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Kata Pengantar

Segala puji bagi Allah SWT dan dengan kitab suci-Nya yang berbahasa
Arab.Semoga kita selalu dicerahkan-Nya dengan kitab suci itu. Shalawat dan
salam tetap dihaturkan kepada junjungan kita Nabi Muhammad SAW yang selalu

menyayangi umatnya.

Penelitian ini berjudul : Permainan Bahasa Dalam Pengajaran Bahasa
Arab pada Jurusan Bahasa dan Sastra Arab Mahasiswa Semester 7 Kelas A-B-C-
D di Fakultas Adab dan Humaniora UIN Sunan Ampel Surabaya. Pada awalnya
ide dan pemikiran ini terinspirasi dari berbagai pertanyaan dan pernyataan
mahasiswa di Pasca Sarjana UIN Sunan Ampel Surabaya dalam materinva =
Media Pembelajaran Bahasa Arab *. Pada saat itu peneliti mengampunya pada
tahun 2014 . Kesimpulan dari pertanyaan-pertanyaan itu adalah mahasiswa
mengharap pembelajaran bahasa Arab hendaknya dengan menggunakan berbagai
model/metode yang tidak membuat mahasiswa malas/ malu/ takut/ bosan. dan
akhirnya mereka tidak bisa sukses. Dengan model/metode terbaru itulah
pembelajaran bahasa Arab akan mencari solusi baru menguraikan keruwetannva.
Memang betul. setelah diterapkan dan direspon /dipraktikkan pembelajaran
dengan metode terbaru/ metode bermain ternyata betul mercka senang dan

pembelajaran berjalan dengan menyenangkan.

Mereka belajar dengan serius tetapi tidak terasa serius karena seperti
bermain-main saja. Juga heboh. tapi tidak membosankannya. Justru kompak dan

sukses. Itu setelah dicoba berbagai model/metode baru dengan model permainan.



Dengan itu mereka senang dan membawa sukses. Dengan metode yang sudah

oleh seseorang. apa profesi seseorang itu.

Dengan model pengaturan kelas yang fleksibel. maka sescorang bisa
berganti-ganti pasangan berdebat. berbahasa. bermain. ditemukan. bukan berhenti
di situ justru akan mencari lagi yang terbaru lagi. Misalnya metode teka-teki
silang dengan merangkai alfabet. kosa kata. mengatur/menyesuaikan dengan tata
bahasanya. dengan kata perintah rapikan kembali kata yang berserakan. dengarkan
suara apa itu dan sedang apa yang dikerjakan berkompetisi, maka tanggung jawab

sukses akan ditanggung bersama, dalam berkreatif dan kompetitif.

Sengaja judul penelitian ini dengan menggunakan bahasa Indonesia. tetapi
isinya bisa diterapkan untuk pembelajaran bahasa apapun. dalam memajukan
bahasa untuk sukses. Agar isinya dapat dimanfaatkan oleh siapapun dalam
pembelajaran bahasa. Semoga peneliti dapat menjangkau manfaat yang lebih

besar lagi.

Tidak lupa diucapkan pada Teim Lembaga Penelitian UIN Sunan Ampel
Surabaya / Lembaga Pengapdian Masyarakat. yang telah bersedia menerima dan
menerbitkan hasil penelitian ini, semoga berpahala dari Allah SWT dan

Jazakumullah Khairan Katsira. Amien Ya Mujibassailin.

Peneliti :

Juwairiyah Dahlan
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Abstrak

Penelitian berjudul : Permainan Bahasa Dalam Pengajaran Bahasa Arab di
Fakultas Adab dan Humaniora UIN Sunan Ampel Surabaya

Penelitian ini membahas tentang pencrapan berbagai metode /teori /model
pembelajaran bahasa/ bahasa Arab yang baru itu . memberikan spirit/motivasi
baru bagi siswa/mahasiswa yang semula mahasiswa di kelas menerima
pembelajaran itu terasa membosankan/ agak malas/ agak malu. yang mengarah
pada kemunduran/kegagalan akan menjadi maju, lebih berani, lebih semangat.
terus pantang mundur dan ingin maju terus.

Kalau penelitian ini berjudul permainan. jikalau dianggap/ disebut
permainan. seperti belajar itu tidak serius. pada hal sebaliknya justru
pembelajarannya makin serius. makin seru. dan makin menyenangkan. dan makin
kompetitif. Hal yang demijkian inilah membuat setiap siswa/mahasiswa ingin
berpacu melawan yang lainnya. Sehingga suasana kelas makin seru dan
menyenangkan, tidak hanya dituntut berbicara justru harus mengungkapkan isi
hatinya/pikirannya guna mclawan teman yang belum mengetahuinya. bisa dengan
berbicara. menulis. mengalihkan benda/mencari benda yang belum ditemukannya
dan mencarinya /mengalihkannya sesuai dengan tempatnya yang tepat.
mendengarkan sebuah judul pidato/ pembicaraan orang dengan serius. kecekatan
dalam menanggapi perintah. yaitu perintah/berita vang terakhir. di mana benda-
benda itu ada pada tempatnya yang tepat/ yang benar. Semuanya dengan
menggunakan model/metode baru dengan melalui permainan/bermain, karena
menebak sesuatu harus dengan mengatakannya dengan menggunakan bahasa dan
kata yang tepat. Dibantu dengan alat/sarana bermain yang bisa dipesankan/ dibuat
guru/dosen atau siswa/mahasiswa. Macam permainan misalnya : Teka-teki silang.
menjawab soal-jawab dari judul yang tersedia. merapikan susunan kata yang
berserakan. membedakan gambar yang salah dan yang benar. penyesuaian kata
antara subyek-sabyeknya-obyeknya. tebak-tebak benda yang tersembunyi/ada
dalam kotak tertutup. menebak suara-suara/bunyi-bunyi yang terdengar.
menghubungkan dengan kata sambung jer-majrurnya. dll.

Semoga pembelajaran dalam permainan ini dapat digunakan oleh
l.embaga Pengajaran/Pendidikan Bahasa. guru/dosen. siswa/mahasiswa Karena
termotivasi untuk mencapai sukses.

Kata Kunci : Pembelajaran Bahasa/ Bahasa Arab- Sambil Bermain- Kelas
Semangat-Sukses.



Al-Iqtirah :

Hadza al-Bahts tahta al-"Unwan :  al-Al'ab al-Lughawiyyah Fi Ta’lim al-Lughah
al-"Arabiyyah fi al-Sya'b al-Adab Fi Kulliyah al-Adab wa al-Insaniyah Bi al-Jami‘ah al-
Istamiyyah al-Hukumiyyah Sunan Ampel Surabaya *

Fi Hadza al-Bahts yujarribu wa yu'amilu al- Bahitsun ( al-Raisah wa al-A’dla’uba
) nahwa al-Asalib wa Tharaiq al-Haditsah Fi al-Ta’lim al-Lughah al-‘Arabiyyah
Khashshatan wa al-Luyghah Ukhra "Ammatan bi Thariqah al-Haditsah. Wa bi Tharigah
al-Haditsah tastathi’'u an tusyajji'a wa tuhammisa katsiran nahwa al-Thullab aw al-
Talamidz alladzina yasy uruna bi al-sa-amah wa al-malal katsiran fi al-ta’lim fi al-lughah
al-"arabiyyah.Wa al-an hum yasy'uruna bi al-farah wa al-surur bi thariqah jadidah.
khashshatan duna al-fasyal.

Wa idza nadzkuru bi al--unwan : Al-Al’ab al-Lughawiyyah : Ka anna hadza al-
Ta’lim yajri bila jiddin wa ijdihadin. Wa hadza al-Fahmu fahman khathi-an, wa al-haqqu
huwa “aksu dzalika, ya'ni al-ta’lim bi al-ijtihad wa al-jidd kulla al-jiddi. Ya'ni al-ta’lim
al-"ilmiy wa al-Lughawwiy wa-tathbigiy yajri bi jarayanihi al-Lazim ya'ni “ala murur al-
maharat al-arba” : 1) al-Istima” 2) al-Kalam, 3) al-Kitabah 4) al-Qira-ah.

Wa kullun min al-Thariqah yu'amalu nahwa al-Thullab aw al-Talamidz bi al-
Al'ab wa wasailuha al-Sadzajah. Wa tilka al-wasa-il qad yakunu min nataij yaday al-
Asatidz aw min al-Tullab. Kulluha muwafiqah bi musyawarah bayna al-Asatidz wa al-
Thullab min bidayah ila al-nihayah.

Wa min bayni al-Tajarub fi ta’lim al-Lughah bi al-Al'ab huwa : 1) Su-al wa
Jawab mu-assasan "ala al-mawdlu’ al-maqru-ah, 2) Rattib min jumlah muba‘tsarah ila al-
Jumlah al-murattabah, 3) Shahhih am Khatha® min ma tarahu min al-Shuwar. 4) Dla" li
kulhin ( fi'l = Fa'il — maf ul bih ) fi makanthi al-shahih. 5) Uthlub ayna wudli'a syay-un
min badlai” al-mastur ? . 6) Ajib min al-masmu’ aw min al-shuwar ? Is-al bi ahruf al-Jarr
wa al-Majrur.

Hakadza rajat al-Bahitsah raja-an harran “asa an yakuna hadzaal-Bahts lahu nafi'un fi
hadzihi al-thariqah al-jadidah khashshatan Ii hadizhi al-jami‘ah al-islamiyyah al-
hukumiyyah Sunan Ampel Surabaya, wa la siyyama li man lahu ahammiyah fi tanmiyyah
al-lughah al-‘arabiyyah |i ajli intisyar al-din al-Islam 1i mardlatillah Taala.

Al-Lafdhu al-Fatih : Ta'lim al-Lughah al-"Arabiyyah bi al-Al'ab—al-Fashlu Ghayr
Mumill.




BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Pada kurun waktu akhir-akhir ini ada perkembangan-perkembangan pesat
dalam pembelajaran bahasa arab pada khususnya dan bahasa-bahasa asing pada
umum-nya. Ahlil-ahli bahasa telah sepakat atau para pengajar telah menemukan
solusinya terbaru, yaitu bukan sekedar dengan metode gramatika/terjemah saja,
yang dirumuskan antara lain (cognitive code learning) / ta’allum al-rumuz
assyafiiyah tetapi sudah pada kemampuan penggunaan bahan komunikasi dalam
berbagai peran atau situasi dan kondisi hidup, baik secara bertatap muka atau
secara koresponden.

Untuk itulah arah kesitu disebut arah komunikatif dalam pembelajarn
bahasa yaitu bahasa sebagai alat komonikasi. Program Ini disebut dengan speech
ects. Sepintas, atau pemikiran dari ide ini mencetak para ahli berfikir plus
merenungkan tentang media-media yang baru yang tcpat untuk pembelajaran
bahasa. Bertolak dari inilah, maka perhatian nya makin bertambah dalam kurun
waktu akhir-akhir ini. Dengan permainan-permainan atau comonicative games.

Dengan permainan atau games ini, siswa siswa atau mahasiswa selalu
menggunakan bahasa yang diajarkan dalam situasi dan kondisi yang alami atau
mirip alami. Siswa atau mahasiswa selalu mendengarkan untuk faham
pembelajaran nya. Demikian itu berjalan dengan menycnangkan, tanpa bosan,
yangtidak sama kelasanya dengan kelas-kelas tradisional. Communicztive game

dianggap sebagai metode yang paling efektif dalam menyampaikan pesan



pembelajaran bahasa ara. Dengan metode demikian, metode yang selama ini
terkesan normative dan cendrung membosankan, metode ini menyuguhkan
bahkan mampu menjebol kebuntuan dalam proses belajar mengajar.

