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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menyusun model permainase#folah dasar yang
dapat diitegrasikan (terpadu) dengan bidang stididi sekolah dasar kelas rendah
(kelas 111). Model ini perlu diungkap berdasarkamdisi obyektif di lapangan bahwa
permainan di SD belum memperoleh perhatian senyastitan pemahaman guru
terhadap manfaat, jenis-jenis permainan serta keddiaiu prosedur permainan masih
kurang. Untuk menjawab permasalahan di atas dipakgun metode penelitian
“Research and Development” yaitu penelitian yanghggenakan sebuah proses
untuk mengembangkan validitas produk pendidikamd&k yang akan dihasilkan
dari penelitian ini adalah model permainan di sekalasar berdasarkan pendekatan
DAP. Subyek penelitian adalah siswa Kelas Ill SekoDasar Negeri Gudang
Kahuripan | dan Il berjumlah 62 orang.Prosedur peme yaitu: studi awal (studi
literatur, studi hasil penelitian sebelumnya, stlajpangan); perancangan model
(tujuan, penyusunan rancangan model, penyusunaangan uji lapangan); uji coba
model (tujuan, perencanaan implementasi, evaluesisi); validasi model melalui
diskusi dengan guru-guru SD tempat penelitian dahasiswa Program D-2 dan S-1
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Usitaer Pendidikan Indonesia.

Hasil penelitian berupa model permainan di sekdiabar, yang terdiri dari 6
jenis permainan, yaitu: permainan eksplorasi (egbdoy play), permainan energik
(energetic play), permainan kemahiran (skillfubhyl, permainan sosial (social play),
permainan imajinatif (imaginative play) dan puzfRuzzle it out play) . Keenam
jenis permainan tersebut telah disusun dan dil@ksanberdasarkan pendekatan DAP
(Developmentally Appropiate Practice) dan PAKEM r{Pelajaran Aktif Kreatif
Efektif dan Menyenangkan). Evaluasi terhadapksalaaan pembelajaran permainan
tersebut menggunakan pedoman penilaian observakidagkan Metzger & Shlanck
dan Yusoff. Analisis observasi menyimpulkan bahwg@emainan tersebut dapat
mengembangkan aspek kognitif, afektif (sosio-emaai) psikomotor.

Kata kunci: permainan eksplorasi, permainan kemahiran, peamnaienergik,
permainan sosial, permainan imajinatif, permainamzzfe, pendekatan DAP,
pendekatan Pakem.
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Pendahuluan
Pada dasarnya anak-anak gemar bermain, bergerakjabgi dan menari,

baik dilakukan sendiri maupun berkelompok. Bermaidalah kegiatan untuk

bersenang-senang yang terjadi secara alamiah. fdak merasa terpaksa untuk



bermain, tetapi mereka akan memperoleh kesenankmmkmatan, informasi,
pengetahuan, imajinasi, dan motivasi bersosialisasi

Bermain memiliki fungsi yang sangat luas, sepentuk anak, untuk guru,
orang tua dan fungsi lainnya.bagi anak. Dengan &ieradapat mengembangkan fisik,
motorik, sosial, emosi, kognitif, daya cipta (kie#hs), bahasa, perilaku, ketajaman
pengindraan, melepaskan ketegangan, dan terapfii&gimental ataupun gangguan
perkembangan lainnya.

Fungsi bermain bagi guru dan orangtua adalah g@ar dan orangtua dapat
memahami karakter anak, jalan pikiran anak, dap&trvensi, kolaborasi dan
berkomunikasi dengan anak. Fungsi lainnya adald&neasi, penyaluran energi,
persiapan untuk hidup dan mekanisme integrasi gteay) dengan alam sekitar

Menurut NAEYC (ational Association for The Education of Young
Children,1997) bermain merupakan alat utama belajar anak. Damikuga
pemerintah Indonesia telah mencanangkan prinsigrmin sambil belajar atau
belajar seraya bermain”.Bermain yang sesuai dehgjaan di atas adalah bermain
yang memiliki ciri-ciri seperti : menimbulkan kesgigan, spontanitas, motivasi dari
anak sendiri, dan aturan ditentukan oleh anak gendi

