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ABSTRAK
Tujuan riset ini adalah untuk memaparkan aktivitas serta

respons pemelajar BIPA terhadap pembelajaran berbicara
menggunakan permainan Truth or Dare berbantuan aplikasi Spin the
Wheel. Pembelajaran ini digunakan sebagai salah satu strategi
pembelajaran berbicara bahasa Indonesia bagi penutur asing. Riset ini
menggunakan metode kualitatif. Adapun partisipan di dalam riset ini
adalah pemelajar BIPA Korea Selatan yang berkuliah di Global Young
Business Manager. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik
observasi, dokumentasi, dan wawancara. Analisis data menggunakan
pendekatan deskriptif dengan mereduksi, menyajikan, dan
menyimpulkan data. Berdasarkan hasil riset, ditemukan bahwa
aktivitas pembelajaran berbicara dengan permainan Truth or Dare
berbantuan aplikasi Spin the Wheel dapat dijadikan salah satu strategi
pembelajaran berbicara bagi pemelajar BIPA. Hal ini dilihat dari
seluruh aktivitas pembelajaran yang berjalan dengan baik dan efektif.

Kata Kunci: truth or dare, pembelajaran berbicara BIPA

ABSTRACT The purpose of this research is to describe the activities and
responses of BIPA learners to learning to speak using the Truth or Dare
game assisted by the Spin the Wheel application. This learning is used
as one of the learning strategies to Speak Indonesian for foreign
speakers. This research uses qualitative methods. Participants in this
research were South Korean BIPA students studying at Global Young
Business Manager. The data technique uses observation,
documentation, and interview techniques. Data analysis used a
descriptive approach by reducing, presenting, and concluding data.
Based on the research results, it was found that the Talking learning
activity using the Truth or Dare game assisted by the Spin the Wheel
application can be used as a speaking learning strategy for BIPA
learners. Judging from all learning activities that went well and
effectively
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PENDAHULUAN BIPA (Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing) sudah tidak asing
bagi banyak orang yang berkecimpung di dunia pendidikan bahasa
Indonesia. Maraknya minat orang asing dalam mempelajari bahasa
Indonesia saat ini tidak dapat dimungkiri. Menurut Kusmiatun, et. al.
(2017) minat dan antuasias pemelajar BIPA semakin berkembang
setiap tahun. Namun, minat dan antusias pemelajar BIPA ini
seharusnya sejalan dengan kebutuhan lainnya, seperti SDM yang
memadai, bahan ajar yang relevan, strategi pembelajaran yang tepat,
dan sebagainya. Hal ini sama yang dikemukakan oleh Zulfa dan
Triyono (2018) bahwa masih terdapat kendala dalam proses
pembelajaran BIPA ini, misalnya SDM yang kurang memadai,
perbedaan budaya pemelajar BIPA, materi pembelajaran yang kurang
sesuai, hingga strategi yang kurang tepat dalam menyampaikan materi.
Seperti yang disampaikan juga dalam penelitian Susi dkk (2022) masih
terdapat variasi kekurangan pada sistem manajemen yang baik,
misalnya bahan materi ajar oleh dosen tidak merefleksikan budaya
lokal, strategi mengajar yang belum diaplikasikan, dan perkembangan
media yang kurang variatif dan inovatif.

Secara umum pemelajar BIPA dibagi menjadi tiga kelompok
berdasarkan kemampuan pemelejar. Pertama adalah tingkat pemula
yaitu orang asing baru mengenal kosakata-kosakata dasar bahasa
Indonesia. Kedua, tingkat menengah yaitu pemelajar sudah bisa
berbicara bahasa Indonesia tetapi masih terbata-bata. Ketiga, tingkat
mahir dikatakan pemelajar sudah bisa berbahasa Indonesia dengan baik
dan benar (Maharani & Astuti, 2018; Junpaitoon, 2017). Di dalam
tingkat tersebut, ada empat kompetensi yang harus dikuasai oleh
pemelajar yaitu keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan
menulis. Keempat keterampilan ini penting untuk dikuasai oleh penutur
asing sesuai dengan tingkat masing-masing.