Bagaimana tidak, pmbelajaran bahasa arab merupakan meupakan
pembelajaran dari bahasa asing, yang yang kehadiran nya nyaris tidak di temui
dalam kehidupan sehari_hari. Situasi tersebut tentu bias menyeret peserta didik
masuk dalam ruang kebosanan dan kejenuhan, dengan metode yang normatif,
maka proses belajar menagjar jadi kian tidak menarik. Oleh karena itu, metode
permainan dianggap sebagai jalan keluar dari kejenuhan tersebut. Menariknya,
metode ini menjadikan proses belajar mengajar bukan layaknya pendidikan yang
kaku, melainkan menjadikan pendidikan sebagai hal yang menarik. Tanpa
menggerus subtansi proses belajar mengajar, metode perainan ini justru menjadi
sangat efektif dan tanpa terasa pesrta didik masuk dalam ruang keseriusan.

Dengan demikian pembelajaran, pembelajaran berbasis permainan
menemukan relevansinya. Selain ia menjadi jalan kelur kebuntuan dalam proses
belajar mengajar yang normatif dan menjenuhkan. Disisi lain, pembelajaran
bahasa arab berbasis permainan juga mengantarkan peserta didik memasui peroscs
belajar mengajar dan tidak terjebak dalam kejenihan.

Disinilah letak signifikansi proses pembelajaran bahasa arab dengan
menggunakan permainan. Peserta didik memasuki dan meresapi pembelajaran,
meskipun tanpa sadar ia dalam proses pembelajaran namun tetap tidak kehilangan

substansi pembelajaran.



Berpijak pada paparan tersebut di atas, maka penelitian ingin menyusun
program baru dalam pembelajaran bahasa arab. Hal ini hal ini di duga dan sangat
bermamfaat bagi siswa atau mahasiswa UIN sunan ampel atau lain nya untuk
lebih bergairah belaja bahasa arab tanpa jenuh, menggrutu, dan lain-lain, yang
terparah akibat itu mereka tidk mencintai belajarnya, akhirnya tidak mencapai
tujuan sukses. Hal ini juga sangat besar manfaatnya sebagai pendukung atau
sumbangsih bagi para pengajar atau dosen bahasa arab dalam mengajar atau
membuat program atau persiapan atau SAP dengan kreatif dan aktif yng

menyenangkan.

B. Rumusan Masalah
1. Benarkah pembelajaran bahasa arab selama ini dalam metode kelas

membosankan?

[\

. Mengapa terjadi hal yang demikian
3. Dengan metode baru atau communitive gamel, apakah bisa mengatasi dan

bisa memberantas hal itu?

C. Tujuan Penelitian
1. Ingin bersosialisasi/ membawa visi misi baru dalam mengatasi atau
menanggulangi pembelajaran bahasa arab yang selama ini dilakukan
siswa atau mahasiswa yang selalu melaporkan diri dalam kelasnya,

bahwa untuk pembwlajaran bahasa arab selalu membosankan.



2. Ingin mensosialisaikan dan mewujudkan metode baru atau kreasi baru

atau solusi baru dalam memprogram dan membuat silabinya bagi suatu
lembaga yang mau merombak/memperbaharui program atau persiapan
pembelajaran bahasa arab agar kelas siswa atau mahasiswa tidak

bosan/jenuh atau statis, bahkan situasinya.

. Ingin mengenalkan sekaligus berg

Dakwah memberi spirit atau semangat baru bagi guru / dosen atau siswa /
mahasiswa yang belajar mengajar bahasa arab. Dari situasi ini loyo atau
jenuh atau statis menjadi segar kembali karna ruh atau jiwa baru yang

dialami menyiramkan

D. Manfaat Peneclitian

19

Bisa mengatasi dan menghidupkan kelas pembelajaran bahasa arab yang
selama ini banyak siswa atau mahasiswa mengeluh tentang kelas yang
membosankan.

Mampu mensosialisasikan dengan menunjukkan metode baru atau kreasi
baru bagi para dosen dan siswa atau mahasiswa pada program baru atau
persiapan baru pembelajaran bahasa arab. Agar siswa atau mahasiswa
dalam kelas tidak jenuh, bosan menemui kesulitan atau kegagalan besar.
Mampu mencari jalan keluar, dari situasi yang membosankan bahkan tidak
sukses menjadi kelas yang hidup bergairah, bersemangat terus, untuk

mencapai sukses terus.



4. Untuk membuka wawasan baru bagi suatu lembaga pendidikan bahasa

arab, agar segera mencetak buku dengan program-program dan bab-bab
yang banyak menggelar atau mempraktikkan metode permainan bahasa,
khususnya bahasa arab, untuk memberikan suasana baru pada siswa atau
mahasiswa, sehingga dengan demikian mereka terus belajar tetapi dengan
suasana yang menarik perhatian, masing — masing siswa / mahasiswa ingin
berkompetensi dan eksis untuk menunjang kebersamaan dalam mencapai

]

tujuan akhir dan mencapai sukses.

E. Tinjauan Pusataka dan KajianTerdahulu

1.

Dalam memilih buku banyak yang tidak memberikan solusi permainan
atau game dalam buku pembelajaran bahasa, khususnya bahasa arab,

sehingga dipilih buku-buku yang mendukung sebagai berikut :

il 13 oS gt Bl gyl Jpuo (ploln o5zt |

I
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5. Penington, M, New Ways In Teaching Gramar, Alexandria: Tesol Inc
6. Hadfield, j, 1998, Elementary Vacabulary Games, Harlow: Longman
7. Day, R,R 1993, New Ways In Teaching Reading, Alexandria: Tesol Inc

8. Ur. P.a Wright, A, 1992, Five MinutesActivitics, New York: CUP



9. Nashif Musthafa Abdul Aziz, Al-Al'ab al-lughawiyah fi ta’lim al-
lughah al-ajnabiyah, Riyadl: Dar Murikh, 1999.

10. Amin Khauly, Asalib al-tadris al-lughah al-arabiyah, Kairo: Dar al-
kutub, 2001

11. Andrew Right, Games For Language, (Gambrige University Press)
1979

12. Britich, Comunication Games, 1979.

13. Hadfield, 1. 1998. Elementary vocabulary games, Harlow: Longman

14. L.A Hill and R.D.S. Fielden, English language Teaching Games for
Adult Student. 1974
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F. Metode Penelitian
Adapun strategi atau penyususanan penelitian yang akan dilaksanakan
peneliti dengan menggunakan metode deskriptif dan pendekatan kualitatif
yang berdasarkan pada induktif dan deduktif, fenomenologis. (menelaah
fenomena kelas Program Pascasarjana semester 2 PBA-UINSA Surabaya pada

bulan maret-juni tahun 2014 dalam mata kuliah : Media pembelajaran bahasa



arab. Mahasiswanya 19 orang, yang laki-laki 15 orang yang perempuan 4
orang). Maksudnya, setelah meneliti / mengamati model kelas statis ingin

menciptakan kelas yang hidup, menyenangkan, aktif, kreatif dan sukses.

G. Sistematika Penulisan / Daftar Isi Sementara

BAB I : Pendahuluan

A. Latar Belakang

@

Rumusan Masalah

Tujuan Penelitian

o 0

Manfaan Penelitian

o

Tinjauan Pustaka dan Kegiatan Terdahulu
F. Metode Penelitian

G. Sistematika Penulisan

BAB Il : Permainan Bahasa

A. Kiriteria Permainan Bahasa

B. Jiwa Permainan Bahasa

C. Istimewa dan Keunggulan Permainan Bahasa

D. Permainan-Permaianan Bahasa dan Kemahiran Bahasa

1. Permainan pada berbicara

o

Permaianan pada bacaan
3. Permainan pada tulisan

4. Permaianan pada komunikasi



E. Macam-macam permainan bahasa

F. Metode atau strategi mengatur kelas-kelas

G. Peran guru atau dosen

BAB III : lenis Permaianan Bahasa

w

o O

m

Permainan bahasa dalam bentuk teka-teki silang
Permaianan bahasa dalam bentuk soal-jawab
Permainan bahasa dalam bentuk kata berserakan
Permainan bahasa dalam bentuk gambar berwarna
Mengoreksi Kalimat Sesuai dengan Kaidahnya

Mengoreksi Kata Sambung / dhamir Muttasil / Munfasil

BAB IV : Permainan Bahasa Tebakan Suara Di Luar Kelas

A,

Permainan bahasa dengan menebak judul pembicaraan
Permaianan bahasa dengan menebak anggota tubuh
Permaianan bahasa dengan mencari benda di luar kelas

Permaianan bahasa dengan menebak

BAB V: Permainan Bahasa Dalam Petbedaan dan Persamaan

Bedakan dan samakan

Persamaan / pertunjukan menebak benda
Pertunjukan dalam menggambar benda
Pertunjukan dua gambar

Pertunjukan mirip dengan orang buta



BAB VI: Penutup

A. Kesimpulan
B. Saran

C. Daftar pustaka



BABII

PERMAINAN BAHASA

A. Kriteria Permainan Bahasa

Istilah ** Permainan Bahasa™ dalam belajar-mengajar bahasa Arab atau
bahasa lainnya, agar di beri pendahuluan penjelasan, bahwa di berikannya -
Permainan Bahasa™ juga bisa untuk bidang-bidang yang lain yang lebih luas.
bukan di dalam pembelajaran bahasa saja, yang bisa dilaksanakan di kegiatan
kelas, dengan menambah berbagai ge:rakan atau kegiatan kelas, agar guru atau
dosen dan siswa atau mahasiswa dapat menggunakan sarana prasarana yang
nyaman dan menyenangkan, bahkan mereka mendambakan atau mengharapkan
untuk sering berlatih, dengan melancarkan praktik berbahasa, dengan segala
macam bentuk latihan-latihannya, untuk bisa mengembangkan berbagai

kemahiran bahasa'.

Dengan  Permainan Bahasa™ bisa brfungsi untuk mendaya gunakan
scbagian Kerja atau tugas-tugas otak atau pikiran seperti contohnya : =~ Teka-teki
silang * untuk memodifikasi atau meramu hubungan erat dengan berbagai gerakan
tersebut. Bagi dosen atau guru dengan memberikan kesempatan seluas-luasnya
kcpada mahasiswa atau siswanya. agar dapat memilih bahasa mana dan bahasanya

yang akan di pakai atau digunakan.

Dengan ~ Permainan bahasa = dosen atau guru dapat memberikan

bimbingan atau petunjuk kepada mahasiswa atau siswanya atau paling tidak bisa

" Mahmud Ismail. 4/-al ‘ab al-lughawival fi ta’lim al-lughal al-ajnabivah, Riyadh. Dar
Munikh. cet.l, 1983, hal 12
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mengawasi manakah dianatara mercka para mahasiswa atau siswanya yang paling
cerdik dan terpilih selalu. Selain itu yang terpinting dalam ** Permainan Bahasa
mahasiswa atau siswa selalu menerima pembelajaran dengan riang gembira tanpa
menjemukan. dalam suasana kelas yang selalu ingin berkompetensi mendahului
atau merebut kesempatan dengan gembira dalam suasana kelas semangat hidup.

ingin maju terus pantang mundur.

Dapat dikatakan “Permainan Bahasa™ memang suasananyva seperti
permainan. yang ada tata cara awal. tengah dan titik akhir. Siapa yang berawal
baik atau tepat. di tengah baik atau tepat. Pasti di akhirnya dapat menang atau
sukses. Patuilah segala tata-caranya berpikirlah dengan tenang atau lurus.
manakah yang mendekati kebenaran atau benar. ikuti terus. jangan di lepas.

bahkan persempit wawasan atau desaklah sampai mendekati benar atau benar.

