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ABSTRAK

Annisa Rahmawati. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented
Reality untuk Keterampilan Menyimak Bahasa Prancis Al Siswa Kelas XI SMA
Negeri 7 Jakarta. Skrisi. Program Studi Bahasa Prancis, Fakultas Bahasa dan Seni,
Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) pada keterampilan menyimak bahasa Prancis siswa kelas XI
SMA. Metode yang digunakan ialah Research and Development (R&D) dengan model
penelitian ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu, analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implimentation (implementasi), dan evaluation
(evaluasi). Penelitian ini hanya dibatasi sampai pada tahap development
(pengembangan). Media pembelajaran yang dikembangkan pada keterampilan
menyimak bahasa Prancis siswa SMA kelas XI yaitu se présenter dan objets de la
classe. Berdasarkan hasil pengembangan tersebut terbentuk purwarupa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dapat diakses dengan laptop atau
telepon genggam dengan catatan sudah memiliki barcode AR. Menu utama pada media
AR terdiri dari guide, CP et ATP, Menu Matériels, video, quiz, barcode AR, Profil de
["auteur, dan références. Hasil analisis uji validasi pada media pembelajaran tersebut
telah divalidasi oleh validator ahli media dan materi dengan mendapatkan nilai ahli
materi sebesar 93,8%, dan ahli media sebesar 86,6% sehingga termasuk dalam kriteria
‘sangat layak’ untuk diterapkan ke dalam pembelajaran dan layak untuk uji cobakan
setelah melalui revisi. Hasil penelitian diharapkan dapat dijadikan sebagai media
alternatif pembelajaran yang dapat diakses dengan mudah kapan dan dimana saja untuk

siswa.

Kata kunci: Augmented Reality, keterampilan menyimak, media pembelajaran.



ABSTRACT

Annisa Rahmawati. 2026. Development of Augmented Reality-Based Learning Media
for French Listening Skills Al of Grade XI Students at SMA Negeri 7 Jakarta. Thesis.
French Language Educational Programme of Study, Faculty of Language and Arts,
Universitas Negeri Jakarta.

This study aims to develop Augmented Reality (AR)-based learning media for French
listening skills for 11th grade high school students. The method used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE research model, which has 5 stages, namely
analysis, design, development, implementation, and evaluation. This study was limited
to the development stage. The learning media developed is in accordance with the
material se présenter and objets de la classe in French listening skills for 11th grade
high school students. Based on the results of this development, AR-based learning
media was created that can be accessed with a laptop or mobile phone, provided that it
has an AR barcode. The main menu on the AR media consists of a guide, CP et ATP,
Menu Matériels, video, quiz, AR barcode, Profil de 1'auteur, and références. The results
of the validation test analysis on the learning media have been validated by media and
material experts, obtaining a material expert score of 93.8% and a media expert score
of 86.6%, thus meeting the criteria of “highly feasible” for implementation in learning
and suitable for testing after revision. The research results are expected to serve as an
alternative learning medium that can be easily accessed anytime and anywhere by
students.

Keywords: augmented reality, listening skills, learning media.



RESUME

ANNISA RAHMAWATI, 2026. "Développement des médias d'apprentissage basés
sur la réalité augmentée pour la compréhension orale du frangais Al chez les éleves
de la classe XI de SMA Negeri 7 Jakarta". Mémoire de S1. Département de didactique

du FLE, La Faculté des Langues et des Arts, Universitas Negeri Jakarta.

Ce mémoire a été réalisé dans le but d'obtenir un baccalauréat de S-1 pour le
programme d'études en éducation de la langue francgaise, dans la faculté des langues et
des arts a Universitas Negeri Jakarta. L'un des principaux objectifs de cette étude est le
développement de médias de l'apprentissage basés sur la réalité augmentée pour les

compétences en compréhension orale.

Les médias d'apprentissage sont l'un des facteurs favorisant la réussite de
l'apprentissage fourni par les enseignants aux ¢éléves en classe. Les supports
d'apprentissage sont un outil pour aider les enseignants a fournir du matériel en classe.
En utilisant des supports d'apprentissage, il est plus facile pour les éleves de
comprendre les apprentissages réalisés avec l'enseignant. De cette fagon, les

enseignants ne deviennent que des facilitateurs dans l'apprentissage.

