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Abstract

This research aims to describe the application of online draw and guessing game Gartic.io and the
response of students on grade X IBB of SMA Laboratorium UM to online draw and guessing game
Gartic.io on Chinese writing skills. Gartic.io is an online draw and guess game platform. Research
method used in this study is a qualitative descriptive method. Data in this study was obtained from
observation and students’ questionnaires. Source of this research data is 28 students of grade X IBB
at SMA Laboratorium UM. The implementation of online draw and guessing game Gartic.io at SMA
Laboratorium UM went smoothly and in accordance with the Learning Implementation Plan.
Students can participate well in all learning activities. Moreover, students can also guess and write
simple vocabulary and sentences related to learning material in the game Gartic.io well. The draw-
back of online draw and guessing game Gartic.io is that Gartic.io must always be connected to the
internet, so it cannot be used in offline learning without an internet network. The results showed that
through the application of online draw and guessing game Gartic.io, students became more
enthusiastic and actively participated in Chinese learning. Therefore, online draw and guessing game
Gartic.io can be used as an alternative learning media in Chinese writing skills.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan game online tebak gambar Gartic.io dan
respons siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM terhadap game online tebak gambar Gartic.io pada
keterampilan menulis bahasa Mandarin. Game Gartic.io adalah platform game tebak gambar online.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif kualitatif. Data
dalam penelitian ini diperoleh dari hasil lembar observasi dan hasil lembar angket siswa. Sumber
data penelitian ini adalah siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM berjumlah 28 siswa. Pelaksanaan
penerapan game online tebak gambar Gartic.io di SMA Laboratorium UM berjalan lancar dan sesuai
dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Siswa dapat mengikuti seluruh kegiatan
pembelajaran dengan baik. Selain itu, siswa juga dapat menebak serta menulis kosakata dan kalimat
sederhana terkait materi di game Gartic.io dengan baik. Kekurangan game online tebak gambar
Gartic.io adalah Gartic.io hanya dapat dimainkan saat tersambung ke internet, sehingga tidak dapat
digunakan dalam pembelajaran luring tanpa jaringan internet. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
melalui penerapan game online tebak gambar Gartic.io siswa menjadi lebih antusias dan aktif dalam
mengikuti pembelajaran bahasa Mandarin. Oleh karena itu, game online tebak gambar Gartic.io dapat
digunakan sebagai media pembelajaran alternatif pada keterampilan menulis bahasa Mandarin.

Kata kunci: tebak gambar; Gartic.io; keterampilan menulis
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1. Pendahuluan

Pembelajaran daring merupakan salah satu jenis kegiatan belajar mengajar dengan
memanfaatkan perangkat teknologi. Keefektifan penggunaan pembelajaran daring sangat
ditentukan oleh jaringan internet yang berfungsi sebagai penunjang utama agar tujuan pem-
belajaran daring dapat terlaksana dengan baik (Mansyur, 2020). Menurut Galuh (2021) saat
pembelajaran daring dilakukan, pendidik dituntut untuk dapat memanfaatkan teknologi
dengan baik agar pengajaran yang diberikan menjadi efektif dan terciptanya lingkungan serta
suasana belajar yang kondusif, kreatif dan menyenangkan. Pelaksanaan pembelajaran daring
juga mempengaruhi pembelajaran bahasa Mandarin, terutama empat keterampilan berbahasa.

Menurut Silabus dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2016), keterampilan
berbahasa Mandarin terdiri dari 47.77 [tingli] ‘menyimak’, [/i% [kduyii] ‘berbicara’, /g5t
[yuédii] ‘membaca’, dan Z7£ [xiézud] ‘menulis’. Keempat keterampilan berbahasa ini sangatlah

penting karena saling terkait satu sama lain. Hal ini didukung dengan pendapat dari Vanola
(2016) bahwa sebagai salah satu keterampilan berbahasa, keterampilan menulis memiliki
peranan penting untuk merangsang siswa dalam mengutarakan ide dan pendapat dalam
bentuk tulisan. Albab (2020) juga menyatakan bahwa untuk menguasai keterampilan menulis
bahasa Mandarin, perlu memperhatikan aspek-aspek seperti aspek penguasaan kosakata, pola

tata bahasa, dan penulisan aksara JX [hanzi] yang tepat.

