









[image: D:\e_project\KARAKTER\JURNAL KARAKTER\logo\JK P.png]PENINGKATAN KEMAMPUAN BERBICARA BAHASA INGGRIS MELALUI GAMES KALENDERKARAKTER
Jurnal Penelitian Pendidikan
Vol. 1, No. 1, Agustus 2020: 100-107



	Hesti Mahyudin	
SMPN 4 Bengkulu Tengah
hestimahyudin17@gmail.com

Abstrak
Kemampuan berbicara bahasa Inggris lebih rendah penguasaannya daripada tiga kemampuan lainnya yaitu membaca mendengarkan, dan menulis. Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan berbicara bahasa Inggris melalui games kalender. Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek dalam penelitian ini siswa kelas VII 4 berjumlah 27 siswa yang terdiri dari 15 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Tes praktik berbicara dan kuesioner digunakan sebagai instrumen dalam penelitian ini. Hasil penelitian menunjukkan persentase rata-rata nilai kemampuan berbicara bahasa Inggris mengalami peningkatan dari 73.6%pada siklus I menjadi 87,5% pada siklus II. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan terjadi peningkatan kemampuan berbicara siswa kelas VII 4 SMPN 4 Bengkulu Tengah melalui metode games kalender. Bagi guru direkomendasikan untuk menggunakan metode games kalender ini sebagai salah satu alternatif belajar sambil bermain. 

Kata Kunci:  Kemampuan berbicara bahasa Inggris, games kalender

Abstract
English speaking ability is lower than the other three skills such reading, listening, and writing. The purpose of this research is to improve the ability to speak English through calendar games. This research is a classroom action research conducted in two cycles. The subjects in this study were 27 students of class VII 4 consisting of 15 male students and 12 female students. Speaking practice tests and questionnaires were used as instruments in this study. The results showed that the average percentage of English speaking ability scores increased from 73.6% in the first cycle to 87.5% in the second cycle. Based on the results of research, it was concluded that there was an increase in the speaking ability of class VII 4 students of SMPN 4 Bengkulu Tengah through the calendar games method. Teachers are recommended to use the calendar games method as an alternative to learning while playing.
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PENDAHULUAN
Bahasa Inggris merupakan salah satu mata pelajaran umum yang sudah dikurikulumkan pada tingkatan pada tingkatan SD, SMP, SMA sebagai mata pelajaran bertaraf Internasional. Siswa diajarkan empat kemampuan dalam berbahasa yaitu mendengar berbicara, membaca, dan menulis. Kemampuan membaca dan menyimak merupakan kemampuan reseptif, yaitu kemampuan seseorang yang hanya menerima informasi dalam bentuk tulisan dari membaca dan ujaran lisan dari menyimak. Kemampuan menulis dan berbicara menurut Rajalt (2010) merupakan kemampuan produktif, kemampuan yang menuntut siswa untuk menghasilkan sesuatu berdasarkan kemampuan yang dimilikinya berupa ide, gagasan, atau pendapatnya agar diketahui oleh orang lain dalam bentuk tulisan dan lisan. Menurut Ibrahim (2014) kemampuan berbicara merupakan kemampuan bertutur dan menggunakan bahasa sesuai dengan fungsi, situasi, serta norma-norma berbahasa dalam lingkungan sebenarnya.Hesti Mahyudin
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Berdasarkan hasil penelitian Rachman (2008) bahwa dalam penguasaan keempat kemampuan  bahasa Inggris, kemampuan  berbicara (speaking) lebih rendah penguasaannya daripada penguasaan pada tiga kemampuan  lainnya yaitu membaca (reading), mendengarkan (listening) dan menulis (writing). Senada dengan hasil penelitian tersebut, Richard (2006) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa di Indonesia, bahasa Inggris diajarkan dari tingkat sekolah dasar sampai perguruan tinggi, namun faktanya dalam aktivitas di kelas, hanya beberapa siswa saja yang bisa berbicara dengan lancar, sebagian besar siswa berbicara pada level rendah. Selanjutnya Richard (2006) menambahkan bahwa alasan terjadinya masalah ini adalah karena siswa hanya duduk mendengarkan guru menjelaskan materi pembelajaran, kurangnya kesempatan berbicara, siswa takut melakukan kesalahan dalam berbicara, dan tidak bisa mengembangkan kemampuan berbicara ketika guru meminta siswa berbicara, sedangkan guru masih mencari tekhnik yang tepat untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa dan aktivitas yang bisa mengembangkan kemampuan berbicara siswa tersebut.