Inilah yang disebut dengan “Permainan™ atau “Mirip Permainan™
semuanya tidak bisa dengan menunjukkan bentuknya yang terbiasa atau sudah
dikenali, hanya ini bisa sebagian contoh saja. sedangkan contoh bentuk yang lain

bisa di kembangkan oleh penulis atau peneliti berikutnya.

Disinipun belum ada batasan tepat dan jelas di pembelajaran bahasa.
dengan disebut permainan. inilah sebagian dari macam kegiatan bahasa. Mungkin
bisa dikatakan dengan tidak perlu dalam pembelajaran bahasa sampai menguras
tenaga untuk menciptakan atau kreatif membuat penelitian tindakan kelas sampai

kepermainan yang beraneka ragam.
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Namun itu tidak seberapa, hanya dosen atau guru sedikit berimajinasi
dengan kreatifnya mengubah kegiatan atau kelas dan latihan-latihan bahasa yang
menoton menadi bentuk permainan yang menyenangkan dan tidak membosankan
dan mahasiswa atau siswa tidak mengantuk, justru sangat semangat berebut

\
kesempatan untuk menang-.

Sebaiknya kita pun berani menukil apa yang telah dikatakan oleh G.Gibbs
kreterianya : = sesungguhnya permainan bahasa adalah kegiatan yang sangat
sempurna ada di antara kelas Mahasiswa / Siswa yang bisa mendorong saling
tolong-menolong atau saling berpartisipasi untuk mencapai pada tujuan akhir

dalam rangka memenuhi aturan-aturan yang sudah discpakati bersama ™

B. Jiwa Permainan Bahasa
Subtansi jiwa permainan bahasa adalah :

I. Jiwa berkompetensi persaudaraan agar dapat mengungguli lawan / saudara
vang lain.

2. Menyaksikan dengan cermat dan jeli. bagaimana teman yang lain bermain
agar dapat mengikuti kesempatan berikutny. apakah teman yang scdang
bermain sudah dapat menang / benar. atau masih belum benar. Mahasiswa

segeralah mengambil kesempatan itu untuk menang. dst.

? Zuliati Rohmah, Fundetivities, Malang, Bintang Sejarah, Cet. I, 2013, h. Vil (kata
pengantar ).
* Mahmud Ismail Shiniy, Al-Al'ab ..........., hal 13
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3. Mendorong semangat diri untuk ingin memperbaiki dalam meraih
kesempatan dengan dengan berharap kemungkinan-kemungkinan yang
sejati.

4. Dapat saling berlomba dan menolong teman-teman dalam melaksanakan
suatu pekerjaan. suatu permainan khusus, atau melaksanakan menolong

dan menangnya dalam pertolongan. bentuk apapun terjadi.

Dalam bentuk permainan bahasa di lakukan berkelompok /
berkompetisi. atau pun dengan sendiri-sendiri. Jika berkelompok
Mahasiswa telah lepas dari saling tolong-menolong dengan teman-
temannya’. Baik sendiri-sendiri ataupun berkelompok tidak lepas dengan
jiwa yang ingin mengalahkan yang lain. Untuk itu maka nilai individu
inipun sangat penting dalam membentuk diri menjadi anggota

kelompokknya.

C. Istimewa dan Keunggulan Permainan Bahasa

Secara alami, permainan bahasa itu bisa mempunyai ke unggulan /
keistimewaan. apabila di tinjau dari segi itu permainan. Namun kadang
permainan itu dianggap kurang berguna sebagai sarana prasarana yang dapat

membantu pembelajaran bahasa.

Ada permainan yang agak memberatkan memang. Misalnya, permainan

merapikan huruf kata-kata yang tidak teratur. yang kadang-kadang sampai

* Mahmud Ismail Shiniy, Al-Al'Gb ............, hal 14
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menuju / samapai kesalahan atau permainan ini hanya bisa diikuti beberapa

mahasisawa/siswa yang terbatas, sedangkan yang lain hanya menonton saja.

Benar, permanina bahasa memang perlu bekal / kemampuan bahasa dalam
bentuk mufrodat / kosa kata / vocabulary yang cukup yang dimiliki oleh ahli
bahsa. Kadang juga permainan bahsa harus berbekal pada pengetahuan ekstra.
biografi, sejarah kota. dll. Ini untuk mengisi permainan bahasa yang berbentuk

teka-teki silang (Laghzum).

Siapa yang mampu menciptakan permainan yang baik ? Apa dasar umum
yang seharusnya dipedomani dalam permainan bahasa ? pada kelas bahasa ?

maka harus mengacu pada :

I. Permainan bahasa merupakan gerakan atau tindakan saling tolong-
menolong, berdasar tujuan akhir untuk mengaktualisasikan cita-cita
atau tujuan akhir / menang. Dalam rangka menyusun pelajaran

bahasa.’

Pembelajaran tersebeut sebenarnya mudah dan simple. Namun sangat
penting, maka harus lebih di permudah lagi di rancang dalam bentuk
permainan-permainan bahasa dengan berdasar pedoman-pedoman / kaidah-
kaidah yang sudah dipelajari atau disepakati bersama. Ini merupakan rantai
yang mcnjalin dan daya kemampuan yang tidak bisa lepas yang ahirnya

menjadi gerakan-gerakan menuju titik akhir.

*W.R. Fee, Langugge Teaching Games and Contests { Oxford Univ. Press ) 1965 hal 3
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Permaianan bahasa bukan hanya yang bersifat menyenangkan. menghibur.
kompetitif. Tetapi memiliki tujuan akhir, yaitu para pemain / para mahasiswa /
siswa dapat menyesuaikan / menyempurnakan permainan atau mereka dapat

meralisasikan sukses / menang.
Kesempurnaan bahasa / bermain yang sukses :

1. Saling bertukar kartu dengan pemain lain

2. Atau bekerja sama dengan lawan di permainan
Keduanya bisa mendukung / mendorong untuk mencapai menang / sukses.

2. Meskipun kuncinya pada tujuan akhir yaitu memberikan spirit dalam
penggunaan bahasa untuk alat komunikasi antara mahasiswa / siswa
dan dosen / guru. Bukan pelajaran untuk bahasa (Bahasa untuk
bahasa). maka dalam permainan seperti ini bahasa di gunakan sebagai
sarana / alat yang merealisasikan tujuan-tujuan yang sudah disepakati
bersama maka bahasa disini adalah = Alat ~* di gunakan bukan materi
untuk = Latihan ™ saja. Keistimewaan ini membimbing pada
keunggulan guna yang berikutnya, yaitu mahasiswa / siswa mulai
terpana / tertarik / terpesona dengan bahasa dan permainanﬁya secara
tidak sadar diri. Akhirnya bisa menghilangkan sifat malu berbicara /
gagap / berbicara / takut berbicara / takut tampil ke depan / takut
mencari kesempatan / takut bersaing dengan teman-teman yang lebih
pandai. pada saat sebenarnya. Hati nuraninya ingin juga menampilkan

/ menunjukkan bahwa dirinya itu mempunyai kosa kata / bahasa yang
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baru yang sering disimpannya. Itulah yang biasanya mereka tirakat /
tertutup di dalam kelasnya. Ini kembali kepada ide Wilga Rivers
dengan masanya yang disebut dengan masa-masa tingkat komunikasi

yang palsu di kelasnya.

Apabila tidak sampai pada tingkat sukses bermain. Maka akan
dapat mengarahkan gerakan / kegiatan itu akan putus / tidak bersambung /
dan menghapus tanda / simbol sebenarnya permainan dan berubah menjadi

latihan bahasa yang tidak terarah atau kacau.

~

3. Ada simbol inti lain dalam sebagian besar permainan yaitu membuat /
memberikan pengalaman-pengalaman / pendapat yang beragam di
antara para pemain / mahasiswa / siswanya. Seandainya ada satu peran
di ketahui salah satu pemain. Tetapi tidak diketahui oleh pemain yang
lainnya. Maka hal ini wajib bermufakat musyawarah dalam hal ini
untuk mencapai tujuan tugas. Hal inilah yang masing-masing pasti
menimbulkan rasa perlu / memerlukan yang lain. Hal ini pula yvang
mendorong seseorang harus berkomunikasi / berhubungan / berbicara

dengan yang lain untuk menanyakan hal-hal yang belum diketahuinya.

Prinsip komunikasi juga perlu di perhatikan, agar memudahkan

tugas dalam permainan bahasa. misalnya denga kata perintah :
sebutkan cirinya :

gambarkan : a~))
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Dengan kata itu, maka pemain pertamamu akan bisa mclihat
gambarnya yang pemain kedua tidak boleh melihat gambarnya. Kalau
seandainya terpaksa. pemain kedua meminta kepada pemain pertama agar
memberikan penjelasan ciri-cirinya, maka kedua pemain harus di pakai
bermusyawaran / tolong-menolong sedidkit menuju pada jawaban yang

benar.

Demikianlah seterusnya kita menyelesaikan permainan. bahwa di
kelas bahasa terdapat kesempatan dan tempat yang dapat untuk
berkompetensi dan bermain secara terbuka. sehat. hidup. untuk
menyempurnakan suatu tugas untuk mencatatkan diri terkesan dalam

mencapai titik / tujuan akhir.

Agar dapat sempurna tugas itu maka dengan menggunakan

berbagai macam kemahiran berbahasa untuk (tempat) itu : membaca.
menulis. mendengarkan dan menulis. Dengan berpraktiknya berkali-kali
minta penyesuaian. beradaptasi. penjelasan  kriteria. membandingkan
penjelasannya. sifatnya. mengikuti kebiasaannya. dIl. Maka dengan cara-
cara itu antara mahasiswa/siswa / pemain pertama / pemain kedua /
pemain ketiga dst. Bisa saling meminta dan memberi keterangannya sesuai
dengan gambar / bentuk / benda permainan yang di gunakan. Otomatis
permainan ini akan menuntut banyak bertanya sesering mungkin dan

bahasa mereka akan selalu di gunakan dalam memberi dan meminta

petunjuk yang benar.
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Beberapa keistimewaan permaianan bahasa yang baik scbagai berikut :

I. Kesesuaian permainan dengan tingkat kemampuan para mahasiswa / siswa

o

Kualitas permainan untuk digunakan pada semua tingkat

Kompetisi dan partisipasi permainan bisa di ikuti oleh sebagian besar

(V%)

mahasiswa / siswa

4, Tujuan permainannya untuk memperbaiki bahasa dalam kemahirannya
berbicara dan berkomunikasi nyata.

5. Hubungan permaianan dengan judulnya dapat dipelajari secara modern /
canggih

6. Permainan yang mudah dan sangat mudah di ciptakan / di dahulukan /
dilaksanakan.

7. Mencerdaskan / mencermatkan permainan ini untuk ruh kompetensi yang
intinya bisa menarik perhatian dan riang gembira. dIl belajar -

mengajarkan bahasa.

D. Perbandingan Permainan Bahasa dan Kemahiran Berbahasa

I. Permainan bahasa terfokus pada berbicara = lidah / lisan / bibir
Setiap orang yang belajar berbahasa / berbicara dengan dengan
menggunakan lisan / lidah / bibirnya. Ini terfokus pada bibir dalam
pelajaran pemula pada kurikulum pembelajaran bahasa. Demikianlah

terus terfokus pada bibir sampai selesai pembelajaran.
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Mabhasiswa / siswa pemula yang ingin yakin dengan hal ini dalam
pembelajaran bahasa pasti ingin berlatih dan berlatih terus-menerus.
berulangkali. tanpa berhenti dalam penyempurnaan bahasanya. Hal ini
tidak akan sempurna ceritanya kecuali setelah melalui masa yang wajar
dan pantas baik sampai tempo lama atau hanya singkat saja. sesuai dengan
ketetapan pembelajarannya.

