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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan yang baik adalah pendidikan yang memmtilitu yang dapat
meningkatkan kemampuan peserta didik secara menbelSekolah sebagai
tempat terjadinya proses belajar mengajar yang meomsering menjadi tolak
ukur berhasil tidaknya suatu pencapaian tujuan idékzch. Lebih jauh lagi, di
dalam sekolah terdapat komponen-komponen yang rew@enkeberhasilan
kegiatan pembelajaran. Sekolah tentu berperan dglaenyediaan segala
sesuatu yang dapat dimanfaatkan sebagai sumbgarbelaru adalah sebagai
komponen pelaksana yang harus konsisten dengaantypembelajaran.
Sedangkan sistem pembelajaran adalah suatu pedgaran harus terus
menerus diperbaharui demi pencapaian tujuan pewaidyang optimal. Hal
ini sejalan dengan apa yang diungkapkan EdwardsS@006:73) tentang
kualitas pendidikan, yaitu:

Total Quality Management (TQM) Pendidikan adalah Sebuah filsosofis

tentang perbaikan secara terus- menerus, yang dagahberikan

seperangkat alat praktis kepada setiap institusadigkan dalam

memenuhi kebutuhan, keinginan, dan harapan pasmgghnnya saat ini

dan untuk masa yang akan datang.

Menurut teori ini, mutu sekolah ditentukan olehatigariabel, yakni kultur

sekolah, proses belajar mengajar, dan realitasladfekBerdasarkan hal itu,

jelas bahwa proses belajar mengajar mempengarutiitdsi sekolah secara



keseluruhan. Dalam proses belajar mengajar meéibgpleran guru, metode,
teknik dan media pembelajaran yang digunakan.

Sekolah seharusnya menyediakan media yang baikk ufimanfaatkan
siswa sebagai alat bantu kegiatan belajar mendgajrmetode belajar yang
paling tepat dalam kegiatan belajar mengajar. $¢ksébagai tempat belajar
menyediakan segala sesuatu yang dapat dimanfasgkaigai sumber belajar.
Salah satu kemampuan yang dipelajari di sekolahlalad&emampuan
berbahasa. Menurut Kentjono (1982:31) bahwa: “bmhadalah sistem
lambang bunyi yang arbitrer yang digunakan oleha pamggota kelompok
sosial untuk bekerjasama, berkomunikasi, dan mengiikasi diri.”
Berdasarkan hal tersebut jelas bahwa kemampuamhmsh sangat penting
dalam penyampaian informasi dan interaksi sesanmasia

Saat ini tidak hanya bahasa-bahasa yang berasaviiarah nasional saja
yang dipelajari, melainkan sudah lebih dari tigadsa asing yang dipelajari
siswa-nya di dalam satu sekolah saja. Banyak sekatidala dalam
pembelajaran bahasa, khususnya bahasa asing Yatifgstdit dipelajari.

Dalam proses interaksi setiap manusia tentu haermiliki kemampuan
untuk berkomunikasi atau kemampuan berbahasa. Kiasin dapat
dilakukan dengan dua cara, yaitu komunikasi lisan Bomunikasi tertulis
atau visual. Komunikasi lisan biasanya dilakukan laloe kegiatan
percakapan, pidato, dan lain-lain. Sedangkan kokasnitertulis atau visual
bisa dilakukan dengan kegiatan menulis karangamuhse buku harian,

membaca, menonton tayangan televisi berrgaimes dan sebagainya.



Paradigma metodologi pendidikan saat ini disaddeu tidak telah
mengalami suatu pergeseran dari behaviourisme kestrkdktivisme yang
menuntut guru di lapangan harus mempunyai syanatkdanpetensi untuk
dapat melakukan suatu perubahan dalam melaksampa&aes pembelajaran
di kelas. Guru dituntut lebih kreatif, inovatifdéik merasa sebagtdacher
center, menempatkan siswa tidak hanya sebagai objekdbetajapi juga
sebagai subjek belajar. Pada akhirnya belajar ddeamuara pada proses
pembelajaran yang menyenangkan, bergembira, danokiatis yang
menghargai setiap pendapat sehingga substansi [zganbe benar-benar
dihayati.

Salah satu indikator peningkatan mutu pendidikéaademik adalah
dengan membaca. Membaca merupakan salah satu gyaganeningkatkan
mutu pendidikan. Apabila melihat perkembangan bahdsvasa ini, maka
keterampilan membaca mempunyai posisi yang sarmguiing, karena dengan
membaca manusia dapat memperoleh berbagai macammasi. Kegiatan
membaca tidak dapat dipisahkan dari sumber bactarsendiri. Sesuai
dengan perkembangan zaman saat ini, terdapat laénvegam media yang
dapat membantu memudahkan bahkan meningkatkan kamaanmembaca
dan memahami bahasa.