Sama halnya dengan hasil penelitian tersebut, di SMPN 4 Bengkulu Tengah kemampuan berbicara bahasa Inggris menunjukkan hasil yang masih rendah. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata praktik bahasa Inggris siswa pada semester ganjil 2017/ 2018 yang belum mencapai nilai KKM. Selanjutnya dilakukan observasi awal untuk melihat penyebab rendahnya kemampuan berbicara tersebut. Berdasarkan hasil observasi awal, pada umumnya siswa tidak menguasai kemampuan  berbicara karena pada saat proses pembelajaran bahasa Inggris untuk kemampuan  berbicara, saat guru meminta siswa berbicara, banyak dari siswa hanya diam saja, tidak merespon, mereka cenderung menundukkan wajah untuk menghindari pertanyaan guru, sehingga membuat proses pembelajaran berlangsung pasif. 

Selanjutnya, untuk mengetahui penyebab masalah tersebut, peneliti melakukan wawancara secara verbal pada beberapa siswa SMPN 4 Bengkulu Tengah, sebagian besar siswa mengemukakan alasan mereka tidak merespon pertanyaan guru adalah karena mereka tidak dapat berbicara sebab tidak mempunyai kemampuan untuk menggunakan bahasa Inggris dalam berkomunikasi secara terbuka kepada lawan bicaranya, ada juga beberapa siswa yang mempunyai kemampuan tersebut namun mereka tidak terbiasa atau terlatih berbicara atau menggunakannya, alasan lainnya adalah siswa cemas saat ingin berbicara, takut pendapat mereka salah dan akan dicemooh oleh teman-teman. Ada juga beberapa siswa yang mengatakan bahwa cara guru bertanya membuat siswa mengalami beban psikologis (takut, tegang dan tidak nyaman). Peningkatan Kemampuan Berbicara Bahasa Inggris Melalui Games Kalender



Setelah pengamatan awal dilakukan, ditemukan penyebab rendahnya nilai siswa dipengaruhi empat faktor; saat jenjang sekolah dasar, siswa belum mendapatkan pelajaran Bahasa Inggris, sehingga sulit bagi siswa untuk mampu berbicara bahasa Inggris dengan baik; urangnya praktik yang dilakukan baik di sekolah ataupun di rumah yang menyebabkan pengucapan yang kurang tepat; dan penggunaan metode yang kurang tepat alam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian Yunita (2014) yang menunjukkan adanya hubungan positif kuat yang signifikan antara penggunaan metode games kalender dengan kemampuan berbicara berbahasa Inggris siswa, sehingga disarankan untuk menggunakan metode ini dalam pembelajaran bahasa inggris pada aspek kemampuan berbicara. Metode ini dipilih untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa karena merupakan salah satu cara pembelajaran dimana prosesnya siswa tidak dituntut untuk menerima pelajaran dalam kondisi penuh tekanan, melainkan siswa seolah-olah bermain sambil belajar. Metode games kalender dilakukan dengan cara menuliskan nama, hari, tanggal, bulan dan tahun, setelah itu siswa bergiliran membacakan tulisannya dalam bahasa Inggris, selanjutnya siswa diminta untuk menceritakan kegiatannya sehari-hari (Suresh, 2009). Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan berbicara bahasa Inggris melalui games kalender. 

METODE
Desain dan Subjek Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas, yaitu penelitian yang bersifat reflektif, bertujuan untuk melakukan perbaikan terhadap sistem, cara kerja, proses, isi, dan kompetensi atau situasi pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII 4 berjumlah 27 siswa yang terdiri dari15 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Kelas ini dipilih karena sebagian besar siswa memiliki kemampuan berbicara yang lebih rendah dibanding kelas lain.

