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Abstract: The ability to speak English is one of the productive skills that plays
an important role in supporting students' communication competencies. This
skill not only involves the ability to convey ideas verbally but also requires
mastery of language structure, fluency in speaking, and confidence in
interacting. With the development of innovative learning approaches, English
language games have become one of the strategies used to effectively and
enjoyably improve students' speaking skills. This study aims to systematically
evaluate the impact of English language games on students' speaking skills
through a Systematic Literature Review (SLR) approach. The literature
reviewed was obtained from various indexed academic databases, with
publication dates ranging from 2015 to 2025, and selected based on
predetermined inclusion and exclusion criteria. The findings reveal that: (1)
games such as role-play, guessing games, word games, and storytelling have
been proven to enhance students' speaking fluency; (2) playful activities in
learning also boost students' motivation, active engagement, and self-confidence;
(3) the effectiveness of games is influenced by the context of their
implementation, such as educational level, class size, and the readiness of both
teachers and students; and (4) some challenges, such as time constraints,
resources, and curriculum adaptation, remain.Thus, English language games
have significant potential in supporting speaking skill learning, but careful
planning and contextual adaptation are necessary to achieve optimal results.

Abstrak: Kemampuan berbicara dalam bahasa Inggris merupakan salah satu
aspek keterampilan produktif yang memiliki peran penting dalam menunjang
kompetensi komunikasi siswa. Keterampilan ini tidak hanya mencakup
kemampuan menyampaikan gagasan secara lisan, tetapi juga menuntut
penguasaan struktur bahasa, kelancaran berbicara, dan rasa percaya diri dalam
berinteraksi. Seiring berkembangnya pendekatan pembelajaran yang inovatif,
permainan bahasa Inggris menjadi salah satu strategi yang digunakan untuk
meningkatkan kemampuan berbicara siswa secara efektif dan menyenangkan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi secara sistematis pengaruh
permainan bahasa Inggris terhadap kemampuan berbicara siswa melalui
pendekatan Systematic Literature Review (SLR). Literatur yang ditelaah
diperoleh dari berbagai basis data akademik terindeks, dengan rentang waktu
publikasi antara tahun 2015 hingga 2025, serta diseleksi berdasarkan kriteria
inklusi dan eksklusi yang telah ditentukan. Hasil kajian menunjukkan bahwa:
(1) permainan seperti role-play, guessing games, word games, dan storytelling
terbukti mendorong peningkatan kelancaran berbicara siswa; (2) aktivitas
bermain dalam pembelajaran turut meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif,
dan rasa percaya diri siswa; (3) efektivitas permainan dipengaruhi oleh konteks
pelaksanaannya, seperti jenjang pendidikan, ukuran kelas, dan kesiapan guru
maupun siswa; dan (4) beberapa kendala seperti keterbatasan waktu, sarana,
serta adaptasi kurikulum menjadi tantangan dalam penerapannya. Dengan
demikian, permainan bahasa Inggris memiliki potensi signifikan dalam
mendukung pembelajaran keterampilan berbicara, namun perlu perencanaan
dan adaptasi kontekstual yang matang untuk mencapai hasil yang optimal.
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A. LATARBELAKANG

Keterampilan berbicara (speaking skill) merupakan aspek penting dalam penguasaan bahasa
Inggris yang mendukung komunikasi lisan secara efektif (Agus, 2023). Dalam konteks akademik,
profesional, dan sosial, kemampuan ini memfasilitasi penyampaian gagasan dan interaksi yang
bermakna. Namun, banyak siswa mengalami kendala dalam berbicara bahasa Inggris, seperti
terbatasnya kosakata, minimnya praktik, dan rasa kurang percaya diri. Kesulitan tersebut
berdampak pada rendahnya partisipasi siswa dalam pembelajaran lisan (Daar et al., 2025).
Pendekatan yang bersifat satu arah cenderung membuat siswa pasif dan kurang terdorong untuk
berbicara secara aktif (Yulianti et al.,, 2024). Pola pembelajaran yang monoton juga berdampak
pada rendahnya motivasi serta keberanian siswa dalam menggunakan bahasa Inggris.
Keterbatasan variasi strategi pembelajaran memperkuat hambatan tersebut (Simon et al., 2023).
Oleh karena itu, dibutuhkan metode yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mampu
menciptakan suasana belajar yang mendukung pengembangan kemampuan berbicara siswa
secara optimal (Rokmanah et al., 2024).

