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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Pendlitian

Dewasa ini ilmu pengetahuan dan teknologi berkeml@dangan pesat.
Perkembangan ini memiliki dampak semakin terbuka @asebarnya informasi
dan pengetahuan dari dan seluruh dunia menembas jbgak, tempat, ruang, dan
waktu. Pengaruhnya pun meluas ke berbagai kehidupamasuk bidang
pendidikan. Pendidikan merupakan komunikasi terisgesi dan berkelanjutan
yang dirancang untuk menumbuhkan kegiatan belagta pdiri pembelajar.
Pembelajar mampu mengembangkan kemampuannya meaemuoiengelola,
dan mengevaluasi informasi dan pengetahuan untaketehkan masalah. Untuk
itu diperlukan proses pembelajaran yang efektif éésien melalui komputer
yang menjadikan pembelajar menyerap informasi @amg@tahuan serta teknologi
yang dipelajarinya sebagai bagian dari dirinya.

Keberadaan komputer yang telah meluas sampai tinglekolah
menengah saat ini belum banyak digunakan untuk ngkatkan prestasi,
khususnya dalam pembelajaran bahasa Indonesiagean komputer dalam
bidang pendidikan hingga saat ini belum maksimamBelajaran berbasis
komputer merupakan komponen sistem penyampaiana@eag yang dapat
digunakan dalam mendukung proses pembelajaranrdpameberbasis komputer

dilandasi oleh persepsi bahwa pembelajaran akalangsung dengan baik,



efektif, dan menyenangkan jika didukung oleh megukabelajaran yang dapat
menarik minat dan perhatian siswa.

Pembelajaran berbasis komputer merupakan sebugraprgpembelajaran
yang digunakan dalam proses pembelajaran dengamgmeskan perangkat
lunak berupa komputer yang berisi materi pelajalbatam pembelajaran berbasis
komputer ini, sajian utamanya berupa bacaan danowEmasi. Tujuan dari
pembelajaran ini adalah untuk memberikan pemahasemara tuntas kepada
siswa mengenai materi atau pelajaran yang sedapglagirinya. Dalam
pembelajaran ini, guru sebagai tutor berorientadapupaya membangun perilaku
siswa melalui penggunaan komputer.

Belajar dengan bantuan komputer atau belajar delbgaiuan media yang
lain, misalnya: buku, kaset, dan sebagainya, mkintlijuan yang sama yaitu
memberi pengetahuan kepada siswa. Akan tetapi usaak ini pembelajaran
berbasis komputer merupakan salah satu solusi gakgp baik dalam dunia
pendidikan terutama dalam proses belajar dan ma&ngarena mencakup semua
media yang digunakan dalam belajar. Mulai dari matetuk dibaca, suara yang
memberi penjelasan sampai tersedianya soal ladhanpembahasannya. Selain
itu juga memungkinkan waktu belajar yang fleksibel.

Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran enk&arb
kemungkinan pengelolaan proses pembelajaran yarly &fektif dan efisien,
karena penggunaan komputer model interaktif ini memyai berbagai manfaat,

sebagai berikut:



a) menyajikan informasi yang bervariasi kepada sisvedali penggunaan
animasi, presentasi, dan penyajian materi dalartukeeks;

b) menciptakan lingkungan belajar dengan interaksggiinantara siswa
dengan bahan belajar; dan

c) meningkatkan proses berpikir siswa, nilai kemaadiridan kepercayaan
diri dengan penekanan kepada pembelajaran benpagdatsiswa.

Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan Kaoldgi pada era
informasi dan komunikasi sekarang ini, membaca meuki posisi serta peran
yang sangat penting dalam konteks kehidupan manudi@mbaca juga
merupakan sebuah jembatan bagi siapa saja dan alisaga yang berkeinginan
meraih kemajuan dan kesuksesan.

Dalam proses membaca terlibat aspek-aspek begekierti mengingat,
memahami, membandingkan, membedakan, menemukangonganisasi, dan
pada akhirnya menerapkan apa-apa yang terkanduag dzacaan ke dalam
kehidupannya. Dari literatur yang dilaksanakan pgnditemukan bahwa
masyarakat Indonesia belum memiliki ketergantungada membaca sebagai
proses belajar. Hal ini dibuktikan dari hasil péeet para ahli yang menyatakan
bahwa kemampuan membaca anak-anak Indonesia bpedidg bawah bila
dibandingkan dengan anak-anak Asia pada umumnya.