Menurut Hwat (Aurita, 2020) penulisan dalam bahasa Mandarin dibagi menjadi dua,
yaitu penulisan aksara China ;X [hanzi] dan # & [pinyin]. Pada dasarnya, V% [hanzi] tidak
memiliki alfabet fonetis, tetapi dalam beberapa sistem bunyi bahasa Mandarin dapat dituliskan
dalam karakter latin, bentuk standar yang digunakan dikenal sebagai ## & [pinyin] atau secara

harfiah berarti huruf ejaan. Hwat (dalam Aurita, 2020) juga menjelaskan bahwa penulisan
aksara dengan urutan guratan yang benar sangat penting agar aksara tersebut terlihat benar.
Penulisan aksara China memiliki dua aturan dasar yang harus diikuti, yaitu dari kiri ke kanan

dan dari atas ke bawah. Penulisan # & [pinyin] harus berkesinambungan dengan ;X% [hanzi],

karena ## 2 [pinyin] merupakan ejaan dari cara membaca ;X% [hanzi].

Zhou (2007) mengemukakan bahwa @ZAIEZH AL T/\F, Bt #, %, W,
£, 72, 7, #]. [Zul jibén de bthua ydu yixia ba zhdng, ji didn, héng, shu, pié, na, ti, zhé, gou].
Pernyataan Zhou di atas berarti terdapat delapan guratan dasar :X# [hanzi] meliputi titik,
garis malang, tegak lurus, lambaian kiri ke bawah, lambaian kanan ke bawabh, tarik ke atas, te-
kuk, dan bentuk kail. Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa menulis J¥F

[hanzi] merupakan dasar dari keterampilan menulis bahasa Mandarin.

Pembelajaran daring ini juga dilaksanakan di SMA Laboratorium UM, khususnya kelas X
IBB dalam mata pelajaran bahasa Mandarin. Berdasarkan wawancara pra-penelitian yang
dilakukan peneliti dengan guru bahasa Mandarin di SMA Laboratorium UM, diperoleh per-
nyataan bahwa keadaan siswa kelas X IBB dalam mata pelajaran bahasa Mandarin sudah cukup
baik. Guru memanfaatkan PowerPoint, Video, dan buku paket sebagai media penyampaian
materi. Selama pembelajaran berlangsung, guru mengalami beberapa kendala, yaitu siswa
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mengalami kesulitan dalam penulisan aksara ;X% [hanzi] dan kurangnya minat beberapa

siswa dalam bahasa Mandarin. Pernyataan tersebut didukung dengan pendapat yang dikemu-
kakan oleh Suryabrata (2013) bahwa terdapat dua faktor yang dapat memengaruhi minat
belajar siswa, yaitu faktor internal dan faktor eksternal.

Pengaruh dari faktor internal meliputi konsentrasi siswa, rasa ingin tahu, dan motivasi
siswa dalam belajar. Pengaruh dari faktor eksternal meliputi motivasi dari guru dan orang tua,
ketersediaan fasilitas belajar, serta kondisi lingkungan sekitar. Namun, karena elemen-elemen
ini terbatas pada ruang virtual, tidak mudah bagi guru untuk mengendalikannya. Keterbatasan
elemen-elemen yang mendukung kelancaran pembelajaran virtual mengharuskan guru mela-
kukan sesuatu agar kondisi kelas dapat terkendali.

Ardiyani dan Kurniawan (2020) mengemukakan bahwa selama pembelajaran daring
guru didorong untuk menunjukkan kreativitas dalam mengajar dan mengelola kondisi kelas,
tergantung pada kebutuhan siswa dan keadaan saat ini. Salah satunya melalui penggunaan
metode ataupun media pembelajaran. Berdasarkan pernyataan guru bahasa Mandarin SMA
Laboratorium UM, salah satu media penyampaian materi yang digunakan selama pembel-
ajaran adalah media PowerPoint. Menurut Alfia (2014) hal tersebut dapat menurunkan antu-
siasme siswa dan menyebabkan rasa bosan selama pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu,
pemilihan media pembelajaran yang digunakan dapat membantu penyerapan materi dengan
baik. Berdasarkan pernyataan yang telah dikemukakan, ketepatan guru dalam memilih media
pembelajaran yang akan digunakan sangatlah penting. Hal ini dikarenakan media pembel-
ajaran yang menarik, menyenangkan, dan inovatif akan sangat dibutuhkan agar tujuan pembel-
ajaran dapat tercapai (Yulianti & Wahyuningtyas, 2018). Game online dapat menjadi alternatif
terbaik.