Permasalahannya hingga saat ini, di sekolah-dekteutama di sekolah
dasar, kegiatan bermain masih dianggap kurangrmgrgehingga belum ada program
yang terencana dan terstruktur. Pembelajaran terftachatik) yang menggabungkan
beberapa bidang studi di kelas rendah belum merkasulnsur-unsur permainan,
paling-paling kegiatan bermain disisipkan dalamajehn olah raga (pendidikan
jasmani). Pendidikan jasmani (Penjas) merupakaniabagtegral dari sistem
pendidikan secara keseluruhan dan sangat stratigisakan untuk mendorong
perkembangan kemampuan motorik, kemampuan fisikalpean dan penghayatan
nilai (mental, emosional, spiritual, dan sosialjtagembiasaan hidup sehat. Penjas
sebagai bidang studi berorientasi pada kebutuhak géva juga dapat diintegrasikan
dengan bidang studi lain seperti matematika, IP#&hasa, IPS dan agama. Walau
demikian pada kenyataannya kondisi pembelajarafa®ein sekolah-sekolah sampai
saat ini belum efektif meskipun telah dilakukanhagai upaya pembenahan pada
kurikulum dan melalui jalur pendidikan dan pelatitguru (Satya, 2006). Di samping
hal-hal di atas para guru Penjas juga sulit menipletauku rujukan yang refresentatif
dan akomodatif juga kurangnya pemahaman masyaréidtadap kontribusi

pendidikan jasmani sebagai salah satu alat dalawujudkan terbentuknya manusia



seutuhnya (sehat fisik, emosi, kecerdasan serial)lsd%enelitian ini diharapkan dapat
menambah perbendaharaan permainan yang sesuaapkiée di SD  dan
pelaksanaannya dapat diintegrasikan dengan matgizel lain.

Kajian Pustaka

Pengertian Bermain
Pengertian bermain sangatlah unik dan deskripgfddapat berbagai

pandangan dan pengertian yang diberikan oleh kaaaeanik maupun nonakademik
secara luas dan beraragam, mulai teori klasik gamgtkan dengan “surplus energy”
dan hewan. Teori ini menyatakan, semakin tinggisiggemakhluk hidup semakin
banyak waktu dihabiskan untuk bermain di mana pemlus spesies yang lebih
rendah energi dikeluarkan hanya untuk memenuhi tkblan utama organisme
tersebut. Antara tahun 50-an hingga 70-an teori-tentang bermain muncul. Ada
teori bermain yang dikaitkan dengan dorongan daretkean dasar organisme. Di
samping itu ada juga teori yang menyatakan berrsabagai komunikasi, bermain
sebagai peluang menjelajah perilaku baru bahkanoH@971) menegaskan bermain
sebagai suatu pekerjaan bagi anak-anak.. Lebih Moyles (1991) menegaskan
bahwa bermain adalah suatu proses yang diperlukdndbeh anak-anak maupun
orang dewasa. Bermain merupakan proses pembelajareg melibatkan pikiran,

persepsi, konsep, kemahiran sosial dan fisik. S@kaibermain juga dikaitkan dengan
ganjaran instrinsik dan kegembiraan. Dengan demikiErmain merupakan aktivitas
yang natural bagi anak-anak yang memberi peluapgdee mereka untuk mencipta,
menjelajah dan mengenal dunia mereka sendiri.

Menurut tokoh-tokoh pendidikan anak-anak, sepBt#to, Aristoteles, Frobel,
Hurlock dan Spencer (dalam Satya, 2006) bermaialahdsuatu upaya anak untuk
mencari kepuasan, melarikan diri ke alam fantasigde melepaskan segala
keinginannya yang tidak dapat tersalurkan, seperkeinginan untuk menjadi
presiden, raja, permaisuri dan lain-lain. Bermahagai kegiatan mempunyai nilai
praktis. Artinya bermain digunakan sebagai mediakumeningkatkan keterampilan
dan kemampuan tertentu pada anak. Sedangkan meduraick, bermain adalah
setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangamsaBiping itu bermain bagi anak
adalah upaya yang menyalurkan energi yang berleldaa dapat menghindari hal-
hal negatif yang diakibatkan dari tenaga yang bérén, salah-satu contoh akibat

dari kelebihan tenaga ini adalah timbulnya perkalalntar pelajar.