Dans l'apprentissage du 2 1e siecle, avec le développement de la technologie qui
se développe assez rapidement, les enseignants doivent étre plus créatifs, innovants et
adaptatifs pour créer un apprentissage intéressant pour les éleves. L'utilisation des
médias d'apprentissage dans le contexte de 1'éducation du 2le siécle ne suit pas

seulement les dernicres tendances technologiques, mais constitue plutot une stratégie
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essentielle pour améliorer la qualité de I'apprentissage. Avec une intégration appropriée
et ciblée, les médias d'apprentissage peuvent constituer un outil efficace pour préparer
les étudiants a faire face aux défis mondiaux et a la complexité du monde moderne.
Grace a cette approche, les étudiants apprennent non seulement une maticre, mais
développent également les compétences nécessaires pour réussir dans cette ere

numérique, telles que la pensée critique, la collaboration et la créativité.

L'utilisation de médias d'apprentissage permet aux ¢tudiants d'apprendre plus
activement et de s'impliquer dans le processus d'apprentissage, ce qui, en fin de compte,
améliore leur compréhension du contenu d'apprentissage. En dehors de cela, les médias
d'apprentissage offrent également aux enseignants un espace pour innover dans les
méthodes d'enseignement et offrir une expérience d'apprentissage plus personnalisée et
plus pertinente a chaque éléve. Les bons supports d'apprentissage peuvent stimuler
I'esprit des ¢€leves dans l'apprentissage, de sorte qu'ils peuvent les rendre plus
enthousiastes et enthousiastes dans l'apprentissage. Le role des enseignants est
nécessaire dans le choix ou méme la création de supports d'apprentissage qui peuvent
permettre aux ¢éleves de vivre des expériences d'apprentissage significatives. Les

supports d'apprentissage peuvent étre créés en fonction des préférences des étudiants.

Les médias d'apprentissage basés sur les intéréts et les passions des é€leves
peuvent étre plus efficaces pour attirer leur attention. Les enseignants ont un rdle
crucial a jouer dans l'identification des intéréts des éleves et leur intégration dans les
stratégies d'apprentissage. De cette fagon, les éléves seront plus motivés a étre actifs

dans leur processus d'apprentissage. En plus de choisir des supports d'apprentissage
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adaptés aux intéréts et aux besoins des ¢€léves, le role des enseignants comprend

également la capacité de diriger efficacement l'utilisation de ces médias.

A I'ére du développement technologique d'aujourd'hui, la réalité augmentée est
I'un des phénomenes les plus demandés par la génération Z. Dans ce contexte, la réalité
augmentée ne sont pas seulement un phénomeéne populaire parmi les étudiants, mais
peuvent également €tre un outil précieux dans 1'éducation. Les enseignants peuvent
tirer parti des fonctionnalités de la technologie de réalité augmentée pour créer des
expériences d'apprentissage immersives, faciliter la compréhension ou présenter des
ressources pédagogiques pertinentes pour le contenu d'apprentissage. phénomeénes les
plus demandés par la génération Z, ou la majorité de la génération Z est actuellement
composée d'étudiants qui étudient a 1'école. Il s'agit d'une opportunité considérable pour
les enseignants de fournir ou de créer un support d'apprentissage basé sur des

phénomenes existants.

De nos jours, l'interaction pédagogique a considérablement changé avec
l'existence de la technologie immersive. L'une des technologies préférées dans
I'¢ducation est la réalité¢ augmentée. La réalité augmentée présente non seulement du
contenu sous forme d'objets tridimensionnels et d'animations, mais offre également une
variété de fonctionnalités interactives qui permettent aux utilisateurs de s'engager

activement dans cet espace numérique.

La réalité¢ augmentée, en plus de fonctionner comme une technologie d'apprentissage
interactive, offre également des fonctionnalités qui ont le potentiel d'enrichir le monde

de I'éducation. Ce phénoméene ouvre des opportunités pour les éducateurs d'intégrer la
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réalité augmentée comme un outil d'apprentissage intéressant pour les étudiants. L'une
des applications d'apprentissage qui peuvent étre développées via la réalité augmentée

est 'apprentissage de la compréhension orale du frangais.