Apabila latihan bibir / lidah / berbicara itu jauh tanpa menjiwainya.
maka hasilnya akan tidak terlaksana atau mengambil guna sedikit sekali
agar pembicaraan kita memiliki arti / berarti. Oleh sebab itu marilah kita
latihan-latihan berbicara yang mengandung isi. yang bisa dipahami orang
lain dan yang mempunyai tujuan khusus.

Kapan dasar kegiatan pembclajaran itu terfokus pada bibir /
berbicara ? pada saat inilah hendaknya pembicaraan terfokus pada benda-
benda / sesuatu vang dapat dirasakannya. bisa disentuh atau di pegangnya.
atau dapat dimainkannya / digerakkannya. banyak peristiwa yang mungkin
dapat di dengarkannya. atau dalam gambar-gambar saja.

Sebaiknyva hal itu juga diperhatikan dengan cara membuat
program-program / gambar-gambar segala yang akan kita berikan / kita
ajarkan pada mahasiswa / siswa. Jangan lupa pula Kita harus memilih
segala yang akan Kita ajarkannya dengan menyeleksi dan dan melatihnya
dalam berbagai titik / focus bahasa secara darurat. Yang terbaik adalah kKita
mengajarkannya melalui / menggunakan alat peraga / sarana / prasarana

materi bahasa yang berjalan di kelas atau pada tahun pembelajaran.
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Kegunaan nomor satu dalam penggunaan permainan bahasa dalam
bidang ini/pembelajaran ini adalah sebagai - ganti pengulangan-
pengulangan pembelajaran yang membosankan. Mahasiswa / siswa yang
menganggap sepele/ rendah ringan saja dalam aturan pembelajaran bahasa.
Juga mengisi kesempatan-kesempatan yang beragam dalam kemahiran
mendengarkan dan berbicara dalam peran-peran yang hidup /
menyenangkan. Kita bisa membentuk mahasiswa/siswa yang bergairah /
optimis dalam setiap kesempatan yang diajarkannya. Dan hal ini akan
terespon dengan modal berbagai kegiatan / gerakan.

Kita tidak mungkin lupa segala yang telah kita dengar atau telah
kita bicarakan/diskusikan di dalam kelas. Karena itu topic penting
berperan utama dalam pembelajaran permainan bahasa selanjutnya.
Apakah hal ini (pembicaraan) yang datangnya dari dosen/guru/
pembimbing atau yang datangnya dari kawan sekelas / mahasiswa / siswa /
kompetetor.

Permainan bahasa yang terpenting yaitu misalnya :

Perkenalan pada benda-benda. apakah atau benda apakah itu ?
Dengarkanlah ? dan laksanakan perintahnya

Permainan bersambung / berkaitan

Permainan Kesesuaian / keseimbangan

Permainan dengan bertanya dan menjawab . dll
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Perintah suara yang jelas sangat di haruskan agar yang mendengarkan
tidak salah dengar / salah paham antara dosen / guru dengan para mahasiswa/

siswa,

1) Permainan bunyi / suara huruf/kata : bahasa asing

Setiap dosen / guru / pembimbing pasti memiliki kesulitan yang
dihadapinya dalam membimbing / mendampingi mahasiswanya.
dalam latihan / melatih mengucapkan / membunyikan kata-katanya
sampai mereka lancer dan baik ucapannya.

Kesulitan dalam mengucapkan / membunyikan dalam bahasa asing
akan menghadapi / menemukan kesulitan ini. yang dialami oleh
mahasiswa/siswanya. Maka dosen / guru sebaiknya melatih khusus
dalam kelas khusus intensif. Dengan memfokuskan pada latihan suara
/ bunyi / Khususnya pada mahasiswa / siswa pemula rasanya
kelas/bunyi/suara itu sangat membosankan. tetapi itu sangat berguna
sckali dalam menempuh jenjang-jenjang / tingkat-tingkat selanjutnya.
dalam mempelajari bahasa baru / bahasa asing.

Hal itu tidak akan tercapai tujuan kecuali dengan membentuk kelas
latihan suara Kkhusus / intensif. karena kita sadar bahwa para
mahasiswa / siswa itu lemah dalam pengucapan bunyi bahasa baru.
Meskipun latihan ataupun pengulangan kelas sudah berkali-kali
ILarena terkendala terbiasa bahasa ibunya yang sudah lebih dahulu
mendasarinya, oleh sebab itu maka jangan pernah meminta

mahsiswa/siswa kalian ucapkan yang benar atau “tidakkah kalian bisa
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menirukan kata yang sudah kuucapkan™. Yang lebih berguna yaitu :
menyisihkan bunyi suara dan memamerkan bunyi suara di layar lebar
vang terdiri dari : gerakan lidah / lisan / 2 bibir / rahang kiri dan kanan
dengan link akan bisa menolong mahasiswa/siswa vang sedang
menderita / mengalami  kesulitan pengucapan bunyi. Akan melihat
melihat / mendengarkan contoh-contoh bunyi-bunyi yang benar itu
akan membawa hasil yang maksimal. Sampai kapan ? sampai mereka
dapat mendengarkan. ada perbedaan memang. segala yang mereka
ucapkan dengan segala yang diucapkan dosen/ guru mereka. tanpa
harus disebut — sebutkan sejauh mana kemajuan / kecermatan yang
telah mereka capai.

Apa yang harus di latih / diperhatikan dalam permainan / bunyi /

ucapan ?

a. Harus di jalani latihan suara / bunyi dengan rutin yang memulai
bentuk latihan / kompetensi-kompetensi dengan teratur dengan
tanpa menghabiskan waktu lama. Mungkin sclama 5 menit
dalam setiap pembelajaran itu sudah cukup.

b. Latihan-latihan suara / bunyi inti seefektif mungkin. setiap jam

pembelajaran.

Meskipun terpaksa dengan latihan khusus / suara / bunyi. dari

waktu ke waktu berikutnya. Misalnya latihan bunyi atau suara.
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Ayt gy s 3
Ty a1 g5 55
daoll 3 o S 4
danoladl 3 dag 5
Sdl 3 asile ooy 5
skl 3 aiile cla
Otomatis mereka mahasiswa / siswa akan bisa sadar / mengerti tentang
sedikit ada perubahan bunyi akan menyebabkan ada perubahan besar dalam

maksudnya, misalnya dari contoh-contoh diatas. Artinya :

[) Ini gambar gajah
Ini surat al-fiil (surat peristiwa pasukan gajah)
2) Masyarakat kemarin berjalan
3) Zaid pergi ke sekolah
Zaid bersuara keras/menakuti/menggiring ke sekolah
4) Muhammad piknik di ibu kota
Muhammad hilang di ibu kota
3) Aisyah berselimut di kamar
Aisyah berdandan di kamar
¢. Mahasiswa / siswa sebaiknya memperoleh kelas latihan khusus / intensif

dalam latihan ucapan / bunyi / bersuara dalam bentuk kata-kata yang
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bermakna pada jam pembelajaran tertentu yang telah terjadwal rapi sesuai
dengan jadwal / kurikulum sekolah / institut / lembaga latihan khusus intensif
dalam ucapan / bunyi kata-kata baru itu menjadi / sudah dikenal / tidak asing
lagi bagi mereka. Dengan itupun mereka bisa melihat / membaca / melatih /
mengulangi dari buku catatan khusus pada pelajaran latihan bunyi / ucapan
yang tersedia pada buku pelajaran khusus intensit bunyi / suara bahasa asing /
bahasa arab / bahasa inggris.
Mendahulukan latihan kursus intensif dalam ucapan / bunyi seperti
tersebut diatas ini tidak mungkin bagi mahasiswa/ siswa pemula kecuali
mereka dilatih / digembleng / dibimbing dulu dalam kelasnya pemula
untuk berlatih mendengarkan dan mengucapkan dengan benar pada
mufradat / vocabulary yang diberikan oleh dosen / gurunya dalam bentuk /
susunan yang dapat di mengerti mahasiswa / siswanya. Oleh sebab itu bagi
siswa pemula mendapatkan kursus / latihan intensif bunyi / ucapan itu
sangat penting.

Untuk ini membuat latihan / permainan bahasa dalam ucapan /
bunyi huruf/ bunyi kata / suku kata dengan jelas tertulis pada buku khusus
itu penting. disesuaikan kondisi tempat / waktu / umur / kemampuan
mahasiswa / siswanya.

Semuanya juga bisa kembali pada kemampuan / kreatifitas dosen /
guru dalam menciptakan peranannya. yang menarik penuh warna-warni .

gambar-gambar lucu. jelas. tulisannya pun jelas. dengan perlu pemberian
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semangat / spirit / mampu / maju / hidup / senang / tidak bosan / kompetisi
/ cerdas / cermat / dalam menempuh / menyelesaikan belajar-mengajarnya.
Permainan bahasa terfokus pada bacaan :

Biasanya mahasiswa / siswa pemula dalam pembelajaran bahasa
sudah terbiasa dengan bahasa ibunya namun itu tidak selamanya begitu.
Kadang-kadang terpengaruh bahasa dalam bentuk resmi yang tertulis /
seperti menulis surat, kadang-kadang pembelajaran dimulai dengan lisan /
percakapan dalam bahasa asing / dalam bahasa kedua, dalam tempo yang
sangat awal / dini. sehingga siswa itu menemukan waktu /masa untuk
belajar membaca. / untuk apa belajar membaca.

Yang tidak ragu bahwa belajar membaca dalam bahasa apapun itu
sangat penting. Untuk membuka wawasan baru.

Disini juga ada kesulitan / kendala bagi siapa pun yang sudah
terbiasa membaca dari arah kiri berlanjut ke kanan, atau terbiasa membaca
dari arah atas menuju ke bawah. Karena memang inilah biasanya bahasa
tbunya memiliki aturan. Untuk inilah maka para siswa/ mahasiswa perlu
pada permainan bahasa saat sebelum membaca. Sampai mereka mengerti
sebagian dari maksud bacaannya.

Ambillah contoh memberikan pembelajaran permainan sebelum
pembelajaran membaca. Misalnya dengan metode cerita bergambar yang
mungkin bisa memahaminya dengan mengikuti kelompok gambar-gambar

dari arah kanan ke kiri sampai halaman yang terbawah dengan macam-
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macamnya permainan yang bisa memperbaiki / menyelesaikan kesulitan-

kesulitan / kendala membaca yang disebutkan di bawah ini :

a.

(27

Permainan kriteria huruf-huruf. kata. suku kata. kalimat dan jumlah /
susunan kata.

Permainan latihan membaca dari arah kanan ke kiri

Permainan latihan membaca kalimat / susunan kata atau ungkapan
pendek atau teks pindah

Permainan dalam kriteria dalam kesalahan membaca dan mengerti pula
bagaimana cara membaca yang benar

Permainan latihan mengusai mufradat / vocabulary atau ungkapan

singkat / pemindahan / pemindahan teks

Pada awal masa membaca. permainan bisa menggunakan sarana-
prasarana kartu-kartu tampilan cepat / kartu Kilat. akan juga bersama

membantu dalam bidang ini, khususnya untuk anak-anak kecil.

