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Abstract: This community service activity aimed to provide training to high school
teachers on the application of eight interactive game techniques in foreign language
classrooms. The methods used in this community service program were lectures and
demonstrations. The games introduced included Whispering Game, Chair Game, Mime
Game, Tap It! Game, Throw the Ball Game, Word Order Game, Speak Now! Game, and
Tongue Twister. These game techniques were designed to be implemented in foreign
language teaching, particularly in English, French, German, and Japanese classes,
which are the foreign languages taught at STBA YAPARI. The teachers participating in
this training came from various language teaching backgrounds, such as English,
French, German, and Japanese. Through this training, participants learned how to use
these games in classroom activities to create a more engaging and interactive learning
environment, showing the relevance of these game techniques to foreign language
teaching. After attending the training, the teachers felt more confident in applying
innovative teaching methods in their respective language classes. This activity
successfully equipped the teachers with practical skills to enhance student engagement
and improve the overall learning experience in foreign language education.
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Abstrak: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memberikan
pelatihan kepada guru-guru SMA tentang penerapan delapan teknik permainan interaktif
dalam kelas bahasa asing. Metode yang dilakukan pada kegiatan PkM ini adalah ceramah
dan demonstrasi, Permainan yang diperkenalkan antara lain Whispering Game, Chair
Game, Mime Game, Tap It! Game, Throw the Ball Game, Word Order Game, Speak Now!
Game, dan Tongue Twister. Teknik-teknik permainan ini dirancang untuk dapat
diterapkan dalam pengajaran bahasa asing, khususnya dalam kelas bahasa Inggris,
Prancis, Jerman, dan Jepang, yang merupakan bahasa-bahasa asing yang diajarkan di
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STBA YAPARI. Guru-guru yang mengikuti pelatihan ini berasal dari berbagai latar
belakang pengajaran bahasa, seperti bahasa Inggris, Prancis, Jerman, dan Jepang. Melalui
pelatihan ini, hasilnya adalah peserta mempelajari cara menggunakan permainan-
permainan tersebut dalam kegiatan pembelajaran di kelas untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik dan interaktif adanya relevansi antara teknik permainan
dengan pengajaran bahasa asing. Setelah mengikuti pelatihan, para guru merasa lebih
percaya diri dalam menerapkan inovasi metode pengajaran di kelas bahasa mereka
masing-masing. Kegiatan ini berhasil memberikan para guru keterampilan praktis untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dan memperbaiki pengalaman belajar secara
keseluruhan dalam pengajaran bahasa asing.

Kata Kunci: Pelatihan; Pengabdian kepada Masyarakat; Teknik Permainan; Pengajaran

A. PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi, penguasaan bahasa asing menjadi kebutuhan yang sangat
penting bagi masyarakat. Bahasa asing tidak hanya menjadi alat komunikasi antarbangsa,
tetapi juga sarana untuk meningkatkan daya saing individu di dunia kerja. Namun, dalam
konteks pengajaran bahasa asing, metode dan teknik yang digunakan oleh banyak
pengajar masih sering dianggap kurang menarik dan tidak memotivasi siswa secara
optimal. Misalnya saja salah satu keterampilan bahasa yang penting adalah keterampilan
berbicara, di mana siswa diharapkan mampu berkomunikasi dengan baik dalam bahasa
yang dipelajari. Namun, masih banyak metode pengajaran yang tidak memberikan
kesempatan yang cukup bagi siswa untuk berbicara atau berinteraksi secara aktif dalam
kelas. Hal ini sesuai dengan temuan Leong & Ahmadi (2017) yang menyatakan bahwa
metode pengajaran berbicara yang digunakan oleh banyak pengajar sering kali kurang
memotivasi siswa dan membatasi partisipasi aktif mereka.

