
 

 

Appendix 1. Questionnaire of Translation Project 

Questionnaire of Translation Project 

Lembar Kuisioner 

Nama     : 

Instruksi : Berilah tanda ceklis (√) untuk jawaban yang paling menggambarkan 

perasaan Anda tentang pernyataan di bawah ini. 

 

No. Pernyataan 1 2 3 4 5 

1. Saya bersemangat ketika mengerjakan proyek 

Translation 

     

2. Saya percaya diri ketika mengejakan proyek buku 

cerita tugas bersama teman saya 

     

3. Saya mengerjakan proyek  karena saya lebih mudah 

memahami pembelajaran berdasarkan poject. 

     

4. Saya tetap bertahan dalam mengerjakan proyek 

Translation meskipun terdapat kesulitan dalam 

mengerjakannya. 

     

5. Membuat buku cerita membuat kreatifitas saya 

menjadi meningkat. 

     

6. Proyek dapat membantu siswa meningkatkan prestasi 

akademik 

     

7. Saya mendapat informasi baru ketika mengerjakan 

proyek translation 

     

8. Proyek Translation dapat meningkatkan kemampuan 

menulis saya. 

     

9. Proyek Translation dapat meningkatkan kemampuan 

tata bahasa saya. 

     

10. Proyek Translation dapat memperbanyak kosa kata 

baru saya. 

     

11. Dengan menerapkan project-based learning, saya bisa 

meningkatkan kemampuan membaca dan menganalisa 

tulisan 

     

12. Melakukan proyek Translation dapat mengasah pola 

pikir kritis saya. 

     

13. Saya belajar lebih antusias dan mandiri pada saat 

menggunakan ide-ide untuk membuat buku cerita 

     

14. Buku cerita yang saya buat dapat membantu 

pelestarian kearifan lokal. 

     



 

 

15. Pada saat mengerjakan proyek, teknologi dan 

informasi sangat berperan penting 

     

16. Proyek translation membantu kemampuan 

berkomunikasi lebih efektif dalam tim 

     

17. Melalui proyek Translation ini saya dapat 

mengembangkan ide-ide baru untuk menyelesaikan 

proyek dengan baik. 

     

18. Proyek Translation dapat meningkatkan motivasi 

belajar saya 

     

19. Melalui proyek ini, saya menjadi tahu bagaimana 

melakukan kolaborasi yang baik dalam tim. 

     

20. Ketika mengerjakan proyek membuat buku cerita ini, 

saya terlatih untuk memecahkan masalah yang terjadi 

dalam kelompok. 

     

 

Keterangan: 

1= sangat setuju 

2= setuju 

3= netral 

4=tidak setuju 

5=sangat tidak setuju 

 (Addapted from Siregar, 2018) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Appendix 2. Students’ Reflection 

Students’ Reflection on Making Story Book Project in Translation Class 

Nama : 

NIM   : 

Jenis kelamin : 

Instruksi 

Setelah mengisi beberapa kuisioner, tolong jawablah refleksi berikut diisi oleh diri 

anda sendiri. Terdapat 5 pertanyaan yang berhubungan tentang presepsi siswa 

terhadap pembelajaran berdasarkan proyek (PBL) di kelas Translation yang mana 

anda telah menyelesaikan proyek membuat buku cerita di semester 5. Tolong 

jawab pertanyaan-pertanyaan tersebut berdasarkan pengetahuan dan kepercayaan 

anda!  

1. Bagaimana reaksi awal Anda saat diberi tugas untuk membuat buku cerita 

dalam proyek translation ini? 

Jawab: 

2. Apakah Anda mendapatkan manfaat dalam melakukan proyek translation 

ini? Jelaskan. 

Jawab: 

3. Ketika melakukan projek ini, apakah skill bahasa inggris Anda 

berkembang? Jika iya, skill apa saja? Jelaskan. 

Jawab: 

4. Apakah teknologi dan informasi juga ikut berperan ketika Anda 

melakukan projek ini? 

