah baku sehingga hasil tidak maksimal (2) metode yang 

digunakan yaitu metode ceramah oleh guru  Bahasa Prancis di kelas dan cenderung 

masih satu arah. Metode ceramah kurang memberikan porsi latihan menyimak 

kepada peserta didik. (3) Media yang digunakan dalam pembelajaran adalah buku 

pelajaran saja, sehingga peserta didik kurang termotivasi dalam belajar. (4) 

penggunaan media selain buku kurang bervariasi sehingga peserta didik kurang 

tertarik dengan materi pembelajaran. (5) materi pelajaran hanya bisa dipelajari di 

kelas bersama guru, peserta didik tidak bisa mengakses materi diluar jam pelajaran 

yang ada sehingga porsi waktu latihan kurang. (5) guru kurang memberikan tugas-

tugas latihan menyimak. (6) lingkungan untuk mengembangkan kemempuan 

menyimak kurang mendukung jarang diperdengarkan materi Bahasa Prancis di luar 

jam pelajaran. (7) pusat sumber belajar (perpustakaan) kurang mendukung dalam 
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pengadaan sumber belajar Bahasa Prancis. Faktor-faktor penyebab tersebut diatas 

apabila dibiarkan menyebabkan pencapaian kompetensi berbahasa peserta didik 

tidak maksimal. (8) penggunaan smartphone yang dimiliki oleh peserta didik masih 

belum maksimal dalam pembelajaran. 

Dalam pembelajaran Bahasa Prancis, hasil observasi awal oleh peneliti 

menunjukkan peserta didik mengalami kesulitan dalam penguasaan keterampilan 

menyimak materi Situer dans le temps akibat dari beberapa faktor tersebut di atas. 

Hal ini terlihat dari pencapaian penilaian harian keterampilan menyimak peserta 

didik pada materi Situer dans le temps sebagian besar peserta didik masih kurang. 

Kompetensi bahasa di SMAN 16 Bandarlampung tahun pelajaran 2020/2021 adalah 

sebagai berikut:  

Tabel 1.1 Capaian kompetensi penilaian harian keterampilan menyimak peserta 

didik kelas XI  semester Ganjil Tahun pelajaran 2020/2021 

No  Kelas Nilai <76 Nilai ≥ 76 Jumlah Peserta Didik  

1 XI MIPA 1 16 13 29 

2 XI MIPA 2 21 8 29 

3 XI MIPA 3 14 15 29 

 Jumlah 45 36 87 

 Persentase 65% 35% 100% 

Sumber: Rekapitulasi capaian hasil belajar penilaian harian peserta didik SMA N 

16 Bandar Lampung semester ganjil tahun 2021/2022  

 

Capaian kompetensi penilaian harian Bahasa Prancis pada semester ganjil tahun 

pelajaran  2021/2022  tersebut memperlihatkan bahwa dari 87 peserta didik kelas 

XI SMA N 16 Bandarlampung terdapat 45 orang (65%) mendapat nilai di bawah 

KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) sehingga dapat disimpulkan bahwa sebagian 

besar peserta didik kelas XI masih mengalami kesulitan dalam keterampilan  

menyimak materi Situer dans le temps. 

Guru harus mencari model, media  pembelajaran  serta membuat program yang 

tepat agar keterampilan menyimak Bahasa Prancis peserta didik dapat meningkat. 

Pembelajaran ketrampilan menyimak Bahasa Prancis   mestinya harus bergeser dari 
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sekedar intruksional, hafalan, dan hanya  menjadikan guru sebagai sumber tunggal 

pembelajaran. Sumber-sumber  pembelajaran harus semakin beragam, bukan hanya 

guru atau buku, tetapi  juga melalui proses ekplorasi melalui pengalaman hidup, 

interaksi dengan  lingkungan fisik, interaksi dengan teman sebaya (Hartono, 2011) 

Project based learning adalah model pembelajaran yang melibatkan keaktifan 

peserta didik dalam memecahkan masalah, dilakukan secara madiri/berkelompok 

melalui tahapan ilmiah dengan batasan waktu tertentu yang dituangkan dalam 

sebuah produk untuk selanjutnya dipresentasikan kepada orang lain (Halimah & Iis 

Marwati, 2022). 

Model project based learning dapat diterapkan di pembelajaran ketrampilan 

menyimak, hal ini selaras dalam hasil penelitian oleh (Ekawati, 2017) yang 

dilakukan di kelas Listening (menyimak) peserta didik. Hasil dari penelitian 

tersebut menyatakan bahwa mahapeserta didik memperoleh masalah dari tugas-

tugas menyimak materi, bekerjasama dalam kelompok, mengorganisasikan tugas 

belajar masing masing anggota di dalam kelompok sesuai dengan masalah yang 

sedang dibahas, mengumpulkan pengetahuan dan melakukan latihan sesuai dengan 

pemecahan masalah yang diberikan, kemudian mengembangkan dan menyajikan 

hasil karya/kerja yang berupa suatu produk/respon terhadap tugas-tugas yang 

diberikan. Model project based learning selain dapat meningkatkan rasa percaya 

diri peserta didik, juga dapat meningkatkan hasil keterampilan menyimak peserta 

didik. Namun dalam pelaksanaan di SMA N 16 Bandarlampung ada beberapa 

kekurangan saat melaksanakan project based learning diantaranya saat proses 

menyimak materi saat disampaikan pertanyaan mendasar, peserta didik sering lupa 

sehingga mempengaruhi saat melaksanakan kegiatan di langkah berikutnya. 

Kemudian dalam langkah mengumpulkan pengetahuan dan melakukan latihan juga 

kurang maksimal karena info hanya bersumber kepada guru saja dan kurang 

bervariasi. Hal inilah yang mendasari peneliti akan mengembangkan model project 

based learning dengan menggunakan aplikasi Edpuzzle. Penggunaan Edpuzzle 

dalam langkah-langkah project based learning  diasumsikan akan mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik terkait langkah-langkah pembelajaran 
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berdasarkan model project based learning sehingga hasil yang didapatkan dari 

proyek akan lebih maksimal. 

Edpuzzle adalah video interaktif berbantuan web sekaligus alat penilaian 

formatif yang memungkinkan pengguna memotong video online yang ada serta 

menambahkan konten ke target tujuan pembelajaran tertentu (Edpuzzle, 2022). 

Untuk dapat memproduksi media audio atau video pembelajaran interaktif, 

dibutuhkan software yang sesuai dan juga mudah digunakan untuk para pendidik. 

Hal tersebut dapat diwujudkan dengan menggunakan Edpuzzle. 

 Keunggulan dari Edpuzzle bagi peserta didik adalah membantu peserta didik 

belajar melalui audio/video sesuai dengan kecepatan dan kemampuan belajar 

masing-masing. Dan peserta didik akan menerima umpan balik langsung dengan 

adanya pertanyaan dalam audio/video, sehingga dapat dilihat apakah mereka 

memahami konten atau tidak. Sedangkan keunggulan bagi guru adalah guru dapat 

mengumpulkan data terkait interaksi peserta didik dengan audio/video, dapat 

melakukan evaluasi audio/video pembelajaran, sejauh mana efektivitasnya dalam 

membantu proses pembelajaran. Dan keunggulan lainnya dari Edpuzzle adalah 

dapat memanfaatkan audio/video yang sudah ada, bisa menggunakan audio/video 

buatan sendiri dan gratis. Sedangkan salah satu kekurangannya yaitu mengingat 

persyaratannya bagi setiap peserta didik untuk menyiapkan akun serta 

membutuhkan koneksi jaringan internet, Edpuzzle tampaknya dibangun untuk 

peserta didik mendengar audio atau menonton video secara terpisah. Hal ini 

mungkin mencegah peserta didik dari bekerja sama untuk mendapat manfaat dari 

diskusi kelompok seputar konten audio/video. 

Berdasarkan fakta-fakta yang ditemukan di dalam observasi awal, peneliti ingin 

memberikan solusi dalam meningkatkan keterampilan menyimak peserta didik 

dengan perangkat pembelajaran project based learning (PjBL) berbantuan program 

Edpuzzle.  

 

  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka identifikasi 

masalah pada penelitian pengembangan ini adalah: 
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1. Pembelajaran di SMA 16 Bandarlampung  belum menggunakan perangkat 

project based learning secara runtut sesuai langkah-langkah dalam perangkat 

pembelajaran project based learning.  

2. Metode yang digunakan yaitu metode ceramah oleh guru  Bahasa Prancis di 

kelas dan cenderung masih satu arah. Metode ceramah kurang memberikan 

porsi latihan menyimak kepada peserta didik. 

3. Media yang digunakan dalam pembelajaran adalah buku pelajaran saja, 

sehingga peserta didik kurang termotivasi dalam belajar. 

4. Penggunaan media selain buku kurang bervariasi sehingga peserta didik kurang 

tertarik dengan materi pembelajaran. 

5. Materi pelajaran hanya bisa dipelajari di kelas bersama guru, peserta didik tidak 

bisa mengakses materi diluar jam pelajaran yang ada sehingga porsi waktu 

latihan kurang. 

6. Porsi latihan keterampilan menyimak kurang  

7. Lingkungan untuk mengembangkan kemempuan menyimak kurang 

mendukung jarang diperdengarkan materi Bahasa Prancis di luar jam pelajaran. 

8. Pusat sumber belajar (perpustakaan) belum lengkap dalam  mendukung  sebagai 

sumber belajar Bahasa Prancis. 

9. Penggunaan smartphone yang dimiliki oleh peserta didik kurang maksimal 

dalam pembelajaran Bahasa Prancis. 

10. Capaian belajar peserta didik berdasarkan dokumen khususnya pada KD 3.4  

yaitu Mencontohkan tindak tutur untuk menyatakan jam, hari, tanggal, bulan, 

tahun  (situer dans le temps) dalam bentuk angka dan huruf dengan 

memperhatikan fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan pada teks 

interaksi lisan dan tulis.menunjukkan bahwa belum semua kompetensi 

berbahasa mencapai kategori tuntas. 
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1.2.Batasan Masalah  

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, peneliti menentukan batas 

masalah agar penelitian lebih fokus dan terarah: 

1.2.1. Potensi dan kondisi dikembangkan perangkat pembelajaran project based 

learning berbantuan Edpuzzle pada mata pelajaran Bahasa Prancis kelas XI 

di SMAN 16 Bandarlampung. 

1.2.2. Proses pengembangan perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle pada mata pelajaran Bahasa Prancis kelas XI di SMAN 

16 Bandarlampung.  

1.2.3. Efektivitas perangkat pembelajaran project based learning berbantuan 

Edpuzzle pada mata pelajaran Bahasa Prancis kelas XI di SMAN 16 

Bandarlampung. 

1.2.4. Kemenarikan perangkat pembelajaran project based learning berbantuan 

Edpuzzle pada mata pelajaran Bahasa Prancis kelas XI di SMAN 16 

Bandarlampung. 

 

1.3.Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan Batasan masalah di atas, maka peneliti 

membuat rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana potensi dan kondisi untuk mengembangkan perangkat project 

based learning berbantuan Edpuzzle  untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak Bahasa Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung? 

2. Bagaimana proses pengembangan perangkat project based learning 

berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa 

Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung? 

3. Bagaimana efektivitas perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa 

Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung? 

4. Bagaimana kemenarikan produk pengembangan perangkat pembelajaran 

project based learning berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan 
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keterampilan menyimak Bahasa Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar 

Lampung? 

1.4.Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk menganalisis: 

1. Potensi dan kondisi untuk mengembangkan perangkat project based 

learning berbantuan Edpuzzle  untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak Bahasa Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung. 

2. Proses pengembangan perangkat project based learning berbantuan 

Edpuzzle  untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa Prancis 

peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung. 

3. Efektivitas produk perangkat project based learning berbantuan Edpuzzle  

untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa Prancis peserta didik 

di SMAN 16 Bandar Lampung  

4. Kemenarikan produk pengembangan perangkat project based learning 

berbantuan Edpuzzle  untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa 

Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung. 

 

1.5.Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini yaitu sebagai berikut: 

1. Subjek penelitian pengembangan ini adalah peserta didik kelas XI di 

SMAN 16 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2022/2023. Peneliti akan 

mengambil 1 kelas sebagai sampel yaitu kelas XI MIPA 2 yang dilakukan 

pada semester ganjil 2022/2023. 

2. Objek penelitian ini adalah perangkat project based learning berbantuan 

Edpuzzle di SMAN 16 Bandar Lampung. 

3. Tempat penelitian ini dilakukan di SMAN 16 Bandar Lampung, Jl. 

Darussalam, Susunan Baru, Tanjungkarang Barat, Kota Bandar Lampung. 

4. Waktu penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 

2022/2023. 
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5. Ruang lingkup keilmuan yang berkaitan dengan penelitian ini adalah 

keilmuan Teknologi pendidikan. Teknologi pendidikan merupakan proses 

yang kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan 

dan organisasi untuk menganalisis masalah. Teknologi pendidikan 

melibatkan penerapan pengetahuan untuk meningkatkan tujuan belajar, 

pembelajaran, pelatihan dan untuk kinerja (Spector & Yuen, 2016) 

6. Pengembangan perangkat project based learning berbantuan Edpuzzle  

merupakan salah satu upaya untuk membantu tercapainya tujuan kurikulum 

di sekolah dan tujuan pendidikan nasional secara umum. 