Salah satu solusi untuk masalah ini adalah dengan menerapkan permainan
(games) dalam pembelajaran bahasa. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa
permainan dapat menjadi metode yang efektif untuk meningkatkan motivasi siswa serta
mengurangi kecemasan yang sering kali menghambat proses belajar. Wang et al. (2011)
menemukan bahwa permainan dapat mengurangi perasaan negatif yang dirasakan oleh
siswa selama proses pembelajaran, sementara Silsiipiir (2017) menyatakan bahwa
permainan juga dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa secara signifikan.
Selain itu, Wright et al. (2005) dan Zhu (2012) menegaskan bahwa penggunaan
permainan dalam kelas bahasa dapat membuat pembelajaran lebih komunikatif dan
interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk berbicara.

Namun, tidak semua permainan dapat diterapkan dengan efektif dalam
pembelajaran bahasa. Wright et al. (2005) menyarankan bahwa permainan yang
digunakan dalam kelas bahasa harus memenuhi beberapa kriteria, antara lain: mudah
disiapkan, menarik bagi siswa, sesuai dengan keterampilan bahasa yang ditargetkan, dan
dapat dilakukan dalam waktu yang cukup. Selain itu, permainan juga harus relevan
dengan topik pembelajaran dan sesuai dengan tingkat serta usia siswa, seperti yang
diungkapkan oleh Constantinescu (2012). Nunan (2003) menambahkan bahwa permainan
yang baik untuk mengajarkan keterampilan berbicara adalah yang memungkinkan siswa
untuk berlatih berbicara secara aktif dan memberikan kesempatan yang sama bagi semua
siswa untuk berpartisipasi.
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Melihat potensi besar permainan dalam meningkatkan motivasi dan keterampilan
berbicara siswa, Program Studi Bahasa Prancis dan Jerman di STBA YAPARI bekerja
sama untuk mengadakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat. Kegiatan ini bertujuan
untuk memberikan pelatihan kepada guru-guru SMA yang mengajar bahasa Inggris,
Prancis, Jerman, dan Jepang. Pelatihan ini mengusung tema "Pelatihan penerapan 8
teknik permainan interaktif dalam pembelajaran di kelas bahasa Inggris, Prancis, Jerman,
dan Jepang," dengan harapan bahwa para guru dapat memperoleh inovasi dan alternatif
teknik permainan yang dapat diterapkan di kelas mereka. Dengan memberikan alternatif
metode pengajaran yang lebih interaktif, para guru diharapkan dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa dan memberikan kesempatan lebih bagi mereka untuk berlatih
keterampilan berbicara.

Delapan teknik permainan yang diajarkan dalam pelatihan ini yaitu Whispering
Game, Chair Game, Mime Game, Tap It! Game, Throw the Ball Game, Word Order
Game, Speak Now! Game, dan Tongue Twister. Permainan-permainan ini mencakup
beragam permainan interaktif yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi
kelas bahasa asing. Permainan-permainan tersebut dirancang tidak hanya untuk
meningkatkan keterampilan berbahasa siswa, tetapi juga untuk menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan menarik. Dengan suasana belajar yang lebih interaktif,
siswa diharapkan lebih berani dan percaya diri dalam menggunakan bahasa asing, baik
dalam konteks formal maupun informal. Permainan juga memungkinkan siswa untuk
belajar secara kolaboratif, di mana mereka dapat saling mendukung dan bekerja sama
dalam memahami dan menggunakan bahasa yang dipelajari.

B. METODE

Metode yang dilakukan untuk PkM ini adalah ceramah dan demonstrasi. Kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan dalam tiga tahap, yaitu persiapan,
pelaksanaan, dan evaluasi, yang berlangsung pada bulan April 2024 hingga Agustus
2024. Tahapan-tahapan yang dilakukan tersebut antara lain:

1. Tahap persiapan, yang dilaksanakan dari April hingga Juni 2024. Tahap ini
mencakup persiapan administratif dan teknis. Dalam tahap ini dilakukan penyebaran
undangan kepada peserta, penyusunan materi pelatihan, dan penentuan lokasi
kegiatan.