Pernyataan-pernyataan miring tentang daya baca sifverbagai tingkat
sekolah banyak kita dengar. Berdasarkan hasil pemelLembaga Penelitian
Internasional menempatkan kemampuan membaca aa#ikeikrindonesia pada

peringkat ke-26 dari 28 negara yang diteliti. @agrahli melakukan penelitian



kemampuan membaca siswa pada tahun 1999 terhaBapisi®a menunjukkan
bahwa 83% kemampuan membaca siswa masih rendatb6j@¥ kemampuan
membaca siswa berkategori sedang.

Dalam hal ini peneliti mengemukakan beberapa fakimng menjadi
masalah membaca yang dihadapi oleh para siswa éeldénengah Pertama
sebagai berikut.

1. Kurangnya Minat Baca
Faktor yang melatarbelakangi kurangnya minat basaasadalah faktor
kebiasaan, sarana, buku-buku yang dibaca, atanduadanya kesesuaian
bahan bacaan yang tersedia dengan minat yang kliniRiéndahnya minat
baca siswa diantaranya disebabkan kurangnya latthanrmenguasai strategi
membaca secara efektif.

2. Membaca merupakan Kegiatan Reseptif
Ada kecenderungan dari siswa bahwa membaca mempé&kagiatan
menerima. Akan tetapi, untuk mendapatkan pemahayasey baik dan
menyeluruh, siswa tidak dapat melakukannya dengenap diri (reseptif).
Untuk memperoleh itu, siswa secara aktif bekerjaulunrmengelola teks
bacaan menjadi bahan yang bermakna, bahkan bukga pamahaman yang
dituntut dalam membaca melainkan juga pengelolaaadn secara kritis dan

kreatif.



3. Membaca sebagai Proses Mengingat
Ada kecenderungan di kalangan siswa menyamakan atndgbagai proses
menghafal informasi atau rumus-rumus yang tersgaa eksplisit dalam
buku. Apa yang diperoleh pada akhirnya adalah argagk bermakna
sehingga ingatan tersebut akan luntur dalam behesagt. Membaca bukan
saja proses mengingat, melainkan juga proses kesjgal yang melibatkan
aspek-aspek berpikir kritis dan kreatif. Pembadagybaik adalah pembaca
yang tahu mengelola bahan bacaan secara kritikiatif. Dalam proses
membaca siswa diharapkan menganalisis, menimbagglanbacaan secara
kritis.

4. Minimnya Pengetahuan tentang Cara Membaca yang Gapd&fektif
Secara teoretis, seorang siswa yang lambat dalamah@ni teks-teks pada
hakikatnya bukanlah pembaca yang kurang pintar imela mungkin ia
hanya seorang pembaca yang kurang efisien. Salélh @a untuk
mengatasinya dengan menerapkan teknik dan metodegyemdangkan
kecepatan membaca serta mengetahui variasi telesitas dengan tujuan
membaca.

Sampai saat ini masyarakat pada umumnya belum anereess terhadap
hasil pembelajaran bahasa Indonesia yang didapatkainini terbukti dengan
banyaknya keluhan lulusan dari pendidikan dasapaake pendidikan menengah
yang belum terampil berbahasa Indonesia baik séisaramaupun secara tulisan.
Penekanan pembelajaran bahasa Indonesia hanyaiebtasir pada target

kurikulum, lulus ujian nasional, serta diterima pa@njang pendidikan tinggi



yang lebih menekankan pada aspek kognitif. Akibatryembelajaran Bahasa
Indonesia banyak diwarnai dengan pembelajaran telam bukan pada
keterampilan berbahasa.

Para pakar dan pengamat pendidikan menilai bahda paumnya siswa-
siswa sekolah menengah sekarang dinilai hanya panéaghafal daripada
memahaminya. Para siswa cenderung tidak mampu nadikeat masalah yang
menuntut keterampilan berpikir analisis dan lodial ini dikarenakan dalam
waktu bertahun-tahun para guru sekolah menengalyakgikan sebagian besar
siswanya tidak mampu mempelajari buku-buku tekarseefisien.

