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Abstrak. Ray’s Werewolf Social Life Deducting Card-Game adalah media pembelajaran bahasa Inggris interaktif yang
dirancang untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam berbicara. Media ini mengadaptasi permainan klasik
Werewolf ke dalam konteks pendidikan, sehingga mendorong siswa SMA untuk terlibat dalam permainan peran,
komunikasi persuasif, dan interaksi sosial menggunakan bahasa Inggris. Suasana permainan yang menyenangkan
dan kompetitif membuat siswa terdorong untuk berbicara secara alami tanpa tekanan. Media ini menciptakan
lingkungan belajar yang santai dan mendukung kelancaran serta kepercayaan diri berkomunikasi di kelas EFL.

Kata Kunci - kepercayaan diri ; EFL; media pembelajaran; kartu Werewolf; siswa SMA

I. Deskripsi Produk

Ray’s Werewolf Social Life Deducting Card-Game adalah media pembelajaran berbasis kartu yang dirancang
untuk meningkatkan kepercayaan diri dan keterampilan berbicara siswa sekolah menengah dalam bahasa Inggris.
Game Werewolf mendorong pemain untuk berinteraksi dalam kelompok kecil melalui diskusi dan debat,
mengharuskan mereka untuk menggunakan keterampilan argumentasi dan persuasi dalam bahasa Inggris[1]. Game
ini telah disesuaikan untuk mengakomodasi pelajar dengan tingkat kemahiran yang berbeda dengan berbagai karakter
dan aturan permainan yang cocok untuk pemain pemula dan mahir[2]. Kartu-kartu dirancang dengan gaya minimalis
dan kartun untuk mempertahankan fokus pada gameplay tanpa gangguan visual yang tidak perlu[3]. Suasana
kompetitif dan menyenangkan memotivasi siswa untuk berbicara secara spontan dan aktif, sambil melatih
keterampilan komunikasi dalam konteks sosial yang otentik.[4] Produk ini berfungsi sebagai metode alternatif yang
menarik untuk latihan berbicara dalam ruang kelas Bahasa Inggris sebagai Bahasa Asing (EFL), didukung oleh
penelitian yang menyoroti manfaat pembelajaran berbasis permainan dan permainan yang terinspirasi tradisional /
tradisional dalam menurunkan kecemasan berbicara dan membangun kepercayaan diri[5]. Selain itu, sifat sosial dari
permainan ini mendorong kolaborasi dan pemikiran kritis saat siswa menegosiasikan peran dan membujuk teman
sebaya, mencerminkan skenario komunikatif kehidupan nyata yang meningkatkan pemerolehan bahasa[6].
Fleksibilitas struktur permainan memungkinkan guru untuk dengan mudah mengintegrasikannya ke dalam berbagai
rencana pelajaran, menjadikannya alat serbaguna yang dapat melengkapi metode pengajaran tradisional[7]. Umpan
balik pengguna awal menunjukkan bahwa kualitas interaktif dan imersif dari permainan meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa, faktor kunci dalam pembelajaran bahasa yang efektifl®l. Dengan menempatkan latihan bahasa
dalam konteks yang menyenangkan dan berorientasi pada tujuan, permainan ini membantu mengurangi filter afektif
yang sering menghalangi pelajar EFL untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan berbicaral’l.

1. Konten Produk
1. Sisi depan kartu
- llustrasi minimalis dan kartun jelas dan mudah dikenali, yang membantu menjaga fokus siswa dan
mendukung pemrosesan kognitif pada pelajar awal[9].
- Setiap peran ditulis dalam font yang berbeda, menambahkan daya tarik visual dan diferensiasi[10].
- Dicetak dengan kertas seni dan dilaminasi untuk membuat kartu bertahan lebih lama.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed
under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright
holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not
comply with these terms is not permitted.


mailto:nikofediyanto@umsida.ac.id

2 | Page

LA
ot
Youare

Werewolf!

Gambar 1 Sisi Depan
kartu

2. Sisi Belakang kartu
- Kartu-kartu tersebut menampilkan ilustrasi berwarna hangat yang cerah—terutama dalam gambar serigala
kartun—yang dirancang untuk membangkitkan emosi positif dan membantu keterlibatan pada pelajar yang
lebih muda.[11]
- Judul kartu: 'Permainan Karton Werewolf'
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Gambar 1-2 Sisi
Belakang kartu

3. Deskripsi Kartu

Permainan Kartu Pengurangan Kehidupan Sosial Werewolf Ray terdiri dari serangkaian kartu berbasis peran
yang dicetak, masing-masing mewakili identitas karakter tertentu seperti Werewolf, Villager, Peramal, Doctor,
dan opsional Robber. Setiap kartu dirancang dengan hati-hati dengan deskripsi bahasa Inggris yang
disederhanakan, gaya font yang bervariasi, dan elemen visual berbasis kartun untuk meningkatkan kejelasan,
keterlibatan, dan aksesibilitas bagi pelajar sekolah menengah. Peran-peran ini sengaja disusun untuk
mendorong interaksi, permainan peran, dan ekspresi verbal spontan dalam pengaturan permainan yang imersif.
Dengan mengintegrasikan fungsi karakter yang berbeda ke dalam urutan naratif permainan, media ini memberi
peserta didik kesempatan kontekstual untuk berlatih berbicara bahasa Inggris secara alami. Penjelasan
terperinci tentang setiap peran disediakan di bagian berikut.
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1. Werewolf:
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Werewolf!

