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PENERAPAN STRATEGI PERMAINAN SEBAGAI
PEMBELAJARAN SECARA INOVATIF DALAM BAHASA JERMAN

games, to
certainly .disappear. Learners can be involved
foreign language learning not only games but a

word Language games

Pendahulu8n
Tujuan orang belajar bahasa asing

adalah agar dapat menggunakannya untuk
berkomunikasi baik secar lisan maupun
secara tertulis~ selain juga untuk dapat lebih
cepat menyerap ilmu pengetahuan dan
teknologo barn yang tertulis di dalam
bahasa asing tersebut. Salah satu cara untuk
mencapaj tujuan atas adalah penggunaan
metode bennain dalam pembelajaran
bahasa asing.

Berdasarkan hasil penelitian Malia
(1998) dan Oetama (1990), pende­
katan/metode yang paling disarankan dalam
pembelajaran bahasa asing, dalam hal ini
bahasa Jennan, adalah pendekatan
komunikatif yang diper~uat dengan metode
bermain. Bennain dapat membentuk
tercapainya tujuan karena tujuan pennainan
adalah memberikan kesempatan kepada
pembeJajar seJuas-luasnya atau sebanyak­
banyaknya untuk menggunakan kosa kata dan
struktur. Belajar bahasa Jennan dengan
bennain menghilangkan kekakuan~

menumbuhkan perasaan lebih gembira, dan
menghi-dupkan kelas. Suasana yang mudah
dan santai akan mempermudah pembelajat\
untuk menerima dan mencema masukan­
masukan. Masukan ini lebih melekat dalam

Lia Malia., Bahasa Jerman FBS {JNY

spontaneous speaking
ofpractices.

pikirannya karena dalam pikiran pembelajar
tidak ada perasaan tegang atau khawatir

sarna sekali.
Di sarnping tidak adanya kete-gangan

dan kekhawatiran dalam din pembelajar
pada saat belajar bahasa Jennan dengan
bermain~ pembelajar pun dapat (a) terlibat
secara aktif sehingga rneningkatkan
belajar, memperkuat daya ingat, dan apa
yang ·diajarkan terekam lebih lama oleh
pembelajar, (b) lebih memperhatikan dan
mendengarkan karena mereka mengerti dan
mengikuti jawabannya, (c) santai, tidak
tegang karena harus memikirkan bahwa
mereka sekarang harns berbicara dengan
bahasa dengan bahasa yang hams dipelajari,
perkuliahan lebih menyenangkan, dan (d)
berani berbicara, rasa takut untuk berbicara
yang biasanya dialami hilang. Dalam
tulisan ini akan ·diuraikan tentang
permainan daJam pembelajaran bahasa
Jerman dengan disertai beberapa contoh
permainan yang cocok, baik untuk
pembelajar pemula (Al?fanger) maupun
pembelajar Janjutan (/~ ·orlgesc/1rittene).
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Permainan dalam Pembelajaran Bahasa
Jerman

Ehnert (1982: 204) mengatakan
bahwa permainan bahasa memiliki makna
yang lebh khusus dibanding dengan jenis­
jenis permainan yang biasa ditemukan
daJam kehidupan sehari-hari. Permainan
bahasa merupakan suatu bentuk latihan
(iihungsform) atau bentuk kerja
(arbeitsform) dalam pengajaran baasa
asing. Peraianan bahsa tidak hanya
didasarkan pada penguasaan materi
perkuliahan saja, melainkan pula pada
aspek psikoiogis-didaktis, seperti misalnya
minat pembelajar serta rasa bebas mereka
untuk beraktivitas (lustvolleUl1d angstfrei
7atigkeit) dalamproses pclnbelajaran di
keJas.

Sesuai dengan· fungsinya se1:,>agai .. alat
komunikasi, kelas hams merupakan
lingkungan sosial yang memungkinkan
pembelajamya dapat berinteraksi dengan
pembelajar lainnya. Namun demikian,
secara psikologis diketahui ada pribadi­
'pribadi yang tida~ mudah berinteraksi
dengan ternan-ternan sekelasnya. Salah satu
penyebabnya adalah kurangnya rasa
percaya diri pembelajar.

