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KATA PENGANTAR

Pandemi Covid-19 yang melanda dunia sejak awal tahun 2020
membawa banyak perubahan bagi berbagai aspek dalam kehidupan
manusia, salah satunya dunia pendidikan bahasa. Hal ini tentunya menjadi
tantangan bagi guru untuk beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan
tersebut.

Kondisi ini melatarbelakangi SEAMEO QITEP in Language (SEAQIL)
untuk menyelenggarakan SEAQILWebinar Series on Language Berbagi
Pengalaman Praktik Baik Pengajaran Bahasa Pada Masa Pandemi Covid-19
pada bulan September 2020. Melalui webinar ini, SEAQIL memfasilitasi
forum ilmiah bagi guru-guru bahasa asing di Indonesia, yang terdiri atas
guru bahasa Arab, Inggris, Jepang, Jerman, Mandarin, dan Prancis, untuk
berbagi pengalaman baik mereka berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran, materi ajar alternatif, serta pelaksanaan evaluasi harian dan
hasil pembelajaran pada masa pandemi Covid-19.

Paparan para guru yang dibagikan dalam webinar tersebut juga
didokumentasikan dalam bentuk makalah. Makalah-makalah tersebut
HMPIRKOETM HIRKER VERKOYQER FIVFIRXYO MR
ke dalam buku Kumpulan Praktik Baik Pengajaran Bahasa pada Masa
Pandemi Covid-19.

SEAQIL mengucapkan terima kasih kepada 18 guru penyusun
QEOEPEL KYVY TIR]IYWYR MRJSKVEY.YWW WIVXE TN
membantu SEAQIL dalam proses produksi buku ini. Akhir kata, SEAQIL
berharap publikasi buku ini dapat membawa manfaat bagi guru-guru
bahasa asing di Indonesia dalam merancang pembelajaran dan penilaian
pembelajaran di masa pandemi seperti saat ini.

Jakarta, Juni 2021
Direktur

Dr. Luh Anik Mayani
NIP 197810032001122001




DAFTAR ISI
Kata PeNgantar...........ooccuiiiiiiiiicc e iii
[ U = L £ PSRRI iv
Penggunaan Media Pembelajaran ...........cccccccveveeeiiniiiiiiiiiiiiiceeeeeen 1
I1YWMG 7TIIH 'LERKIV YRXYO 1IQSHMY“ZOEWM %YHMS
LIS ettt 3....

Maspalah

Membangun Komunikasi Interaktif Pembelajaran Bahasa Inggris

Jarak Jauh Menggunakan Aplikasi Mentimeter pada Pertemuan

Tatap Muka Daring dengan Google Mee€t...........ccccvveeiiiiiieeeiiiiiieeeee, 11
Erma Yusnita

Senang dan Mudah Belajar Bahasa Jepang dengan Media Zoom....... 23
Lussy Novarida Ridwan

Modul Pembelajaran Bahasa Jerman Interaktif Berbasis Articulate
(0] 57/ L1 L= P PPRUUPPRR 37
Purwati

Microsoft Teams, Ruang Digital All in One,Solusi Cerdas Belajar
Bahasa Mandarin............cooiiiiiioii e 51
Siti Zakia

Upaya Peningkatan Kosakata Bahasa Prancis dengan Menggunakan

Permainan Undercover sebagai Media Pembelajaran.......................... 63

Mahiang

Alternatif MAterT ........cvveiiiiiiiiiee e 77
Pengembangan E-bookBahasa Arab sebagai Materi Ajar Alternatif

Pembelajaran Jarak Jauh............cccoeiiiiiiiiiiiii e 79

Ade Rahmat

1SHM“ZOEWM 4IQFIPENEVER &ELEWE -RKKVMW TEHE
di Masa Pandemi Covid-19 ........c.ooiiiiiiiiiiiiiiiiiee i 89

Karina Febri S.

“Penanggulangan Virus Corona” sebagai Salah Satu Alternatif

Materi Pembelajaran Bahasa Jepang pada Masa Pandemi

COVIA-19. .t 99,
Yuni Susanto




Ajakan dan Larangan Selama Pandemi Covid-19: Pembelajaran
Kalimat Perintah dalam Bahasa Jerman.........ccccccccevvviiiiiiiiiiennnneeenn, 111
Rina Fitriani

Evaluasi Harian dan Akhir Pembelajaran............ccccccccooviiiiiviinennn.n. 119

Evaluasi Pembelajaran Mudah dan Menarik dengan Aplikasi
Socrative dan INStAgram .........eeeeriieeeee i a e 121
Fithrotus Subhaniyah

Penggunaan Kahoot untuk Penilaian yang Menyenangkan................ 137
Nanik Sri Rahmini

Penilaian Belajar Bahasa Jepang yang Menarik dengan Wordwall.... 147

Endah Wijayanti

Gradebook Si Penilai Praktis pada Edpuzzle............c.ccooeevvvviivennennnnn. 157
Herman Syahputra

Bermain dengan Educandy untuk Evaluasi Pembelajaran.................. 167
Felly Surianty

Quizizz sebagai Media Penilaian Alternatif yang Interaktif
dan MenyeNaNGKAN...........uuuuiriiereeeeieiiiiiiereerreree e e s e s sssnnneneneerreeeeaeans 177
Murni Sinaga

=T U B | o SRR 189
GIOSAIIUM L.t e s enaeeee s 190
= 10 ] o 1T = L o [P RSSO PPRR 199







PENGGUNAAN MEDIA
PEMBELAJARAN







Music Speed Changer untuk
1IQSHMY“OEWM %YHMS
Interaksi Lisan

Maspalah
SMAN 1 Cicurug, Jawa Barat



Pendahuluan

Pembelajaran Bahasa Arab di SMAN 1 Cicurug selama ini belum optimal
karena kurangnya sumber belajar yang sesuai dengan kurikulum terutama
yang berbentuk audio dan video. Keadaan semakin sulit dengan adanya
pandemi Covid-19 yang mengharuskan dilaksanakannya Pembelajaran
Jarak Jauh. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran karena fungsi
utama media pembelajaran adalah sebagai sumber belajar, di samping
fungsi semantik dan manipulatif (Munadi, 2008).

Sebagai upaya awal penulis dalam menyiapkan bahan ajar audio,
penulis merekam pembacaan contoh teks interaksi. Hasilnya, siswa tidak
mampu membedakan suara tokoh sehingga terdengar seperti monolog
dan berpotensi mengaburkan pemahaman mereka terhadap isi teks.
Penulis pun mencoba mengunduh suara narator dari teks di Google
Terjemah. Hasilnya kurang memuaskan khususnya jenis kelamin tokoh
dalam teks dialog berbeda dengan narator. Penulis juga pernah mencoba
memanfaatkan aplikasi Narrator's Voice, tetapi pada aplikasi ini, semua
vokal alif di awal kata diucapkan /a/, padahal tidak semuanya harus
diucapkan demikian.

Setelah beberapa percobaan tersebut, penulis menemukan aplikasi
Music Speed Changer (MSC). Diperoleh informasi dari https://apkpure.
com/id/music-speed-changer/com.smp.musicspeed bahwa aplikasi ini
dapat digunakan untuk mengolah lagu dan musik, memutar ulang,
memperlambat kecepatan, memutar ulang bagian dari musik untuk
latihan, mengubah kecepatan, atau mengubah titi nada. Adapun lambang
aplikasi dan contoh pengaturan audio pada MSC tampak pada Gambar 1
dan Gambar 2 di bawabh ini.

Gambar 1. Tampilan Aplikasi MSC

Media ini digunakan pada pembelajaran Bahasa Arab Kelas XII KD 3.1
dan 4.1 dengan materi pokok menyatakan harapan. Tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai adalah mengungkapkan kembali isi teks, menerapkan
unsur kebahasaan, memberi contoh ungkapan harapan, dan menggunakan
ungkapan harapan.
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Langkah-langkah Pembelajaran L

Pembelajaran dilaksanakan dalam dua
pertemuan dan tiap pertemuan berlangsung
selama dua jam pelajaran (90 menit). Kegiatan BEtEis (AJlE]
pembelajaran dalam tiap pertemuan terbagi ke
dalam tiga bagian, yaitu pendahuluan selama
10 menit, kegiatan inti 65 menit, dan kegiatan
penutup 15 menit. Pada kegiatan pendahuluan,
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audio yang memuat teks lisan sebagai media &8 o ° o
yang dihasilkan oleh MSC dibagikan kepada

siswa dan digunakan pada kegiatan inti. Gambar 2. Tampilan
Pengaturan Audio pada MSC

Aktivitas guru dan siswa dimulai dengan
kegiatan pendahuluan selama sepuluh menit. Pada kegiatan ini, siswa
mengikuti pembelajaran tatap maya yang dimediasi Google Meet. Pada
kegiatan inti yang berlangsung selama 65 menit, guru mengarahkan siswa
agar secara mandiri membaca pengantar materi dan tugas/tantangan yang
harus diselesaikan. Selanjutnya, guru memberikan waktu kepada siswa
untuk mendengarkan audio teks lengkap yang dihasilkan MSC beberapa
OEPM B8YNYERR]JE EKEV WMWI[E HETEX QIRKMHIRX
memperkirakan makna isi teks. Selanjutnya, guru meminta siswa untuk
menirukan penggalan demi penggalan teks sambil memperhatikan
tulisan/gambar pada salindia sampai lancar dan mendapatkan makna isi
teks. Setelah itu, guru mengarahkan siswa untuk berlatih menyusun teks
tulis dan lisan secara berpasangan. Selama jam pelajaran berlangsung,
guru dalam posisi siaga melayani pertanyaan siswa dan menghubungi
beberapa siswa sebagai bentuk pemantauan.

Pada kegiatan akhir yang berlangsung selama 15 menit, guru
membagikan lembar tugas dan memberikan kesempatan kepada siswa
untuk bertanya mengenai hal-hal yang belum jelas. Tugasnya adalah
bekerja sama untuk mengerjakan latihan pemahaman teks dan penerapan
kosakata/tata bahasa, mengamati kondisi nyata di lingkungan sekitar dan
mencatat hal yang memprihatinkan, mendiskusikan saran atau tanggapan
atas hal yang memprihatinkan tersebut, dan secara individu membuat
laporan sangat sederhana lisan dan tertulis dalam bahasa Arab atas hasil
pengamatan dengan menyisipkan ungkapkan harapan. Pada pertemuan
kedua, guru membimbing siswa untuk melengkapi kekurangan hasil
pekerjaannya, saling memperbaiki hasil pekerjaan, dan menyerahkan hasil
akhirnya kepada guru melalui pos-el yang ditentukan.




Untuk berlatih berbicara secara berpasangan, para siswa mengeluhkan
kesulitan melakukannya karena mereka tidak bisa bertemu dengan
temannya secara langsung. Untuk memberi peluang kepada mereka
berlatih, penulis menyarankan kepada siswa untuk menggunakan media
MSC. Untuk siswa yang berhasil menggunakannya, media ini menjadi
sarana berlatih bertutur bahasa Arab yang menimbulkan kesenangan
XIVWIRHMVM OEVIRE HETEX QIQSHMY“OEWM WYEVE |
lisan yang sangat berbeda dari aslinya. Mereka juga lebih leluasa untik
mencoba tanpa merasa tertekan karena penulis tidak mewajibkannya.

Hasil Pembelajaran

Media ini memang bukan satu-satunya yang menentukan hasil belajar
siswa. Namun, perannya cukup besar terhadap kelancaran pembelajaran
bahasa Arab dalam masa pandemi ini. Berdasarkan hasil penilaian di
Kelas Xl MIPA 7, rata-rata siswa sudah mencapai KKM untuk KD ini.
Rata-rata hasil belajar siswa dalam mengungkapkan kembali isi teks dan
memberi contoh ungkapan harapan masuk dalam kategori sangat baik.
Kemampuan menerapkan kosakata dalam kategori baik. Kemampuan
menerapkan tata bahasa dan menggunakan ungkapan masih perlu
mendapat perhatian. Di samping itu, media ini memberi suasana baru
FEKM WMWI[E JERK FIVIOWTIVMQIR QIQSHM¥“OEWM V
berbicara.

Hal-hal yang Harus Diperhatikan

Dalam penggunaan media ini ada beberapa hal yang perlu diperhatikan.
Harus dipastikan oleh guru bahwa naskah yang akan direkam sudah sesuai
dengan kompetensi dan tujuan. Urutan suara yang direkam juga harus
diatur sesuai dengan giliran bicara tokoh pada dialog. Apabila pelafalan
huruf dan intonasi dalam rekaman kurang tepat, hendaknya dilakukan
pengulangan perekaman sebelum dilanjutkan dengan pengeditan dan
penggabungan. Selanjutnya, agar suara yang dihasilkan konsisten, angka
pada indikator titi nada yang telah dipilih hendaknya dicatat. Hal ini
dilakukan untuk memastikan suara tokoh yang sama tidak berubah pada
giliran atau urutan mana pun. Selain itu, hendaknya didukung oleh media
lainnya agar lebih menarik saat disajikan kepada siswa.

Keunggulan dan Kelemahan

Media ini memiliki beberapa keunggulan, baik dari aspek proses
pembuatan audio pada aplikasi maupun hasilnya. Pertama, media ini




|2 WMIR OEVIRE HETEX QIRKLEWMPOER EYHMS ]EF
dan dapat dilakukan tanpa bantuan lawan bicara. Guru hanya membuat
rekaman dan mengedit, sementara siswa dapat mendengarkannya
berulang-ulang. Selain itu, gratis, tersedia pada Play Store Android dan
kapasitasnya ringan, yaitu 39,25 MB sehingga tidak membebani memori
ponsel. Kedua, praktis dan mudah digunakan pada ponsel oleh pemula
WIOEPMTYR /IXMKE “%IOWMFIP *EMP JERK HMLEW!]
temponya sesuai dengan keperluan, dapat digunakan secara terpisah, dan
dapat digabung atau disisipkan dengan media lain. Keempat, akurat. Media
ini menggunakan rekaman suara sehingga jika sumber suara melafalkan
huruf dan intonasi secara tepat, akan menjadi contoh ideal. Hal ini berbeda
dengan aplikasi yang mengambil suara yang bersumber dari fail teks
tulis seperti google terjemah atau Narrator's Voice yang memungkinkan
adanya pelafalan dan intonasi yang kurang tepat seperti yang telah dicoba
oleh penulis. Kelima, efektif. Media ini dapat menghasilkan dua jenis suara
atau lebih sesuai dengan tokoh-tokoh yang ada dalam teks. Hal ini dapat
membantu pemahaman siswa tentang isi teks dibandingkan dengan hanya
menyajikan satu jenis suara. Selain itu, materi yang dihasilkan sesuai
dengan tujuan dan kompetensi yang ingin dicapai. Keenam, aplikasi ini
dapat menjadi sarana bermain sambil belajar berbicara bagi siswa yang
berlatih membuat teks sendiri pada media ini karena perbedaan suara dari
aslinya akan terdengar lucu dan menghibur.

Adapun kelemahannya, aplikasi ini tidak memfasilitasi sumber teks tulis
yang diubah menjadi audio, atau sumber audio dari media lain, sehingga
perekaman harus dilakukan langsung pada aplikasi di tempat yang sunyi
agar tidak ada suara pengganggu. Audio yang dihasilkan oleh aplikasi ini
juga kurang menarik jika disajikan apa adanya. la harus dilengkapi atau
digabungkan dengan media lainnya seperti gambar diam atau gambar
bergerak. Selain itu, audio harus disampaikan dengan metode yang tepat
dan bervariasi agar menarik dan tidak membosankan.

Simpulan

Music Speed Changer dapat digunakan sebagai media untuk melengkapi
bahan ajar berbentuk audio yang sesuai dengan kompetensi dan tujuan.
Media ini dapat mengubah suara laki-laki menjadi perempuan atau
sebaliknya sehingga cocok digunakan guru untuk membuat teks interaksi
lisan ketika harus menyiapkan sendiri. Penggunaannya sebaiknya
dipadukan dengan media lain agar lebih menarik.
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MUSIC SPEED CHANGER (MSC) UNTUK MEMODIFIKASI
AUDIO PADA TEKS INTERAKSI LISAN
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Buka Aplikasi

Edit Titi Rekam
Nada
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Aktivitas Pembelajaran

Mendengarkan Mendengarkan Memahami Isi
|d bagian-bagian | dan Menirukan |4 Teks
Teks Teks

Mendengarkan
Seluruh Teks

Menggunakan Latihan Menerapkan
Teks Berbicara Unsur
Kontekstual Kebahasaan

Saling
Memperbaiki
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Kelebihan dan Kekurangan MSC

Kelebihan

1. Efesien
2. Praktis
3. Fleksibel
4. Akurat

Kekurangan

1. Hanya bersumber
dari rekaman

2. Kurang menarik jika
tidak didukung
media lain

5. Efektif
6. Sarana Berlatih




Membangun Komunikasi Interaktif
Pembelajaran Bahasa Inggris
Jarak Jauh Menggunakan Aplikasi
Mentimeter pada Pertemuan Tatap
Muka Daring dengan Google Meet

Erma Yusnita
SMKN 27 Jakarta



Pendahuluan

Dampak dari terjadinya pandemi Covid-19 hampir dirasakan
seluruh dunia dalam berbagai aspek, salah satunya aspek pendidikan.
Pembelajaran jarak jauh menjadi salah satu solusi untuk mengurangi
penyebaran virus Covid-19. Proses pembelajaran ini tidak terlepas dari
peran penting teknologi yang menghubungkan interaksi antara guru dan
siswa. Kemampuan guru dalam mengelola kelas pada kondisi seperti
ini sangat diperlukan. Hal ini karena pembelajaran jarak jauh mulai
memunculkan beberapa hal yang tidak diharapkan, salah satunya adalah
komunikasi dua arah yang kurang efektif dan kurang interaktif sehingga
siswa menjadi cepat bosan dan tidak memahami materi yang sedang
dipelajari. Guru pun sulit memantau kehadiran, keaktifan, serta partisipasi
siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, dalam pembelajaran daring
penting sekali bagi guru menguasai teknologi informasi dan komunikasi
untuk mendesain konten pembelajaran, mengelola sumber belajar,
dan berkomunikasi multiarah agar siswa tetap semangat dan antusias
dalam belajar secara daring. Di SMK Negeri 27, pembelajaran daring
sudah dilaksanakan sejak bulan Maret 2020 dan masih berlangsung
sampai saat ini. Berbagai media pembelajaran daring digunakan dan
disesuaikan dengan materi, tujuan pembelajaran, dan Kketerbatasan
jaringan. Beberapa permasalahan yang terjadi adalah adanya keluhan
siswa yang kurang paham dengan materi yang sedang dipelajari sehingga
mereka tidak termotivasi dalam mengerjakan tugas serta kurangnya
interaksi antara guru dan siswa sehingga siswa tidak fokus dan cepat
bosan. Selain itu, siswa kurang terpantau keberadaannya karena sering
kali tidak mengaktifkan tampilan video pada kelas tatap muka menjadi
hal yang perlu diperhatikan dan dicari jalan keluar. Oleh karena itu, pada
kesempatan ini penulis ingin berbagi pengalaman praktik baik pengajaran
jarak jauh menggunakan Mentimeter dan Google Meet untuk membangun
komunikasi yang interaktif antara guru dan siswa dalam pembelajaran
Bahasa Inggris jarak jauh.

Pembahasan

Mentimeter merupakan situs web presentasi daring yang dapat
menerima umpan balik secara langsung atau real time pada saat
pembelajaran di kelas terutama dengan pembelajaran moda daring ini.




Sering kali metode presentasi di kelas hanya dilakukan dengan satu arah,
siswa hanya mendengarkan saja dan tidak terlibat aktif. Penggunaan
media Mentimeter di kelas memberikan kesempatan untuk memastikan

siswa terlibat aktif, keberadaannya dihargai serta menumbuhkan interaksi

antara guru dan siswa, sedangkan Google Meet merupakan sebuah
aplikasi konferensi percakapan video secara daring.

Mentimeter merupakan media yang cocok untuk menggali serta
melibataktifkan peran siswa sehingga hal ini memungkinkan guru dan
siswa untuk tetap dapat bertatap muka dan berinteraksi walaupun hanya
dari rumah. Dalam hal ini kompetensi dasar yang akan dicapai adalah
memberi dan meminta informasi terkait pendapat dan pikiran sesuai
dengan konteks penggunaannya pada kelas Xl SMK.

Mentimeter menyajikan 3 (tiga) pilihan jenis slide untuk presentasi.
Pertama, popular question types yang dapat dipakai saat guru ingin
mengumpulkan jawaban atau tanggapan dari siswa. Jawaban-jawaban
dari siswa juga dapat ditampilkan di slide secara otomatis. Slide-slide
question types antara lain adalah multiple choice (pilihan ganda), image
choice (pilihan gambar), word cloud, scales, open ended ranking, dan Q&A
il v presentations | My First Presercation © (D Mertimots  (RR = sham
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Gambar 1. Tampilan Popular Question Types
Sumber Gambar: https://www.mentimeter.com/app

Kedua, adajuga jenisslide Quiz Competitionsdengan guru bisa membuat
kuis. Kuis ini bisa sebagai warming up activity di tengah pembelajaran
yang hasilnya akan diurutkan secara otomatis. Ketiga, yaitu jenis slide
Content Slides Bentuknya tidak berbeda jauh dengan slide-slide yang
biasa tersedia di software, salindia lainnya. Di antaranya adalahslide untuk
menulis paragraf, mengemukakan poin-poin, serta mengunggah gambar.




Cara Menggunakan Aplikasi Mentimeter

Langkah-langkah menggunakan aplikasi Mentimeter adalah sebagai
berikut. Pertama, cari laman Google dan ketik www.mentimeter.com,
pilih situs teratas, kemudian klik login. Pengguna baru akan diminta
untuk mendaftar, sedangkan pengguna lama dapat memilih akun yang
digunakan saat masuk.

Google [ Mentimeter X 9 il Mentimeter

0 Sermm [ Gambar  [5] Video\ @ Beste  (J Belanj S Lange st Welcome backl
Sakltar 756,000 hasd (0,37 detk) Login to your Mentimeter ocoount
Fillpss weww. menlimeles.com =

Mentimeter: Interactive presentation software
Interct with your sutience usng maklmea voting, No instaliations or downloads required - and

¥ frued
Log in Pricing —
Wilcoma back! Log In 1o your Martimetar fosturas many difarant YoursmoNaddred
Mentimedar account. Log in with _ Wty In whiich you Can interact | beiennesitorttucom
Create a free account Interactive live polling Vot peamerd
Creatng your free Mentimeter Mertimesar gives you he power 1o [y sciarp
sconunt is quick and easy. Sign ... dasign o wide variety of .. .
How to make interactive ... Mentimeter app for Zoom
Let your audience partcipate in Participants can naw join and voia =
Irdaractivn pressnations with ., on a Merntireler presentabon Pesitkposucnd! Loghiwiti=eC:
Teiisuran kainnya darl mentimeter.com s N ta Mantmater? Sign ua now

i Mentimeter Foatwes  Solithrs  Pring Bl

Impress your audience with
a unique and dynamic
presentation

Kickstart your next meeting with on leebreaker, Quiz. or Poll and
captivate everyone, from the first slide to the lost

My presentations

Gambar 2. Tampilan Laman Google dan Mentimeter

Kemudian, klik Home dan tambahkan New Presentation atau New
Folder untuk membuat beberapa topik presentasi, tulis judul presentasi
yang akan dibuat. Tambahkan pertanyaan dengan memilih tema di bagian
kanan, mengedit pertanyaan dan memilih tipe pertanyaan yang akan dibuat
seperti yang terlihat pada Gambar 2.
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Gambar 3. Contoh Tampilan Pertanyaan dengan Tipe Image Choice n

Jika sudah selesai, Guru bisa melihat tampilan sementara dengan
cara klik Present Setelah diyakini tidak ada kesalahan, bagikan presentasi
kepada siswa. Siswa dapat memilih melalui perangkat yang terhubung
internet, seperti telepon cerdas, tablet, atau laptop. Untuk berpartisipasi
dalam polling dan menjawab pertanyaan, siswa harus masuk ke www.
menti.com, lalu isi kode yang diberikan guru atau tampil di layar presentasi.
Setelah terbuka, pertanyaan akan disajikan dan siswa dapat merespons
dengan cepat.

A

7 @ www.menti.com (&) H Mentimeter
i Mentimeter How are you feeling today?

Please enter the code F ! [ ) Hupgy and Fullof Eney
| .

|?351?23 | e
.-; ‘ Ty Stesmyand Lowen
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P 3 () Mot fasiing wai

Submit

Gambar 4. Contoh Tampilan Cara Siswa Bergabung dan Menjawab di Mentimeter




Langkah-Langkah Penggunaan Mentimeter dalam Kelas

Langkah penggunaan Mentimeter dalam kelas pada saat tahap
pembukaan (dikondisikan dengan KD, tujuan pembelajaran dan materi
yang akan diajarkan). Pertama, guru meminta/mengundang siswa
bergabung dalam Google Meet dengan memberikan tautan pertemuan
di grup WhatsApp. Ketika siswa sudah bergabung ke Google Meet,
guru memeriksa kehadiran siswa. Jika tidak melalui Google Meet, guru
bisa meminta siswa untuk mengisi kehadiran pada Mentimeter secara
langsung. Setelah itu, guru bisa menanyakan kondisi siswa saat itu dan
meminta mereka akses ke www.menti.com untuk menjawab pertanyaan

terkait kondisi siswa.

“lio

Gambar 5. Contoh Pertanyaan untuk Siswa

Kemudian, guru dapat merespons jawaban siswa dan dilanjutkan
dengan melakukan apersepsi mengenai pertemuan sebelumnya dan
menghubungkan dengan pertemuan hari ini. Setelah itu, guru memberikan
pertanyaan sebagai warming up activity di www.mentimeter.com seperti

Gt wew.menticom ond zua the code 64 82 341 5010 weww.rwetcom and ase e code 86 01 41

What comes in your mind when you heard ™ Inmy experience, studying t home is more boring than **==
studying at school. Do you agree with this statement?

the word Covid-19

Gambar 6. Contoh Pertanyaan sebagai Warming Up Activity

yang terlihat pada Gambar 5 di bawah ini.

Berikutnya, guru bersama-sama dengan siswa mendiskusikan hasil
jawaban yang langsung tertera di tampilan layar perangkat masing-
masing. Siswa bisa menanggapi, baik secara langsung maupun tertulis
PI[E X %h4tydvGoogle Meet. Guru selanjutnya mendiskusikan agenda
dan materi pertemuan pada hari tersebut. Guru juga memotivasi siswa




untuk tetap berpartisipasi sampai akhir pertemuan seperti yang terlihat
pada Gambar 6 dan hasil tampilan jawaban siswa pada kegiatan belajar
mengenai mengemukakan pendapat pada Gambar 7.
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What comes in your mind whenyouheard ™
the word Covid-19

social distancing

dean
e adan

Gambar 7. Diskusi mengenai Hasil Jawaban Siswa

LR s L O COIE T LD R How would you rate these statements in learning =
phota?(use expression of giving opinion and type your ‘Asking and Giving Opinion’
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Gambar 8. Hasil Tampilan Jawaban Siswa

Nery true of e

Hal-Hal yang Perlu Dipertimbangkan

Beberapa hal yang perlu dipertimbangkan ketika menggunakan
Mentimeter dan Google Meet adalah sebelum memulai pembelajaran
tatap muka dengan Google Meet dan menggunakan aplikasi Mentimeter,
infokan kepada siswa beberapa hari sebelumnya. Hal ini untuk memastikan
siswa menyiapkan/memiliki kuota internet untuk mengikuti kelas tatap
muka daring. Selama pembelajaran jarak jauh, tidak harus semua materi
HMPEOYOER HIRKER XEXET QYOE &MWE HMQSHMY
lain yang tidak perlu tatap muka. Guru sebaiknya mempersiapkan materi
menggunakan aplikasi presentasi interaktif dengan Mentimeter dengan
baik disesuaikan dengan KD dan tujuan pembelajaran. Mentimeter
dapat digunakan untuk membuka kegiatan, warming up activity, diskusi
kelompok, pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan materi yang sedang
diajarkan, mengukur kemampuan siswa, serta melakukan penilaian dan
evaluasi diri pada saat akhir pembelajaran. Guru dapat meminta siswa




menyertakan nama ketika menjawab pertanyaan yang dirasa perlu untuk
penilaian dan keaktifan siswa. Jika sedang tidak melakukan kelas tatap
muka, Mentimeter juga dapat digunakan untuk mengisi daftar hadir,
menjawab pertanyaan tidak langsung. Guru tetap akan mengetahui
keterlibatan dan keaktifan siswa pada saat itu. Selain itu, dengan Google
Meet pembelajaran bisa direkam. Jika ada siswa yang tidak bisa hadir pada
saat itu, guru dapat memberikan tautan rekaman video ke siswa tersebut
sehingga siswa yang tidak hadir tetap bisa mempelajarinya sendiri tanpa
khawatir tertinggal pelajaran.