 

1.6.Manfaat Penelitian 

1.6.1. Manfaat Teoritis 

Manfaat penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat memperkaya penelitian 

pendidikan yang berkenaan dengan bidang Teknologi Pendidikan yaitu untuk 

mengembangkan konsep, teori, prinsip dan prosedur dalam mengelola 

pembelajaran dengan pengembangan perangkat project based learning berbantuan 

Edpuzzle  dalam pembelajaran Bahasa Prancis untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak Bahasa Prancis peserta didik di SMAN 16 Bandar Lampung. Kawasan 

Teknologi Pendidikan menurut definisi dari AECT 1994 (Warsita, 2013) terdiri dari 

5 kawasan atau bidang garapan teknologi pendidikan yaitu kawasan desain, 

kawasan pengembangan, kawasan pemanfaatan, kawasan pengelolaan, dan 

kawasan penilaian. Penelitian ini berada dalam kawasan pengembangan sehingga 

diharapkan dapat memperkaya kawasan pengembangan dalam Teknologi 

Pendidikan. 

1.6.2. Manfaat Praktis 

1. Bagi sekolah 

Dapat memberikan gambaran pertimbangan kerjasama dengan stakeholder 

dalam menyediakan sarana dan prasarana yang mendukung pengembangan 

perangkat pembelajaran dana media pembelajaran. 
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2. Bagi guru 

Dapat memberikan contoh pengembangan perangkat pembelajaran yang 

sesuai untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa Prancis pada 

peserta didik. 

3. Bagi peserta didik 

Dapat memberikan motivasi untuk meningkatkan keterampilan berbahasa 

peserta didik khususnya dalam keterampilan menyimak Bahasa Prancis.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Teori Belajar dan Pembelajaran 

Teori Belajar Konstruktivisme 

Project based learning merupakan perangkat pembelajaran yang berbantuan 

pada teori belajar konstruktivisme (Habók, 2016). Prinsip-prinsip kunci 

konstruktivisme dan beberapa implikasi untuk pembelajaran perangkat project 

based learning diantaranya: 

1. Peserta didik membawa pengetahuan dan keyakinan unik sebelumnya ke 

situasi pembelajaran. 

2.  Pengetahuan dibangun secara unik dan secara individual, dalam berbagai 

cara, melalui berbagai alat, sumber daya, dan konteks. 

3. Belajar adalah proses aktif dan reflektif. 

4. Belajar adalah perkembangan dan individu memahami dunianya melalui 

mengasimilasi, mengakomodasi, atau menolak informasi baru. 

5. Interaksi social memperkenalkan berbagai perspektif tentang belajar 

6. Belajar dikendalikan secara internal dan dimediasi oleh pembelajar. 

Prinsip-prinsip tersebut memperlihatkan bahwa teori belajar konstruktivisme 

adalah dasar yang kuat untuk pelaksanaan praktik pedagogis project based 

learning, yang dirancang untuk melibatkan peserta didik dalam pengalaman 

belajar yang aktif, kolaboratif, reflektif dan berbagi (Hernandez, 2009) 

Teori belajar konstruktivisme merupakan teori  pembelajaran yang 

menekankan pada proses dan kebebasan dalam  menggali pengetahuan serta 

upaya dalam mengkonstruksi pengalaman  atau dengan kata lain teori ini 

memberikan keaktifan terhadap peserta untuk  belajar menemukan sendiri 

kompetensi, pengetahuan atau teknologi, dan  hal lain yang diperlukan guna 

mengembangkan dirinya sendiri. Sehingga  dalam proses belajarnya pun, 

memberi kesempatan kepada peserta didik untuk  mengemukakan gagasannya 

dengan bahasa sendiri, untuk berfikir tentang  pengalamannya pada ahirnya 

peserta menjadi lebih kreatif dan imajinatif  serta dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang kondusif (Mulyana, 2020) 
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Konstruktivisme adalah teori tentang bagaimana peserta didik membangun 

pengetahuan dari pengalaman, yang unik untuk setiap individu. 

Konstruktivisme  menurut Piaget (1971) adalah sistem penjelasan tentang  

bagaimana peserta didik  sebagai individu beradaptasi dan memperbaiki 

pengetahuan. Konstruktivisme merupakan pergeseran paradigma dari 

behaviourisme ke teori kognitif. Epistemologi behaviourist berfokus pada 

kecerdasan, domain tujuan, tingkat pengetahuan, dan penguatan. Sementara 

epistemologi konstruktivis mengasumsikan bahwa peserta didik membangun 

pengetahuan mereka sendiri berdasarkan interaksi dengan lingkungan mereka. 

Empat asumsi epistemologis adalah inti dari apa yang kita sebut sebagai 

"pembelajaran konstruktivis”. Yang pertama adalah, pengetahuan secara fisik 

dibangun oleh peserta didik yang terlibat dalam pembelajaran aktif. Kedua, 

pengetahuan secara simbolis dikonstruksi oleh peserta didik yang membuat 

representasi tindakan mereka sendiri; Pengetahuan dibangun secara sosial oleh 

peserta didik yang menyampaikan makna mereka kepada orang lain; dan yang 

terakhir adalah, Pengetahuan secara teori dikonstruksi oleh peserta didik yang 

mencoba menjelaskan hal-hal yang tidak sepenuhnya mereka pahami (Singh, 

2014) 

Teori belajar konstruktivisme adalah sebuah teori yang memberikan 

kebebasan terhadap manusia yang ingin belajar atau mencari kebutuhannya 

dengan kemampuan menemukan  keinginan atau kebutuhannya tersebut 

dengan bantuan fasilitasi orang lain,  sehingga teori ini memberikan keaktifan 

terhadap manusia untuk belajar  menemukan sendiri kompetensi, pengetahuan, 

atau teknologi dan hal lain yang diperlukan guna mengembangkan dirinya 

sendiri (Sugrah, 2019) 

Konstruktivisme pada dasarnya adalah  teori yang didasarkan pada 

observasi dan studi ilmiah, tentang bagaimana orang belajar. Dalam 

konstruktivisme, pengetahuan sebelumnya memainkan peran penting dalam 

membangun pengetahuan secara aktif (Liu, 2010). Dikatakan bahwa orang 

membangun pemahaman dan pengetahuan mereka  sendiri tentang dunia, 

melalui hal-hal dan merefleksikan pengalaman-pengalaman itu. Ketika 
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seseorang menemukan sesuatu yang baru, ia harus mendamaikannya dengan 

ide dan pengalaman sebelumnya, mengubah apa yang ia yakini, atau 

membuang informasi baru itu sebagai sesuatu yang tidak relevan. Untuk 

melakukan ini, individu harus mengajukan pertanyaan, mengeksplorasi, dan 

menilai apa yang ia ketahui. Di kelas, pandangan  konstruktivis tentang 

pembelajaran dapat menunjukkan sejumlah praktik pembelajaran yang 

berbeda. Dalam pengertian yang paling umum, biasanya berarti mendorong 

peserta didik untuk menggunakan teknik aktif (eksperimen, pemecahan 

masalah dunia nyata) untuk menciptakan lebih banyak pengetahuan dan 

kemudian untuk merenungkan dan berbicara tentang apa yang mereka lakukan 

dan bagaimana pemahaman mereka berubah. Guru memastikan dia memahami 

konsepsi peserta didik yang sudah ada sebelumnya, dan membimbing kegiatan 

untuk mengatasinya dan kemudian  membangunnya (Oliver, 2000) 

Menurut Driscoll (2000), teori pembelajaran konstruktivisme adalah 

filsafat yang meningkatkan pertumbuhan logis dan konseptual peserta didik. 

Konsep yang mendasari dalam teori pembelajaran konstruktivisme adalah 

peran yang mengalami atau koneksi dengan bermain suasana yang berdekatan 

dalam pendidikan peserta didik. Teori pembelajaran konstruktivisme 

berpendapat bahwa orang menghasilkan pengetahuan dan membentuk makna 

berdasarkan pengalaman mereka. Dua konsep kunci dalam teori pembelajaran 

konstruktivisme yang menciptakan konstruksi pengetahuan baru individu 

adalah akomodasi dan asimilasi. Asimilasi menyebabkan seseorang 

memasukkan pengalaman baru  ke dalam pengalaman lama. Hal ini 

menyebabkan individu untuk mengembangkan pandangan baru, memikirkan 

kembali apa yang pernah disalahpahami, dan mengevaluasi apa yang penting, 

pada akhirnya mengubah persepsinya. Akomodasi, di sisi lain, membingkai 

ulang dunia dan pengalaman baru ke dalam kapasitas mental yang sudah ada 

(Sugrah, 2019) 

Teori konstruktivisme sebagai salah satu cara terbaik untuk mendefinisikan 

pembelajaran, maka untuk mempromosikan pembelajaran peserta didik, perlu 

untuk menciptakan lingkungan belajar yang secara langsung memaparkan 
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peserta didik pada materi yang dipelajari. Karena hanya dengan mengalami 

dunia secara langsung peserta didik dapat memperoleh makna dari 

pembelajaran mereka. Ini menimbulkan pandangan bahwa pembelajaran 

konstruktivis harus terjadi dalam lingkungan belajar konstruktivis yang cocok. 

Adapun tiga garis besar pandangan konstruktivisme dalam pembelajaran, 

yaitu:  

1. Pengetahuan merupakan hasil konstruksi manusia dan bukan 

sepenuhnya representasi suatu fenomena atau benda. Fenomena atau obyek 

memang bersifat obyektif, namun observasi dan interpretasi terhadap suatu 

fenomena atau obyek terpengaruh oleh subyektivitas pengamat.  

2. Pengetahuan merupakan hasil konstruksi sosial. Pengetahuan terbentuk 

dalam suatu konteks sosial tertentu. Oleh karena itu pengetahuan terpengaruh 

kekuatan sosial (ideologi, agama, politik, kepentingan suatu kelompok, dsb) di 

mana pengetahuan itu terbentuk.  

3. Pengetahuan bersifat tentatif. Sebagai konstruksi manusia, kebenaran 

pengetahuan tidaklah mutlak tetapi bersifat tentatif dan senantiasa berubah. 

Sejarah telah membuktikan bahwa sesuatu yang diyakini “benar” pada suatu 

masa ternyata “salah” di masa selanjutnya (Sugrah, 2019). 

Teori belajar konstruktivisme merupakan salah satu teori belajar yang 

menjadi dasar dari model project based learning, di mana peserta didik 

melakukan kegiatan pembelajaran secara berkelompok dan di akhir akan 

mempresentasikan produk yang telah dikerjakan oleh kelompok mereka. Di 

dalam teori konstruktivisme pengetahuan merupakan hasil konstruksi social, di 

mana proses tersebut berlangsung saat kegiatan kelompok berlangsung. Peserta 

didik bekerjsama dan saling memberikan masukan dan koreksi sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Keterampilan menyimak Bahasa 

Prancis peserta didik dapat ditingkatkan dengan pembelajaran secara 

berkelompok dan hal ini sejalan dengan teori belajar konstruktivisme dan 

model pembelajaran project based learning. 
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2.2 Keterampilan Menyimak 

2.2.1 Pengertian Keterampilan Menyimak 

Moirand (1990) menyatakan « La compréhension de l’oral repose sur un 

processus identique mais le rôle de la mémorisation (mémoire à court terme) y est 

plus important » dari kalimat tersebut dapat dimengerti bahwa pemahaman lisan 

atau menyimak berdasar pada satu proses yang sama tapi peran dari penghafalan 

(ingatan jangka pendek) adalah yang paling penting. Carette E, (2001) 

menyampaikan « l’écoute orientée est constitutive de la comprehension orale » 

c’est-à-dire pour mieux écouter, il faut apprendre à faire varier sa façon d’écouter 

en fonction d’un objectif de compréhension. 

Menyimak sangat dekat pengertiannya dengan mendengar. Kedua hal tersebut 

memiliki definisi yang berbeda. Mendengar adalah suatu proses penerimaan bunyi 

yang datang dari luar tanpa banyak memerhatikan makna dan pesan bunyi tersebut. 

Sedangkan menyimak adalah proses mendengar dengan pemahaman dan perhatian 

terhadap makna dan pesan bunyi tersebut. Dalam proses menyimak sudah termasuk 

mendengar, sebaliknya mendengar belum tentu menyimak (Hijriyah, 2016:1). 

 Tarigan (2015) mendifinisikan menyimak sebagai suatu proses kegiatan 

menyimak lambing-lambang lisan dengan penuh perhatian, pemahaman, apresiasi, 

serta interpretasi untuk memperoleh informasi, menangkap isi atau pesan, serta 

memahami makna komunikasi yang telah disampaikan sang pembicara melalui 

ujaran atau bahasa lisan. 

 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia (2016) 

mendefinisikan menyimak sebagai suatu proses memperhatikan baik-baik apa yang 

diucapkan atau dibaca orang.  

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa menyimak adalah suatu 

proses yang diawali dengan menyimak bunyi dan lambing-lambang lisan dengan 

penuh perhatian, pemahaman, apresiasi, serta interpretasi dalam memperoleh 

informasi atau pesan serta memahami makna komunikasi yang diucapkan atau 

dibaca orang atau pembicara melalui ujaran atau bahasa lisan. 

Jika keterampilan menyimak dikaitkan dengan keterampilan berbahasa lain, 

seperti keterampilan membaca, maka kedua keterampilan berbahasa tersebut 
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berhubungan erat, karena keduanya merupakan alat untuk menerima komunikasi. 

Perbedaannya terletak dalam hal jenis komunikasi. Menyimak berhubungan dengan 

komunikasi lisan, sedangkan membaca berhubungan dengan komunikasi tulis. 

Dalam hal tujuan, keduanya mengandung persamaan, yaitu memperoleh informasi, 

menangkap isi, mamahami makna komunikasi. 

 

2.2.2 Jenis menyimak. 

L’entraînement à ces différents types d’écoute doit correspondre à des objectifs 

d’écoute, que Carette E, (2001) regroupe en quatre grands types : 

- Ecouter pour apprendre (pour analyser, rendre compte, etc.).  