Salah satu keterampilan yang sangat penting kuasai pemelajar
BIPA adalah keterampilan berbicara. Seturut dengan itu, Ramadhani et.
al. (2016) menyatakan bahwa masih kurang bahan ajar atau strategi
pembelajaran BIPA dalam tataran berbicara, terutama pada
pembelajaran dengan pendekatan komunikatif yang menintergrasikan
seluruh keterampilan berbahasa. Selain itu, Wahyono dan Farahsani
(2017) menyatakan keterampilan berbicara sangat dipengaruhi oleh
proses berbahasa yang kompleks. Artinya, banyak hal yang dapat
memengaruhi pemelajar BIPA agar aktif berbicara. Melihat urgensi ini,
periset merasa perlu diupayakan strategi pembelajaran berbicara yang
relevan digunakan pada pembelajaran BIPA.

Berdasarkan hal-hal yang sudah dikemukan di atas, periset
melihat perlu adanya strategi pembelajaran berbicara untuk pemelajar
BIPA yang relevan. Strategi dibutuhkan untuk mendorong pemelajar
BIPA untuk aktif berbicara. Sederhananya, beberapa ahli mengatakan
bahwa strategi dalam pembelajaran adalah seperangkat kegiatan atau
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rencana yang digunakan pengajar dalam mengimplementasikan bahan
ajar. Strategi yang tepat dalam membantu pemelajar dalam memahami
dan mengingat informasi baru yang diajarkan. Selain itu, strategi juga
dapat dikatakan sebagai tindakan sadar untuk mencapai tujuan tertentu
dalam pembelajaran (Wenden & Rubin, 1987; Richards & Platt, 1992;
Stern, 1992). Pernyataan dari ahli tersebut dikuatkan dengan pernyataan
dari Suyitno (2017) bahwa strategi dalam pembelajaran sangat
dibutuhkan bagi pengajar dan pemelajar dalam mencapai tujuan yang
diinginkan.

Adapun tujuan dari riset ini adalah untuk mengimplementasikan
permainan Truth and Dare berbantuan aplikasi Spin the Wheel.
Permainan Truth and Dare merupakan sebuah strategi pembelajaran
berbicara yang riset lakukan untuk memantik pemelajar BIPA,
khususnya pemelajar BIPA Korea Selatan yang belajar bahasa
Indonesia di Global Young Business Manager. Riset ini dilakukan tidak
untuk memaparkan peningkatan berbicara pemelajar melainkan hanya
menggambarkan bagaimana aktivitas belajar berbicara melalui
permainan Truth and Dare. Pembelajaran ini menggunakan aplikasi
Spin the Wheel sebagai media yang dapat membantu pengajar
melakukan pembelajaran. Penggunaan aplikasi seperti ini di dalam
sebuah pembelajaran di era teknologi yang berkembang ini relevan
untuk dilakukan. Hal ini sejalan dengan asumsi dari Sujinah et. al.
(2019) bahwa pemanfaatan teknologi saat ini sangat relevan mengingat
kemajuan teknologi dan informasi yang sangat pesat. Dengan demikian,
pengajar (khususnya pengajar BIPA) sudah seharusnya menyambut
baik dan mengikuti kemajuan teknologi (Budiyono, 2020).

Berdasarkan telusuran pustaka, riset terdahulu yang dijadikan
pembanding dalam riset ini dibagi menjadi 2 tipologi yaitu penggunaan
permainan Truth or Dare dan pembelajaran berbicara. Dua tipologi ini
dipisah karena merupakan dua hal yang dibahas oleh periset lain dalam
konteks yang berbeda. Dengan demikian, mudah untuk dilihat bahwa
Truth or Dare digunakan dalam hal apa saja dan kondisi pembelajaran
berbicara dalam pembelajaran BIPA masa kini sehingga muncul hal
baru dalam riset ini.