Jawab: 



 

 

5. Jika diberikan kesempatan untuk memperbaiki projek, bagian apa saja 

yang ingin Anda benahi? 

Jawab: 

Appendix 4. The Sample of Students’ Responses 

 

 



 

 

 

 

 

 

Appendix 5. The Sample of Students’ Responses 



 

 

 



 

 

Appendix 6. The Matrix of Story Book Process 

Table Appendix 6 

MATRIX OF TRANSLATION PROJECT PROCESS 

The Stages Form of work Target Result 

First work 

Looking for folklores of 

Southeast Sulawesi in 

Internet 

Individual Getting a folklore that will be 

made a story book 

Second work 

Translating a folklore into 

English while consultating  

 

Group Getting final translation result 

of folklore 

Third work 

Looking for picture 

references that can be 

drawed by member group 

Group Getting some pictures related 

to the folklore 

Fourth work 

Drawing the picture 

Group Getting some pictures to be 

colored 

Fifth work  

Coloring 

Group Getting pictures perfect 

Sixth work 

Scanning 

Group Getting the scan of perfect 

pictures 

Seventh work 

Typing a folklore 

manuscripts in computer and 

combine with the scan of 

pictures 

Group Getting a whole folklore and 

pictures that will be printed 

Eighth work 

Printing and covering 

Group Getting a real storybook 

Nineth work 

Collecting 

Group Getting the final score 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Appendix 7. The Process of Data Coding 

 

No. Reflection Code and theme The essence of student 

answers from reflection 

 

Reflection 1 

Reaksi awal (initial 

reaction) 

 

C 1 = Happy and 

fun 

 

C 2 = Suprised 

 

C 3 = Difficult 

 

C 4 = Challenging 

 

Persentation: 

 

C 1 = 32% 

C 2 = 16% 

C 3 = 16% 

C 4 = 36% 

 

1. Tertantang 

2. Senang 

3. Sulit 

4. Sulit 

5. Tertantang 

6. Senang 

7. Senang 

8. Senang 

9. Terkejut 

10. Tertantang 

11. Senang 

12. Tertantang 

13. terkejut 

14. Sulit 

15. Biasa saja 

16. Sulit 

17. Tertantang 

18. Terkejut 

19. Tertantang 

20. Senang 

21. Terkejut 

22. Tertantang 

23. Tertantang 

24. Senang 

25. Tertantang 

 

Reflection 2 

Manfaat jlaskan 

 

Code: 

 

C 1 = crea-crit 

thinking 

 

C 2 = Translating 

skill 

 

C 3 = English skill 

 

C 4 = new knowl-

exp 

 

1. Kreatif 

&menerjemah 

2. Kreatif&kosakata 

3. Kosakata 

4. pengetahuan baru 

5. Kosakata-ide 

6. Kosakata-kreatif 

7. Kreatif-ide 

8. Grammar-kreatif 

9. English skill 

10. Kreatif-menerjmh-

ide 



 

 

 

C 5 = exp new 

idea 

 

Persentation: 

C 1 = 52% 

 

C 2 = 28% 

 

C 3 = 40% 

 

C 4 = 28% 

 

C 5 = 32% 

11. Kreatif-menerjmh 

12. Kreatif-

pengetahuanbaru 

13. Menerjemah-

pengetahuanbaru 

14. Menerjemah-kreatf 

15. Grammar-ide 

16. Kreatif-peng baru 

17. English skill-kreatif 

18. Menerjemah-engls 

19. Kosakata-

menerjemah- 

20. Kreatif kritis-ide 

21. Ide-kreatif 

22. Ide-pengbr 

23. Peng baru 

24. ide 

25. Peng baru 

 

 

 

 

Reflection 3 

Mningkatkan 

kemamp. Berpikir 

 

Code: 

C 1 = berpikir 

Kreatif 

 

C 2 = berpikir 

kritis 

 

C 3 = Keduanya 

 

Persentation: 

 

C 1 = 56% 

 

C 2 = 16% 

 

C 3 = 28% 

 