Kelebihan dan Kekurangan Menggunakan  Aplikasi
Mentimeter

Media ini memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan
pertama dari aplikasi Mentimeter ini adalah aplikasi ini berbasis daring
gratis (tidak perlu mengunduh aplikasi). Aplikasi ini cukup sederhana dan
mudah dipakai (bisa dibuat sebelum atau pada saat presentasi) dan bisa
digunakan untuk jumlah siswa banyak atau sedikit. Model pertanyaan pada
aplikasi Mentimeter dapat dipakai kembali di kelas lain dengan materi
yang sama sehingga guru tidak perlu membuatnya kembali. Guru dapat
mengukur dan mengevaluasi seluruh rangkaian pembelajaran secara
langsung dengan meminta siswa menjawab informasi tentang penilaian
diri atau umpan balik sehingga guru dapat merencanakan pembelajaran
ke depan lebih baik. Selain itu, guru juga dapat memantau keaktifan dan
partisipasi siswa secara real time. Aplikasi ini juga dapat membantu siswa
yang pasif atau pemalu untuk mengungkapkan pendapat mereka ketika
diberi pertanyaan. Siswa juga merasa dihargai keberadaannya karena
hasil jawaban bisa langsung ditampilkan. Hasil jawaban siswa juga
dapat diunduh kemudian dibagikan kepada siswa untuk kemudian dibaca
atau dipelajari kembali. Akan tetapi, aplikasi ini hanya mampu membuat
3 slide saja, jika ingin memiliki lebih banyak slide harus menggunakan
yang berbayar. Selain itu, aplikasi ini hanya bisa dikerjakan secara daring
sehingga guru harus memastikan siswa memiliki jaringan internet untuk
mengaksesnya. Kekurangan lainnya, untuk penggunaan kuis, aplikasi ini
hanya bisa menampilkan peringkat 10 siswa terbaik dalam menjawab
sehingga hanya bisa digunakan sebagai warming up activity atau
menambah nilai siswa bukan untuk mengevaluasi kemampuan seluruh
siswa.




Dampak Pembelajaran untuk Siswa

Memanfaatkan aplikasi Mentimeter sebagai media pembelajaran
daring membantu guru untuk membangun komunikasi interaktif dengan
siswa dan mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Hal
MRM XIVPMLEX HEVM XERKKETER JERK HMFIVMOER
setiap akhir pembelajaran. Hampir seluruh siswa memberikan tanggapan
positif mengenai pembelajaran menggunakan aplikasi ini. Hal ini tentunya
juga dipengaruhi oleh aspek-aspek lain seperti kesiapan materi, strategi
mengajar guru, dan persiapan alat yang digunakan seperti laptop, telepon
seluler, dan jaringan internet yang baik. Berikut merupakan gambar dari
salah satu tanggapan siswa menggunakan aplikasi ini yang disajikan pada
Gambar 8.

What do you think of learning English using Mentimeter il e
during studying from home??

It becomes more fun and exciting, I think this Is very Interesting in terms
because | feellearning In a different of teaching, because here students Iwould say Its somuch fun, ke It very
vibesand | dont feel bored when can carry out surveys during the much because It makes lessons less
using menti (Sablkha Alliah) presentation and this can make boring and monoton like when It was
learning tools for other subjects only task, after task, after task. (Dinda
because It makes students Raynisha §.)
entertalned so they don't feel bored
Such a new experience. usually we (DESY RYNTI)
use g classroom or quizizz for learning
but ment! Is way more easler and I think It will be fun! Because there are
better than both app so many cute picture/gif and It makes

My opinion Is a good Idea, the student

more easy working the assignment some students are bored with quizizz.
Its fun and easy to do assignments In during long distance study (Gusti Ayu Sowe can try anew one. (Sherly

= L"f_ mentimeter than write In book AU Febex X LEW)
- Sn.t

more enjoyable for me, Also maybe

-

Gambar 9. Beberapa Tanggapan Siswa Menggunakan Mentimeter Simpulan

Simpulan

Situasi rumah yang terkadang tidak kondusif dan tidak adanya
tatap muka dengan guru berpotensi membuat siswa cepat bosan dan
menolak untuk belajar. Penggunaan Mentimeter dan Google Meet dalam
pembelajaran jarak jauh memfasilitasi guru dan siswa untuk berinteraksi
dan berkomunikasi dengan baik. Penggunaan teknologi tersebut membuat
proses belajar mengajar menjadi lebih mudah. Namun, penggunaan
Mentimeter dan Google Meet ini harus diimbangi dengan matangnya isi
materi, cara mengoperasikan, dan metode penyampaian. Oleh karena
itu, guru dituntut untuk kreatif dalam merencanakan dan melaksanakan
prosesnya agar tujuan pembelajaran tercapai dengan baik.




Daftar Pustaka

Harsawati, F & Ridwan, I. (2020, 5 April). Inovasi Metode Tanya Jawab
Berbasis Teknologi (frima&imam).pptx. Diakses dari https://id.scribd.
com/presentation/458254685/inovasi-metode-tanya-jawab-berbasis-
teknologi-frima-imam-pptx

Irfan, M. (2020, Mei). Presentasi Interaktif Menggunakan Mentimeter.
Diaksesdarihttp://irvahn.com/2020/05/133/tutorialpresentasiinteraktif-
menggunakan-mentimeter/




Biodata Penulis

Erma Yusnita lahir di DKI Jakarta tanggal 1 Maret 1986.
Penulis menyelesaikan pendidikan D3 Bahasa Inggris di
Universitas Indonesia tahun 2006 kemudian melanjutkan
pendidikan Strata 1 Bahasa Inggris di Universitas Negeri
Jakarta dan selesai pendidikan pada tahun 2009. Penulis
mengajar di SMKN 27 Jakarta dari tahun 2009 hingga
Februari 2021. Selain mengajar Bahasa Inggris, penulis
juga mengajar mata pelajaran Kepemanduan Wisata

di jurusan Usaha Perjalanan Wisata sejak tahun 2015. Saat ini penulis
mengajar di SMAN 5 Jakarta. Penulis sudah mengikuti beberapa pelatihan
terkait pariwisata dan Bahasa Inggris, terakhir mengikuti pelatihan ASEAN
National Trainer bagi guru SMK. Alamat pos-el penulis: emma.gucci27@
gmail.com.




MENGGUNAKAN PLATFORM “MENTIMETER” & GOOGLE MEET”
DALAM MEMBANGUN KOMUNIKASI INTERAKTIF
MENGUNGKAPKAN PENDAPAT

MANFAAT:
1. SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN DAN PENILAIAN LANGSUNG

2. MEMBANGUN KOMUNIKASI INTERAKTIF GURU DAN SISWA
3. MEDIA PEMBELAJARAN JARAK JAUH

1. ALAT/MEDIA
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laman presentasi daring u media interaktif dalam
yang dapat menerima umpan komunikasi berbasi daring

Mentimeter balik secara langsung
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Senang dan Mudah Belajar
Bahasa Jepang dengan Media
Zoom

Lussy Novarida Ridwan
SMAN 1 Yogyakarta



Pendahuluan

Untuk mencegah penyebaran Covid-19 melalui klaster pendidikan,
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia telah
mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan
Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19
(Kemendikbud, 2020). Dalam masa pandemi ini pembelajaran dilaksanakan
secara daring dengan menggunakan sarana bantu media sosial seperti
WhatsApp, Instagram, Webex, Zoom, ataupun media lainnya.

Permasalahan umum yang dihadapi penulis terkait dengan pelaksanaan
pembelajaran secara daring di antaranya adalah siswa kurang semangat
karena tidak dapat bertemu langsung dengan teman-temannya dan guru,
situasi pembelajaran tidak interaktif karena komunikasi dua arah antara
guru dan siswa tidak bisa berlangsung cepat dan spontan, konsentrasi
belajar tidak bisa maksimal karena lingkungan di rumah masing-masing
siswa tidak sepenuhnya mendukung suasana belajar, gangguan perangkat
komunikasi (suara tidak jelas, sinyal internet lemah, kebocoran jaringan,
dan lain-lain), serta ketidakdisiplinan siswa terhadap jam belajar. Hal-hal
tersebut diduga mengakibatkan pemahaman materi pembelajaran oleh
siswa tidak bisa maksimal.

Untuk mengatasi permasalahan sebagaimana telah disebutkan di
atas, penulis harus mampu merencanakan dan merancang metode
pembelajaran daring yang efektif, dengan memanfaatkan media daring
yang tepat dan sesuai dengan materi yang diajarkan. Bahkan, pembelajaran
daring memungkinkan bagi penulis untuk menggunakan sumber-sumber
informasi yang lebih luas dalam mengeksplorasi materi yang akan
diajarkan, seperti tautan langsung ke sumber informasi melalui internet
atau mengundang narasumber rujukan secara daring. Walaupun demikian,
penulis harus tetap memilih dan membatasi cakupan materi hanya kepada
yang sesuai dengan sasaran serta mendukung tercapainya tujuan belajar.

Dalam pembahasan berikut ini akan disampaikan pengalaman dan
pengetahuan penulis terkait dengan pemanfaatan media Zoom dalam
pembelajaran Bahasa Jepang di SMAN 1 Yogyakarta secara daring.
41QFELEWER QIPMTYXM TIVXMQFERKER TIQMPMLEF
digunakan, serta beberapa tip utama dalam menggunakan media Zoom.




Tujuan Pembelajaran Bahasa Jepang

Adapun tujuan pembelajaran Bahasa Jepang di SMAN 1 Yogyakarta
telah ditetapkan untuk mencapai target-target berikut ini agar siswa
termotivasi dan memiliki arah dalam belajar Bahasa Jepang, yakni:

1. Kelas X: hafal Hiragana (Ridwan & Yamazaki, 2013), melatih bacaan
(Ridwan & Yamazaki, 2013) dan selesai Bab 10 bukuMinna no Nihongo
(3A Corp., 2012).

2. Kelas Xl: selesai Bab 25/40 buku Minna no nihongo (3A Corp., 2013)
dan latihan scal .ETERIWI OERKYEKI 4V SHNRIWIRE4 8IWX
(Ishikawa et al., 2010 dan Matsumoto & Sasaki, 2015).

3. Kelas XII: selesai Bab 50Minna no nihongo (3A Corp., 2013) danchukyu
1 buku Minna no nihongo (3A Corp., 2012) serta latihan soal JLPT N4/
N3 (Shimizu et al., 2014).

4. Latihan persiapan lomba.

Tingginya motivasi siswa mempelajari bahasa Jepang karena siswa
ingin lulus minimal JLPT N4 yang diadakan serentak di seluruh dunia pada
bulan Juli dan Desember setiap tahunnya dan mengikuti Examination
for Japanese University pada bulan Juni dan November setiap tahunnya.
7IVXM%“ZOEX MRM EOER HMKYREOER SPIL WMWIE
melanjutkan sekolah ke universitas di Jepang.

Pertimbangan Pemilihan Media Zoom

+EQFEV WWIWXW QIHME QIRYRNYOOER
yang terdapat pada berbagai aplikasi komunikasi daring dan menjadi
dasar awal bagi penulis untuk memilih Zoom sebagai media pembelajaran
Bahasa Jepang.
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Gambar 1. Perbandingan Fitur yang Terdapat Pada Aplikasi




Pada tabel perbandingan tersebut ditunjukkan bahwa Zoom dan
70]TI QIQMPMOM OYEPM¥“OEWM JERK TEPMRK PIR!
aplikasi lainnya, tetapi Zoom (100) memiliki kapasitas dua kali lebih besar
daripada Skype (50) untuk jumlah partisipan yang dapat terlibat dalam satu
TIVXIQYER WIOEPMKYW (IQMOMER NY Witte HoOBrfl E > S S
yang tidak dimiliki oleh Skype. Meskipun aplikasi Cisco Webex Meetings
NYKE QIQM RiNtObdardy ¥XWV VIOEQER EYHMS HER ZMHIS
hanya bisa dilakukan oleh host, sedangkan pada Zoom dapat dilakukan
juga oleh peserta sejauh diizinkan oleh host. Berdasarkan informasi ini,
penulis menyimpulkan bahwa media Zoom lebih sesuai untuk digunakan
agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan mencapai
XYNYER TIQFIPENEVER &ELEWE .ITERK HM 71%2
pada media Zoom yang penulis gunakan yaitu 1) whiteboard, 2) breakout
room, 3) share screen 4) recording, 5) raise hand/thumb, 6) chat room, 7)
polling.

7IPERNYXR]E TEHE +EQFEV HMXYRNYOOER KVEY
tentang tanggapan siswa SMAN 1 Yogyakarta terhadap pembelajaran
Bahasa Jepang dengan menggunakan media Zoom setelah dilaksanakan
pembelajaran daring selama satu semester.

(a) 2. Mengapa anda memilih media (b) 3. Bagaimana pendapat anda tentang
tersebut? pembelajaran bahasa Jepang menggunakan

aplikasi / mediazoom
68,3%

8 &

o

20
117% 16,7% 6,7% 1 -
SANGAT JELAS

o

CUKUP KURANG  TIDAK JELAS
JELAS JELAS JELAS

Banyak fiturnya  suara jelas mudah gambar jelas
digunakan

4. Apakah pembelajaran (©) Menyenangkan
dengan zoom menyenangkan?

98,3%... m interaktif

= memudahkan pemahaman
B menyenangkan m tidak = fitur lengkap




(d)

5. Persentase yang dapat anda
pahami dengan menggunakan
media zoom?

W 85%

m 90%

m95%

100%

Gambar 2. Hasil Pengolahan Angket Tentang Tanggapan Siswa SMAN 1 Yogyakarta
terhadap Pembelajaran Bahasa Jepang dengan Menggunakan Media Zoom
+EQFEV E QIRKMRJSVQEWMOER FEL[E OIVE]
merupakan hal paling positif yang disukai oleh siswa (68,3%). Selanjutnya,
siswa berpendapat bahwa pembelajaran bahasa Jepang dengan
menggunakanZoomdapatberlangsungdenganjelas (42%) atau sangatjelas
(21%) sebagaimana ditampilkan pada Gambar 2(b). Berdasarkan Gambar
2(c) diketahui bahwa 98,3% siswa berpendapat bahwa pembelajaran
dengan menggunakan Zoom menyenangkan karena interaktif (28,3%),
QIQYHELOER TIQELEQER HER XYV PIRKOET
itu, tingkat pemahaman yang dapat dicapai dengan menggunakan media
Zoom adalah minimum 85% pada 66,7% siswa, 90% pada 8,3% siswa, 95%
pada 8,3% siswa, dan 100% pada 16,7% siswa.

Metode Pembelajaran Jarak Jauh Bahasa Jepang

Selama pembelajaran jarak jauh, jadwal pembelajaran dipadatkan
menjadi satu kali satu minggu dengan durasi 120 menit per pertemuan
untuk setiap kelas.




Pembelajaran pada Kelas X

9RXYO TIQFIPENEVER TEHE J/IPEW < PIFML FEF
whiteboard pada Zoom, hal ini disebabkan siswa diharapkan telah hafal
huruf Hiragana dalam waktu lima kali pertemuan. Berikut langkah-langkah
yang penulis gunakan dalam pembelajaran huruf Hiragana. Pertama,
guru menjelaskan dan mencontohkan cara menulis huruf Hiragana
dengan urutan penulisan yang benar dan tepat menggunakanwhiteboard
(pertemuan 1-3).

Kedua, siswa diberi kesempatan berlatih menulis pada salindia yang
tertera huruf Hiragana menggunakan whiteboard (pertemuan 1-3). Ketiga,
penulis memanggil nama setiap siswa dan meminta untuk membaca dan
menuliskan huruf Hiragana, kemudian kosakata yang sudah disiapkan
ditulis oleh penulis. Penulis dapat langsung memeriksa kebenaran urutan
penulisan (tarikan huruf) dan tulisan huruf Hiragana siswa menggunakan
whiteboard.

Sebagai ulangan harian (pertemuan 4), penulis memperdengarkan lagu
berbahasa Jepang menggunakan share screen (pertemuan 4). Penulis
memberikan tautan lagu dan menugaskan siswa untuk mengubabh liriknya
ke dalam huruf Hiragana (pertemuan 4). Setelah itu, penulis meminta
setiap siswa mempresentasikan tugas yang sudah dibuat (dibaca/
dinyanyikan), menggunakanshare screenguru mengecek tugas siswa dan
menilai (pertemuan 5).

Terakhir, siswa mengisi angket penilaian diri menggunakan polling. Alur
pembelajaran pada Kelas X dengan menggunakan media aplikasi Zoom
ditampilkan pada Gambar 3(a) untuk latihan menulis huruf Hiragana dan
Gambar 3(b) untuk menulis Hiragana dari syair lagu yang didengarkan.

(a) ALUR PEMBELAJARAN “HURUF HIRAGANA” KELAS X (1)

.
I
@ Guru mengajarkan cara menulis. @ Siswa berlatih menulis bersama.

(3) Menulis sendirl.

(8) siswa menulis. (@) Siswa membaca.

Gambar 3. Alur Pembelajaran pada Kelas X dengan Menggunakan Aplikasi Zoom; (a)
Latihan Menulis Huruf Hiragana;




{7 Mendengar lagu. '9) Mengisi angket,

Gambar 3. (b) Menulis Hiragana dari Syair Lagu yang Didengarkan
Pembelajaran pada Kelas XI

Pada pembelajaran Bahasa Jepang Kelas XI, penulis mengambil contoh
pembelajaran Ondoku (membaca nyaring). Pada pertemuan sebelumnya
penulis telah meminta siswa untuk mencari dan memilih Mukashi Banashi
(cerita Jepang zaman dahulu) di internet. Kemudian, penulis meminta siswa
membacakan Mukashi Banashi tersebut. Penulis mengoreksi pelafalan
bahasa Jepang siswa menggunakan share screen Siswa menceritakan
kembali Mukashi Banashitersebut dalam bahasa Indonesia menggunakan
share screen. Gambar 4 menunjukkan ilustrasi tampilan monitor pada
saat guru meminta siswa membacakan Mukashi Banashi tersebut dan
mengoreksi pelafalan bahasa Jepangnya menggunakan share screen

Gambar 4. Tampilan Monitor pada Saat Guru Meminta Siswa Membacakan Mukashi
Banashidan Mengoreksi Pelafalannya




Pembelajaran pada Kelas XII

Pembelajaran Bahasa Jepang Kelas Xl terdiri atas tiga level kemampuan
bahasa Jepang, yaitu level N5, level N4, dan level N3. Penulis memberikan
apresiasi kepada siswa yang mempunyai kemauan dan kemampuan lebih
terhadap pembelajaran Bahasa Jepang. Siswa dibagi sesuai dengan
kemampuannya. Alur pembelajaran pada Kelas Xll ini adalah sebagai
berikut. Pertama, semua siswa berkumpul dalam ruang (room) utama,
kemudian guru menjelaskan pembelajaran yang akan dilaksanakan pada
setiap kelas. Selanjutnya, siswa masuk ke setiap ruang sesuai dengan
kemampuannya (Ruang N5, Ruang N4, RuangN3) dengan menggunakan
breakout room.

RuangN5 berupapembelajaranpercakapan (kaiwa), guru mencontohkan
kaiwa kemudian siswa berlatih dengan temannya, guru pindah ke ruang
lain dan nanti akan kembali untuk mendengarkan dan memeriksa pelafalan
siswa, menggunakan breakout room, share screen, dan recordingRuang
N4 berupa pembelajaran pemahaman bacaan (dokkai), siswa diminta
membaca dan memahami serta menjawab pertanyaan dari dokkai
tersebut, guru mengawasi kegiatan siswa, menggunakan breakout room,
share screen dan recording.

Ruang N3 berupa pembelajaran mendengarkan (choukai), siswa
mendengarkan dan menjawab soal choukai, guru mengawasi kegiatan
di ruang dengan menggunakan breakout room, share screen, audiodan
recording. Setelah itu, semua siswa berkumpul di ruang utama, penulis
memberikan umpan balik pembelajaran dan memberikan informasi materi
pertemuan selanjutnya dan tugas.

Terakhir, Siswa mengisi angket penilaian diri menggunakan polling.
llustrasi alur pembelajaran pada Kelas XII dengan menggunakan media
aplikasi Zoom ditampilkan pada Gambar 5, sedangkan alur pembelajaran
untuk setiap level N5, N4, dan N3 pada Kelas XII ditampilkan pada Gambar
6.




ALUR PEMBELAJARAN "N5,N4,&N3" KELAS XII

1, Pembagian kelas awal : 2. Pembagian room pada Zoom:

ALUR PEMBELAJARAN “NS,N4,&N3" KELAS XII
Kembali reom utama

Gambar 5. llustrasi Alur Pembelajaran pada Kelas Xl dengan Menggunakan Media
Aplikasi Zoom

KELAS N4 MEMBACA Bt #)

(1) masuk ke roam Né. 2) Kegiatan membaca

3 Videa
Pembelajaran N

O
KELAS NS PERCAKAPAN 7 KELAS N3 MENDENGARKAN 5

1) masuk ke room NS
1 masuk b roam M. . 2 kagiatan room N3,

Gambar 6. llustrasi Alur Pembelajaran untuk Masing-Masing Level N5, N4, dan N3 pada
Kelas XII




Keunggulan dan Kekurangan Penggunaan Zoom dalam
Pembelajaran

Melalui penggunaan aplikasi Zoom sebagai media pembelajaran,
penulis dapat melakukan pembelajaran pada waktu yang bersamaan
dengan cara mengelompokkan siswa sesuai dengan kemampuannya
HIRKER QIQERJEEM&@IER: rgoMYSéperti pada pembelajaran
Kelas XllI, siswa yang mempunyai kemampuan level JLPT N3, N4, dan N5
bergabung di breakout room sesuai dengan level JLPT masing-masing.
Hal ini membuat siswa lebih fokus dan konsentrasi terhadap materi yang
penulis sampaikan.

Fitur polling bermanfaat untuk melakukan kuis dan membuat angket
tentang kepuasan siswa terhadap pembelajaran Bahasa Jepang. Selain
itu, hubungan dengan siswa terasa semakin akrab karena siswa juga
penulis dapat langsung berkomunikasi, baik secara tatap muka maupun
HIRKER QIRKKY R ERsE Rort: Rahgan demikian, pembelajaran
daring dengan menggunakan media Zoom merupakan solusi yang efektif
dalam pembelajaran jarak jauh sehingga pembelajaran dapat terlaksana
dengan baik dan pada saat yang bersamaan efektivitas pembelajaran
siswa juga dapat tercapai sesuai dengan sasaran yang telah ditetapkan.

Penulis juga dapat berinovasi merancang dan meramu materi serta
memilih metode pembelajaran yang tepat dan dapat digunakan pada media
Zoom sehingga tercipta pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.
Kekurangan utama pelaksanaan pembelajaran daring menggunakan
aplikasi Zoom adalah berbayar untuk waktu pemakaian lebih dari 40
menit, serta pengumpulan tugas yang telah dikerjakan oleh siswa tidak
bisa dikoleksi di media Zoom.

Simpulan
Berdasarkan pengalaman praktis yang telah dilaksanakan terhadap
siswa SMA Negeri 1 Yogyakarta, dapat disimpulkan beberapa hal berikut.

1. Siswa senang dapat bertemu wajah dengan teman- temannya.

2. Siswa termotivasi karena dapat melihat secara langsung semangat
teman-teman yang lain belajar serius.

3. Guru dapat menjelaskan secara terperinci dan dapat memeriksa urutan
penulisan huruf yang ditulis oleh siswa secara langsung (whiteboard).

4. Guru dapat mengetahui kemampuan siswa secara langsung
(whiteboard, share screen, voicg.




5. Siswa merasa nyaman karena mempunyai ruangan khusus dan waktu
khusus sesuai dengan level kemampuannya preakout room).

6. Siswa dapat berkonsultasi/menanyakan hal yang belum dimengerti
secara pribadi (room chating).

7. Guru dapat melakukan kuis atau penilaian diri (polling room).
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BELAJAR BAHASA JEPANG
DENGAN ZOOM

Belajar melalui zoom tidak jauh berbeda
dengan tatap muka langsung!

1. WHITEBOARD

Z,

PAPAN TULIS BERSAMA KERJA KELOMPOK

3. SHARE SCREEN

MEREKAM PROSES KBEM PEMBAGIAN MATERI

5. RAISE HAND/THUMB

BERTANYA/APRESIASI RUANG DISKUSI
7. POLLING
u
ANGKET PENILAIAN DIRI
KELAS X KELAS XI KELAS XII
Menulis dan berlatih Siswa membaca dan Siswa belajar perkelompok
huruf hiragana melalui menceritakan kembali sesuai kemampuannya
fitur whiteboard materi bacaan (mukashi dan memonitoringnya
banashi) melalui fitur share menggunakan fitur
screen breakout room, share

screen dan recording



Modul Pembelajaran
Bahasa Jerman Interaktif
Berbasis Articulate Storyline

Purwati
SMA Negeri 7 Yogyakarta




Pendahuluan

Kondisi pandemi Covid-19 membuat sektor pendidikan harus
beradaptasi dengan era kebiasaan baru. Pembelajaran berlangsung dengan
berbagai penyesuaian. Kurikulum yang berlaku saat ini adalah kurikulum
khusus masa pandemi Covid-19. Durasi pembelajaran juga diperpendek.
Berkaitan dengan moda pembelajaran, pemerintah memberlakukan belajar
dari rumah (BDR) yang dilaksanakan dengan berpedoman pada Surat
Edaran Sekretaris Jenderal Kementrian Pendidikan No.15 Tahun 2020.

BDR memberikan tantangan tersendiri bagi guru. Kondisi siswa, yang
telah jenuh selama masa pandemi Covid-19, melemahkan motivasi belajar
QIVIOE ,EP MRM FIVHEQTEO WMKRMYOER TEHE T
Permasalahan ini mendorong penulis untuk berkreasi membuat media
pembelajaran interaktif yang menarik sehingga siswa termotivasi untuk
belajar.

Articulate Storyline merupakan perangkat lunak yang digunakan
untuk membuat media pembelajaran interaktif dengan konten yang
FIVYTE KEFYRKER HEVM XIOW KEQFEV KVE¥%O E°
Bagi guru bahasa yang mengajarkan empat keterampilan berbahasa
(mendengarkan, menulis, membaca, dan berbicara), media pembelajaran
berbasis Articulate Storyline ini cocok untuk digunakan karena guru dapat
menyajikan empat keterampilan tersebut dalam satu media pembelajaran
interaktif.

Pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline ini cukup mudah karena tidak memerlukan bahasa
pemrograman (coding). Selain itu, media ini dapat dikembangkan sesuai
dengan kreativitas guru. Kelebihan lain dari Articulate Storyline adalah
proses pembuatannya tidak memerlukan koneksi internet. Media yang
dihasilkan aplikasi ini memiliki format dokumen.story, dapat dipublikasikan
HEPEQ JSVQEX QIHME FIVFEWMW [IF HIRKER JSVQEX
[I[F EXEY ETPMOEWMX FIVFEWMW HIWOXST

Tulisan ini memaparkan penggunaan modul pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Jerman untuk
Kelas XI Semester 1 Kompetensi Dasar 3.2 dan 4.2.




Pembahasan

Penerapan Modul Interaktif Berbasis Articulate Storyline

Modul pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini digunakan

pada mata pelajaran bahasa Jerman Kelas XI Semester 1 yang bertema
materi Familie (keluarga) dengan durasi pembelajaran 2 x 2 JP (jam
pelajaran). Kompetensi Dasar yang dikembangkan dalam modul interaktif

ini adalah Kompetensi Dasar (KD) 3.2 dan 4.2.

Berdasarkan KD tersebut, siswa diharapkan mampu:

1. menyebutkan Familienmitglieder (anggota keluarga);

2. memberi dan meminta informasi tentang orang, pekerjaan dan kegiatan
sehari-hari di rumabh;

3. menentukan Posessivpronomen (kata ganti milik) yang tepat;

4. menentukan informasi umum dan selektif dari teks tentang keluarga;
dan

5. mengisi dialog rumpang dengan kata atau kalimat yang tepat.

Adapun prosedur penggunaan modul interaktif berbasis Articulate
Storyline adalah sebagai berikut. Pertama, siswa mempersiapkan
perangkat yang akan digunakan, dapat berupa komputer, laptop, tablet,
atau telepon pintar. Selanjutnya, siswa mengklik fail aplikasi modul
interaktif hingga muncul tampilan awal modul interaktif seperti gambar
berikut.

Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas XI

LI VAN
; -\

Gambar 1. Salindia Pembuka Modul




Kemudian, siswa mulai menelusuri modul interaktif dengan mengklik
tombol “BEGIN” (mulai) pada tampilan berikut.

Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas X1

; < \3
Modul Pelajaran Bahasa Jerman SMA
Kelas XI Semester 1

1« ¢ ZURUCK || WEITER ? |

Gambar 2. Salindia Judul

Setelah itu, siswa dapat menelusuri modul interaktif melalui menu-
menu yang tersedia, dengan cara mengklik pada tombol menu yang
diinginkan. Ada lima menu yang ditampilkan pada halaman menu utama,
yaitu kompetensi dasar, materi, latihan, evaluasi, dan info.

Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas X1

|4 | ¢ ZURUCK || WEITER 3|

Gambar 3. Salindia Menu Utama




Menu Kompetensi Dasar terdiri atas dua salindia, yaitu salindia
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran. Kedua salindiaini dimaksudkan
untuk memberikan informasi pada siswa dan mengarahkan mereka pada
tujuan pembelajaran yang akan mereka capai melalui penggunaan modul
interaktif ini.

Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas X1

KOMPETENSI DASAR

KD 32 KD42
Menafsirkan tindak twtur yang | Memproduksi teks interaksi
terkait dengan memberi dan | transaksional lisan dan tlis pendek
meminta informasi tentang | dan sederhana terkait tndakan
bangunan rumah benda dan | untuk memberi dan meminta
binatang di  rumah, orang | informasi terkait bangunan rumah

pekerjaan dan kegiatan sehari-hari | benda dan binatang di rumah
di rumah dan di lingkungan tempat | orang, pekerjaan dan kegiatan

tnggal pada teks nteraksi | sehari-hari di rumah dan di
transaksional lisan dan wiis pendek | lingkungan tempat tinggal, dengan
dan sederhana sesuai konteks | memperhatikan fungsi sosial
penggunaannya dengan | struktur teks, aan unsur
memperhatikan fungsi sosial, | kebahasaan yang benar sesuai
struktur teks, dan unsur | konteks.

kebahasaan

o < ZURUCK || WEITER ?

Gambar 4. Salindia Kompetensi Dasar

Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas X1

TUJUAN PEMBELAJARAN

* menyebutkan Familienmitglieder (anggota
keluarga)

* memberi dan meminta informasi tentang orang,
pekerjaan dan kegiatan sehari-hari di rumah

* menentukan Posessivpronomen (kata ganti
kepemilikan) yang tepat

+ menentukan informasi umum dan selektif dari

teks tentang keluarga
* mengisi dialog rumpang dengan kata atau kalimat
yang tepat
-« € ZURUCK || WEITER »

Gambar 5. Salindia Tujuan Pembelajaran




Menu selanjutnya adalah materi. Siswa mempelajari materi
pembelajaran yang disajikan secara interaktif beserta gambar-gambar,
audio, dan video pendukung. Untuk menuju halaman berikutnya pada
bagian materi, siswa dapat memilih tombol “WEITER” (lanjut) pada
bagian kanan bawah. Sebaliknya, apabila siswa ingin kembali ke halaman
sebelumnya, siswa dapat mengklik tombol “ZURUCK” (kembali). Secara
terperinci, salindia pada modul interaktif bagian materi ini adalah sebagai
berikut.

Pada salindia materi yang pertama, disajikan kosakata dan
gambar Familienmitglieder (anggota keluarga). Pada setiap gambar
anggota keluarga, ditambahkan audio pelafalan kosakata yang sesuai
dengan gambar tersebut sehingga siswa secara mandiri dapat belajar
mendengarkan dan mengucapkan kosakata tersebut dengan cara
mengklik gambar anggota keluarga yang disajikan pada modul interaktif

Int.
Die Familie

R@ GroBeltern @
e

mein GroBvater/ Opa  meine GroBmutter/ Oma

EItLrn @

mein Vater/ Vati/ Papa meine Mutter/Mutti/ Mama

¢ g

mein Bruder §
meine Schwester

Ich

o € ZURUCK  WEITER »

Gambar 6. Salindia Materi Pembelajaran 1

Salindia materi kedua berupa teks deskripsi pendek tentang keluarga.
Pada materi ini siswa mempelajari keterampilan membaca nyaring dan
keterampilan memahami isi bacaan.




Salindia materi ketiga adalah Posessivpronomen (kata ganti milik). Di
dalamnya disajikan kalimat-kalimat yang diambil dari teks materi salindia
kedua. Pada salindia ini siswa belajar tentang Posessivpronomen (kata
ganti milik) dan juga penggunaannya dalam kalimat. Selain itu, pada
salindia ini disajikan juga tabel Posessivpronomen (kata ganti milik).

Salindia materi keempat berupa video yang berisi percakapan terkait
tema keluarga. Pada salindia ini siswa mempelajari ujaran yang digunakan
untuk menanyakan dan menjawab tentang jumlah anggota keluarga,
pekerjaan, serta aktivitas yang dilakukan oleh anggota keluarga.

Setelah mempelajari materi, siswa berlatih mengerjakan soal dengan
cara memilih tombol “MULAI” pada menu “LATIHAN”. Menu “LATIHAN" ini
terdiri atas beberapa salindia.

Salindia latihan pertama berisi teks deskripsi tentang keluarga. Pada
salindia latihan ini, siswa akan berlatih memahami teks deskripsi yang
disajikan dengan cara menjawab pertanyaan pada salindia berikutnya.
Pertanyaan yang disajikan adalah pertanyaan seputar informasi umum
terkait teks tentang keluarga.

Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas X1

Die Famile Radler

Hier ist die Familie Radler. Die Radlers
wohnen in Bremen. Heute ist Sonntag und alle
sind zu Hause. Rechts sitzt der Vater. Er heifit
Klaus. Er ist Automechaniker von Beruf. Die
Mutter sitzt in der Mitte. Sie heit Hanna. Sie ist
Apothekerin. Herr Radler und Frau Radler sind
40 und 37 Jahre alt und haben zwel Kinder. Der
Sohn heiBt Stefan. Er ist 12 Jahre alt. Die
Tochter heiit Barbel. Sie ist 7 Jahre alt. Der
Bruder und die Schwester sind Schiiler. Sie
spielen gern mit Bello. Das ist Stefans und
Barbels Hund.

Der Grof3 und die GroB ter
wohnen nicht in Bremen, Sie wohnen in
Hamburg, aber sie besuchen ihre Kinder oft. Sie
sind die Eltern von Klaus. Die GroBeltern heien
Regine und Otto. Die Kinder telefonieren oft mit
Oma und Opa. In Hamburg wohnen auch
Stefans und Barbels Tante und Onkel. Die Tante
heifit Sigrid. Der Onkel hei3t Sebastian.

o ¢ ZURUCK | WEITER 3

Gambar 7. Salindia Latihan 1




Salindia latihan berikutnya berisi latihan menentukan informasi rinci
dari teks yang disajikan. Siswa berlatih menentukan informasi rinci dengan
cara memasangkan kosakata yang disajikan pada latihan. Setelah selesai
mengerjakan latihan, siswa selanjutnya mengklik tombol SENDEN (kirim).

| Meine Familie-Bahasa Jerman Kelas X1

der Onkel

der GroRvater
der Vater
die GroBmutter

die Tochter

Stefan Die Tante

| EJ WEITER » | SENDEN ]

Gambar 8. Salindia Latihan 2

Setelah mengklik tombol SENDEN (kirim), siswa akan mendapatkan
umpan balik berupa jawaban yang benar dari soal tersebut apabila masih
ada jawaban dari siswa yang salah. Akan tetapi, jika jawaban siswa sudah
tepat semua, maka umpan balik yang didapat siswa berupa pujian“SEHR
GUT (sangat bagus).

Salindia latihan berikutnya berupa Lickenubung(latihan teks rumpang).
Pada bagian ini siswa mengisikan Posessivpronomen (kata ganti milik
yang sesuai pada kalimat rumpang). Setelah selesai mengerjakannya,
siswa mengklik tombol SENDEN dan akan mendapatkan umpan balik
seperti pada latihan sebelumnya.




Salindia latihan terakhir adalah menyusun kalimat menjadi sebuah
percakapan singkat berdasarkan teks yang diperdengarkan pada salindia
ini. Pada latihan ini siswa belajar keterampilan mendengarkan dan
memproduksi teks interaksi transaksional tulis pendek dan sederhana
terkait tema keluarga. Salindia latihan ini juga dilengkapi dengan umpan
balik.

Menu berikutnya pada modul ini adalah evaluasi. Soal evaluasi yang
disajikan pada modul ini berupa soal pilihan ganda. Siswa menjawab soal
dengan cara memilih jawaban yang tepat dan mengklik tombol SENDEN
(kirim) untuk mengirim jawaban. Setelah selesai mengerjakan seluruh soal
siswa dapat mengetahui skor pada halaman RESULT (hasil).

Untuk mengantisipasi kesulitan penggunaan tombol, modul ini juga
dilengkapi menu info yang digunakan untuk memberikan informasi
petunjuk tombol pada modul, daftar pustaka, dan pembuat modul.

Modul interaktif berbasis Articulate Storyline dapat digunakan dalam
pembelajaran oleh guru Bahasa Jerman dan guru mata pelajaran lainnya
dengan mudah. Namun, ada beberapa saran yang dapat dilakukan oleh
guru sebelum membuat modul menggunakan aplikasi Articulate Storyline.

Guru sebaiknya membuat sketsastoryboard (papan cerita) terlebih dahulu.
Storyboard ini berisi tentang poin-poin yang akan dikembangkan dalam
modul interaktif, mulai menu awal sampai pada menu evaluasi. Pembuatan
QSHYP EOER PIFML XIVEVEL HER PIFML I"4aWMIR HE

Saran terkait penggunaannya adalah guru sebaiknya membuat
petunjuk pengunaan modul terlebih dahulu dan memberikannya pada
siswa sebelum mengirimkan fail aplikasi modul pada siswa. Ini sangat
penting agar siswa tidak mengalami kebingungan yang berakibat pada
tidak digunakannya modul oleh siswa karena mereka tidak memahami
penggunaan fail modul yang mereka dapatkan.

Kelebihan dan Kekurangan Modul Interaktif Berbasis
Articulate Storyline

Modul ini tentu saja mempunyai kelebihan dan kekurangan. Kelebihan
modul pembelajaran Bahasa Jerman interaktif berbasis Articulate
Storyline adalah modul interaktif ini mudah digunakan oleh siswa dan




KYVY 4IRKKYREERR]JE TVEOXMW WIVXE IAWMIR WM
jika ingin mempelajari materi atau mengklik latihan jika ingin berlatih.

Modul ini juga dapat digunakan berulang kali. Selain itu, modul ini dapat
dikembangkan semaksimal mungkin sesuai dengan kreativitas guru. Guru

dapat membuat kuis interaktif yang menarik dengan berbagai model.

Sifat modul berbasis Articulate Storyline yang interaktif, menarik bagi
siswa karena seperti sedang bermain gawai. Konten modul yang berupa
KEFYRKER HEVM XIOW KEQFEV KVE¥*%O WYEVE ER
membosankan siswa. Hasil publikasi modul berbasis Articulate Storyline
ini dapat digunakan secara daring (online) dan luring (S ¢ M)Rserta dapat
HMNEPEROER QIPEPYM HIWOXST JERK FIVYTE YPI E
berupa fail HTML5, dan telepon pintar dengan terlebih dulu dikonversi
menjadi APK (aplikasi). Ukuran fail hasil publikasinya juga relatif kecil.

Selain kelebihan, tentu saja modul interaktif berbasis Articulate
Storyline ini juga memiliki kekurangan. Sekalipun dalam pembuatan modul
ini tergolong mudah karena tidak memerlukan bahasa pemrograman,
pembuatan modul interaktif berbasis Articulate Storyline ini memerlukan
OIGIVQEXER HEPEQ TIRKKYREER %XYV Y“XYVR]E 41V
pun cukup menyita waktu.

Setelah menggunakan modul interaktif berbasis Articulate Storyline ini,
hampir seluruh siswa menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami
materi dan lebih senang untuk mengulang membaca materi serta
mengerjakan latihan sekalipun di luar jam pelajaran. Selain itu, mereka
pun berpendapat bahwa pembelajaran menggunakan modul interaktif
seperti bermain. Antusiasme dan motivasi siswa yang baik berpengaruh
juga pada nilai yang dihasilkan. Nilai siswa untuk materi Familie dapat
dikatakan cukup baik, dengan rerata skor 87,4.




Simpulan

Modul pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline merupakan
media pembelajaran yang menyenangkan dan mudah digunakan oleh guru
dan siswa. Melalui penggunaan modul ini, minat belajar siswa meningkat
sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik.

Modul ini sangat bermanfaat di masa pandemi. Siswa dapat belajar
secara mandiri menggunakan modul ini. Format fail aplikasi berbasis
desktop sangat membantu siswa menghemat kuota internet karena siswa
cukup mengundubh fail aplikasi yang dikirimkan oleh guru sekali, kemudian
dapat menggunakannya secara S ¢ M®é&r jaringan).




Daftar Pustaka

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia (2020).Surat
Edaran Sekretaris Jenderal Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan
(SE Sesjen) No. 15 Tahun 2020Diakses dari https://www.kemdikbud.
go.id/main/blog/2020/05/se-sesjen-pedoman-penyelenggaraan-
belajar-dari-rumah-dalam-masa-darurat-penyebaran-covid19 (2020)




Biodata Penulis

Purwati lahir di Kebumen pada tahun 1978. la adalah
pengajar Bahasa Jerman di SMA Negeri 7 Yogyakarta
dan ketua Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP)
Bahasa Jerman Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). la
lulus dari Universitas Negeri Yogyakarta (UNY) pada

:. tahun 2003 jurusan Pendidikan Bahasa Jerman. Purwati
' pernah mendapat beasiswa untuk mengikuti pelatihan
Metodik Didaktik serta belajar bahasa dan budaya Jerman di Goethe
Institut Miinchen pada tahun 2018. la dapat dihubungi melalui alamat pos-
el: purwatirahayul1979@gmail.com.




Pembelajaran Bahasa Menggunakan
Articulate Storyline

Aplikasi media pembelajaran secara
mandiri.

Dapat digunakan untuk mengajarkan
keempat keterampilan berbahasa:
mendengarkan, berbicara, membaca,
dan menulis.

41QFYEXER QIHME WIGE‘W!I

Wi-Fi Offline CllD

Dapat membuat teks, gambar,
KVE%“O EYHMS ERMQEWM HER ZMHIS

Bagaimana Caranya?

Guru menyiapkan skenario
pembelajaran dari menu awal
sampai dengan evaluasi pada
aplikasi Articulate Storyline.

4

Siswa membuka aplikasi Articulate
Storyline pada gawai

» Kilik File

» Kilik Begin

* Pilih menu



Microsoft Teams, Ruang Digital
All in One, Solusi Cerdas Belajar
Bahasa Mandarin

Siti Zakia
SMK Negeri 2 Tebing Tinggi




Pendahuluan

Dunia pendidikan tengah dihadapkan pada situasi pandemi Covid-19
yang semakin mewabah sehingga berdampak pada terbatasnya ruang
gerak pembelajaran di sekolah. Dalam kurun waktu lebih dari satu semester
ini, kegiatan tatap muka di sekolah dihentikan. Pemerintah menegaskan
agar kegiatan pembelajaran dapat dilaksanakan dalam jaringan atau
secara jarak jauh. Untuk itu, guru sebagai penjaga tol langit pendidikan
dituntut untuk aktif, kreatif, dan inovatif dalam melaksanakan aktivitas
pembelajaran secara daring sesuai dengan anjuran pemerintah.

Namun, dalam penerapannya, tidaklah mudah melaksanakan
pembelajaran jarak jauh. Apalagi pada mata pelajaran Bahasa Mandarin
yang merupakan bahasa baru bagi para siswa di SMK Negeri 2 Tebing
Tinggi. Siswa mengungkapkan bahwa belajar bahasa Mandarin lebih
sulit daripada bahasa Inggris karena harus mempelajari karakter huruf,
pelafalan, dan makna yang berbeda berdasarkan nada.

Ini tentunya menjadi tantangan tersendiri bagi para guru Bahasa
Mandarin. Guru ditantang untuk memanfaatkan dan menguasai Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) demi menunjang pembelajaran jarak jauh
yang menyenangkan, begitu pula dengan siswa.

Selain itu, agar pembelajaran daring dapat dilaksanakan dengan baik,
TIVPY HMVERGERK OIPEW JERK HMHYOYRK SPIL WM\
Guru dan siswa harus membangun komunikasi secara intens untuk
menciptakan pembelajaran daring yang kolaboratif. Salah satu solusi
cerdas yang ditawarkan melalui tulisan ini adalah dengan memanfaatkan
ruang digital allin one,Microsoft Teams sebagai media untuk pembelajaran
bahasa Mandarin.

IMGVSWSJX 8IEQW LEHMV HIRKER WINYQPEL ¥%%X®
mendukung tercapainya Kompetensi Dasar 3.1 dan 4.1 Kelas X sesuai
dengan Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018, dan mendukung siswa
dalam mengasah kemampuan berbahasa, yaitu membaca, menulis,
mendengar, dan berbicara.




Pembahasan

Microsoft Teams dalam Pembelajaran Daring Bahasa
Mandarin

Microsoft Teams merupakan aplikasi hubungan kolaborasi tim di
IMGVSWSJX 33%GI ]JERK QIRKMRXIKVEWMOER WI
alat yang dibutuhkan tim kelas agar terlibat dalam satu ruang yang sama,
seperti slogannya “Buka Pembelajaran Tanpa Batas”.

Sebelum memulai pembelajaran, siswa diarahkan untuk aktivasi akun
terlebih dahulu. Siswa dipandu melalui video call atau diberikan video
XYXSVMEP QIRKIREM TIRKKYREER %%XYV %XYV HM
melalui browser laptop maupun aplikasi Microsoft Teams yang telah
diinstal di ponsel pintar siswa. Kemudian, siswa diberikan tautan atau
kode kelas agar dapat masuk ke kelas digital yang telah dibuat guru. Dalam
kelas digital, guru telah menyiapkan beberapa channel yang diperlukan
untuk kegiatan pembelajaran daring.

Pembelajaran Bahasa Mandarin dilaksanakan sekali dalam
seminggu dengan durasi 2 jam pelajaran per minggu. Dengan Microsoft
Teams, pembelajaran dapat dilakukan dalam bentuk synchronous dan
asynchronous masing-masing sebanyak 2 kali pertemuan dalam 4 pekan.
Dalam pembelajaran asynchronous, guru hanya menyajikan materi
pelajaran di kelas digital tanpa melakukan pertemuan tatap muka daring.
Siswa secara mandiri melihat materi dan mengerjakan tugas-tugas yang
diberikan. Sementara itu, pembelajaran synchronous memungkinkan
adanya komunikasi interaktif antara guru dan siswa dalam ruang virtual
tatap muka secara real time.

Dalam pembelajaran synchronous, guru dimudahkan dengan adanya
Y. Xriéét tanpa harus menggunakan aplikasi tambahan untuk melakukan
tatap muka daring dengan para siswa. Guru dapat mengatur jadwal
pertemuan dan mengatur kendali ruang virtual. Guru mengintegrasikan
jadwal pertemuan yang telah dibuat ke channel webinar yang telah
disediakan sebelumnya pada satu kelas ajar agar memudahkan siswa
bergabung ke dalam ruang pertemuan. Untuk kelas lainnya, guru cukup
menyalin tautan pertemuan dan membagikan ke kelas lain. Pertemuan
tatap muka daring ini dilakukan secara paralel untuk semua kelas karena
waktu yang tidak memadai. Tampilan pada layar pertemuan maksimal




menampilkan 69 siswa dalam previewyang berbeda. Guru dapat merekam
pertemuan, membagikan layar berisi presentasi materi dan whiteboard
secara langsung, serta mengunduh presensi kehadiran siswa secara
otomatis di bagian meeting attendee list. Untuk kegiatan interaktif, guru
dapat membuat sesi diskusi melalui kolom obrolan/ chat, mengadakan
kuis menggunakan Kahoot atau Quizizz, dan berinteraksi langsung dengan
siswa.

Gambar 1. Contoh Tampilan Pertemuan Tatap Muka Daring pada Microsoft Teams

Pada pembelajaran asynchronous, tahapan yang harus dilakukan
guru sebelum memulai kelas adalah menyiapkan materi ajar, presensi,
permainan, kuis, tugas, dan kantong tugas siswa. Materi ajar dapat dibuat
langsung di dalam Microsoft Teams atau diunggah dari penyimpanan
laptop/ponsel pintar guru. Kemudahan lain yang diberikan ruang digital
ini adalah materi dapat diakses langsung dari situs web Wikipedia,
YouTube, dan sumber lainnya yang terintegrasi dengan sistem. Guru
dapat menentukan ruang penyimpanan materi ajar pada channel yang
telah dibuat atau content library Class Notebookdi channel generalyang
disediakan oleh sistem Microsoft Teams .

Tidak hanya materi ajar, bahan lain yang diperlukan seperti presensi,
permainan, kuis, dan tugas juga dapat dibuat langsung dengan
QIQERJEEXOER %XYV HER FIVFEKEM ETPMOEWM ]ER
Teams, serta aplikasi lain pada Microsoft 365. Semua tahap pembelajaran
cukup dilakukan di dalam ruang digital all in one ini disesuaikan dengan
kebutuhan.




Adapun tahapan pembelajaran asynchronous bahasa Mandarin yang
dilaksanakan di kelas Teams sebagai berikut. Pertama, menyapa dan
QIQSXMZEWM WMWI[E QpésKpddaRamhe RedrinX Yhigalnya
channelmateri ajar). Kedua, menyampaikan materi yang akan dipelajari dan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Ketiga, memberikan permainan
edukasi sebelum memulai pembelajaran, seperti Educandy. Siswa diminta
untuk mengunggah tangkapan layar di kolom komentar sebagai bukti
sedang/telah menyelesaikan permainan. Keempat, memberikan materi
berbentuk video/salindia/gambar/teks terkait topik yang dipelajari.
Kelima, membuka sesi diskusi/tanya jawab di kolom komentar posts atau
collaboration space pada class notebook agar siswa aktif, berpikir kritis,
komunikatif, dan kolaboratif. Keenam, memberikan kuis yang dapat dibuat
PERKWYRK HM 1MGYVSW Sadsigrin®tQangHliddtai/d¥ngan
poin penilaian atau dari aplikasi eksternal, seperti Kahoot dan Quizizz.
/IXYNYL WMWI[E HMFIVMOER TI1O | ¥NighEentdenh@eE L QI P |
rubrik penilaian dan batas waktu penyelesaian dan/atau menggunakan
Y, XOags Notebook pada kantong tugas pribadi siswa. Kedelapan, formulir
presensi dibagikan kepada siswa melalui channel general setelah semua
tahapan pembelajaran diikuti oleh siswa. Presensi dibuat menggunakan
Microsoft Form dengan pengaturan waktu pengisian.

Berikut ini adalah contoh tampilan kelas bahasa Mandarin di Microsoft
Teams.

Naw, it's time to watch this vidao hitpsy//wwi youtube. com fwatch?v=BSasNODFE
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Gambar 2. Contoh Tampilan Pemberian Sapaan dan Materi kepada Siswa
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Gambar 3. Contoh Tampilan Salindia Menggunakan Aplikasi Pear Deck yang Terintegrasi
dengan Microsoft Teams
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Gambar 4. Contoh Tampilan Materi dan Penugasan Siswa pada Class Notebook
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Gambar 5. Contoh Tampilan Hasil Tugas Siswa di Class Notebook

Dampak Penggunaan Microsoft Teams dalam Pembelajaran

Setelah melaksanakan pembelajaran Bahasa Mandarin dengan
Microsoft Teams, guru menemukan beberapa efek positif, baik bagi siswa
maupun guru. Siswa semakin termotivasi untuk mengikuti pembelajaran
karena kegiatan pembelajaran yang seru dan menyenangkan. Sementara
itu, guru dapat menciptakan dan mengeksplor pembelajaran yang lebih
OVIEXMJ HER QIR]JIRERKOER HIRKER EHER]JE %XY
B8IEQW HER 1MGVSWSJX 3%GI JERK WEPMRK XIV
Selain itu, pembelajaran pun menjadi lebih kolaboratif. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian Pradja & Baist (2019) bahwa dengan menggunakan
Teams dalam pembelajaran daring, setiap anggota dapat terlibat aktif dan
kolaboratif, mengerjakan tugas bersama-sama, memantau pekerjaan,
mengevaluasi ide-ide, dan saling berinteraksi.

Hal yang perlu diperhatikan guru dalam menggunakan media ini adalah
TIQELEQER QIRKIREM WIQYE %XYV JERK XIVWIHME
Guru harus mengetahui apa saja kelebihan dan kekurangan dari media ini
agar lebih mudah mengaplikasikannya dalam kegiatan pembelajaran.