Dengan keberanekaragaman media pembelajaran saat ini, salah satu media pembelajar-
an yang menarik dan menyenangkan untuk digunakan adalah game online tebak gambar
Gartic.io. Game Gartic.io adalah platform game tebak gambar online yang diproduksi oleh
Onrizon Social Games pada tahun 2017 dan dapat dimainkan tanpa mendaftarkan diri. Pemain
hanya perlu menebak petunjuk yang digambar oleh lawan atau teman sebelum waktu yang
diberikan habis. Kleiman, Meijer, dan Janssen (2020) juga menyatakan bahwa Gartic.io mena-
warkan platform menggambar untuk menebak kata-kata yang akan digambar.

Platform Gartic.io menyediakan ruang dan tema yang bisa disusun oleh pemainnya
sendiri. Gartic.io memiliki 13 tema yang telah tersedia dan dapat langsung dimainkan, yaitu
tema umum, makanan, Minecraft, hewan, Naruto, obyek, anime, bendera, game, pekerjaan,
logo, film, dan Pokemon. Selain tema yang telah disediakan, Gartic.io juga mendukung pem-
buatan tema sendiri. Salah satu contoh pembuatan tema sendiri ini adalah tema materi
pelajaran bahasa Mandarin. Jumlah minimum pemain Gartic.io adalah 5 orang dan jumlah
maksimum 50 orang. Untuk membuat ruangan baru, host atau tuan rumah harus membuat
minimal 50 kata dan terdapat 3 tingkat kesulitan dari mudah, sedang hingga sulit.

Keunggulan yang dimiliki oleh game online Gartic.io adalah dapat dimainkan secara
online bersama dengan teman sebaya juga guru, serta game Gartic.io dapat dioperasikan di
gawai ataupun laptop, selama gawai/laptop tersebut tersambung ke jaringan internet. Selain
itu, game Gartic.io juga tersedia lebih dari 50 bahasa. Salah satu bahasa yang digunakan adalah
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bahasa Mandarin. Hal ini membuat game Gartic.io cocok digunakan sebagai media pembel-
ajaran online, Khususnya dalam keterampilan menulis bahasa Mandarin.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, melalui penerapan game online te-
bak gambar Gartic.io diharapkan dapat membantu keterampilan menulis bahasa Mandarin
siswa. Hal ini dikarenakan peneliti menemukan bahwa permainan ini dapat menstimulus siswa

agar lebih sering menulis menggunakan ;¥ [hanzi], serta menjadi alternatif media pembel-

ajaran yang dapat mempengaruhi proses pembelajaran bahasa Mandarin.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif. Sumber data dari penelitian
ini adalah siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM tahun ajaran 2021/2022 yang berjumlah
28 siswa. Pada penelitian ini, peneliti berperan sebagai guru model. Data yang dikumpulkan
dalam penelitian ini meliputi: (1) data aktivitas siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM
selama penerapan game online tebak gambar Gartic.io pada keterampilan menulis bahasa
Mandarin, dan (2) respons siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM terhadap penggunaan
game online tebak gambar Gartic.io dalam pembelajaran. Data penelitian ini diperoleh melalui
observasi yang dilakukan oleh tiga observer dan angket yang diberikan kepada siswa. Instru-
men yang digunakan adalah lembar observasi dan lembar angket.

Analisis data yang digunakan adalah analisis data Sugiyono (2018), yaitu mengumpul-
kan data, mengelompokkan dan memilah data, memaparkan data secara deskriptif, dan me-
nyimpulkan data. Setelah analisis data dilakukan, pengecekan keabsahan data dengan teknik
triangulasi perlu dilakukan untuk membuktikan bahwa tidak ditemukan kesalahan data dalam
penelitian. Triangulasi data dilakukan dengan membandingkan data hasil observasi dengan
data hasil angket. Setelah itu, peneliti berkonsultasi dengan dosen pembimbing dan menyusun
laporan penelitian.