- Ecouter pour s’informer (pour connaître des faits, pour comprendre des 

événements, des idées, etc.).  

- Ecouter pour se distraire (pour imaginer, avoir des émotions, rire, etc.).  

- Ecouter pour agir (prendre des notes, jouer, cuisiner utiliser un appareil, etc.). 

Menurut Carette (2001) menyimak dibagi menjadi 4 sesuai dengan tujuannya 

yaitu menyimak untuk belajar, menyimak untuk informasi, menyimak untuk 

hiburan dan menyimak untuk melakukan kegiatan seperti mencatat dan bermain. 

2.2.3 Tahapan Menyimak 

Dibia (2018:140), menyatakan tahap menyimak ada tiga yaitu:  

a) Tahap interpretasi, yaitu pendengar menafsirkan makna atau pesan yang 

terkandung dalam informasi yang di dengar;  

b) Tahap evaluasi yaitu pendengar membuat penilaian atas informasi yang di 

dengar dan mengambil suatu keputusan;  

c) Tahap reaksi, yaitu pendengar melakukan sesuatu tindak lanjut sebagai 

bentuk respons atau tanggapan atas informasi yang didengar. 

 

Menyimak menurut Strickland memiliki 9 tahap menyimak dari segi 

kesungguhan orang yang menyimak, yaitu: 

a. Menyimak berkala, yang terjadi pada saat-saat sang anak merasakan 

keterlibatan langsung dalam pembicaraan mengenai dirinya; 
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b. Menyimak dengan perhatian dangkal karena sering mendapat gangguan 

dengan adanya selingan-selingan perhatian kepada hal-hal diluar 

pembicaraan; 

c. Setengah menyimak karena terganggu oleh kegiatan menunggu kesempatan 

untuk mengekspresikan isi hati serta mengutarakan apa yang terpendam 

dalam hati sang anak; 

d. Menyimak serapan karena peserta didik keasyikan menyerap atau 

mengabsrobsi hal-hal yang kurang penting. 

e. Menyimak sekali-sekali, menyimpan sebentar-sebentar apa yang disimak, 

perhatian secara seksama berganti dengan keasyikan lain, hanya 

memperhatikan kata-kata sang pembiacara yang menarik hatinya saja; 

f. Menyimak asosiatif, hanya mengingat pengalaman-pengalaman pribadi 

secara konstan yang mengakibatkan sang penyimak bener-benar tidak 

memberikan reaksi terhadap pesan yang disampaikan pembiacara; 

g. Menyimak dengan reaksi berkala terhadap pembicara dengan membuat 

komentar ataupun mengajukan pertanyaan; 

h. Menyimak dengan seksama, dengan sungguh-sungguh mengikuti jalan 

pikir yang pembicara; 

i. Menyimak dengan aktif untuk mendapatkan serta menemukan pikiran, 

pendapat, dan gagasan sang pembicara. 

Dalam pembelajaran Bahasa Prancis, tahapan menyimak yang harus 

dicapai peserta didik adalah tahap ke 9 yaitu peserta didik harus menyimak 

dengan aktif untuk mendapatkan serta menemukan pikiran, pendapat, dan 

gagasan sang pembicara.  

 

2.3 Perangkat pembelajaran project based learning (PjBL) 

2.3.1 Pengertian project based learning (PjBL) 

Project based learning (PjBL) merupakan perangkat pembelajaran yang 

dibangun di atas kegiatan pembelajaran dan tugas nyata yang memberikan 

tantangan bagi peserta didik yang terkait dengan kehidupan sehari-hari untuk 

dipecahkan secara berkelompok (Stivers, 2010). 
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Perangkat project based learning adalah perangkat pembelajaran yang 

memberikan kesempatan kepada pendidik untuk mengelola pembelajaran 

dikelas dengan melibatkan kerja proyek. Kerja proyek merupakan suatu bentuk 

kerja yang memuat tugas-tugas kompleks berdasarkan kepada pertanyaan dan 

permasalahan yang sangat menantang dan menuntun peserta didik untuk 

merancang, memecahkan masalah, membuat keputusan, melakukan kegiatan 

investigasi, serta memberikan kesempatan peserta  didik untuk bekerja secara 

mandiri (Wena, 2016).   

Project based learning adalah perangkat pembelajaran yang lebih 

mengutamakan keterlibatan peserta didik (student centered). Peserta didik 

dilibatkan dalam mengeksplorasi pertanyaan penting dan bermakna melalui 

proses penyelidikan dan kolaborasi. Peserta didik ditantang untuk mengajukan 

pertanyaan, membuat prediksi, merancang penyelidikan, mengumpulkan dan 

menganalisis data, menggunakan teknologi, membuat produk dan berbagi ide 

sebagaimana temuan dari proyeknya. Peserta didik dilibatkan dalam 

penyelidikan penyelesaian masalah dan tugas-tugas bermakna lainnya yang 

memungkinkan perserta didik untuk bekerja, baik secara mandiri atau 

berkelompok, untuk membangun pengetahuan dan berpuncak pada produk 

yang realistis (Halimah & Iis Marwati, 2022) 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan perangkat project based learning 

adalah perangkat pembelajaran yang lebih mengutamakan peran serta peserta 

didik (student centered) dalam mengeksplorasi dan  berkolaborasi dalam kerja 

proyek sehingga tercipta produk yang realistis. 

 

2.3.2 Sintaks project based learning (PjBL) 

Sintaks project based learning (PjBL) adalah langkah-langkah yang 

dilaksanakan dalam perangkat pembelajaran PjBL. Berikut ini adalah sintaks 

PjBL menurut Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (2018): 

Tabel 2.1 Sintaks PjBL. 
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Aktifitas 

Pembelajaran 

Aktifitas Pendidik Aktifitas Peserta Didik 

1. Pertanyaan 

Mendasar 

Guru menyampaikan 

topik dan mengajukan 

pertanyaan bagaimana 

cara memecahkan 

masalah 

Mengajukan pertanyaan 

mendasar apa yang harus 

dilakukan peserta didik 

terhadap topik/pemecahan 

masalah 

2. Mendesain 

Perencanaan 

Produk 

Guru memastikan setiap 

peserta didik dalam 

kelompok memilih dan 

mengetahui prosedur 

pembuatan proyek/ 

produk yang akan 

dihasilkan 

Peserta didik berdiskusi 

menyusun rencana 

pembuatan proyek 

pemecahan masalah 

meliputi pembagian tugas, 

persiapan alat, bahan, 

media, sumber yang 

dibutuhkan 

3. Menyusun 

Jadwal 

Pembuatan 

Guru dan peserta didik 

membuat kesepakatan 

tentang jadwal 

pembuatan proyek 

(tahapan-tahapan dan 

pengumpulan) 

Peserta didik menyusun 

jadwal penyelesaian proyek 

dengan memperhatikan 

batas waktu yang telah 

ditentukan bersama 

4. Memonitoring 

Keaktifan dan 

Perkembangan 

Proyek 

Guru memantau 

keaktifan peserta didik 

selama melaksanakan 

proyek, memantau 

realisas perkembangan 

dan membimbing jika 

menglami kesulitan 

Peserta didik melakukan 

pembuatan proyek sesuai 

jadwal, mencatat setiap 

tahapan, mendiskusikan 

masalah yang muncul 

selama penyelesaian 

proyek dengan guru 

Menguji Hasil Guru berdiskusi tentang 

prototipe proyek, 

Membahas kelayakan 

proyek yang telah dibuat 
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Aktifitas 

Pembelajaran 

Aktifitas Pendidik Aktifitas Peserta Didik 

memantau keterlibatan 

peserta didik, mengukur 

ketercapaian standard 

dan membuat laporan 

produk/ karya untuk 

dIPAparkan kepada orang 

lain 

Evaluasi 

Pengalaman 

Belajar 

Guru membimbing 

proses pemaparan 

proyek, menanggapi 

hasil, selanjutnya guru 

dan peserta didik 

merefleksi/ kesimpulan 

Setiap peserta didik 

memaparkan laporan, 

peserta didik yang lain 

memberikan tanggapan, 

dan bersama guru 

menyimpulkan hasil 

proyek 

Sintaks PjBL di atas dilaksanakan secara berurutan dengan bimbingan guru 

di kelas sehingga proses monitoring dan refleksi dari setiap kegiatan bisa 

teratur dilaksanakan. Proses monitoring dan refleksi dilaksanakan di setiap 

selesai sintaks untuk memastikan bahwa peserta didik siap untuk melanjutkan 

ke sintaks berikutnya.   

2.3.3 Pola pikir project based learning (PjBL) 

Perangkat pembelajaran yang dipergunakan dalam pembelajaran harus 

mengacu kepada kurikulum yang berlaku. Kurikulum 2013 memiliki pola pikir 

yang mendasari dilaksanakannya perangkat project based learning di dalam 

penelitian ini. Pola pikir dalam kurikulum 2013 merupakan pengembangan dari 

kurikulum 2004 dan 2006 menurut Halimah (2022) adalah sebagai berikut: 

1. Pola pembelajaran yang berpusat kepada pendidik berubah 

menjadipembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Peserta didik harus 

memiliki pilihan-pilihan terhadap materi yang dipelajari untuk memiliki 

kompetensi yang sama. 

2. Pola pembelajaran satu arah (interaksi pendidik-peserta didik) menjadi 

pembelajaran interaktif (interaktif pendidik-peserta didik-masyarakat-

lingkungan alam-sumber/media lainnya) 
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3. Pola pembelajaran terisolasi menjadi pembelajaran secara jejaring (peserta 

didik dapat menimba ilmu dari siapa saja dan dari mana saja yang dapat 

dihubungi serta diperoleh melalui internet) 

4. Pola pembelajaran pasif menjadi pembelajaran aktif-mencari 

(pembelajaran peserta didik aktif-mencari semakin diperkuat dengan 

perangkat pembelajaran pendekatan sains) 

5. Pola belajar sendiri menjadi belajar kelompok (berbantuan tim) 

6. Pola pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran berbantuan alat 

multimedia. 

7. Pola pembelajaran berbantuan massal menjadi kebutuhan pelanggan 

(users) dengan memperkuat pengembangan potensi khusus yang dimiliki 

setiap peserta didik. 

8. Pola pembelajaran ilmu pengetahuan tunggal (monodiscipline) menjadi 

pembelajaran ilmu pengetahuan jamak (multidiscipline). 

9. Pola pembelajaran pasif menjadi pembelajaran kritis. 

Perubahan pola pikir dari kurikulum 2004 dan 2006 di atas salah satunya 

adalah perubahan pola pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran 

berbantuan alat multimedia. Penggunaan multimedia dalam pembelajaran 

sangat membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. 

kemampuan panca indera peserta didik yang berkaitan langsung dengan alat 

multimedia lebih dari satu panca indera sehingga akan lebih mudah dalam 

memahami materi yang diberikan. 

Menurut MacDonell (2007) melalui penerapan project based learning, 

keterampilan dan pengetahuan yang tercantum dalam kurikulum sekolah dapat 

dikembangkan. Suatu kelas yang sedang mempelajari suatu topic melalui 

penerapan project based learning dapat menggunakan materi dan penemuan 

proyek dalam berbagai mata pelajaran, seperti pelajaran matematika, pelajaran 

bahasa, sains, seni, teknologi dan juga music. Demikian juga, investigasi 

selama proyek dan bekerja untuk menghasilkan produk final dari suatu proyek 

pada umumnya membutuhkan keterampilan baru yang paling mungkin 

merupakan bagian dari kompetensi yang harus dicapai dalam kurikulum.  
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Melalui proses belajar, selama peserta didik mengerjakan proyeknya maka 

mereka akan memperoleh banyak keterampilan seperti keterampilan 

berkolaborasi, keterampilan berkomunikasi, keterampilan presentasi, 

keterampilan belajar secara mandiri, kreativitas, dan keterampilan kritis (Tan , 

2016). Pembelajaran yang menerapkan project based learning  mengajarkan 

peserta didik tidak hanya konten, tapi juga keterampilan-keterampilan penting 

yang sangat diperlukan peserta didik untuk kehidupan di masyarakat. 

Keterampilan ini meliputi keterampilan komunikasi dan presentasi, 

keterampilan manajemen dan organisasi waktu, keterampilan penelitian dan 

penyelidikan, keterampilan melakukan penilaian diri dan keterampilan refleksi, 

keterampilan berbpartisIPAsi dalam kelompok, keterampilan kepemimpinan, 

keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan dalam menilai kinerja sendiri 

dan juga kinerja kelompok (Stivers, 2010). Pembelajaran dengan perangkat 

project based learning sebagai wahana mempersiapkan peserta didik dengan 

memberikan alat-alat yang esensial agar sukses dalam kehidupan sesuai dengan 

zamannya. Melalui project based learning pendidik dapat mengajarkan 

kecakapan yang harus dimiliki oleh peserta didik untuk kehidupan abad 21 

yang meliputi 4 C (comunication, collaboration, critical thinking, dan 

creativity). 