Riset terkait permainan Truth or Dare sudah dilakukan dalam
pembelajaran. Misalnya, pengembangan permainan Truth or Dare
untuk anak Sekolah Dasar (SD) (Nasrudin, et. al., 2020); pemanfaatan
permainan Truth or Dare untuk meningkatkan kelogisan berpikir siswa
SMP (Arifin & Irawan, 2020); pengembangan media pembelajaran
Truth or Dare untuk mata pelajaran Akuntansi di jenjang SMK
(Permana & Rochmawati, 2020); pemanfaatan permainan Truth or
Dare untuk memotivasi siswa SMA (Attaqiana, at. al., 2016);
penggunaan permainan Truth or Dare untuk pembelajaran Tari
Bungong di SD (Restiana, et. al., 2020); penerapan Truth or Dare untuk
meningkatkan hasil belajar siswa di tingkat SMP dan SMA (Rizqiyah,
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2018; Rahayu & Martini, 2019; Hibra & Soejoto, 2016). Adapun riset
tersebut lebih banyak membahas pemanfaatan permainan Truth and
Dare dalam konteks penutur asli suatu bahasa tersebut. Hal inilah yang
menjadi pembeda dengan riset ini yaitu memanfaatkan permainan Truth
or Dare dalam pembelajaran berbicara BIPA sebagai salah satu strategi
dalam merangsang pemelajar untuk berbicara bahasa Indonesia.

Riset terkait pembelajaran berbicara untuk pemelajar BIPA
antara lain penerapan teknik drill berbantuan media video Skype
(Jocelyna, 2019); merancang model perangkat pembelajaran berbicara
dengan pendekatan kontekstual (Jazeri, 2016); penerapan teknik
bercerita berpasangan untuk pembelajaran berbicara (Rizkita, 2018);
pemanfaatan media monopoli dalam pembelajaran berbicara BIPA
tingkat mahir (Dhieni, 2014); menggunakan media wayang untuk
keterampilan berbicara (Widianto, 2017); menggunakan kartu
kosakata untuk pembelajaran berbicara BIPA awal (Faizin & Isnaini,
2018); dan penggunaan teknik interactive-communicative games untuk
keterampilan berbicara BIPA kelas pemula (Rosita, 2019). Berdasarkan
hasil riset-riset tersebut, pembeda utama dengan riset yang dilakukan
yaitu variabel yang diteliti. Riset-riset terdahulu banyak menggunakan
teknik drill, bercerita berpasangan, dan sebagainya. Dengan demikian,
dapat dikatakan bahwa belum ada riset yang menggunakan permainan
Truth and Dare dalam konteks pembelajaran BIPA sehingga periset
menyakini bahwa ide dan gagasan yang dituangkan di dalam riset ini
bersifat orisinal dan dapat dipertanggungjawabkan.

METODE Metode yang digunakan dalam riset ini adalah metode kualitatif.
Metode ini dipilih karena sesuai dengan tujuan riset yaitu ingin
menjabarkan strategi pembelajaran berbicara untuk pemelajar BIPA
menggunakan permainan Truth or Dare berbantuan aplikasi Spin the
Wheel. Penggunaan metode ini sejalan dengan pernyataan Sugiyono
(2011) bahwa sebuah metode ini dipilih berdasarkan tujuan dan
kegunaannya dalam memecahkan sebuah masalah. Creswell (1998)
juga menyatakan hal yang sama bahwa metode kualitatif merupakan
salah satu cara untuk memahami fenomena sosial dan masalah-masalah
manusia. Sederhananya, riset ini tidak menggunakan teknik analisis
statistika karena hanya ingin menjabarkan bagaimana aktivitas
pembelajaran menggunakan permainan Truth or Dare pada
pembelajaran berbicara.

Partisipan di dalam riset ini adalah mahasiswa Global Young
Business Manager, Korea Selatan, yang menjadi pemelajar BIPA.
Partisipan di dalam riset berjumlah dua orang. Partisipan di dalam riset
ini berada di jenjang menengah, artinya mereka sudah bisa berbahasa
Indonesia tetapi masih terbata-bata karena keterbatasan kosakata.
Dengan demikian, pemelajar perlu untuk dilatih dan diberi wadah agar
aktif berbicara bahasa Indonesia.

