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Abstract: This study was carried out in Binakheir Islamic Elementary School on semester 2,
on March-April 2008. The subjects of this study were 25 students of 1" grade. The team used
Microsoft PowerPoint as a multimedia in learning possessive pronoun sentence. From the re-
sult of this study, the team found an increase of 67,5% in students’ GPA after using the multi-
media. Besides that, the use of game was also proven to be able to stimulate students’ imagi-
nation in making their own sentence. It can be seen from the increase of studnets’ sentences,

from four sentences to eight sentences.
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Proses Belajar Mengajar (PBM) sering kali di-
hadapkan pada materi yang abstrak dan di luar pe-
ngalaman siswa sehari-hari. Akibatnya, materi ajar
menjadi sulit diajarkan guru dan sulit dipahami sis-
wa. Hal yang sama juga terjadi dalam pembelajaran
bahasa Inggris. Bahasa Inggris sebagai salah satu ba-
hasa asing ternyata memiliki pola-pola kalimat ter-
sendiri yang tentu saja berbeda dengan struktur baha-
sa Indonesia. Sebagai salah satu mata pelajaran yang
menuntut lebih banyak pembiasaan penggunaan ba-
hasa dalam kehidupan sehari-hari, maka tidak meng-
herankan jika kemampuan setiap siswa dalam mene-
rima konsep bahasa Inggris berbeda pula. Hal ini cu-
kup beralasan mengingat tidak semua siswa memiliki
lingkungan yang mendukung untuk mengembangkan
kemampuannya dalam berbahasa Inggris.

Dari pengamatan penulis, ternyata masih ba-
nyak dijumpai siswa yang mengalami kesulitan da-
lam memahami pola-pola dalam bahasa Inggris. Aki-
batnya, tidak ada kepercayaan diri kuat pada diri sis-
wa untuk mencoba berbicara menggunakan bahasa
Inggris. Siswa cenderung kurang imajinatif dan takut
untuk menyusun kalimat yang sesuai dengan pola ba-
hasa Inggris.

Untuk mengatasi masalah tersebut, maka diper-
lukan suatu metode khusus agar siswa mampu mene-
rima materi konsep bahasa Inggris secara maksimal.
Salah satunya dengan menggunakan media audio vi-
sual yang ditujukan untuk menvisualisasikan keabs-
trakkan konsep bahasa Inggris. Untuk itu, tidak ada
salahnya jika dalam artikel ini diungkapkan upaya
memudahkan siswa dalam memahami pola kalimat
possessive pronouns berbantuan multimedia yang
nantinya diharapkan mampu menstimulasi imajinasi
siswa dalam menyusun sendiri kalimat dalam bahasa
Inggris.

Sebagian orang belajar terutama dengan meng-
gunakan keterampilan auditori untuk memproses in-
formasi yang didengar. Sebagian lagi lebih menggu-
nakan keterampilan visual untuk memproses informa-
si yang sama. Tapi sebagian lagi suka menggunakan
keterampilan fisik dan pengalaman yang lebih dike-
nal dengan kinestetik (Maiden, 2002). Ketika belajar
sesuatu atau menyerap informasi tidak seorangpun
hanya menggunakan satu keterampilan. Semakin ba-
nyak cara yang dapat digunakan untuk menangkap
informasi semakin kuat pula informasi tersebut dan
semakin banyak data yang diserap (Maiden, 2002).
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Aneka program komputer dapat digunakan un-
tuk membuat wacana multimedia. Berdasarkan per-
timbangan penguasaan software dan spesifikasi hard-
ware yang tersedia di sekolah, tim peneliti menggu-
nakan program Microsoft PowerPoint untuk membu-
at media pembelajaran bahasa Inggris. Program Mi-
crosoft Microsoft PowerPoint dilengkapi menu ani-
masi, suara, video, dan menu tautan akan sangat ber-
guna sebagai media presentasi menerangkan pola-po-
la kalimat dalam bahasa Inggris.

Penelitian ini menggunakan program Microsoft
PowerPoint untuk mempresentasikan konsep pola ka-
limat possessive pronouns secara animatif. Selanjut-
nya siswa mengerjakan worksheet dengan cara me-
nempelkan gambar-gambar yang mereka bawa dari
rumah dan membuat kalimat baru berdasarkan gam-
bar tersebut. Sebagai penguatan, siswa memasangkan
gambar-gambar yang sudah disediakan dengan meng-
gunakan program Microsoft Word kemudian menge-
tikkan kalimat possessive pronouns baru berdasarkan
gambar yang dipilihnya. Untuk merangsang kreativi-
tas siswa membuat lebih banyak kalimat, guru menu-
gaskan siswa membuat maket kota dilengkapi pemi-
lik gedung yang ada di maket yang mereka buat. Ma-
ket dibuat dengan menggunakan program edugame
Jump Start Grade I. Selanjutnya membuat kalimat
possessive pronouns berdasar maket yang mereka bu-
at. Jump Start Grade I ini digunakan karena sudah
tersedia sebagai salah satu progam edugame pelajaran
komputer di sekolah dan dilengkapi gambar berma-
cam-macam bangunan yang memungkinkan siswa
untuk sekaligus mengenal macam bangunan.