Untuk .mengetahui masalah di atas
Behr (1980: 4) menyatakan : "Spiel dien(
dem Aufbau und der Differenzierung von
lch-Funktion, der ()rientierung in der
Gessellschaft Gleichaltriger und
Erwachsener. Das Spielen stellt vielfiiltige
und komplexe EntwickJungsllflrei=e herei!,
die die kognitive, emotionale und soziale
E"ntwicklung gUl1Stig heeil1:fIussen. "
(Pel1nainan berguna untuk membangun
ful.lgsi diri pembelajar, membantu
pembelajar di dalam pergaulan baik dengan
ternan sebaya maujJun dengan orang
dewasa. Permainan memberikan rang-
sanganldorongan yang beragama dan
kompleks, yang berpengarnh positif
terhadapperkembangan kognitif, emo­
sional, dan sosial pembelajar).
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Dari pemyataan di atas· terungkap
bahwa melalui permainan dalam
pembelajaran bahasa fungsi diri pembelajar
dapat dibangun dan dikembangkan. Selain
itu, motivasi untukmengadakan interaksi
sosial dengan menggunakan bahasa Jennan
dapat dibangkitkan.

Menguatkan pendapat Behr, Bohn dan
Schreiter (1986: 167) Inenambahkan
bahwa "Fordem der Lembereitschaft,
uberwinden von Ermiidungserscheinungen.,
interessante Lexikarbeit, gute
MogJichkeiten zur "Automatisierung'
fremdsprachiger Strukturen, konzentrierte
Aufmerksamkeit der SchOler, gesteigerte
Aktivitat vor al1em auch der
leistungsschwachen Schuler, Auflockerung
und AbwechsJung des Unterrichts,
optimaler. Gebrauch der Fremdsprache."
(Mendorong kesiapan belajar, mengatasi
kelelahan~ belajar menjadi menarik,
kesempatan yang baik untuk mengoto­
matisasikan struktur bahasa asing,
mengkonsentrasikan perhatian pembelajar,
meningkatkanaktivitas terutama mening­
katkan prestasi pembelajar yang lemah,
pelajaranmenjadi menyenangkan dan
pengajaran lebih bervariasi, mengop­
timalkan pemakaian bahasa asing).

Jadi, secara psikologis-didaktis per­
mainan· dalam pembelajaran bahasa
mempunyai makna untuk mendorong
pembelajar lebih giat beIajar, nlengatasi
gejala kelelahan, belajar lebih menarik, dan
merupakan kesempatan yang baik 'untuk
mengotomatisasikan struktur bahasa asing,
mengkonsentrasikan perhatian pembelajar,
dan meningkatkan prestasi pembelajar. Oi
samping membuat suasana belajar menjadi
tidak kaku da~ pengajaranpun bervariasi,
penggunaan bahasa asing pun, dalam hal jni
bahasa Jerman, menjadi lebih optimal.

Aturan Permainan
Pada awaltulisan telah disinggung

bahwapennainan dalam pembelajaran
bahasa asing selain meningkatkan prestasi
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belajar juga dapat menghilangkan rasa
penlbelajar bahasa

O. selesai, pengajar
Inembicarakan dan membahas kesa-

Penggunaan Permainan
Karena pentingnya pennainan dalam

pembelajaran hahasa Jerman., pennainan
dapat dilakukan pada
dengan maksud mernbangkitkan dan
memotivasi pe.nbelajar, atau pada akhir
perkutiahan apablia akan melatjhkan
sesuatu atau inengulang rnateri struktur
tertentu.

Selain clapat dilakukan dalam
perkuliahan l~/rukturen und Wortschatz
(struktur dan kosa kata), permainan pun
dapat dilaksanakan dalam perkuliahan

.o(".ol,.or'("to~""flM (pemahaman bacaan). Untuk
.nelatih penlahaman dapat diberikan
perlnainan menyusun kalimat yang berasal
dari teks bacaan yang sudah dipenggaJ­
penggal.

bagian dari belajar bahasa.

Jenis Permainan
Ada berbagaj

dapat diterapkan dalam pengajaran bahasa
Jerman. Berikut beberapa permainan yang
telah dilaksanakan dan cocok untuk
dilakukan baik di kelas keciI maupun kelas
besar. ··Permainan ini pun selain sesuai
untuk m~hasiswa dapat pula diberikan
kepada siswa SMU.