Teknik pengumpulan data yang dilakukan menggunakan
pengamatan, dokumentasi, dan wawancara. Pengamatan digunakan
sebagai teknik utama karena melalui pengamatan ini periset dalam
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menggambarkan masalah yang diteliti. Melalui pengamatan, periset
dapat merincikan setiap alur kegiatan pembelajaran berbicara
menggunakan permainan Truth and Dare agar masalah dalam riset ini
dapat terungkat dengan baik. Dokumentasi digunakan untuk
menyimpan semua dokumen terkait kegiatan pembelajaran berbicara
yang dilaksanakan. Adapun wawancara digunakan sebagai salah satu
teknik untuk menguatkan penelitian ini. Hasil wawancara digunakan
untuk memberi penegasan terhadap kegiatan yang dilakukan
berdasarkan sudut pandang partisipan sehingga hasil riset ini tidak
bersifat subjektif. Adapun teknik analisis data dilakukan dengan
mereduksi data, mengolah data, dan menyimpulkan data.

PEMBAHASAN Konsep Permainan Truth or Dare dan Aplikasi Spin the Wheel
Permainan Truth or Dare adalah permainan yang sangat

menantang. Hal ini dapat dilihat pada kata truth yang berarti kebenaran
dan dare yang berarti tantangan. Permainan ini harus dimainkan
setidaknya dua orang pemain. Pada permainan ini, terdapat seorang
pemantik yang bertugas sebagai orang yang menjalankan permainan.
Pemain yang namanya masuk ke dalam daftar tersangka akan diberi
pilihan untuk memilih dua pilihan yaitu jujur atau tantangan. Pemain
yang memilih jujur maka pemain lain akan menanya soal yang dibuat
secara spontan. Pemain harus menjawab jujur semua pertanyaan yang
diajukan kepadanya. Permainan ini bergilir terus-menurus sampai batas
waktu yang sudah ditentukan.

Alat bantu dalam permainan Truth or Dare adalah aplikasi Spin
the Wheel. Aplikasi ini dapat diunduh di Google Playstore dengan kata
kunci Spin. Aplikasi ini sudah diunduh sebanyak 5 juta kali. Aplikasi ini
bermanfaat bagi permainan yang harus menentukan pemain secara
otomatis dan adil. Aplikasi ini adalah aplikasi undian nama-nama pemain
secara cepat dan efektif sehingga pemantik tidak harus membuat alat lain
yang bersifat konvensional. Cara-cara menggunakan aplikasi ini dimulai
dari mengunduh aplikasi, mengisi pensyaratan penggunaan, memilih
model undian, mengisi nama pemain, dan menggunakannya.

Analisis Kebutuhan Pemelajar
Sebelum dilaksanakan pembelajaran, periset melakukan analisis

kebutuhan pemelajar BIPA. Pemelajar BIPA yang menjadi partisipan di
dalam riset ini adalah pemelajar BIPA di tingkat menengah yaitu di antara
BIPA 4 dan BIPA 5. Adapun standar kurikulum yang periset dijadikan
acuan adalah Permendikbud Nomor 27 Tahun 2017. Permendikbud ini
mengatur materi yang harus dikuasai oleh pemalajar BIPA dari tingkat
dasar sampai tingkat mahir.

Pembelajaran yang dilakukan berdasarkan kebutuhan pemelajar.
Periset melakukan observasi dan wawancara mendasarkan terkait
kemampuan siswa dalam berbicara. Hal ini penting untuk dilakukan agar
periset bisa menggunakan strategi yang tepat sasaran. Adapun kebutuhan
pemelajar BIPA dalam riset ini adalah agar terbiasa menggunakan bahasa
Indonesia secara spontan dengan konteks yang lebih santai. Artinya,
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misalnya topik-topik yang sangat dekat dengan keseharian pemelajar.
Misalnya, aktivitas liburan, hobi, dan sebagainya. Adapun pengembangan
unit kompetensi seperti berikut.

Tabel 1. Unit Kompetensi

Unit
Kompetensi Elemen Kompetensi Indikator Lulusan

Berbicara

Menyampaikan
deskripsi yang jelas

dan terperinci
mengenai berbagai
macam topik yang
berhubungan dengan
kehidupan sehari-

hari.