Dalam penelitian ini peneliti ingin membukti-
kan dengan mengunakan multimedia dan edugame
berbasis komputer, pembelajaran akan menjadi lebih
hidup dan menarik. Guru akan lebih mudah mene-
rangkan konsep-konsep dan pola-pola kalimat (gram-
mar) dalam pelajaran bahasa Inggris. Lewat gambar
dan animasi siswa menjadi lebih mudah memahami
dan ingat pola-pola kalimat yang selanjutnya siswa
akan lebih kreatif untuk membuat beberapa kalimat
baru.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SD Islam Bina-
kheir School pada Semester 2 bulan Maret sampai
April 2008. Peserta didik yang menjadi subjek pene-
litian sebanyak 25 siswa kelas 1.

Bentuk aktivitas penggunaan Information,
Communication, and Technology (ICT) dalam pene-

litian ini antara lain: Pertama, pemaparan pola kali-
mat possessive pronouns yang dipresentasikan de-
ngan program Microsoft PowerPoint. Kedua, penelu-
suran gambar dengan memanfaatkan penyedia layan-
an pencari internet (www.google.com) dengan pan-
duan worksheet. Siswa diminta memilih gambar o-
rang dan benda dengan cara drag atau copy-paste, ke-
mudian mengetik kalimat possessive pronouns berda-
sarkan gambar dengan menggunakan program Micro-
soft Word. Ketiga, membuat proyek maket kota dan
isinya seperti gedung, mobil, penduduk, dan lain se-
bagainya dengan menggunakan program game kom-
puter Jump Start Grade I. Kemudian membuat dan
menuliskan kalimat possessive pronouns berdasarkan
maket yang dibuat.

Sebelum pelaksanaan penelitian, penulis mela-
kukan beberapa persiapan, diantaranya: (1) membuat
skenario pembelajaran dengan menggunakan multi-
media yang menarik, (2) membuat media pembela-
jaran berbasis TIK, (3) menyiapkan software dan
hardware, serta peralatan yang dibutuhkan, (4) men-
desain tiga alat evaluasi untuk melihat kemampuan
siswa untuk memahami pola kalimat dan membuat
kalimat, dan (5) membuat lembar observasi untuk
melihat bagaimana kondisi di kelas ketika mengguna-
kan multimedia.

Siklus I

Berdasarkan masalah yang telah disebutkan pa-
da pembahasan sebelumnya, penulis merancang ren-
cana tindakan siklus I sebagai berikut: (1) pembelaja-
ran dimulai dengan membuat presentasi pola kalimat
possessive pronouns dengan menggunakan multime-
dia program Microsoft PowerPoint, (2) membuat
worksheet 1 yang intinya meminta menempel gambar
dan membuat kalimat sendiri, (3) membuat worksheet
II yang intinya meminta siswa mencari dua gambar
orang dan benda dengan memanfaatkan mesin penca-
ri data (www.google.com) yang kemudian dipindah-
kan ke Microsoft Word dan membuat kalimat posse-
ssive pronouns berdasarkan gambar yang telah dite-
mukan.

Dalam pelaksanaannya, penulis senantiasa me-
ngadakan observasi kelas yang bertujuan untuk: (1)
mengukur seberapa besar respon siswa pada waktu
proses belajar mengajar berlangsung, (2) mengukur
seberapa besar penguasaan materi, dan (3) ketetapan
dalam menyusun kalimat dan penggunaan possessive
pronouns yang ditunjukkan dengan hasil penilaian
worksheet. Kegiatan siklus I diakhiri dengan menga-
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dakan analisis data hasil pembelajaran dan hasil ob-
servasi serta mengadakan refleksi dari hasil analisis
data sebagai acuan untuk pelaksanaan siklus berikut-
nya.

Siklus 11

Berdasarkan masalah yang muncul di akhir si-
klus I, penulis merancang rencana tindakan siklus II
sebagai berikut: (1) membuat worksheet yang me-
minta siswa memilih gambar yang sudah disediakan
kemudian mengetik kalimat possessive pronouns ber-
dasarkan gambar yang dipilih dengan program M:i-
crosoft Word dan (2) meminta siswa membuat proyek
maket kota berikut isi dan penghuninya (gedung,
orang, hewan, mobil, dan sebagainya) kemudian me-
nuliskan kalimat possessive pronouns berdasarkan
maket yang dibuat. Maket yang dimaksud masih
menggunakan bantuan edugame Jump Start Grade 1.