Di atas / di wajah / di permukaan Kkartu di tulis kata-kata / kalimat /
susunan kata dengan tulisan yang besar dan jelas. Diharapkan
mahasiswa / siswa yang duduk di kursi / bangku / kursi bagian /
sebelah belakangpun / terakhir masih bisa melihatnya dengan jelas.
perjalanan permainan kartu-kartu tidak terhalang suatu apapun. Sampai
dengan siswa yang terkecil pun suka membantu gurunya dalam menata
/- mempersiapkankartu-kartu itu sebelum pembelajaran di mulai /
ditampilkan. Yang terpenting setiap guru bahasa harus mempersiapkan

/ menciptakan / membuat sendiri kartu-kartu itu. Sehingga tak seorang
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murid / siswa pun yang bisa melihat / mengintai persiapan kartu

gurunya, baik berupa huruf, angka, kata, suku kata. DIl

Ada cara lain dalam menciptakan kartu-kartu dalam menggunakan
permainan untuk membaca. Misalnya kartu untuk megisi kekosongan
tulisan yang biasa tulisan itu berpasangan. Maka mencari kartu
pasangan yang tepat adalah suatu keharusan. Otomatis antara kartu
pertama dan kartu kedua atau antara kartu yang di cari-carinya itu ada

hubungan / kaitannya yang khusus. Misalnya :

1y sungai dengan ikan Shevy S
2) langit dengan bintang - 3;:; gle
3y sekolah dengan murid-muridnya ,'\._.»‘)\35 Ao ) A
4y peta bumi dengan nama negara AL s alz, >
5) pertanyaan dengan jawaban gy Jlgen
6) nama uang dengan negaranya BYRIPR-PS -

Kadang ada kartu dengan dua wajahnya / dua sisi, maka satu sisi
bergambar sesuatu dan disisi lain di tulisi nama gambar itu dengan tulisan yang
jelas. Demikian selanjutnya dalam contoh Kartu-kartu pengisian kosongan

sebagai berikut :

a. Berbentuk kata sebelahnya juga berbentuk kata-kata
b. Berbentuk kata sebelahnya berbentuk ungkapan

¢. Berbentuk gambar scbelahnya berbentuk kata-kata
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d. Berbentuk ungkapan sebelahnya berbentuk ungkapan

Dari berbagai macam permainan kartu-kartu ini juga bisa dikenalkan
dengan kata-kata / vocabulary asing dengan melalui kelompok susunan kata yang
ada diantaranya, itu ada hubungan tertentu. Semua macam-macam Kkartu / macam-
macam permainan itu dalam rangka pengembangan memb kemahiran membaca

dan memperbaiki kesalahan-kesalahan pada siswa / mahasiswa.

~

3. Permainan bahasa terfokus menulis

Sebagian kegitan untuk menulis dalam permainan untuk menulis
vang telah ditampilkan pemaparannya dalam kelas terdahlu. Ini berbeda
antara untuk membaca dan menulis. mungkin mahasiswa/ siswa akan bisa
membaca satu kata atau susunan kata dengan melihat semua dengan tempo
sekilas. tanpa memperhatikan atau meneliti tiap-tiap hurufnya dengan jeli /
bisa membaca dengan cara menghbungkan dengan huruf-huruf yang
dengan cara menghubungkan dengan huruf-hurut yang ada sebelumnya
atau sesudahnya.

Berbeda dengan tulisan para mahsiswa / siswa terpaksa harus
meneliti per hurufnya dan menyambungnya dengan yang lainnya. Supaya
menjadi susunan kata sampai pula pada mengetahui cara yang benar dalam
menuliskan huruf. Apakah huruf itu bersambung atau menjadi huruf
terakhir atau menjadi huruf pemula ? apakah susunan kata itu akhirnya
perlu titik atau perlu koma ?

Permainan bahasa untuk menulis melalui tahapan-tahapan dari

bentuk permainan yang sangat sederhana, yang para mahasiswa/siswa
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perlu menyempurnakannya dengan huruf “naqish™ dalam satu susunan
kata / harus menata ulang letak-letak huruf agar menjadi susunan kata
yang dapat dipahami, atau dituliskan nama-namél benda / binatang /
tumbu-tumbuhan dalam gambar-gambar yang dapat dilihatnya sampai
pada tulisan ungkapan-ungkapan atau perintah-perintah atau pribahasa-
pribahasa atau pesan-pesan singkat yang didengarkan dari teman-
temannya atau tulisan tentang peringatan atau gambar-gambar sesuatu
yang alami atau gambar cerita dari gambar-gambar vang bersambung /
berantai atau catatan yang berbeda-beda antara dua gambar vang keduanya
mirip.

Permainan Bahasa Terfokus Komunikasi

Perlu diperhatikan. bahwa permainan bahasa model kuno dalam
pembelajaran bahasa terfokus pada bentuk kata. yang tanpa disesuaikan
dengan situasi dan kondisinya di masa kini. Namun di saat berkomunikasi
itu harus desesuaikan dengan perkembangan jaman yang canggih dan

serba modern sesuai dengan kebutuhan / keperluan hidup masa kini.
Simbol permainan bahasa komunikasi dan tujuannya :

1) Mengembangkan kemahiran berkomunikasi
Permainan dengan berkomunikasi ditujukan agar bisa tercapai
pengembangan kemahiran-kemahiran tertentu. Seperti
mendengarkan dan berbicara. Ini biasanya sasaran yang di tuju

vaitu fokus ucapan-ucapan dan susunan / grammar yang benar
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tanpa harus dibebani usaha-usaha yang berat karena tekanan
bahasa yang digunakannya menggunakan sarana permainan.
Apabila dapat diduga bahwa karakter bahasa itu melalui
proses latihan-latihan dalam gerakan apapun yang memiliki
kepentingan besar dalam memilih materi yang tepat untuk
menghadapi / mendampingi / membimbing ratusan mahasiswa/
siswa, Maka kita tidak mungkin dalam permainan bahasa
komunikasi dengan membatasi dalam susunan kata. membatasi
ungkapan yang akan dilakukan dalam latihan-latihan permainan.

Kadang ada contoh perintah dalam permainan seperti

)y el &=~ dengarkanlah sampai dengan

penjelasannya dan gambarlah. Dengan permainan ini akan
diperoleh metode pokok bahasa yang diajarkan atau ada hubungan
dengan tempatnya. ketika kompetetor/pemain/siswa/mahasiswa
mendengarkan keterangan kawannya dalam bentuk gambar yang
belum bisa dipahami/belum pernah dilihat mata.

Maka kompetetor yang bisa melihat gambar dan
menjelaskan kepada kawannya yang akan menggambarkan itu
berpedoman pada penjelasan / keterangannya dengan tanpa
melihatnya. Maka dengan kadar kemampuan dapat memindahkan
isi / maksudnya dengan detil dan jelas dengan menggunakan
bahasa sederhana/bahasa harian lebih mudah yang bisa dipahami

oleh pemain / mahasiswa / siswa. Sehingga gambar yang sudah di
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gambarnya itu lebih dekat dengan bentuk aslinya / sangat mirip
bentuk aslinya yang sudah diterangkan. Hal ini tidak mungkin bisa
terjadi kecuali / dengan cara memperhatikan / mengikuti komando
temannya pada saat menggambar dan mengarahkan pada
gambarnya sejak semula. Demikian pula orang yang mengambar
harus memahami dengan detil keterangannya / segala yang
diterangkan. Contoh permainan ini tidak akan sempurna dengan
tanpa dapat melakukan / mempraktikkan hubungn / berkomunikasi
antara dua teman atau dua pihak/ dua kelompok yang saling
bermain.

Biasanya dalam contoh permainan tersebut dapat lagi
membentuk bidang-bidang / medan-medan yang lebih luas untuk
menggunakan bahasa secara alami dalam mengatasi / menerobos /
mencari solusi dan keluar sejauh mungkin dan sedapat mungkin
dengan menggunakan segala simpanan vocabulary / kosa kata yang
sudah dimiliki / disimpan / dihafalkannya dengan memanggil /
menggali  kembali  dari  sumber-sumber  bahasa  dalam
mempraktikkan dua bidang berbicara dan mendengarkan.

Ada kemungkinan yang bisa membuat kegiatan itu bisa
bersambung terus dalam komunikasi yaitu ingin terus / selamanya
menggunakan bahasa, bukan hanya pada saat-saat latihan kelas

saja.
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2) Sifat saling menolong antar siswa/mahasiswa / inter kawan dalam
kelompoknya itu lebih mendominasi peran mencapai sukses dari pada
sekedar kompetisi

Di dalam permainan komunikasi para mahasiswa / siswa
bekerja bersama-sama dalam menyelesaikan / menyempurnakan tugas
khusus yang bisa mendukung penguatan komunikasi menempuh
tujuannya.

Dengan harapan untuk merealisasikan tujuan tertentu inilah
maka tugas permainan digelar / ditampilkan dengan menyenangkan
sambil bermain bahasa diwujudkan bentuk-bentuk pertanyaan dan
jawaban-jawaban yang mengarah kompetisi bahasa itu lebih penting
dan lebih seru akan lebih berguna dibanding hanya dengan
berkompetisi ingin menang dan bisa mengalahkan lawan-lawan /
kawan-kawannya di kelas dengan mendapatkan hadiah atau mendapat
point.

3) Peclaksanaan bermain berpasangan atau dalam kelompok

Biasanya pelaksanaan bermain dengan komunikasi itu dengan cara
berpasangan ( dua orang ) atau dengan cara bergabung dalam satu
kelompok-kelompok dengan jumlahnya berbeda-beda. Misalnya terdiri
dari 4 orang atau 6 orang dll. Jangan sekali-kali membagi-bagi pemain
itu mahasiswa / siswa / itu dengan cara yang tetap / menoton saja
karena hal itu bersifat statis / tidak dinamis. Masing-masing

mahasiswa/ siswa sudah saling memahami / mengenal kadar
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4)

kemampuan yang satu dengan yang lainnya. Schingga tidak
menambah gairah ingin mengenalnya / mengetahuinya. Yang optimis
dan menggembirakan antara mahasiswa / siswa yaitu dapat mencapai
tujuan yang didampingi dosen atau guru sebagai wasit atau hakim

dalam mengarahkan komunikasi antar mahasiswa / siswa.

Keistimewaan permainan ini menjadikan peran dosen / guru
sebagai konselor / konsultan lebih banyak dari pada sebagai tugas

pencatat / administrasi.

Meskipun demikian para mahasiswa / siswa akan tetap memohon
petunjuk / advis dosen dosen pada suatu saatnya yang dibutuhkannya.
Pada saat ini dosen / guru bukan berperan sebagai direktur permainan-
permainan cukup pertanggung jawabnya sebagai pemimpin dalam
mengamati, apakah permainan-permainan itu berjalan dengan cara
yang diharapkan menyenangkan atau tidak ? jika tidak maka dosen /
guru wajib memberikan lagi saran-saran jitu agar mereka semua yakin
bisa berkompetisi sehat dengan semua gerakan / Kegiatan yang

memberikan kesempatan berkomunikasi berbahasa.

Permainan sebagai sarana tukar pengalaman

Permainan itu disebut sebagai sarana tukar pengalaman dengan
berupa contoh nyata untuk permainan berkomunikasi yang sesuai
dengan judulnya. Pemain / pengikut / peserta dapat meraih sukses

dalam mengalihkan / mengarahkan / membimbing pengalaman pada
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kawan pemain. Sehingga kedua-duanya baik pemain pertama /
pengarah ataupun pemain ke dua / yang ditunjukkan / yang vdiarahkan
sama-sama lancar mencari cara/jalan lancar menuju goal / tujuan
sukses.

Hal ini bisa terlaksana dengan schat dan semangat dengan cara
memberikan pengarahan / petunjuk / pembelajarannya. dengan
perintah :

?"")‘5 ke atau ;‘}fj -

¢ jelaskan ciri-cirinya dan bentuklah atau jelaskan  ciri-cirinya  dan

gambarlah )
SN e ELY
¢ carilah tentang perbedaan-perbedaanya )

el it Lt

¢ Bertanyalah dengan kata pertanyaan yang benar
Yang para mahasiswa / siswa kembali berpedoman pada mengambil
contoh-contoh kata-kata yang sudah ada. atau mengambil contoh-contoh kata

vang sudah diungkapkan teman-temannya.