3. Hasil dan Pembahasan

Kegiatan penelitian dengan menerapkan game online tebak gambar Gartic.io pada keter-
ampilan menulis bahasa Mandarin dilaksanakan di SMA Laboratorium UM. Penelitian ini dila-
kukan secara luring dan dalam satu kali pertemuan yaitu pada hari Senin, 23 Mei 2022. Adapun
subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM
berjumlah 28 siswa dengan satu siswa tidak bisa menghadiri pembelajaran karena sakit.
Kegiatan penelitian berlangsung pada jam ke 10-11 yaitu jam 11.00 - 12.30 WIB dengan durasi
3x30 menit di ruang kelas X IBB SMA Laboratorium.

Selama proses penelitian berlangsung, peneliti berperan sebagai guru model yang me-
laksanakan kegiatan pembelajaran. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, peneliti
dibantu oleh guru Bahasa Mandarin SMA Laboratorium UM, Windi Amalina Nurcahyani, S.Pd
dan dua orang teman sejawat dari Prodi S1 Pendidikan Bahasa Mandarin Universitas Negeri
Malang sebagai observer penelitian. Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti menyusun
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang terdiri dari tiga kegiatan pembelajaran, yaitu:
kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. Materi yang digunakan berasal dari buku paket

“FFZNTF K [1di wodmen xuéxi hanyti] Mari Kita Belajar Bahasa Mandarin” KD 3.8 dan 4.8

bertema perkenalan diri dengan subtema nama arah (% /7/), letak dan posisi.
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3.1. Penerapan Game Online Tebak Gambar

Pada saat kegiatan penelitian dilakukan, peneliti menerapkan permainan untuk diguna-
kan sebagai media pembelajaran. Penggunaan media sebagai sarana alternatif pembelajaran
untuk meningkatkan minat belajar siswa sejalan dengan pendapat Kustiawan (2016) bahwa
dalam konteks pembelajaran, media dapat digunakan sebagai sarana komunikasi dalam proses
penyampaian materi secara menarik kepada siswa. Media yang diterapkan pada penelitian ini
adalah game online tebak gambar Gartic.io. Peneliti berharap dengan penerapan game online
tebak gambar Gartic.io ini dapat membantu siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM pada
keterampilan menulis bahasa Mandarin.

Keterampilan menulis dianggap penting guna menjadi salah satu opsi bagi siswa untuk
mengekspresikan diri. Hal ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Dini dan
Tressyalina (2017) bahwa siswa dapat menerapkan keterampilan menulis untuk meningkat-
kan kreativitas sehingga ilmu pengetahuan serta informasi yang diperoleh dapat dikenal oleh
orang lain. Kusumaningsih, Sudiatmi, dan Mulyati (2013) juga mengungkapkan bahwa meng-
asah keterampilan menulis sangat penting bagi siswa karena memerlukan ide, ilmu penge-
tahuan, maupun pengalaman hidup.

Game Gartic.io merupakan permainan berbasis online yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran. Game Gartic.io dapat dijadikan sebagai opsi alternatif untuk pembel-
ajaran keterampilan menulis. Hal ini dikarenakan game Gartic.io termasuk dalam kategori
permainan tebak gambar interaktif. Pernyataan tersebut senada dengan Oktaviana (2016)
yang mengungkapkan bahwa permainan tebak gambar merupakan permainan asah otak se-
derhana yang memanfaatkan media gambar. Kegiatan pembelajaran dengan menerapkan
game online tebak gambar Gartic.io diselaraskan dengan kegiatan yang diurutkan oleh peneliti
dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Berdasarkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang disusun oleh peneliti,
penelitian ini tersusun menjadi tiga kegiatan pembelajaran, yaitu: kegiatan awal, kegiatan inti,
dan kegiatan akhir. Berikut penjabaran dari tiga kegiatan pembelajaran yang diperoleh dari
hasil observasi tiga observer.

Data hasil observasi kegiatan awal pembelajaran menunjukan bahwa siswa menjawab
salam saat guru memberi salam dalam bahasa Indonesia dan bahasa Mandarin. Saat guru
melakukan presensi, siswa aktif memberikan respons. Guru bersama guru pamong dan siswa
berdoa bersama sebelum memulai kegiatan pembelajaran. Siswa terlihat aktif merespons
stimulus yang diberikan, terutama pada saat guru menyampaikan apersepsi mengenai materi
yang akan dipelajari. Berdasarkan hasil observasi ini, observer 2 menyatakan bahwa terdapat
beberapa siswa yang bermain ponsel saat guru memberikan stimulus.

