ARTIKEL JURNAL ILMIAH
[image: image1.png]



INTERNALISASI PERMAINAN BAHASA DALAM PELAJARAN BAHASA INDONESIA SEBAGAI UPAYA REVITALISASI BAHASA INDONESIA DI ERA GLOBAL

Berdasarkan Hasil PPM Prioritas Fakultas Tahun 2010

yang disusun oleh:
Ari Kusmiatun, M.Hum., dkk.
LEMBAGA PENGABDIAN PADA MASYARAKAT
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

TAHUN 2010
Internalisasi Permainan Bahasa dalam Pelajaran Bahasa Indonesia sebagai Upaya Revitalisasi Bahasa Indonesia di Era Global
ABSTRAK
Pelajaran bahasa Indonesia menjadi pelajaran yang kurang disegani. Banyak siswa yang menyepelekan pelajaran bahasa Indonesia. Kondisi tersebut berdampak pada kurang optimalnya kemampuan dan keterampilan bahasa Indonesia para siswa. Bahasa Indonesia di sekolah juga sering disepelekan. Akan tetapi, hasil kemampuan berbahasa para siswa juga tidak dapat mencapai nilai maksimal. Hal itu dapat dicermati dari hasil UAN tahun 2009 yang lalu. Para guru mengakui bahwa mereka terjebak rutinitas mengajar yang mengakibatkan kejenuhan. Oleh karena itu, perlu suatu usaha revitalisasi bahasa Indonesia dalam semua aspek. Hal ini akan memacu rasa kecintaan pada bahasa Indonesia. Salah satu yang dapat dilakukan dan akan berpengaruh sangat efektif adalah mengubah model mengajar guru. Solusi yang ditawarkan dari kegiatan ini adalah dengan memasukkan permainan bahasa dalam pembelajaran bahasa Indonesia untuk menghindarkan kejenuhan belajar siswa. Kegiatan yang tepat untuk membekali guru akan ini adalah pelatihan permainan bahasa. Khalayak sasaran kegiatan ini adalah guru-guru SMP/MTs yang berada di wilayah kerja Provinsi DIY. Peserta yang hadir berasal dari Gunung Kidul, Kulon Progo, Sleman, Kota Yogya, dan Bantul. Beberapa kegiatan yang dilakukan meliputi ceramah dan tanya jawab, praktik, simulasi, dan brainstorming. Evaluasi kegiatan dilakukan dengan evaluasi proses, produk, dan kebermanfaatan. Berdasarkan hasil yang ada, 100% peserta dapat menciptakan permainan bahasa yang inovatif kreatif. Lebih dari 80% peserta mampu mempraktikan permainan bahasa dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Bahkan, 100% target tercapai karena dari 20 peserta yang hadir terkumpulkan 24 jenis permainan bahasa, baik berupa framing ataupun ice breaking. Selain itu, hasil lain dalam pelatihan menunjukkan bahwa semua peserta menyatakan kegiatan ini bermanfaat. Dalam proses kegiatan para peserta nampak aktif, bersemangat, dan terlibat dalam semua kegiatan yang ada. Para peserta juga meminta agar ada tindak lanjut dari hasil yang ada berupa buku permainan bahasa Indonesia. Juga mereka berharap adanya kegiatan PPM yang rutin tiap tahunnya, bahkan jika mungkin dua kali dalam satu tahun. 
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PENDAHULUAN

Usia bahasa Indonesia sudah tidak lagi muda. Sebagai bahasa nasional, bahasa Indonesia sudah mencapai usia 82 tahun, sedangkan sebagai bahasa resmi negara usianya mencapai 65 tahun. Dengan posisi atau kedudukan sebagai bahasa nasional dan bahasa negara tersebut bahasa Indonesia menjadi bagian dari bangsa yang erat dan sangat fungsional.

