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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menyusun model permainan d sekolah
dasar yang dapat diitegrasikan (terpadu) dengan bidng studi lain di sekolah
dasar kelas rendah (kelas IlI). Model ini perludiungkap berdasarkan
kondisi obyektif di lapangan bahwa permainan di SDbelum memperoleh
perhatian semestinya dan pemahaman guru terhadap nméaat, jenis-jenis
permainan serta teknik atau prosedur permainan masi kurang.

Permasalahan mendasar dalam penelitian ini adalahdgaimanakah
model permainan di sekolah dasar yang sesuai deng&arakteristik anak SD
atau berdasarkan DAP (Developmentally Appropiate Pactice) selanjutnya
bagaimana pula model tersebut diintegrasikan dalanpembelajaran terpadu
di kelas rendah sesuai dengan tuntutan kurikulum b& Kurikulum 2004
maupun Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP).

Untuk menjawab permasalahan di atas dipergunakan mede
penelitian “Research and Development” yaitu penelian yang menggunakan
sebuah proses untuk mengembangkan validitas produgendidikan. Produk
yang dikembangkan tidak hanya meliputi bahan-bahanhateri pembelajaran
tetapi mencakup juga prosedur dan proses yang ditapkan seperti metode,
media, strategi pengorganisasian pembelajaran, daavaluasi. Produk yang
akan dihasilkan dari penelitian ini adalah model pemainan di sekolah dasar
berdasarkan pendekatan DAP

Subyek penelitian adalah siswa Kelas 1l Sekolah DBsar Negeri
Gudang Kahuripan | dan Il berjumlah 62 orang.

Prosedur penelitian yaitu: studi awal (studi literaur, studi hasil
penelitian sebelumnya, studi lapangan); perancanganmodel (tujuan,
penyusunan rancangan model, penyusunan rancangan iulapangan); uji
coba model (tujuan, perencanaan implementasi, evahsi, revisi); validasi
model melalui diskusi dengan guru-guru SD tempat peelitian dan
mahasiswa Program D-2 dan S-1 Program Studi Pendikian Guru Sekolah
Dasar, Universitas Pendidikan Indonesia.

Hasil penelitian berupa model permainan di sekolahdasar, yang
terdiri dari 6 jenis permainan, yaitu: permainan eksplorasi (exploratory
play), permainan energik (energetic play), permaina kemahiran (skillfull
play), permainan sosial (social play), permainan ijinatif (imaginative play)
dan puzzle (Puzzle it out play) . Keenam jenis perainan tersebut telah
disusun dan dilaksanakan berdasarkan pendekatan DARDevelopmentally
Appropiate Practice) dan PAKEM (Pembelajaran Aktif Kreatif Efektif dan
Menyenangkan). Evaluasi terhadap pelaksanaan perslajaran permainan
tersebut menggunakan pedoman penilaian observasi tiasarkan Metzger
& Shlanck dan Yusoff. Analisis observasi menyimpulln bahwa 6 permainan
tersebut dapat mengembangkan aspek kognitif, afekti(sosio-emosi) dan
psikomotor.

Skenario model permainan ini sebagai berikut: namapermainan,
objektif, tempat belajar, waktu, bahan/alat dan prosedur. Permainan ini
dapat dilaksanakan menggunakan model pembelajararematik/terpadu dan
diintegrasikan dalam rencana pelaksanaan pembelajaan (RPP).
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KATA PENGANTAR

Bermain dan permainan di sekolah dasar dewadzelom memperoleh
perhatian yang selayaknya dari para guru, orangmaapun dari para pakar
pendidikan . Hal ini terlihat dari kurangnya kdgia bermain secara terencana
dan terstruktur di sekolah-sekolah terutama dioké¢k dasar, kalaupun ada
permainan kurang bervariatif sehingga kurang milersgi siswa. Di samping
itu jenis-jenis permainan yang dilaksanakan kurar@nperhatikan karakteristik
dan tingkat perkembangan serta kemampuan siswam&eni bermain lebih
banyak dilakukan dalam pelajaran olah raga atauligigan jasmanai, padahal
bermain dapat diintegrasikan dalam semua bidarty d&un pelaksanaannya dapat
mempergunakan pembelajaran tematik/terpadu seeeaacting melalui silabus
dan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran).