Bagi pembelajar bahasa asing, seperti khususnyaashahnggris,
kurangnya kemampuan dalam memahami sebuah wacakaamatau sebuah
buku dapat menjadi kendala besar yang dapat mermgtasiswa dalam

menyerap informasi serta menguasai keempat ketdeampberbahasa.



Banyak faktor yang dapat menghambat kemampuan sisl@n memahami
sebuah wacana, diantaranya mengenai struktur bghaasgbelum terkuasai,
penguasaan ragam kosakata yang minim, motivashdaat membaca yang
kurang dari siswa. Oleh karena itu, kreativitasgager sangat diperlukan
untuk memilih teknik pembelajaran yang dapat ménaerhatian siswa untuk
belajar memahami sebuah bacaan atau wacana. Betitadinya suatu
program pembelajaran bahasa sering kali dinilai degi metode yang
digunakan, karena metode yang menentukan isi dampeanbelajaran bahasa.

Pada dasarnya kegiatan berbahasa tidak akanaertgri keterampilan
berbahasa yang mencakup keterampilan menyirthiekening), berbicara
(speaking), membacdreading) dan menulis(writing). Keempat keterampilan
tersebut tidak dapat dipisahkan satu sama lairke/@na masih mempunyai
hubungan keterikatan. Sesuai dengan yang diungkapkanaidi (1987:27)
bahwa: “seorang pengajar dituntut agar dapat mienéknik atau metode
pembelajaran yang tepat karena teknik pembelajararupakan salah satu
faktor penentu dalam keberhasilan suatu progranbpkjaran”.

Seorang guru yang akan menggunakan metode ataik {gkmbelajaran
sebaiknya memahami dan mengetahui kapan suatuktglembelajaran
digunakan. Penggunaan teknik ini sebaiknya diskanadengan kondisi,
tujuan pembelajaran dan lebih baik lagi didukunggd® media pembelajaran
yang mampu meningkatkan minat belajar siswa. Pematari teknik
pembelajaran tidak bisa begitu saja diterapkan g@tlaruh mata pelajaran

yang akan diajarkan. Pada pembelajaran bahasa, akaitasa Inggris



misalnya, penggunaan teknik pembelajaran dan pe&Rggumedia yang tepat
sangatlah diperlukan karena dengan hal itu dihamaglkjuan pembelajaran
dapat tercapai.

Saat ini banyak sekali teknik-teknik mengajar yabgrasal dari
permainan-permainan yang kemudian diterapkan daldang pembelajaran,
salah satunya yaitu tekndcramble. Melalui permainan ini, siswa berlomba
untuk menyusun wacana dari kalimat-kalimat yangesa. Permainan ini
dapat melatih siswa untuk aktif menyusun wacana y@suai dengan materi
yang diajarkan. Dengan dibuatnya sebsalamble games berbasis komputer
yang penulis buat dalam penelitian ini, penulisinngnelihat reaksinya
terhadap kemampuan siswa memahami wacana yang giddanya uga
mengukur hasil belajar siswa.

Proses belajar mengajar kadang kala membosaniailapnateri yang
disampaikan kurang menarik. Terutama pada beberea pelajaran yang
membutuhkan visualisasi untuk memahamimya. Melihat itu, maka
diperlukan media pembelajaran yang dapat memecgbdamasalahan siswa
untuk tetap fokus terhadap materi pelajaran yasgntpaikan. Pada dasarnya
media pembelajaran memiliki fungsi sebagai alattibamtuk memperjelas
pesan yang disampaikan guru. Media juga berfungsiiku pembelajaran
individual dimana kedudukan media sepenuhnya meidggbutuhan belajar
siswa (pola bermedia). Namun media akan berfurggsgan maksimal apabila
digunakan teknik belajar yang tepat, dalam hahktalah penggunaan teknik

scramble melalui pemanfaatan media komputer.



Untuk mencapai keberhasilan kegiatan belajar mjangseorang guru
harus memilih jenis media ataupun metode belajarg yafektif. Dengan
metode dan media belajar yang tepat maka memudalgkam untuk
menerangkan materi dan memudahkan siswa untuk naaniaya. Salah satu
yang memiliki potensi sangat baik adalah dengan apématan komputer
sebagai media utama. Media-media tersebut dapagadikan pembelajaran
lebih efektif dan meningkatkan motivasi belajarwsiskhususnya teknik
scramble berbasis komputer.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SM®NBandung
sebelumnya, ternyata tekn#cramble ini belum pernah diterapkan dalam
proses belajar mengajar. Oleh karena itu untuk etahgi lebih lanjut
mengenai penggunaan tekratramble dengan pemanfaatan media komputer
terhadap kegiatan belajar siswa.