 Menurut Halimah (2022) terdapat beberapa alasan pendekatan proyek 

cocok untuk peserta didik pada semua jenjang pendidikan termasuk pada 

jenjang pendidikan anak usia dini, sekolah dasar, menengah  sampai jenjang 

perguruan tinggi, yang tentunya harus disesuaikan dengan kebutuhan 

perkembangan peserta didik. Pertama, eksplorasi yang dilakukan dalam 

pendekatan proyek berasal dari dunia peserta didik itu sendiri. Dengan 

demikian, topiknya langsung relevan dengan kehidupan peserta didik. Kedua, 

terkait dengan hal yang pertama, mengarah kepada keuntungan kedua dari 

pendekatan proyek: peserta didik termotivasi untuk belajar karena topik itu 

bermakna bagi mereka. Motivasi ini seharusnya dipertahankan sepanjang 

proyek saat peserta didik mengajukan pertanyaan dan merencanakan kegiatan 

dan hasil. Sebagaimana pertanyaan diajukan, keinginan untuk mendapatkan 
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sumber informasi tumbuh. Informasi ini bisa datang dari para ahli, pengamatan 

selama kunjungan lapangan atau membaca teks informasi yang relevan dengan 

topic proyeknya. Ketiga, pendekatan proyek menempatkan penekanan pada 

pengalaman langsung (first-hand experience) sebelum sumber informasi 

sekunder diperkenalkan. Hal ini pada gilirannya akan berkaitan dengan 

keuntungan akhir: kebutuhan akan latar belakang pengetahuan. Peserta didik 

akan membuat lebih banyak informasi sekunder jika mereka sudah memiliki 

pengalaman pada suatu objek/mata pelajaran melalui diskusi dengan teman 

sebaya dan pendidik, orang dewasa, pertanyaan dan kosakata yang bisa 

diterapkan (baik visual maupun oral). Secara keseluruhan, pendekatan proyek 

melihat topic secara mendalam, peserta didik mampu membangun pengetahuan 

yang substansial sebelum mereka menangani informasi dalam bentuk gambar 

dan teks. Keindahan dari pedekatan proyek adalah mampu memberi 

pengalaman langsung yang mereka bisa kenali kapan mereka pergi ke seumber 

informasi sekunder.  

 Menurut MacDonell (2007) pendekatan proyek memungkinkan peserta 

didik untuk menggunakan semua keterampilan dan karakter mereka bahwa 

mereka perlu mengatasi masalah atau pertanyaan sepanjang hidup mereka. 

Peserta didik yang mengambil bagian dalam sebuah proyek didorong 

mengajukan pertanyaan; mencari informasi; menafsirkan informasi (visual dan 

tekstual) yang mereka lihat, dengar, atau baca; mencatat temuan mereka dengan 

bantuanmedia tertentu, bantuan pendidik atau pustakawan; merencanakan, 

berdebat, berdiskusi, dan membuat keputusan; menunjukkan bahwa 

pemahaman baru mereka melalui gambar, grafik, perangkat, video,atau teks; 

bekerja untuk menampilkan informasi dan mengkonstruksinya; berbagi 

pengetahuan mereka dengan orang lain; bekerjasama untuk mencapai tujuan 

bersama; mengenali bahwa setiap orang memiliki keahlian khusus yang dapat 

dimanfaatkan sesuai proyeknya; menampilkan semua disposisiintelektual dan 

social yang penting yang dibutuhkan untuk memcahkan masalah dunia nyata. 
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2.3.4 Keunggulan project based learning (PjBL) 

Bell (2010) mengemukakan beberapa alasan kenapa beberapa negara didunia 

termasuk Amerika Serikat tertarik dengan project based learning (PJBL): 

1. PJBL membuat sekolah lebih menarik bagi peserta didik. 

Peserta didik saat ini sering menganggap sekolah membosankan dan tidak 

berarti. Melalui PJBL, peserta didik aktif, tidak pasif, sebuah proyek 

melibatkan hati dan pikiran mereka, dan menyediakan pengalaman belajar 

yang relevan dengan dunia nyata. 

2. PJBL meningkatkan efektivitas pembelajaran 

Setelah menyelesaikan sebuah proyek, peserta didik memahami konten 

lebih dalam, mengingat apa yang mereka pelajari dan mempertahankannya 

lebih lama dari pada yang sering terjadi dengan pembelajaran konvensional. 

Karena itu, peserta didik mendapatkan pengetahuan konten dengan PJBL 

lebih mampu menerapkan apa yang mereka ketahui dan dapat lakukan di 

situasi baru. 

3. PJBL membangun keterampilan untuk sukses belajar di perguruan tinggi, 

di tempat kerja, dan di dalam kehidupan yang sesungguhnya. 

Pada abad ke-21, untuk sukses belajar di perguruan tinggi dan di tempat 

kerja membutuhkan lebih dari sekedar pengetahuan dasar dan keterampilan. 

Dalam sebuah proyek, poserta didik balajar bagaimana mengambil inisiatif 

dan tanggung jawab, membangun kepercayaan diri, memecahkan masalah, 

bekerja dalam tim, mengkomunikasikan gagasan, dan mengelola diri 

mereka secara leboh efektif. 

4. PJBL membantu mengatasi standar 

Tujuan umum pendidikan mengacu pada standar masa kini yang 

menekankan penerapan pengetahuan dan ketermapilan dalam kehidupan di 

dunia nyata dan pengembangan keterampilan untuk kehidupan yang sukses, 

seperti keterampilan berpikir kritis, mampu memecahkan masalah, mampu 

berkolaborasi, mampu berkomunikasi dalam berbagai media, dan mampu 

berbicara dan presentasi. PJBL adalah cara yang efektif untuk memenuhi 

tujuan dan standar tersebut. 
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5. PJBL memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menggunakan 

teknologi. 

PJBL memfasilitasi peserta didik menjadi terbiasa dan menikmati 

penggunaan berbagai alat teknologi. Dengan teknologi pendidik dan peserta 

didik tidak hanya dapat menemukan sumber daya dan informasi dan 

menciptakan produk, namun juga berkolaborasi lebih efektif dan terhubung 

dengan pakar, mitra dan pemerisa di seluruh dunia. 

6. PJBL membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan bermanfaat. 

Proyek memungkinkan pendidik untuk bekerja lebih dekat dengan peserta 

didik yang aktif dan terlibat dalam melakukan pekerjaan berkualitas tinggi 

dan bermakna, dan dalam banyak kasus menemukan kembali sukacita 

belajar disamping peserta didik mereka. 

7. PJBL menghubungkan peserta didik dan sekolah dengan masyarakat dan 

dunia nyata. 

Proyek memungkinkan peserta didik memecahkan masalah dan menangani 

masalah yang penting bagi mereka, komunitas mereka, dan dunia. Peserta 

didik belajar bagaimana berinteraksi dengan orang dewasa dan organisasi, 

dan dapat terpapar pada pekerjaan orang dewasa, dan dapat 

mengembangkan minat untuk berkarier. Orang tua dan masyarakat dapat 

dilibatkan dalam proyek. 

8. PJBL mempromosikan ekuitas pendidikan. 

Semua peserta didik layak mendapatkan PJBL, karena proyek hebat dapat 

memiliki efek yang kuat dan membantu mereka mencapai potensinya dan 

bahkan menjadi transformative bagi kaum muda. Selain itu, proyek yang 

dilaksanakan dalam PJBL memberikan dampak positif dan meningkatkan 

kesadaran peserta didik untuk melakukan control terhadap dirinya dalam 

berbagai tindakan yang berkaitan dengan pencapaian tujuan, mereka 

melihat bahwa mereka dapat membuat perbedaan dalam komunitas mereka 

dan dunia luarnya. 

 Alasan tersebut di atas adalah bukti bahwa perangkat PJBL memiliki 

manfaat yang besar dalam Pendidikan di Amerika Serikat. Alasan yang menjadi 
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salah satu dasar peneliti memilih PJBL adalah membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan bermanfaat. Pembelajaran yang menyenangkan dan 

bermanfaat dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran 

Bahasa Prancis. 

Menurut MacDonell (2007) PJBL memungkinkan peserta didik untuk 

menggunakan semua keterampilan dan karakter yang mereka perlukan untuk 

mengatasi masalah atau pertanyaan sepanjang hidup mereka. Peserta didik 

yang terlibat dalam PJBL difasilitasi untuk: 

1. Mengajukan pertanyaan; 

2. Mencari informasi; 

3. Menafsirkan informasi visual dan tekstual yang mereka lihat, dengar atau 

baca; 

4. Mencatat temuan dengan menggunakan beragam media yang relevan 

dengan bantuan pendidik atau pustakawan atau berbagai narasumber; 

5. Merencanakan, berdebat, berdiskusi, dan membuat keputusan; 

6. Memiliki pemahaman baru melalui penggunaan gambar, grafik, perangkat, 

video atau teks; 

7. Bekerja untuk menampilkan informasi dan mengkonstruksinya; 

8. Berbagi pengetahuan dengan orang lain; 

9. Bekerjsama untuk mencapai tujuan bersama; 

10. Mengenali bahwa setiap orang memiliki keahlian khusus dalam 

memberikan konstribusi penyelesaian sebuah proyek; 

11. Menampilkan semua karakter intelektual dan social yang penting yang 

dibutuhkan untuk memecahkan masalah di dunia nyata. 

Keunggulan project based learning menurut (Kingston, 2018) adalah sebagai 

berikut: 

1. Hati dan pikiran terlibat 

Peserta didik secara aktif terlibat dengan proyek-proyek PjBL yang 

memberikan relevansi nyata untuk pembelajaran. Peserta didik dapat 

memecahkan masalah yang penting bagi dirinya dan komunitasnya.  

2. Belajar lebih mendalam. 
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PjBL mengarah pada pemahaman yang lebih dalam dan retensi 

pengetahuan konten yang lebih besar. Peserta didik mampu menerapkan 

apa yang mereka ketahui ke situasi baru. 

3. Diperkenalkan (exposure) pada orang dewasa dan karier. 

Melalui PjBL, peserta didik berinteraksi dengan orang dewasa, dunia bisnis 

dan organisasi, dan masyarakat di sekitarnya, dan dapat mengembangkan 

minat dalam berkarier.  

4. Menyadari tujuan. 

Sebuah proyek hebat dapat menjadi transformative bagi peserta didik. 

Mereka melihat dunia nyata, dan dampaknya pada mereka menyadarkan 

tujuan akan belajar. 

5. Keterampilan kerja abad 21. 

Di luar pengetahuan dasar, peserta didik melajar memiliki inisiatif, 

tanggung jawab, mempu memecahkan masalah dan terampil dalam 

mengkomunikasikan berbagai idenya. 

6. Menghargai hubungan dengan pendidik. 

Pendidik bekerja dengan melibatkan peserta didik secara aktif, melakukan 

pekerjaan yang bermakna, dan berbagi dalam sukacita belajar. 

7. Kreativitas dan teknologi. 

Peserta didik menikmati menggunakan spektrum alat teknologi saat 

melakukan penelitian dan berkolaborasi dalam pembuatan produk dan 

presentasi. 

 

2.3.5 Kelemahan project based learning (PjBL) 

  Kelemahan dari PjBL menurut  Stivers (2010) antara lain: 

1. Pendidik kurang memiliki konten pengetahuan secara luas dan mendalam. 

2. Kurangnya pengalaman pendidik dan peserta didik dalam melaksanakan 

PjBL. 

3. Keterikatan pendidik dan peserta didik dengan pendekatan konvensional 

yang terstruktur. 
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4. Membangun lingkungan belajar yang kondusif dalam PjBL membutuhkan 

usaha yang besar 

5. Membutuhkan waktu yang panjang. 

6. Tekanan waktu penyelesaian pembelajaran. 

7. Membutuhkan pergerakan peserta didik yang lebih banyak di luar kelas 

konvensional. 

  

2.4 Aplikasi Edpuzzle 

2.4.1 Pengertian aplikasi Edpuzzle 

Edpuzzle adalah sebuah platform  pembelajaran  audio-visual  yang  

memungkinkan pendidik untuk mengedit video, memotong dan merekam 

suara serta menambahkan pertanyaan-pertanyaan di dalam video.  Edpuzzle  

membuat kegiatan menonton video pembelajaran menjadi lebih interaktif 

dan mudah dIPAhami. Edpuzzle memiliki beberapa keunggulan dalam 

pembelajaran di kelas (Lailatul Qadriani et al., 2021) 

2.4.2 Keunggulan aplikasi Edpuzzle 

. Keunggulan itu antara lain adalah: 

1. Peserta didik tidak dapat melewati (skip) isi video. Video juga akan 

otomatis berhenti jika peserta didik beralih tab atau jendela. Hal ini dapat 

menjaga fokus peserta didik saat menonton video pembelajaran.  

2. Video dalam Edpuzzle dapat diambil dari video Youtube, National 

Geographic, Khan Academy dan beberapa situs lainnya dengan cara 

memasukkan tautan video di kolom pencarian konten Edpuzzle. Video juga 

dapat diunggah dari perangkat laptop atau ponsel pendidik sendiri.  

3. Pertanyaan yang dapat dimasukkan di tengah video Edpuzzle tidak dibatasi. 

Pendidik juga dapat mengatur jenis soal yang muncul di pertengahan video. 

Edpuzzle menyediakan bentuk soal pilihan ganda dan essay, serta catatan 

yang dapat ditambahkan di dalam video. 

4. Pendidik juga dapat mengetahui durasi menonton video serta statistik 

penyelesaian soal-soal yang dikerjakan peserta didik, misalnya pada video 
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bagian tertentu berapa kali peserta didik melakukan pemutaran ulang, di 

soal mana peserta didik menjawab benar atau salah dan sebagainya.  

5. Pendidik dapat memberikan umpan balik (feedback) terhadap jawaban 

peserta didik baik secara otomatis maupun manual.  

6. Pada bentuk soal pilihan ganda, penilaian dapat dilakukan secara otomatis 

oleh sistem Edpuzzle, sehingga peserta didik dapat langsung melihat 

perolehan nilai mereka setelah  selesai menonton  video  pembelajaran. 