Sebagai implikasi dari kondisi-kondisi tersebutiakk ada jalan lain bagi
pendidik untuk selalu berusaha dan bekerja keraskumenjadikan murid-
muridnya sebagai pembaca yang mahir dan mampu na@mapesan yang
terkandung dalam teks-teks yang dibacanya. Untuljadepembaca yang mahir
dibutuhkan banyak latihan membaca dan banyak atidiglam aktivitas membaca
dengan strategi-strategi membaca yang efektif deree sehingga para siswa
mampu menyerap dan mengelola berbagai informakidzai buku teks maupun
media cetak yang lain untuk kepentingan studinya.

Dalam proses pembelajaran, guru sering sekali mktakkegiatan belajar
mengajar yang monoton. Siswa hanya diminta- membatan hati kemudian
menjawab pertanyaan-pertanyaan isi bacaan dengaisi perbuka. Hal ini
menyebabkan siswa kurang aktif untuk mengikuti pslajaran membaca
sehingga kemampuan kognitif siswa menjadi kurangh @arena itu, guru perlu

menguasai dan dapat menerapkan berbagai stratagi didalamnya terdapat



pendekatan, metode dan teknik secara spesifik. Ganus pandai memilih dan
menggunakan metode mengajar yang dianggap sesugardéujuan, bahan, dan
keadaan siswa.

Motivasi yang tinggi perlu ditanamkan kepada peseéidik oleh guru agar
siswa terbiasa dengan berbagai bahan bacaan damasi melalui sarana tulis
yang sudah mendunia. Penyampaian informasi medahana tulis untuk berbagai
keperluan dalam abad modern ini merupakan suatuyhab tidak dapat
ditinggalkan. = Nurgiyantoro (2001:247) mengemukakdahwa “Berbagai
informasi baik berupa berita, cerita, atau ilmugetahuan, dan lain-lain, sangat
efektif diumumkan melalui sarana tulisan, baik dal@entuk surat kabar, majalah,
surat, selebaran, buku-buku cerita, buku pelajadam sebagainya.” Dengan
demikian, aktivitas membaca tentang berbagai sunmjermasi tersebut akan
sangat membuka dan memperluas pengetahuan seseorang

Berkaitan dengan pendapat di atas, Tampubolon (@p3@engatakan
bahwa “Memiliki kemampuan membaca secara maksinaga penting,
sehubungan dengan arus informasi yang semakin datas berbagai bidang
kehidupan di masa kini, lebih-lebih di masa depan”.

Pencapaian pembelajaran siswa sangat dipengarehi pénggunaan
media yang diterapkan oleh guru. Bisa jadi penerapadia kurang variatif dan
kurang mengena pada materi. Pembelajaran membatahpeman berbasis
komputer merupakan salah satu alternatif untuk mkapysituasi tersebut.

Pembelajaran membaca pemahaman berbasis kompukah achetode

dalam pengajaran dan pembelajaran membaca pemaltemgan menggunakan



teknologi komputer sebagai sarana presentasi, pgmidan penafsir materi yang
diajarkan, dan biasanya dimasukkan unsur interd&sgan pengguna program.
Peneliti mencoba menerapkan sistem ini sebagaidagbembelajaran. Hal ini
karena siswa memiliki kapasitas konsentrasi yamgksit dan mudah sekali
bosan, maka peneliti mencoba menarik minat sisweyalte gambar, cerita, dan
permainan.

Pembelajaran membaca pemahaman berbasis komputenembantu
membuka dan mengubah cara pandang siswa tentanelaganan membaca
pemahaman. Siswa dikondisikan menjadi lebih aldi dnenyenangkan dalam
proses pembelajaran. Untuk menunjang peneraparmanrediuang belajar harus
di laboratorium komputer. Kemudian para siswa akaempelajari materi
membaca pemahaman secara aktif melalui program kimyang diberikan
guru. Di dalam program tersebut materi membaca paman dikemas semenarik
mungkin melalui penggunaan animasi, audio, daneptasi. Semua ini dilakukan
untuk mempertegas siswa bahwa belajar membacaahyenangkan dan tidak
membosankan seperti yang mereka alami sebelumnya.