Permainan bahasa (language games) merupakan strategi alternatif yang efektif dalam
meningkatkan kemampuan berbicara siswa dalam bahasa Inggris (Astutie, 2018). Pendekatan ini
menggabungkan unsur permainan dengan kegiatan belajar, sehingga menciptakan suasana yang
menyenangkan dan bebas tekanan (Ibrahim, 2025). Suasana seperti ini penting untuk
mengurangi rasa cemas siswa saat berbicara. Selain itu, permainan bahasa mendorong partisipasi
aktif, kerja sama, dan interaksi verbal antar siswa (Ali, 2025). Dengan karakteristik tersebut,
permainan bahasa dapat menjadi solusi inovatif terhadap keterbatasan metode konvensional
dalam pembelajaran speaking (Ilmiah et al., 2024).

Dalam pembelajaran bahasa Inggris, berbagai jenis permainan dapat dimanfaatkan untuk
meningkatkan kemampuan berbicara siswa (Khotimah, 2020). Permainan seperti role-play, board
games, guessing games, dan word games memiliki fungsi yang berbeda-beda (Puspitasari et al,,
2025). Role-play membantu melatih kefasihan berbicara dalam konteks nyata, sementara board
games dan guessing games mendorong interaksi verbal dan berpikir spontan (Dina, 2024). Word
games berkontribusi dalam memperluas kosakata siswa. Selain itu, semua jenis permainan ini
mampu membangun kepercayaan diri dan menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif (Purwaningsih, 2022).

Berbagai studi sebelumnya mengungkapkan bahwa penerapan permainan dalam
pembelajaran bahasa Inggris memberikan dampak positif terhadap kemampuan berbicara siswa
(Agus, 2023). Permainan terbukti meningkatkan partisipasi aktif dan motivasi siswa untuk
menggunakan bahasa Inggris secara lisan (Wirahmi et al., 2025). Suasana belajar yang lebih santai
dan menyenangkan juga mendorong interaksi verbal yang lebih intensif. Selain itu, permainan
membantu membangun rasa percaya diri, terutama bagi siswa yang cenderung pasif atau kurang
berani berbicara (Risma Hanifatur Rosyida et al., 2025). Oleh karena itu, permainan dapat
dianggap sebagai metode yang efektif dalam menunjang keterampilan berbicara siswa (Salmiati
etal, 2023).

Meskipun sejumlah penelitian telah mengkaji penggunaan permainan dalam pembelajaran
bahasa Inggris, khususnya dalam pengembangan keterampilan berbicara, belum tersedia tinjauan
sistematis yang merangkum jenis-jenis permainan beserta dampaknya secara menyeluruh (Mutia,
2025). Mayoritas studi masih bersifat individual dan kontekstual, sehingga belum memberikan
gambaran umum mengenai efektivitas strategi ini (Pembelajaran, 2025). Literatur yang ada juga
belum terorganisasi secara utuh untuk menunjukkan kecenderungan atau pola penggunaan
permainan dalam pembelajaran speaking (Suryaningsih et al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan
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kajian sistematis guna menyatukan temuan-temuan yang ada dan menghasilkan pemahaman
yang lebih komprehensif.

Penelitian ini bertujuan untuk menyusun tinjauan sistematis mengenai pengaruh permainan
bahasa Inggris terhadap kemampuan berbicara siswa. Kajian ini akan mengidentifikasi jenis-jenis
permainan yang digunakan, cara penerapannya dalam pembelajaran, serta dampaknya terhadap
keterampilan lisan. Dengan mengintegrasikan hasil penelitian sebelumnya, studi ini berupaya
memberikan pemahaman yang lebih terstruktur dan menyeluruh. Hasil kajian ini diharapkan
dapat menjadi acuan praktis bagi guru dan peneliti dalam merancang strategi pembelajaran yang
lebih efektif dan interaktif dalam meningkatkan kemampuan berbicara siswa.