1. Pemelajar mampu
mengajukan pertanyaan
atau permintaan terkait
hal-hal yang dilakukan
sehari-hari, misalnya
tema liburan, hobi, dll.

2. Pemelajar mampu
menjawab pertanyaan
atau permintaan sesuai
topik yang ditanyakan
secara spontan dengan
memberi alasan yang
logis.

Unit kompetensi yang dikembangkan dalam pembelajar adalah
unit kompetensi BIPA 4 dalam keterampilan berbicara. Unit kompetensi
ini diadaptasi dari Permendikbud Nomor 27 Tahun 2017. Adapun elemen
kompetensi yang diharapkan pada pembelajaran ini adalah pemelajar
mampu mendeskripsikan mengenai berbagai topik yang berhubungan
dengan sehari-hari. Pada indikator lulusan, pemelajar diharapkan mampu
mengajukan pertanyaan atau permintaan sesuai topik yang berkait dengan
kehidupan sehari-hari. Pemelajar harus menjawab pertanyaan atau
tantangan secara spontan dan jelas menggunakan alasan yang logis.

Aktivitas Pembelajaran Berbicara
Pembelajaran berbicara menggunakan permainan Truth or Dare

berbantuan aplikasi Spin the Wheel terdiri dari beberapa tahapan. Adapun
tahapan pembelajaran dalam riset ini dirincikan seperti berikut.

1) Persiapan
Pada tahap ini, periset melakukan persiapan seperti menyediakan
ZOOM sebagai media pembelajaran. Persiapan lain yang periset
lakukan antara lain mengujicobakan aplikasi Spin the Wheel agar
mengurangi kesalahan ketika digunakan saat pembelajaran
berlangsung. Sebelum digunakan aplikasi Spin the Wheel, periset
sudah mendata nama partisipan ke dalam bagian undian. Selain itu,
periset juga mengundang pemelajar masuk ke ZOOM agar waktu
lebih efektif.

2) Pembukaan
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Pada tahap ini, periset membuka pembelajaran dengan menyapa
pemelajar. Pertanyaan-pertanyaan dasar seperti apa yang mereka
lakukan dalam waktu sepekan. Hal-hal yang bersifat umum. Hal
ini diharapkan dapat mencairkan suasana kelas cenderung pasif
karena dilakukan secara daring. Oleh sebab itu, periset melakukan
umpan pada pemelajar agar terbiasa menjawab spontan.

3) Menjelaskan Tujuan Pembelajaran
Pada tahap ini, periset selaku pengajar dan pemantik permainan
Truth or Dare menjelaskan tujuan pembelajaran. Periset
menjelaskan tujuan pembelajaran beserta aturan main Truth or
Dare. Setelah aturan main dijelaskan, periset melakukan simulasi
singkat agar tidak terjadi kesalahpahaman informasi ketika
kegiatan inti dilaksanakan. Apabilan simulasi dianggap sesuai
dengan yang diharapkan periset, maka pembelajaran sudah dapat
dilaksanakan.

4) Inti Pembelajaran
Pada tahap ini, kegiatan utama di dalam pembelajaran berbicara
dilaksanakan. Periset membagikan layar (share screen) agar
pemelajar dapat melihat nama siapa yang mendapatkan giliran
utama untuk ditanya apakah memilih jujur atau tantangan.
Setelah layar terlihat jelas oleh pemelajar, permainan pun dimulai
dengan menekan tombol mulai pada aplikasi Spin the Wheel. Saat
periset menekan tombol mulai pada aplikasi tersebut, pemelajar
tampak sangat antusias. Adapun ilustrasi pada kondisi
pembelajaran tersebut seperti berikut.