Instruments dan Teknik Analisis Data 
Tes praktik berbicara dan kuesioner digunakan sebagai instrumen dalam penelitian ini. Tes praktik berbicara untuk mengukur kemampuan berbicara siswa, sedangkan kuesioner digunakan untuk melihat aktivitas siswa dalam mengikuti metode belajar ini. Tes dilakukan pada awal dan akhir pembelajaran dengan topik disesuaikan bahasan pada tiap-tiap pertemuan. Data dianalisis dengan menggunakan rumus persentase. Hesti Mahyudin



HASIL
Siklus I
Siklus 1 dilaksanakan sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat dalam perencanaan yang dibagi menjadi 3 kegiatan yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan penutup. Semua kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan dalam siklus 1 ini adalah wujud dari perencanaan tindakan pembelajaran yang telah disusun sebelumnya yang bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran dan peningkatkan hasil belajar berbicara peserta didik Pertemuan 1 dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 28 September 2017 jam ke 6–7  yakni jam 10.15 –11.35 WIB. 

Data hasil pengamatan guru yang dilakukan oleh kolaborator 1 dan 2 pada siklus 1 kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru sudah baik. Dalam kegiatan awal guru sudah melaksanakan kegiatan dengan baik. Pada kegiatan guru memberi salam dan meminta peserta didik berdoa, guru meminta peserta didik mengurutkan huruf huruf acak, guru meminta peserta didik memilih kelompok dan pada kegiatan guru meminta peserta didik melingkari media, kedua kolaborator memberikan penuh 4. Untuk kegiatan yang lain mendapatkan nilai 3. Karena ada kelompok yang belum mengerti tentang metode ini dan guru harus menjelaskan ulang langkah-langkah pembelajaran dengan games kalender membuat guru tidak menyampaikan manfaat pembelajaran. Nilai akhir kolaborator 1 memberi  skor 43 dengan persentase 82.7%  dan kolaborator 2 memberi skor 45 dengan prosentase 86.5%, sehingga rata ratanya adalah 84.6%. Ada beberapa kegiatan yang belum mencapai hasil maksimal sehingga diperbaiki pada siklus berikutnya.

Selanjutnya hasil pengamatan siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris menunjukkan semua peserta didik menjawab salam dan ikut berdoa di awal pembelajaran yang artinya masih adanya peserta didik yang belum melakukan hal itu. Mereka masih belum fokus ke kegiatan ini. Kegiatan ini peserta didik masih mendapatkan skor 98 dari total 128. Berarti masih sekitar 76.6%. Peserta didik menjawab benda yang ada di kelas memperoleh nilai 95.5 yang berarti sekitar 74.6%. Peserta didik memperhatikan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru dengan nilai 98, berarti sekitar 76.6%. Peserta didik berperan aktif mengurutkan kata kata acak nilainya 99 dengan prosentase77.3%. Peserta didik membaca hasilnya dengan ucapan dan intonasi yang benar dengan nilai 88.5 atau sekitar 69.4%.  
Kegiatan inti, peserta didik tanggap dalam memilih kelompok dan aktif mendapat nilai 97 dengan prosentase 75.8%, sedangkan untuk kegiatan peserta didik dengan sigap duduk melingkari media nilainya 94, atau sekitar 73.4%. Peserta didik menganalisa dan berdiskusi dengan kelompoknya untuk membahas tentang kegiatan sehari hari yang dilakukan di dalam kelas mendapat skor 94 berkisar 73,4%. Peserta didik mengungkapkan hasil diskusinya dengan nilai 89.5 dan prosentasenya 70.2%. Peserta didik menyampaikan hasil observasi mendapat nilai 91 dengan prosentase 71.1%. Peserta didik berani untuk menanyakan materi yang sedang di bahas menjadi nilai terendah peserta didik yaitu 86.5 dengan prosentase 67.8%. Kegiatan penutup ada 2 kegiatan yaitu : Peserta didik merespon pertanyaan guru dengan nilai 96.5 dengan prosentase 75.4% dan eserta didik mengerjakan tugas dari guru dengan nilai 98 dan prosentasenya 76.6%. Peningkatan Kemampuan Berbicara Bahasa Inggris Melalui Games Kalender