Kelebihan dan Kekurangan Microsoft Teams

/[IPIFMLER 1MGVSWSJX 8IEQW ERXEVE PEMR
lengkap dan saling terintegrasi; (2) materi pelajaran dapat dibuat langsung
HIRKER ETP M OdaMeMyaBdit&sedia dalam Teams yang dapat
pula diunggah dari penyimpanan perangkat atau penyimpanan onedrive;
(3) membuat ruang kelas digital yang kolaboratif dan memenuhi semua
kebutuhan di ujung jari melalui Class Notebook ETPMOEWM 33%GIl V
percakapan, berbagi video, serta konten menyenangkan yang sarat dengan
pengayaan; (4) adanya saluran ¢hannel) berisi tab untuk percakapan, fail,
catatan, dan sebagainya yang dapat dibuat disesuaikan dengan kebutuhan
kelas serta kelas dapat mengunggah, meninjau, mengedit berkas, catatan,
dan konten yang dapat disesuaikan (seperti dokumen, lembar kerja,
presentasi, video, tautan eksternal, atau aplikasi lain); (5) dapat membuat,
mendistribusikan, dan mengevaluasi tugas untuk individu dan kelompok
melalui Class Notebook sehingga memudahkan guru dalam memberikan
nilai dan umpan balik pada setiap tugas yang dikerjakan siswa; (6)
memberikan pengalaman pertemuan tatap muka dalam jaringan dengan
QYHEL HER QIR]JIRERKOER L EmEE dan FKeEeRgunduly V
presensi otomatis.

Sementara itu, kekurangan dari Microsoft Teams, antara lain (1)
pengguna Microsoft Teams harus memiliki akun Microsoft 365, tetapi
sekolah dapat memperoleh akun gratis untuk guru dan siswa dengan cara
deploy akun; dan (2) pendistribusian materi, video, konten dan obrolan
melalui saluran (channel) yang tersedia harus dikirimkan per kelas ajar.

Dari penjelasan di atas dapat dilihat bahwa Microsoft Teams memiliki
lebih banyak kelebihan daripada kekurangan sebagai ruang digital all in
one sehingga media ini sangat layak digunakan dan menjadi solusi cerdas
untuk pembelajaran jarak jauh Bahasa Mandarin.




Simpulan

Microsoft Teams sangat sesuai dengan pembelajaran abad ke-21
dan memenuhi kebutuhan pembelajaran synchronous/ asynchronous
dalam satu ruang digital. Media ini dapat melatih siswa belajar mandiri,
kritis, aktif, komunikatif, dan kolaboratif, serta mengasah kemampuan
menggunakan TIK.

Dengan Microsoft Teams, siswa semakin termotivasi belajar Bahasa
Mandarin. Guru juga semakin tertantang menciptakan dan mengeksplor
pembelajaran kreatif, seru, dan menyenangkan. Dapat disimpulkan bahwa
Microsoft Teams sangat layak digunakan dan menjadi solusi cerdas untuk
pembelajaran jarak jauh Bahasa Mandarin.
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MICROSOFT TEAMS, RUANG DIGITAL
ALL IN ONEBELAJAR BAHASA MANDARIN

1. Synchrounous

Komunikasi interaktif guru & siswa
tatap muka secara virtual

3. Tahap Pembelajaran
Asynchronous

Menyapa, memotivasi siswa,
menyampaikan materi, memberikan
permainan edukasi, memberikan
video pembelajaran, membuka

sesi diskusi pada Class Notebook,
memberikan kuis, memberikan
tugas, dan presensi padaChannel
General

2. Asynchrounous

Presensi, material, tugas,
permainan, dan hasil belajar
terdapat dalam satu ruang digital
all in one

BR Microsoft 365

4. Keunggulan Microsoft
Teams 365

1. Siswa lebih termotivasi, aktif
dan lebih kolaboratif dalam
pembelajaran

2. Guru tertantang dalam
menciptakan pembelajaran kreatif,
seru, dan menyenangkan

3. Sebagai ruang digital all in
one dan sangat layak digunakan
sebagai solusi cerdas untuk
pembelajaran jarak jauh bahasa
Mandarin

= A



Upaya Peningkatan Kosakata Bahasa
Prancis dengan Menggunakan
Permainan Undercover sebagai
Media Pembelajaran

Mahiang
SMAN 2 Palangka Raya



Pendahuluan

Mulai minggu kedua bulan Maret 2020, sejak diberlakukannya status
darurat Siaga Covid—-19, SMAN 2 Palangka Raya telah melaksanakan
pembelajaran jarak jauh (PJJ). Berbagai macam media pembelajaran
digunakan oleh para guru untuk mencapai tujuan pembelajaran meskipun
siswa belajar dari rumah.

Dengan berlakunya PJJ, jam pelajaran Bahasa Prancis di sekolah
penulis dikurangi, tetapi tujuan pembelajaran harus tetap tercapai. Oleh
karena itu, penulis aktif memberikan penugasan kepada siswa. Akan
tetapi, penugasan yang banyak memicu rasa tertekan dan bosan pada
siswa. Hal tersebut membuat siswa tidak dapat menerima materi yang
diajarkan secara maksimal.

Tidak maksimalnya penyerapan materi yang diajarkan dapat
berdampak pada kemampuan berbahasa Prancis siswa. Ditambah lagi
dengan diperpanjangnya masa belajar dari rumah (BDR) oleh pemerintah
membuat peserta siswa terlalu bersemangat dalam mengikuti proses
pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis mencoba melakukan
inovasi dalam pembelajaran Bahasa Prancis dengan menggunakan
permainan Undercover sebagai media pembelajaran guna terciptanya
suasana belajar yang menyenangkan dan informatif, tetapi tidak
meninggalkan esensi pembelajaran. Kompetensi Dasar (KD) yang dipilih
penulis adalah KD 3.2 dan 4.2 dengan tujuan pembelajaran meningkatkan
kosakata bahasa Prancis siswa terutama yang berkaitan dengan profesi
(la profession).

Undercover dan Alasan Pemilihan

Undercover adalah permainan menebak identitas lawan (dan diri
kita sendiri) untuk mengeliminasi musuh secepat mungkin. Permainan
Undercover dipilih karena menarik dan mudah diperoleh karena tersedia
di Playstore dan Appstore. Selain itu, permainan ini dapat dimainkan
hingga dua puluh orang sekaligus dalam waktu bersamaan (minimal tiga
orang pemain) dan tersedia dalam enam belas bahasa sehingga pengajar
bahasa asing yang bahasanya tersedia dapat memanfaatkannya untuk
melatih/meningkatkan kosakata.




Selain itu, Bakhsh dalam (Sahrawiet al.,, 2018) mengatakan bahwa
proses belajar mengajar kosakata menggunakan games dapat membantu
anak-anak belajar secara efektif.

Pembahasan

Berikut penjelasan singkat mengenai peran, cara bermain, dan peraturan
dalam permainan Undercover.

Peran dalam Permainan Undercover

Dalam permainan Undercover ada tiga peran utama, yaitu sebagai
berikut.

1. Civilians
Civiliansmerupakan para pemain inti dalam Undercover. Semuacivilians
memiliki kata rahasia yang sama. Tujuan mereka adalah menemukan
Undercover dan Mr. White.

2. Undercover
Undercover mendapatkan kata rahasia yang sedikit berbeda dengan
yang dimiliki oleh civilians. Tujuan Undercover adalah berpura-pura
menjadi salah satu civilians tanpa ketahuan.

3. Mr. White
Tokoh yang satu ini sama sekali tidak mendapatkan kata rahasia dan
hanya akan mendapatkan tanda “*’ saja. Tujuan Mr. White adalah
berpura-pura memiliki kata rahasia dan mencoba menebak kata rahasia
yang dimiliki oleh civilians.

Cara Bermain dan Peraturan Permainan

Cara bermain dan peraturan permainan Undercover adalah sebagai
berikut.

Pertama, setiap pemain akan mendapatkan kata rahasia kecuali Mr.
White. Kemudian, setiap pemain harus mendeskripsikan kata rahasia
mereka dengan menggunakan satu kata. Setiap pemain tidak boleh
mengulang kata deskripsi pemain lainnya.

Setelah setiap pemain selesai mendeskripsikan kata rahasianya,
akan dilakukan voting untuk mengeliminasi pemain yang dianggap
kata deskripsinya tidak sesuai dengan milik mereka. Setelah voting




dilakukan, pengguna boleh memilih “lewati deskripsi” untuk mempercepat
permainan. Jika pilihan ini tidak dipilih, permainan akan dilanjutkan dengan
mendeskripsikan kata rahasia lagi dan melakukan voting lagi sampai
Undercover dan Mr. White ditemukan atau paling tidak tersisa satu civilian.

Civilian memenangkan permainan jika berhasil mengeliminasi semua
Undercover dan Mr. White, sedangkan sang Undercover dan Mr. White
memenangkan permainan ketika hanya ada satu civilian yang tersisa.
Selain itu, Mr. White juga menang jika dapat menebak kata rahasiacivilian
dengan tepat. Jika menang, civilian akan mendapat dua poin, Mr. White
akan mendapat enam poin, dan Undercover akan mendapat sepuluh poin.

Penggunaan Permainan Undercover dalam Pembelajaran di
Kelas Bahasa Prancis

Sebelum memulai pembelajaran, penulis menentukan tema yang mau
dipelajari berdasarkan topik. Penulis mengambil topik perkenalan dan
tema yang diambil adalah la profession/pekerjaan. Penulis menyiapkan
beberapa kosakata terkait profesi yang sekilas mirip, tetapi berbeda untuk
dimasukkan ke dalam Library Userseperti tersaji pada Gambar 1, sebagai
contoh:

médecin (dokter) dan M R ¥4 (MW at)

acteur (aktor) dan comédien (comedian)

lycéen (siswa SMA) dan collégien (siswa SMP)
dirécteur (kepala sekolah) dan professeur (penulis)
maire (walikota) dan gouverneur(gubernur)

CARA MEMASUKKAN KOSAKATA KE DALAM
PERMAINAN UNDERCOVER

sk

£

RRERE
fethet

Gambar 1. Cara Memasukkan Kosakata yang akan Digunakan ke dalam Permainan
Undercover




Untuk memasukkan kosakata, penulis memilih pilihan “sunting” atau
gambar baut. Setelah itu memilih “library user’ dan memilih tanda (+)
berwarna merah muda untuk menambahkan kosakata. Setelah proses
QIREQFELOER OSWEOEXE WIPIWEM TIRYPMW QIR
berwarna hijau untuk menyimpan kosakata.

Selanjutnya, penulis menyapa siswa di grup WhatsApp. Penulis
menginformasikan kepada mereka bahwa untuk pertemuan kali ini akan
menggunakan permainan Undercover sehingga mereka diminta untuk
mengunduh permainan tersebut.

Kemudian, penulis mengirimkan tautan dan passcode Zoom Meeting
pembelajaran daring kepada siswa. Setelah mereka masuk ke dalam
Zoom Meeting, penulis meminta siswa untuk memimpin doa. Penulis
QIRKMVMQOER XEYXER HEJXEV LEHMV 4IRYPMW
siswa untuk mengunduh permainan Undercover dengan tampilan yang
tersaji pada Gambar 2..
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Gambar 2. Tampilan Permainan Undercover pada Playstore

Setelah itu, penulis menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan dan
materi yang akan dipelajari dari permainan ini. Penulis menjelaskan
bahwa setiap siswa akan mendapatkan peran sebagai tokoh-tokoh yang
terdapat dalam permainan Undercover. Setiap siswa akan mendapatkan
kata rahasia dan diminta untuk mendeskripksikan kata rahasia tersebut
dengan menggunakan bahasa Prancis. Untuk memudahkan deskripsi kata
rahasia, siswa diperbolehkan menggunakan kamus. Dengan penggunaan
kamus, dibuat kesepakatan antara penulis dan para siswa terkait pemberian
hukuman kepada mereka yang mendeskripsikan kata rahasianya dengan
bahasa Indonesia.




Setelah permainan Undercover terpasang di gawai, siswa memilih
“permainan multitelepon” kemudian “bergabung dengan teman” seperti
yang tersaji dalam Gambar 3.

Multi-telepon ‘ ] ?

o Buat permainan bary

Bergabung dengan teman

Gambar 3. (Dari kiri ke kanan) Siswa Memilih “Permainan Multitelepon” Kemudian
“Bergabung dengan Teman”

Penulis memberikan kode ruang bermain. Contoh kode ruang bermain
dapat dilihat pada Gambar 4.

L UNDARG TERMAR-TEMAN

I

-]

Gambar 4. Tampilan Kode Ruang Bermain (Tanda Panah)

Setelah semua siswa masuk ke dalam ruang bermain seperti tersaji
dalam Gambar 5, permainan pun dimulai.




Pemain

Kode ruangan: Uz4s ([

= UNDANG TEMAN-TEMAN
':.\..

Termukan pemain di Discord §I3

] I (@] < &

Gambar 5. Permainan Siap Dimulai

Durasi Permainan

Durasi permainan Undercover dapat disesuaikan dengan kebutuhan.
Dalam pembelajaran yang dilakukan penulis, durasi yang diperlukan cukup
untuk satu kali pertemuan dengan dua jam pembelajaran (2x45 menit).

Jika semua pemain telah mendeksripsikan kata rahasianya dan
mengeliminasi satu pemain, atau jika kata-kata deskripsi yang disampaikan
dirasa sudah cukup menjelaskan kata rahasia, penulis mengakhiri sesi
permainan dengan memanfaatkan opsi “lewati deskripsi” sehingga proses
permainan dapat lebih cepat selesai. Namun, pada saat penulis ingin
tetap meneruskan permainan sehingga siswa dapat lebih meningkatkan
kosakata bahasa Prancis mereka dalam mendeskripsikan kata rahasia
yang mereka miliki. Penulis tetap melanjutkan permainan sampai akhirnya
Undercover dan/atau Mr. White sudah ditemukan/dieliminasi atau sampai
permainan selesai seperti yang tersaji pada Gambar 6.




Para Undercover menang! | Para Mr.White menang!
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Gambar 6. Contoh Permainan Telah Usai

Respons Siswa

Pada awal permainan, penulis menemukan bahwa sebagian besar
siswa kesulitan mendeskripsikan dengan menggunakan bahasa Prancis
kata-kata rahasia yang mereka miliki. Kemudian, setelah memasuki
permainan kedua dan ketiga siswa sudah menunjukkan peningkatan
dalam mendeskripsikan dengan menggunakan bahasa Prancis kata-
kata rahasia yang mereka miliki. Hal ini dapat dilihat pada Gambar 7 dan
Gambar 8 berikut ini.

Gambar 7. Contoh Deskripsi kata Médecin dan -R¥%V QM IV
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Gambar 8. Contoh Deskripsi Kata Maire dan Gouverneur

Selama kegiatan berlangsung, penulis memperhatikan kemampuan
siswa dalam mendeskripsikan kata rahasia dengan menggunakan bahasa
Prancis. Berdasarkan hal tersebut, penulis mengukur kemampuan siswa
dalam memahami kosakata yang tersaji dalam kata rahasia yang mereka
miliki.

Pada evaluasi yang dilakukan pada akhir pembelajaran, penulis
menemukan bahwa siswa mampu mendeskripsikan ulang kata-kata
rahasia dalam bahasa Prancis dengan cepat dan tepat. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan permainan Undercover sebagai media pembelajaran
dalam upaya meningkatkan kosakata bahasa Prancis terbukti efektif.

Selain itu, penulis juga memberikan teks rumpang sebagai bahan
evaluasi pembelajaran. Berikut contoh teks rumpang dan bahan evaluasi
yang diberikan ke siswa setelah permainan selesai.




Complétez les phrases ci-dessous en écrivant leur profession

1

L

Salut! Je me présente. Je m’appelle Nirina. Je travaille
a I’hopital. Je m’habille en blanc. Je donne des recettes
medicaux aux patients. Je suis....

Bonjour! Je m’appelle Yanti. Je ne suis pas
Jfonctionnaire. Je m’occupe de la vie politique. Je dirige
dans une ville pas un province. Je travaille dans la
mairie. Je suis....

Salut. Je m’appelle Rio. Je suis célébre. Vous pouvez me
voir dans le film Filosofi Kopi (2015), I leave My Heart
in Lebanon (2016) et Hanum dan Rangga (2018). Je
SUIs ...

Coucou! Moi, c’est Riko Ananda. J'ai 17 ans. La
semaine, fais mes éfudes au [vcée. Je suis ....

Bonjour! Je m’appelle Yosua. Je travaille au [vcée.
J'enseigne la langue francaise. J'ai des éléves. Je suis

Keunggulan dan Kekurangan Media Permainan Undercover

Setiap media pembelajaran pasti mempunyai keunggulan dan

kekurangan. Seperti halnya dengan media permainan Undercover. Berikut
keunggulan dan kekurangan beserta solusinya.

Keunggulan
1.

n

w

Dapat menambah kosakata bahasa Prancis siswa karena secara

tidak langsung mereka dipaksa untuk mendeskripsikan dengan
menggunakan bahasa Prancis kata rahasia milik mereka

Dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa

Dapat dimainkan secara daring minimal tiga orang sekaligus

/IEXE VELEWME HETEX HMQSHM¥%“OEWM WIWYEM H
per tema, per pertemuan, per tujuan pembelajaran, atau per semester

Dapat menciptakan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan




6. Dapat digunakan untuk mereviu materi yang sudah dipelajari
7. Tidak perlu khawatir dengan penggunaan accent karena tidak
berpengaruh pada permainan tersebut

Kekurangan beserta Solusi

1. Jumlah pemain terbatas (maksimal dua puluh orang termasuk guru).
Jika dalam satu kelas, siswa berjumlah lebih dari sembilan belas orang,
guru dapat menyiasatinya dengan membagi menjadi dua kelompok.

2. Tidak terdapat media komunikasi dalam game. Guru dapat
memanfaatkan media lain seperti Zoom Meeting, Discord, atau Google
Meeting sebagai media komunikasi

3. Hanya dapat digunakan untuk materi yang berhubungan dengan
mendeskripsikan sesuatu atau seseorang.

Simpulan

Penggunaan permainan Undercover sebagai media pembelajaran
dalam upaya meningkatkan kosakata bahasa Prancis ini sangat membantu
karena siswa secara tidak langsung dipaksa untuk berpikir dalam bahasa
Prancis pada saat mendeskripsikan kata-kata rahasia yang mereka miliki.
Hal ini ditunjukkan pada evaluasi pembelajaran sehingga siswa dapat
dengan cepat dan tepat mendeskripsikan ulang dalam bahasa Prancis
kata-kata rahasia yang mereka miliki pada saat permainan. Ini menjadi
keberhasilan penulis dalam melakukan pembelajaran daring yang inovatif,
kreatif, dan menyenangkan tanpa meninggalkan esensi pembelajaran.
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'UNDERCOVER SEBAGAI
4MEDIA BELAJAR KOSAKATA
- BAHASA PRANCIS

MENDESKRIPSIKAN & . BERMAIN SECARA
 MEMAHAMI'KATA - KELOMPOK :
Undercover » Dimainkan 3-20 orang sekaligus
Fermainan menebak identitas lawan dalam waktu bersamaan
[dan diri kita sendiri) untuk « Tersedia dalam 16 bahasa, sehingga
mengeliminasi musuh secepat dapat dimanfaatkan untuk
mungkin 3 melatih/meningkatkan kosakata

S KD:32dan42
" Tujuarn: meningkatkan kesakata bahasa Prancis siswa
terutama yang berkaitan dengan profesi (la prafession)

PERAN DALAM UNDERCOVER -

Civilians Undercover Mr. White

M, White sama sekali tidak
mendapatkan kata rahasia dan
hanya akan mendapatkan tanda
“an® saja. Tujuan Mr. White adalah
berpura-pura memiliki kata
rahasia dan mencoba menebak
kata rahasia yang dimiliki oleh
Civilians

CARA BERMAIN DAN PERATURAN PERMAINAN

Setiap pemaln
mendeskripsikan kata . il 3
Mendapatican lata rahasia mereka dengan FEha i de,
aRasia ket tar L menggunakan satu kata. ) BEmainyang diduga

White Dilarang mengulang kata = meamiliki kata
deskripsi pemain lainnya ) deskripsi tidak sesuai

v

Jika pilihan "lewati deskripsi® tidak dipilih maka “ 4 Setelah voting dilakukan,
permainan akan dilanjutkan dengan ( pengguna boleh memilih

Civilians adalah pemain inti Undercover mendapatkan kata
dalam Undercover. Semua rahasia yang sedikit berbeda

. Civilians memiliki kata rahasia dengan milik Civilians, Tujuan
yang sama. Tujuan mereka Undercover adalah berpura
adalah menemukan pura menjadi salah satu
Undercover dan Mr. White Civilians tanpa ketahuan

Setiap pemain Voting untuk

akan

mendeskripsikan kata rahasia lagi dan melakukan "lewati deskripsi” untuk
voting lagi mempercepat permainan.

= Civilian menang jika berhasil I‘ﬂf‘nqﬁ-‘llr'ﬂlnufl sermua Undr Foover dan Mr,
White.

= Undercover dan Mr. White memenangkan permainan ketlkn hanya ada
satu Civilian yang tersisa.

= Mr. White juga menang jika dapat menebak kata rahasia Civilian dengan
tepat,

Jika menang, Civilan akan mendapat dua poin, Mr. White akan mendapat

anam poln dan Undercover akan mendapat sepuluh poin,




ALTERNATIF MATERI







Pengembangan E-book Bahasa
Arab Sebagai Materi Ajar Alternatif
Pembelajaran Jarak Jauh

Ade Rahmat
MAN Binjai Sumatera Utara



Pendahuluan

Keputusan Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia, serta Gugus Tugas Covid-19 menyatakan bahwa
pembelajaran di daerah yang berada di zona kuning-merah wajib dilaksana-
kan dalam jaringan (daring). Data Diskominfo per Juli 2020, kawasan
kota Binjai termasuk salah satu kawasan zona merah di Sumatera Utara
sehingga pembelajaran di MAN Binjai Sumatera Utara dilaksanakan
secara daring. Siswa MAN Binjai rata-rata sudah mempunyai telepon
seluler sehingga menjadi modal untuk pembelajaran dalam jaringan
(daring). Dilatarbelakangi situasi tersebut serta keinginan penulis untuk
QIRGMTXEOER TIQFIPENEVER JERK OVIEXMJ 1JIOX
pandemi Covid-19, muncullah inspirasi penulis untuk mempersiapkan
bahan ajar berbasis daring dengan menggunakane-book.

E-book adalah sebuah versi elektronik dari sebuah buku tercetak yang
dapat dibaca pada sebuah personal komputer atau alat lain yang didesain
khusus untuk membaca e-book (Danang, 2009). Di samping itu, e-book
juga merupakan buku cetak yang diubah bentuk menjadi elektronik untuk
dibaca di layar monitor (Putu Laxman Pendit, 2008). E-book dipilih karena
beberapa alasan, yakni hemat tempat, hemat biaya, dan hemat waktu;
ramah lingkungan (tidak membutuhkan kertas/pohon); mudah diakses di
QERE WENE HER IJIOXMJ HER I%4WMIR YRXYO TIQFI
Dalam e-book ini, penulis mengembangkan materi terkait Kompetensi
Dasar (KD) 3.1/4.1 hingga 3.4/.4.4 untuk mata pelajaran Bahasa Arab
Kelas X. Tema yang diangkat pada KD tersebut ialahattahiya wa taaruf
dan dhomir.

E-book dapat dijadikan sebagai bahan ajar alternatif dalam
pembelajaran Bahasa Arab di masa pandemi Covid-19 sehingga membuat
penulis semakin termotivasi dalam mengembangkannya. Adanya e-book
ini dapat meningkatkan motivasi dan mutu pembelajaran, khususnya di
MAN Binjai.

Pembahasan
Tampilan Item E-Book

Untuk tampilan e-book Bahasa Arab Kelas X, penulis menyusunnya
dengan menggunakan beberapa aplikasi, antara lain Microsoft Word,
Plotagon, YouTube, Google Drive, Google Form, Google Document, dan




beberapa aplikasi penunjang lainnya. Berikut ini contoh tampilan e-book
Bahasa Arab Kelas X yang berupa tampilan fail berformat .pdf.

UKBM Bahasa Arab Kelas X

Bahan &jar 1
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Gambar 1. Tampilan E-book Bahasa Arab

Item E-Book Bahasa Arab

Silabus UKBM Bahasa Arab Kelas X Bahan Ajar Pdf

KBM/KKM Bahan Ajar Video

Bahan Ajar 2
e 0D

Bahan Ajar 3

Latihan Pdf/Video

Ulangan

Kantong Tugas

Ulangan 3

Gambar 2. Tampilan ltem E-book Bahasa Arab




E-book tersebut berisi beberapa hal, yaitu silabus, KBM/KKM, RPP,
bahan ajar (berformat .pdf dan video), latihan (berformat .pdf dan video),
soal ulangan (dalam bentuk Google Form), dan kantong tugas. Silabus
berisi kompetensi inti dan kompetensi dasar (KI-KD) sebagai patokan
pencapaian pembelajaran. KMB (ketuntasan belajar minimal) merupakan
patokan target kelulusan penilaian siswa. Bahan ajar dan latihan yang
terdapat dalam e-book tersebut berupa .pdf dan video. Keduanya dapat
diunduh sebagai persiapan siswa sebelum melaksanakan ulangan harian.
Ulangan harian digunakan sebagai uji kemampuan siswa dan disajikan per
KD yang wajib dikerjakan. Selain itu, item kantong tugas yang berfungsi
untuk menampung seluruh hasil karya atau tugas siswa dimediasi oleh
Google Drive sehingga memudahkan para guru untuk memeriksa dan
mengarsipkan seluruh dokumen kegiatan pembelajaran dan dapat diakses
kapan pun dan di mana pun.

Cara Penggunaan E-Book

Penggunaan e-book sangat praktis sehingga memudahkan siswa dan
guru untuk mengaksesnya. Berikut adalah langkah penggunaane-book.

1. Buka fail .pdf menggunakan gawai

2. Kilik ikon yang diinginkan

3. Setelah siswa melakukan seluruh kegiatan pembelajaran dalam e-book
tersebut, guru dapat melihat hasilnya di Google Drive.

Dokumentasi dan Hasil Pembelajarannya

Berikut ini adalah beberapa dokumen dan hasil pembelajaran selama
pandemi menggunakan e-book Bahasa Arab.

o@o

Dokumentasi Penggunaan E-Book

-

WEBINAR SERIES ON LANGUAGE: BERBAGI PENGALAMAN PRAKTIKBAIK PENGAIARAN BAHASA PADA MASA PANDEMI COVID-19

Gambar 3. Siswa Saat Membuka E-book Menggunakan Telepon Cerdas




Gambar di atas memperlihatkan perwakilan siswa MAN Binjai yang
telah menggunakan e-book Bahasa Arab. Dalam menggunakane-book ini
siswa ada yang menggunakan telepon selular, laptop ataupun komputer
yang terkoneksi ke internet. Selama proses pembelajaran, siswa tetap
mematuhi peraturan yang berlaku di sekolah seperti memakai seragam
sekolah, berpenampilan rapi, serta berperilaku sopan dan santun.

Selama proses pembelajaran guru dapat memantau kegiatan siswa
menggunakan laboratorium bahasa, laboratorium komputer, laptop,
komputer ataupun langsung dari telepon selular. Hasil yang dapat dipantau
dan dilihat selama pembelajaran berlangsung adalah absensi kehadiran
siswa, nilai latihan, nilai ulangan, serta tugas siswa yang sudah masuk ke
bagian kantong tugas Google Drive. Berikut salah satu gambar aktivitas
guru di laboratorium bahasa.

Gambar 4. Guru Saat Memantau Kegiatan Pembelajaran




Penggunaan e-book ini dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa. Hal ini dapat dilihat dari data hasil pembelajaran berikut ini dengan
rata-rata nilai ulangan harian Bahasa Arab ke-1, ke-2 dan ke-3 adalah 72,21,
76,62, dan 77,54.
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Gambar 5. Data Hasil Ulangan Bahasa Arab ke-1

(EPEQ KVE¥%O XIVWIFYX XIVPMLEX RMPEM VIVEXE
siswa untuk pada ulangan ke-1. Nilai rerata, nilai tengah, dan rentang nilai
siswa pada ulangan ke-2 dan ke-3 dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
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Gambar 6. Data Hasil Ulangan Bahasa Arab ke-2
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Gambar 7. Data Hasil Ulangan Bahasa Arab ke-3




Berdasarkan paparan nilai di atas, peningkatan rerata nilai siswa dapat
dilihat di dalam tabel di bawah ini.