2. Tahap pelaksanaan berlangsung pada bulan Juli 2024. Pelatihan ini disusun dengan
metode partisipatif, di mana peserta aktif berdiskusi, berkolaborasi, dan
mempraktekkan apa yang telah dipelajari melalui simulasi dan role play. Pada
tahapan ini, peserta

3. Tahap evaluasi dan pelaporan dilaksanakan pada bulan Agustus 2024 dengan
menganalisis kuesioner yang diisi oleh peserta untuk mengukur efektivitas kegiatan,
serta penyusunan laporan akhir.

C. PEMBAHASAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) bertajuk "Pelatihan Penerapan 8
Teknik Permainan dalam Pembelajaran Bahasa Inggris, Perancis, Jerman, dan Jepang"
yang diselenggarakan pada tanggal 5 Juni 2024 di Bandung Creative Hub tidak hanya
memberikan pelatihan teoritis, tetapi juga menciptakan suasana yang interaktif dan
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kolaboratif. Dalam pelaksanaannya, kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan
pendekatan inovatif dalam pengajaran bahasa asing, khususnya melalui permainan, yang
diharapkan dapat memperbaiki dinamika kelas dan meningkatkan partisipasi siswa.

Sejak sesi dimulai pukul 09.00 WIB, peserta pelatihan yang terdiri dari guru-guru
SMA di Jawa Barat dan beberapa dosen dari Sekolah Tinggi Bahasa Asing Yapari tampak
antusias mengikuti seluruh rangkaian acara. Hal ini terlihat dari keterlibatan aktif mereka
dalam simulasi delapan teknik permainan yang diperkenalkan oleh pemateri, Silvi
Satiakemala, M.Pd. Kedelapan teknik tersebut, yaitu whispering game, chair game, mime
game, tap it! game, throw the ball game, word order game, speak now! game, dan tongue
twister, disampaikan dengan sangat jelas oleh pemateri, disertai dengan penjelasan rinci
mengenai manfaat dan relevansi permainan tersebut dalam pengajaran bahasa asing.

Gambar 1. Penjelasan Materi Permainan

Simulasi permainan dilakukan dengan melibatkan seluruh peserta secara
bergantian. Hal ini memungkinkan mereka untuk langsung mengalami bagaimana setiap
permainan dapat diimplementasikan di kelas. Para peserta menunjukkan ketertarikan
besar, terutama saat mereka diizinkan untuk berbagi ide dan kreasi mereka sendiri dalam
sesi diskusi. Dengan adanya pengalaman langsung ini, mereka lebih mudah melihat
kekuatan dan tantangan dari setiap jenis permainan. Ketertarikan besar ditunjukkan oleh
para peserta, terutama karena mereka diberi ruang untuk mengekspresikan kreativitas
mereka.
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Gambar 2. Simulasi Langsung Setiap Permainan

Diskusi ini menjadi forum yang produktif di mana para peserta bertukar
pengalaman tentang metode pengajaran kreatif yang telah mereka terapkan sebelumnya,
serta memberikan masukan tentang bagaimana permainan dapat disesuaikan dengan
kebutuhan spesifik siswa di kelas mereka. Setiap guru memiliki pengalaman yang unik,
sehingga berbagi cerita sukses maupun tantangan yang dihadapi dalam mengajar bahasa
asing menjadi bagian yang memperkaya sesi diskusi ini. Selain itu, para peserta
memberikan masukan yang berharga tentang bagaimana permainan bahasa asing dapat
disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa dan konteks kelas masing-masing. Diskusi
ini juga membuka wawasan baru tentang pentingnya fleksibilitas dalam menggunakan
permainan sebagai alat pengajaran agar dapat menjangkau siswa. Dengan adanya sesi ini,
para guru tidak hanya mendapatkan inspirasi, tetapi juga solusi konkret untuk
menghadapi kesulitan yang mungkin timbul saat menerapkan metode permainan di kelas
mereka. Hasil diskusi ini diharapkan dapat memperkaya kurikulum dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa asing.