B. METODE

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan menganalisis secara sistematis pengaruh
permainan bahasa Inggris terhadap kemampuan berbicara siswa. Fokus utama penelitian adalah
untuk mengidentifikasi jenis-jenis permainan yang digunakan dalam pembelajaran bahasa
Inggris, serta mengeksplorasi dampaknya terhadap aspek-aspek berbicara seperti kelancaran,
kejelasan pengucapan, penguasaan kosakata, dan rasa percaya diri siswa. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR), yang memungkinkan peneliti
untuk menelusuri dan mensintesis temuan-temuan dari berbagai studi sebelumnya secara
terstruktur dan kritis.

Strategi pencarian literatur dilakukan melalui database yang bereputasi seperti Scopus, ERIC,
dan Google Scholar, dengan rentang publikasi antara tahun 2015 hingga 2025. Kata kunci yang
digunakan dalam pencarian mencakup: "English games", "speaking skill", "language learning", dan
"classroom interaction”. Kriteria inklusi mencakup artikel berbahasa Inggris atau Indonesia yang
membahas secara eksplisit pengaruh permainan terhadap keterampilan berbicara siswa,
sedangkan kriteria eksklusi meliputi artikel non-empiris, literatur yang tidak relevan, dan
publikasi di luar rentang tahun yang ditentukan. Proses seleksi dilakukan melalui tahap
penyaringan judul dan abstrak, dilanjutkan dengan telaah penuh terhadap isi artikel yang
memenuhi syarat. Data yang telah terkumpul diekstraksi berdasarkan fokus penelitian, jenis
permainan, metodologi, serta temuan utama dari masing-masing studi.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis sistematis menunjukkan bahwa permainan dalam pengajaran bahasa Inggris secara
konsisten meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Jenis permainan seperti role-play dan
tebak-tebakan mendorong interaksi verbal, meningkatkan kosakata, kejelasan pengucapan, dan
kemampuan menyusun kalimat. Selain itu, permainan meningkatkan motivasi dan rasa percaya
diri siswa, menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif. (1) Jenis permainan seperti
role-play, dan bercerita terbukti dapat meningkatkan kelancaran berbicara siswa dengan
mendorong mereka untuk terlibat aktif dalam interaksi verbal yang berarti; (2) Lewat aktivitas
permainan yang terencana, seperti penguasaan kosakata baru, kejelasan dalam pengucapan dan
(3) dari aspek efektif, permainan berpengaruh besar terhadap motivasi dan rasa percaya diri
siswa.
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Tabel 1. Oreantasi dan penelitian terhadap temuan penelitian berdasarkan strandar penelitian.

No Bidang atau fokus Nama-nama penulis Insight atau variabel riset
yang se-bidang
1. Board games Lie & Yunus (2016) Meningkatkan interaksi verbal siswa
2.  Communicative games Dalimunthe et al. (2023) Skor speaking meningkat dari 2. 96 -
(kelas SMP) 3.45
3.  Storytelling, Tongue Muxlisa Azim kizi (2024) Peningkatan kefasihan, pengucapan,
Twister, Charades keperpacayaan diri.

Dalam analisis tersebut telah menyajikan penjelasan terstruktur mengenai sistematis
terhadap berbagai studi pengaruh permainan terhadap kemampuan berbicara ditemukan bahwa
penggunaan permainan dalam pembelajaran bahasa Inggris memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap pengembangan keterampilan berbicara siswa. Pertama, permainan terbukti
mampu meningkatkan kefasihan lisan dan kelancaran komunikasi verbal siswa. Jenis permainan
seperti role-play, guessing games, dan storytelling menciptakan situasi yang mendorong siswa
untuk berbicara secara spontan dan berani menggunakan bahasa Inggris dalam konteks nyata.
Kedua, permainan juga berkontribusi terhadap peningkatan aspek linguistik, seperti penguasaan
kosakata, pengucapan, dan struktur kalimat. Kegiatan bermain yang dikemas secara edukatif
memberi peluang siswa untuk memperkaya ekspresi bahasa secara tidak langsung melalui
aktivitas menyenangkan. Ketiga, dari sisi afektif, permainan membantu membangun motivasi
belajar dan kepercayaan diri siswa dalam berbicara. Interaksi sosial yang terbentuk dalam proses
bermain menciptakan suasana belajar yang lebih terbuka, inklusif, dan bebas tekanan, sehingga
siswa merasa lebih nyaman untuk berpartisipasi aktif dalam praktik berbicara. Temuan-temuan
ini menunjukkan bahwa permainan bukan hanya alat bantu pembelajaran, melainkan strategi
pedagogis yang efektif untuk mengembangkan keterampilan berbicara siswa secara menyeluruh.
1. Jenis Permainan Seperti Role-Play, dan Bercerita Terbukti Dapat Meningkatkan