Disinilah ada bermacam-macam penggunaan permainan bahasa yang
mungkin akan menumbuh-kembangkan = Permainan-permainan dengan saling

tukar pengalaman .

Permainan ini cocok untuk pemain / peserta pemula dengan sebab sebagai

berikut :
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a.

Peserta / pemain mahasiswa / siswa pemula akan mengerti dengan cepat
karakter amal / tugasnya yang menuju / mengarah pada titik / tujuan yang
dicarinya. Demikian pula sesungguhnya hasil-hasil komunikasi mungkin
menjadi tolok ukur nilai yvang spontanitas. sepanjang persoalan itu terkait
dengan gambar atau tata aturan Kkartu-kartu atau sesuatu dari hasil para
peserta pembelajaran. Mungkin salah satu peserta pembelajaran bisa
membandingkannya dengan gambar aslinya yang terpenting adalah
mencapai sukses komunikasi yaitu terbentuknya kemiripan antara gambar
vang di gambar dan benda / hewan yang asli. Semua peserta pembelajaran
pasti bisa menilai / membandingkan dengan cara meneliti / mengoreksi /
mengamati / melihat dengan mata kepala sendiri.

Yang terpenting adalah para peserta pembelajaran  memiliki
kesempatan untuk mendiskusikan suksesnya / gagalnya pada akhir
permainannya. Schingga mungkin bisa menganalisis dirinya dalam
komunikasinya. manakah yang kurang. manakah yang lebih dan manakah
yang menjadi sebab kegoncangan / kegalauan komunikasi.

Sebagai dosen / guru sebaiknya menuruti permintaan peserta
pembelajaran, apabila mereka memerlukan bantuan pendapatnya. Dengan
syarat jangan memotong komunikasi / pembicaraan yang sedang
berlangsung.

Mungkin  pelaksanaan  permainan-permainan  ini  dengan  model
berpasangan atau dalam kelompok kecil yang mudah diatur oleh para

mahasiswa / siswa. Guru / dosenpun tidak membiasakan / menetapkan
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pada pembelajaran yang terfokus satu arah pada guru, kapan bisa tercapai
? kira-kira dalam jumlah peserta pembelajaran / pemain yang lebih besar
atau dalam program yang lebih sulit.

Permainan ini dianggap paling singkat dalam memahami waktunya dalam
mempersiapkan materi yang digunakannya.

Kapan persoalan bentuk, aturan permainan bisa dipahami. di
laksanankan, maka tidak menjadi persoalan penting. tambahlah / carilah
segala benda / materi lain dalam membuat permainan yang lebih baik dan
lebih jauh jangkauan wajarnya.

Biasanya diberikan penjelasan, penafsiran. keterangan-keterangan
yang digunakan sebelum memasang / memamerkan gambar-gambarnya.
Agar supaya para peserta / mahasiswa / siswa bisa membekali diri dengan
sumber-sumber yang hanya kosa kata. hanya ungkapan yang tepat untuk
bermain dalam perintah-perintahnya. misalnya :

S e 2L

Carilah perbedaanya.

Disitulah para peserta mahasiswa / siswa akan dapat jeli melihat /
mengoreksi perbedaan-perbedaannya antara pasangan-pasangan gambar,

Bisa jadi membuat perpustakaan khusus untuk menyimpan /
merawat macam-macam sarana kegiatan yang terkoleksi dari Koran-koran

maupun majalah-majalah itu sangat berguna.
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E. Macam-macam Permainan Bahasa Umur Dewasa dan Anak-anak

l.

permainan bahasa dan usia peserta pembelajaran

Untuk bisa menikmati permainan bahasa, tidak terbatas pada umur
tertentu / terbatas umur melainkan bisa dinikmati ol% semua umur. Hal itu
berdasarkan sejauh mana kesesuaian antara permainan bahasa dengan para
peserta / pemainnya.

Pada umumnya orang-orang yang sudah dewasa ataupun yang
masih muda, semuanya suka bekerja sama saling bantu-membantu dalam
menyelesaikan satu tugas dari orang yang memiliki latar belakang apapun.
dalam tingkat peradaban ataupun tingkat sosialnya. Hanya saja mereka
sebagian besar akan tampil ke depan kelas / panggung itu biasa malu.
Apalagi pada orang-orang yang akan baru mulai bermain atau memilih
permainan. Maka dengan model bermain berpasangan atau dengan model
berkelompok kecil akan lebih berguna dalam mengatasi kesulitan /
kendalanya. Jelas persoalannya. bagi orang-orang yang sangat
memperhatikan latihan-latihan kelas atau semacamnya, bahwa percaya
pada dosen / guru dalam mengarahkan / membimbing inti permainan yang
tepat adalah sangat besar pengaruhnya dalam mereséim peserta / pemain.

Misalnya. Androw Right mengatakan : perlu diperhatikan bahwa
sebagian besar materi dan permainan yang digunakan di sekolah-sekolah
dasar itu sukses. yang bisa diterima olch sebagian besar tokoh-tokoh /
petugas permainan. Hal ini karena kepercayaan penerimaan para dosen /

gurunya yang kuat dalam permainannya.
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2. Efek yang dihadapi peserta umur dewasa

Perlu diperhatikan bahwa pada umur dewasa selalu memilki daya
dorong / daya spirit yang tinggi untuk mempelajari bahasa baru.
Meskipun kadang harapan ini meleset karena tidak cukup waktu untuk
berbagi dengan tugas-tugas yang lain. Namun usaha masih tetap ada.
meskipun juga bisa terbengkalai jalannya pcmbé}qiaram Dari mereka
jarang yang memerlukan bimbingan / pengarahan spirit / dorongan
tambahan doscn . maka dari itu efek yang dihadapi oleh peserta dewasa
terpengaruh pada studinya. kadang mereka tergoncang atau ragu dll.
Kemampuannya menempuh pembelajaran dan kemahiran yang lain.

Tidak lain sumber nyva yang telah discbutkan tadi dalam studi
bahasa. yang antara lain kendalanya atau terpengaruh oleh ucapan-ucapan
yang menggembosi atau yang menyesatkan dari berbagai budaya atau adat

dari peradaban-peradaban tertentu, missalnya:

s IS S G ety Y Je 23S paall 3 PRI
et

Belajar di masa kecil bagai mengukir di atas batu., sedangkan

belajar di masa dewasa atau tua bagaikan mengukir di atas laut.

R

Atau dengan ejekan lain. misal nya:

" S Mo G UIS e OF a5 J it "
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Anda tidak akan sanggup menyadari anjing tua dalam menjalani
cara-cara baru

Bisa kembali ke sekolah atau duduk di balai sekolah dengan
membawa kenangan manis masa lalu adalah suatu kebanggaan atau
kehormatan khusus yang tiada dapat dihargai dengan uang atau dengan
apapun. bagi orang-orang yang sudah dewasa. Memang mereka yang
tampil/maju ke depan wajahnya sudah dewasa tetz;pi semua unsur-unsur
inti fisiknya akan menunjukkan lebih muda dan segar bugar lebih berseri
daripada peserta yang berumur muda. Kabahagiaan inilah yang tidak dapat
dicapai oleh peserta umum muda. Apalagi kalau ditambah dengan
mitode_mitode baru dalam menyusun atau mengatur tempat duduk peserta
tidak monoton bermodel. Tetapi dengan berganti-ganti model / bentuk dan
metode mengajar dosen / guru yang bersifat sebagai pendamping / totur

pada peserta / dosen /guru bukan sebagai komandan tentara.

F. Metode Mengatur Tempat Duduk / Kelas

Kelas harus terfokus pada dosen / guru agar semua perhatian
peserta / mahasiswa /siswa tertuju padanya. Dengan udara / cuaca yang
segar juga tempat membantu gairah / semangat belajar jauh dari

kegaduhan / keramain pasar agar menambah peserta tenang dan aman.

Kita tidak pungkiri pentingnya berlatih dalam pembelajaran bahasa

baru. Tanpa latihan-latihan itu kita berharap tipis dalam berhasil /
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suksesnya. Kita mengerti bahwa peserta yang pemalu di kelas bnayk
sekali. Bahkan mayoritas. Biasanya mereka inilah yang menghindar jauh
dari latihan-latihan yang sudah terjadwal. Maka dari itu inilah menjadi
kendala besar dalam menjalankan kelas sesuai dengan urutan / tepat

waktunya.

Sebaiknya dosen / guru sudah sadar dengan ini. tetapi jikalau dosen
/ guru terfokus pada peserta vang pemalu dan memberikan pertanyaan
langsunng padanya. Maka peserta pemalu makin menjauh dan makin
menjauh sedapat mungkin. Ini juga menambahkan peserta makin ragu

terhadap dirinya.

Apabila dosen /guru mampu menciptakan suasana kelas. mengubah
peran dosen / guru dari sebagai komandan tentara menjadi peran
pendamping / tutor. kawan. dll. Mengubah suasana kelas yang gaduh
menjadi kelas yang tenag / aman, mengubah kelas yang acak-acakan
menjadi rapid an anak di pandang / mata, ini semua bisa mengubah para
peserta pemalu menjadi lupa tentang kekurangan dirinya. Dengan ini
mereka mulai ingin bergabung dalam latihan-latihan. Seperti : teman-
teman yang lainnya yang sedang semangat dan menggebu mencapai

sukses.

Mari Kkita ciptakan kelas ini menjadi kelas kelompok kecil.
misalnya misalnya jumlah siswa di kelas ada 25 orang, maka di bagi

menjadi 5 kelompok kecil. masing-masing kelompok dipimpin oleh satu
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orang yang bertanggung jawab sebagai pemimpin / ketua dan / 1 orang
lagi sebagai wakil ketua. Masing-masing kelomipok memiliki nama

khusus, misalnya :

a. Kelompok | bernama mawar juga menjadi simbolnya
b. Kelompok 2 bernama melati juga menjadi simbolnya
c. Kelompok 3 bernama kenangan juga menjadi simbolnya
d. Kelompok 4 bernama cempaka juga menjadi simbolnya

e. Kelompok 5 bernama teratai juga menjadi simbolnya

Misalnya. bentuk-bentuk kelas dan model aturan tempat duduk

I. Bentuk

00
00
00
00
00
00

OO o
OO o

00
00
00

OO o
OB ONG)
m
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2. Bentuk Il

ketua | posen / guru

)
o
0

—

—

O
0
—
—
@
0
——

Dosen / Guru
O O o O O O

G. Peran dosen / guru

Ketika pembagian kelas-kelas dalam tempat duduk / bangku maka
peran dosen / guru akan bisa berubah. Dosen / guru bisa mengawasi /
memantau dimana. dari arah mana saja yang paling strategis. Yang
terpenting dapat menilai / mengoreksi / mendengarkan / mengamati semua

gerakan / kegiatan para mahasiswa / siswanya.

Mungkin juga dosen / guru membagi kelas / tempat duduknva
dengan melebihkan satu orang / dua orang yang tidak masuk dalam

kelompok tertentu dengan nama tertentu. ini untuk persiapan /
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cadangannya sewaktu-waktu teman-temannya ada yang tidak masuk /

ghaib.

Peran / keberadaan dosen / guru bisa memantau / membimbing di
antara para kelompok mahasiswa / siswa, benar dapat menangkap /
mendengarkan / menilai / pendapat-pendapat para mahasiswa / siswanva.
Guru / dosen sebaiknya tidak ikut campur dalam materi kegiatan para
mahasiswa / siswanya kecuali kalua ada / terbuka peluang di ketahui ada
salah satu kclompok meclakukan kesalahan dalam memahami permainan
bahasa. atau benar ada salah satu mahasiswa / siswa yang bersalah . tetapi
tidak Nampak / tidak dirasa bahwa salah satu dari mercka ada yang sadar

tentang salah itu.