1. Personenraten (Menebak Orang)
a. 'Tujuan Pembelajaran (/Jernzief)

Pennainan ini bertujuan untuk
melatih teknik bertanya dengan sasarana

yng kaku
2. Pernlainan dapat

.nengaktifkan turut
ambi1 bagian dalanl penggunaan bahasa
dan juga penggunaan ungkapan­
ungkapan nonverbal-nljmjk~ gestik~ dan

(

3. Jenis pennalrian tidak boleh terlalu
mudah ataupun terlalu sukar, sebaiknya
disesuaikan dengan tingkat kemampuan
kebahasaan pembelajar.

4. Kata-kata penting, kalimat, serta ujaran
yang muncu) dalam permainan
dituJiskan . dan dilatihkan
sebeJum permainan dimulai. Hal
dilal<ukan kalau dianggap perlu.
Petunjuk cara bennain harus jelas.

6. Selama permainan berlangsung, pengajar
memperhatikan dengan seksama.
Pengajar jangan segera membetuJkan
kesaJahan supaya jalannya permainan
tidak terganggu.
Pengajar perlu menciptakan situasi
permainan yang adil/tidak memihak.
Pembelajar pun dapat ditunjuk menjadi

.. .
pemlmpln pennalna.n.

8. Pengajar membantu hila pembelajar
meJlgalami kesulitan berbahasa.

9. Pengajar mengamati dan mencatat
kesaJahan yang terjadi selama permainan
berlangsung.
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pembelajar pemula (An.fiinger). f)alaln
perlnainan ini., kelas kecil dapat dibagi
menjadi dua kelompok, .sedang kelas besar
menjadi elnpat kelomp(Jk., dengan masing­
masing kel()mpo~ terdiri dari lima satnpai

d~lapan ora~~~ AdapUl~ wa~t~ yan~
dlperlukan da~ram' permall1an Inl sesual
dengan perencanaan pengajar.

Pada tahap percohaan, pcngajar
memberi contoh. sebagai pengarah dan
pembelajar clap.al mengajukan pertanyaan
dari yang umurD sampai dengan yang
khusus serta ~~l~'bih terarah. Pertanyaan­
pertanyaaIl diaJtikan sec,ara spontan karena
waktu yang dil)erikan untuk tnenebak
dibatasi.

h. Aturan Permainan
Dalam pernlainan tnenebak orang ini,

beberapa aturanperlnainan berikut iniperlu
diperhatikan :
1") K.elas dibagi dalam keol{)nlpok-

kelompok. Untuk lebih Inenyenangkan.,
Inasjng-masing kelompok memilih
nama kelol11poknya, nllsalnya nanla­
nam~ .bjn;}~ng ~Ianl~~hasa Jerman
sepertj singa(lJijwe), kucing (Katze),
s~mut. (1meise), gajah (/~lefanl),dan

sebagainya.
2) Setiap kelompok mernilih seorang

pengarah untuk kelompoknya.
3) Pengajar .luenyi8pkan beberapa natna

tokoh terkerial misalnya aktor, atlit., atau
politikus. Dalam permainan ini
syaratnya ialah orang atau tokoh yang
akan ditebak harus dikenal oleh
pengajar dan seluruh' peserta permaina.n.

4) Nalna-nalna teresebut ditulis pada
secarik kertas undian dan disimpan
dalam sebuah kotak atau topi.

c. Cara Bermain
Permainan ini di lakukan dengan cara
berikut:

1) Pengarah kelompok yang kelom-poknya
rnendapat giliran bennain pertama maju
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dan mencabut kertas undian yang berisi
nama tadi

2) Nama yang terpilih tidak boleh
diketahui oleh anggota kelompok yang
bersanagkutan, namun para pengalnat
yakni selufuh pelnbelajar yang tidak
termasuk ke dalarn kelompok yang
sedang mendapat giliran boleh melihat
nama yang akan ditebak tersebut

3) Pada saat menebak, setiap anggota
kelompokyang sedang mendapat giliran
bermain tnengajukan pertanyaan yang
hanya dapat dijawab olehpengarah
dengan ja (ya), ne;n (tidak), kann se;n
(dapat), ich wei(j nicht (saya tidak
tahu). Pertanyaan··-pertanyanyang dapat
diajukan tnjsalnya ist e~f e;n
Mann/eille Frau? (apakah itu seorang
laki-Jaki/perenlpuan), lebt er/sie noch
(apakah dia masih hidup?), woht erlsie
;m Ausland? (tinggal di luar
negerikah dia?), ist er/sie verhelratet?
(sudah berkeluargakah dia?).