Pada data hasil observasi kegiatan inti pembelajaran, terlihat bahwa sebagian besar
siswa memperhatikan penjelasan guru dibantu dengan PPT dan Handout terkait materi nama
arah (7/7)), letak dan posisi. Berdasarkan hasil observasi ini, observer 2 dan 3 menyatakan
bahwa selama guru menjelaskan materi nama arah (_7/7), letak dan posisi, beberapa siswa di
baris belakang terlihat bercengkrama dengan teman. Hal ini disebabkan penyampaian materi
yang dilakukan oleh guru terdengar samar untuk siswa yang berada di barisan belakang.
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Tabel 1. Lembar observasi penerapan game online tebak gambar Gartic.io

Hasil Observasi

No. Aspek yang diamati Ya Tidak
1. Siswa aktif merespon stimulus yang diberikan guru terkait N
materi nama arah (_7/7), letak dan posisi. 01
02
03
2. Siswa memperhatikan penjelasan guru mengenai materi N
nama arah (_7//4)), letak dan posisi melalui handout dan PPT. 01
02
03
3. Siswa mampu memahami materi nama arah (_7//#), letak dan v
posisi yang diberikan guru. 01
02
03
4. Siswa memperhatikan penjelasan guru terkait game online Vv
Gartic.io. 01
02
03
5. Siswa mampu menebak petunjuk berupa gambar yang N
memuat tentang kosakata dan kalimat sederhana materi 01
nama arah (_7//4)), letak dan posisi. 02
03
6. Siswa mampu menulis aksara Mandarin dan dialog v
sederhana tentang materi nama arah (_7//#), letak dan posisi 01
yang telah dijelaskan. 02
03
7. Siswa terlihat antusias dan aktif selama bermain game online Vv
Gartic.io. 01
02
03
8. Seluruh siswa mengikuti permainan Gartic.io. v
01
02
03

Pada saat guru bertanya mengenai pemahaman siswa terkait materi nama arah (77 /%),
letak dan posisi, siswa mampu memahami materi nama arah (_7/7/), letak dan posisi. Hal ini
dibuktikan dengan beberapa siswa yang dapat menulis kosakata baru materi nama arah (7
/), letak dan posisi di di papan tulis serta dialog sederhana dengan baik dan sesuai dengan

urutan guratan (%£E)). Namun, selama proses penulisan guratan, observer 2 menyatakan

bahwa beberapa siswa terlihat bercengkrama saat percakapan mengenai materi nama arah
(Z7/4), letak dan posisi. Siswa juga tidak terbiasa menulis menggunakan hanzi dikarenakan
kurangnya latihan dalam keterampilan menulis bahasa Mandarin. Hal ini sejalan dengan
pendapat Ariningtyas (2018) bahwa keterampilan menulis bahasa Mandarin tidak dapat
diperoleh secara instan dan harus selalu dilatih dan dipraktekkan secara teratur.

Setelah pembahasan materi nama arah (_7/7%), letak dan posisi telah tersampaikan dan
guru memberikan penjelasan mengenai aturan permainan game Gartic.io. Saat guru memberi-
kan penjelasan, siswa terlihat memperhatikan dengan seksama mengenai aturan permainan
game Gartic.io. Hal ini dibuktikan dengan pernyataan ketiga observer serta respons siswa yang
terlihat antusias serta sebagian besar siswa telah mengenal game Gartic.io. Hal ini senada
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dengan pendapat Hendrawati (2018) yang menyatakan bahwa permainan dapat menciptakan
lingkungan belajar menjadi menyenangkan dan santai, namun tetap mempertahankan kondisi
belajar yang kondusif. Oleh karena itu, proses penjelasan aturan bermain game Gartic.io dapat
berjalan dengan lancar.

Sebelum permainan Gartic.io dimulai, siswa dibagi menjadi empat kelompok besar,
dalam hal ini siswa langsung aktif mencari teman sekelompok dan duduk dengan tertib. Ketiga
observer menyatakan bahwa pada saat permainan Gartic.io berlangsung, siswa mampu
menggambarkan petunjuk kosakata dan kalimat sederhana yang ditampilkan. Selain itu, siswa
juga mampu menebak petunjuk gambar yang memuat kosakata dan kalimat sederhana
mengenai materi nama arah (_7//#), letak dan posisi. Siswa pun mampu menulis jawaban dari
petunjuk gambar dengan menggunakan hanzi dengan baik dan benar. Ketika permainan
Gartic.io berlangsung, observer 2 dan observer 3 menyatakan bahwa terdapat dua siswa belum
mengunduh keyboard hanzi. Hal ini menyebabkan dua siswa tersebut kesulitan menulis
jawaban menggunakan hanzi saat bermain game Gartic.io. Sembari menunggu giliran, siswa
lain mendapat tugas untuk membuat dialog sederhana menggunakan kosakata materi nama
arah (_7//), letak dan posisi. Terlihat dialog sederhana yang siswa hasilkan menggunakan
hanzi yang benar serta tata bahasa yang sesuai.

