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MOTTO 
 

“Ilmu yang membahagiakan adalah ilmu yang tidak pelit,  
maka berbagilah” =Ryan Ramadhan= 

 
# 
 

“Selangit penuh cahaya tertaburkan 
Seribuan tangkai bunga ditumbuhkan 

Dan payung bajaku biarkan tak berkembang 
Keberanian yang menyelamatkan” =FSTVLST= 
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“Bila engkau puas menjadi dirimu saja 
Dan tidak membandingkan atau bersaing, 

Setiap orang akan menghargaimu.” =LAO TZU= 
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INTISARI 

Metode pembelajaran Bahasa Perancis yang hanya menggunakan metode 

manual dirasakan monoton dan kurang menarik, sedangkan Bahasa Perancis 

merupakan salah satu pelajaran yang relatif tidak disukai siswa / siswi Sekolah 

Menengah Atas. Beberapa faktornya yaitu pelajaran Bahasa Perancis 

membosankan dan rumit, bahkan beberapa siswa / siswi Sekolah Dasar takut 

untuk belajar Bahasa Perancis. Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran 

Bahasa Perancis yang lebih efektif. Salah satunya dengan cara memanfaatkan 

teknologi komputer.  

Berdasarkan masalah tersebut penulis merancang dan membuat sistem 

pembelajaran berbasis multimedia untuk pelajaran Bahasa Perancis. Dalam 

perancangan sistem pembelajaran ini penulis menerapkan metode observasi dan 

wawancara untuk mengumpulkan data. Adobe Flash Professional CS6 sebagai 

software yang digunakan untuk membangun sistem pembelajaran ini dan 

ActionScript sebagai bahasa pemrogramannya. 

Penelitian ini akan menghasilkan Sistem pembelajaran Bahasa Perancis 

yang bisa menarik siswa / siswi Sekolah Menengah Atas untuk mempelajari 

Bahasa Prancis, mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan 

menjadikan Bahasa Perancis sebagai pelajaran yang menyenangkan. 

 

Kata Kunci : Sistem Pembelajaran, Bahasa Perancis. 
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ABSTRACT 

The French learning method using only the manual method is felt monotonous 

and less interesting, while the French language is one of the lesson that is 

relatively unpopular for high school students. Some of the factors are French 

language lessons boring and complicated, even some elementary school students 

are afraid to learn French. Therefore, a more effective method of learning in 

French is required. One of them by utilizing computer technology. 

Based on these problems the authors designed and created a multimedia-based 

learning system for French language lessons. In designing this learning system 

the authors apply the method of observation and interviews to collect data. Adobe 

Flash Professional CS6 as the software used to build this learning system and 

ActionScript as its programming language. 

This study will produce a French Language Learning System that can attract high 

school students to learn French, make it easier for teachers to deliver material 

and make French a fun lesson. 

 

Keywords: Learning System, French Language. 

 