Salah satu mata pelajaran wajib di semua jenjang sekolah adalah bahasa Indonesia. Sayangnya, pelajaran bahasa Indonesia menjadi pelajaran yang kurang disegani. Banyak siswa yang menyepelekan pelajaran bahasa Indonesia. Kondisi tersebut berdampak pada kurang optimalnya kemampuan dan keterampilan bahasa Indonesia para siswa. Akibat lebih jauh yang muncul adalah bahasa Indonesia menjadi kurang dihargai dan dicintai. Hal ini akan lebih tidak terkendali jika arus globalisasi kian mendesak dan budaya lain juga kian lekat pada para siswa.

Berdasarkan hasil diagnostic test pada mahasiswa UNY dalam mata kuliah umum bahasa Indonesia,tahun 2007 s.d. 2010 dijumpai data bahwa sebagian besar mahasiswa menganganggap pelajaran bahasa Indonesia tidak begitu penting. Dari hasil tes tersebut juga muncul kenyataan bahwa selama mereka mempelajari bahasa Indonesia di sekolah, mereka merasa bosan. Hal ini disebabkan banyak faktor, seperti materinya yang selalu sama, kurangnya media, gaya mengajar gurunya yang kurang menarik, dan sebagainya. 

Bahasa Indonesia di sekolah juga sering disepelekan. Akan tetapi, hasil kemampuan berbahasa para siswa juga tidak dapat mencapai nilai maksimal. Hal itu dapat dicermati dari hasil UAN tahun 2009 yang lalu. Nilai matematika atau bahasa Inggris dapat mencapai nilai maksimal (100) tetapi sangat jarang siswa yang dapat mencapai nilai itu untuk mata pelajaran bahasa Indonesia.

Dalam pelatihan penulisan ilmiah bagi guru yang dilakukan pada tahun 2009 dijumpai hasil refleksi bahwa para guru kesulitan menemukan cara tepat membelajarkan bahasa Indonesia secara mudah dan menyenangkan. Para guru mengakui bahwa mereka terjebak rutinitas mengajar yang mengakibatkan kejenuhan. 
Banyak pihak perlu berupaya mengatasi hal ini. Kepedulian terhadap bahasa Indonesia perlu dimunculkan. Rasa kecintaan pada bahasa Indonesia harus dipupuk dan dikembangkan. Oleh karena itu, perlu suatu usaha revitalisasi bahasa Indonesia dalam semua aspek. Hal ini akan memacu rasa kecintaan pada bahasa Indonesia. Salah satu yang dapat dilakukan dan akan berpengaruh sangat efektif adalah mengubah model mengajar guru. Solusi yang ditawarkan dari kegiatan ini adalah dengan memasukkan permainan bahasa dalam pembelajaran bahasa Indonesia untuk menghindarkan kejenuhan belajar siswa.

KAJIAN TEORI

Permainan bahasa adalah suatu bentuk permainan yang sengaja dilakukan dengan melibatkan unsur bahasa. Unsur bahasa dapat mencakup ranah yang mana saja. Permainan bahasa juga meliputi keterampilan berbahasa yang dapat difokuskan ke bidang tertentu.  Teknik yang dapat membuat kelas menjadi aktif adalah teknik impact yang menggunakan benda, partisipasi aktif siswa, kursi, dan gerakan (Bealiu, 2008). Berikut ini beberapa permainan bahasa yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran bahasa. 

1) Permainan Bahasa MENYIMAK

Tujuan permainan ini adalah pengembangan keterampilan menyimak anak. Beberapa bentuknya antara lain: Dengar-Ucap; Dengar-Tiru; Dengar-Gaya; Pesan Berantai; Dengar Cerita; dsb.

2) Permainan Bahasa BERBICARA

Tujuan permainan ini adalah pengembangan keterampilan berbicara anak untuk mengucapkan kata dan menyusun kalimat secara lebih tepat. Misalnya: Aku Minta; Aku Tanya; Cerita Berpasangan; Tebak Aku; Main Peran/Sosiodrama; dsb.

3) Permainan Bahasa MEMBACA

Tujuan permainan ini adalah pengembangan keterampilan membaca anak. Contohnya: Tebak Huruf; Pancing Huruf; Aku Tahu; dll.

4) Permainan Bahasa MENULIS

Tujuan permainan ini adalah pengembangan keterampilan menulis, tetapi masih sangat terbatas. Misalnya: Tebak Huruf, Cetak Huruf, dsb.