Penelitian ini bertujuan memperkenalkan bermacamama bentuk
permainan di sekolah dasar, berdasarkan pendekatag sesuai yaitu DAP
(Developmentally Appropiate Practice). Jenis penaaiyang dicoba digunakan
bagi siswa SD dalam penelitian ini, yaitu: permaingksplorasi, permainan
kemahiran, permainan sosial, permainan energikm@ean imajinatif dan
puzzle.

Dalam proses pelaksanaan penelitian ini, kami Hany&mperoleh
bantuan dan masukan dari berbagai pihak terutaméddtdu Rektor Litbang UPI,
Staf Lemlit, Dekan Fakultas lImu Pendidikan, siaten dan mahasiswa Prodi
PGSD Kampus Induk Bumi Siliwangi, guru-guru danwsis SD Gudang
Kahuripan | &ll; untuk itu kami menyampaikan terinkasih dan penghargaan
setinggi-tingginya. Semoga Allah SWT mencatat-Nghagai amal kebajikan.
Amin. Lebih jauh lagi semoga penelitian ini bernaatfbagi para pembaca dan

peneliti pendidikan berikutnya.

Bandung, avedmber 2007

Tim Peneliti



MODEL PERMAINAN DI SEKOLAH DASAR BERDASARKAN
PENDEKATAN DAP (DEVELOPMENTALLY APPROPIATE PRACTICE )
Oleh:

Rochdi Simon, Tatat Hartati, Arsilah, Imas Faridah*

Abstrak

Penelitian ini bertujuan menyusun model permainarseolah dasar
yang dapat diitegrasikan (terpadu) dengan bidandi $ain di sekolah dasar
kelas rendah (kelas Ill). Model ini perlu diungklaerdasarkan kondisi obyektif
di lapangan bahwa permainan di SD belum mempep®ématian semestinya dan
pemahaman guru terhadap manfaat, jenis-jenis peamaserta teknik atau
prosedur permainan masih kurang. Untuk menjawabmgsalahan di atas
dipergunakan metode penelitian “Research and Dpredat” yaitu penelitian
yang menggunakan sebuah proses untuk mengembangkalitas produk
pendidikan. Produk yang akan dihasilkan dari pé&aaliini adalah model
permainan di sekolah dasar berdasarkan pendekatdéh Bubyek penelitian
adalah siswa Kelas Ill Sekolah Dasar Negeri Gud&adpuripan | dan Il
berjumlah 62 orang.Prosedur penelitian yaitu: stadal (studi literatur, studi
hasil penelitian sebelumnya, studi lapangan); penagan model (tujuan,
penyusunan rancangan model, penyusunan rancangdapangan); uji coba
model (tujuan, perencanaan implementasi, evaluasiisi); validasi model
melalui diskusi dengan guru-guru SD tempat pemaelilan mahasiswa Program
D-2 dan S-1 Program Studi Pendidikan Guru Sekoladsal Universitas
Pendidikan Indonesia.

Hasil penelitian berupa model permainan di sekalakar, yang terdiri
dari 6 jenis permainan, yaitu: permainan eksplof@sploratory play), permainan
energik (energetic play), permainan kemahiran I{akilplay), permainan sosial
(social play), permainan imajinatif (imaginativeap) dan puzzle (Puzzle it out
play) . Keenam jenis permainan tersebut telah disudan dilaksanakan
berdasarkan pendekatan DAP (Developmentally ApptepiPractice) dan
PAKEM (Pembelajaran Aktif Kreatif Efektif dan Menyangkan). Evaluasi
terhadap pelaksanaan pembelajaran permainan temssnggunakan pedoman
penilaian observasi berdasarkan Metzger & Shlati@k Yusoff. Analisis
observasi menyimpulkan bahwa 6 permainan tersebpatdmengembangkan
aspek kognitif, afektif (sosio-emosi) dan psikormoto

Kata kunci: permainan eksplorasi, permainan kemahiran, p@&anaenergik,
permainan sosial, permainan imajinatif, permainaazfe, pendekatan DAP,
pendekatan Pakem.