Selama permainan berlangsung, ketiga observer menyatakan bahwa siswa terlihat
antusias dan aktif selama bermain Gartic.io. Hal ini dapat dilihat dari siswa yang menunggu
giliran untuk menggambar, dan ketegangan yang dirasakan karena menunggu untuk men-
jawab petunjuk dari teman yang mendapat giliran menggambar. Hal ini sesuai dengan pen-
dapat yang dikemukakan oleh Kurniawan, Prastowo, Darussalim, & Harahap (2017) bahwa
antusiasme belajar adalah sikap individu yang menunjukkan semangat dan termotivasi dari
dalam diri tanpa paksaan. Sikap antusiasme ini memiliki peran peran penting dalam proses
pembelajaran sehingga materi yang disampaikan dapat terserap dengan baik. Oleh karena itu,
proses pembelajaran dengan menerapkan game Gartic.io dapat berjalan lancar.

Pada kegiatan akhir pembelajaran, pernyataan ketiga observer menyatakan bahwa tidak
seluruh siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM mengikuti proses pembelajaran dan per-
mainan Gartic.io. Hal ini dikarenakan terdapat satu siswa yang tidak dapat menghadiri pembel-
ajaran dikarenakan sakit. Selama proses permainan Gartic.io berlangsung, terdapat dua siswa
tidak dapat mengikuti permainan dikarenakan ponsel rusak. Siswa juga dapat menyimpulkan
materi pembelajaran yang telah diajarkan oleh guru dengan baik. Setelah itu, siswa pun
menjawab salam dari guru menggunakan bahasa Mandarin “ #/#/Z/f;, A4, ! " [xiéxié ldoshi,
zaijian!] “Terima kasih, bu guru. Sampai jumpa!”. Berdasarkan data hasil penelitian ini, dapat
diketahui bahwa kegiatan pembelajaran dengan menerapkan game online tebak gambar
Gartic.io dapat terlaksana dengan lancar sesuai dengan rencana yang telah disusun.

3.2. Respons Siswa terhadap Game Online Tebak Gambar Gartic.io

Lembar angket bertujuan untuk mengetahui respons siswa terhadap game online tebak
gambar Gartic.io. Lembar angket dibagikan kepada 27 siswa setelah kegiatan pembelajaran
bahasa Mandarin berakhir. Berikut hasil lembar angket siswa dapat dilihat pada tabel 2 di
bawabh ini.
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Tabel 2. Lembar angket respons penerapan game online tebak gambar Gartic.io

No. Pertanyaan SS S TS STS
1.  Gartic.io mudah di akses melalui smartphone/laptop. 10 17
2. Gartic.io menarik dan menyenangkan untuk diterapkan dalam 7 20
pembelajaran menulis bahasa Mandarin.

3. Gartic.io membantu meningkatkan keterampilan menulis 3 24
bahasa Mandarin saya.

4. Game Gartic.io membantu saya belajar materi nama arah (7 8 19
/), letak dan posisi dengan mudah.

5. Saya merasa bersemangat belajar menulis bahasa Mandarin 9 18
dengan Gartic.io

6.  Saya tidak mengalami kesulitan menggunakan Gartic.io dalam 6 21

belajar menulis bahasa Mandarin.

Berdasarkan data hasil lembar angket yang diisi oleh siswa, dapat diketahui bahwa sis-
wa memberikan respon positif saat pembelajaran bahasa Mandarin dengan menerapkan game
online tebak gambar Gartic.io. Pernyataan tersebut dapat dibuktikan pada saat proses bermain
Gartic.io, siswa dapat mengakses game Gartic.io dengan mudah. Hal ini disebabkan siswa dapat
belajar dari berbagai sumber dan media, tidak hanya menggunakan sumber belajar konvensio-
nal seperti buku. Pernyataan ini didukung oleh Nurrita (2018) bahwa media pembelajaran
yang menarik dapat merangsang siswa selama proses pembelajaran. Rangsangan yang
diberikan ini akan mempermudah siswa dalam menyerap materi pembelajaran.