Menurut Rebecca Isbell dalam bukuniae Complete Learning Center Book,
“Play is Children’s Work and Children Want to Playtlalam bermain, anak-anak
mengembangkan keahlian memecahkan masalah denggguomakan berbagai cara
untuk melakukan sesuatu dan menentukan pendelatzaik Dalam bermain anak-
anak menggunakan bahasa untuk melakukan kegiataekejememperluas dan
memperbaiki bahasa mereka sambil berbicara dengeak dainnya. Ketika bermain,
mereka belajar tentang orang lain selain dirinyandanereka mencoba berbagai
peran dan menyesuaikan diri saat bekerjasama dengemng lain. Bermain
membentuk perkembangan anak pada semua bagiatekintal, sosial, emosional
dan fisik(Isbell dalam Satya, 2006)

Bermain adalah pekerjaan anak-anak dan anak-aarakat gemar bermain.
Dalam bermain anak mengembangkan keterampilan nadrkae masalah dengan
mencoba berbagai cara dengan mengerjakan sesuatnetailih dan menentukan
cara yang paling tepat. Dalam bermain anak-anakggqerakan bahasa untuk
membawakan aktivitasnya, memperluas dan menyarigigada mereka dengan
berbicara dan mendengar anak lain. Ketika berma@reka belajar memahami orang
lain dengan cara mensepakati komitmen yang merektdari berbagai aturan dan
menilai pekerjaan secara bersama-sama. Bermain taegkan perkembangan anak-
anak dalam semua area; intelektual, sosial ekodamifisik.

Bermain bagi anak adalah apa yang mereka lakuaangang hari, bermain
adalah kehidupan dan kehidupan adalah bermain. -Anak tidak membedakan
antara bermain, belajar dan bekerja. Anak-anak ahd@emain alami, mereka
menikmati bermain dan dapat berkonsentrasi dalakiuwwang lama untuk sebuah
keterampilan. Bermain merupakan motivasi interinbikgi anak dan tidak ada
seorangpun yang dapat mengatakan apa yang akakukdita dan bagaimana
melakukannya.

Dalam bermain anak dapat mengembangkan mental, umiberhkan
kemampuan untuk memecahkan masalah dalam hidupeylke(mbangan sosial) dan
meningkatkan kebugaran komponen motoriknya. Tiddk satu definisi yang dapat
menjelaskan arti bermain yang sebenarnya.( Mary eglay, 1990; dalam Satya
2006).

Permainan anak-anak merupakan wadah dasar dd@tmdpengembangan
mental. Bermain memungkinkan anak-anak untuk metaajuperkembangannya

seperti sensori motor, intelegensi pada bayi, muari operasional sampai



operasional konkrit pada anak pra sekolah juga erabgngkan kognitif, fisik, dan
perkembangan sosial ekonomi (George W Maxim, 188am Satya 2006).

Bermain merupakan kepentingan utama seorang aalaknchidupnya, lewat
bermain ia belajar keahlian untuk bertahan dan mekan pola dalam dunia yang
penuh kebingungan. (Lee, 1977).

Bermain merupakan tujuan dasar dari belajar paasarkanak-kanak... anak-
anak secara bertahap mengembangkan konsep dandarbyang wajar, kemampuan
untuk membedakan, untuk menilai, untuk menganaliais mengambil intisari, untuk
membayangkan dan merumuskan.

Hakikat Pendekatan “DAP”

Developmentally Appropriate Practise (DAP) itu sukérangka acuan; suatu
filosofis atau juga pendekatan mengenai bagaimanatbraksi dan bekerja bersama
anak (peserta didik). Pendekatan DAP didasarkanaamulasi data atau fakta dan
hasil-hasil penelitian yang menerangkan tentang wgag peserta didik sukai.
Menurut konsep ini pengejawantahan pengetahuamarngnperkembangan peserta
didik atau hal-hal yang berkenaan bagi anak sbkd&sar kedala setiap implikasi
praktis pengembangan pengajaran, tidaklah bisaitiz.

