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DIE ANWENDUNG DER SPIELE

DIE ANWENDUNG DER SPIELE „DIE INFORMATIONSKETTE“ UND „
DAS FLIEβWORT“ BEI DER SPRECHFERTIGKEIT IN DER KLASSE
X.5 IN ZWEITEM SEMESTER AN DER SMA NEGERI 12 SURABAYA

Eni Nafi’atun
(Pendidikan Bahasa Jerman, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Surabaya)

eninafiatun12@gmail.com

Dr. Endang Surachni, M. Pd.
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Surabaya)

Abstrak
Bermain merupakan suatu cara untuk mengembangan pengetahuan, kreativitas (daya
cipta), kemampuan berbahasa, serta daya ingat. Berdasarkan teori tersebut, dipilih
permainan “info berantai dan kata mengalir”, supaya siswa mempunyai keberanian untuk
berbicara. Rumusan masalah: 1. Bagaimana penerapan teknik permainan info berantai
dan kata mengalir pada keterampilan berbicara bahasa Jerman siswa kelas X.5 SMA
Negeri 12 Surabaya? 2. Bagaimana hasil belajar keterampilan berbicara bahasa Jerman
melalui penerapan teknik permainan info berantai dan kata mengalir siswa kelas X.5
SMA Negeri 12 Surabaya?” Tujuan penelitian: 1. untuk mengetahui bagaimana
penerapan teknik permainan info berantai dan kata mengalir pada keterampilan berbicara
bahasa Jerman siswa kelas X.5 SMA Negeri 12 Surabaya. 2. untuk mengetahui hasil
belajar keterampilan berbicara bahasa Jerman melalui penerapan teknik permainan info
berantai dan kata mengalir siswa kelas X.5 SMA Negeri 12 Surabaya. Penelitian ini
merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Hasil penelitian: 1.
penerapan teknik permainan info berantai dan kata mengalir dalam keterampilan
berbicara pada siswa kelas X.5 SMAN 12 Surabaya menunjukkan bahwa penerapan
teknik permainan info berantai dan kata mengalir efektif digunakan dalam keterampilan
berbicara. Siswa lebih aktif dan senang dalam proses pembelajaran bahasa Jerman, 2.
Dari hasil pre-test dan post-test rata-rata hasil belajar siswa dalam keterampilan
berbicara meningkat dari pre-test 33,9 menjadi 65,14 pada post-test.

Kata kunci : teknik permainan info berantai, teknik permainan kata mengalir,
keterampilan berbicara

Abstract

Play is a way to develop the knowledge, creativity (creativity), language skills, and
memory. Based on this theory, selected the game "and the chain information flow", so
that students have the courage to speak. Formulation of the problem: 1. How the
application of techniques and word games chain information flow in German language
speaking skills X.5 grade students of SMA Negeri 12 Surabaya? 2. How the learning
outcomes German speaking skills through the application of techniques and word games
chain information flow grade students of SMA Negeri 12 Surabaya X.5? "The purpose of
research: 1. to know how the application of techniques and word games chain
information flow in German language speaking skills grade students of SMA Negeri 12
Surabaya X.5. 2. to know the results of learning German language speaking skills through
the application of game techniques and the chain information flow X.5 grade students of
SMA Negeri 12 Surabaya. This research is a descriptive study with a qualitative
approach. The results: 1. application techniques and word games chain information flow
in the skills of speaking in class X.5 SMAN 12 Surabaya shows that the application of
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game techniques and the chain information flows effectively used in speaking skills.
Students are more active and fun in the process of learning the German language, 2. From
the pre-test and post-test mean of student learning outcomes in speaking skills improved
from 33.9 pre-test to 65.14 at post-test.

Keywords: game engineering information chain, flowing wordplay technique, speaking

Einfuehrung

In dieser Untersuchung wird die Anwendung
der Spiele „die Informationskette“ und „das
Flieβwort“ bei der Sprechfertigkeit versucht.
Der Spiele „die Informationskette“ und „das
Flieβwort“ im Unterricht wird anwendet,
damit die Schueler Mut haben, zu sprechen.
Sugiyanto (1955:25) schreibt, dass Spielen
eine Art ist, die für gröβe Kenntnis,
Kreativität, Sprechfertigkeit, und Gedächtnis
ist. Von der Theorie werden der Spiele „die
Informationskette“ und „das Flieβwort“ im
Unterricht gewählt, die mit aller Schüler
umwickeln. Und die passive Schüler
wickeln auch ein. Denn sie werden von
situatione Klasse gemacht. So dass die
Schüler machen Spaβ. Sie fühlen nicht, dass
sie die Sätze machen, werden sie nicht
gebietet. Und sie fühlen, dass sie nicht
werden gezwungen. Die Anwendung der
Spiele „die Informationskette“ und „das
Flieβwort“ bei der Sprechfertigkeit wird  die
Schüler der Klasse X.5 in zweitem Semester
an der SMA Negeri 12 Surabaya mit dem
Thema Schule (sekolah), subthema
Gegenstände in der Klasse gemacht.