Selama ini, pembelajaran membaca pemahaman bekioasmiter dengan
menggunakan perangkat lunBlkueberry Flashback belum pernah dilakukan oleh
beberapa peneliti tesis. Namun beberapa penelag relevan sudah pernah
dilakukan. Seperti halnya tesis yang ditulis olela ESuganda (2008) dari
Universitas Pendidikan Indonesia dengan judul “Rgkatan Membaca
Pemahaman dengan Menggunakan Metode Pemikirani (&tadi Eksperimen

terhadap Siswa Kelas VIII SMP Negeri 33 Bandun@)’ Faris J.M (2008) dari



Universitas Pendidikan Indonesia yang berjudul "Elodembelajaran Kecepatan
Efektif Membaca (KEM) dengan Menggunak&oftware Speed Reading and
Comprehension Tool (S2RCT) pada Siswa Madrasah Aliyah di KabupateruGa
dan penelitian Rae Dadela dengan judul “Model Péaydran Menulis Cerpen
dengan Pendekatan Respons Pembaca BerlBisg di Internet (Studi
Eksperimen pada Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Margahégb. Bandung Tahun
Ajaran 2009/2010)".

Berdasarkan pertimbangan tersebut, peneliti t&riamiuk melakukan uji
coba pembelajaran membaca pemahaman berbasis tesndiemgan perangkat
lunak Blueberry Flashback. Tesis ini akan memperkenalkan satu pendekatan
inovatif model pembelajaran membaca pemahaman giegnas dalam bentuk

perangkat lunak.

B. Identifikasi Masalah
Peneliti mengidentifikasi masalah penelitian sebbgekut.

1. Rendahnya kemampuan membaca siswa dalam mengaaaanb
Kemampuan siswa di sekolah menengah yang masilaltfendnyebabkan
banyak siswa yang belum terampil dalam memahans beicaan atau
wacana sehingga kesulitan untuk menemukan ide-&ey yerkandung

dalam teks-teks bacaan atau wacana tersebut.
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2. Kurangnya motivasi siswa dalam kegiatan membaca.

Kegiatan membaca dalam proses pembelajaran pddtihkan secara
berkala kepada peserta didik agar menjadi suatuias@mén yang
menyenangkan dan menjadi suatu kebutuhan bagitpedieik. Peserta
didik yang sudah merasakan bahwa hal tersebut fadal@u kebutuhan,
sehingga timbul motivasi pada dirinya bahwa memb#oa sangat
diperlukan bagi kehidupannya.

3. Pemanfaatan jaringan komputer sebagai media pejalzia belum
optimal. Artinya, peluang untuk meningkatkan kuwitdan kuantitas
pendidikan bahasa melalui teknologi informasi beltersentuh secara
maksimal. Oleh karena itu, berbagai upaya pemaaradaeknologi
informasi ini harus segera dirumuskan agar dapatlmeekan konstribusi

maksimal bagi dunia pendidikan bahasa.

C. Batasan Masalah
Dengan adanya pembelajaran membaca pemahaman ivetbamputer,
maka studi ini akan difokuskan pada perancangatenpembelajaran membaca

pemahaman dengan menggunakan perangkat Rloakerry Flashback.
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D. Rumusan Masalah
Penelitian ini dirumuskan melalui pertanyaan-peraam sebagai berikut.

1. Bagaimanakah rancangan model pembelajaran membeaceamhpman
berbasis komputer melalui perangkat luBakeberry Flashback?

2. Bagaimanakah profil kemampuan membaca pemahamaa kislas VII
SMP Negeri 1 Cimahi sebelum dan sesudah mendapai&dakuan
model pembelajaran membaca pemahaman berbasis termpelalui
perangkat lunaBlueberry Flashback?

3. Apakah model pembelajaran membaca pemahaman lerkasiputer
melalui perangkat lunaBlueberry Flashback lebih efektif dibandingkan
dengan model pembelajaran membaca pemahaman dgegaetaan

pikiran di kelas VIl SMP Negeri 1 Cimahi tahun a@ar2010/20117

E. Tujuan Penélitian

Tujuan umum penelitian atau produk akhir penelitiah ialah model
pembelajaran membaca pemahaman berbasis komputuinperangkat lunak
Blueberry Flashback. Tujuan ini dicapai melalui eksperimen dalam psose
pengujian keefektifan model pembelajaran membacemapaman berbasis
komputer dengan tes hasil belajar, termasuk tesdamates akhir.