1.Drs. Rochdi Simon,M.Kes dan Dra.Tatat Hartati, MEd., dosen PGSD FIP
Universitas Pendidikan Indonesia.

2. Arsilah, S.Pd. dan Imas Faridah, guru SDN Gudag Kahuripan I, Kab.
Bandung Barat.



Pendahuluan
Pada dasarnya anak-anak gemar bermain, bergeralyahgi dan menari,

baik dilakukan sendiri maupun berkelompok. Bermadalah kegiatan untuk
bersenang-senang yang terjadi secara alamiah. thdedk merasa terpaksa untuk
bermain, tetapi mereka akan memperoleh kesenarkgaikmatan, informasi,

pengetahuan, imajinasi, dan motivasi bersosialisasi

Bermain memiliki fungsi yang sangat luas, sepentuk anak, untuk guru,
orang tua dan fungsi lainnya.bagi anak. Dengan &ermapat mengembangkan
fisik, motorik, sosial, emosi, kognitif, daya ciptereativitas), bahasa, perilaku,
ketajaman pengindraan, melepaskan ketegangan, edapi tagi fisik, mental
ataupun gangguan perkembangan lainnya.

Fungsi bermain bagi guru dan orangtua adalah ggar dan orangtua
dapat memahami karakter anak, jalan pikiran anagadintervensi, kolaborasi
dan berkomunikasi dengan anak. Fungsi lainnya hded&reasi, penyaluran
energi, persiapan untuk hidup dan mekanisme inge@oanyatuan) 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 prinsigrtiain sambil belajar atau
belajar seraya bermain”.Bermain yang sesuai dertgaran di atas adalah
bermain yang memiliki ciri-ciri seperti : menimbalk kesenangan, spontanitas,
motivasi dari anak sendiri, dan aturan ditentuklah anak sendiri.

Permasalahannya hingga saat ini, di sekolah-deketatama di sekolah
dasar, kegiatan bermain masih dianggap kurang mensehingga belum ada
program yang terencana dan terstruktur. Pembetajimgadu (tematik) yang
menggabungkan beberapa bidang studi di kelas rdrelam memasukkan unsur-
unsur permainan, paling-paling kegiatan bermairsigisan dalam pelajaran olah
raga (pendidikan jasmani). Pendidikan jasmani @gnjmerupakan bagian
integral dari sistem pendidikan secara keselurutaansangat strategis digunakan
untuk mendorong perkembangan kemampuan motorik, akguan fisik,
penalaran dan penghayatan nilai (mental, emosiepaitual, dan sosial) serta
pembiasaan hidup sehat. Penjas sebagai bidangb&tatientasi pada kebutuhan

gerak siwa juga dapat diintegrasikan dengan bid&ndj lain seperti matematika,



IPA, bahasa, IPS dan agama. Walau demikian padgateannya kondisi
pembelajaran Penjas di sekolah-sekolah sampaiirsaa¢lum efektif meskipun
telah dilakukan berbagai upaya pembenahan padaukum dan melalui jalur
pendidikan dan pelatihan guru (Satya, 2006). Dimaghal-hal di atas para guru
Penjas juga sulit memperoleh buku rujukan yangeseintatif dan akomodatif
juga kurangnya pemahaman masyarakat terhadap Wasitpendidikan jasmani
sebagai salah satu alat dalam mewujudkan terbeydukianusia seutuhnya (sehat
fisik, emosi, kecerdasan serta sosial). Peneliiadiharapkan dapat menambah
perbendaharaan permainan yang sesuai diterapk&D didan pelaksanaannya
dapat diintegrasikan dengan mata pelajaran lain.