Video atau rekaman suara yang dibuat oleh guru dapat di atur sehingga 

peserta didik tidak bisa melewati nya atau melompat ke akhir video atau 

rekaman suara, namun peserta didik dapat mengulangi menonton atau 

mendengar sebanyak-banyaknya agar lebih paham. Edpuzzle juga 

memungkinkan guru untuk memasukkan video dari youtube dan 

menambahkan komponen interaktif, seperti soal pilihan ganda atau 

pertanyaan terbuka (Ziegler, 2016).  

2.4.3 Kekurangan aplikasi Edpuzzle 

Kekurangan dari aplikasi Edpuzzle adalah peserta didik yang akan 

mengikuti pembelejaran menggunakan program Edpuzzle harus membuat akun 

terlebih dahulu agar bisa terhubung dengan guru di dalam aplikasi tersebut.  

Peserta didik juga harus dalam kondisi on line sehingga dapat mengikuti 

pembelajaran yang menggunakan aplikasi tersebut. 

 

2.5 Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan dari penelitian ini adalah: 

1. De La Paz & Hernández-Ramos (2013) dalam penelitian yang berjudul 

“Technology-Enhanced Project-Based Learning: Effects on Historical 

Thinking”  menemukan bahwa model PjBL berbantuan teknologi dapat 

meningkatkan hasil pembelajaran peserta didik di Amerika Serikat.  

2. Singh & Yaduvanshi (2014)  meneliti dalam artikel berjudul 

“Constructivism in Science Classroom: Why and How”. Berdasarkan hasil 

penelitian ini ditemukan bahwa terdapat empat asumsi epistemologis adalah 

inti dari apa yang disebut sebagai "pembelajaran konstruktivis”. Yang 
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pertama adalah, pengetahuan secara fisik dibangun oleh peserta didik yang 

terlibat dalam pembelajaran aktif. Kedua, pengetahuan secara simbolis 

dikonstruksi oleh peserta didik yang membuat representasi tindakan mereka 

sendiri; Pengetahuan dibangun secara sosial oleh peserta didik yang 

menyampaikan makna mereka kepada orang lain; dan yang terakhir adalah, 

Pengetahuan secara teori dikonstruksi oleh peserta didik yang mencoba 

menjelaskan hal-hal yang tidak sepenuhnya mereka pahami  

3. Habók & Nagy (2016) dalam jurnal interasional berjudul “In-service 

teachers’ perceptions of project-based learning” meneliti tentang persepsi 

109 guru  SD yang menggunakan model pembelajaran project based 

learning di Hungaria. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa guru 

lebih memilih untuk menggunakan aktivitas berbantuan proyek yang 

dikerjakan secara berkelompok oleh peserta didik, karena dengan model 

pembelajaran project based learning akan tercipta situasi pembelajaran 

yang kondusif dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berpikir 

kritis.  

4. Ekawati (2017) dalam artikel berjudul “Peningkatan Kemampuan 

Menyimak (Listening) Mahapeserta didik Bahasa Prancis Melalui Model 

Pembelajaran “Project-Based Learning” menunjukkan bahwa model 

pembelajaran PjBL dapat diterapkan di kelas Listening (menyimak). 

Mahapeserta didik memperoleh masalah melalui tugas-tugas menyimak 

seperti mempraktekkan percakapan yang didengar, menyelesaikan soal-soal 

terkait rekaman percakapan atau dialog yang didengarkan, menonton dan 

menjwab pertanyaan terkait video yang dilihat. Proyek dikerjakan secara 

berklompok dengan proses pengorganisasian tugas belajar masing-masing 

anggota di dalam kelompok sesuai dengan masalah yang sedang dibahas. 

Hasil akhir dari proyek adalah mengembangkan atau menyajikan hasil 

karya/kerja yang berupa suatu program/respon terhadap tugas-tugas yang 

diberikan. Model PjBL ini, selain dapat meningkatkan rasa percaya diri 

mahapeserta didik, juga dapat meningkatkan hasil kemampuan menyimak 

mahapeserta didik. Peningkatan hasil prestasi mahapeserta didik 
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ditunjukkan melalui nilai rata-rata mahapeserta didik yang diberikan pada 

tes Listening Task 1 dan Task 2 di kedua siklus yang diterapkan. Nilai rata-

rata yang dihasilkan pada tes Listening Task 1 pada siklus I yaitu 71.33 dan 

siklus II adalah 80.04. Dari data tersebut, nilai rata-rata kemampuan 

menyimak mahapeserta didik terkait materi yang diajarkan meningkat. 

5. Mischel (2018) dalam artikel berjudul “Watch and Learn? Using Edpuzzle 

to Enhance the Use of Online Videos” menemukan bahwa penggunaan 

Edpuzzle dapat meningkatkan pengalaman peserta didik dalam 

pembalajaran menggunakan video. Guru dapat memastikan bahwa peserta 

didik menonton video dan memahami materi yang disampaikan dalam 

video. 

6. Mega Farihatun et al. (2019) dalam artikel berjudul “Kefektivan 

Pembelajaran Project based learning (PjBL) Terhadap Peningkatan 

Kreativitas dan Hasil Belajar” menemukan bahwa pembelajaran project 

based learning yang diterapkan pada kelas eksperimen mampu 

meningkatkan dan membangkitkan dorongan kepada peserta didik untuk 

lebih berani dan leluasa untuk mengeksplor serta mengaktualisasikan 

keinginan peserta didik dalam belajar melalui pembuatan proyek, di mana 

membuat peserta didik lebih mudah untuk memahami pelajaran serta 

melakukannya langsung. Hal ini dikarenakan peserta didik berinteraksi dan 

langsung mempraktekkan apa yang sudah dipelajari serta leluasa untuk 

mengeksplor serta merencanakan apa yang ingin dibuat dalam menjalankan 

proyek pembelajaran. Selain itu pembelajaran PjBL juga mampu 

meningkatkan aktivitas belajar peserta didik pada pelajaran penataan barang 

dagangan materi klasifikasi jenis-jenis produk yang akan didisplay yang 

ditunjukkan oleh hasil rata-rata persentase aktivitas belajar peserta didik 

kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol yang di terapkan metode 

pembelajaran konvensional. Metode pembelajaran PjBL efektif terhadap 

kemampuan peningkatan kreatifitas dan hasil belajar, terbukti bahwa 

persentase kemampuan kreativitas kelas eksperimen yang diterapkan 

metode pembelajaran PjBL sebesar 76,88% dengan kriteria kreatif, 
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sedangkan sedangkan kelas kontrol dengan menggunakan metode 

pembelajaran konvensional sebesar 57,73% dengan kriteria cukup kreatif 

serta rata-rata hasil belajar di kelas eksperimen sebesar 87,87 sedangkan di 

kelas kontrol sebesar 76,81.  

7. Sugrah (2019) melakukan  penelitian  berjudul Implementasi Toeri Belajar 

Konstruktivisme dalam Pembelajaran Sains. Hasil dari penelitian ini 

disebutkan bahwa Konstruktivisme sebagai pendekatan dalam pembelajaran 

yang menekankan peserta didik membangun pengetahuannya dari 

pengalaman yang didapatkan sehingga pendekatan ini memungkinkan 

efektif dalam pelajar membangun pembelajaran sains  

8. Almulla (2020) dalam artikel berjudul “The Effectiveness of the Project-

Based Learning (PJBL) Approach as a Way to Engage Students in 

Learning” menemukan bahwa PjBL efektif dalam meningkatkan 

ketertarikan peserta didik dalam pembalajaran dengan menggunakan kerja 

kelompok, pembelajaran interaktif dan autentik. 

9. Guo et al. (2020) dalam artikel berjudul “A review of project-based learning 

in higher education: Student outcomes and measures” menghasilkan 

kesimpulan penelitian bahwa PjBL merupakan model pembelajaran yang 

penting bagi peserta didik dalam Pendidikan yang lebih tinggi di masa 

depan.  

10. Argawati & Suryani (2020) dalam artikel berjudul “Teaching Speaking 

Through Project-Based learning with ICT” menyimpulkan bahwa PjBL 

dapat meningkatkan kemampuan berbicara peserta didik.  

11. Cesare et al. (2021) dalam artikel berjudul “A Piece of the (Ed)Puzzle: Using 

the Edpuzzle Interactive Video Platform to Facilitate Explicit Instruction” 

meneliti penggunaan aplikasi Edpuzzle untuk memfasilitasi pembelajaran 

yang eksplisit. Menonton video bisa menjadi aktivitas pasif tanpa orang atau 

alat untuk memfasilitasi interaksi aktif. Akibatnya, banyak guru 

menemukan kebutuhan untuk mencari alat, metode, dan platform untuk 

melibatkan peserta didik, menambahkan elemen interaktivitas, dan 

memasukkan praktik instruksional yang efektif ke dalam pelajaran video 
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mereka. Edpuzzle, dapat membantu memfasilitasi pelajaran video yang 

menyertakan elemen instruksi eksplisit seperti memunculkan tanggapan 

yang sering, menawarkan praktik yang didukung, memberikan umpan balik 

afirmatif dan korektif segera, dan memantau kinerja siswa. Saat 

dipasangkan dengan video yang dirancang dengan baik, pengajar dapat 

menggunakan alat ini untuk memberikan pengajaran yang efektif dalam 

lingkungan asinkron 

12. Ngadiso et al. (2021)  melakukan penelitian berjudul “Project-based 

Learning (PJBL) in EFL Learning: Lessons from Indonesia” penelitian ini 

menemukan kesimpulan bahwa PJBL diyakini dapat membuat proses 

belajar-mengajar lebih menarik bagi peserta didik. Penelitian ini 

menunjukkan adanya peningkatan dalam cara mengajar, proses 

pembelajaran, partisipasi peserta didik, dan prestasi belajar peserta didik. 

Kelas yang tadinya membosankan sekarang menjadi lebih menarik, 

memungkinkan peserta didik untuk berpartisIPAsi aktif dalam proses 

pembelajaran. Peserta didik tidak lagi menjadi pendengar, melainkan 

sebagai pelaku yang mengontrol materi dan langkah pembelajaran. 

Selanjutnya, setelah menerapkan PJBL, penalaran dan kreativitas peserta 

didik dapat meningkat karena mereka melatih keterampilan ini untuk 

membuat proyek yang menarik dan mengkomunikasikannya. 

13. Musa et al., 2021  membuat artikel dalam jurnal internasional berjudul 

Rethinking the Design of English Language Teaching Online Using the 

Flipped Classroom Approach. Penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi 

Edpuzzle dapat memfasilitasi pembelajaran Bahasa Prancis menjadi lebih 

efektif. Peserta didik menjadi lebih aktif dalam pembelajaran dan lebih 

terkontrol dalam proses pembelajaran.  

14. Ipek & Ustunbas (2021) melakukan penelitian  berjudul Applications Used 

in Distance Education in English Language Classrooms. Berdasarkan hasil 

penelitian ditemukan bahwa Edpuzzle merupakan salah satu aplikasi yang 

dapat digunakan untuk pembalajaran Bahasa Prancis. Kemampuan 

menyimak merupakan kemampuan yang sangat penting dan kemampuan 
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yang sulit untuk dikuasai untuk beberapa peserta didik karena disampaikan 

dalam bahasa yang alami. Program Edpuzzle dapat memberikan 

pengalaman yang bermakna kepada peserta didik dalam memperkuat 

kemampuan menyimak Bahasa Prancis mereka. Guru dapat menggunakan 

video yang telah diedit dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran di 

dalam kelas. Hal ini dapat membantu guru dalam menciptakan pembelajaran 

yang efektif. 

15. Sugiharyanti, 2022 melakukan penelitian berjudul “Penerapan Model 

Project based learning Berbantuan Moodle E-Learning untuk 

Meningkatkan Prestasi Belajar Bahasa Prancis”. Penelitian ini 

menghasilkan kesimpulan bahwa penerapan model pembelajaran PjBL 

berbantuan Moodle E Learning  dengan memanfaatkan pemberian 

pertanyaan, tugas, diskusi belajar kelompok, dan  presentasi/ pemaparan 

hasil karya melalui media sosial  pada mata pelajaran Bahasa Prancis KD 

3.28 Surat lamaran kerja, dengan memberi dan meminta informasi terkait 

jati diri.di Kelas XII TKR A SMK Negeri 1 ponjong melalui dua siklus 

tindakan, dapat lebih mengembangkan prestasi belajar Bahasa Prancis di 

SMK N 1 Ponjong.  Model pembelajaran PjBL berbantuan Moodle E 

Learning dapat bermanfaat bagi guru SMK N 1 Ponjong sebagai salah satu 

setting model pembelajaran yang dapat membangun aksi dan imajinasi 

peserta didik dalam sistem pembelajaran. Serta model PjBL berbantuan 

Moodle E Learning dapat bermanfaat bagi peserta didik senantiasa akan  

besemangat dan dinamis dalam sistem pembelajaran. 

16. Rahayu & Bhaskoro (2022) melakukan penelitian berjudul “Interactive 

Media Edpuzzle and Its Implementation in Teaching Vocabulary in New 

Normal Era”. Berdasarkan hasil penelitian dan diskusi guru yang 

menggunakan Edpuzzle interaktif media dalam pembelajaran kosakata tetap 

melakukan kegiatan pembelajaran seperti biasa melalui tiga tahapan 

kegiatan, yaitu; kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. 