Secara keseluruhan rata rata untuk kedua kolaborator adalah 73.6% sehingga perlu adanya peningkatan pada pertemuan 2. Kriteria hasil keterampilan berbicara ini adalah pronounciation (ucapan), intonation (intonasi) dan fluency (kelancaran). Aspek pronounciation terdapat 1 peserta didik yang mendapat nilai 1, dengan prosentase 9%, 11 peserta didik mendapat nilai 2 dengan prosentase 34%,16 peserta didik  mendapat skor 3 dengan prosentase 50% dan 2 peserta didik mendapat angka sempurna 4, sekitar 6%. Dalam aspek intonation, tidak ada  peserta didik yang mendapat nilai 1, 14 peserta didik mendapat nilai 2 dengan prosentase 44%, peserta didik  mendapat skor 3 dengan prosentase 41%  (13 peserta didik) dan 5 peserta didik mendapat angka sempurna 4, sekitar 16%.  Dalam aspek kelancaran, 1  peserta didik yang mendapat nilai 1, sekitar 3%, 15 peserta didik mendapat nilai 2 dengan prosentase 47%, peserta didik  mendapat skor 3 dengan prosentase 47%  (15 peserta didik) dan 1 peserta didik mendapat angka sempurna 4, sekitar 3%.  

Siklus II
Hasil pengamatan guru yang dilakukan oleh kolaborator 1 dan 2 pada siklus 2 kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru sudah ada peningkatan. Dalam kegiatan awal guru sudah melaksanakan kegiatan dengan baik. Guru memberi salam dan meminta peserta didik berdoa, meminta peserta didik memilih kelompok, pada kegiatan guru meminta peserta didik melingkari media dan guru memberikan tugas, kedua kolaborator memberikan penuh 4. Sedangkan untuk kegiatan yang lain mendapatkan nilai 3. Nilai akhir kolaborator 1 memberi  skor 41 dari total 48 dengan persentase 85.4%  dan kolaborator 2 memberi skor 42 dengan persentase 87.5%, sehingga rata ratanya adalah 86.5%. 

Hasil pengamatan peserta didik dengan menggunakan media games kalender yang diberikan guru, tidak semua peserta didik menjawab salam dan ikut berdoa di awal pembelajaran, tetapi ada peningkatan yang bagus dibanding siklus 1. Mereka masih belum fokus ke kegiatan ini. Kegiatan ini peserta didik masih mendapatkan skor 109 dari total 128, berarti sekitar 85.2%. Peserta didik menjawab benda yang ada di rumah memperoleh nilai 103.5 yang berarti sekitar 80.1%. Peserta didik memperhatikan tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru dengan nilai 103.5, berarti sekitar 80.1%. Peserta didik membaca hasilnya dengan ucapan dan intonasi yang benar dengan nilai 108 atau sekitar 84.4%.  Hesti Mahyudin



Kegiatan inti, peserta didik tanggap dalam memilih kelompok dan aktif mendapat nilai 111.5 dengan prosentase 87.1%, sedangkan untuk kegiatan peserta didik dengan sigap duduk melingkari media nilainya 102.5, atau sekitar 80.1%. Peserta didik menganalisa dan berdiskusi dengan kelompoknya untuk membahas tentang kegiatan sehari hari yang dilakukan di dalam kelas mendapat skor 108.5 berkisar 84.8%. Peserta didik mengungkapkan hasil diskusinya dengan nilai 98.5 dan prosentasenya   76.9%. Peserta didik menyampaikan hasil observasi mendapat nilai 98 dengan prosentase 76.6% yang menjadi nilai terendah dari semua kegiatan peserta didik. Peserta didik berani untuk menanyakan materi yang sedang di bahas yaitu 96 dengan prosentase 75%.  Pada kegiatan penutup ada 2 kegiatan yaitu peserta didik merespon pertanyaan guru dengan nilai 103.5 dengan prosentase 80.0%dan peserta didik mengerjakan tugas dari guru dengan nilai 104 dan prosentasenya 81.3%. 