Le francais, langue internationale largement parlée dans de nombreux pays,
exige le développement de compétences efficaces en compréhension orale. En utilisant
la technologie comme la réalit¢ augmentée, les enseignants peuvent concevoir du
contenu d'apprentissage qui utilise des fonctionnalités visuelles et auditives pour
faciliter le processus d'apprentissage des €léves. Cela comprend non seulement une
introduction au vocabulaire et a la grammaire, mais enrichit également la
compréhension des é€leves de la culture et du contexte de l'utilisation de la langue

francaise dans diverses situations.

Grace a la réalité augmentée, les éléves peuvent étre exposés a du matériel
d'apprentissage pertinent et attrayant, comme des objets 3D qui visualisent le
vocabulaire ou des dialogues interactifs qui illustrent des conversations quotidiennes
en frangais. L'interaction directe avec ce contenu peut augmenter la motivation des
¢tudiants et approfondir leur compréhension de la matiere d'apprentissage. L'un des
principaux avantages de l'utilisation de la réalité augmentée est sa capacité a motiver
les étudiants. Dans ce contexte, I'apprentissage de la compréhension orale du francais
peut étre utilisé comme exemple de la maniere dont un matériel complexe et important
a l'ére de la mondialisation peut étre présenté dans un format attrayant et facile a

comprendre via la réalité augmentée. Par exemple, utiliser des dialogues francais
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authentiques dans des objets 3D ou des animations interactives peut aider les €éléves a

comprendre et a mémoriser le contenu plus efficacement.

Le développement de médias d'apprentissage basés sur la réalité augmentée est
une bonne étape pour soutenir un apprentissage de qualité en référence a l'apprentissage
du 21e siécle. L'utilisation de médias d'apprentissage basés sur la réalité augmentée
peut encourager les étudiants a continuer a é€tre enthousiastes a I'égard de

l'apprentissage.

Les médias peuvent également étre consultés facilement par les utilisateurs.
L'apprentissage de la compréhension orale du frangais est un sujet important au 21e
siecle, il peut donc étre utilis€ comme matiere pouvant €tre inclus dans le contenu
multimédia d'apprentissage basé¢ sur la réalité augmentée. L'intégration de
l'apprentissage de la compréhension orale frangaise dans le contenu multimédia basé
sur la réalité augmentée offre de nombreux avantages importants pour 1'éducation du
21e siecle. En exploitant le potentiel visuel et interactif de cette technologie, les
éducateurs peuvent créer des expériences d'apprentissage engageantes, pertinentes et
efficaces pour se préparer. aux étudiants de faire face aux défis de la mondialisation et

d'élargir leurs connaissances dans le contexte de la langue et de la culture frangaises.

Le développement des médias d'apprentissage des compétences basés sur la
réalité augmentée a été réalisé pour les éléves de la classe XI au SMA Negeri 7 Jakarta.
Le développement des médias a €té réalis¢ selon la méthode de recherche R&D
(recherche et développement) qui comprend cinq étapes, a savoir 1'étape d'analyse des

besoins, 'étape de conception, 1'étape de développement, I'étape de mise en ceuvre et
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I'¢tape d'évaluation. Cependant, le développement réalisé n'atteint le stade de
développement qu'avec une évaluation finale réalisée par des validateurs experts en

médias et des experts en matériaux.

Une analyse des besoins est réalisée pour identifier les problémes qui
surviennent dans les écoles afin de pouvoir les utiliser comme matériel pour développer
des supports d'apprentissage. L'analyse a été réalisée en menant des entretiens avec un
professeur de francais au SMA Negeri 7 Jakarta, a savoir Mme Tri Wulandari, S.Pd.,
Ces entretiens ont produit des données sous la forme de besoins de supports
d'apprentissage interactifs et attractifs. Les questionnaires distribués aux 35 étudiants
ont donné les mémes résultats, Le questionnaire distribué aux étudiants a également
donné les mémes résultats, le contenu du questionnaire a montré que les étudiants se
sentaient plus heureux et plus enthousiastes a apprendre le francais lorsque 'enseignant
utilisait les médias d'apprentissage basés sur la technologie. Les éléves comprennent
mieux le matériel de cours sur les compétences en compréhension orale en frangais en
utilisant des médias d'apprentissage interactifs avec des objets 3D et des animations.
Le phénomene constaté est donc que les étudiants ressentent qu'ils ont besoin de

matériel d'apprentissage innovant pour apprendre la compréhension orale du frangais.