Dalam buku khusus. guru / dosen akan membagi permainan bahasa
untuk dewasa dan yang lain untuk anak-anak kecil, yang terpenting untuk
permainan anak kecil adalah jiwa berkompetisinya. Adapun permainan
bahasa untuk orang dewasa. memang ada juga tujuan dan dasar unsur
kompetisinya namun ini yang terpenting ingin di capai adalah ingin
mengangkat derajat / tingkatnya. Oleh sebab itu, guru / dosen harus
berhati-hati  dalam menyemangati mereka. Benar-benar berbeda
suasananya kompetisi anak-anak kecil benar dinikmati dan menyenangkan

dalam suasana kelas yang hidup.

Benar-benar di haruskan bagi guru / dosen dalam menciptakan

model permainan. hendaknya mengikuti / menyesuaikan dengan
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lingkungan dan metode pembelajaran, demikian peran guru / dosen dalam

mengamati / membimbing jalannya permainan.

Ada model permainan bahasa yang menghabiskan waktunya hanya
beberapa menit saja. ada yang mengambil waktu lama, kurang atau lebih
setengah jam karena isi / tahapannya itu terdiri-da{i beberapa langkah /

program / tahap.

Khusus pesan kepada guru / dosen hendaknya melakukan /
menjalankan permainan bahasa itu sampai tuntas sempurna. Pada dasarnya

tahap pertama akan berlanjut dengan tahap selanjutnya. dll.

Demikian pula guru / dosen akan dapat membuat karya-karya
kreatif dengan berbagai pengembangan. perbaikan. dan penyempurnaan
permainan bahasa dari waktu ke waktu berikutnya. dengan harapan makin

hari makin canggih dan baru. s

47



BAB III

JENIS PERMAINAN BAHASA

A. Permainan Bahasa dalam bentuk teka-teki silang
Bentuklah gambar / kotak-kotak untuk di isikan dan menjadi teka-teki
silang / lughzu
Bentuk — bentuk contoh / misal :

1) Kotak 1 : pertanyaan apa isi kotak yang kosong ?

L, ) 5
4 J
i
2) Kotak 2 : jawabannya
5 ; ) d
) e ¢ : 4 y
¢ ) ) J J J
6 5 4 3 2 |
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3) Petunjuk :
1. Cara menjawab kotak — kotak itu, bacalah dari baris atas ke bawah
dengan modal huruf yang ada
2. Carilah kata-kata / mufrodat yang sesuai dengan mufrodat apa yang
memiliki arti tertentu dan tepat dengan kotak-kotak yang tersedia.
4) Maksud / arti jawaban mufrodat :
1. Kata perintah (1 Lk) agar mengunjungi/ 25
2. Kata perintah (1 Lk) agar makan / JS
3. Seorang laki-laki sudah berkata / J&
4. Symbol tanda / syarat /
5. Kota mesir/ kota / e

6. Menolak / ¢_»

Misalnya bentuk 2 :

2)

Kotak 1 : pertanyaan apa artinya bacaalah baris ke samping kiri Jss&
(mereka lak-laki berkata).

Isilah kotak yang kosong dengan mufrodat yang berarti dari sisi kanan ke
kiri. berdasar model huruf yang tersedia.

Jawabannya dan artinya :

6 5 4

(V]
[\
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- | &) o 3
S 3 3 9
¢ ¥ J o ;

1) Yazidu / A-,»,'g/ menambah

2) Quwwatun /843 / potensi / kekuatan
3) Wa nafsin /-2 / demi jiwa

4) Liqoulin /Js / karena perkataan
5) Waidzan /33! 9/dan kemudian

6) Nabiyyun /g /seorang nabi

Misalnya bentuk 3 :

1) Bentuk kotak-kotak asli / kosong / modal huruf
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2) Bacalah dari baris atas ke bawah berdasar huruf yang tersedia dan
mencarilah kata yang berarti !

3) Jawaban yang berarti :

(
J 3 - ! ¢
3 2
C
| |
C [
S ¢

» Dari atas ke bawah :
1. Miftahun /z\Gis / kunci
2. Ibghi /& / carilah (1laki-laki)
3. Ahyi /a1 / hiduplah (1 laki-laki)

> Dari samping kanan ke kiri :

1. Masturun /_ siee/ tertutupi
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B. Permainan bahasa dalam bentuk soal-jawab dari satu judul bacaan

Permainan Bahasa : Jawab-Soal Bacan :
sehall t 2l o
esall 2V AE g b o 03k W gmY Bl jaiae eatdl
il egl A UL Fldy e SLA et e aslss 51
sl olelh (ST 3 5L
P 3 et aadt slaszad 3V @Y 3 OLSYY T ks

Bl U oo i) Blall Lo e dlessndl Blood dazws Laslise alie
& J )J » S [ - J - 4 -

-

it ek LU i e ang dols St O3 by il S
cladall giotly S 3 Alamiadd oLl s mnds Bl ) sy et
SRS AV Uedy anal ok (LW e oo Ly

DSl el Wy el e o |

Calb b ez 1

¢ il g W1 e LYl ol s 2

Bl ) el ansl n Bt B Jgy O oz DLV 18 L3

S B U1 5 il
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il Ol V ke o,
D el Gl e sl ]
sile oUL 32
Wy LY 2
il LY B4 T
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PR
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uMa;J‘ Z.a.&‘ ]
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DY Al Lge degie 3595801 oLy 4
leglald \
LY
W e
C)L@.g-}lh .2
POl gl e o) et O LBV 51,5
Jsp
RUPEEI
J ez
é‘ W .2
Dles Lgxd g S bsbae 71,6

D ootz (Ll OB sl OF Lgtlalo-g dnedadt sl
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s
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FENP | I Cﬁo()

{og a0tz — by }oaw,ali ol ..ol adlh o8 1
{outS — S-S o Anidl 3 2

{ Sl —Jlh-oUlal} o agte. 5.3

{ ol = DUl — Jlad }ooplenzs L 4
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C. Permainan bahasa dalam bentuk kata berserakan menjadi rapi dan

tepat

:3¢gﬁv@~cﬁxig¥uguﬁﬁt%%

.'! ' _ - _
CLJ»‘ —Jdest —cloY —)U:u OH 3l J.JJA ,1

7 6 5 4 3 2 1

5-7-6-3-1-4-2 ._
6 - 5-3-4-7-2-1 .

>
(-

5-7-6-4-1-2-3 .,

1\

44l —Jest - s - _CH’_;’JU.) .
7 6 54 3 2 1
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E. Mengoreksi kalimat / susunan kata yang tidak sesuai dengan
kaidahnya.

1. Bentuk Mubtada’ dan Khabar

e Okdlah 1
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F. Mengoreksi kata sambung / dhamir muttasil / dhamir munfasilnya :

R N T S I LN O v S |
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Aneka gambar yang ada di perbandingkan salah atau benar ?

Jika salah berilah penjelasan dimana letak adanya / kesalahannya. dengan

rinci !

Sehingga jelas namanya. gambar / foto apakah atau foto siapakah di

gambar itu ?

Kotak / kantong kain yang tertutup. dengan isinya bermacam-macam

peralatan. misalnya :

1.

()

wn

9.

Sisir

Cermin

Pensil

Bolpoint
Penghapus / stip
Cincin / permata
Gunting kecil
Kancing baju

Kapas kecil

10. Peraut pencil

11. Kunci
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12, Kalung

Cara bermain :

o

Dengan kantung tertutup. sudah diisi benda / peralatan tersebut diatas.

Tetapi seorang guru / dosen memanggil salah satu mahasiswanya /

siswa untuk mengambil dari salah satu benda-benda itu. Setelah

diambil maka harus memasukkan pada / ke dalam kangtung kain vang

tertutup pula. dan di bawa ke depan kelas. Mahasiswa / siswa sudah di

ajak dan yang memasukkan kedalam kantung tertutup kedua. yang

mengumumkan Kkepada semua temannya agar tiap-tiap

menduganya di depan kelas pada acara berikutnya.

Cara menebaknya : dengan berbagai pertanyaan :

l.

[NS)

(U8)

9.

Apa benda itu mahal / murah ?

Apa benda itu bermanfaat untuk pria / wanita ?

Apa benda itu berwarna hijau. kuning. merah . dll ?
Apa benda itu terdiri dari plastic / emas / perak . dll ?
Apa benda itu bisa di pakai di anggota badan ?

Apa benda itu berbentuk bulat / panjang / lebar / d1l ?
Apa benda itu bisa mematikan manusia ?

Apa benda itu bisa membahagiakan / bermaniaat ?

Apa benda itu bisa membantu manusia hidup ?

10. Apa benda itu di jual di warung / toko besar ?

11

. Apa benda itu di jual di apotik / supermarket ?

teman
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BAB IV
PERMAINAN BAHASA DAN MENEBAK

A. Cara Bermain / Belajar
[. Dosen atau guru mengajak mahasiswanya berada di luar Kkelas.
Sedangkan di dalam kelas ada acara atau pembicaraan yang topiknya

berganti-ganti.

dan Maka dosen atau guru menyuruh sctiap mahasiswanya mendengarkan
pecmbicaraan itu sampai bisa mencatat kata-kata apa saja yang bisa
terdengar dan tercatat. Dengan otomatis mahasiswa wajib membawa kertas
kosong. bolpoint. alas menulis dIl. Untuk menyimpulkan judul apa yang di

bicarakan tadi di dalam kelas itu.

2. Siapa yang dapat menebak judul pembicaraan dengan tepat itulah
pemenangnya dan berhak mendapatkan hadiah / point besar / maju
kedepan kelas menjadi pemandu berikutnya.

< Judul - judul dalam dialog atau pembicaraan
1. Dirumah sakit
2. Di pasar
3. Di supermarket

4. Ceramah di masjid

w

Diskusi penanganan narkoba
6. Diskusi mengatasi geng motor

7. Diskusi mengatasi kenaikan harga lebaran
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8. Diskusi mengatasi banyak pengangguran Indonesia
9. Diskusi mengatasi keamanan TKI di luar Negeri

10. Diskusi mengatasi banyak bayi di buang

1'1. Diskusi mengatasi polisi pendukung Bandar narkoba
12. Diskusi mengatasi miras oplosan

13. Diskusi mengatasi gagal panen karena banjir

14. Diskusi mengatasi gempa / tanah longsor

15. Diskusi mengatasi banjir kiriman Jakarta

16. Diskusi mengatasi pemerkosaan dan pembunuhan

1 7. Diskusi mengatasi mendaur ulang sampah

18. Diskusi mengatasi anak kembali belajar / sekolah
19. Diskusi mengatasi ibu kunci ekonomi rumah tangga

20. Diskusi mengatasi ibu tempat pendidikan anak

B. Menebak Gerakan Tubuh / Anggota Tubuh yang Tanpa Di sertai
Pembicaraan / Perkataan di Sebut dengan Pantomim
% Cara bermain / belajar :

1. Guru / dosen memberikan contoh gerakan di depan kelas terlebih

dahulu. Kemudian di jelaskan ciri-ciri gerakan tersebut.