Gambar 1. Aktivitas Pembelajaran

Tampak pada gambar 1 di atas bahwa aplikasi Spin the Wheel
sangat membantu periset untuk menentukan pemelajar yang
menjadi objek yang mendapatkan dua pilihan yaitu jujur atau
tantangan. Berdasarkan 10 kali undi, pemelajar insial HS
mendapat undi sebanyak 6 kali dan pemelajar yang berinisial JL
mendapat undi sebanyak 4 kali. Pemelajar mendapat peluang
dalam memilih sesuai dengan jumlah undi mereka.
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Dari 10 ronde yang dilakukan, kedua pemelajar memilih jujur dari
kedua pilihan yang diberikan. Hal ini unik untuk diungkapkan
sebab ada fakta yang periset temukan dalam penelitian ini.
Pemelajar tidak mau menerima tantangan karena dianggap kurang
menantang jika dilakukan ketika pembelajaran daring. Tantangan
mungkin akan dipilih ketika pembelajaran luring. Namun, manfaat
lain dari pilihan jujur adalah pemelajar dapat melakukan tanya
jawab dalam konteks sehari-hari. Melalui pilihan jujur tersebut,
pemelajar dapat melakukan tanya jawab dari sehingga pemelajar
benar-benar paham dengan jawaban yang mendapat undian
memilih.

Pada opsi jujur tersebut, pertanyaan yang diajukan antara lain apa
makanan favoritmu, apa yang Anda lakukan ketika memiliki
waktu senggang, bagaimana tanggapan Anda terhadap tempat
yang pernah dikunjungi sewaktu di Indonesia, mengapa Anda
belajar bahasa Indonesia, apakah menurut Anda bahasa
Indonesia mudah? Pertanyaan-pertanyaan ini harus dijawab
secara jujur dan jelas oleh pemelajar yang mendapatkan undian.
Jika saat pembelajaran ada kesalahan pelafalan oleh pemelajar
BIPA, periset langsung memperbaiki agar pemelajar tidak
mengulanginya. Misalnya, kesalahan pelafalan kata berkunjung
yang diucapkan jadi berkujung. Kesalahan-kesalahan kecil seperti
Ini langsung diperbaiki agar mereka tidak mengulangi.

5) Menanyakan Respons Pemelajar dan Menutup Pembelajar
Pada tahap ini, periset memberi umpan kepada pemelajar dengan
menanya beberapa pertanyaan terkait pembelajaran menggunakan
permainan Truth or Dare. Pertanyaan yang diajukan di antaranya
apakah pembelajaran hari ini menyenangkan? dan apa saja yang
Anda rasakan ketika menjawab dengan jujur beberapa
pertanyaan hari ini? Berdasarkan kedua pertanyaan tersebut,
pemelajar memberi respons yang sangat positif. Pertama,
pemelajar sangat senang dengan pembelajaran yang telah
dilaksanakan, Kedua, adanya pembelajaran menggunakan
permainan Truth or Dare ini dapat membuat mereka berani untuk
berbicara. Pemelajar berharap adanya pembelajaran berbicara
yang menyenangkan di kesempatan lainnya.

Kelebihan dan Kelemahan
Berdasarkan seluruh kegiatan pembelajaran yang sudah

dilaksanakan, terdapat beberapa kelebihan dan kelemahan dari
pembelajaran ini. Secara umum, kelebihan pembelajaran berbicara
dengan memanfaatkan permainan Truth or Dare dapat memantik
pemelajar agar berbicara secara spontan. Kelebihan lainnya adalah
periset dapat mengoreksi kesalahan pelafalan pemelajar secara
langsung. Kelemahan yang dapat diungkapkan pada riset ini adalah
keterbatasan ruang dan waktu membuat pemelajar memilih jujur
daripada tantangan. Hal ini sangat disayangkan karena apabila
pemelajar memilih tantangan sepertinya akan ada interaksi lainnya.
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SIMPULAN Berdasarkan hasil dan pembahasan yang sudah dikemukakan,
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbicara menggunakan
permainan Truth or Dare berbantuan Spin the Wheel dapat menjadi
salah satu strategi dalam pembelajaran BIPA, khususnya untuk
pemelajar BIPA Korea Selatan. Strategi ini relevan dengan situasi
perkembangan zaman bahwa pengajar sudah seharusnya memanfaatkan
teknologi dalam membantu menyampaikan materi pembelajaran.
Strategi pembelajaran ini dapat digunakan pengajar BIPA dalam
kegiatan pembelajaran berbicara untuk jarak jauh. Riset ini masih
terbatas dari segi mengukur kemampuan pemelajar sehingga diperlukan
penelitian lanjutan.
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