Die Probleme
Die Probleme der Untersuchung sind:

1.Wie ist  die Anwendung der Spiele „die
Informationskette“ und „das Flieβwort“ bei
der Sprechfertigkeit in der Klasse X.5 in
zweitem Semester an der SMA Negeri 12
Surabaya?;

2. Wie sind  die Lernergebnisse der Spiele
„die Informationskette“ und „das Flieβwort“
bei der Sprechfertigkeit an der Klasse X.5 in
zweitem Semester an der SMA Negeri 12
Surabaya?

Die Ziele
Die Ziele dieser Untersuchung sind:

1. Um die Anwendung der Spiele „die
Informationskette“ und „das Flieβwort“ bei
der Sprechfertigkeit in der Klasse X.5 in

zweitem Semester an der SMA Negeri 12
Surabaya zu wissen;

2. Um die Lernergebnisse der Spiele „die
Informationskette“ und „das Flieβwort“ bei
der Sprechfertigkeit in der Klasse X.5 in
zweitem Semester an der SMA Negeri 12
Surabaya zu wissen.

Die Theorie

Sugiyanto (1955:25) schreibt, dass Spielen
eine Art ist, die für gröβe Kenntnis und die
Gedanke der Schüler, Kreativität,
Sprechfertigkeit, und Gedächtnis ist. Von
der Theorie werden der Spiele „die
Informationskette“ und „das Flieβwort“ im
Unterricht gewählt, die mit aller Schüler
umwickeln. Und die passive Schüler
wickeln auch ein. Denn sie werden von
situatione Klasse gemacht. So dass die
Schüler machen Spaβ. Sie fühlen nicht, dass
sie die Sätze machen, werden sie nicht
gebietet. Und sie fühlen, dass sie nicht
werden gezwungen.

Goetz (2002: 918) sagt, dass Spielen ist: ein
(bestimmte) Spiel machen. Nurgiyantoro hat
eine Sprechentheorie. Nurgiyantoro (1988:
252) schreibt, dass „sprechen“ ist die zweite
Sprachaktivitaet des Mensch. Und die erste
Sprachaktivitaet ist „hoeren“. Und Goetz
(2002:922) sagt, dass Sprechen ist: die
Faehigkeit haben, aus einzelnen Lauten
Woerter oder Saetze zu bilden.

Diese Untersuchung benutzt einen Standard,
der fuer die Beurteilung ist. Er ist Niveau A1
des Goethe Institut Indonesia.

Kriteriu
m
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DIE ANWENDUNG DER SPIELE
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Die Methode
Diese Untersuchung ist eine deskriptive
Untersuchung mit einer qualitative
Annäherung. Diese Untersuchung dauert
vier Sitzungen. In der ersten und vierten
Sitzung werden pre-test und post-test
gemacht. In der ersten und zweiten Sitzung
werden der Lernprozess des Spiels „die
Informationkette“. In der dritten und vierten
Sitzung werden der Lernprozess des Spiels
„das Flieβwort“gemacht.

Die Ergebnisse
Die Ergebnisse der Untersuchung werden
gezeigt: 1. der Spiele „die
Informationskette“ und „das Flieβwort“
koenen im Deutschunterricht benutzen, die
fuer Sprechfertigkeit ist.  Denn der
Durchschnitt der Lernergebnisse bei der
Sprechfertigkeit den Schuelern steigern, 2.
Der Durchschnitt der Lernergebnisse bei der
Sprechfertigkeit steigern, von pre-test ist
33,9, wird 65,14 in post-test.

Knoten
Die Knoten der Untersuchung werden
gezeigt:
1. der Spiele „die Informationskette“ und
„das Flieβwort“ in der Klasse X.5 in
zweitem Semester an der SMA Negeri 12
Surabaya ist eine effektive Methode, die fuer

Sprechfertigkeit ist. Die Schüler sind aktiver
und Spaβ im Deutschunterrich,
2. Der Durchschnitt der Lernergebnisse bei
der Sprechfertigkeit steigern, von pre-test ist
33,9, wird 65,14 in post-test.

Vorschlag

Der Vorschlag der Untersuchung ist:

1. Der Lehrer wird andaechtig
gehoffet, was die Schueler wird
gefuehlt. Wenn die Schueler sich
langweilen. Der Lehrer muss
Loesungen haben. Und die Schueler
moegen wieder lernen.
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