Tabel 1. Data Analisis Ulangan Bahasa Arab Kelas X

Rata-rata hasil Rata-rata hasil Rata-rata hasil
ulangan ke-1 ulangan ke-2 ulangan ke-3
72,21 76,62 77,54

naik 7,3 % naik 7,4%

Berdasarkan data di atas, kita dapat melihat dan menyimpulkan bahwa
rata-rata nilai ulangan harian Bahasa Arab mengalami kenaikan yang
GYOYT WMKRM¥“ZOER

Kelebihan dan Kekurangan E-Book

Berdasarkan paparan terdahulu, dapat dijabarkan beberapa kelebihan
dari e-book ini, yaitu:
1. 1JIOXMJ HER I“aWMIR HEPEQ TIQFIPENEVER NEVE
2. hemat tempat, hemat biaya, dan hemat waktu;
3. ramah lingkungan (tidak membutuhkan kertas/pohon);
4. hanya membutuhkan ruang penyimpanan yang kecil;
5. bisa digunakan di HP ataupun laptop; dan
6. simpel dan mudah dibuka di mana saja.

Walaupun memiliki banyak kelebihan, e-book juga memiliki beberapa
kelemahan, yakni:

1. membutuhkan perangkat untuk membukanya, seperti komputer atau
telepon cerdas;

2. memerlukan jaringan internet untuk membuka video dan materi daring
lainnya; dan

3. berisiko terkena virus komputer atau diretas.

Simpulan

Pembelajaran menggunakan e-book Bahasa Arab Kelas X terbukti
efektif dan efesien sebagai materi alternatif PJJ. Hal ini dapat dilihat dari
kenaikan pada data rata-rata ulangan harian Bahasa Arab ke-1, ke-2, dan
ke-3, yaitu 72,21, 76,62, dan 77,54, serta data tugas yang masuk di kantong
tugas. Meskipun demikian, terdapat kendala penggunaan e-book Bahasa
Arab ini, yakni keterbatasan kepemilikan gawai beberapa siswa, sinyal
yang kurang stabil, serta terbatasnya kuota siswa.
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Pendahuluan

Menjelang awal tahun ajaran baru, banyak sekolah yang mengadakan
pembelajaran jarak jauh (PJJ). Namun, pelaksanaan pembelajaran jarak
jauh belum efektif karena masih banyak kendala dalam sarana dan fasilitas
pendukung yang belum memadai bagi siswa. Seperti di daerah Bandongan,
Magelang, mayoritas siswa berasal dari pedesaan dan pegunungan yang
memiliki keterbatasan sarana dan fasilitas internet. Menyikapi hal tersebut,
sekolah membuat kebijakan untuk menyelenggarakan pembelajaran
secara luring dan daring.

Dalam pelaksanaan pembelajaran, baik luring maupun daring setiap
mata pelajaran, guru membuat modul pembelajaran yang efektif untuk
siswa. Menurut Yaumi (2018), modul adalah satuan kecil dari suatu
pembelajaran yang dapat beroperasi sendiri. Artinya, pelaksanaan
pembelajaran dapat berjalan tanpa adanya tatap muka dengan pendidik.
Modul yang telah disusun dapat dipelajari secara mandiri oleh siswa
dengan bantuan yang terbatas dari pengajar ataupun orang lain. Modul
tersebut digunakan seluruh siswa, baik yang mengikuti pembelajaran
secara luring maupun daring. Modul tersebut berisi kompetensi dasar
(KD), tujuan pembelajaran, serta materi yang akan dipelajari.

Salah satu materi yang ada dalam modul pelajaran Bahasa Inggris
Kelas X jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR) pada semester gasal
adalah perkenalan atau pemaparan jati diri (KD 3.1). Materi tersebut
HMQSHMY“ZOEWM HIRKER QIQERJEEXOER FIRHE HM
jurusan siswa. Siswa tidak hanya memperkenalkan diri mereka, tetapi juga
memperkenalkan bagian atau komponen dasar dari sepeda motor, seperti
kaca spion, gir, pelek, ban, dan mesin.

Pembahasan
Proses Pembelajaran Interaktif

Materi perkenalan diri dilaksanakan dalam dua kali pertemuan dengan
durasi dua jam pembelajaran pada setiap pertemuan. Sekolah kami
menggunakan aplikasi Microsoft Teams dalam proses pembelajaran
daring. Dalam aplikasi tersebut, guru membuat beberapa saluran
pembelajaran yang terdiri atas saluran presensi, materi, diskusi, kuis, dan
pengumpulan tugas. Saluran ini dibuat untuk membedakan tempat untuk
bertanya dan mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. Guru
mengawali pembelajaran dengan menyapa dan menanyakan kabar siswa




agar terjadi interaksi antara guru dan siswa sehingga membuat siswa
tertarik mengikuti pembelajaran. Guru juga memotivasi siswa untuk tetap
semangat mengikuti pembelajaran meskipun dilakukan dengan jarak jauh

dan mengingatkan untuk selalu menjaga kesehatan. Setelah itu, guru
menjelaskan KD dan tujuan pembelajaran. Guru menjelaskan bahwa materi
XIPEL HMQSHMY“ZWOEWM WIWYEM HIRKER NYVYWER
siswa untuk mengisi presensi yang berada dalam saluran presensi. Siswa

yang sudah mengisi presensi dapat membuka saluran materi. Saluran
tersebut berisi modul atau bahan ajar serta salindia tentang materi yang

akan dipelajari.
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Gambar 1. Materi Diunggah ke Aplikasi Microsoft Teams

Setelah guru mengirim modul dan salindia, siswa diberi waktu
untuk mempelajarinya terlebih dahulu. Guru menyarankan siswa
untuk mengunduh modul untuk dipelajari di lain waktu atau di luar jam
pembelajaran. Pada jam kedua, siswa dan guru berdiskusi di saluran
diskusi mengenai materi yang ada dalam modul dan salindia. Setelah
selesai berdiskusi, guru mengunggah contoh video pengenalan diri yang
XIPEL HMQSHMY“OEWM HIRKER TIRKIREPER FIRHE
jurusan siswa, yaitu pengenalan bagian-bagian dasar sepeda motor.

Pada pertemuan kedua, guru juga memulai pembelajaran dengan
menyapa, memotivasi, dan mengarahkan siswa untuk mengisi presensi.
Setelah itu, guru memberikan instruksi kepada siswa untuk membaca
ulang materi perkenalan diri. Jika masih mengalami kesulitan dalam
memahami modul, guru memberikan waktu untuk bertanya kembali. Jika
tidak ada pertanyaan dari siswa, guru memberikan tambahan kosakata
yang berkaitan dengan materi perkenalan diri dan bagian komponen dasar
sepeda motor. Setelah memberikan tambahan kosakata, guru meminta
siswa untuk menuliskan perkenalan diri dan perkenalan bagian dasar
sepeda motor. Selanjutnya, guru memberikan tugas untuk membuat




video yang berisi perkenalan diri dan bagian-bagian sepeda motor dengan
durasi minimal 5 menit. Siswa dapat mengumpulkan video maksimal 3

hari setelah kegiatan pembelajaran melalui saluran pengumpulan tugas di
Microsoft Teams atau WhatsApp. Tugas ini diberikan dengan tujuan untuk
melatih keterampilan berbicara siswa.

Gambar 2. Modul Pembelajaran
C. Introducing Part of Motorcycle

Note/Keterangan:

Rearview mirror 8. Knalpot

Gas tank 9. Shock breaker
Motorcycle tires  10. Wheel

Brake

Motorcycle seat

License plate

Left/right turn

signal

Nogh,rwDdE

Selain di atas bisa ditambahkan lagi misalnya, motorcycle key (kunci motor), chain (rantai),
speedometer, spark plug (busi).

Example of introduce part of motorcycle according to major:

I will introduce part of car according my major:

In the motorcycle parts are rearview mirror, gas tank, motorcycle tires, brake, spion, knalpot,
motorcycle key, speedometer, chain.
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Berikut salah satu tampilan hasil tugas dari siswa.

Gambar 4. Memperkenalkan Diri

Gambar 5. Memperkenalkan Bagian Sepeda Motor




Gambar 6. Hasil Tugas Pembelajaran

Kelebihan dan Kekurangan Modul

Berdasarkan pembelajaran yang sudah berjalan, modul tersebut
membantu guru untuk menyampaikan materi dalam kegiatan belajar
mengajar. Siswa dapat belajar bahasa Inggris materi perkenalan diri
dengan mandiri dan antusias mengikuti pembelajaran.

Kelebihan dari modul ini antara lain dapat meningkatkan kreativitas
dan membuat siswa tertarik untuk mempelajarinya karena memanfaatkan
benda yang diperkenalkan dekat dengan kehidupan nyata. Modul ini juga
memudahkan guru untuk menyampaikan materi sesuai dengan tujuan
yang akan dicapai karena tidak harus menggunakan video conference.
Sementara itu, kekurangannya adalah siswa kesulitan untuk mengucapkan
kalimat bahasa Inggris karena tidak ada contoh cara pengucapan yang
baik. Guru juga kesulitan untuk memberikan contoh pengucapan yang
benar dalam bahasa Inggris karena tidak bisa bertatap muka langsung
dengan siswa. Di samping itu, guru tidak dapat membuat target untuk
pengumpulan hasil tugas siswa pada hari pembelajaran atau saat itu juga.

Saran dan Tips Penggunaan Modul

Hal yang perlu diperhatikan dalam penggunaan modul pembelajaran
Bahasa Inggris, yaitu guru harus melihat situasi dan kondisi siswa saat

MRM HIRKER QIQSHMY“OEWM QEXIVM 4IQFYEXER Q
membantu mempermudah dalam kegiatan proses pembelajaran jarak
jauh. Selain itu, guru dapat memberikan contoh yang menarik untuk siswa
lewat video atau dalam tulisan untuk menarik siswa untuk meningkatkan




kreativitas mereka dalam mengerjakan tugas yang diberikan. Dalam
memberikan tugas, siswa diberi waktu yang lebih panjang, guna
meningkatkan kreativitas siswa dalam praktik berbicara bahasa Inggris.

Simpulan

Untuk mengatasi kendala pembelajaran jarak jauh seperti sarana dan
fasilitas yang kurang mendukung, guru membuat modul pembelajaran
&ELEWE -RKKVMW 1SHMY“OEWM QSHYP MRM XI
memanfaatkan benda sekitar dan telah di sesuaikan dengan jurusan yang
HMEQFMP EWMP HEVM QSHYP QSHM¥#“OEWM MRM
dalam kegiatan pembelajaran serta meningkatkan kreativitas siswa dalam
praktik berbicara bahasa Inggris.
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Pendahuluan

World Health Organization (WHO) telah menetapkan Covid-19 sebagai
pandemi global pada Rabu, 11 Maret 2020. Penetapan tersebut didasarkan
pada sebaran 118 ribu kasus yang menjangkiti di 114 negara.
(Gugus Tugas Percepatan Penanganan Covid-19, 2020). Lalu pemerintah
memutuskan untuk mengganti pembelajaran tatap muka menjadi
pembelajaran daring. Siswa belajar dari rumah. Seperti yang dikutip dari
liputan6.com, selama pembelajaran jarak jauh ini, Kemendikbud meminta
guru untuk tidak memaksakan kurikulum harus selesai seperti kondisi
normal kepada siswa

Atas dasar situasi pandemi, perubahan model pembelajaran dan target
kurikulumyang tidak perlu dipaksakan, penulis mencoba membuat alternatif
materi pembelajaran Bahasa Jepang. Materi yang dibuat disesuaikan
dengan kondisi saat itu, yaitu bertemakan pandemi Corona. Saat itu,
penting adanya edukasi mengenai penanggulangan virus Corona sehingga
penulis berpikir untuk membuat materi mengenai penanggulangan virus
Corona dalam Bahasa Jepang. Pembelajaran dengan memanfaatkan
situasi yang sedang terjadi adalah pembelajaran yang kontekstual.

Materi tersebut sebenarnya tidak sesuai dengan Kompetensi Dasar
yang harus dikuasai siswa. Namun, karena target kurikulum boleh
untuk disesuaikan, guru mencoba mengembangkan kompetensi siswa.
Hasil akhir dari pembelajaran ini adalah sebuah proyek dalam bentuk
poster. Dengan mempelajari materi tersebut, diharapkan siswa dapat
mengedukasi masyarakat agar memahami pentingnya penanggulangan
virus Corona melalui poster. Pembelajaran seperti ini menurut penulis
adalah pembelajaran yang “bermanfaat” karena hasil pekerjaan siswa
mempunyai nilai guna bagi orang lain.

Pembelajaran ini penulis lakukan pada awal pandemi Covid-19, yaitu
sekitar akhir bulan Maret 2020. Pembelajaran dilaksanakan selama 2
minggu. Penulis melakukan pembelajaran ini pada Kelas XI MIPA 3, 4, 5, 6.

Pembahasan
Proses Pembelajaran

Dalam materi “Penanggulangan Virus Corona”, siswa diharapkan
dapat membuat poster persuasif pencegahan virus Corona. Pembelajaran
dilakukan selama dua minggu. Pada awalnya guru membagikan
QEXIVM HEPEQ FIRXYO %Pl 4S[IVASMRX QIPEPYM




Siswa mempelajari sendiri materi tersebut secara mandiri. Setelah
mempelajarinya, siswa membuat poster lalu memfoto poster tersebut
dan mengumpulkannya pada Google Drive. Tautan Google Drive tersebut
dapat dilihat oleh publik sehingga publik dapat melihat semua poster
buatan siswa.

Materi Pembelajaran

Isi materi berupa istilah-istilah yang berkaitan dengan virus Corona dan
gejala virus Corona.

Gambar 1. Tampilan Materi (kosakata)

Gambar 2. Tampilan Materi (kosakata)




Ada pula contoh kalimat dan pola kalimat berupa ajakan mencegah
virus Corona dengan menggunakan pola >|rK{: , dan larangan
melakukan suatu hal dengan pola>|*"8[CTI18

Gambar 3. Tampilan Materi (contoh dan pola kalimat)

Gambar 4. Tampilan Materi (contoh dan pola kalimat)
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Gambar 5. Tampilan Materi (petunjuk penugasan)

Agar siswa mempunyai gambaran mengenai poster yang akan dibuat,
KYVY NYKE QIRGSRXSLOER TSWXIV TEQ¥%IX TIRGIK
digunakan di Jepang.

Gambar 6. Tampilan Materi (contoh poster)

Ada juga referensi yang dapat digunakan siswa untuk mempelajari
lebih lanjut mengenai penanggulangan virus Corona.




Gambar 7. Tampilan Materi (literasi)

Hasil Pembelajaran

Hasil pembelajaran berupa poster pencegahan virus Corona. Poster ini
dapat dilihat oleh masyarakat melalui URL https://cutt.ly/kfRSKOF . Berikut
adalah beberapa contoh poster buatan siswa.

Gambar 8. Contoh poster buatan siswa




Gambar 9. Contoh poster buatan siswa

Evaluasi Pembelajaran
Poster dinilai oleh guru dengan kaidah penilaian sebagai berikut:

e Bahasa Jepang 50%
e Tampilan 40%
* Kreativitas 10%

Saran untuk Mengadopsi Materi Ini

Pembelajaran yang penulis lakukan saat itu adalah pembelajaran
asinkron.  Pembelajaran asinkron adalah  pembelajaran yang
menghubungkan antara pendidik dan siswa tidak secara langsung dan
tidak dalam waktu yang bersamaan. Siswa hanya menyimak materi
yang dikirimkan oleh guru. Menurut penulis, hal ini masih kurang karena
guru tidak dapat mengetahui tingkat pemahaman siswa. Oleh karena itu,
sebaiknya dilakukan pembelajaran sinkron. Pembelajaran sinkron adalah
pembelajaran yang menghubungkan antara pendidik dan siswa secara
langsung dalam waktu yang bersamaan. Keduanya bisa melakukan
interaksi langsung secara maya (Meda, 2020).




Berikutnya, penting untuk siswa agar mereka bersungguh-sungguh
dalam membuat poster. Terdapat banyak cara yang dapat dilakukan,
misalnya dengan melombakan poster siswa. Penulis memberikan hadiah
kepada siswa yang dapat membuat poster dengan sangat baik. Perlu
juga adanya pemberitahuan kepada siswa bahwasanya poster akan
dipublikasikan ke masyarakat sehingga mereka akan terpacu untuk
membuat poster yang menurut mereka terbaik.

Keterampilan abad ke-21 (4C) seperti critical thinking, collaboration,
communication, dan creativity perlu dimasukkan ke dalam pembelajaran.
Karena situasi pandemi yang tidak memungkinkan untuk melakukan tatap
muka, keempat aspek tersebut bisa jadi tidak muncul dalam pembelajaran.
41VPY EHER]JE TIRKYFELER TIQSHMY“ZOEWMER WOIRE
semua aspek keterampilan abad ke-21 dapat muncul dalam pembelajaran.
Misalnya untuk mengembangkan communication skill, siswa tidak hanya
membuat poster, tetapi juga mempresentasikan posternya melalui video.

Keunggulan dan Kekurangan

Dalam pembelajaran ataupun isi materi terdapat keunggulan dan
kekurangan. Keunggulan dari pembelajaran dan isi materi antara lain
sebagai berikut.

e Ada sumber bacaan lain yang dapat digunakan siswa untuk belajar
lebih lanjut mengenai penanggulangan virus Corona.

e Penugasan poster membuat siswa tidak bosan, kebanyakan mata
pelajaran lain hanya meminta siswa mengerjakan soal-soal saja.

« Poster dibuat dalam dua bahasa sehingga orang yang tidak mengerti
bahasa Jepang dapat memahami isi poster. Poster dapat dibuat dalam
bahasa Indonesia-Jepang atau bahasa Inggris-Jepang.

« Siswa dapat mengembangkan sendiri kreativitasnya dalam membuat
poster. Hasilnya pun ada yang melebihi ekspektasi penulis.

e Hasil pembelajaran (poster) bisa dilihat oleh masyarakat.

« Karena poster banyak dibagikan di media sosial, secara tidak langsung
nama sekolah menjadi terangkat. Sampai saat ini, poster sudah
dibagikan oleh sebanyak 50 kali di media sosial.

e Turut mengedukasi masyarakat dalam upaya pencegahan virus Corona.




Meskipun begitu, masih ada kekurangan, baik dalam pembelajaran
maupun materi pembelajaran. Kekurangan yang ditemukan meliputi:

« tidak ada latihan soal untuk siswa;

« referensi berupa video tidak ada;

< referensi yang menggunakan bahasa Jepang yang mudah dimengerti
oleh siswa, jumlahnya sedikit sekali;

e materi tidak sesuai dengan KD; dan

e keterampilan abad ke-21 seperti collaboration dan critical thinking
belum tampak dalam kegiatan pembelajaran.

Simpulan
Dari hasil pembahasan dapat disimpulkan beberapa hal berikut.

e Materi “Penanggulangan Virus Corona” cocok diterapkan dalam
pembelajaran di masa pandemi saat ini, karena pembelajarannya
kontekstual.

¢ Dengan membuat poster penanggulangan virus Corona, siswa ikut pula
mengedukasi masyarakat tentang pentingnya penanggulangan virus
Corona sehingga pembelajaran yang mereka lakukan bermanfaat bagi
orang lain.

» Dengan membuat poster, siswa telah menggunakan bahasa Jepangnya
dalam kehidupan nyata. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
yang mereka lakukan “terpakai”.
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Pendahuluan

Sebagai akibat dari pandemi Covid-19, aktivitas pembelajaran secara
tatap muka di sekolah dihentikan untuk sementara waktu dan diubah
menjadi moda pembelajaran jarak jauh (PJJ). Kebijakan yang dikeluarkan
oleh pemerintah pusat dan provinsi di Indonesia ini bertujuan untuk
mencegah penyebaran infeksi Covid-19. Kebijakan tersebut senada
HIRKERXMQFEYER ;SVPH ,IEPXL SVKERM"EXMSR ;,3
masyarakat perlu berpartisipasi dalam mencegah dan meminimalkan
dampak penyakit tersebut. Kondisi ini tentunya tidak mudah dan
berdampak pada kesiapan guru dalam memberikan materi pembelajaran.

Walaupun guru sudah menguasai dan mempersiapkan konten materi
dengan baik, guru harus berupaya lebih untuk membuat penyajian materi
tersebut mudah dimengerti oleh siswa. Untuk itu, guru harus kreatif
dalam merancang pembelajaran dan membuat suasana belajar menjadi
menyenangkan, tetapi tetap sesuai dengan target kompetensi yang tertera
dalam kurikulum.

Akan tetapi, peralihan moda pembelajaran dari tatap muka ke PJJ
menimbulkan banyak pertanyaan di benak guru, seperti “bagaimana
desain pembelajaran jarak jauh yang efektif?” dan “materi pembelajaran
apa yang harus diajarkan agar dapat diaplikasikan langsung oleh siswa
dalam kehidupannya?”. Kedua pertanyaan ini menjadi fokus pembahasan
dalam tulisan ini.

Dalam artikel ini, penulis menyampaikan pembelajaran materi
kalimat perintah (Imperativ) untuk mengerjakan sesuatu dan larangan
mengerjakan sesuatu terkait situasi pandemi. Materi diberikan selama 2
kali pertemuan tatap maya. Materi tersebut diberikan di Kelas 11 sesuai
dengan kompetensi dasar (KD) 3.1 dan 4.1. Melalui pembelajaran ini, siswa
ditargetkan untuk memahami dan mampu menggunakan kalimat perintah
yang berkaitan dengan kondisi pandemi Covid-19 dan belajar dari rumah.

Pembahasan

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk pembelajaran materi di atas.
Pertama, guru menjelaskan materi mengenai kalimat imperatif melalui
pembelajaran tatap maya yang dimediasi oleh aplikasi Google Meet. Sesi
ini berlangsung selama 60 menit.




Gambar 1. Imperativsatz mit Sie

Gambar 2. Imperativsatz mit Sie, du und ihr

Gambar 3. Imperativsatz mit Sie, du und ihr
Selanjutnya, siswa diminta untuk menemukan perbedaan ketiga kalimat
tersebut. Mereka juga diberi kesempatan menanyakan materi yang belum
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kalimat imperatif yang ditampilkan di layar dan diminta untuk memberikan

sebuah contoh kalimat imperatif secara lisan. Terakhir, siswa diminta

untuk mengerjakan latihan imperatif yang terdapat di Google Classroom.

Latihan ini berupa melengkapi kalimat perintah dari kalimat yang diberikan.




Tabel 1. Latihan Kalimat Imperatif

Bide die Satze in ,Du“ Form und ,lhr* Form!

Nehmen Sie das Brot mit!

Ihr FOorm .o

Fahren sie bitte schnell!

Ihr FOrm .o

Machen Sie die Tafel sauber!

Ihr FOrm @i,

Bleiben Sie zuhause bitte!

Ihr FOrm @i,

Waschen Sie die Hande!

Ihr FOrm .o,

Pada kegiatan berikutnya, guru memberikan tugas individu dan
kelompok. Secara individu, siswa ditugaskan membuat poster digital.
Siswa diberikan kebebasan untuk menggunakan aplikasi desain yang
familiar untuknya. Tema poster yang harus mereka buat adalah ajakan
dan larangan yang dilakukan selama masa pandemi Covid-19 dengan
menggunakan pola kalimat perintah yang telah dipelajari. Setelah mereka
membuat konsep yang diperiksa oleh guru, siswa membuat poster dan
mengunggahnya ke media sosial Instagram yang mereka miliki.

Sebagai tugas kelompok, siswa diminta membuat video singkat
kolaborasi tentang kalimat perintah yang bertema Covid-19. Dalam
video singkat tersebut, masing-masing siswa merekam dirinya saat
menyampaikan kalimat ajakan atau larangan yang dilakukan selama masa
pandemi Covid-19 secara lisan.




Hasil dari pembelajaran ini adalah produk yang dihasilkan oleh siswa
berupa poster dan video singkat. Berdasarkan penugasan tersebut, penulis
tidak hanya menilai aspek kreativitas siswa dalam berkreasi membuat
poster dan video, tetapi juga kesesuaian kalimat yang mereka hasilkan
dengan kaidah penulisan kalimat dalam bahasa Jerman.

Gambar 4. Hasil Poster Siswa

Gambar 5 Hasil Video Siswa

Gambar 6 Hasil Video Siswa




Tautan hasil penugasan siswa
- https:/www.instagram.com/p/B-Ozjw3lll1/
- https://www.instagram.com/p/B-hPCIsF5iX/

Kendala yang dihadapi dalam kedua penugasan tersebut adalah tidak
semua siswa mampu menggunakan aplikasi pendukung pembelajaran.
Beberapa alasan yang melatarbelakanginya adalah tidak adanya aplikasi
tersebut di gawai mereka dan tidak memiliki akun media sosial. Untuk
mengatasi masalah itu, penulis meminta mereka bergabung dengan
temannya yang memiliki aplikasi tersebut.

Pemberian materi pembelajaran dan penugasan tersebut terbukti
meningkatkan dan memancing kreativitas siswa dalam memanfaatkan
media digital dalam pembelajaran Bahasa Jerman. Selain itu, mereka
juga diarahkan untuk menggunakan pola kalimat yang telah dipelajarinya
di konteks situasi mereka masing-masing dan mengolah kosakata yang
tepat berkaitan dengan situasi pandemi ini. Sementara kelemahan yang
penulis temukan adalah ketidakmampuan siswa untuk mengembangkan
kosakata yang lain, di luar yang telah dibahas dalam pembelajaran. Siswa
masih tergantung dari beberapa kata yang diberikan dan belum mampu
mengembangkan menjadi kalimat lain.

Simpulan

Berdasarkan pembelajaran yang dilakukan, penulis melihat adanya
peningkatan antusiasme siswa dalam belajar Bahasa Jerman selama
PJJ. Penulis berupaya untuk menjadikan pelajaran bahasa Jerman
menyenangkan bagi siswa dengan berbagai macam metode yang inovatif
dan kreatif. Metode yang diberikan harus menyenangkan. Tema dan
metode yang diberikan disesuaikan dengan kondisi dan keinginan siswa
berdasarkan tema/materi yang sedang diberikan saat itu sehingga hasil
pembelajaran akan tercapai secara maksimal.
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Pendahuluan

Sebelum pandemi Covid-19, pembelajaran berlangsung di dalam
kelas dengan moda tatap muka. Namun, mulai bulan Maret 2020 guru
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Semua pembelajaran tatap muka harus berubah menjadi pembelajaran
jarak jauh (PJJ). Oleh karena itu, guru harus beradaptasi dengan format
pembelajaran daring. Dengan berbagai tantangannya, guru dan siswa harus
menyesuaikan diri dengan kebiasaan yang berbeda dalam pembelajaran,
khususnya terkait pemanfaatan teknologi.

Menyikapi hal tersebut, MAN Sidoarjo mulai melakukan inovasi
terkait pelaksanaan PJJ. Selain E-learning Madrasah yang merupakan
Aplikasi resmi dari Kementerian Agama Pusat, beberapa aplikasi lain juga
digunakan, seperti Google Classroom, WhatsApp, Zoom, Socrative, dan
Instagram.