Untuk mengetahui lebih jauh bagaimana keefektifeknik scramble
terhadap kemampuan siswa dalam menyusun wacanahlasebinggris, maka
diperlukan suatu kajian melalui penelitian yang iHelmendalam lagi.
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti ingimgambangkan sebuah
teknik scramble sebagai sebuah teknik pembelajaran yang dikembangk
melalui pembelajaran berbasis komputer, yang paalatinya diharapkan
mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam memahaoaina berbahasa

Inggris pada tingkat Sekolah Menengah Pertama.



B. Rumusan Masalah

Permasalahan pokok yang ingin dijawab dalam péaelitni adalah
“Bagaimana efektivitas penggunaan tekrskramble berbasis komputer
terhadap kemampuan siswa dalam menyusun dan mernareana pada
mata pelajaran bahasa Inggris di Sekolah MenengahrRa?”

Melihat permasalahan umum di atas sehingga akaaha#h berbagai
permasalahan dalam beberapa pertanyaan peneétanasiebih khusus yang
terkait dengan hal itu, yaitu:

1. Bagaimana efektivitas penggunaan teksskamble berbasis komputer
dibandingkan dengan teknikgular reading terhadap kemampuan siswa
dalam menyusun dan memahami wacana berbahasaslmpggla ranah
kognitif aspek pengetahuan?

2. Bagaimana efektivitas penggunaan teksikamble berbasis komputer
dibandingkan dengan teknikgular reading terhadap kemampuan siswa
dalam menyusun wacana dan memahami berbahasaslpggta ranah
kognitif aspek pemahaman?

3. Bagaimana efektivitas penggunaan teksikamble berbasis komputer
dibandingkan dengan teknikgular reading terhadap kemampuan siswa
dalam menyusun dan memahami wacana berbahasaslmpggla ranah

kognitif aspek penerapan?



C. Pembatasan Masalah

Terdapat beberapa permasalahan yang mungkin dapatpemgaruhi
penafsiran dari hasil penelitian ini. Oleh sebabpénulis merasa perlu untuk
mencantumkan beberapa batasan masalah terkaitrdpegalitian ini, yaitu:

1. Penggunaan Teknikcramble Berbasis Komputer pada penelitian ini
adalah untuk membantu siswa dalam meningkatkanrekefglan
berbahasa, yaitu bahasa Inggris. Keterampilan hadaa adalah
mencakup keterampilan menyimdkstening), berbicara(speaking),
membacdreading) dan menulis(writing). Dari keempat keterampilan
berbahasa tersebut, yang difokuskan dalam pemelitia adalah
keterampilan membadeeading).

2. Materi yang diberikan pada pembelajaran bahasa rilxggada
penelitian ini adalah mengenai “wacana” yang meunpakext
narrative, text descriptive, & advertisement text.

3. Hasil belajar dalam penelitian ini menginduk paalesbnomi Bloom,
yaitu ranah kognitif aspek Pengetahuan/ingatan ,(®Emahaman
(C2), dan Penerapan (C3). Pengolahan data hasijabelilakukan
terhadap hasil dari skqretest dan skomostest dengan menggunakan
instrumen soal tes berbentuk pilihan berganda umhéngetahui
peningkatan prestasi belajar dan indeks prestasipaa serta
perhitungan gain dari selisih skgre test dan post test untuk
mengetahui efektifitas penggunaan tekstkamble berbasis komputer

meningkatkan hasil belajar siswa.



D. Tujuan Penelitian

Secara umum, penelitian ini adalah untuk mengetabagaimana
keefektifan teknikscramble berbasis komputer terhadap kemampuan siswa
dalam menyusun wacana berbahasa Inggris di SMPaheuBg.

Secara rinci tujuan penelitian ini dirumuskan sebaegrikut :

1. Mengetahui efektivitas penggunaan teksikamble berbasis komputer
dibandingkan dengan teknikegular reading terhadap kemampuan
siswa dalam menyusun dan memahami wacana berbialyases pada
ranah kognitif aspek pengetahuan.

2. Mengetahui efektivitas penggunaan teksokamble berbasis komputer
dibandingkan dengan teknikegular reading terhadap kemampuan
siswa dalam menyusun dan memahami wacana berbialyases pada
ranah kognitif aspek pemahaman.