Kelancaran Berbicara Siswa Dengan Mendorong Mereka Untuk Terlibat Aktif

Permainan peran adalah salah satu cara belajar berbasis permainan yang paling berhasil
dalam mengasah keterampilan berbicara siswa (Nur Istiqomah et al,, 2023). Dalam kegiatan ini,
siswa memiliki kesempatan untuk menjalankan karakter tertentu dalam situasi komunikasi yang
nyata, seperti peran sebagai pembeli dan penjual, dokter dan pasien, atau tokoh dalam sebuah
cerita. Melalui kegiatan simulasi ini, siswa diharuskan untuk menggunakan bahasa Inggris dengan
spontan dan relevan dengan konteks yang mereka mainkan (Ummabh et al., 2022). Penggunaan
permainan peran tidak hanya membantu siswa berlatih struktur kalimat dan kosakata yang tepat,
tetapi juga memotivasi mereka untuk berpikir kritis dan bereaksi langsung dalam situasi
komunikasi. Dengan cara ini, kegiatan ini secara efektif mendukung kelancaran berbicara karena
siswa terbiasa berbicara di bawah tekanan waktu dan dalam konteks sosial yang spesifik (Mahsar,
2020).

Selain permainan peran, metode pembelajaran melalui aktivitas bercerita juga terbukti
efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara siswa. Aktivitas ini memberi kesempatan
kepada siswa untuk menyampaikan gagasan, emosi, dan informasi secara lisan dengan cara yang
teratur. Selama proses bercerita, siswa didorong untuk merangkai kalimat secara logis,
menggunakan nada suara yang sesuai, serta mengatur kecepatan bicara agar cerita dapat
dimengerti dengan baik oleh pendengar. Di samping itu, bercerita juga memperkuat keterampilan
siswa dalam menggunakan berbagai elemen bahasa seperti past tense, penghubung yang
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mengaitkan cerita, dan ekspresi emosional yang mendukung kelancaran komunikasi (Sampe,
2025). Hal ini sangat penting dalam pembelajaran bahasa karena kemampuan berbicara yang baik
tidak hanya tergantung pada jumlah kosakata yang diketahui, tetapi juga pada cara kosakata
tersebut diterapkan secara teratur dan lancar (Fitri Nurhayati & Hilmi, 2024).

Kombinasi antara permainan peran dan bercerita menawarkan metode yang seimbang
antara komunikasi yang praktis dan ungkapan naratif dalam belajar bahasa Inggris. Kedua tipe
permainan ini tak hanya membantu meningkatkan skill berbicara secara teknis, tetapi juga
memberikan pengaruh positif terhadap sikap serta kepercayaan diri siswa dalam berbahasa
Inggris (Firna et al,, 2024). Melalui kegiatan yang menarik dan interaktif, siswa menjadi lebih
berani untuk berbicara tanpa rasa takut akan kesalahan. Ini menciptakan suasana belajar yang
mendukung, di mana siswa merasa nyaman untuk berlatih dan berkembang (Nur Wahyuni et al,,
2025). Oleh karena itu, penggabungan permainan peran dan bercerita dalam kurikulum
pengajaran berbicara sangat dianjurkan sebagai strategi yang efisien untuk memperbaiki
kelancaran berbicara siswa secara berkesinambungan.