4) JUJ111ah pertanyaan dibatasi misalnya
hanya 10 atau 13 pertanyaan sesuai
kesepakatan.

5) Yangmet~adi pemenang adalah kelompok ·yang
paling .banyak menebak nama-nama tokoh
tersebut.

Permajnan Inl memilikj makna
psikoJogis-didaktis karena dengan
permainan yang diberikan ini, pembelajar
dapat terlibat bersama untuk berbicara
secara spontan,melalui pertanyaan-­
pertanyaan yang mereka aj ukan. Rasa ingin
tahu mendorong pelebelajar untuk men­
ciptakan segala kemungkinan pertanyaan
yang sekaligus sudah merupakan penerakan
pengetahuan bahasa JeRnan yang dimi­
lik.nya., walaupun -masih pada taraf .yang
sederhana.

Keberanianuntuk berbicara timbul
secara spontan. Pembelajar yang kurang
memiliki rasapereaya diri punberani
mengungkapkandiri mereka seeara Iisan,
walaupun dalam berbicaranya mereka
masih membuatbeberapa kesalahan secara
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tata bahasa.
antara lain karena mereka berada dalam

permalnan~

diperlukan.

t'elmaLlnaln V'...IlUI'~I.11l bila ketiga ternpat dj
tengah tens); pemenangnya adalah
pemain pertama yang menempati salah
satu tempat tersebut.

sarna pemain membicarakan serta mem­
kesalahan

mengatakan apa yang diberikan .n..""vu.u.u.

--_......""... : pemain pertama me:lenl....
Il""JU Jl vu.,Ilu.Jl" menUllluJKan angka

tiga rnisalnya, maka pemain tersebut
berkata lch .fiichenke ihnen eine
Schal/platte (saya menghadiahi
piringan lalu dilanjutkan .
L~chenke sie ihnen. Pemain kedua
lemparan dadunya menunjuk angka
lima., maka sC/lenke
BriefPapier, begitu seterusnya.
Kata kerja yang dapat dipakai dalam
permainan ini~ selain schenken., adalaah
kata kerja lain yang dikuti datjf dan
akusatif sepertj gehen (memberikan),
milbringen (memba\vakan).

Pemain yang melakukan kesaJahan harus
memundurkan gaconya hingga ke
belakang gaco pemain yang paling
belakang, atau paling sedikit mundur
tiga Iangkah.
Para pemain
mereka.

Ratsel (Teka-teki)
Pennaian ini bertujuan untuk

menambah perbendaharaan kata, pelatihan
pembentukan kata, ortografi~ memperkuat
pemahaman tentang aturan-aturan tata
bahasa yang sedang dipelajari, dengan
sasaran pembelajaran tingkat lanjutan
(fortgeschriltene).

keterampilannya

Aturan Pennainan
Ada beberapa aturan yang terdapat. ... .
pennalnan Inl")

) Mahasiswa dibagi dalam beberapa
kelompok. Tiap-tiap
daTi 3-4 orang.
Setiap kelompok memperoleh sebuah
Spielplan (terlampir}, dadu, dan
Spielfigur (gaco).
Garis penghubung yang terdapat dalam
Spielplan menunjukan barang-barang
apa kepunyaan siapa.

4) Gambar-gambar kepala di tengah tidak
bemama, maka pemain harns
menyebutnya dengan kata ganti orang.

5) Dalam permainan ini pengajar hanya ~

mengawasi dan mengamati ~ jalannya

2. WurfeJspiel (Pennainan Dadu)
a. Tujuan PembeJajaran

Permainan ~adu ini bertujuan untuk
mengajarkan dan melatihkan Persona­
Ipronomen im Dativ und Akkusativ (kata
ganti orang dalam bentuk datifdan akusatif)
daJam kalimat

harapan pada permainan selanjutny~

bahkan juga dalam setiap aktivitas
pemebelajaran bahasa Jerman, ia dapat
berhasil lebih
disebutkan di atas memupuk rasa percaya
diri pembelajar untuk dapat tampiI secara
mandiri.