Di antara beberapa aplikasi tersebut, penulis memaksimalkan
penggunaan Socrative untuk penilaian pengetahuan dan Instagram untuk
penilaian keterampilan, yang dapat dijalankan pada perangkat berbasis
Android. Keduanya dapat diunduh, baik melalui App Storemaupun Play
Store atau diakses melalui situs web masing-masing.

(IRKER 7SGVEXMZI KYVY HETEX QIQFYEX OYMW
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secara otomatis dan disajikan dalam bentuk dokumen Excel atau Google
Spreadsheet. Untuk penilaian keterampilan, penulis mengoptimalkan
penggunaan Instagram. Siswa dapat mengunggah tugas, baik berupa foto
maupun video.

Melalui pembelajaran Bahasa Arab yang berlangsung di Kelas XII
Semester 1 pada Kompetensi Dasar 3.1 dan 4.1 sesuai dengan yang
tertulis pada lampiran Keputusan Menteri Agama (KMA) 183 tahun 2019,
siswa diharapkan mampu berbicara dan membaca bahasa Arab terkait
tema (a4 U20a3 U220 U pU<+$ ) déandar éancaf dén intonasi
tepat.

Pembahasan
Deskripsi Proses Pembelajaran dan Hasil Pembelajaran

Pembelajaran Bahasa Arab di Kabupaten Sidoarjo, khususnya di
Madrasah Aliyah Negeri (MAN) Sidoarjo, berjalan menggunakan kurikulum/
jadwal yang disesuaikan dengan situasi pandemi Covid-19. Pembelajaran




Bahasa Arab di MAN Sidoarjo pada Kelas XlI dilaksanakan 1 kali seminggu
dengan alokasi 2 jam pelajaran (JP) yang berdurasi waktu 45 menit per JP.
Dengan demikian, total waktu pembelajaran Bahasa Arab adalah 90 menit.

Dalam situasi pembelajaran jarak jauh (PJJ) seperti saat ini, berikut
adalah salah satu cara yang penulis untuk mengelola pembelajaran.
Pertama, instruksi diberikan kepada siswa melalui media WhatsApp dan
linimasa E-learning Madrasah tentang proses pembelajaran yang akan
dilaksanakan.

Kemudian, materi disajikan kepada siswa sesuai dengan kompetensi
dasar yang dipelajari saat itu dalam bentuk video penjelasan yang dibuat
secara detail dan menggunakan bahasa yang mudah dimengerti.

Selanjutnya, berdasarkan materi yang telah disajikan, dilakukan proses
tanya jawab untuk memperjelas materi dan memastikan bahwa siswa
memahaminya. Berdasarkan penyampaian materi pembelajaran dan
tanya jawab tersebut, siswa diharapkan mampu memahami materi yang
telah disampaikan dengan baik.

Untuk menguji tingkat pengetahuan siswa, kuis diberikan melalui
Aplikasi Socrative. Sebelum memulai kuis, soal dipublikasikan dengan
menekan tombol “LAUNCH”.Kode roomname dibagikan pada siswa agar
dapat memasuki ruang kuis Socrative sesuai dengan yang ditentukan.
Siswa mengakses kuis pada telepon pintar mereka melalui Aplikasi
Socrative Student. Selama siswa mengerjakan soal, guru dapat memantau
mereka melalui laptop atau telepon pintar.

Pada menu “RESULT"'muncul tabel yang menampilkan progres siswa
dalam mengerjakan soal. Setelah pelaksanaan kuis, guru dapat mengubah
data hasil nilai dalam Aplikasi Socrative menjadi fail Microsoft Excel atau
Spreadsheet dan membagikan hasil nilai kuis tersebut kepada siswa untuk
kegiatan tindak lanjut.







Gambar 1. Proses Pembuatan Soal dengan Bentuk Pilihan Ganda, Benar atau Salah,
Jawaban Singkat




Gambar 2. Pengaturan Kuis dengan Mode Acak dan Muncul Nilai Akhir




Gambar 3. Proses Masuk Sebagai Siswa

Gambar 4. Siswa Mengerjakan Soal

Gambar 5. Guru Memantau Siswa dalam Mengerjakan Soal, Warna Merah pada Tabel
Menunjukkan Jawaban Salah, sedangkan Warna Hijau Menunjukkan Jawaban Benar.




Gambar 6. Rekap Nilai Akhir




Gambar 7. Unduh Hasil Jawaban dan Nilai Siswa

Sementara itu, penilaian keterampilan berbicara dan membaca lantang
dilakukan dengan menggunakan Instagram. Instagram merupakan aplikasi
yang sangat popular dan digunakan oleh banyak kaum milenial.

Untuk menilai kedua keterampilan tersebut, siswa ditugasi membuat
video karyanya sendiri sesuai dengan tema a U 2(dlahraga). Pada
keterampilan berbicara, siswa diminta bercerita tentang olahraga favoritnya
dan merekam dengan video saat bercerita. Kemudian, siswa menuliskan
pada video tersebut judul tugas, nama lengkap, kelas, dan nomor absen.

TMWI[E QIRKMOYXM EOYR MRWXEKVEQ $S%GMEPCFI
mereka diminta mengunggah video tugas mereka pada akun instagram

QEWMRK QEWMRK HIRKER QIQFIVM XERHE $S%G
XYKEWFY¥%XLVSL




Sementara itu, untuk penilaian keterampilan membaca lantang, siswa
diminta merekam dengan video saat membaca teks bahasa Arab berjudul
a U 22dan menjelaskan isi teks tersebut. Kemudian, mereka mengunggah
video tersebut pada Instagram. Dari unggahan tugas siswa, guru dapat
melaksanakan penilaian dari beberapa segi, antara lain penampilan,

kejelasan berbicara, kelancaran, intonasi, isi, dan tata bahasa.
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https://www.instagram.com/p/CDNVKIOD7wM/

https://www.instagram.com/p/CD_MRQdnFCK/




Hal yang Perlu Diperhatikan dalam Penggunaan Media
Penilaian

Terdapat dua pilihan penggunaan aplikasi Socrative, yakni gratis
atau berbayar, dengan konsekuensi bahwa pelayanan untuk gratis lebih
terbatas dari berbayar. Dengan keterbatasan tersebut, upaya untuk
memaksimalkan penggunaannya masih belum sempurna. Di sisi lain,
penggunaan Instagram membutuhkan lebih banyak konsumsi kuota paket
data/internet.

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Penilaian

1. Socrative

Socrative sebagai aplikasi pembelajaran sangat user-friendly - mudah
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mudah dipelajari. Untuk keperluan penyelenggaraan kuis atau ulangan
harian, Socrative dapat menjadi alternatif karena dengan Socrative
guru dapat memantau progres setiap siswa saat mengerjakan soal dan
mengetahui secara langsung benar atau salah jawaban siswa pada tiap
nomor soal. Siswa juga dapat mengetahui secara langsung kebenaran
atau kesalahan jawabannya, sekaligus pembenaran dari kesalahan
tersebut. Guru dan siswa dapat mengetahui secara langsung nilai yang
diperoleh setelah klik tombol “FINISH”.Kemudian, guru dapat mengunduh
nilai sekaligus menganalisis tiap butir soal, berupa fail Excel hasil kuis
untuk satu kelas, dan fail PDF untuk tiap siswa.

Di samping kelebihan, Socrative juga mempunyai kekurangan, yaitu guru
tidak dapat memasukkan soal menyimak. Setiap kali akan mengadakan
kuis, guru harus memublikasikan soal dengan klik tombol “LAUNCH? dan
tombol “FINISH” untuk mengakhiri sesi kuis. Selain itu, beberapa siswa
juga mengerjakan kuis lebih dari satu kali karena terkendala sinyal yang
buruk.

2. Instagram
-RWXEKVEQ WERKEX QIREVMO HIRKER %XYV %XY\

sebagai media penilaian. Dengan penggunaan Instagram siswa menjadi
lebih percaya diri untuk tampil berbicara menggunakan bahasa Arab
di depan umum yang dimediasi media sosial. Mereka dapat dengan
mudah mengunggah tugas video melalui telepon pintar. Guru pun lebih
mudah dalam mencari tugas setiap siswa karena pada video unggahan
mereka telah diberi tanda nama akun guru. Dengan demikian, guru akan
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video siswa dapat dilihat dan dinilai melalui telepon pintar kapan pun dan
di mana pun.

Sebagai media penilaian, Instagram juga memiliki beberapa kekurangan,
yaitu beberapa siswa meminta untuk menghapus video setelah selesai
waktu penilaian dengan alasan mereka malu jika video tersebut dilihat dan
dikomentari para pengikutnya. Selain itu, video yang diunggah siswa pada
bagian awal atau pembuka masih ada tulisan yang menggunakan bahasa
Indonesia (judul, nama, dan kelas) karena pada telepon pintar siswa masih
terkendala dengan keyboard yang tidak dapat menggunakan huruf Arab.

Simpulan

Aplikasi Socrative dan Instagram dapat digunakan oleh guru sebagai
media penilaian dalam Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Aplikasi Socrative
digunakan untuk penilaian pengetahuan dalam bentuk soal pilihan ganda,
benar atau salah, dan jawaban singkat. Siswa dapat mengerjakan kuis
melalui laptop atau telepon pintar. Sementara itu, Instagram digunakan
untuk penilaian keterampilan berbicara dan membaca lantang berupa
video karya siswa. Manfaatnya, mereka menjadi lebih percaya diri untuk
tampil berbicara menggunakan bahasa Arab pada media sosial.
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Pendahuluan

Pandemi Covid-19 tidak bisa dipungkiri telah banyak mengubah
tatanan kehidupan. Tidak terkecuali dunia pendidikan. Ketika sebelumnya
telah banyak didengungkan bahwa sistem pendidikan harus siap
dalam menyongsong era revolusi industri 4.0., pandemi Covid-19 telah
memberikan percepatan pada dunia pendidikan, terutama dalam sistem
manajemen pembelajaran yang tadinya konvensional, beralih ke sistem
yang berbasis teknologi dan internet. Semua orang yang berada dalam
dunia pendidikan dituntut untuk dapat memanfaatkan berbagai jenis
aplikasi, platform, ataupun sumber-sumber belajar yang berbasis online
agar proses pembelajaran tetap berlangsung dengan baik di tengah
pandemi.

Begitupun proses pembelajaran yang terjadi di SMK Negeri 2 Wonosobo.
Proses pembelajaran yang semula dilaksanakan 100% berbasis tatap
muka dan paper-based setelah pandemi Covid-19, pembelajaran berubah
menjadi berbasis online dan paperless. Proses penilaian pun dirancang
agar tetap menyenangkan dan tidak menjadi beban bagi siswa.

Berdasarkan pada kondisi tersebut, Kahoot yang selama ini biasa
digunakan sekadar sebagai game agar siswa tidak bosan, bisa menjadi
sebuah alternatif platform penilaian yang dikombinasikan dengan
permainan. Ketika sedang mengerjakan soal di Kahoot, siswa tidak akan
merasa sedang mengerjakan tes atau evaluasi, tetapi sedang bermain
game sehingga menimbulkan perasaan senang dan tidak tertekan ketika
mengerjakan soal.

Contoh penggunaan Kahoot dalam tulisan ini, yaitu untuk evalusi
materi Kelas X SMK Semester 2 pada materi Degrees of Comparison
atau Perbandingan Kata Sifat pada KD 3.10. dan KD 4.10. khusus untuk
konteks pembelajaran jarak jauh. Dalam materi ini, siswa diharapkan
dapat memahami, membedakan dan menerapkan jenis-jenis Degrees of
Comparison yang berbeda.

Pembahasan
Kahoot untuk Proses Penilaian yang Menyenangkan

Kahoot merupakan platform pembelajaran berbasis game yang sangat
dekat dengan dunia anak yang biasanya menyukai permainan. Selain
itu, platform ini sangat mudah digunakan karena tidak perlu memasang
aplikasi di gawai untuk memainkannya. Yang perlu diperhatikan oleh




guru sebelum mulai menjalankan Kahoot ini adalah tersedianya beberapa
pilihan di dalamnya, yaitu mode Classic atau Team. Mode Classic biasa
digunakan ketika peserta bermain secara individu, sedangkan mode
Team digunakan ketika guru ingin siswa berkolaborasi dengan temannya.
Selain itu, guru juga harus menentukan apakah dimainkan secaralive atau
pemberian tugas. Guru juga perlu menentukan ingin menggunakan soal-
soal yang sudah tersedia dan diunggah oleh orang lain atau membuat soal
sendiri.

Gambar 1. Tampilan Kahoot untuk Siswa dan Guru

Berikut ini adalah contoh langkah penggunaan Kahoot untuk penilaian
formatif materi Degrees of Comparisonsecara jarak jauh dengan waktu 50
menit untuk 20 soal, dengan pertimbangan beberapa anak yang mungkin
kesulitan koneksi internet. Pertama, guru harus memilih mode gratis
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lengkap. Ketika memilih menggunakan soal yang sudah ada atau membuat
sendiri di platform, guru tetap harus memilih assign atau menugaskan
untuk mengatur waktu siswa dalam mengerjakan soal.

Gambar 2. Kahoot untuk Penilaian Formatif

Ketika memilih untuk membuat soal sendiri, guru dapat memilih bentuk
soal True/False atau benar salah atau juga bisa pilihan ganda/multiple
choice untuk mode gratis. Sementara itu, apabila soal ingin dibuat dalam




bentuk teka teki silang, pertanyaan terbuka ataupun bentuk polling, guru
dapat menggunakan versi berbayar. Dalam penilaian materi Degrees of
Comparison, guru juga dapat menggunakan gambar sebagai ilustrasi soal.

Selanjutnya, guru memilih pengaturan mode Classic karena untuk
penilaian formatif, siswa perlu bekerja secara mandiri. Selain itu,
pembelajaran jarak jauh tidak memungkinkan siswa untuk berkolaborasi
dengan temannya dalam mode Team.

Kemudian, guru memberikan PIN pada siswa untuk akses masuk ke
platform dan mengerjakan soal yang sudah ditugaskan. Pada saat siswa
mengerjakan soal, guru dapat memantau dari jarak jauh siswa yang paling
cepat menjawab, yang mendapatkan nilai paling tinggi, yang kesulitan
menjawab, dan tidak bisa menyelesaikan semua soal. Selain itu, selama
proses pengerjaan soal, guru juga bisa memantau peringkat anak-anak
berdasarkan kecepatan dalam menjawab dan soal yang terjawab dengan
benar.

Yang menarik, setelah batas waktu pengerjaan soal, guru dapat
menampilkan podium peringkat satu sampai tiga untuk 3 peserta dengan
perolehan poin tertinggi sehingga hal itu memacu motivasi siswa untuk
mengerjakan soal dengan benar dan cepat. Semua bisa dilakukan melalui
menu reports.

Setelah itu, guru bisa melihat laporan hasil penilaian, baik secaraonline
maupun bisa mengunduhnya dalam bentuk excel. Dalam laporan penilaian
ini, guru dapat melihat berbagai analisis yang ditampilkan secara otomatis
berdasarkan hasil jawaban siswa. Misalnya, pertanyaan-pertanyaan yang
dianggap sulit bagi siswa, yaitu ketika terdapat kurang dari 35% siswa
menjawab benar; siswa yang mengalami kesulitan, yaitu ketika total
jawaban yang benar secara keseluruhan kurang dari 35%; dan siswa yang
tidak dapat menyelesaikan penilaian di waktu yang sudah ditentukan.

Gambar 3. Online Report




Selanjutnya, guru bisa melihat analisis per siswa ataupun per butir soal.
Untuk analisis per siswa guru bisa melihat waktu mengerjakan siswa, baik
per soal maupun secara keseluruhan, dan apakah jawaban siswa benar
atau salah. Sementara itu, untuk analisis per butir soal, guru dapat melihat
berapa persen siswa yang menjawab benar per butir soal, siapa saja yang
menjawab benar, dan siapa saja yang menjawab salah, serta berapa lama
waktu yang diperlukan oleh siswa dalam menjawab per butir soal.

Gambar 4. Analisis per Siswa

Gambar 5. Analisis per Soal

Melalui analisis nilai inilah guru dapat benar-benar melihat kualitas
soal yang sudah dibuat. Selain itu, siswa-siswa yang memiliki pemahaman
yang baik terhadap materi yang dinilai juga terlihat konsistensinya dalam
menjawab benar. Sementara itu, siswa-siswa yang menjawab secara asal-
asalan juga akan terlihat dalam analisis, melalui waktu pengerjaan per
butir soal yang cepat serta rata-rata jawaban yang salah.




Setelah menggunakan Kahoot dalam penilaian formatif, guru
bisa melihat beberapa efek positif dalam proses penilaian. Pertama,
berdasarkan pendapat siswa A dan siswa B, yaitu dua siswa yang sudah
pernah ikut dalam penilaian formatif dengan menggunakan Kahoot, mereka
lebih antusias dan merasa fun dalam mengerjakan evaluasi materi karena
penilaian dikemas dalam bentuk game JERK OSQTIXMXMJ HIRKER
menarik, penuh warna dan musik. Kedua, menurut dua siswa ini, mereka
mengerjakan soal dengan lebih bersungguh-sungguh karena sulit untuk
menyontek dan penilaian dibatasi dengan waktu. Ketiga, dalam penilaian
Kahoot yang berbasis interactive game ini, siswa menjadi lebih termotivasi
untuk mencapai hasil yang maksimal. Hal ini berbeda dengan penilaian
noninteraktif seperti paper-based assessmentatau penggunaanform yang
tidak ada unsur game atau kompetisi, dan hanya siswa sendiri dan guru
yang mengetahui hasilnya sehingga motivasi siswa untuk memperoleh
hasil yang maksimal menjadi kurang. Lebih lanjut, efek positif penggunaan
Kahoot ini, siswa tidak bosan dan bisa mengikuti penilaian dengan lebih
santai.

Akan tetapi, dari berbagai efek positif yang dirasakan guru, tidak
dipungkiri ada beberapa kelemahan penggunaan Kahoot yang juga harus
diperhatikan oleh guru sehingga dapat diminimalisasi kekurangannya.
Berikut adalah daftar kelebihan dan kekurangan penggunaan Kahoot yang
dapat menjadi pertimbangan.

Kelebihan Kekurangan

1. Baik guru maupun siswa|l. Karena platform ini berbasis

tidak perlu untuk memasang internet, siswa yang tidak
aplikasi di telepon seluler atau mempunyai kuota internet atau
laptop, tetapi langsung masuk berada di daerah yang sulit

ke website sehingga lebih koneksi internet akan kesulitan
praktis penggunaannya. ikut penilaian dengan Kahoot.




2. Meskipun penilaian dilakukan | 2. Kahoot dengan versi gratis
online, guru dapat langsung hanya memungkinkan multiple

memantau secara real choice dan True/False questions,
time jalannya penilaian sedangkan untuk penggunaan
sehingga bisa mendeteksi yang lebih  luas  seperti
permasalahan siswa-siswa pertanyaan terbuka hanya bisa
terkait keikutsertaannya di digunakan dengan Kahoot mode
penilaian lewat Kahoot. berbayar.

3. Guru dapat mengunduh | 3. Karena penilaian dengan
nilai dalam bentuk excel platform ini berbasis game yang
sehingga lebih praktis dalam kompetitif, besar kemungkinan
mendapatkan nilai siswa. banyak siswa hanya asal

mengerjakan dan  spekulatif
mengenai betul tidaknya
jawaban dan hanya mengejar
kecepatan dalam menjawab.

4. Guru bisa  mendapatkan
analisis soal yang telah dibuat,
soal mana saja yang terlalu
sulit untuk siswa, analisis
siswa yang kesulitan dalam
menjawab sehingga sebagian
besar jawaban salah, dan
bisa mendapatkan persentase
siswa menjawab benar secara
keseluruhan.




Simpulan

Dari pemaparan di atas, disimpulkan bahwa Kahoot sebagai platform
berbasis game dapat digunakan untuk proses penilaian, baik formatif
maupun sumatif pada materi tertentu dengan tetap memberikan rasa
senang pada siswa. Platform ini sangat praktis karena berbasis web
sehingga guru dan siswa tidak perlu memasang aplikasi di gawai.
Berdasarkan praktik penilaian pada materi Degrees of Comparisonyang
sudah dilakukan penulis, terlihat dari analisis reports, siswa mendapatkan
hasil penilaian yang cukup bagus. Mereka pun mengerjakan dengan
senang dan antusias.
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KAHOOT DALAM PEMBELAJARAN
DEGREES COMPARISON

Manfaat Kahoot

1.Merangsang minat peserta didik
2.Memantau minat peserta didik

3.Pembelajaran menjadi menarik

4.Rapor siswa

Langkah permainan:

1. Ketikkan kahoot.it dalam address bar

2. Tekan Enter.

3. Browser akan otomatis menampilkan kolom untuk dapat
diisikan Game PIN.

4. Ketikkan Game PIN yang telah tertera dalam layar host

5. Tekan Enter untuk memulai permainan tersebut.

I






Pendahuluan

Belajar dari rumah selama masa darurat Covid-19 memberi tantangan
bagi siswa dan guru, termasuk yang penulis alami saat mengajar pada
Kelas X1 di SMAN 77 Jakarta. Bagi kelas ini, mata pelajaran Bahasa Jepang
merupakan mata pelajaran yang baru karenatidak mereka dapatkan di Kelas
X. Seminggu sebelum pembelajaran berlangsung, penulis melakukan
pendekatan pada siswa dengan melakukan perkenalan diri dan tanya
jawab yang berkaitan dengan bahasa Jepang dan masalah yang sedang
dihadapi siswa, melalui grup WhatsApp (WAG) bahasa Jepang yang
penulis buat. Selain informasi yang didapat dari siswa, penulis juga
mendapat informasi lain dari teman dekat siswa tersebut, guru lain, dan
juga wali kelas sebelumnya (Kelas X).

Berdasarkan tanya jawab yang penulis lakukan, diketahui hampir
semua siswa Kelas XI di SMAN 77 mempunyai telepon selular (ponsel).
Beberapa siswa yang tidak mempunyai ponsel didata lalu dipinjami ponsel
oleh pihak sekolah. Begitu pula dengan ketersediaan jaringan internet.
Wali kelas mendata siswa yang tidak mampu, kemudian pihak sekolah
memberi kuota internet. Menurut informasi sekolah, sekitar 70 siswa
sudah mendapatkan kuota internet. Selain itu, sebagian besar siswa sudah
akrab dengan aplikasi digital sehingga mereka tidak kesulitan selama
pembelajaran daring.

Pada awal pembelajaran, yaitu KD 3.1 dan 4.1, penulis memberikan
TIRMPEMER XIVXYPMW QIPEPYM 1SSHPI ,EWMP JERK
banyak siswa yang kurang maksimal dalam mengerjakan soal. Pada saat
mengerjakan soal esai, banyak siswa yang mengandalkan temannya
dengan copy-paste pekerjaan teman. Kemudian, pada saat diberi soal
pilihan ganda, banyak siswa yang kurang serius mengerjakan. Setelah
QIQFIVMOER EPEWER TEHE WEEX VI%ZIOWM XIVR]E
dengan situasi pembelajaran yang penilaiannya hanya dengan menjawab
soal. Kemudian, pada KD 3.2 dan 4.2 penulis mencari cara lain dengan
melakukan penilaian pada saat pembelajaran dan memberikan Wordwall
untuk penilaian tes tulis dalam soal.

Pembahasan

Sekilas tentang Wordwall

Wordwall merupakan aplikasi pembelajaran interaktif untuk membuat
berbagai variasi kuis daring berupa games menarik untuk belajar sambil
bermain. Pada pembelajaran bahasa, Wordwall dapat digunakan untuk




menilai keterampilan menghafal kosakata dan membuat kalimat. Wordwall
memberikan beberapa pilihan templat games menarik seperti:

match up
quiz
random wheel
open the box
%“RH XLI QEXGL
group sort
matcing pairs
random cards
. anagram
10.true or false

©oOoNoOOA~®DNE

Berikut ini adalah tampilan games Wordwall pada layar ponsel.

Gambar 1. Tampilan Permainan Wordwall pada Ponsel

Gambar di bawah ini adalah tampilan kuis Wordwall di layar laptop/
komputer.




Gambar 2. Tampilan pada Laptop

Materi yang digunakan dan Tujuan Pembelajaran

Kompetensi dasar yang digunakan adalah KD 3.2, yaitu menentukan
kegiatan tentang kesenangan, wisata, makanan khas, cita-cita pada teks
interaksi transaksional lisan dan tulis dengan memperhatikan fungsi
sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan sesuai dengan konteks
penggunaannya, dan KD 4.2, yaitu menghasilkan wacana mengenai
kegiatan tentang kesenangan, wisata, makanan khas, cita-cita dengan
memperhatikan fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan yang
benar sesuai konteks.

Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah siswa terampil
melakukan percakapan interpersonal lisan dan tulisan sederhana yang
melibatkan tindakan yang menyebutkan hobi, bertanya mengenai kesukaan
dan menanggapinya dengan benar, jujur, mandiri dan bertanggung jawab
melalui pembelajaran berbasis STEAM (science technology engineering art
mathematic) dengan model PBL (problem based learing).

Langkah-Langkah Penilaian dengan Menggunakan Wordwall

Langkah pertama adalah membuka wordwall.net. Dalam laman
Wordwall terdapat contoh-contoh games yang bisa dimanfaatkan seperti
gameshow, random cards, games quiz, missing word dan lain-lain. Dalam
hal ini, penulis memilih quiz.




Gambar 3. Pilihan Games dalam Wordwall

Berikutnya, penulis memasukkan kosakata, kalimat, atau gambar yang
terkait dengan hobi dan kesukaan/kegemaran yang akan dijadikan soal
dan jawaban. Setelah soal dibuat dalam Wordwall, penulis mengambil
tautan yang bisa dibagikan ke aplikasi learning management system(LMS)
atau ke WAG. Siswa dapat membuka tautan pada waktu yang ditentukan.

Gambar 4. Tampilan Isian Quiz

Selain membuat kuis untuk siswa, penulis juga memberikan penugasan
kepada mereka untuk membuat kuis untuk teman mereka. Untuk
melakukannya, penulis membagi siswa ke dalam grup kecil. Dalam grup
kecil tersebut, siswa melakukan diskusi tentang materi dan membagi
tugas dalam membuat kuis Wordwall. Setelah selesai, kuis yang dibuat
setiap kelompok dikirimkan kepada penulis.




Kemudian, penulis mengirimkan kepada grup lain secara acak, setiap
siswa di setiap grup mengerjakan kuis buatan temannya secara mandiri.
Setelah selesai mengerjakan, mereka mendiskusikan hasil pekerjaannya
masing-masing di kelompoknya. Penulis berkeliling masuk ke setiap
grup untuk memantau pekerjaan siswa. Siswa dapat melihat skor hasil
pengerjaan soal secara langsung dalam Wordwall.

Setelah semua kegiatan di atas, penulis memeriksa hasilnya dalam
Wordwall dan memasukkan dalam laporan nilai yang sudah disiapkan
TIRYPMW J/IQYHMER OIKMEXER HMEOLMVM HIRKER
kekurangan dalam pembelajaran dan keinginan siswa untuk pembelajaran
FIVMOYXR]E 61%2I0WM HMPEOYOER QIPEPYM +SSKP
umpan balik untuk menyikapi perkembangan siswa.

+EQFEV S8EYXER 61%210WM

7IPEMR OIKMEXER VI%ZIOWM TIRYPMW NYKE QIQFI"
siswa, baik berupa ucapan pujian, hadiah souvenir maupun yang lainnya
sebagai penyemangat belajar siswa.

Gambar 6. Pemberian Hadiah kepada Siswa




Dengan memberikan kuis melalui Wordwall, penilaian sikap dapat
dilakukan saat siswa mengerjakan kuis dengan kriteria ketepatan waktu,
kemandirian, dan kejujuran. Sementara itu, penilaian pengetahuan dapat
diperoleh saat siswa menjawab dengan benar.