2. Lewat Aktivitas Permainan Yang Terencana, Seperti Penguasaan Kosakata Baru,

Kejelasan Dalam Pengucapan

Aktivitas permainan yang dirancang dengan baik dalam pengajaran bahasa Inggris memiliki
peranan krusial dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa (Agustina et al., 2024). Melalui
beragam permainan seperti permainan kata, permainan mencocokkan, dan permainan tebak-
tebakan, siswa secara aktif terlibat dengan banyak kata baru dalam konteks yang relevan (Walicki,
2016). Berbeda dengan metode menghafal yang konvensional, aktivitas permainan
memungkinkan pembelajaran kosakata berlangsung dalam konteks alami, yakni dengan
mendengarkan, berbicara, dan menggunakan kata dalam kalimat. Permainan seringkali juga
menghadirkan elemen pengulangan yang menyenangkan, sehingga membantu memperkuat
ingatan kata-kata dalam memori jangka panjang siswa. Selain itu, tantangan yang ada dalam
permainan memotivasi siswa untuk mencari sinonim, antonim, atau bentuk kata yang tepat,
sehingga kemampuan kosakata mereka berkembang lebih luas dan lebih aplikatif dalam
komunikasi sehari-hari (Syafii et al., 2024).

Selain menambah kosakata, permainan yang terstruktur juga memiliki pengaruh besar
terhadap kejelasan pengucapan. Aktivitas seperti tongue twisters, permainan membaca dengan
keras, atau permainan berbasis fonik dibuat khusus untuk melatih cara pengucapan bunyi dan
intonasi dalam bahasa Inggris (Virdyna, 2015). Dalam aktivitas ini, siswa diajarkan untuk
mengenali serta membedakan suara-suara yang tidak ada dalam bahasa asli mereka, sambil
melatih otot-otot yang digunakan untuk berbicara melalui cara yang menyenangkan dan tidak
menekan. Kejelasan dalam berbicara sangat penting karena berpengaruh langsung pada
pemahaman orang lain. Dengan menggunakan permainan, siswa jadi lebih santai saat berlatih
pengucapan berulang kali tanpa merasa takut untuk melakukan kesalahan, sehingga proses
belajar pengucapan menjadi lebih efisien (Agus, 2023).

Lebih dalam lagi, penggabungan antara pengajaran kosakata dan latihan pengucapan melalui
game membentuk cara menyeluruh dalam pengembangan kemampuan berbicara peserta didik.
Saat siswa mendapatkan kosakata baru dan dapat mengucapkannya dengan benar, mereka tidak
hanya menjadi lebih percaya diri saat berbicara, tetapi juga lebih mampu menyampaikan gagasan
dengan jelas dan efektif (Dien & Rostina Rostina, 2024). Dalam konteks ini, permainan tidak
sekadar berfungsi sebagai bentuk hiburan di dalam kelas, melainkan juga sebagai alat pengajaran
yang sangat strategis untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, bermakna, dan
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memberikan dampak nyata terhadap kemampuan komunikasi lisan siswa (Budiwati & Fauziati,
2022). Dengan demikian, penerapan permainan yang direncanakan dalam pembelajaran speaking
sebaiknya dipertimbangkan sebagai bagian penting dari strategi pengajaran bahasa Inggris yang
komunikatif dan berfokus pada siswa.

3. Aspek Efektif, Permainan Berpengaruh Besar Terhadap Motivasi Dan Rasa Percaya

Diri Siswa

Penggunaan permainan dalam proses pembelajaran bahasa Inggris telah menunjukkan
pengaruh yang besar terhadap peningkatan semangat belajar siswa, terutama dalam
keterampilan berbicara (Trisnadewi & Purnama, 2018). Permainan membentuk suasana belajar
yang menyenangkan, tidak kaku, dan tanpa tekanan, sehingga siswa merasa lebih leluasa untuk
berpartisipasi dalam pembelajaran. Ketika proses belajar dibarengi dengan elemen kompetisi,
kerja sama, dan tantangan yang menarik, siswa menjadi lebih bersemangat untuk berpartisipasi
secara aktif. Rasa ingin tahu dan ambisi untuk "menang" dalam permainan memotivasi mereka
untuk terus berusaha menggunakan bahasa Inggris dalam situasi yang nyata. Ini sangat berbeda
dengan pendekatan pembelajaran tradisional yang sering kali bersifat pasif dan dapat membuat
siswa cepat merasa jenuh atau tertekan, terutama saat menghadapi tugas berbicara di hadapan
orang lain.