Permainan bahasa dapat juga dilakukan dari sasaran pangkajian yang mau dibidik. Misalnya permainan untuk menambah kosakata, tata kalimat, paragraf, atau lainnya.
Bahasa Indonesia adalah bagian dari ilmu wajib yang diajarkan di sekolah. Belajar bahasa adalah belajar untuk terampil berbahasa. Brown (2001: 7) memberikan definisi pembelajaran dalam beberapa hal, antara lain bahwa belajar bahasa adalah ‘retention of skill’, suatu pembelajaran keterampilan berbahasa. Chomsky juga mengemukakan 2 tujuan utama pengajaran bahasa yang sejalan dengan hal tersebut. Seseorang yang belajar bahasa dikatakan mampu berbahasa jika ia: (1) mempunyai pengetahuan tentang bahasa tersebut (a speaker’s competence), dan (2) mempunyai kemampuan penggunaan bahasa tersebut (his performance).

Sekolah adalah sebuah tempat bagi siswa untuk bereksplorasi akan kehausannya mempelajari hal-hal sekitar, seperti diungkap Coles (2000: 119). Siswa sekolah akan dapat menanamkan pengetahuan dan pengalamannnya secara langsung. Artinya, bahwa siswa akan dapat lebih memahami pembelajaran jika ia mengalami sendiri apa yang di ajarkan atau learning by doing.  Pembelajaran bahasa akan sangat bermakna jika lebih mengarah pada kegiatan siswa bekerja dan mengalami, bukan transfer pengetahuan dari guru ke siswa semata (Nurhadi, 2000: 1).Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah adalah suatu proses memberikan pengetahuan, keterampilan berbahasa, dan bersastra. Pembelajaran bahasa akan sangat bermakna jika lebih mengarah pada kegiatan siswa bekerja dan mengalami, bukan transfer pengetahuan dari guru ke siswa semata. Hal senada dinyatakan Brown (2001: 54) dengan salah satu prinsip pembelajarannya, yakni belajar dengan melakukan (to learn it, do it). Pembelajaran bahasa (khususnya keterampilan berbahasa) akan sangat bermakna dengan kegiatan praktik langsung secara berkelanjutan dan integrative. Dengan demikian, semua keterampilan berbahasa dapat diasah secara bersama dan dinamis.

Tujuan pembelajaran bahasa indonesia adalah untuk membekali siswa mampu berbahasa Indonesia, baik lisan maupun tulis, secara baik. Selalu ada upaya untuk meningkatkan mutu pembelajaran dengan reformasi pembelajaran (Majid, 2008: 3). Keberhasilan pembelajaran Bahasa Indonesia tidak lepas dari berbagai faktor yang mempengaruhinya, baik internal maupun eksternal. Faktor internalnya adalah pada diri siswa. Kemauan dan motivasi belajar sangat mendukung keberhasilan belajarnya. Sementara faktor eksternal lebih pada peran guru, lingkungan, fasilitas belajar, dan orang tua. Salah satu faktor yang sangat berperan adalah model atau gaya mengajar guru. Permainan bahasa dapat dijadikan salah satu model mengajarkan bahasa. Sambil bermain anak juga belajar bahasa.
METODE KEGIATAN
Khalayak sasaran yang dianggap tepat dan strategis, yang mau dan mampu terlibat dalam program pengabdian ini adalah guru-guru SMP/MTs yang berada di wilayah kerja Provinsi DIY. Hal ini dapat diprediksi karena adanya jalinan kegiatan yang telah dibina pada tahun-tahun sebelumnya. Demikian juga karena kegiatan ini berawal dari kebutuhan mereka yang mereka “keluhkan”. Peserta kegiatan adalah guru SMP/MTs yang memiliki minat dan kepedulian terhadap pegembangan pembelajaran bahasa untuk para siswanya.
Sesuai dengan tujuan kegiatan, maka akan dipilih guru SMP/MTs sebanyak 30 orang. Pemilihan akan mempertimbangkan masalah wilayah kerja secara merata dan kesanggupan mengembangkan pengetahuan dan keterampilannya pada guru lain dalam satu wilayah. Peserta yang hadir berasal dari Gunung Kidul, Kulon Progo, Sleman, Kota Yogya, dan Bantul. Dari 30 peserta yang diundang, ada 27 orang.  Pada hari pelaksanaan, hanya ada 20 orang karena 3 orang tidak datang dan 4 orang mengundurkan diri pada hari tersebut.