Tujuan khusus yang ingin dicapai dalam menunjangiatu umum
penelitian ini adalah menganalisis dan menjelaskan:

1. rancangan model pembelajaran membaca pemahamaasisekomputer

melalui perangkat lunaklueberry Flashback;
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2. profil siswa sebelum dan sesudah menerapkan modeibgajaran
membaca pemahaman berbasis komputer melalui peanigiak
Blueberry Flashback; dan

3. kefektifan model pembelajaran membaca pemahamdragierkomputer
melalui perangkat lunaBlueberry Flashback di kelas VII SMP Negeri 1

Cimahi tahun ajaran 2010/2011.

Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini, sebagai berikut.
1. Secara Teoretis

a. Penelitian ini dapat dielaborasi dalam tataran eigordan empiris
perpaduan antara prinsip-prinsip ilmu pendidikam @ainsip-prinsip
ilmu bahasa yang dalam pelaksanaannya terwujuandsgduah model
pembelajaran membaca pemahaman berbasis komputdaluime
perangkat lunaBlueberry Flashback.

b. Penelitian ini  memberikan  kontribusi terhadap psdadaan
pembelajaran dibidang ilmu pendidikan, khususnykjaen bahasa
Indonesia dalam hal membaca pemahaman pada siswa.

c. Penelitian ini akan memperkenalkan cara baru dagtembelajaran

membaca pemahaman melalui perangkat |iBta#berry Flashback.
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2. Secara Praktis
a. Bagi guru

* Penelitian ini dapat memberikan masukan sekaligesiicu guru
dalam menciptakan suasana belajar yang lebih &fedéin
menyenangkan.

* Penelitian ini sebagai solusi bagi guru dalam peainac masalah
rendahnya kemampuan membaca siswa.

b. Bagi siswa

* Penelitian ini memberi suasana baru bagi siswanuddtagiatan
belajar, yang diharapkan memberi semangat baru.

* Penelitian ini memungkinkan siswa untuk mengulaggdsi materi
yang belum dipahaminya dan memberi kesempatangisda untuk
lebih memahami materi yang telah disampaikan.

e Penelitian ini memotivasi siswa untuk terus meltkgn materi
pelajaran yang disajikan di dalam program. Program
menyediakan fitur-fitur yang menarik sehingga dapaémicu

semangat belajar siswa untuk meningkatkan hasjdrel
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G. Anggapan Dasar

Anggapan dasar dalam penelitian ini, sebagai beriku

1. Model pembelajaran membaca pemahaman melalui gexanignak
Blueberry Flashback memiliki potensi untuk mengembangkan
pembelajaran bahasa Indonesia.

2. Model pembelajaran membaca pemahaman melalui pgexangnak
Blueberry Flashback memiliki karakteristik sebagai media pembelajaran
yang cepat, murah, dan komunikatif.

3. Penggunaan model pembelajaran yang menarik dan $egaran dapat
menentukan keberhasilan belajar siswa.

4. Model pembelajaran membaca pemahaman berbasis kempapat
membantu siswa dalam memusatkan konsentrasinyamdalemahami
bacaan.

5. Membaca merupakan sebuah keterampilan yang dipedde sebuah
proses yang harus terus-menerus dilatih agar dapaningkatkan

kemampuan membaca yang dimiliki.

H. Definisi Operasional
Berkut ini dikemukakan beberapa definisi operadigmag berhubungan
dengan istilah-istilah dalam penelitian ini.
1. Model mengajar adalah suatu rencana atau pola giggnakan dalam
pelaksanaan kurikulum, menyusun materi pengajatiam, memberi arah

pembelajaran di kelas ataupun lainnya (Joyce daih &6909:1). Jadi, yang
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dimaksud model mengajar dalam penelitian ini adaabagai rumusan
rencana, cara atau langkah-langkah dalam mengagarbaca pemahaman
yang meliputi tujuan, bahan, metode pembelajaradian dan evaluasi yang
disusun untuk meningkatkan hasil belajar membaospaman.
Pembelajaran adalah proses, cara menjadikan orang naakhluk hidup
belajar (depdikbud, 1995:14). Batasan tersebutsdittan atas kebutuhan
vital manusia dalam usaha mengembangkan diri dampagahankan
eksistensinya. Dalam bidang kebahasaan, pengemiatelajaran berkaitan
erat dengan materi pembelajaran dan berbagai langkganya. Dengan
demikian, model pembelajaran dalam penelitian dalah strategi atau pola
untuk belajar membaca pemahaman melalui komputergashe konsep
multimedia yang dikemas ke dalam perangkat |UBlakberry Flashback.
Model pembelajaran berbasis komputer merupakanu spaimbelajaran
terprogram yang menggunakan komputer sebagai satma alat bantu
dalam mengkomunikasikan pengalaman belajar sisva&anb hal ini materi
disusun secara sistematis dan dirancang dengan gonegicpn bahasa
pemograman (perangkat lunak) yaiBlueberry Flashback. Pemrograman
materi pembelajaran tersebut meliputi penyampadormasi, kompetensi,
pemberian dan soal-soal latihan. Pembelajaran meamb@emahaman
berbasis komputer ini diterapkan dengan perpadutaraamodel penyajian
drills, tutorial, simulasi, dan materi membaca pemahayaaugy dikemas ke
dalam perangkat lunak yang dinamakBlueberry Flashback. Di dalam