Secara keseluruhan rata rata milai diberikan kedua kolaborator adalah 81.2%. Dibanding dengan siklus ada peningkatan sekitar. Kriteria hasil keterampilan berbicara ini adalah pronounciation (ucapan), intonation (intonasi) dan fluency (kelancaran). Aspek pronounciation tidak ada  peserta didik yang mendapat nilai 1, 3  peserta didik mendapat nilai 2 dengan prosentase 9%,24 peserta didik  mendapat skor 3 dengan prosentase 75% dan 3 peserta didik mendapat angka sempurna 4, sekitar 16%. Aspek intonation, tidak ada  peserta didik yang mendapat nilai 1, 2 peserta didik mendapat nilai 2 dengan prosentase 6%,  peserta didik yang  mendapat skor 3 dengan prosentase 75%  (24 peserta didik) dan 6 peserta didik mendapat angka sempurna 4, sekitar 19%. Dalam aspek kelancaran, tidak ada   peserta didik yang mendapat nilai 1, 5 peserta didik mendapat nilai 2 dengan prosentase 16%, peserta didik  yangmendapat skor 3 dengan prosentase 16%  (5 peserta didik) dan 23 peserta didik mendapat angka sempurna 4, sekitar 72%. Dengan total nilai rata rata 82.3 dan terdapat 21 anak yang melampaui KKM.

PEMBAHASANPeningkatan Kemampuan Berbicara Bahasa Inggris Melalui Games Kalender


Berdasarkan deskripsi data hasil penelitian baik siklus I dan siklus II diketahui bahwa penerapan media game kalender di kelas VII 4 SMPN 4 Bengkulu tengah telah sesuai dengan langkah-langkah media games. Hasil penilaian proses belajar mencakup siklus I dan siklus II mengenai aktivitas guru dan siswa. Izzan (2010) menyatakan bahwa penilaian proses belajar adalah upaya memberi nilai terhadap kegiatan belajar-mengajar yang dilakukan oleh siswa dan guru dalam mencapai tujuan pengajaran. 

Berkaitan dengan teknik penilaian proses pada siklus I, pengamatan dan catatan lapangan memiliki nilai lebih dibandingkan teknik pengumpul data proses yang lain. Berkaitan dengan ini, Rajalt (2010) menyatakan bahwa penilaian proses belajar mengajar yang dapat mengungkapkan keterlaksanaan kegiatan belajar-mengajar baik oleh guru maupun siswa adalah melalui observasi. Melalui pengamatan didapatkan keaslian data primer yang diperoleh dari pelaku yang diamati. Pada siklus I hasil pengamatan yang didukung dari catatan lapangan menunjukkan adanya peningkatan. 

Berdasarkan hasil penelitian peningkatan hasil belajar bahasa Inggris melalui media game kalender di kelas VII 4 SMPN 4 Bengkulu tengah, terjadi peningkatan keterampilan berbicara dari tahap siklus I, dan siklus II. Hal ini sesuai hasil penelitian Sumiyarsih, Wiwik, Endah, Mujiasih, & Jati (2012) menyimpulkan penerapan permainan kalender untuk meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Inggris. Berikut dibahas lebih lanjut mengenai kemampuan berbicara berdasarkan aspek penilaiannya bahwa ada peningkatan keterampilan berbicara siswa dari tahap siklus I ke tahap siklus II. Nilai keterampilan berbicara siswa pada siklus II sudah mencapai ketuntasan belajar klasikal yang telah ditentukan. Peningkatan keterampilan berbicara siswa yang dicapai siswa dikarenakan perubahan yang dilakukan oleh guru dalam mengelola kelas yakni memberikan bimbingan yang lebih intensif kepada siswa yang memiliki kemampuan berbicara belum tuntas dengan memberikan tanya jawab untuk mengingatkan kembali materi yang telah dipelajari. Hasil penelitians yang sama dilakukan oleh Prihartono & Sudaryanto (2015) dan Aminudin (2016).

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, disimpulkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan berbicara siswa kelas VII 4 SMPN 4 Bengkulu Tengah melalui metode games kalender. Bagi guru direkomendasikan untuk menggunakan metode games kalendr ini sebagai salah satu alternatif belajar sambil bermain. 
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