3. Mengetahui efektivitas penggunaan teksokamble berbasis komputer
dibandingkan dengan teknikegular reading terhadap kemampuan
siswa dalam menyusun dan memahami wacana berbialyases pada

ranah kognitif aspek penerapan.

E. Manfaat Penélitian
1. Secara teoritis
a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbanganikiran
atau sebagai bahan kajian terhadap penggunaak fgmibelajaran

khususnya teknikcramble dengan pemanfaatan media pembelajaran
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secara maksimal dalam kegiatan belajar mengajarSekolah
Menengah Pertama.

b. Sebagai bahan kajian bagi para pengambil kebijd&ekeholder)
dalam penggunaan teknik pembelajaran khususnyaktskramble
dengan pemanfaatan media pembelajaran guna metkagka
kualitas hasil belajar siswa.

2. Secara praktis

a. Upaya pengembangan kawasan teknologi pendidikansusmya
mengenai inovasi teknik—teknik pembelajaran melpkinanfaatan
media pembelajaran.

b. Sebuah penelitian yang memberikan hasil bersiféika untuk
digunakan dalam kegiatan belajar pada jangka wgtg panjang.

c. Sebagai bahan masukan, dan penambahan sumberr luHigan
rangka mengembangkan pemanfaatan media pembeldjarbasis
komputer disekolah.

d. Sebagai bahan masukkan bagi guru dalam menerapiank t

pembelajaran tertentu dalam kegiatan belajar mangaj

F. Definisi Operasional
Untuk memudahkan dan mengantisipasi terjadinya lkeke atau
kesalahpahaman dalam penafsiran kata dalam paneliti maka telah

dicantumkan definisi operasional sebagai berikut:
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1. Efektivitas
Efektivitas adalah ketercapaian tujuan pembelaj@@mpa kemampuan
siswa terhadap sesuatu dengan cara tertentu.

2. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah daya capai pada akhir suaisep pembelajaran yang
dimiliki siswa. Hasil atau kemampuan yang inginaghai pada penelitian
ini dibatasi oleh daya capai yang pokok mencakugahrakognitif saja
Lebih khusus lagi pada penelitian ini hasil belagibatasi oleh tiga
kemampuan pokok yakni, aspek pengetahuan (C1l) w#stua dituntut
untuk mengingat konsep yang diajarkan, aspek pemamgC2) yaitu
siswa dituntut untuk mengerti dan memahami apa ydiagrkan, dan
aspek penerapan (C3) yaitu siswa dituntut untuk gmngplementasikan
dan melakukan apa yang telah diajarkan.

3. Mata Pelajaran Bahasa Inggris di Sekolah Menengaiaia
Bahasa Inggris merupakan salah satu mata pelayamag saat ini telah
menjadi prioritas di lingkungan sekolah baik setaigkat SD bahkan
Taman Kanak—Kanak apalagi sangat utama di PerguiTiaggi. Bahasa
Inggris merupakan sebuah pembelajaran bahasa yamgudl tidak hanya
keterampilan berbahasa saja melainkan kepada mpamernga dalam
kehidupan sehari—hari siswa di dalam dan luar sékdbalam penelitian
ini yang digunakan sebagai bahan materi adalah pel&garan bahasa

Inggris di Sekolah Menengah Pertama.
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4. Teknik Scramble
Biasanya teknik ini digunakan untuk sejenis penamianak-anak. Melalui
permainan ini, anak-anak berlomba untuk menyuswakata dari huruf-
huruf atau menyusun kalimat dari kata-kata yangettin. Permainan ini
dapat melatih anak-anak untuk aktif, selain itypalanengembangkan dan
meningkatkan wawasan pemilikan kosakata merekaa Raohsipnya,
teknik - permainan ini menghendaki siswa untuk meagusatau
mengurutkan suatu struktur bahasa yang sebelumeygad sengaja
dikacaukan susunannya.

5. Pembelajaran Berbasis Komputer
Pembelajaran yang berlangsung dengan menggunakdia rkomputer
yang dirancang sedemikian rupa yang dimanfaatkéagse alat bantu
yang dominan dala proses belajar siswa, mencakpekasemahaman,
pengalaman dan penerapan. Kegunaan model pembalajzarbasis
komputer terutama adalah untuk mempermudah siswamdaroses
pembelajaran melalui penggunaan teknologi yangaele

6. Teknik Scramble Berbasis Komputer (TSBK)
TSBK adalah suatu teknik menyususn kata-kata mesjaatu kalimat
atau kalimat menjadi suatu paragraf melalui kegigtarmaianan yang

dikembangkan dengan menggunakan program komputer.