Gambar 2 Werewolf
Karakter antagonis yang akan menjadi musuh dari setiap pemain, Werewolf memiliki kemampuan untuk
melenyapkan pemain di fase malam tanpa ada yang menyadarinya selain moderator dan The Seer.

2. The Seer:
Lol
Youare
The Seer
Gambar 3 The Seer

Karakter dengan kemampuan khusus untuk diam-diam memeriksa kartu setiap pemain di setiap fase malam
untuk melihat Werewolf. Bila perlu, Anda dapat menggunakannya untuk menyelamatkan diri sendiri atau
sekutu Anda. Bersikaplah bijaksana untuk menggunakan karakter khusus ini.

2
E\/A

Youare

Doctor!

Gambar 3 Doctor
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Ini karakter memiliki kemampuan untuk menyelamatkan satu pemain setiap fase malam, baik yang lain atau
diri mereka sendiri. Jika Doctor memilih untuk menyelamatkan Werewolf, maka tidak ada yang tersingkir

pada fase malam itu.
4. Robber:

Youare

Robber

Gambar 4 Robber

Karakter dengan kemampuan khusus untuk diam-diam menukar dirinya dengan kartu pemain lain di fase
malam. Jika Anda cukup beruntung, Anda akan mendapatkan karakter khusus. Sama seperti The Seer, kartu
ini juga memainkan peran penting dalam permainan. Bersikaplah bijaksana, berhati-hatilah.

Youare Youare
Villager. Villager.
Gambar 5dan 7
Villager

5. Villager:

Karakter umum tanpa kemampuan khusus, namun melalui kolaborasi, mereka memiliki potensi yang
signifikan untuk mencapai kemenangan dalam permainan. Ingatlah untuk tidak terbuka kepada siapa pun jika
Anda memegang kartu ini, Werewolf akan mencari Anda.

I11. Aturan Dasar dan Instruksi untuk bermain

1. Aturan dasar

Setiap putaran permainan disusun menjadi dua fase utama: Fase Pagi dan Fase Malam.[12] Fase-fase
ini terjadi dalam siklus berkelanjutan - dengan masing-masing memiliki aturan dan tujuan yang
berbeda, seperti yang dijelaskan di bawah ini:

o Fase Pagi: Selama fase ini, semua pemain membuka mata mereka dan terlibat dalam diskusi
terbuka untuk menyimpulkan siapa di antara mereka yang mungkin Werewolf.[13] Tujuannya adalah
untuk menganalisis perilaku, berbagi kecurigaan, dan secara kolektif memutuskan pemain untuk
dihilangkan dari permainan. Setelah pertimbangan singkat—biasanya dikelola oleh moderator—
semua pemain memilih.[14] Individu dengan suara terbanyak dieliminasi. Penting untuk dicatat bahwa
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hanya satu pemain yang biasanya dikeluarkan per putaran, dan memilih orang yang salah dapat secara
tidak sengaja membantu Werewolf dalam mencapai kemenangan.

e Fase Malam: Setelah malam tiba, semua pemain menutup mata mereka.[15] Moderator kemudian
secara berurutan memanggil pemain dengan peran khusus untuk bangun—diam-diam dan secara
rahasia—untuk melakukan kemampuan masing-masing. Misalnya, werewolf diam-diam membuka
mata mereka dan menyetujui target untuk dihilangkan. Peran khusus lainnya, seperti The Seer atau
Doctor(tergantung pada versi yang dimainkan), juga diberi kesempatan untuk menggunakan kekuatan
unik mereka. Villager biasa, yang tidak memiliki kemampuan khusus, tetap tertidur sepanjang malam.
Moderator harus memastikan prosesnya tetap bijaksana dan tidak memihak, menjaga integritas dan
misteri game. Struktur siklus ini berlanjut sampai salah satu kondisi kemenangan terpenuhi—entah

Gambar 8 Basic Rules
semua Werewolf tersingkir, menghasilkan kemenangan bagi Villager, atau jumlah Werewolf sama

atau melebihi jumlah pemain yang tersisa, mengamankan menang untuk Werewolf.

2. Instruksi untuk bermain:

Alur Permainan Werewolf
1. Distribusi Kartu Peran (Rahasia)

e Moderator secara diam-diam membagikan satu kartu peran kepada setiap pemain. Hanya pemain
dan moderator yang mengetahui peran yang ditetapkan.

2. Fase Malam
e Semua pemain menutup mata mereka.

e Moderator (biasanya guru atau fasilitator) memandu urutan sebagai berikut:
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- Werewol f diam-diam membuka mata mereka dan menyetujui seorang pemain untuk
dieliminasi.

- Pemain dengan peran khusus (misalnya, The Seer, Doctor, dll.) pada gilirannya dipanggil
untuk melakukan tindakan spesifik mereka—seperti mengidentifikasi peran pemain atau
melindungi seseorang dari eliminasi.

3. Fase Pagi
= Semua pemain membuka mata mereka.

e Moderator mengumumkan siapa yang tersingkir pada malam hari (jika pemain tidak diselamatkan
oleh peran khusus).

o Diskusi dimulai, di mana pemain dapat menuduh orang lain atau membela diri.

e Semua pemain kemudian memilih untuk menghilangkan satu individu dari permainan berdasarkan
kecurigaan.

4. Ulangi fase malam dan pagi
o Siklus malam dan pagi berlanjut hingga salah satu kondisi kemenangan berikut terpenuhi:

- Villager menang jika semua Werewolf tersingkir.
- Werewolf menang jika jumlah Werewolf menjadi sama atau melebihi jumlah pemain
yang tersisa.
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