Les résultats de l'analyse des besoins des enseignants et des étudiants
deviennent des concepteurs de référence pour les produits en cours de développement.
La conception des médias d'apprentissage est réalisée en assemblant des
organigrammes et des storyboards pour le flux de développement des médias. Ou le

flux multimédia comprend le menu principal, le guide d'utilisation, les capaian
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pembelajaran et alur tujuan pembelajaran, le menu matériels (lecon 1 — "Se Présenter"
et lecon 2 - "Objets de la classe"), les marqueurs de réalité augmentée pour scanner les
contenus 3D (dialogue situation formelle, dialogue situation informelle, exemple se
présenter, et vocabulaire objets de la classe), et les exercices interactifs basés sur la
réalité augmentée (quiz 1 se présenter, quiz 2 objets de la classe). Le matériel
d'apprentissage est préparé sur la base du matériel d'apprentissage étudié au SMA
Negeri 7 Jakarta, a savoir "Se Présenter" et "Objets de la classe". La préparation de la
maticre d'apprentissage a nécessité plusieurs références d'ouvrages, dont le livre "Super

Francais 1" et "Mon Alter Ego 1"

Apres avoir congu le flux de développement, I'étape suivante consiste a créer
des contenus de réalité augmentée avec des objets 3D interactifs couvrant la matiere
d'apprentissage étudié. Pour comprendre la compréhension des étudiants, des questions
pratiques et des quiz interactifs sont inclus dans les médias basés sur la réalité
augmentée. Apres avoir été développés, la validité des supports d'apprentissage a été
testée par une experte en medias, a savoir M. Salman Al Farisi, S.Pd., M.Hum. et une
experte en matériaux, a savoir Mme Wahyu Tri Widyastuti, M.Pd., qui a abouti a
I'évaluation selon laquelle le produit était trés appropri€¢ pour les tests, avec un
pourcentage d'évaluation de 86,6 % par l'expert en médias et de 93,8 % par l'experte
en matériaux. Méme ainsi, le produit doit encore €tre révisé d'abord sur la base des
commentaires fournis par les experts en médias et I'experte en matériaux. Le support
d'apprentissage peut étre ouvert en utilisant 1'application Canva et Assemblr Edu en

scannant les codes QR fournis dans le média avec Google Lens via smartphone ou PC.
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Les produits obtenus peuvent étre facilement utilisés par les étudiants car a I'ére
du développement technologique, la génération Z est une génération qui comprend
facilement les évolutions technologiques. Grace aux médias d'apprentissage basés sur
la réalit¢ augmentée, les étudiants peuvent améliorer leurs compétences en
compréhension orale en francais. Les enseignants, en tant que facilitateurs de
I'apprentissage, peuvent utiliser ce support d'apprentissage car les €léves peuvent
accéder de manicre indépendante a ce support d'apprentissage sans avoir a obtenir l'aide
de I'enseignant. Dans ce contexte, le role de I'enseignant se transforme en celui de

facilitateur dans le processus d'apprentissage.

Grace a ce support d'apprentissage, les éléves peuvent apprendre de manicre
autonome sans avoir a toujours dépendre de l'aide directe de I'enseignant. Ils peuvent
accéder au contenu d'apprentissage a tout moment et en tout lieu, selon leurs besoins.
Les étudiants peuvent accéder au contenu d'apprentissage basé¢ sur la réalité¢ augmentée
a tout moment et n'importe ou en fonction de leurs besoins. Cela permet d'apprendre

de maniére plus indépendante et adaptée au rythme d'apprentissage de chacun.

Le principal avantage des médias d'apprentissage basés sur la réalité augmentée
est sa capacité a intégrer des activités d'apprentissage de maniere ludique et interactive.
Le contenu présenté peut prendre la forme d'objets 3D, de dialogues interactifs ou
d'animations qui enrichissent I'expérience d'apprentissage des compétences en
compréhension orale francaise des ¢léves. Le développement de ce support
d'apprentissage est vraiment nécessaire pour améliorer les compétences en

compréhension orale du francais des éleves.
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