(S

Menyuruh siswa / mahasiswa bergantian agar maju ke depan satu
S “

persatu dengan geraakan atau gaya yang lain yang belum di

tampilkan  teman-teman  terdahulu. Maka masing-masing

mahasiswa harus memiliki daya / gaya kreatif dan imajinatif.
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3. Misalnya gerkan / gaya :
1. Berlari

2. Berbicara

(V8]

Bekerja mencangkul

4. Menimba air / di sumur

(¥

Menyirami bunga

6. Menulis

7. Menggambar

8. Memasak

9. Mengusir ayam yang memakan padi dijemur

10. Mengusir kucing yang sedang membawa lari ikan
1. Menunggu teman sampai mengantuk

12. Menolong si buta menyebrang jalan

13. Sakit perut setelah banyak makan sambal

14. Berpidato haflah muwada’ah

I5. Gaya menjalani wudlu / mengambil wudlu

C. Bermain / Belajar / Menebak / Mencari benda di luar kelas / Halaman
/ Lapangan
% Cara bermain / belajar :

I. Guru / dosen mengumumkan di depan kelas dan mengajak satu

orang mahasiswa / siswa agar mengikuti petunjuk guru / dosen.
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2. Guru / dosen pergi berdua dengan mahasiswanya ke luar kelas /
halaman dengan menaruh satu benda yang telah di ketahui
namanya oleh semua mahasiswa/siswa. Setelah itu benda di taruh.
Misalnya di bawah bangku / kursi taman bunga. Ini menjadi
rahasia utama. Semua mahasiswa/siswa wajib menebak secara
bergantian sampai ditemukan / benar jawabannya / pertanyaannya.

Pertanyaan harus di mulai dengan kata Tanya. misalnya ...... Frysn

(F'S)

4. Kata tempat harus menggunakan beberapa dharof makan / huruf

jar. misalnya :

didalam =2 .1

di bawah = .= 2
diatas = g¢ 3
diatas = e 4

disaping = 5= 5
dari = s 0

di antara = ., .7
diluar = - .8

di dalam

I

ey 9
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5. Setelah menyembunyikan benda di luar kelas kembali ke luar
mengumumkan : bagi yang bisa menebaknya tempat
disembunyikannya benda itu. maka mendapat point besar dan
diberi kesempatan berikutnya untuk menaruh / menyembunyikan
benda yang sedang disembunyikan oleh bapak guru / dosen

bersama dengan dirinya di luar kelas.

D. Bermain / Belajar / Mencbak, mengapa seseorang itu melakukan
suatu pekerjaan yang biasa di lakukan masyarakat.
% Cara bermain / belajar :

I. Guru / dosen harus menggambarnya dengan lengkap atau
penjelasannya ada. schingga mahasiswa / siswa sudah paham
tentang permintaan guru / dosen agar mahasiswa atau siswa
memberikan alasan-alasannya. Misalnya :

- Gambar seseorang berbaju putih

- Gambar seseorang Memakai rukuh / mukena
- Gambar seseorang berbaju hitam

- Gambar seseorang berbaju Batik

- Gambar seseorang berjilbab

- Gambar seseorang berpayung

- Gambar seseorang bertongkat

- Gambar seseorang bersepatu sampai betis
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- Gambar seseorang bersabuk bertali panjang

- Gambar seseorang Tertidur dengan pulas

- Gambar seseorang Makan dengan lahapnya

- Gambar seseorang Tertidur dengan merintih

Siapapun dari mahasiswa / siswa yang bisa menebak dengan benar
maka berhak mendapat point besar dan gilirannya untuk maju
menjadi asisten dosen / guru untuk bermusyawarah menggambar
atau menempelkan gambar yang sudah dipersiapkan sebelumnya.
Setelah itu mengawasi atau memantau teman-teman atau
mengarahkan jawaban teman-temannya bersama dengan pak

dosen atau guru. sampai habis waktunya.
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PERMAINAN BAHASA DALAM PERSAMAAN DAN PERBEDAAN

A. Bedakan dan Samakan

BABV
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B. Permainan / pertunjukan menebak benda yang sedang di
sembunyikan / di bungkus rapat,

1. Caranya : guru / dosen / seorang mahasiswa / siswa menyembunyikan
satu benda kecil di dalam kantung. Kantung itu di bawa di depan kelas,
siapapun yang mau menang dengan menduga sifat-sifat benda itu
dengan tepat. Tanyakan sifatnya sampai 20 (dua puluh) kata sifat, bila
20 kata sifat belum tercapai terduga maka mahasiswa/siswa gagal, bila
sudah tercapai yang bisa mencapai itu pemenangnya mendapat point
besar dan maju / kedepan kelas membawa acara berikutnya.

2. Seorang mahasiswa terpilih harus jeli / cermat, apakah sifat — sifat
yang disebut teman-teman itu sudah terulang, maka tebaknya gagal.
Misalnya pertanyaan sifatnya :

1. Apakah benda itu berwarna ?

2. Apakah benda itu biru, merah, kuning, dll ?

3. Apakah benda itu bisa terbakar ?

4. Apakah benda itu berharga mahal ?

5. Apakah benda itu mudah rusak ?

6. Bisa di pakai pria / wanita ?

7. Apakah benda itu terdiri dari kain, kertas, emas dlIl ?

8. Apakah benda itu bisa di tanam / dibuat ?

9. Apakah benda itu bisa di makan ?

10. Apakah benda itu bisa di jual di warung, took, pasar, dll ?

11. Apakah benda itu bisa di lihat di ruang ini ?
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12. Apakah benda itu bisa berkembang dan menyusut ?
13. Apakah benda itu bisa berbahaya bagi manusia ?

14. Apakah benda itu bisa bermanfaat bagi manusia ?

15. Apakah benda itu bisa termasuk alat-alat listrik ?

16. Apakah benda itu bisa termasuk alat-alat dapur ?

17. Apakah benda itu bisa termasuk alat-alat menjahit ?
18. Apakah benda itu bisa termasuk alat-alat shalat ?

19. Apakah benda itu bisa termasuk alat-alat kecantikan ?

20. Apakah benda itu bisa termasuk alat-alat kedokteran ?

C. Pertunjukan dalam menggambar benda yang belum sempurna di

depan kelas di atas papan tulis.

Cara bermain :

Guru / dosen memanggil mahasiswa / siswa yang di ajari menggambar

satu benda. Tetapi gambar yang di pamerkan di papan itu belum sempurna.

Maka semua teman sekelas wajib menduga dengan bertanya :

1.

[

Apakah itu gambar makhluk hidup / mati ?

Apakah itu gambar makhluk di depan kita ini ?

Apakah itu gambar tumbuhan / hewan ?

Apakah itu gambar berwarna ?

Apakah itu gambar berkaki 4 atau kaki 2 ?

Apakah itu gambar bisa beranak / melahirkan / bertelur ?
Apakah itu gambar di ciptakan manusia / Allah ?

Apakah itu gambar bermanfaat / berbahaya bagi manusia ?
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9. Apakah itu gambar bisa menggigit / bertaring ?

10. Apakah itu gambar di kenal di Indonesia, Arab. Eropa ?

D. Pertunjukan Dua Gambar :
1. Cara Bermain / Bahasa
Guru / dosen menyiapkan dua gambar yang berwarna jelas dari
unsur terkecil ~ terbesar bisa di cari / diperintahkan, manakah unsur-

unsur yang sama dan manakah unsur-unsur yang berbeda.

[£9]

Setelah itu guru / dosen meminta mahasiswa/ siswa agar mengikuti
cara guru /dosen tersebut dalam menggambar berwarna, pada unsur
persamaannya da nada unsur perbedaannya. Setelah selesai tugas,
mahasiswa/ siswa maka guru / dosen meminta mereka bermain
menampilkan hasil gambarnya secara bergantian. Sedangkan teman-

teman / belum tampil ke depan harus berebut menebak dua gambar itu.

E. Pertunjukan mirip dengan orang buta / bermain sambil memejamkan
mata
1. Cara bermain :
Guru / dosen memanggil salah satu mahasiswa / siswa agar maju
kedepan kelas setelah itu guru / dosen menutup mata mahasiswa/ sisw:
tersebut dengan sapu tangan. Setelah itu guru / dosen memnggil salah

satu orang mahasiswa / siswa lagi tetapi tidak menutup matanya.
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2. Guru / dosen memrintahkan mahasiswa / siswa yang tidak ditutup matanya
untuk beraksi didepan kelas sesuai dengan perintah guru / dosennya,
misalnya :

1) Menuangkan air

2) Menghapus papan tulis
3) Menyapu

4) Menyalakan korek api
5) Menyetel radio

6) Memotong kuku

7) Membaca Al-Quran
8) Membaca puisi /syair
9) Membaca Koran

10) Membaca dhiba” dll

3. Guru / dosen memrintahkan mahasiswa / siswa yang ditutup matanya agar
membuka tutupnya dan memberikan pada mahasiswa / siswa yang tidak di
tutup matanya agar menutup matanya seperti temannya tadi, setelah itu
hendaklah memperhatikan / mendengarkan suara-suara yang ada di
dekatnya dan menebaknya, suara apakah / suara siapakah itu? Misalnya :

I. Mecnangis

9

Menyanyi
3. Mengejar
4. Makan

5. Mimnum
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10.

11.

13

14.

15.

Berjalan
Mengetik

berlari

banjir

Tidur mendengkur

Angin ribut

. Hujan

. Suara klakson

Suara kucing

Suara anjing
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BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Permainan Bahasa dalam belajar-mengajar bahasa Arab atau
bahasa lainnya, agar di beri pendahuluan penjelasan, bahwa di berikannya
" Permainan Bahasa™ juga bisa untuk bidang-bidang yang lain yang lebih
luas, bukan di dalam pembelajaran bahasa saja, yang bisa dilaksanakan di
kegiatan kelas, dengan menambah berbagai gerakan atau kegiatan kelas,
agar guru atau dosen dan siswa atau mahasiswa dapat menggunakan
sarana prasarana yang nyaman dan menyenangkan. Permainan atau games
juga merupakan suatu aktivitas untuk memperoleh suatu ketcrampilan
tertentu dengan cara yang menggembirakan. Communicztive  game
dianggap sebagai metode yang paling efektif dalam menyampaikan pesan
pembelajaran bahasa arab. Siswa-siswa atau mahasiswa mereka seclalu
menggunakan bahasa yang diajarkan dalam situasi dan kondisi yang alami
atau mirip alami. Siswa atau mahasiswa selalu mendengarkan untuk faham
pembelajaran nya. Demikian itu berjalan dengan menyenangkan, tanpa
bosan, yang tidak sama kelasanya dengan kelas-kelas tradisional.

Dengan metode demikian, metode yang sclama ini terkesan
normative dan cendrung membosankan, metode ini menyuguhkan bahkan
mampu menjebol kebuntuan dalam proses belajar mengajar, Olch karena
itu, metode permainan dianggap sebagai jalan keluar dari kejenuhan

tersebut. Menariknya. metode ini menjadikan proses belajar mengajar
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bukan layaknya pendidikan yang kaku, melainkan menjadikan pendidikan
sebagai hal yang menarik. Tanpa menggerus subtansi proses belajar
mengajar, metode perainan ini justru menjadi sangat efektif dan tanpa
terasa pesrta didik masuk dalam ruang keseriusan.

Maka sangatlah benar apa yang telah dikatakan oleh G.Gibbs

v

kreterianya sesungguhnya permainan bahasa adalah kegiatan yang
sangat sempurna ada di antara kelas Mahasiswa / Siswa yang bisa
mendorong saling tolong-menolong atau saling berpartisipasi untuk

mencapai pada tujuan akhir dalam rangka memenuhi aturan-aturan yang

sudah disepakati bersama

Saran

Dengan adanya penggunaan permainan sebagai media
pembelajaran bahasa semoga dapat memudahkan dan meningkatkan
motivasi siswa dalam pembelajaran bahasa Asing khususnya bahasa arab .
Selain itu, semoga para pendidik (Guru/Dosen) lebih termotivasi lagi
untuk lebih kreatif dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan bagi para siswa/mahasiswanya.
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C. Daftar Pustaka

Buku-buku pendukung :

10.

11

13.

14.
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