Edpuzzle media interaktif terutama diimplementasikan selama kegiatan inti 

di mana peserta didik mempraktikkan sinonim dan antonim yang digunakan 
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dalam teks deskriptif tentang hewan dan orang yang ditampilkan melalui 

video. Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran kosakata tidak 

dapat dilakukan hanya sekali tetapi perlu dilakukan berulang-ulang, agar 

peserta didik terbiasa menggunakan berbantuan teknologi  media 

pembelajaran. Kebiasaan peserta didik menggunakan media berbantuan 

teknologi, misalnya media interaktif Edpuzzle selama kegiatan 

pembelajaran, membuat peserta didik belajar kosakata lebih banyak 

antusias, karena mereka merasa belajar kosa kata lebih menyenangkan. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kosakata di kelas 8 

SMPN 2 Taman menggunakan media interaktif Edpuzzle, membuat mereka 

merasa lebih semangat dalam belajar dan kelas belajar lebih menyenangkan  

17. De Vivo (2022) melakukan sebuah peneleitian yang berjudul “A new 

research base for rigorous project-based learning”. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa PjBL efektif untuk meningkatkan nilai akademik 

peserta didik. PjBL dapat berjalan dengan baik apabila kurikulum berjalan 

dengan baik dan guru dapat melaksanakan kurikulum itu dengan baik pula.  

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu terkait project based learning 

(Almulla, 2020; Argawati & Suryani, 2020; De Vivo, 2022; Ekawati, 2017; Guo 

et al., 2020; Habók & Nagy, 2016; Mega Farihatun et al., 2019; Ngadiso et al., 

2021; Sugiharyanti, 2022)   yang telah disampaikan di atas, peneliti 

menyimpulkan bahwa project based learning dapat meningkatkan keterampilan 

menyimak  peserta didik. Penelitian terdahulu terkait aplikasi Edpuzzle 

(Argawati & Suryani, 2020; Cesare et al., 2021; Ipek & Ustunbas, 2021; Rahayu 

& Bhaskoro, 2022b) disimpulkan dapat meningkatkan keterampilan menyimak  

peserta didik. Teori konstruktivisme yang menjadi latar penelitian ini terdapat 

dalam beberapa artikel (Singh & Yaduvanshi, 2014; Sugrah, 2019) yang 

menyatakan bahwa konstruktivisme sebagai pendekatan dalam pembelajaran 

yang menekankan peserta didik membangun pengetahuannya dari pengalaman 

yang didapatkan sehingga pendekatan ini memungkinkan efektif dalam pelajar 

membangun pembelajaran. 
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2.6 Kerangka Berpikir 

Hasil belajar adalah suatu hasil yang telah dicapai setelah mengalami 

proses belajar atau setelah mengalami interaksi dengan lingkungannya untuk 

memperoleh ilmu pengetahuan yang akan menimbulkan perubahan tingkah 

laku sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pengembangan produk yang akan 

dikembangkan adalah perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa 

Prancis peserta didik.. 

Munculnya permasalahan didasari pada penggunaan media 

pembelajaran sebelumnya. Rencana pelaksanaan pembelajaran dan media 

power point yang selama ini digunakan sebagai media pembelajaran pada 

materi situer dans le temps dianggap tidak menarik oleh peserta didik. Hal ini 

menyebabkan hasil belajar peserta didik belum mencapai KKM, dengan 

perolehan nilai sebagai berikut: peserta didik dari kelas XI IPA 1, XI IPA 2 dan 

XI IPA 3  memiliki rata-rata nilai belum mencapai kompetensi pada 

keterampilan menyimak materi situer dans le temps. Berdasarkan 

pertimbangan permasalahan ini maka dilakukan sebuah inovasi untuk 

mengatasi dan memberikan makna pembelajaran sesuai dengan teori 

pembelajaran yang telah didiskripsikan pada bagian sebelumnya.  

Setelah menentukan dan menemukan permasalahan maka peneliti 

mencoba menawarkan atau memberikan sebuah inovasi dengan 

mengembangkan sebuah produk untuk mengatasi kesulitan belajar dan 

memberikan ukuran atau patokan pembelajaran yang lebih tinggi. Produk yang 

dikembangkan adalah sebuah perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle. Alasan perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle digunakan dalam proses pembelajaran adalah untuk 

menarik minat belajar peserta didik terhadap geografi sehingga peserta didik 

dapat memperoleh hasil belajar yang diharapkan.  

Jenis pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan model Dick and Carey. Model ini dianggap 
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sesuai dengan karaktersitik peserta didik SMA Negeri 16 Bandarlampung. 

Adapun langkah-langkah yang ditentukan salah satunya peneliti menganalisa 

kebutuhan seperti: menganalisa kompetensi dasar yang belum dikuasai peserta 

didik dan karakteristik peserta didik sehingga produk yang  dikembangkan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran Bahasa Prancis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Berdasarkan kajian teori yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat 

disimpulkan terdapat pengaruh dan hubungan antara perangkat pembelajaran 

PjBL berbantuan Edpuzzle dengan peningkatan kemampuan menyimak Bahasa 

Prancis kelas XI dalam materi Situer dans le temps. Penggunaan perangkat 

PjBL berbantuan Edpuzzle didasari atas penelitian awal terkait potensi dan 

kondisi di SMA N 16 Bandarlampung, kemudian dilaksanakan proses 

pengembangannya sehingga mampu meningkatkan efisiensi dan kemenarikan 

untuk dapat meningkatkan keterampilan menyimak peserta didik yang 

diketahui dari perbandingan nilai pre testt dan posttes.   
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2.7 Hipotesis  

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah  

penelitian (Sugiyono, 2017: 96). Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini ada 4 

hipotesis, yaitu sebagai berikut: 

1. Ada potensi dan kondisi yang mendukung perangkat pembelajaran project 

based learning berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan kemampuan 

menyimak peserta didik kelas XI SMAN 16 Bandarlampung. 

2. Proses pengembangan perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle oleh ahli materi, ahli media dan ahli desain adalah valid. 

3. Penggunaan produk perangkat pembelajaran project based learning berbantuan 

Edpuzzle yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

menyimak Bahasa Prancis peserta didik kelas XI SMAN 16 Bandarlampung. 

4. Penggunaan produk pengembangan perangkat pembelajaran project based 

learning berbantuan Edpuzzle yang dikembangkan menarik untuk 

meningkatkan kemampuan menyimak peserta didik kelas XI SMAN 16 

Bandarlampung. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan kemampuan menyimak Bahasa Prancis 

peserta didik. 

3.2. Desain Penelitian 

Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan Dick&Carey. 

Alur proses pengembangan Dick & Carey sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1 Alur Proses pengembangan Dick & Carey 
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Gambar 3.2 Integrasi Langkah Penelitian 

Model ini dikembangkan melalui pendekatan sistem. Implementasi perangkat 

project based learning memerlukan proses sitematis yang menyeluruh. Pendekatan 

sistem dapat menciptakan desain sistem pembelajaran yang mampu digunakan 

secara optimal dalam mengatasi masalah-masalah pembelajaran. berdsasarkan 

integrasi gambar 2 dan gambar 3 diperoleh 10 komponen sekaligus langkah-

langkah dan model yang dikembangkan oleh Dick and Carey yaitu: 

1. Analisis kebutuhan pembelajaran  dilakukan untuk dapat membantu peneliti 

menentukan dan mengidentifikasi bentuk kegiatan pembelajaran yang paling 

tepat dan dapat bermanfaat dalam proses pembelajaran 

2. Analisis pembelajaran adalah proses menjabarkan perilaku umum menjadi 

perilaku khusus yang tersusun secara logis dan sistematis. Kegiatan tersebut 

dilakukan untuk mengidentifikasi perilaku-perilaku khusus yang dapat 

menggambarkan perilaku umum secara terperinci. Perilaku-perilaku khusus 

disusun sesuai dengan kedudukannya, misalnya kedudukannya sebagai perilaku 

prasyarat, perilaku yang menurut urutan bahasa fisik berlangsung lebih dulu, 

perilaku yang menurut proses psikologi muncul lebih dulu atau secara 

kronologis terjadi lebih awal. Maksud dari gambaran dilakukannya analisis 

instruksional adalah akan tersusun perilaku khusus dari yang paling awal 

sampai yang paling akhir. Melalui tahap perilaku-perilaku khusus tertentu, 
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peserta didik akan mencapai perilaku umum. Perilaku khusus yang telah 

disusun secara sistematis menuju perilaku umum, laksana jalan yang singkat 

yang harus dilalui peserta didik untuk mencapai tujuannya yang lebih baik. 

3. Identifikasi perilaku dan karakteristik peserta didik. Mengidentifikasi perilaku 

awal peserta didik dimaksudkan untuk mengetahui siapa kelompok sasaran, 

populasi sasaran, serta sasaran didik dari kegiatan instruksional. Istilah tersebut 

digunakan untuk menanyakan peserta didik yang mana atau peserta didik 

sekolah apa, serta sejauh mana pengetahuan dan keterampilan yang telah 

mereka miliki sehingga dapat mengikuti pelajaran tersebut. Langkah 

selanjutnya mengidentifikasi karakteristik peserta didik yang berhubungan 

dengan keperluan pengembangan instruksional. Informasi yang dikumpulkan 

terbatas kepada karakteristik peserta didik yang ada manfaatnya dalam proses 

pengembangan instruksional. Misalnya minat peserta didik, kemampuan 

peserta didik dalam membaca bahasa asing, atau informasi lain yang 

berhubungan dengan pengembangan pembelajaran. 

4. Menulis tujuan pembelajaran khusus dirumuskan dalam bentuk kata kerja yang 

dapat dilihat oleh mata (observable). Tujuan pembelajaran khusus merupakan 

satu-satunya dasar untuk Bahasa di kisi-kisi tes, karena itu tujuan pembelajaran 

khusus harus mengandung unsur-unsur yang dapat memberikan petunjuk 

kepada penyusun tes agar dapat mengembangkan tes yang benar-benar dapat 

mengukur perilaku yang terdapat di dalamnya. Unsur-unsur dalam tujuan 

pembelajaran khusus dikenal dengan ABCD yang berasal dari kata sebagai 

berikut: A = Audience, B = Behavior, C = Condition,  dan D = Degree.  

Audience adalah peserta didik yang akan belajar, behavior adalah perilaku 

spesifik yang akan dimunculkan oleh peserta didik setelah selesai proses 

belajarnya dalam pelajaran tersebut, condition adalah kondisi atau bahasa yang 

dikenakan kepada peserta didik atau alat yang digunakan peserta didik pada saat 

di tes (bukan pada saat belajar), dan degree adalah tingkat keberhasilah peserta 

didik dalam mencapai perilaku tersebut. Langkah ini secara spesifik 

memberikan informasi untuk mengembangkan Indikator Pencapaian 

Kompetensi peserta didik.  
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5. Mengembangkan instrumen penilaian, tujuannya untuk mengukur tingkat 

penguasaan setiap peserta didik terhadap perilaku yang terncantum dalam 

tujuan pembelajaran khusus.  

6. Mengembangkan strategi pembelajaran. Langkah ini mengembangkan strategi 

pembelajaran dalam menyampaikan materi atau isi pelajaran harus secara 

sistematis, sehingga kemampuan yang diharapkan dapat dikuasi oleh peserta 

didik secara efektif dan efisien. Dalam strategi pembealajaran terkandung 

empat pengertian sebagai berikut: 

a. urutan kegiatan instruksional, yaitu urutan kegiatan guru dalam 

menyampaikan isi pelajaran kepada peserta didik. 

b. metode pembelajaran, yaitu cara guru mengorganisasikan materi 

pelajaran dan peserta didik agar terjadi proses belajar secara efektif dan 

efisien; 

c. media pembelajaran, yaitu peralatan dan bahan pembelajaran yang 

digunakan guru dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran; dan 

d. waktu yang digunakan dalam menyelesaikan setiap langkah dalam 

kegiatan pembelajaran. 

7. Mengembangkan dan menentukan materi pembelajaran adalah langkah dalam 

menerapkan strategi pembelajaran ke dalam penggunaan aplikasi Edpuzzle 

yang didalamnya meliputi petunjuk untuk peserta didik, materi pembelajaran 

dan soal-soal. 

8. Mendesain dan melakukan evaluasi formatif yang bertujuan untuk menentukan 

apa yang harus ditingkatkan atau direvisi agar produk lebih efektif dan lebih 

efisien. Selain itu, evaluasi formatif sebagai proses menyediakan dan 

menggunakan informasi untuk dijadikan dasar pengambilan keputusan dalam 

rangka meningkatkan kualitas produk atau program pembelajaran. Tahapan 

evaluasi formatif adalah sebagai berikut: 

a. Validasi ahli materi, ahli desain, ahli media. 

b. Evaluasi satu-satu 

c. Evaluasi kelompok kecil 

d. Ujicoba lapangan 
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9. Melakukan revisi dari evaluasi formatif yang dikumpulkan kemudian 

diinterpretasikan untuk memecahkan kesulitan yang dihadapi peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

10. Merancang dan melakukan evaluasi sumatif, hasil revisi selanjutnya 

diujicobakan di kelas dengan evaluasi sumatif. Setelah perangkat project based 

learning berbantuan Edpuzzle selesai dikembangkan, langkah berikutnya 

adalah melakukan evaluasi sumatif. Efektivitas yang dituju adalah bagaimana 

hasil belajar peserta didik setelah diberikan perangkat pembelajaran project 

based learning berbantuan Edpuzzle. 

3.3. Variabel penelitian 

Variable dalam penelitian ada dua yaitu variable bebas (independent variable) dan 

variable terikat (dependent variable).  Pengembangan perangkat pembelajaran 

project based learning adalah variabel bebas. Variabel ini mempengaruhi 

perubahan atau timbulnya variabel terikat. Kemampuan menyimak Bahasa Prancis 

adalah variabel terikat karena variabel ini dipengaruhi oleh variabel bebas. 