Dalam setiap pelaksanaan pengajaran, guru akal sifuntut untuk mampu
membuat keputusan. Keputusan inilah yang menetapkakah suatu pengajaran
yang ditempuh guru itu telah mempertimbangkan pahgen mengenai anak atau
belum. Jika memang keputusan itu benar-benar mengadkasikan “siapa anak SD
sebenarnya”, maka keputusan tersebut dapat dikatéddlah mendasarkan pada
pendekatan DAP. Meskipun mungkin isi kurikulum diipengaruhi oleh banyak
faktor seperti kebiasaan materi pelajaran yangagitan GBHN, nilai-nilai sosial
atau budaya, kepemimpinan sekolah, dan harapang onaa, isi dan strategi
pengajaran yang memenuhi pendekatan DAP selayaemyakin memasyarakat.

Menyimak pendapat Bredekamp (1987) tentang korff2gvelopmental
Appropriateness” menunjukkan bahwa pendekatan pemagayang berorientasi pada
perkembangan anak itu mempunyai dua dimensi penahdPertama adalah dimensi
umur (age appropriate) dan yang kedua adalah dimeds/idual (individually
appropriate)

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode “Research Dewstop’, sebagaimana

dikemukakan Brong dan Gall (1979), “Educationaleegsh and development is a



process used to develop and validate educationaldupt’. Produk yang
dikembangkan dengan metode ini, bukan hanya yangyangkut bahan-bahan
material saja seperti: gambar, buku, film, slide dajenisnya, tetapi juga metode,
model program pembelajaran yang mencakup prosegurses pembelajaran dan
evaluasinya. Untuk memberikan gambaran dan deskkgga peneliti mencoba
mengembangkan “Design Research Development” seblagakut : studi awal
(preliminary research) yang bertujuan untuk mempbérodata-data sekunder
mengenai proses pembelajaran yang selama ini lgstag di SD sasaran, setelah itu
dilanjutkan dengan studi literature dan studi hasihelitian sebelumnya. Langkah
berikutnya adalah merancang model pembelajaranaisdseias sasaran, jenis
permainan (6 jenis) dan pedekatan DAP serta PAKBbdMbelajaran Aktif Kreatif,
Efektif dan Menyenangkan). Keenam model tersebumudan diujicobakan dan
direvisi berulang-ulang. Langkah terakhir adalaliditas model dan finalisasi model.
Analisis dan Interpretasi Data
Dalam penelitian ini ada beberapa data atau infsiryeng dikumpulkan
terutama yang berkaitan dengan :

1. Data tentang kondisi nyata permainan di SD sertaumonsur yang
mempengaruhinya yang mencakup jumlah siswa, sal@masilitas belajar,
jumlah dan kualifikasi guru, serta lingkungan belaj

2. Data tentang kemampuan guru baik dalam merancagbglajaran
berdasarkan pendekatan terpadu, pendekatan DAPum&emampuan guru
dalam melaksanakan pembelajaran dengan teknik peamgang terancang
dan terstruktur

3. Data tentang implementasi model permainan berdasapendekatan DAP
yang mencakup kegiatan belajar anak, pengoragars&silas, metode yang
digunakan, sarana dan alat yang digunakan, seataasy.

4. Data tentang pengaruh permainan berdasarkan padakztan DAP terhadap
proses belajar.

Sesuai dengan pendekatan penelitian yang digongkitu penelitian
kualitatif, alat teknik pengumpulan data yang d@ken adalah observasi,
wawancara, dan studi dokumentasi. Observasi yaggnakan adalah observasi
partisipatif. Dalam penelitian ini peneliti bertakl sebagai observer partisipatif

sebagaimana dikemukakan oleh Goodman (1990), vyaitu participant



observation, the researcher participate directlth whe people he or she is
studying in the activities in which the are engaged

Peneliti dalam hal ini berpartisipasi langsunghgé orang-orang,
ketika mereka sedang melaksanakan kegiatan tersBeueliti tidak hanya
semata-mata berpartispasi melakukan aktivitas dalamarancang dan
mengiplementasikan program sejauh tidak menggariggas guru. Melalui
partisipasi peneliti dapat mengamati dan mencaears cermat tentang apa
yang terjadi pada saat implementasi. Untuk melgmglata, digunakan juga
wawancara baik terhadap guru, kepala sekolah, otmagdan murid-murid
(anak-anak).