Kajian Pustaka

Pengertian Bermain
Pengertian bermain sangatlah unik dan deskriptierdapat

berbagai pandangan dan pengertian yang diberildnkaum akademik maupun
nonakademik secara luas dan beraragam, mulaikiasik yang dikaitkan dengan
“surplus energy” dan hewan. Teori ini menyatakaemakin tinggi spesies
makhluk hidup semakin banyak waktu dihabiskan urdekmain di mana pada
kasus spesies yang lebih rendah energi dikeluaharya untuk memenuhi
kebutuhan utama organisme tersebut. Antara tahtan30ngga 70-an teori-teori
tentang bermain muncul. Ada teori bermain yangitkka dengan dorongan dan
keperluan dasar organisme. Di samping itu ada jegasi yang menyatakan
bermain sebagai komunikasi, bermain sebagai pelosrgelajah perilaku baru
bahkan Heron (1971) menegaskan bermain sebagai pe&erjaan bagi anak-
anak.. Lebih jauh Moyles (1991) menegaskan bahwadia adalah suatu proses
yang diperlukan baik oleh anak-anak maupun oramgs@a. Bermain merupakan
proses pembelajaran yang melibatkan pikiran, psrskpnsep, kemahiran sosial
dan fisik. Selain itu bermain juga dikaitkan dengganjaran instrinsik dan
kegembiraan. Dengan demikian bermain merupakawii@siyang natural bagi
anak-anak yang memberi peluang kepada mereka urgnkipta, menjelajah dan

mengenal dunia mereka sendiri.



Menurut tokoh-tokoh pendidikan anak-anak, sepdttato, Aristoteles,
Frobel, Hurlock dan Spencer (dalam Satya, 2006nber adalah suatu upaya
anak untuk mencari kepuasan, melarikan diri ke dkmasi dengan melepaskan
segala keinginannya yang tidak dapat tersalurkapers : keinginan untuk
menjadi presiden, raja, permaisuri dan lain-lairerrBain sebagai kegiatan
mempunyai nilai praktis. Artinya bermain digunakaebagai media untuk
meningkatkan keterampilan dan kemampuan tertentla pg@nak. Sedangkan
menurut Hurlock, bermain adalah setiap kegiatangyatlakukan untuk
kesenangan. Di samping itu bermain bagi anak adgtalya yang menyalurkan
energi yang berlebihan dan dapat menghindari Hahégatif yang diakibatkan
dari tenaga yang berlebihan, salah-satu contohatkilri kelebihan tenaga ini
adalah timbulnya perkelahian antar pelajar.

Menurut Rebecca Isbell dalam bukunyae Complete Learning Center
Book, “Play is Children’s Work and Children Want Rlay”, dalam bermain,
anak-anak mengembangkan keahlian memecahkan masati@mgan
menggunakan berbagai cara untuk melakukan sesuan thenentukan
pendekatan terbaik. Dalam bermain anak-anak mengkam bahasa untuk
melakukan kegiatan mereka, memperluas dan mempgekadiasa mereka sambil
berbicara dengan anak lainnya. Ketika bermain, rkarbelajar tentang orang
lain selain dirinya dan mereka mencoba berbagaiapedan menyesuaikan diri
saat bekerjasama dengan orang lain. Bermain merakepeérkembangan anak
pada semua bagian: intelektual, sosial, emosioraal fisik (Isbell dalam Satya,
2006)

Bermain adalah pekerjaan anak-anak dan anak-amakas gemar
bermain. Dalam bermain anak mengembangkan ketele@mphemecahkan
masalah dengan mencoba berbagai cara dengan nadagesgsuatu dan memilih
dan menentukan cara yang paling tepat. Dalam berarak-anak menggunakan
bahasa untuk membawakan aktivitasnya, memperluas nienyaring bahasa
mereka dengan berbicara dan mendengar anak laitikaKbermain mereka
belajar memahami orang lain dengan cara mensepaatitmen yang mereka

buat dari berbagai aturan dan menilai pekerjaaaraglsersama-sama. Bermain



mematangkan perkembangan anak-anak dalam semuairsedaktual, sosial
ekonomi dan fisik.

Bermain bagi anak adalah apa yang mereka lakukgangang hari,
bermain adalah kehidupan dan kehidupan adalah bermaak-anak tidak
membedakan antara bermain, belajar dan bekerjak-Amak adalah pemain
alami, mereka menikmati bermain dan dapat berkdresgndalam waktu yang
lama untuk sebuah keterampilan. Bermain merupakativasi interinsik bagi
anak dan tidak ada seorangpun yang dapat mengadplkayang akan dilakukan
dan bagaimana melakukannya.