Selain itu game Gartic.io juga menarik dan menyenangkan untuk diterapkan dalam pem-
belajaran menulis bahasa Mandarin. Hal ini dikarenakan selama penerapan game online tebak
gambar Gartic.io, siswa dilatih untuk menulis menggunakan hanzi ketika menulis kosakata dan
kalimat sederhana bahasa Mandarin. Game Gartic.io juga dapat digunakan untuk meningkat-
kan keterampilan menulis siswa. Hal ini disebabkan pada saat proses penerapan game
Gartic.io, siswa diharuskan menuliskan kosakata dan kalimat sederhana menggunakan hanzi
yang tepat, sehingga siswa akan terbiasa menulis dengan hanzi. Pernyataan ini sesuai dengan
pendapat Heriadi (2022) yang menyatakan bahwa keterampilan menulis adalah kemampuan
untuk mengungkapkan ide dan gagasan secara tertulis, yang dapat diperoleh melalui latihan
secara teratur. Hal ini memungkinkan individu untuk mengungkapkan apa yang ingin disam-
paikan dalam bentuk tulisan.

Selanjutnya siswa setuju bahwa game Gartic.io dapat membantu siswa dalam belajar
materi nama arah (7/7), letak dan posisi. Hal ini disebabkan tampilan game Gartic.io yang
menarik, mudah dioperasikan serta terdapat fitur menggambar. Fitur menggambar ini mem-
permudah siswa untuk mengekspresikan kosakata atau kalimat sederhana bahasa Mandarin
serta menumbuhkan semangat belajar siswa. Pernyataan ini sejalan dengan Sholihah (2017)
yang mengemukakan bahwa penggunaan media gambar juga berperan positif sebagai sarana
pembelajaran yang dapat meningkatkan suasana kelas. Media gambar memungkinkan untuk
meningkatkan kreativitas dan imajinasi siswa dengan menjelaskan sesuatu melalui gambar
dari perspektif siswa sendiri. Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tujuan
pembelajaran yaitu menerapkan game online tebak gambar Gartic.io pada keterampilan me-
nulis bahasa Mandarin siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM dapat terlaksana dengan baik.

4. Simpulan
Penerapan game online tebak gambar Gartic.io pada keterampilan menulis bahasa
Mandarin siswa kelas X IBB SMA Laboratorium UM berjalan dengan lancar dan menyenangkan.
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Siswa dapat menulis kosakata, kalimat sederhana, dan dialog sederhana materi nama arah (7
/77), letak dan posisi di game Gartic.io dengan guratan dan tata bahasa yang benar. Pada saat
penerapan game online tebak gambar Gartic.io, pembelajaran berlangsung lancar sesuai
dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan sebagian besar siswa dapat meng-
operasikan game Gartic.io secara mandiri. Terdapat beberapa kendala yang siswa temui saat
penerapan game online tebak gambar Gartic.io. Kendala yang ditemui siswa saat penerapan
game online tebak gambar Gartic.io, yaitu terdapat dua siswa terlambat mengikuti permainan
karena belum mengunduh keyboard hanzi. Kemudian terdapat dua siswa yang tidak dapat
mengikuti permainan karena ponsel rusak. Game online tebak gambar Gartic.io mendapatkan
respons positif dari siswa yaitu game online tebak gambar Gartic.io dapat meningkatkan
semangat dan rasa antusias siswa dalam belajar bahasa Mandarin, terutama keterampilan
menulis. Melalui game online ini, siswa dapat menulis aksara hanzi dengan mengikuti urutan
guratan dan tata bahasa yang baik dan benar. Fitur menggambar yang tersedia di game
Gartic.io mempermudah siswa mengekspresikan kosakata dan kalimat sederhana yang akan
ditulis di game Gartic.io. Selain kemudahan yang diberikan, game Gartic.io juga memiliki
kekurangan, yaitu hanya dapat diakses menggunakan jaringan internet, sehingga pembel-
ajaran dengan menggunakan game Gartic.io tidak dapat dilaksanakan dalam pembelajaran
luring tanpa jaringan internet.
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