Dalam pelaksanaannya, penulis senantiasa me-
ngadakan observasi kelas yang bertujuan untuk: (1)
mengukur seberapa besar respon siswa pada waktu
proses belajar mengajar berlangsung, (2) mengukur
seberapa besar penguasaan materi, dan (3) ketetapan
dalam menyusun kalimat dan penggunaan possessive
pronouns yang ditunjukkan dengan hasil penilaian
worksheet. Kegiatan siklus II diakhiri dengan menga-
dakan analisis data hasil pembelajaran dan hasil
observasi serta mengadakan refleksi dari hasil anali-
sis data.

HASIL

Dari hasil penelitian dapat diketahui bahwa pa-
da saat pengajaran konsep pola kalimat secara klasi-
kal (tanpa multimedia) dan bentuk worksheet berupa
hand out, nilai rata-rata siswa 56. Dari empat kalimat
yang dibuat oleh siswa, ternyata rata-rata dua di anta-

ra empat kalimat yang dikerjakan salah. Sebagian be-
sar kesalahan terletak pada penggunaan bentuk jamak
their dan our. Sikap siswa yang antusias selama pem-
belajaran dan mengerjakan worksheet sebanyak 25%,
biasa saja sebanyak 35%, serta cepat bosan dan kesu-
litan mengerjakan worksheet sebanyak 40%.

Setelah siswa melihat presentasi pola kalimat
dengan menggunakan multimedia Microsoft Power-
Point dan mengerjakan worksheet di komputer meng-
gunakan program Microsoft Word, nilai rata-rata sis-
wa mengalami kenaikan 67,5% menjadi 93,8. Semua
siswa antusias mendengarkan presentasi dan lebih
konsentrasi dalam mengerjakan worksheet. Adanya
gambar-gambar animasi membuat presentasi lebih
menarik dan mudah dipahami. Bahkan, secara spon-
tan siswa bertanya variasi pola kalimat jika subjek
dan objeknya jamak seperti contoh these are our ba-
nanas. Bentuk worksheet yang full color dan tersedia
banyak gambar ternyata mampu meningkatkan antu-
sias siswa. Akibatnya, siswa lebih tertantang untuk
mengerjakan worksheet sampai tuntas meskipun wak-
tu yang disediakan sudah habis.

Selain itu, adanya edugame yang meminta sis-
wa untuk membuat maket tertentu ternyata mampu
membangkitkan imajinasi siswa dalam membuat kali-
mat yang lebih variatif. Hal ini terlihat dari rata-rata
kalimat yang dibuat siswa meningkat menjadi dela-
pan kalimat dan nilai rat-rata menjadi 98.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Penggunaan multimedia dan program edukatif
berbasis komputer dalam pembelajaran bahasa Ing-
gris akan membuat pembelajaran lebih hidup dan me-
narik. Guru lebih mudah untuk menerangkan konsep-
konsep pola kalimat possessive pronouns. Adanya vi-

Tabel 1. Nilai Rata-rata Worksheet Selama Penelitian.
. o Sikap Siswa Banyak
No Bentuk pembelajaran Nilai Antusias  Biasa Bosan Kalimat
1 Pengajaran konsep kalimat secara konvensional (tanpa multi- 56,0 25% 35% 40% 4
media) dan worksheet berupa hand out (worksheet digandakan
dan dibagikan ke siswa)
2 Pengajaran konsep dengan presentasi Microsoft PowerPoint, 93,8 100% 0% 0% 5
worksheet berupa media pemasangan gambar, dan memanfaat-
kan Microsoft Word untuk menuliskan kalimat.
3 Pengajaran konsep kalimat dengan bantuan edugame Jump 98,0 100% 0% 0% 8

Start Grade I dan memanfaatkan dan memanfaatkan Micro-

soft Word untuk menuliskan kalimat.
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sualisasi lewat gambar dan animasi siswa menjadi le-
bih mudah memahami dan ingat pola kalimat posses-
sive pronouns. Hal itu terlihat dari hasil nilai rata-rata
siswa yang mengalami kenaikan 67,5% menjadi 93,8
ketika menggunakan multimedia sebagai sarana pem-
belajaran.

Penggunaan multimedia dan game komputer
terbukti membuat siswa lebih kreatif dan imajinatif
dalam membuat kalimat-kalimat baru terlihat dari
meningkatnya rata-rata jumlah kalimat yang dibuat
siswa dari empat kalimat menjadi delapan kalimat di-
banding ketika tidak penggunakan multimedia.
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