Bentuk kegiatan yang paling cocok adalah pelatihan. Kegiatan pelatihan dilakukan secara sistematis, dari kegiatan yang bersifat teoretis hingga praktis, yakni ceramah, tanya jawab dan diskusi, praktik (menyusun, merencanakan, dan menginternalisasikan permainan bahasa dalam rancangan pembelajaran bahasa Indonesia), praktik dan simulasi menerapkan permainan bahasa yang kreatif, dan brainstorming mengenai hasil penerapan hasil kreativitas temuan. Evaluasi juga dilakukan melalui beberapa cara, produk, proses, dan kebermanfaatan.

LANGKAH, HASIL, DAN PEMBAHASAN KEGIATAN 
Langkah Kegiatan

Ada beberapa langkah dalam pelaksanaan kegiatan ini  yang mencakup persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Berikut akan dijelaskan tiap tahapannya. 
Beberapa langkah yang dilakukan dalam tahap persiapan meliputi beberapa hal, seperti: koordinasi tim, koordinasi dengan lembaga kain terkait, dan publikasi. Koordinasi dalam tim, baik dosen maupun mahasiswa dilakukan untuk memahamkan dan membagi tugas. Hal ini terkait dengan kebutuhan pelatihan dan kegiatan pelatihan secara praktis. Koordinasi dengan pihak lain, dalam hal ini yakni MGMP tiap kabupaten. Hal ini sangat penting dalam hal perekrutan anggota. Dengan demikian, peserta dapat mencakup wilayah seluruh DIY secara merata. Kegiatan publikasi  juga dilakukan di luar MGMP agar kegiatan ini dapat diketahui banyak pihak, khususnya para guru yang membutuhkan pelatihan serupa. Publikasi dilakukan sejak awal dan banyak guru berminat, hanya saja tim membatasi pada 30 peserta. Peserta yang diundang sejumlah 30 tersebut, meskipun pada pelaksanaannya tidak semua bisa hadir.
Pada tahap pelaksanaan kegiatan pelatihan, ada beberapa tahap juga. Awalnya dimulai dengan upacara pembukaan, dilanjutkan penyajian materi, penugasan terstruktur, brainstorming, presentasi dan praktik secara simulasi. Pembukaan dilakukan di ruang sidang PLA FBS. Kegiatan ini dibuka oleh dekan FBS UNY. Kegiatan ini dilakukan pada hari Selasa, 21 September 2010. Rencana awal kegiatan akan dilakukan pada bulan Oktober sebagai rangkaian Semarak Bulan Bahasa, hanya saja kontrak kegiatan berakhir lebih cepat sehingga kegiatan harus dilaksanakan sebelum waktu yang direncana. 

Kegiatan selanjutnya adalah penyajian materi. Ada 4 materi yang tersajikan. Tiap materi diberikan tugas terstruktur untuk memperkaya pemahaman. Pada akhir kegiatan peserta melakukan simulasi hasil rekapitulasi materi dalam wujud produk media yang dikreasi dan dikembangkan oleh para peserta. Tim mengevaluasi hasil kerja dan praktik peserta. Bersama peserta, tim PPM melakukan refleksi. Pada akhir kegiatan tim dan peserta melakukan brainstorming untuk mengevaluasi kegiatan secara keseluruhan.
Faktor Pendukung dan Penghambat Kegiatan
Sebuah kegiatan yang berlangsung pasti ada faktor pendukung dan penghambatnya. Faktor pendukung kegiatan ini antara lain koordinasi tim yang baik. Tim dapat saling mengisi dan berkoordinasi dengan baik. Jalinan hubungan dan pembagian kerja dapat dilakukan dengan penyesuaian kesibukan para dosen dan mahasiswa. Koordinasi dapat dilakukan dengan baik dari tahap penyusunan konsep pelatihan sampai dengan akhir pelaksanaannya. Di samping itu, peran mahasiswa maksimal. Para mahasiswa yang terlibat memiliki tanggung jawab atau tugas masing-masing yang telah ditentukan bersama. Kerjasama antarmahasiswa dan dosen juga menjadikan tugas mereka dapat terselesaikan dengan baik. Keberadaan para mahasiswa ini sangat membantu keberhasilan program kegiatan. Selain itu, sikap peserta yang kooperatif dan antusias juga menjadi faktor yang mendukung kegiatan. Peserta kegiatan nampak sangat bersemangat, antusias, dan mengikuti pelatihan dengan serius. Hal ini menjadikan kegiatan dapat berjalan lancar.