Keunggulan dan Kekurangan penggunaan Wordwall

Keunggulan menggunakan Wordwall adalah cara pembuatan yang
mudah dan dapat dilakukan di berbagai perangkat (ponsel dan komputer),
XYV KVEXMWRIJE QIRGYOYTM FEKM KYVY WMW
memainkannya, serta dapat membantu siswa mengingat kosakata dan
menyusun kalimat. Sementara itu, kekurangan Wordwall adalah sangat
bergantung kepada jaringan internet. Jika koneksi internet terhambat,
kegiatan penilaian akan terganggu.

Selain keunggulan Wordwall, penulis juga menerima tanggapan dari
orang tua siswa melalui WhatsApp terkait aktivitas penggunaan Wordwall
ini. Berikut adalah pernyataan orang tua siswa.

e Saya baru tahu kalau ternyata anak saya kreatif

e Saya pikir anak saya maingame, ternyata sedang tugas. Tapi dia jadi
lebih semangat

e Anak saya sudah membantu belajar adiknya dengan membuatkan
games Wordwall untuk pelajarannya.

Saran dan Masukan Penggunaan Wordwall

Sebelum memberikan kuis menggunakan aplikasi Wordwall, sebaiknya
guru memahami berbagai templat yang tersedia di Wordwall dan
menentukan templat yang sesuai dengan tujuan belajar yang ingin dicapai.
Selain itu, hal lain yang perlu diperhatikan sebelum memberikan kuis
melalui aplikasi Wordwall adalah

¢ menjelaskan teknis penggunaan dan memberikan tautan
¢ menjelaskan waktu dan durasi pelaksanaan
* memilih kosa kata/kalimat sesuai tema
« menjelaskan tentang mekanisme penilaian dari kuis.

Penggunaan Wordwall akan terkendala bila jaringan internet kurang
stabil. Dengan demikian, tautan perlu dibagikan ke WAG agar siswa dapat
mengerjakannya pada lain waktu jika memungkinkan.




Simpulan

Penulis berkesimpulan bahwa Wordwall dapat meningkatkan motivasi
siswa saat mengerjakan kuis dalam rangka penilaian, menambah rasa
percaya diri, menunjukkan sikap disiplin, dan tanggung jawab atas
pekerjaannya. Penulis bisa berkreasi dalam banyak hal. Melalui penugasan
membuat kuis dan bertukar kuis, kreativitas siswa dapat terasah. Selain itu,
penguasaan materi tentang kosakata dan pola kalimat siswa terkait hobi
dan kesukaan menjadi lebih baik karena mereka mereka mengerjakannya
berulang (mengerjakan kuis dari guru, membuat kuis, dan mengerjakan
kuis teman).
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Jepang Menggunakan
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1. Mudah dibuat
2. Mudah digunakan
3. Gratis

. Ketik www.wordwall.net
. Login

. Klik “Create Activity”

. Klik “Quiz”

. Tulis Judul Quiz

. Buat soal Quiz







Pendahuluan

Pendidikan adalah salah satu sektor yang sangat terdampak pada
masa Covid-19. Sekolah yang biasanya melaksanakan pembelajaran
secara tatap muka harus dihentikan sementara karena pembatasan
kegiatan di setiap satuan pendidikan pada masa pandemi ini. Pembatasan
kegiatan ini bukan berarti menghentikan proses belajar mengajar di
sekolah. Guru harus memastikan bahwa pembelajaran secara daring tetap
dijalankan meskipun siswa berada di rumah. Selain itu, guru dituntut untuk
mendesain pembelajaran sebaik mungkin. Pemanfaatan penilaian secara
daring (online) juga harus dilakukan oleh guru agar penilaian dapat tetap
berlangsung.

Namun, tidak dapat dipungkiri bahwa banyak permasalahan yang
dihadapi oleh guru selama penerapan pembelajaran daring. Salah
satunya terkait pengelolaan nilai terhadap tugas yang diselesaikan oleh
siswa selama pembelajaran daring berlangsung. Hampir semua guru
QIRKMRKMROER TIRMPEMER JERK EFWEL HER ENIO
sesuai dengan kebutuhan dan tentunya mudah digunakan. Oleh karena
MXY XYPMWER MRM QIRGSFE QIREjAdékmBkpadad QERJE
aplikasi Edpuzzle untuk mengelola nilai pada pembelajaran daring. Dengan
QIQERJEEXOER XYV MRM KYVY HETEX QIPEOYOE
secara praktis dan menghasilkan nilai yang absah dan ajek.

(M HEPEQ XYPMWER MR \&radehéoK dRaik&nEdendarX Y V
penilaian pembelajaran bahasa Jerman Kelas XI Semester 1 mengenai
materi pokok Die Famili@Keluarga (Kompetensi Dasar (KD) 3.1). Sesuai
dengan target pembelajaran dalam KD ini, siswa diharapkan mampu
menentukan nama anggota keluarga dalam bahasa Jerman dan
memperkenalkan anggota keluarganya dalam bahasa Jerman.

Pembahasan

Gradebook pada Aplikasi Edpuzzle

Edpuzzle adalah salah satu aplikasi video pembelajaran yang sangat
interaktif. Dengan memanfaatkan aplikasi ini, siswa dapat menonton video
dan menjawab pertanyaan terkait materi dalam video. Pertanyaan tersebut
disiapkan oleh guru dan disisipkan langsung di dalam video sehingga
siswa dapat langsung menyelesaikan pertanyaan selagi menonton video




XIVWIFYX %TPMOEWM MRM BiddebsoK @ E@admnibl R KE R
Gradebook QIVYTEOER %XYV TIRKIPSPE RMPEM JERK H
cepat dan praktis, serta menghasilkan penilaian yang absah dan ajek.

Gambar 1. Logo Aplikasi Edpuzzle

Gambar 2. Tampilan Gradebook pada Edpuzzle

41QERJEEXE®radeboyV MRM HETEX HMQSHM¥%“ZOEWM
kebutuhan guru. Guru juga dapat mengekspor nilai pada Gradebook
sehingga guru dapat melihat tampilan nilai dalam bentuk fail dalam
Microsoft Excel. Dengan demikian, guru dapat menyesuaikan pelaporan
hasil penilaian sesuai kebutuhan di sekolah masing-masing.

Berikut langkah-langkah penggunaan Gradebook pada aplikasi
Edpuzzle. Pertama, guru dan siswa telah masuk ke situs atau mengunduh
aplikasi Edpuzzle pada PC/HP mereka. Pastikan bahwa guru telah
membuat dan mengunggah konten video yang berisi materi pembelajaran
dan telah dilengkapi dengan soal.

Dalam konteks ini, penulis mengambil materi Die Familie/Keluarga
yang diajarkan di Kelas XlI dengan durasi pembelajaran 4 x 45 menit.
Akan tetapi, durasi pembelajaran bisa didesain sesuai dengan kondisi di
sekolah masing-masing. Pada materi ini peserta belajar kosakata tentang
Familienmitglieder/anggota keluarga, misalnya der Vater, die Mutter, der




Bruder, dan die Schwester. Kemudian, mereka juga belajar tentang cara
memperkenalkan keluarga dalam bahasa Jerman, misalnya Das ist meine
Familie. Ich heiRe.... Ich bin .... Jahre alt. Das ist mein Vater. Er heif3t ... und
ist .... Jahre alt. Das ist meine Mutter/Stiefmutter. Sie heif3t .... . Das ist
meine Schwester. Sie heifl3t ..... . Sie geht noch ins Gymnasium.

Pada aplikasi Edpuzzle, guru dapat mengedit video dengan
menambahkan pertanyaan, suara ataupun memotong video sesuai dengan
keinginan guru. Pada materi kali ini, penulis mengambil video dari YouTube
yang berjudul’Meine Familie” (Keluargaku). Di dalam video ini, terdapat
tokoh bernama Tim yang sedang memperkenalkan keluarganya. Di dalam
video tersebut, penulis menyisipkan beberapa pertanyaan terkait isi video.
Pertanyaan ini dapat langsung dijawab oleh siswa selagi menonton video
tersebut. Pertanyaan yang diajukan dapat berupa uraian, pilihan ganda,
dan pilihan benar/salah. Berikut contoh pertanyaan yang disisipkan guru
terkait video tersebut.

* Wie altist Tim?(Berapa usia Tim?)

e Wie altist Tims Vater?(Berapa usia ayah Tim?)

e Wie heil3t Tims Vater?(Siapa nama ayah Tim ?)

e Wer ist Antonia? (Siapa Antonia?)

* Wie heiRen Tims Schwestern{Siapa nama saudara perempuan Tim?)
* In welcher Klasse geht MarieqKelas berapa Marie?)

Berikut tahapan penilaian yang dilakukan oleh penulis. Setelah siswa
menonton video dan menjawab pertanyaan di video, guru mengoreksi
hasil pekerjaan mereka. Pada Gradehook EOER QYRGYP RSXM¥“OEV
banyak siswa yang telah menjawab soal pada aplikasi dan guru siap untuk
melakukan penilaian.

+EQFEV 2SXMY¥%OEWM 7SEP JERK 8IPEL (MNE[EF 7MYV




Berikutnya, guru melakukan/memberi nilai pada soal yang telah dijawab
oleh siswa (rentang nilai yang tertera pada aplikasi/web ini adalah 1-100).
Selain itu, guru juga dapat memberi komentar/ memperbaiki jawaban
siswa di setiap soal pada menu comment.

Gambar 4. Input Nilai dan Komentar

Lalu, guru masuk kembali ke menu utama Gradebook untuk melihat
nilai yang telah diberikan guru. Guru juga dapat melihat rekapitulasi nilai
setiap siswa setelah mengerjakan semua tugas pada aplikasi tersebut.

Gambar 5. Nilai Siswa pada Materi yang Telah Dinilai Guru dan Nilai Keseluruhan Siswa

Setelah itu, guru mengekspor Gradebook ke bentuk Excel. Guru
merapikan tampilan nilai di Microsoft Excel agar guru lebih mudah untuk
melihat nilai akhir setiap siswa.




Gambar 6. Tampilan Gradebook yang Diekspor ke Excel

Cara yang dapat dilakukan guru adalah (1) klik data padamenu bar,
(2) pilih text to coloum, (3) klik next, maka akan muncul delimeters data
contain. Kemudian, (4) klik comma lalu next dan terakhir klik % R Mdatd
nilai siswa pada dokumen Excel akan terlihat rapi.

Gambar 7. Tampilan Nilai Akhir di Excel

EPETYR TIRKKY BRadeBodkdaMM aplikasi Edpuzzle mudah
dan praktis, terdapat hal yang harus diperhatikan oleh guru, yaitu guru harus
memastikan setiap video yang ditugaskan dipilih di menu awal Gradebook




sehingga guru dapat melihat pemberitahuan berapa banyak siswa yang
telah menjawab soal dalam video. Dengan demikian, guru dapat langsung
melakukan penilaian terhadap tugas yang telah diberikan kepada siswa.

Penilaian pada Gradebook di aplikasi Edpuzzle ini memiliki kelebihan
dan kekurangan, yaitu seperti yang diperlihatkan di dalam tabel di bawah

ini.
Tabel 1. Kelebihan dan kekurangan pemanfaatan Gradebook pada
Edpuzzle
Kelebihan Kekurangan
1. Penskoran mudah dilakukan. 1. Fitur Gradebook pada Edpuzzle
2. Guru dapat memberi apresiasi| hanya dapat diakses dengan
berupa nilai kepada siswa tanpa adapya jaringan  internet
harus bertatap muka. sehingga guru tidak dapat
3. Guru dapat memantau melakukan penilaian secara
peningkatan penilaian  yang Iurlr'19. o
diperoleh siswa dari materi satu 2. Aplikasi ini hanya dapat menilai
ke materi lainnya. ranah kognitif (pengetahuan).
4. Nilai dapat diekspor ke bentuk | 3- SiSWf" membutuhkan ruang
Microsoft ~ Excel  sehingga penyimpanan yang cukup jika
penilaian dapat disesuaikan mengunduh aplikasi ini di HP
dengan kebutuhan sekolah. mereka.
5. Praktis dan mudah
digunakan sehingga semua
usia atau golongan dapat
menggunakannya.
6. Tidak membutuhkan banyak
penyimpanan di  perangkat
mereka karena data akhir
nilai yang dimasukkan hanya
berbentuk Microsoft Excel.

R -



Simpulan

Fitur Gradebook pada aplikasi Edpuzzle praktis digunakan pada masa
pandemi karena aplikasi ini dilengkapi dengan membuat pertanyaan
di dalam video berupa uraian, pilihan ganda, dan benar/salah. Melalui
menu comment TEHE @& rXdébobok guru mengoreksi jawaban siswa,
memberikan komentar untuk memperbaiki jawaban siswa sehingga siswa
tahu kesalahan jawabannya. Pada menuexport di Gradebook guru dapat
memasukkan nilai siswa ke dalam bentuk Microsoft Excel sehingga jika
sekolah membutuhkan nilai sewaktu-waktu, guru dapat dengan praktis
mengumpulkannya.
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PENILAIAN PRAKTIS DENGAN

EDPUZZLE

Aplikasi pembelajaran secara mandiri
Siswa dapat menonton video dan menjawab
pertanyaan terkait isi video secara langsung

Pertanyaan dapat berupa uraian, pilihan ganda, dan
benar/salah _@

PROSES PENILAIAN
e Dilakukan pada fitur Gradebook

e Guru memberi nilai (1100)
ﬂ'&'\“ e Menu comment dapat digunakan untuk memberikan

+ komentar atau memperbaiki jawaban
e Menu utama Gradebook untuk melihat seluruh nilai
— e Nilai dapat diekspor ke Mcrosoft Excel
—

Merapikan tampilan nilai di Microsoft Excel
e Klik Data pada Menu Bar

e Pilih Text to Coloumn

¢ Klik Next, lalu muncul Delimeters Data Contain
e Klik Comma

o Klik Next

e Klik Finish

=)






Pendahuluan

Perubahan besar akibat pandemi Covid-19 pada tahun 2020 membuat
dunia pendidikan harus cepat beradaptasi. Banyak guru dan siswa
merasakan perubahan keadaan tersebut. Namun, kita tidak bisa hanya
berjalan di tempat. Kita harus mencari cara untuk dapat menjalankan
kegiatan belajar mengajar dengan pembelajaran jarak jauh atau dalam
jaringan (daring).

Di masa pandemi, guru berusaha untuk menyajikan pembelajaran daring
yang menarik dan menyenangkan bagi siswa, termasuk dalam pelajaran
Bahasa Mandarin. Salah satu materi di antaranya adalah peribahasa
dalam kompetensi dasar bahasa Mandarin jenjang SMA kelas Xl, yaitu KD
3.10 dan 4.10. Melalui materi pembelajaran ini, siswa diharapkan dapat
mengetahui asal-usul peribahasa dan dapat menggunakannya dalam
kalimat.

Setelah serangkaian proses pembelajaran yang dilakukan secara
daring, tetap ada penilaian di akhir pembelajaran. Dalam materi peribahasa,
penulis akan fokus pada penilaian pengetahuan dan sikap. Penilaian
pengetahuan dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai permainan
edukasi di Educandy. Dengan cara ini siswa tidak merasa sedang diuji,
tetapi merasa sedang bermain dengan kata-kata.

Penilaian pembelajaran terdiri atas penilaian pengetahuan,
keterampilan, dan sikap. Namun, tanpa kita sadari penilaian sikap sering
kita anak tirikan, padahal penilaian sikap juga tidak kalah penting dari
dua penilaian lainnya. Dengan adanya penilaian sikap, diharapkan siswa
memiliki karakter yang baik selama proses pembelajaran.

Dalam penilaian sikap, guru dapat menggunakan Google Form di setiap
pertemuan dan mendapatkan kesimpulan nilai sikap setiap siswa di akhir
pembelajaran. Penggunaan Google Form dalam pemberian sikap positif
dan negatif siswa menjadi serangkaian penilaian yang harus diberikan
secara berkesinambungan. Penggunaan Google Form akan mempermudah
guru untuk memberikan penilaian sikap secara detail dan tidak subjektif.

Pembahasan
Apa Itu Educandy?

Setelah serangkaian proses pembelajaran suatu materi selesai, guru
pasti akan memberikan evaluasi, baik itu berupa tes lisan maupun tertulis
kepada siswa. Seiring berjalannya waktu dan berkembangnya teknologi,
jenistes yang dapat digunakan juga beranekaragam. Aplikasiinitidak hanya




untuk menghilangkan rasa jenuh siswa, tetapi juga untuk meningkatkan
kemampuan guru untuk mencari alternatif yang semenarik mungkin.
Semua aplikasi yang tersedia akan mempunyai kelebihan dan kekurangan
dalam pembelajaran, yang terpenting kita harus cermat memilih aplikasi
yang cocok dan sesuai dengan materi yang kita sampaikan, serta dapat
diterima dengan baik oleh siswa.

Dengan mengambil KD 3.10 dan 4.10 di Kelas Xl yang membahas
tentang peribahasa, penulis menggunakan aplikasi Educandy untuk
evaluasi pembelajaran. Aplikasi tersebut dapat mengajak siswa belajar
sambil bermain tanpa merasa dibebani dengan tes meskipun faktanya
siswa sedang diberikan evaluasi pembelajaran sesuai dengan materi yang
telah dipelajari.

Educandy merupakan sebuah aplikasi yang dapat mendukung
pembelajaran interaktif terkait huruf-huruf, kosakata atau kalimat dalam
bentuk berbagai macam permainan yang dapat digunakan dalam satu
evaluasi pembelajaran dengan materi yang sama. Jadi, untuk menghindari
kebosanan siswa dalam mengerjakan evaluasi, guru dapat menggunakan
jenis permainan yang berbeda-beda.

Bagaimana dengan siswa yang mempunyai tingkat kemampuan
bahasa asing yang berbeda-beda? Walaupun materi pembelajaran yang
disajikan sama, tidak menutup kemungkinan guru dapat membuat jenis
evaluasi yang berbeda untuk siswa. Ini tidak dapat dikatakan tidak adil
karena ibarat kita tidak dapat meminta semua siswa untuk mampu
mengendarai sepeda dalam waktu yang bersamaan. Alternatif untuk
menyelesaikan persoalan tersebut terdapat dalam aplikasi Educandy. Kita
dapat membuat kosakata dan atau kalimat dari yang sederhana sampai
rumit dalam berbagai bentuk permainan. Semua ini dapat kita sesuaikan
dengan jenis permainan yang ada di Educandy.

Bagaimana Bermain dengan Educandy sehingga Evaluasi
Menjadi Mudah dan Menarik?

Pada masa pandemi ini, kita tidak dapat memberikan penilaian secara
tatap muka kepada siswa, tetapi dengan bantuan teknologi banyak sekali
cara yang dapat kita gunakan. Salah satunya Educandy yang sangat
mudah untuk digunakan dan memiliki berbagai bentuk permainan untuk
evaluasi. Dalam pembelajaran peribahasa, evaluasi dapat disajikan dalam
bentuk permainan huruf dan kosakata. Selain itu, dapat pula dalam bentuk
melengkapi kalimat rumpang dengan peribahasa yang telah siswa pelajari.




Gambar 1. Tampilan Educandy dengan Berbagai Jenis Pilihan Permainan

Untuk melakukan penilaian menggunakan Educandy, pertama guru
harus memilih jenis permainan yang akan digunakan dalam Educandy.
Selanjutnya, guru mengubah peribahasa yang telah disiapkan sebelumnya
menjadi bentuk permainan yang dipilih. Setelah itu, guru menyalin dan
membagikan tautan permainan kepada siswa sehingga siswa dapat
mengakses dan mengerjakan permainan. Terakhir, siswa mengirim
tangkapan layar hasil permainan kepada guru sebagai bukti siswa telah
mengerjakannya.

Berikut contoh permainan dengan materi peribahasa.

Gambar 2. Contoh Educandy dengan Jenis Permainan Multiple Choice




Gambar 3. Contoh Educandy dengan Jenis Permainan Memory

Guru dapat meminta siswa untuk membagikan tangkapan layar dari
hasil permainan yang telah dikerjakan karena guru tidak dapat melihat
hasilnya secara langsung. Guru dapat memberikan penilaian yang lebih
detail dengan membuat rubrik penilaian tersendiri untuk memperoleh
hasil akhir. Komponen dalam rubrik penilaian dapat berupa jumlah soal
yang benar, durasi bermain, skor akhir permainan, dan ketepatan waktu
pengumpulan hasil tangkapan layar.

Gambar 4. Contoh Rubrik Penilaian




Memang hal ini akan menambah pekerjaan guru, tetapi guru dapat
memadukan hasil bermain dalam evaluasi dengan menilai sikap siswa
ketika bermain dan tanggung jawab untuk mengirimkan hasilnya ke guru.

Kelebihan dan Kekurangan Educandy

Walaupun Educandy sangat praktis dan menyenangkan dalam
evaluasi pembelajaran, tetapi terdapat kelebihan dan kekurangan dalam
penggunaannya.

Tabel 1. Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Educandy dalam
Evaluasi Pembelajaran

Kelebihan Kekurangan

Guru dapat dengan mudah| Guru harus meminta siswa untuk
memberikan evaluasi yang praktis | mengirimkan hasil permainannya.
dan menarik.

Guru tidak membutuhkan biaya
yang banyak untuk aplikasi tersebut
karena dapat digunakan tanpa

berbayar.
Siswa dapat mengerjakan evaluasi| Siswa dapat merasa tertekan
dengan lebih santai. dengan adanya tampilan durasi

Siswa dapat belajar sambil bermain. | waktu di layar.

Penggunaan Google Form dalam Penilaian Sikap

Selain penilaian pengetahuan yang diambil di akhir pembelajaran,
masih ada penilaian sikap yang tidak boleh dihilangkan. Bagaimana cara
menilai sikap siswa dalam pembelajaran? Apakah langsung diberi nilai
sangat baik, baik, cukup, atau kurang begitu saja? Jelas tidak. Pemberian
nilai sikap kepada siswa harus dapat dilakukan secara berkesinambungan.
Meskipun hasil akhir dari penilaian tidak dalam bentuk angka, hasil
penilaian sikap tersebut yang dapat menjadi umpan balik bagi guru dan
siswa untuk proses pembelajaran selanjutnya.

Walaupun proses penilaian sikap sangat panjang, kita akan mendapat
hasil observasi kita selama proses pembelajaran dengan baik. Kita dapat
menggunakan aplikasi Google Form untuk menilai sikap positif dan sikap
negatif siswa selama proses pembelajaran.




Penilaian Sikap Positif

Bentuk sikap positif siswa beraneka ragam, misalnya disiplin, jujur, atau
gotong royong. Siswa yang hadir dalam pembelajaran tepat waktu, siswa
yang mengumpulkan tugas pada waktu yang telah ditentukan, siswa yang
jujur dalam mengerjakan tugas, siswa yang bisa bekerja sama dengan baik,
semua dapat dikategorikan dalam sikap positif. Siswa yang menunjukkan
sikap positif selama pembelajaran dapat diberi apresiasi pada evaluasi
pembelajaran. Apresiasi yang diberikan dapat berupa kata-kata motivasi
atau hadiah kecil yang dikirimkan kepada siswa.

Penilaian Sikap Negatif

Siswa yang mempunyai sikap kurang baik atau negatif juga direkam
dalam Google Form sebelum mendapatkan nilai akhir yang akan diberikan
kepada siswa. Sikap negatif siswa dapat berupa terlambat masuk
pembelajaran, terlambat atau tidak mengumpulkan tugas, tidak jujur dalam
pembelajaran, penggunaan bahasa yang kurang sopan, dan sebagainya.
Bagi siswa yang memiliki sikap negatif dalam pembelajaran, guru dapat
melakukan pendekatan dengan siswa tersebut untuk mengetahui alasan
atau kesulitan yang dihadapi. Dengan cara tersebut, diharapkan siswa
dapat tetap mengikuti pembelajaran dengan baik. Penggunaan aplikasi
Google Form dalam pencatatan nilai sikap siswa bisa diiringi dengan
penggunaan teknologi, seperti telepon atau media sosial untuk dapat
melakukan pendekatan dengan murid.

Kelebihan dan Kekurangan Google Form
Penilaian sikap menggunakan Google Form juga memiliki kelebihan
dan kekurangan.

Tabel 2. Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Google Form dalam
Penilaian Sikap

Kelebihan Kekurangan
Guru dapat memberikan penilaian | Guru harus mengeluarkan waktu
yang lebih akurat. lebih banyak dalam memberikan

Guru dapat memberikan tindak | Penilaian.
lanjut sesuai dengan catatan yang
ada.




Simpulan

Educandy menjadi salah satu alternatif penilaian yang praktis dan
menarik. Dengan Educandy, siswa dapat belajar dan mengenal penggunaan
peribahasa sambil bermain tanpa merasa terbebani dengan ujian.

Penilaian sikap positif dan negatif selama pembelajaran dapat dicatat
dalam Google Form. Untuk memotivasi siswa yang memiliki sikap negatif
dalam pembelajaran diperlukan kalimat pendukung yang baik. Motivasi
guru untuk siswa dapat disampaikan melalui telepon atau media sosial.
Walaupun menggunakan kecanggihan teknologi, tetap ada interaksi
antara guru dan siswa.




Biodata Penulis

Felly Surianty lahir di kota Batam, Kepulauan Riau pada
tahun 1990. Menyelesaikan pendidikan S-1 llImu Hukum di
Universitas Internasional Batam pada tahun 2014. Pada
tahun yang sama juga ia menyelesaikan pendidikan S-1
Chinese Language and Culture di University of Jinan,
Guangzhou (ong distance learning). la mulai berkarir
sebagai guru Bahasa Mandarin sejak tahun 2009, hingga
saat ini masih mengajar di SMA Maitreyawira Batam sebagai guru bahasa
Mandarin. Penulis dapat dihubungi melalui pos-el felly_surianty@yahoo.

com.




DUC-N'Y MEDIA
BELAJAR BAHASA
MANDARIN
SAMBIL BERMAIN

Kegiatan bermain
1.Mengingat Kosa Kata
2.Menyusun kalimat
3.Mengingat peribahasa

Jenis permainan yang
digunakan pada Educandy:

1 2 3

Media/aplikasi yang digunakan;






Pendahuluan

SMA Negeri Sumatera Selatan adalah salah satu sekolah bertaraf
internasional yang menerapkan pendidikan asrama secara gratis bagi
siswa berlatar belakang prasejahtera yang berasal dari kabupaten dan
kota di Sumatera Selatan. Kondisi pandemi Covid-19 memaksa sekolah
harus memulangkan siswa dari asrama dan belajar dari rumah. Kesulitan
mulai dirasakan oleh siswa dan guru.

Para siswa tidak memiliki laptop dan hanya memiliki ponsel yang
berkapasitas terbatas sehingga menimbulkan berbagai kesulitan, seperti
kesulitan menyimpan, merekam, dan mengunduh aplikasi-aplikasi
pembelajaran. Selain itu, siswa juga memiliki kuota internet, serta jaringan
internet yang tidak stabil karena banyak dari mereka yang berasal dari
dusun-dusun terpencil.

Di tengah situasi pandemi Covid-19 ini, proses pembelajaran dan
TIRMPEMER LEVYW XIXET HMPEOWEREOER HIRKER
daring. Tersedia banyak aplikasi untuk melakukan penilaian sehingga guru
memiliki alternatif pilihan dalam melaksanakan penilaian.