Alat observasi yang digunakan adaRénilaian Bermairberdasarkan
penyesuaian dari Metger dan Shlanck (1997). Amalisita dilakukan sesuai
dengan jenis data yang diperoleh selama di lapangrank jenis data kualitatif,
analisis data dilakukan pada setiap item obseryasg sudah dirumuskan.
Analisis data ini juga dilakukan selama dan seggraroleh data. Data hasil uji
coba dicek kembali, dianalisis dan diinterpretasika

Hasil Temuan dan Pembahasan

1. Penelitian ini telah berhasil menyusun dan memgkaktenam jenis permainan,
setiap permainan terdiri dari dua judul. Permaisksplorasi (exploratory play)
terdiri dari dua permainan yang berjudul Ké@melihara Daun dan Bung#an (b)
Permainan Membuat Laporan dan DendPermainan energik (energetic play)
terdiri dari dua judul (aKkuda Bisikdan (b)Permainan Recik/GalaHPermainan
kemabhiran (skillful play) terdiri dari judul (&)ermainan Mari Melempadan (b)
Permainan Bola Hadang?ermainan sosial (social play) terdiri dari dudyl (a)
Drama Timun Masdan (b) Permainan Tanda TangarPermainan imajinatif
(imaginative play) terdiri dari dua judul (®ermainan Bahasa Robatan (b)
Menangkap PengutilPermainan puzzle (puzzle it out play) terdiriigara judul
(a) Puzzle Binatangdan (b) Puzzle SudokuBerdasarkan penilaian selama
kegiatan bermain melalui lembar observasi adaptasi Metzger & Shlanck
(1977), Yusoff (2000), baik observasi secara irdlivnaupun kelompok, keenam
permainan ini dapat meningkatkan 3 ranah perkendrangnak, yaitu
perkembangan kognitif, afektif (sosio-emosi) dark@sotor. Setiap permainan
memiliki keunggulan tertentu dalam setiap bidarepesti permainan imajinatif

sangat unggul di bidang pengembangan sosio-emossal(mpermainan



“Menangkap Penguntil”’) sedangkan permainan kemaltean permainan energik

sangat unggul di bidang pengembangan psikomotor.

2. Permainan ini dapat dilaksanakan dengan model pejatsn tematik atau
pembelajaran terpadu dengan cara memasukannya dalemmana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) dengan terlebih dulu menenttdara yang sesuai (lihat
lampiran RPP).

3. Adapun model keenam permainan ini menggunakan skesebagai berikut, dan
guru sekolah dasar dapat menyusun keenam jenisapemini sesuai dengan
karakteristik dan perkembangan anak dididiknya.

Jenis Permainan..................
1. Nama Permainan
2. Objektif
3. Tempat Belajar
4. Waktu
5. Bahan/Alat
6. Prosedur
Simpulan

Ada enam jenis permainan yang menurut kajian-kdgan permainan sesuai

untuk perkembangan anak sekolah dasar atau sesungarmd Pendekatan DAP

(Developmentally Appropriate Practice). Permainanaidalah: permainan eksplorasi

(exploratory play), permainan energik (energic plaggermainan kemahiran (skillfull

play), permainan sosial (social play), permainamjinatif (imaginative play), dan

permainan puzzle (puzzle it out play).

Saran

Bagi guru-guru sekolah dasar yang akan menggunaé@anainan ini selayaknya
terlebih dahulu mempelajari permainan tersebut aengeksama untuk
menyesuaikan dengan karakteristik dan perkembaagak didiknya.

Permainan ini dapat disesuaikan dengan kurikulurseiblah (KTSP) sehingga
permainan ini dapat dimasukkan ke dalam rencanakgsmhaan pembelajaran

(RPP) setelah sebelumnya guru menyusun silabus.
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