Hampir tidak ada faktor penghambat yang ada dalam kegiatan ini. Hanya saja kegiatan agak terburu karena waktu yang harusnya dilaksanakan bulan Oktober dimajukan bulan September sehingga beberapa peserta jadi tidak dapat mengikuti kegiatan dan jumlah peserta menjadi kurang.

SAJIAN MATERI DALAM KEGIATAN

Ada 4 materi yang tersajikan dalam kegiatan ini. Materi disajikan oleh tim dan mengundang satu pemateri yang sesuai dengan bidang ilmunya. Adapun rincian materi, pemateri, dan kegiatan lainnya dalam kegiatan pelatihan tersebut adalah sebagai berikut ini.
Tabel 1. Metode, Materi, dan Pemateri Pelatihan

	No
	Metode 

(Jenis Kegiatan)
	Materi
	Pemateri

	1
	Ceramah & tanya jawab
	Materi 1: Potret Pembelajaran Bahasa Indonesia dan Faktor yang Terkait
	Ari Listyorini, M.Hum.

	2
	Ceramah & tanya jawab
	Materi 2: Permainan Bahasa dalam Pembelajaran BSI
	Prof. dr. Pujiyati Suyata

	3
	Ceramah & tanya jawab
	Materi 3: Perancangan Permainan Bahasa dan Media Penunjang
	Prof. Drs. Soeparno

	4
	Ceramah & tanya jawab
	Materi 4: Kreativitas penciptaan dan pengembangan Permainan Bahasa
	Ari Kusmiatun, M.Hum.

	5
	Praktik
	Merancang Permainan Bahasa
	Tim PPM

	6
	Praktik
	Menginternalisasikan permainan dalam rancangan pembelajaran BI
	Tim PPM

	7
	Simulasi
	Uji coba penerapan permainan bahasa dalam pembelajaran
	Tim PPM

	8
	Brainstorming
	Evaluasi Proses PPM dan Rencana Tindak Lanjut
	Tim PPM


Hasil Pelaksanaan Kegiatan 
Kegiatan ini mencakup wilayah DIY yang terdiri atas Kabupaten Sleman, Kabupaten Bantul, Kabupaten Kulon Progo, Kabupaten Gunung Kidul, dan Kotamadya Yogyakarta. Evaluasi produk dilakukan berdasarkan tingkat keberhasilan produk yang dihasilkan guru selama kegiatan pengabdian berlangsung. Berikut indikator yang dicermati dalam evaluasi produknya.

	No.
	Indikator
	Target Ketercapaian
	Tagihan

	1
	Peserta mampu mengenal permainan bahasa Indonesia
	80%
	Worksheet

	2
	Peserta dapat menciptakan permainan bahasa yang inovatif kreatif
	75%
	Worksheet dan Produk

	3
	Peserta mampu menyusun dan merencanakan internalisasi  permainan bahasa Ind. dalam pembelajaran
	75%
	Produk Rancangan

	4
	Peserta mampu mempraktikan permainan bahasa dalam pembelajaran bahasa Indonesia
	75%
	Simulasi


Pembahasan

Mencermati pelaksanaan kegiatan PPM kali ini, baik proses maupun hasil dapat dikatakan bahwa kegiatan telah berjalan dengan lancar. Dari jumlah peserta memang kegiatan belum sesuai target yang diharapkan. Pada awalnya peserta yang telah terdaftar ada 30, sayangnya karena waktu yang tidak sesuai rencana maka hanya 20 saja. Kondisi ini pada awalnya membuat tim agak kecewa, namun proses kegiatan berlangsung maksimal dan baik sehingga dengan jumlah tersebut pun kegiatan dapat berlangsung dengan baik.