Pembahasan
Alasan Pemilihan Quizizz

Di antara aplikasi yang tersedia, penulis memilih Quizizz untuk
melakukan penilaian harian kompetensi mendengarkan. Quizizz adalah
aplikasi pendidikan berbasis games, yang membawa aktivitas multi-pemain
ke ruang kelas dan memberikan latihan interaktif dan menyenangkan.
Quizizz dapat dimainkan melalui peramban web atau aplikasi di Android
dan I0S Jumlah pemain Quizizz tidak terbatas sehingga penulis dapat
menggunakannya dalam grup kelas besar.

Proses penilaian menggunakan Quizizz sangat menyenangkan karena
XIVHETEX % XYV QYWMO EZEXEV XIQE HER QIQI (E
bantuan suara dari penutur asli berbahasa Prancis yang menjadi alasan
utama penulis menggunakan aplikasi ini karena dapat mengevaluasi
kemampuan mendengarkan siswa.

Dalam penggunaannya penulis hanya perlu menuliskan soal dan kunci
jawaban di templat yang disediakan, kemudian soal akan ditampilkan oleh
sistem Quizizz secara acak. Peringkat siswa yang ditampilkan secara
real time akan memacu siswa untuk berlomba mencapai skor tertinggi.
Persaingan antarsiswa ini meningkatkan motivasi belajar.




Materi Pembelajaran

Penggunaan aplikasi Quizizz diterapkan pada penilaian pembelajaran
Bahasa Prancis Kelas X Semester 1 materi pokokSe Saluer Kompetensi
Dasar (KD) 3.1. submateri Prononciation du francais Phonétique dengan
tema dari topik penilaian Civilisation en francgais. Materi ini sesuai dengan
target pembelajaran dalam KD ini.

Dalam penerapannya di kelas, penulis menampilkan beberapa soal
dan hasil penilaiannya dalam materi Prononciation du francais phonétique
(alphabet) en CIVILISATION FRANCAIS: Les marques celebre en fraryaag
diajarkan di Kelas X. Durasi yang penulis terapkan adalah 2 x 45 menit.
Akan tetapi, durasi pembelajaran bisa didesain sesuai dengan kebutuhan
guru.

Pada materi ini, siswa belajar tentang les sons du frangais: les voyalles
(les voyalles orale et les semi voyalles et les voyalles nasals) et les
consonnes, dll. Kemudian, mereka juga belajar tentang budaya Prancis
melalui merek-merek terkenal yang sudah umum dikenal masyarakat
Indonesia, tetapi terkadang salah dalam pengucapan bahasa Prancisnya,
misalnya channel, renault, hermesdan dior.

Tabel 1. Contoh Pertanyaan dan Jawaban

Pertanyaan Jawaban

Limage pour le marque “Channel”

C’est le marque plus connu en france “ Dior”

“Renault” c'est une voiture que produit en
France, Limage est...




“Saint Yves Laurant” quelle est I'image..

Quel est le symbol de “Givenchy” ?

“Agua” c'est I'eau mineral par DANONE

Regardez I'image! Quelle est sa prononcé? KARFUR

Ecoutez le mot “Peugeot” quel est 'image?

“Hermes”, quel est son image?

“Michelin” quel est son image?




Tabel 2. Sasaran Phonetique Soal

Pertanyaan (les sons du  Phonetique Jenis Phonetique
francais) sasaran
Channel [ZER PA les consonnes
“ Dior” [dior A les consonnes
“Rerault” ?Vo R les voyalles orale
“Saint Yves Lauant ?WeMZP S Yledvoyalles nasals
“Givenchy” [givazam A les voyalles nasals
DANONE ?HERSRA|les consonnes et les voyalles
orale
[karfu VA les semi voyalles
“Peugeot” ?2T"K% A les semi voyalles
“Hermes” ?21VQ WA |lesconsonnes’muet’
“Michelin” [mi2z PA les consonnes et les voyalles
nasals

Tabel 1 dan Tabel 2 di atas merupakan contoh soal yang dituliskan pada
kolom pertanyaan dan jawaban yang harus diberikan yang sesuai dengan
materi Prononciation du frangais phonétique (alphabet) en CIVILISATION
FRANCAIS: Les marques célébre en france.

Pada aplikasi Quizizz ini, penulis menuliskan merek—merek tertentu
di kolom pertanyaan kemudian menyisipkan gambar atau simbol merek
tersebut di kolom jawaban atau sebaliknya. Dengan maksud saat soal
dimainkan, sistem Quizizz akan membacakan dalam bahasa Prancis, siswa
mendengarkan dengan saksama soal yang diucapkan, kemudian memilih
jawaban yang tepat. Tujuannya adalah siswa mampu mendengarkan
fonem-fonem kosakatanya dan dapat menerapkannya saat menjawab
pertanyaan.




Proses Penilaian
Berikut tahapan penilaian yang dilakukan oleh penulis.

Pertama, siswa login ke quizizz.com melalui tautan yang diberikan guru
atau menggunakan lima digit kode quizizz.

Tautan Kode

Gambar 1. Tautan dan Kode Quizizz

Kedua, penulis mengatur waktu pengerjaan setiap pertanyaan dan
sistem Quizizz akan mengacak pertanyaan sehingga siswa tidak dapat
menyontek.

Gambar 2. Contoh Tampilan Soal di Quizizz Saat Dimainkan

Ketiga, siswa mengerjakan kuis di gawai masing-masing dan guru
melihat persentase jumlah siswa yang sudah mengerjakan, sedang
mengerjakan, dan belum mengerjakan




Gambar 3. Diagram dan Jumlah Siswa yang lkut dan Tidak Ikut Kuis.

Keempat, penulis menganalisis butir soal, pertanyaan mana yang sudah
dipahami dan yang belum dipahami siswa.

Gambar 4. Analisis Soal per Butir Soal

Kelima, penulis melihat peringkat hasil skor semua siswa.

Gambar 5. Hasil Skor Siswa Berdasarkan Peringkatnya

Keenam, penulis mengekspor Quizizzke format Excel.




Gambar 6. Hasil Skor Siswa dalam Fail Excel dengan Tingkat Ketepatannya, Lama
Memainkan dan Tipe Gawai yang Digunakan

Kelebihan dan Kekurangan

Berdasarkan pengalaman penulis, kelebihan aplikasi Quizizz adalah
dapat diakses secara daring sehingga dapat digunakan kapan saja dan di
mana saja. Selanjutnya, kelebihan Quizizz bagi guru ialah sebagai berikut.
Pertama, analisis hasil penilaian terdata secara lengkap dalam bentuk
fail Excel sehingga memudahkan guru mengevaluasi dan menentukan
siswa, baik yang tuntas maupun tidak tuntas. Hasil evaluasi tersebut juga
membantu guru untuk segera melakukan pengayaan dan remedial.

Kedua, penilaian tidak hanya dapat dilakukan secara langsung (live),
tetapi dapat dimanfaatkan sebagai pekerjaan rumah, pretest, dan post-
test. Ketiga, soal-soal dalam Quizizz dapat dibuat bervariasi sesuai dengan
kebutuhan guru sehingga memacu kreativitas guru dalam membuat soal
secara daring. Selain itu, guru juga dapat mengimpor soal yang tersedia
dari sistem Quizizz.

Keempat, dapat membuat kode soal per kelas. Kelima, hasil penilaian
siswa dapat dikirim melalui surat elektronik kepada orang tua siswa
sebagai laporan guru.

Sementara itu, kelebihan Quizizz bagi siswa adalah sebagai berikut.
Pertama, siswa tidak perlu mengunduh aplikasi karena dapat diakses
melalui peramban web sehingga tidak menghabiskan kapasitas




penyimpanan ponsel siswa. Kedua, integritas siswa terjaga karena
soal teracak otomatis dan waktu pengerjaaan setiap soal dapat diatur
sedemikian rupa. Ketiga, Quizizz sebagai alat penilaian hasil belajar
sangat menyenangkan karena berbentuk games yang menampilkan skor
secara langsung, berpacu dengan waktu sehingga daya saing antarsiswa
meningkat, serta tampilan yang sangat menarik dengan musik untuk
menambah semangat menyelesaikan kuis.

Berikutnya, kelemahan Quizizz ialah guru perlu membayar apabila ingin
menggunakan fasilitas audio perekaman untuk merekam, baik secara
langsung maupun sumber audio dari media lain. Selain itu, mengunduh
video dan tautan soal juga sudah harus berbayar sehingga guru harus
mencari metode yang tepat serta bervariasi agar tampilan soal tidak
membosankan.

Saran dan Tips Penggunaan Quizizz

Untuk memudahkan penggunaan aplikasi Quizizz sebagai alat penilaian
hasil belajar, penulis memiliki beberapa saran bagi guru dan siswa. Saran
bagi guru, pertama, gunakan komputer/laptop ketika membuat soal,
mengatur Quizizz, memonitor games Quizizz, serta untuk mengunduh
hasil analisis soal agar tampilannya nyaman dilihat.

Kedua, selalu sediakan alternatif internet lain seperti tethering ponsel
apabila khawatir mengalami masalah jika menggunakan jaringan internet
[ M Bekolah. Ketiga, siapkan akun guru untuk membuat dan mengelola
Quizizz (penulis menyarankan akun Gmail). Keempat sediakan kuota yang
mencukupi agar proses penilaian hasil belajar dapat berlangsung dengan
baik.

Saran penulis bagi siswa adalah pergunakan ponsel dengan baterai
yang sudah penuh dan tidak membuka aplikasi lain seperti Facebook,
Instagram, YouTube saat mengerjakan kuis agar kuota cukup dan hasil
kuis maksimal.

Selanjutnya, tips dari penulis agar pemanfaatan Quizizz ini dapat
dimaksimalkan ialah sebaiknya guru meminta siswa mempersiapkan
diri dan mencari tempat dengan koneksi internet yang cukup stabil. Jika
koneksi internet kurang stabil, dan siswa keluar secara tiba-tiba, siswa
diminta login kembali dan melanjutkan pengerjaan soal. Selain itu, untuk




guru Bahasa Prancis, guru harus mengubah pengaturan Quizizz menjadi
bahasa Prancis agar suara yang didengar adalah suara penutur asli. Hal
ini dapat meningkatkan kemampuan mendengar siswa sesuai dengan
kriteria ketuntasan soal.

Simpulan

Quizizz merupakan salah satu aplikasi berbasis pendidikan yang
mengedepankan permainan yang menyenangkan sehingga dapat
digunakan sebagai aplikasi kuis alternatif yang membantu para guru di
situasi pandemi Covid-19 ini. Hal ini ditunjukkan melalui hasil ketuntasan
siswa meningkat, dan guru dapat melihat hasil evalusi siswa secara
cepat sehingga dapat langsung melakukan remedial atau pengayaan. Ini
menjadi keberhasilan guru dalam melakukan pembelajaran daring dalam
merancang inovasi media penilaian, berkreasi, memotivasi siswa agar
tetap semangat belajar selama masa pandemi.
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QUIZIZZ: KUIS
INTERAKTIF

MEDIA PENILAIAN BAHASA PRANCIS
TANPA UNDUH

Fitur
e Bantuan suara penutur asli (Bahasa
Prancis)
¢ Nilai diunduh dalam format Excel
e Terdapat musik, avatar, tema, dan meme

Materi
Kelas: X semester 1
KD: 3.1
Materi: Se Saluer
Sub materi: Prononciation du frangais Phonétique
Tema dari topik penilaian: Civilisation en francais

Proses Penilaian

siswa login
melalui tautan
atau lima digit

kode Quizizz

penulis mengatur waktu
pengerjaan setiap
pertanyaan. Quizizz akan
mengacak pertanyaan

penulis penulis memonitoring siswa
memonitoring siswa yang sudah mengerjakan,
(sudah mengerjakan, sedang mengerjakan, dan

sedang mengerjakan, belum mengerjakan
belum mengerjakan)

penulis menganalisis
butir soal untuk
melihat tingkat
pemahaman siswa

penulis melihat peringkat
hasil skor semua siswa

Quizizz akan
mengacak
pertanyaan

siswa mengerjakan
kuis di gawai
masing-masing

penulis mengekspor
Quizizz ke format
Excel



PENUTUP

Buku Kumpulan Praktik Baik Pengajaran Bahasa pada Masa Pandemi
Covid-19 berisi 18 makalah yang disusun oleh guru Bahasa Arab, Bahasa
Inggris, Bahasa Jepang, Bahasa Jerman, Bahasa Mandarin, dan Bahasa
Prancis dari berbagai daerah di Indonesia. Kedelapan belas makalah
tersebut mengangkat tiga subtema di bawah payung tema pembelajaran
bahasa di masa pandemi Covid-19, yakni penggunaan media pembelajaran,
alternatif materi, dan evaluasi harian dan hasil pembelajaran. Makalah
XIVWIFYX HMPIRKOETM HIRKER VERKOYQER HEPEQ
berada di akhir setiap makalah.

Penyusunan buku ini bertujuan membantu guru bahasa asing di
Indonesia dalam merancang pembelajaran yang menarik dan bermakna,
menyesuaikan dengan kondisi pandemi yang masih terus berlangsung.
Dengan adanya buku kumpulan praktik baik ini, guru-guru memperoleh
berbagai ide penggunaan media pembelajaran, pemanfaatan materi
alternatif, serta pelaksanaan evaluasi harian dan pembelajaran yang dapat
diadaptasi ke dalam konteks pembelajaran mereka masing-masing. Tidak
hanya itu, buku ini juga diharapkan dapat menjadi sumber belajar mandiri
guru untuk terus dapat mengembangkan kompetensi pedagogisnya
di tengah keterbatasan saat pandemi yang menyulitkan mereka untuk
menghadiri program pengembangan profesional berkelanjutan secara
langsung.




GLOSARIUM

A

Angket . daftar pertanyaan tertulis dengan ruang untuk
menuliskan jawaban bagi setiap pertanyaan,
digunakan untuk menggali informasi tertentu dari
pihak yang akan menjawab

Android . sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk mendukung kinerja perangkat elektronik
layar sentuh

App Store . platform yang dikembangkan dan dikelola
Apple Inc yang memungkinkan pengguna untuk
menjelajah dan mengunduh aplikasi

Articulate . aplikasi yang digunakan untuk membuat modul

Storyline pembelajaran interaktif dengan menggabungkan
FIVFEKEM OSRXIR FIVFIRXYO XIOW K
audio, animasi, dan video

C

Choukai . keterampilan menyimak dalam bahasa Jepang,
keterampilan untuk memahami isi dan informasi
yang berasal ujaran/lisan atau media suara

D

Dokkai . keterampilan membaca dalam bahasa Jepang,
keterampilan untuk memahami isi dan informasi
yang bersumber dari teks tertulis

Discord . aplikasi daring bagi gamer untuk berkomunikasi
dengan gamer lainnya

E

E-Book . buku dalam bentuk digital atau dikenal dengan

buku elektronik yang dapat dibaca melalui
perangkat elektronik seperti komputer dan ponsel
pintar




Edpuzzle

Educandy

E-Learning

Fonem

G

Google Class-
room

Google Form

Google Meet

Google Slide

Google Spread-
sheet

Gradebook (Ed-
puzzle's Grade-
book)

H

Hiragana

platform  pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada guru untuk dapat
QIQERJEEXOER HER QIQSHM¥“WOEWM
disediakan oleh platform ini sesuai dengan tujuan
pembelajaran, serta memantau proses dan hasil

belajar siswa

aplikasi yang dapat membuat permainan
interaktif dalam pembelajaran

proses pembelajaran yang dilakukan
menggunakan perangkat elektronik tanpa harus
bertatap muka secara langsung

bunyi-bunyi  dalam  suatu
membedakan makna

bahasa yang

layanan Google yang dirancang untuk membantu
pengajar dalam pengelolaan kelas secara daring

layanan Google yang dirancang untuk membuat
survei secara daring

layanan  Google vyang dirancang untuk
berkomunikasi melalui video secara daring

layanan Google yang dirancang untuk membuat
dan melakukan presentasi secara daring

layanan Google yang dirancang untuk mengelola
data secara daring

WEPEL WEXY %XYV HEVM )HTYA?AF
dimanfaatkan oleh guru untuk memantau hasil
belajar siswa pada setiap video pembelajaran

salah satu jenis huruf dalam bahasa Jepang
yang setiap hurufnya mewakili satu suku kata,
digunakan untuk menulis kosakata bahasa
Jepang asli atau bukan kata serapan




Instagram

K
Kahoot

Kaiwa

Kantong Tugas

Kegiatan Belajar
Mengajar (KBM)

Kriteria
Ketuntasan
Minimal (KKM)

Keterampilan
Abad ke-21

Kompetensi
Dasar

Kuis

aplikasi media sosial yang memberikan layanan
untuk berbagi video dan foto

aplikasi daring untuk membuat kuis interaktif
yang dapat digunakan sebagai salah satu media
pembelajaran

keterampilan berbicara dalam bahasa Jepang,
keterampilan untuk memproduksi ujaran lisan
yang bermakna

kumpulan tugas siswa dalam Google Drive

kegiatan yang dilakukan oleh guru dan siswa
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran

kriteria paling rendah yang menjadi acuan guru
untuk menentukan ketuntasan belajar siswa

keterampilan sesuai dengan tuntutan abad ke-21
yang terdiri atas empat keterampilan yang biasa
disebut 4C, yaitu keterampilan berpikir kreatif
(creative thinking), berpikir kritis dan pemecahan
masalah  (critical thinking and problem
solving), berkomunikasi (communication), dan
berkolaborasi (collaboration)

sikap, pengetahuan, dan keterampilan dasar
yang harus dikuasai oleh pembelajar dalam
mempelajari mata pelajaran tertentu

cara mengetahui hasil belajar siswa melalui
pemberian ujian lisan atau tertulis dengan
pertanyaan-pertanyaan singkat




L

Learning
Management
System (LMS)

Meme

Mentimeter

Microsoft Excel

Microsoft Form

Microsoft
OneDrive

Microsoft
PowerPoint

platform untuk menyelenggarakan pembelajaran
daring yang memungkinkan guru mengunggah fail
materi pembelajaran, memberikan instruksi atau
tugas, hingga mengadakan pertemuan daring
dengan para siswa untuk aktivitas pembelajaran
tatap maya/sinkron

GYTPMOER KEQFEV HEVM EGEVE X
sebagainya atau gambar-gambar buatan sendiri

]JERK HMQSHMY“OEWM HIRKER QIREC
kata atau tulisan-tulisan untuk tujuan melucu dan
menghibur

aplikasi presentasi interaktif yang memungkinkan
pengguna untuk mendapatkan umpan balik

melalui jajak pendapat, kuis, tanya jawab, dan
XYV MRXIVEOXMJ PEMRR]E ]JERK
presentasi

program lembar kerja yang merupakan bagian

HEVM 1MGVSWSJX 3%GI JERK QIQMPI
Excel (Formula Excel) yang dapat digunakan

untuk mengolah angka dan manajemen data

layanan berbasis komputasi awan dari Microsoft

yang ~memungkinkan penggunanya untuk
membuat survei, kuis, dan jajak pendapat, serta
melihat hasilnya

layanan penyimpanan berbasis komputasi awan
dari Microsoft yang memungkinkan penggunanya
untuk  mengunggah, mensinkronkan, dan
mengunduh berkas ke/dari suatu penyimpanan
awan dan kemudian mengaksesnya melalui
peramban web atau perangkat tertentu

aplikasi yang dipakai untuk merancang presentasi
dalam bentuk salindia




Microsoft Teams

Microsoft 365

Milenial

Modul Interaktif

Moodle

Mukashi Banashi

Music Speed
Changer (MSC)

N

Narrator’s Voice

layanan komunikasi dan kolaborasi terpadu
berbasis komputasi awan dari Microsoft yang
memungkinkan penggunanya untuk obrolan,
panggilan suara, panggilan video, dan berbagi
dokumen

paket layanan berbasis komputasi awan yang
ditawarkan oleh Microsoft, seperti Microsoft

3%GIl )\GIP 4S[IVASMRX 3YXPSSO
OneDrive, Skype for Busines, SharePoint, Yammer,

yang ~memungkinkan penggunanya untuk
mengaksesnya tanpa harus memasang layanan

ini di komputer atau perangkat kerja yang lain

generasi yang lahir pada tahun 1980-an dan
1990-an

media pembelajaran yang berisi materi
pembelajaran yang disusun secara sistematis dan
menarik sehingga memungkinkan pembelajar
untuk berinteraksi secara aktif dalam proses
pembelajaran

platform yang digunakan untuk menunjang
sistem manajemen pembelajaran daring dan
menggunakan perangkat yang terhubung dengan
jejaring internet

cerita rakyat dalam bahasa Jepang

aplikasi yang dapat mengubah frekuensi dan
tempo audio

aplikasi yang dapat membuat dan membagikan
pesan menarik menggunakan suara narator
pilihan pengguna




P

Pandemi
Covid-19

Pear Deck

Pembelajaran
Asinkron

Pembelajaran
Daring

Pembelajaran
Jarak Jauh (PJJ)

Pembelajaran
Ondoku

Pembelajaran
Sinkron

Pembelajaran
Tatap Muka

wabah yang berjangkit secara serempak pada
[MPE]JEL KISKVEY%“W JERK PYEW JERK t
severe acute respiratory syndrome coronavirus 2
(SARS-CoV-2) yang lebih dikenal dengan nama

virus Corona

XYV XEQFELER FEKM +SSKPI 7
memungkinkan penggunanya untuk
menambahkan penilaian formatif dan pertanyaan

interaktif dalam presentasinya

pembelajaran daring menggunakan platform

tertentu yang memungkinkan guru secara
“IOWMFIP QIQFIVMOER QEXIVM EX
WMWI[E NYKE HETEX %“IOWMFIP QIR
atau tugas sesuai yang dijadwalkan guru, guru

dan siswa tidak melakukan pertemuan maya

dalam waktu yang bersamaan

proses menjadikan belajar menggunakan media
yang terhubung dengan jejaring internet

sistem pendidikan yang siswanya berada pada
wilayah atau lokasi yang terpisah dari pendidik
dan kegiatan pembelajarannya menggunakan
bantuan berbagai media dan sumber belajar,
seperti teknologi informasi dan komunikasi

membaca nyaring, aktivitas pembelajaran
dengan meminta siswa membaca dengan keras/
bersuara

pembelajaran daring yang mempertemukan guru
dan siswa dalam suatu platform tertentu untuk
dapat berkomunikasi secara langsung dalam
waktu yang sama

pembelajaran dengan mengadakan pertemuan
langsung antara guru dan siswa dalam satu
tempat




Pengayaan

Penilaian Diri

Penilaian
Formatif

Penilaian Su-
matif

Permainan
Undercover

Play Store

Plotagon

Post-Test

Pretest

Problem-Based

Learning (PBL)

Q
Quipper

pemberian kegiatan tambahan untuk siswa
yang telah mencapai target pembelajaran yang
ditetapkan agar siswa dapat memperdalam atau
memperkaya pengetahuan dan keterampilan
mereka terhadap suatu materi pembelajaran

proses memberikan nilai/mutu pada diri sendiri

penilaian yang dilakukan selama proses belajar
berlangsung yang bertujuan untuk memantau
kemajuan belajar siswa serta memberikan umpan
balik bagi penyempurnaan proses pembelajaran

penilaian yang dilakukan setelah semua materi
pelajaran telah selesai yang digunakan untuk
merekam pencapaian keseluruhan siswa secara
sistematis

permainan menebak kata dengan jumlah pemain
minimal 4 orang yang dapat diunduh secara gratis
pada Play Store atau App Store

platform yang dikembangkan dan dikelola Google
yang memungkinkan pengguna untuk menjelajah
dan mengunduh aplikasi

aplikasi untuk membuat video animasi secara
instan

kegiatan untuk menguji pengetahuan siswa
setelah diberikan materi pembelajaran

kegiatan untuk menguji pengetahuan siswa sebe-
lum diberikan materi pembelajaran

model pembelajaran yang memungkinkan siswa
memperoleh pengetahuan melalui upaya mencari
solusi dari permasalahan yang diberikan oleh
guru

perusahaan teknologi pendidikan yang memiliki

berbagai layanan seperti Quipper School, Quipper
Video, Quipper Video Masterclass, dan Quipper
Campus




Quipper School

Quizizz

R

Remedial

Revolusi Industri
4.0

S

Science, Technot
ogy Engineering,
Art, Mathematic
(STEAM)

Skype

Socrative

T

Teks Interaksi
Transaksional

Titi Nada
U

Ulangan Harian

layanan Quipper berbasis Learning Management
System (LMS) vyang dapat mengirim dan
mengelola materi pembelajaran, ujian serta nilai
siswa

ETPMOEWM KEQM¥%“ZOEWM YRXYO QIQ!
yang dapat dimanfaatkan oleh pengajar untuk
mengukur hasil belajar pemelajar

kegiatan sebagai upaya untuk memperbaiki
kemampuan siswa yang belum mencapai target
pembelajaran yang telah ditetapkan

tren di dunia industri yang mengintegrasikan

teknologi siber dan teknologi otomatisasi dengan

berfokus pada lima teknologi meliputi Internet of

Things, Big data, %V XM % G M E P, koRputésP M K1 R C
awan, dan percetakan 3D

model pembelajaran yang menggunakan
pendekatan mengintegrasikan kelima elemen
ilmu, yaitu sains, teknologi, teknik, seni, dan
matematika

aplikasi komunikasi yang dapat digunakan untuk
melakukan panggilan video beberapa orang
sekaligus melalui jejaring internet

aplikasi yang memungkinkan
membuat kuis interaktif

penggunanya

jenis teks berupa komunikasi dua arah yang
berfungsi untuk memberi dan meminta informasi

frekuensi suatu nada
untuk

kegiatan akhir dalam pembelajaran

mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran
satu materi yang telah ditetapkan




w
Webex

WhatsApp

Wikipedia

World Health
Organization
(WHO)

Wordwall

Y
YouTube

Z

Zona Kuning-
Merah

Zoom

aplikasi komunikasi yang dapat digunakan
untuk menyelenggarakan konferensi yang dapat
diakses melalui ponsel pintar dan komputer yang
terhubung dengan dengan jejaring internet

sebuah aplikasi pesan instan pada gawai yang
memungkinkan pengguna untuk mengirim dan
menerima teks pesan, foto, fail, gambar, dan audio
pada pengguna lainnya dengan pemanfaatan
kuota internet

ensiklopedia  digital yang  memungkinan
pengunjungnya untuk menambah atau
menyunting konten dalam situs tersebut

badan milik Perserikatan Bangsa-bangsa (PBB)
dalam bidang kesehatan yang bermarkas di
Jenewa, Swiss

aplikasi pembelajaran yang biasa digunakan
untuk permainan atau kuis berupa menjodohkan,
anagram, acak kata, pencarian kata,
mengelompokkan, dan lain-lain

platform berbagi video yang memungkinkan
penggunanya untuk mengunggah, mengunduh,
dan berbagi video

sebutan untuk dua kategori wilayah di Indonesia
terkait tingkat risiko penyebaran Covid-19, yaitu
zona kuning berarti wilayah yang berisiko rendah,
sedangkan zona merah berarti wilayah yang
berisiko tinggi

aplikasi yang menyediakan layanan konferensi
video jarak jauh yang dapat digunakan di berbagai
media, seperti telepon seluler dan laptop
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SEAMEO QITEP
LANGUAGE

PRIORITISING LANGUAGES,
ADVANCING EDUCATION

VISION

A Centre of professional excellence in the innovation of language education development
within the framework of sustainable development in the region

MISSION

To provide quality programmes of professional excellence for language teachers through
learning resources development, research and development, capacity building and networking

GOALS

To improve the quality of language teachers through the learning resources development,
capacity building as well as research and development

To maintain and strengthen extensive networks among SEAMEO Member Countries focused on
the innovation of language education development

CORE VALUES

Innovative spirit
Commitment towards quality
Cooperation
Customer satisfaction
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