3.4.  Populasi dan sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI yang mendapatkan 

pelajaran Bahasa Prancis tahun ajaran 2022/2023 yang berjumlah 87 orang. Dalam 

menentukan sampel, peneliti menggunakan simple random probability sampling di 

mana semua kelas berpeluang untuk menjadi sampel. Adapun sample pada 

penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIPA 2 sebanyak 29 peserta didik 

terdiri dari  13 laki-laki dan 16 perempuan. 

3.5. Tempat dan waktu penelitian 

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMAN 16 Bandarlampung yang 

beralamat di Jl. Darussalam, Kelurahan Susunan Baru, Kecamatan Tanjungkarang 

barat, Kota Bandar Lampung. Penentuan SMAN 16 Bandarlampung sebagai tempat 

penelitian berdasarkan hasil pra-observasi yang menunjukkan bahwa kemampuan 

menyimak Bahasa Prancis peserta didik di sekolah tersebut masih rendah. 

Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelajaran 2022/2023. 
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3.6. Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian  ini adalah angket atau kuesioner. Kuesioner yang 

dipergunakan pada penelitian ini pada beberapa tahap yaitu: (1) tahap pra penelitian 

yaitu untuk menganalisis kebutuhan dan permasalahan pembelajaran. (2) Pada 

tahap validasi produk untuk memperoleh respon dari validator mengenai produk 

yang dikembangkan. Kuesioner validasi terdiri dari validasi ahli materi, validasi 

ahli media, dan validasi ahli desain. Lembar validasi digunakan dengan tujuan 

untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan valid atau tidak sehingga 

layak untuk diujicobakan di lapangan. (3) Tahap ujicoba terbatas, kuesioner 

digunakan untuk mengumpulkan pendapat mengenai kemenarikan dan keterbacaan 

dari produk yang dikembangkan.    

Lembar validasi yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari: 

1. Lembar validasi ahli materi 

Validasi ini dipergunakan untuk mendapatkan data berupa kualitas produk 

perangkat pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle yang 

dinilai oleh ahli materi. Aspek-aspek yang akan diamati akan dikembangkan 

ke dalam bentuk instrumen dengan kisi-kisi sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Materi 
Nomor 

Pertanyaan 

1 Aspek relevansi materi  1,2,3,4,5 

2 Aspek pengorganisasian materi  6,7,8,9,10,11,12 

3 Aspek Penilaian  13,14,15,16,17 

4 Aspek bahasa  18,19 

5 Aspek efek bagi pembelajaran  20,21,22,23 

Jumlah  23 

Sumber: Aspek dan Kriteria Penilaian (Chaeruman, 2019) 

2. Lembar validasi ahli desain 

Pelaksanaan validasi desain berfokus kepada desain pembelajaran, baik 

instrumen pembelajaran maupun pelaksanaan pembelajaran. Aspek-aspek 

yang diamati dijabarkan pada Tabel berikut: 
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Tabel 3.2  Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Desain 

No Aspek Desain 
Nomor 

Pertanyaan 

1 Aspek tujuan 1,2,3 

2 Aspek karakteristik peserta didik 4,5,6,7,8 

3 
Aspek Pendekatan dan Metode 

9,10,11, 
12,13,14,15 

Jumlah  15 

Sumber : Aspek dan Kriteria Penilaian (Chaeruman, 2019) 

3. Lembar validasi ahli media. 

Validasi ahli media pembelajaran menilai perangkat pembelajaran project 

based learning berbantuan Edpuzzle sebagai media pembelajaran yang 

sesuai. Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas 

produk ditinjau dari aspek umum, aspek rekayasa perangkat dan komunikasi 

visual. Aspek-aspek yang akan diamati dijabarkan dalam kisi kisi instrumen 

pada Tabel berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No Aspek dan Kriteria Nomor Pertanyaan 

Aspek kualitas teknis perangkat 

1 Kejelasan petunjuk penggunaan 

media 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 

  

2 

Ketepatan penggunaan istilah 

pembelajaran PjBL berbasis 

Edpuzzle 

3 

Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 

 

Aspek kebermanfaatan perangkat 

4 Efektif dalam penggunaan perangkat 

pembelajaran 

 18,19,20,21 

  

  

  

  

5 Reliabilitas (dapat diandalkan) 

6 Maintainable (dapat dikelola dengan 

baik) 

7 Usabilitas (mudah digunakan, 

sederhana dioperasikan) 
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No Aspek dan Kriteria Nomor Pertanyaan 

8 

Kompatibilitas (perangkat 

pembelajaran dapat digunakan di 

berbagai perangkat) 

Aspek Tampilan Perangkat 

9 
Sederhana, visualisasi tidak rumit, 

agar tidak mengurangi kejelasan isi 

materi ajar dan mudah diingat 

 11,12,13,14,15,16,17 

  

  

  

10 Pemilihan warna yang sesuai 

11 

Tipografi (font dan susunan huruf) 

mendukung isi pesan, mudah 

terbaca 

12 Navigasi antar menu mudah 

Sumber : Aspek dan Kriteria Penilaian (Chaeruman, 2019) 

4. Lembar Kuesioner Respon Pengguna/Peserta didik 

Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data kemenarikan produk 

dilihat dari aspek pelaksanaan pembelajaran setelah menggunakan 

perangkat pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle pada 

pelajaran Bahasa Prancis. Aspek-aspek yang akan diamati dijabarkan dalam 

kisi-kisi instrumen sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Intrumen Kemenarikan Perangkat project based learning 

berbantuan Edpuzzle 

No Indikator Aspek Kriteria 
Nomor 

pertanyaan 

1 Kemenarikan Tampilan 

Kemenarikan tulisan (jenis 

font dan ukuran 

1,2,3,4,6 

Pemilihan ilustrasi gambar 

Desain layout 

Penggunaan warna 

Penggunaan gambar 

2 
Penyajian 

Materi 
Isi 

Kejelasan penggunaan 

bahasa 

7,8 

Kejelasan isi 

Kesesuaian materi 

Kejelasan penggunaan 

bahasa 

3 Manfaat Fungsi Membantu meningkatkan 

minat mempelajari materi 

9,10,11 
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Membantu mempelajari 

materi secara lebih mudah  

Kemenarikan media 

Sumber : (Widoyoko, 2014) 

Skor penilaian lembar validasi setiap pertanyaan menggunakan skala Likert 

yang dapat dilihat pada Tabel berikut: 

Tabel 3.5 Skor penelitian terhadap pilihan jawaban 

Skor 
Pilihan jawaban 

kelayakan 

4 Sangat baik 

3 Baik 

2 Kurang baik 

1 Tidak baik 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

5. Instrumen Angket Uji Efektivitas Produk 

Kisi-kisi instrumen untuk uji efektivitas diadobsi dari Kadir (2020), yang 

kemudian instrumen dikembangkan sendiri menyesuaikan dengan media 

yang menjadi aspek yang di evaluasi. Beberapa aspek yang dianalisis 

disajikan pada Tabel 3.6 berikut ini: 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Uji Efektivitas Penggunaan Produk 

Aspek 

Penilaian 
Indikator efektivitas Jumlah Item Item 

Penggunaan 

perangkat 

pembelajaran 

PjBL 

berbantuan 

Edpuzzle 

Materi pembelajaran 3 1, 2, 3 

Aktivitas peserta didik  3 4, 5, 6 

Respon peserta didik  2 7, 8 

Hasil belajar peserta didik 2 9, 10 

 Jumlah 10  

 

6. Uji Validitas Instrumen 

Validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang sesungguhnya terjadi pada 

obyek penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti (Sugiyono 

2021:485). Validitas dalam penelitian ini digunakan sebagai alat ukur yang 
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menunjukkan tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Metode uji 

validitas instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Korelasi Product 

Moment. Perhitungan validitas butir instrumen tes yang digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar geografi peserta didik dilakukan dengan menghitung 

korelasi antara skor item dengan skor total instrumen menggunakan rumus 

koefisien korelasi product moment pearson sebagai berikut: 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑛(∑𝑋𝑌) − (∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑛(∑𝑋2) − (∑𝑋)2}{𝑛(∑𝑌2) − (∑𝑌)2}
 

 

Keterangan: 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = Koefisiein antara variabel X dan variabel Y 

𝑛 = Banyaknya Peserta didik  
∑𝑋      = Jumlah skor item dari responden uji coba variabel X 
∑𝑌      = Jumlah skor item dari responden uji coba variabel Y 

 

Taraf signifikan 0,05 dan 𝑑𝑘 = 𝑛 − 2 sehingga diperoleh kriteria: (1) Jika 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka butir soal Valid; dan (2) Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka butir 

soal Tidak Valid. Adapun, hasil uji validitas instrumen tes hasil belajar (Terlampir). 

Tabel 3.7 Hasil uji validitas instrumen tes hasil belajar 

No Item Soal Rhitung RTabel Ketarangan 

1. Item Soal 1 0,664 0,632 Valid 

2. Item Soal 2 0,639 0,632 Valid 

3. Item Soal 3 0,782 0,632 Valid 

4. Item Soal 4 0,748 0,632 Valid 

5. Item Soal 5 0,722 0,632 Valid 

6. Item Soal 6 0,673 0,632 Valid 

7. Item Soal 7 0,645 0,632 Valid 

8. Item Soal 8 0,722 0,632 Valid 

9. Item Soal 9 0,684 0,632 Valid 

10. Item Soal 10 0,846 0,632 Valid 

                       Sumber: olah data SPSS 
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Hasil perhitungan uji validitas menggunakan bantuan komputer yaitu SPSS 20. 

Dalam perhitungan uji validitas hasil tes minat menggunakan lembar observasi. 

Diketahui dari 20 item soal yang disebar kepada 10 orang reseponden diketahui 

rerata nila thitung > dari nilai tTabel 0,632 yang artinya 20 item soal tersebut dinyatakan 

valid untuk dijadikan tes pada penelitian ini. 

7. Uji Reliabilitas Instrumen 

Instrumen yang reliable adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali      guna 

mengukur objek yang sama secara garis besar dan menghasilkan data yang sama. 

Perhitungan untuk mencari harga reliabilitas instrumen didasarkan pada pendapat 

Arikunto (2010) yang menyatakan bahwa untuk menghitung reliabilitas dapat 

digunakan rumus sebagai berikut: 

 

𝑟11 : reliabilitas 

N : banyaknya butir pertanyaan 

𝜎12 : jumlah varians skor tiap item 

𝜎t2 : varians total 

Sumber: (Arikunto, 2013) 

 

Uji reliabilitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh mana alat pengukuran 

dapat dipercaya dan diandalkan. Reliabilitas instrumen diperlukan untuk 

mendapatkan data sesuai dengan tujuan pengukuran. Menurut Sayuti yang dikutip 

oleh Sujianto (2009: 97), suatu kuisioner dapat dinyatakan reliabel jika mempunyai 

nilai jika koefisien alpha. Maka digunakan ukuran yang diintegrasikan pada Tabel 

3.9  

Tabel 3.8 Tingkat Keterandalan Instrumen 

Koefisisn r Tingat keterandalan 

Antara 0,800 sampai 1,000 Sangat Tinggi 

Antara 0,600 sampai 0,800 Tinggi 

Antara 0, 400 sampai 0,600 Cukup 
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Antara 0,200 sampai 0,400 Rendah 

Antara 0,000 sampai 0,200 Sangat Rendah 

            Sumber : (Arikunto, 2013) 

Berdasarkan hasil olah data dengan menggunakan aplikasi SPPS diketahui tingkat 

keterandalan reabilitas instrumen diketahui pada Tabel berikut : 

 

Tabel 3.9 Reabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
Keterangan 

0,650 10 Tinggi 

Sumber: olah data SPSS 

Berdasarkan hasil tingkat rebilitas diketahui dari 10 item soal diketahui Cronbach’s 

Alpha sebeser 0,650 dengan tingkat keterandalan tinggi. 

3.7. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan kegiatan observasi, 

wawancara, membagikan kuesioner dan instrumen tes. Teknik analisis data 

adalah proses mencari dan menyusun secara sistematik data yang diperoleh dari 

hasil wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi, dengan cara 

mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, 

melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan 

yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga dapat mudah dIPAhami 

oleh diri sendiri maupun orang lain (Sugiyono, 2012: 335). Data yang diperoleh 

dari uji terbatas kelompok kecil, dan uji kelompok besar dianalisis untuk 

menghitung efektivitas dan kemenarikan produk. Selain itu hipotesis dianalisis 

melalui data tes awal (pre testt) dan tes akhir (posttest) dari uji terbatas kelompok 

kecil dan kelompok besar. Instrumen kuesioner diberikan kepada: 1) peserta 

didik untuk mendapatkan data analisis kebutuhan. 2) tim ahli dan uji terbatas 

untuk evaluasi dan revisi produk awal yang dikembangkan dan 3) peserta didik 

untuk memperoleh data kemenarikan, kemudahan penggunaan dan peran  

perangkat pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle bagi 

peserta didik dalam pembelajaran. Tes diberikan kepada peserta didik berupa tes 
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pilihan ganda mata pelajaran Bahasa Prancis kelas XI pada materi se situer dans 

les temps. Tes diberikan di awal (pre testt) dan di akhir (post-test) proses 

pembelajaran untuk mengetahui tingkat penguasaan materi dan kemampuan 

menyimak pesrta didik tentang materi se situer dans les temps. Adapun langkah-

langkah yang ditempuh untuk mengolah data yang diperoleh adalah sebagai 

berikut: 

3.7.1  Analisis data respon praktisi guru dan peserta didik. 

 Analisis data respon praktisi guru dan peserta didik bertujuan untuk 

menganalisis karakteristik pengembangan perangkat pembelajaran project based 

learning berbantuan Edpuzzle untuk meningkatkan keterampilan menyimak Bahasa 

Prancis Peserta Didik kelas XI di SMAN 16 Bandarlampung. Hasil analisis data 

respon praktisi guru dan peserta didik digunakan untuk melihat bagaimana potensi 

dan kondisi dikembangkannya perangkat pembelajaran project based learning 

berbantuan Edpuzzle di SMAN 16 Bandarlampung. Secara spesifik dIPAparkan 

dalam tahap analisis, menganalisis kebutuhan berupa persentase kebutuhan 

pendidik dan peserta didik di awal observasi lapangan dilakukan. Data respon 

peserta didik dianalisis dengan menghitung presentase respon peserta didik dengan 

kriteria yang dapat dilihat pada Tabel 3.10. 