-

m-n wr T O R

Gambar 3. Sesi Diskusi dan Sharing
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Selain manfaat pedagogis, pelatihan ini juga mempromosikan kolaborasi antara
pendidik dari berbagai latar belakang, menciptakan jaringan profesional yang lebih kuat
di antara para guru dan dosen yang hadir. Banyak dari peserta menyatakan bahwa
pelatihan ini memberi mereka ide segar untuk pembelajaran yang lebih menarik dan
dinamis, yang dapat mereka adopsi dalam pembelajaran masing-masing di kelas.
Sebelum pelatihan, para peserta mengungkapkan bahwa mereka juga telah menggunakan
teknik permainan dalam pembelajarannya.

Apakah Anda menggunakan permainan dalam pembelajaran?
10 responses

8

7(70%)

6

4

2 (20%)

0@%) 1.(10%)

Bagan 1. Pengguna Teknik Permainan

Mayoritas peserta pelatihan telah mengimplementasikan teknik permainan sebagai
bagian dari metode pengajaran mereka di kelas. Sekitar 70% peserta mengatakan bahwa
mereka telah menggunakan minimal dua teknik permainan. Peserta menyatakan bahwa
menggunakan teknik permainan membuat suasana kelas lebih interaktif dan
menyenangkan, sehingga siswa lebih antusias dalam belajar. Pada pelatihan ini, peserta
mengharapkan adanya teknik permainan baru yang dipelajari untuk meningkatkan
suasana belajar dan menambah pengetahuan peserta dalam mengunakan metode
pengajaran yang baru agar lebih bervariasi.

Bagaimana Relevansi permainan yang diajarkan dengan pembelajaran bahasa asing?
10 responses

10.0

9 (90%)

75
5.0

25

% 0 (0%)
| 1(10%) |
0.0

1 2 3

Bagan 2. Relevansi Teknik Permainan
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Salah satu umpan balik yang diterima dari peserta adalah terkait dengan durasi
pelatihan yang dirasa terlalu singkat, mengingat banyaknya teknik yang diperkenalkan.
Beberapa peserta mengusulkan agar pelatihan serupa di masa depan dapat
diselenggarakan dengan waktu yang lebih lama atau dipecah menjadi beberapa sesi,
sehingga setiap permainan dapat dieksplorasi lebih dalam dan diaplikasikan dengan lebih
menyeluruh.

Secara keseluruhan, PkM ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan
kompetensi peserta dalam mengintegrasikan permainan sebagai metode pembelajaran.
Harapannya, pelatihan semacam ini dapat terus dilakukan di berbagai daerah untuk
memperluas jangkauan dan memperkaya metode pengajaran bahasa asing di Indonesia.

D. PENUTUP

Kegiatan PkM yang dilaksanakan oleh para dosen Program Studi Sastra Perancis
dan Sastra Jerman dengan judul “Pelatihan Penerapan 8 Teknik Permainan Interaktif
dalam Pembelajaran Bahasa Inggris, Prancis, Jerman dan Jepang” telah berjalan dengan
sangat baik. Pelatihan ini dihadiri oleh berbagai guru bahasa asing, termasuk Bahasa
Inggris, Bahasa Perancis, Bahasa Jepang, dan Bahasa Jerman. Para peserta diberi
kesempatan untuk mencoba dan mempraktekkan secara langsung delapan teknik
permainan yang telah disiapkan, yang dirancang untuk digunakan sebagai media
pembelajaran bahasa asing dalam melatih empat keterampilan berbahasa.

Pelatihan ini menunjukkan antusiasme yang tinggi dari para pengajar, yang
berkomentar positif mengenai bagaimana teknik permainan ini dapat diterapkan di kelas
untuk menciptakan suasana yang menyenangkan dan efektif. Teknik permainan terbukti
mampu membuat peserta lebih aktif dan meningkatkan kerjasama antar anggota tim,
mendorong mereka untuk menunjukkan kemampuan terbaik mereka. Hal ini
membuktikan bahwa kegiatan ini berhasil memaksimalkan prestasi dan keaktifan peserta
dalam proses pembelajaran, serta memberikan manfaat signifikan dalam penerapan
metode permainan dalam pengajaran bahasa asing.
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