Dalam pelaksanaannya para peserta sangat antusias dalam mengikuti kegiatan. Kegiatan ini dimulai dengan sajian materi yang terkait. Para peserta diberi beberapa penugasan sebagai pengayaan kajian teori yang diperolehnya. Berdasarkan hal tersebut dapat dicermati bahwa para peserta sudah cukup mampu mengenal permainan bahasa. Beberapa peserta sebenarrnya telah mengenal permainan bahasa, hanya saja mereka belum memahami bahwa permainan bahasa dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Pada saat perancangan permainan bahasa, hamper semua peserta telah mampu melakukannya. Hanya ada 3 peserta yang tidak melakukan karena ada halangan selama proses dan tidak melanjutkan kegiatan.

Sementara itu, ketika peserta melakukan simulasi permainan bahasa yang diinternalkan dalam pembelajaran bahasa, Nampak bahwa mereka sangat bersemangat. Permainan yang mereka kreasikan cukup menarik dan variatif. Bahkan, peran media tetap menjadi bagian dari kegiatan permainan yang mereka lakukan. Para peserta tidak ada yang diam. Bahkan, beberapa dengan sengaja mendokumentasikan kegiatan dengan alat yang mereka bawa. Kegiatan berlangsung dengan menarik dan tidak membosankan. 

Dalam sessi brainstorming, para peserta mengemukakan pendapat dan merefleksi kegiatan yang telah dilakukan. Mereka dipandu oleh tim untuk menarik simpulan kegiatan. Mereka menggunakan kesempatan brainstorming tersebut sebagai ajang saling mengomentari kawan dan memberi masukan. Tim juga mengarahkan, disamping menjadi fasilitator, dan memberi masukan dan alternative pengembangan permainan bahasa yang telah ada. Kegiatan ini berjalan secara baik dan lancar.
Setelah memperoleh kegiatan pelatihan ini, para peserta dapat mengembangkan kemampuan mereka dalam mengidentifikasi kejenuhan dan kebutuhan anak didik mereka dalam proses penyajian materi di kelasnya. Setelah itu mereka akan dapat menginovasikan model pengembangan bahasa untuk anak didiknya. Inovasi yang mereka lalkukan adalah dengan menyusun, merencanakan, dan membuat permainan bahasa yang kreatif. Kecakapan ini akan memberikan bekal bagi peserta untuk lebih profesional lagi menjadi pendidik anak usia dini yang kreatif. Setelah itu, para peserta diharapkan dapat menyebarluaskan pengalamannya kepada guru-guru lain, baik dalam wadah MGMP.
PENUTUP
Simpulan

Secara umum, pelatihan berjalan lancar. Hal ini tidak lepas dari adanya komunikasi dan koordinasi yang baik dari berbagai pihak. Melalui kegiatan ini, para peserta mampu mengenal, merancang, dan menginternalisasikan berbagai permainan bahasa dalam pembelajaran bahasa. Melalui kegiatan ini, pembelajaran bahasa di sekolah akan menjkadi pembelajaran yang menarik. 

Saran

Saran yang dapat diajukan dari kegiatan ini ditujukan pada peserta, dalam ini perwakilan wilayah agar dapat membagi ilmu yang diperolehnya pada masyarakat luas. Kepada MGMP diharapkan dapat menjadi wadah bagi guru untuk saling sharing  keilmuan. Dengan demikian, di masa yang akan dating kehidupan pembelajaran bahasa Indonesia akan makin menyenangkan. Bagi tim dan lembaga, kiranya kegiatan ini perlu follow up lebih jauh agar hasil penelitiannya dapat menjadi sebuah karya yang dapat dimanfaatkan bagi banyak orang.
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