Tabel 3.10 Presentase respon guru dan peserta didik 

No Angka Kategori 

1 0 – 10 % Sangat Kurang 
2 11 – 40 % Kurang 
3 41 – 60 % Cukup 
4 61 – 90 % Baik 
5 91 – 100% Sangat baik 

   Sumber : (Arikunto, 2013) 

3.7.2 Analisis validasi produk perangkat pembelajaran PjBL berbantuan 

Edpuzzle 

Menurut Sugiyono (2017: 455), Penelitian dan pengembangan jenis meneliti dan 

menguji untuk menciptakan produk baru dilakukan dengan pengujian dan analisis. 

Analisis validasi produk dilakukan untuk menganalisis uji kelayakan ahli berupa 

materi, media dan desain perangkat pembelajaran yang dilakukan dengan 
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persentase terhadap skor pada skala likert yang digunakan. Secara spesifik langkah-

langkah yang dilakukan teknik analisis sebagai berikut: 

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan menggunakan 

kategori Skala Likert pada Tabel 3.11 berikut ini! 

 

Tabel 3.11 Kategori Skala Likert 

No Kategori Skor Nilai 

1. Sangat Layak 4 

2. Layak 3 

3. Kurang Layak 2 

4. Tidak Layak 1 

     Sumber : (Sugiyono, 2013) 

b. Menghitung nilai rata-rata tiap indikator dengan rumus sebagai berikut: 

 

�̅� =
∑𝑋

𝑁
 

 

Keterangan: 

�̅�    : Skor rata-rata 
∑𝑋  : Jumlah skor 

𝑁   : Jumlah subjek uji coba 

 

c. Menjumlahkan rata-rata skor tiap aspek 

d. Rata-rata penilaian yang diperoleh dikonversi kembali menjadi kategori 

kelayakan media ajar sehingga dapat diambil kesimpulan mengenai kualitas 

perangkat pembelajaran berdasarkan pedoman konversi ideal dengan cara 

menginterprestasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor tiap aspek dengan 

persentase kelayakan pada Tabel 3.12. 

 

Tabel 3.12 Skala Persentase Kelayakan 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

76 – 100 Sangat Layak 

56 – 75 Layak 
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40 – 55 Tidak Layak 

0 – 39 Sangat Tidak Layak 

Sumber: (Arikunto, 2013) 

 

 

3.7.3 Analisis Efektivitas penggunaan perangkat PjBL 

Hasil belajar berdasarkan ketuntasan terdapat dua kategori yaitu secara individu dan 

klasikal (Aqib, zainal:2009). Ketuntasan belajar secara individual didapatkan dari 

KKM untuk pembelajaran Bahasa Prancis yang ditetapkan sekolah yaitu peserta 

didik dinyatakan tuntas jika telah mendapatkan nilai sekurang-kurangnya 75 dan 

dibawah 75 dinyatakan belum tuntas. Sedangkan ketuntasan belajar secara klasikal 

yaitu mengukur      tingkat keberhasilan ketuntasan belajar peserta didik secara 

menyeluruh.  

Untuk menghitung ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal (Sugiyono, 

2013) menggunakan rumus: 

     P =      
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟             

x 100%
 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             ∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑖𝑘𝑢𝑡 𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛 

 

Keterangan: 

P = Persentase ketuntasan 

 

Analisis hasil belajar siswa mengacu pada ketercapaian kompetensi mata 

pelajaran geografi yaitu 75         dengan melihat persentase jumlah peserta didik yang 

tuntas dari hasil post test. Apabila persentase jumlah peserta didik setelah 

pelaksanaan post test lebih dari 75% maka dapat dikatakan pembelajaran 

menggunakan perangkat pembelajaran PjBL berbantuan Edpuzzle dapat dikatakan         

berhasil.  

Hasil Analisa data ketuntasan belajar disajikan dalam bentuk Tabel 3.13.  



55 
 

 
 

Tabel 3.13 Kriteria tingkat keberhasilan belajar peserta didik dalam % 

Tingkat Keberhasilan % Arti 

90% - 100% Sangat Tinggi 

80% – 89% Tinggi 

65% - 79% Sedang 

55% - 64% Rendah 

0% - 54 % Sangat Rendah 

 Sumber: (Arikunto, 2013) 

  

 

 

Keterangan: 

G  = N-Gain  

Sposttest = Skor posttest  

Spre testt = Skor pre testt 

Smaks  = Skor maksimum 

 

Hasil perhitungan N-Gain diinterpretasikan dengan menggunakan klasifikasi Hake 

(Meltzer, 2002). Tingkat efektivitas berdasarkan rata-rata nilai N-Gain dapat dilihat 

pada Tabel 3.14 

Tabel 3.14 Nilai Rata-rata N-Gain dan Klasifikasinya 

Rata-rata N-Gain Klasifikasi 

Nilai (g) ≥ 0,70 Tinggi 

Nilai 0,30 ≤ (g) < 0,70 Sedang 

Nilai (g) < 0,30 Rendah 

       Sumber : (Arikunto, 2013) 

3.8. Definisi Konseptual dan Operasional 

3.8.1.  Perangkat pembelajaran project based learning berbantuan Edpuzzle. 

3.8.1.1.Definisi Konseptual 

Perangkat pembelajaran project based learning adalah perangkat 

pembelajaran yang berpusat kepada peserta didik (student centered). 

N Gain = Skor Posttest – Skor Pre testt 

    Skor Ideal – Skor Pre testt 
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Melalui perangkat project based learning, peserta didik dilibatkan dalam 

mengeksplorasi pertanyaan penting dan bermakna melalui proses 

penyelidikan dan kolaborasi. Peserta didik ditantang untuk mengajukan 

pertanyaan, membuat prediksi, merancang penyelidikan, mengumpulkan 

dan menganalisis data, menggunakan teknologi, membuat produk, dan 

berbagi ide sebagaimana temuan dari proyeknya. Dengan demikian, peserta 

didik dilibatkan dalam penyelidikan penyelesaian masalah dan tugas-tugas 

bermakna lainnya yang memungkinkan peserta didik untuk bekerja baik 

madiri maupun secara berkelompok, untuk membangun pengetahuan dan 

berpucak pada produk yang realistis.  

 

3.8.1.2.Definisi Operasional 

Produk perangkat pembelajaran project based learning berbantuan 

Edpuzzle adalah produk perangkat pembelajaran yang menggunakan 

platform Edpuzzle. Edpuzzle adalah video berbantuan web sekaligus alat 

penilaian formatif yang memungkinkan pengguna memotong video online 

yang ada serta menambahkan konten ke target tujuan pembelajaran. 

Keunggulan dari aplikasi Edpuzzle bagi peserta didik adalah membantu 

proses pembelajaran melalui video sesuai dengan kecepatan dan 

kemampuan belajar masing-masing. Umpan balik dari guru dapat langsung 

dilihat dengan adanya pertanyaan yang muncul dalam video yang diputar 

sehingga dapat dilihat apakah peserta didik sudah memahami konten atau 

belum. Bagi guru aplikasi Edpuzzle dapat memberikan fasilitas untuk 

mengumpulkan data terkait interaksi peserta didik dengan video, dapat 

melakukan evaluasi video pembelajaran, sejauh mana efektivitasnya dalam 

membantu proses pembelajaran. Keunggulan lain dari Edpuzzle adalah 

video yang digunakan dapat memanfaatkan video yang sudah ada di unggah 

oleh pemakai aplikasi Edpuzzle, video yang berasal dari Youtube maupun 

video yang dibuat oleh guru maupun peserta didik.  

3.8.2. Keterampilan menyimak 

3.8.2.1. Definisi Konseptual  
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Menyimak adalah suatu proses kegiatan menyimak lambing-

lambang lisan dengan penuh perhatian, pemahaman, apresiasi, serta 

interpretasi untuk memperoleh informasi, menangkap isi atau pesan, serta 

memahami makna komunikasi yang telah disampaikan sang pembicara 

melalui ujaran atau bahasa lisan. 

3.8.2.2.Definisi Operasional 

Menyimak memiliki 9 tahap dalam sudut pandang kesungguhan 

dalam menyimak. Penelitian ini menggunakan tahap yang ke 9 yaitu 

menyimak dengan aktif untuk mendapatkan serta menemukan pikiran, 

pendapat, dan gagasan sang pembicara. Dalam penelitian ini, kemampuan 

menyimak berupa aspek pengetahuan dari butir soal pilihan ganda pre test 

dan post test dan nilai dari aspek keterampilan. Kefektivan hasil tes 

kemampuan menyimak dicari dari hasil selisih sebelum dan sesudah 

penerapan perangkat pembelajaran project based learning kepada peserta 

didik kelas XI SMAN 16 Bandarlampung. Untuk mencari efektivitas hasil 

pembelajaran dalam penelitian ini yaitu dengan cara menghitung rata-rata 

ketuntasan belajar secara klasikal dan mencari rata-rata N-Gain dari hasil 

pre testt dan posttest.  
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BAB V.   

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil analisis potensi dan kondisi di SMA Negeri 16 

Bandarlampung  khususnya pada mata pelajaran Bahasa Prancis materi 

Situer dans le temps sangat mendukung untuk dikembangkannya perangkat 

pembelajaran PjBL berbantuan aplikasi Edpuzzle untuk meningkatkan 

keterampilan menyimak Bahasa Prancis. Kondisi di tempat penelitian 

sudah tersedianya sarana dan prasarana yang mendukung penggunaan 

perangkat pembelajaran PjBL berbantuan aplikasi Edpuzzle. Potensi lain 

yang mendukung pembelajaran Bahasa Prancis seperti : (1) SDM pengajar 

yang professional bersertifikat pendidik, (2) sarana prasarana berupa 

perpustakan yang memadai, (3) lingkungan belajar dan suasana belajar 

yang kondusif. 

2. Proses pengembangan melibatkan ahli validasi media sebesar 93%, ahli 

materi sebesar 94% dan validasi ahli desain sebesar 94% dengan kriteria 

sangat layak. 

3. Efektivitas perangkat pembelajaran ini memiliki tingkat efekivitas efektif 

dengan mendapatkan nilai rata-rata 0,71. Efektivitas penggunaan produk 

yang dikembangkan pada mata pelajaran Bahasa Prancis khususnya materi 

situer dans le temps berdasarkan hasil output SPSS diperoleh rerata gain 

ternormalisasinya 0,7183 dengan kriteria tinggi/efektif. 

4. Kemenarikan perangkat pembelajaran PjBL berbantuan aplikasi Edpuzzle 

terbukti memiliki klasifikasi sangat menarik untuk digunakan oleh peserta 

didik dengan hasil rata-rata persentase 88,81%.  

 



99 
 

 
 

5.2 Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan pada pelaksanaan proses penelitian ini, ada beberapa keterbatasan 

yang dialami dan dapat menjadi beberapa faktor. Keterbatasan ini diharapkan 

menjadi perhatian bagi peneliti-peneliti yang akan datang dalam usaha 

menyempurnakan penelitiannya. Beberapa keterbatasan dalam penelitian ini 

antara lain: 

1. Penelitian dilakukan pada 1 kelas dengan pertimbangan kelas yang memiliki 

prosentase paling besar tidak mencapai KKM. Kelas yang terdapat mata 

Pelajaran Bahasa Prancis di SMAn 16 Bandarlampung adalah kelas XI Mipa 

1, XI Mipa 2, dan XI Mipa 3. 

2. Soal pre test dan post test yang sama sehingga ada kecenderungan peserta 

yang memiliki daya ingat kuat dapat mengingat jawaban dari soal pre test. 

3. Keterampilan berbahasa terdiri dari 4 ketermapilan yaitu membaca, 

menulis, menyimak dan berbicara, namun dalam penelitian ini fokus pada 

salah satu keterampilan yaitu keterampilan menyimak. 

 

5.3 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan penulis dalam penelitian ini, maka 

peneliti memberikan saran: 

1. Bagi pendidik 

Pendidik dapat mengaplikasikan dan mengembangkan kembali perangkat 

pembelajaran PjBL berbantuan aplikasi terbaru dengan memanfaatkan 

media-media yang lainnya, 

2. Bagi Sekolah 

Kepala sekolah dapat merekomendasikan kepada guru mata pelajaran lain 

untuk dapat menggunakan perangkat pembelajaran PjBL berbantuan 

aplikasi digital agar proses pembelajaran tidak monoton serta dapat 

membantu sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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3. Bagi Peserta Didik 

Perangkat pembelajaran PjBL berbantuan aplikasi Edpuzzle diharapkan 

dapat membantu peserta didik lebih aktif, kreatif dan inovatif dalam belajar 

guna memperoleh pengalaman belajar bermakna dan mencapai hasil 

belajar yang baik. 

4. Bagi peneliti lain 

Bagi peneliti lain diharapkan dapat menggunakan perangkat pembelajaran 

dan media-media digital yang lebih baik lagi serta dapat menjadi dasar 

dalam penyusunan materi lanjutan khususnya materi pelajaran Bahasa 

Prancis kelas XI. 
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