Selain meningkatkan semangat, permainan juga memainkan peranan penting dalam
memperkuat kepercayaan diri murid saat berbicara dalam bahasa Inggris (Dahliani, 2023).
Seringkali, murid merasa ragu untuk berbicara karena takut membuat kesalahan atau diolok-olok
oleh teman-temannya. Namun, pada saat bermain, perhatian murid beralih dari “takut salah”
menjadi “berani mencoba”, karena permainan lebih menekankan pada proses berpartisipasi
daripada sekadar mencapai hasil. Kegiatan seperti drama, permainan kelompok, atau cerita
interaktif menyediakan ruang yang aman bagi murid untuk berekspresi tanpa tekanan akademis
yang tinggi. Ketika murid menyadari bahwa mereka bisa menghadapi tantangan dalam permainan
menggunakan bahasa Inggris, rasa mampu dan kepuasan yang mereka rasakan akan mendorong
mereka untuk lebih percaya diri saat berbicara di lain waktu (Suli et al,, 2025).

Secara keseluruhan, pengaruh emosional dari permainan sangat krusial bagi keberhasilan
dalam mempelajari keterampilan berbicara. Dua faktor utama yang saling berhubungan dan
memperkuat satu sama lain adalah motivasi dan kepercayaan diri. Siswa yang memiliki motivasi
tinggi biasanya lebih rajin berlatih, sementara siswa yang merasa percaya diri lebih siap untuk
berbicara. Oleh karena itu, memasukkan permainan dalam rencana pembelajaran bukan hanya
memperkaya metode pengajaran, tetapi juga memenuhi kebutuhan psikologis siswa selama
pembelajaran bahasa. Pendekatan ini sejalan dengan model pembelajaran yang berorientasi pada
siswa, di mana guru berperan sebagai pengarah yang menciptakan suasana belajar yang
mendukung, interaktif, dan memotivasi. Jadi, permainan memainkan peran penting dalam
membangun dasar emosional yang solid untuk peningkatan kemampuan berbicara dalam bahasa
Inggris.
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Gambar 1. Pengaruh Permainan Bahasa Inggris Terhadap Kemampuan Berbicara Siswa

Gambar 1 memberikan kemampuan berbicara siswa. Setiap permainan memiliki
karakteristik khusus yang mendukung aspek seperti kefasihan, pelafalan, dan improvisasi,
dengan pemilihannya disesuaikan berdasarkan tujuan pembelajaran, tingkat kemampuan siswa,
serta tingkat interaktivitas yang ditimbulkan. Dalam konteks implementasi di lingkungan
pendidikan formal, peran guru sangat penting sebagai fasilitator pembelajaran aktif, dengan
dukungan sarana, kurikulum, dan kebijakan yang mendukung pendekatan berbasis keterampilan.
Permainan terbukti meningkatkan kepercayaan diri siswa, memperkaya kosakata, dan
memperbaiki struktur kalimat, serta mendorong siswa untuk berbicara secara spontan dan alami.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan analisis sistematis dari berbagai penelitian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan permainan dalam pengajaran bahasa Inggris memberikan efek positif yang signifikan
terhadap pengembangan kemampuan berbicara siswa. Aktivitas seperti bermain peran,
permainan tebak-tebakan, dan bercerita terbukti efektif dalam meningkatkan kefasihan berbicara,
penguasaan kosakata, kejelasan pelafalan, serta rasa percaya diri siswa dalam berkomunikasi
menggunakan bahasa Inggris secara lisan. Selain menunjang aspek bahasa, permainan juga
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, interaktif, dan bebas dari tekanan, sehingga
mendorong siswa untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Dalam konteks pendidikan
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formal, penggunaan permainan menekankan pentingnya peran guru dalam merancang,
memfasilitasi, dan menyesuaikan aktivitas permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
situasi kelas.

Pengajar juga perlu mengikuti pelatihan untuk merancang kegiatan permainan yang
sistematis, direncanakan dengan baik, dan memiliki nilai pendidikan yang tinggi. Selain itu,
institusi pendidikan diharapkan memberikan dukungan terhadap pelaksanaan pendekatan ini
melalui penyediaan fasilitas yang diperlukan serta kebijakan kurikulum yang menciptakan ruang
bagi pembelajaran yang berbasis aktivitas. Dengan cara ini, permainan tidak hanya akan berfungsi
sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif, tetapi juga akan menjadi bagian penting dari
pengajaran komunikatif yang fokus pada pengembangan keterampilan berbicara siswa secara
menyeluruh.
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