Penerapan Strategi Pennainan Sebagai Upaya Pembelajaran Secara InovatifDalarn Bahasa Jennan 15
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s. Auktion (Lelang)
a. Tujuan Pefllbelajaran

Permainan ini l>crtujuan untuk
m~bahas kesalahan-kesalahan karanganl
tult~n ~ahasiswa~ dengan sasaran pem­
bel~ar tmgkat. pemula maupun tingkat

'-IanJutan, sesuat dengan materi karangan/
tulisan.
b. Cara Bennain

Dalam .perkuliahan menu)is~ sering~

kali pengajar mcnemukan kesalahan­
k~salahanyangdilakukanoleh pembelajar.
Bl1a kesalahan-kesalahan tersebut dibahas
satu persatu diperlukan waktu yang banyak.
u:ntuk. mengatasi hal tersebut dapat
dl1akukan pennainan lelang, dengan cam
berikut:

1) ~engajar memilih kalimat dengan
tlpe kesalahan yang paling banyak
muncul.

2) Pengajar menuliskan limakalimat
yang benar dan sepuluh kalimat
yang salah pada secank kertas
kemudian kertas tersebut difotokopi:

3) Bagikan kertas .. tersebut kepada
masing-ma~ingkelompok

4) Masing-masing kelompok diberi
waktu satu menit untuk membaca
dan memahami kalimat-kalimat
tersebut.

4. Verbsuchespiel (Pennainan Meneari
Kata Kerja)

Permainan 10J bertujuan untuk
menerangkan bentuk Priiteritum atau
pemantapan 'Iatihan Priileritum. DaJam
permainan ini pembelajar diminta mencari
semua kata kerja yang terdapat daJam kotak
di bawah ini, kemudian memasukkannya ke
dalam tabel sekaligusmelengkapi bentuk
lainnya.

Bilden Sie aus den Silben das
Gegenteil der fettgedrucken Worter und
setzen Sie etf; i" die l/iicken ein. l")ie
Anfangbuchstaben gehen-von oben nach
unten gelesen-Auskunft iiber die Wortart
Jer gefundenen Worter.' (Carilah lawan
kata., kata yang dicetak tebat Dibaca daTi
atas ke bawah, awal suku kata jawaban
merupakan kata yang dicari).
Die ..flUbe" (suku kata) : ab-dun-ein-er-e.~­

fach-gend-gig-han-in:iu-kel-krii!-niiTl;/1ich­
sant-ter-teu-tig-tig-ver
Die Satze (kalimat-kalimat):

Q. Mein Sohn i~t 17()("h niclll
selbMiindig. E"r ;.\·1 VIJn seinem

Chef····
b. .Das Zimmer ist nicht hell /{enug. Es

j ..~1 =u.......
c. Sie· wird alt/ieh. t';ie isl nicht

mehr.....
d Die Arbeit war schwierig. Ich halte

gedacht, s;e ware gan=....
e. DeT Junge 1st fur die Arbeit'Leider

=u schwiichlich. l~·r ist
nicht....genug.

f Die Ufare ist g"rnicJ,1 bi/fig. Sie ist
mir....

g. 'Der Film war· nicllt langweilig. Er
war sehr.....

Der Vorschlag war nicht dumm.lm
qegenteil, er warsehr .
Die Losung Oawuban) ...

Penerapan Strategi Perinainan Sebagai Upaya Pembelajaran Secara InovatifDalam Bahasa Jennan 16,
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~ bezahltlRest

Die 7 .......

ist alt 800/4200
Jetzt geht er 100/3500

semua
kemudian dibahas bersama, apakah
kalimat-kalimatnya tadi benar atau salah.
Kalau salah apa alasannya, dengan
demikian terjadi proses belajar.

Kesimpulan
Pembelajaran bahasa merupakan

proses yang sangat erat hubungannya
dengan emosi dan perasaan. ~asa per~aya

diri sangat mempengaruhl kesedlaan
pembelajar untuk menggunakan bahasa
yang dipelajari. Pembelajar ~a~g kurang
memiliki rasa percaya dIrt enggan
memproduksikan pengetahuan keb~ha­

saannya, misalnya dalam keterampllan
berbicara.

Permainan dalam pembelajaran
bahasa membangkitkan dan memper­
tahankan bahkan mengembangkan motivasi
belajar, mengatasi kelelahan, keJen~han

terhadap tugas perkuJiahan yang dlberlk~n

dalam bentuk latihan biasa, melatlh
otomatisasi penggunaan aturan bahasa yang
telah dipelajari, membantu pembelajar yang
kurang berani untuk meyakini '·),ahwa

, { ~
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