perangkat lunak ini berisi tujuan, petunjuk pengtam dan materi membaca
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pemahaman. Di dalamnya terdapat empat bagian utgaiai: (1)
pembukaan; (2) sajian materi; (3) evaluasi, dan gdhutup. Model ini
memiliki enam fase, yaitu: (a) siswa berlatih fisisguna membiasakan mata
bergerak (melompat) dari satu fiksasi ke fiksasikoénya secara berirama
dan dengan jangkauan mata yang melebar. Denganikagnigtinan ini
diharapkan gerakan mata menjadi lentur dan tidaki;kéb) Siswa berlatih
mengingat kata-kata dalam waktu yang cepat; (cyasiderlatin untuk
mengurutkan kalimat dengan cepat dan tepat; (djadierlatih untuk mampu
memenggal kata dengan cepat dan tepat; (e) Sisuatibekegesitan mata
untuk melihat serta kepekaan ingatan dan kejelimamaman; (f) siswa
berlatih menemukan ide pokok dalam sebuah waca@aesseepat dan tepat.
Membaca pemahaman adalah kegiatan membaca yahkgkdita seseorang
dengan tujuan untuk menangkap isi atau makna yar@ridung dalam
wacana secara mendalam dan menyeluruh. Dalam prosssbaca
pemahaman, pembaca juga mempelajari cara-cara rpeggadalam
menyajikan pikirannya. Proses (kegiatan) membacaapaman yang
dilakukan oleh para siswa di kelas eksperimen d@daskkontrol adalah untuk
memahami keterkaitan kata-kata dalam bacaan dararkemakna dari

rangkaian kata-kata.
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Hipotesis Penelitian

Dalam sebuah penelitian diperlukan adanya suatotdsfs yang dibuat

sebagai tuntutan sementara dalam penyelidikan untekcari jawaban yang

sebenarnya. Adapun hipotesis dari penelitian mirduskan dalam hipotesis kerja

(Ha) dan hipotesis Nol (b).

1)

2)

Hipotesis Nol (Hp): tidak terdapat perbedaan yang signifikan antaral has
model pembelajaran membaca pemahaman berbasis termmelalui
perangkat lunalBlueberry Flashback dengan model pembelajaran membaca
pemahaman pemetaan pikiran.

Hipotesis Kerja (H,): terdapat perbedaan yang signifikan antara hasdem
pembelajaran membaca pemahaman berbasis komputaluinfgerangkat
lunak Blueberry Flashback dengan model pembelajaran membaca

pemahaman pemetaan pikiran pada tingkat keperc@y@an
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J. Paradigma Pendlitian
Adapun paradigma penelitian ini dapat digambarkangdn bagan di
bawabh ini.

Bagan 1.1
Paradigma Penelitian

Studi pendahuluan tentang

Faktual model pembelajaran membaca Tearetis
pemahaman berbasis

komputer

Membuat materi
pembelajaran

Membuat model
melalui perangkat

Perumusan
Pembelajaran

lunak Alueberry membaca pemahaman membaca
Hashback berbasis kamputer pemahaman ke dalam
Validasi model Revisi model

Penelitian Eksperimen

MODEL PEMBELAJARAN MEMBACA PEMAHAMAN BERBASIS KOMPUTER
MELALUI PERANGKAT LUNAK ZLUEBERRY FLASHRALK
(Studi Eksperimen terhadap Siswa Kelas VIl SMP Negeri | Cimahi Tahun Ajaran 2010/2011)