1. Kreatif-kritis 

2. Kreatif 

3. Kreatif 

4. Kreatif 

5. Kritis 

6. Kritis 

7. Kreatif 

8. Kritis-kreatif 

9. Kreatif 

10. Kreatif 

11. Kreatif 

12. Kritis 

13. Kritis 

14. Kreatif 

15. Kreatif-kritis 

16. Kreatif-kritis 

17. Kreatif-kritis 

18. Kreatif- 

19. Kreatif 

20. Kreatif 

21. Kreatif-kritis 

22. Kreatif 

23. Kreatif 

24. Kreatif 



 

 

25. Kreatif-kritis 

 

Reflection 4 

Skil skil yang 

berkembang 

 

Code: 

C 1 = Vocab 

 

C 2 = Grammar 

 

C 3 = Reading 

 

C 4 = Writing 

 

C 5 = All of them 

 

Persentation 

C 1 = 40% 

C 2 = 28% 

C 3 = 28% 

C 4 = 24% 

C 5 = 40% 

 

1. Vocab-grammar 

2. Vgwr 

3. Vgwr 

4. Vgwr 

5. Vocab 

6. Vgwr 

7. Grmr-vocab 

8. Wr-vocab 

9. Vocab-grmr 

10. Grmr 

11. All 

12. Wrt 

13. All 

14. Wrt-red 

15. Vocab-wrt 

16. Grmr-vocab-red 

17. All 

18. Red-vocab 

19. Writ-Red 

20. Voccab-wrting-red 

21. All 

22. Grmr-vocab-red 

23. Grmr-red 

24. All 

25. All 

 

 

Reflection 5 

Peranan teknologi 

 

CODE 

C 1 = find info 

 

C 2 = 

communication 

 

C 3 = designing 

pict 

 

 

Persentation 

 

C 1 = 68% 

 

C 2 = 20% 

 

C 3 = 64% 

 

1. Desain gmbr 

2. Informasi 

3. Info-komunikasi 

4. Gmbr 

5. Info 

6. Gmbr-kmnikasi 

7. Kmnikasi-info 

8. Info 

9. Kmnikasi-gmbr-info 

10. Info-gmbr 

11. Gmbr-info 

12. Info-gmbr 

13. Info-gmbr 

14. Gmbr-info 

15. Info 

16. Gmbr 

17. Gmbr 



 

 

 18. Info-gmbr 

19. Gmbr 

20. Info 

21. Kmksi-info 

22. Gmbr-info 

23. Info 

24. Gmbr 

25. Gmbr 

 

 

Reflection 6 

Bagian ingin dibenahi 

 

CODE 

 

C 1 = book cover 

 

C 2 = text 

 

C 3 = picture 

 

C 4 = colouring 

 

C 5 = nothing 

 

Persentation 

 

C 1 = 20% 

 

C 2 = 56% 

 

C 3 = 44% 

 

C 4 = 32% 

 

C 5 = 8% 

 

1. Kover-teks 

2. Tdk ada 

3. Teks 

4. Gambar-warna 

5. Teks 

6. Teks-cover 

7. Teks 

8. Gambar-warna 

9. Gmbr-warna 

10. Kover-teks-gmbr 

11. Teks 

12. Tidak ada 

13. Gmbr 

14. Kover-teks-gmbr 

15. Teks 

16. Kover-gambar 

17. Gmbr-teks 

18. Gmbr-wrn-teks 

19. Gmbr-teks 

20. Teks 

21. Warna 

22. Warna-teks 

23. Gambr 

24. Wrna 

25. wrna 

 

 

 

Appendix 7. The Example of Story Book 

1. Indara Pitara and Siraapare 



 

 

 

(COVER) 



 

 

 

(CONTENT) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

2. The Story of La Moelu 

 

 
(COVER) 

 

 



 

 

 

(CONTENT) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

3. The Origin of Mekongga Mountain 

 

 
 

( COVER ) 

 

 



 

 

 

 

 

 

 
 

( CONTENT ) 
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