Dalam bermain anak dapat mengembangkan mentalunmimrkan
kemampuan untuk memecahkan masalah dalam hidupeyke(mbangan sosial)
dan meningkatkan kebugaran komponen motoriknyaaKTadia satu definisi yang
dapat menjelaskan arti bermain yang sebenarnyary Mayesky, 1990; dalam
Satya 2006).

Permainan anak-anak merupakan wadah dasar dankatodi
pengembangan mental. Bermain memungkinkan anak-antkk memajukan
perkembangannya seperti sensori motor, inteleggasia bayi, mulai dari
operasional sampai operasional konkrit pada anak pekolah juga
mengembangkan kognitif, fisik, dan perkembanganab@konomi (George W
Maxim, 1992, dalam Satya 2006).

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

Bermain merupakan tujuan dasar dari belajar padsankanak-kanak...
anak-anak secara bertahap mengembangkan konseputbamgan yang wajar,
kemampuan untuk membedakan, untuk menilai, untukngerealisis dan
mengambil intisari, untuk membayangkan dan merurnusk

Hakikat Pendekatan “DAP”

Developmentally Appropriate Practise (DAP) itu susierangka acuan;
suatu filosofis atau juga pendekatan mengenai bwge berinteraksi dan bekerja
bersama anak (peserta didik). Pendekatan DAP didasatas akumulasi data

atau fakta dan hasil-hasil penelitian yang mendm@mdgentang apa yang peserta



didik sukai. Menurut konsep ini pengejawantahan gp&huan tentang
perkembangan peserta didik atau hal-hal yang hedtebagi anak sekolah dasar
kedala setiap implikasi praktis pengembangan pangaj tidaklah bisa diabaikan.

Dalam setiap pelaksanaan pengajaran, guru akatu sagituntut untuk
mampu membuat keputusan. Keputusan inilah yang teaygkenn apakah suatu
pengajaran yang ditempuh guru itu telah mempertimgkan pengetahuan
mengenai anak atau belum. Jka memang keputusan bdonar-benar
mengakomodasikan “siapa anak SD sebenarnya”, mgatlsan tersebut dapat
dikatakan telah mendasarkan pada pendekatan DARkipt® mungkin isi
kurikulum itu dipengaruhi oleh banyak faktor sepkebiasaan materi pelajaran
yang ditetapkan GBHN, nilai-nilai sosial atau bualakepemimpinan sekolah,
dan harapan orang tua, isi dan strategi pengajaag memenuhi pendekatan
DAP selayaknya semakin memasyarakat.

Menyimak pendapat Bredekamp (1987) tentang koriBepelopmental
Appropriateness” menunjukkan bahwa pendekatan jpemagayang berorientasi
pada perkembangan anak itu mempunyai dua dimemsahlmman. Pertama
adalah dimensi umur (age appropriate) dan yange&eadalah dimensi individual
(individually appropriate)

Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan metode “Research Devstog’,
sebagaimana dikemukakan Brong dan Gall (1979), ¢ktlonal research and
development is a process used to develop and talidducational product”.
Produk yang dikembangkan dengan metode ini, bukarydhyang menyangkut
bahan-bahan material saja seperti: gambar, buku, $lide dan sejenisnya, tetapi
juga metode, model program pembelajaran yang rkaepcprosedur, proses
pembelajaran dan evaluasinya. Untuk memberikan geanbdan deskripsi kerja
peneliti mencoba mengembangkan “Design Researchel®awent” sebagai
berikut : studi awal (preliminary research) yangtijean untuk memperoleh
data-data sekunder mengenai proses pembelajargrsgiama ini berlangsung di
SD sasaran, setelah itu dilanjutkan dengan studrature dan studi hasil
penelitian sebelumnya. Langkah berikutnya adalahranosang model

pembelajaran sesuai kelas sasaran, jenis permgnanis) dan pedekatan DAP



serta PAKEM (Pembelajaran Aktif Kreatif, Efektif d&lenyenangkan). Keenam
model tersebut kemudian diujicobakan dan direvisiulang-ulang. Langkah
terakhir adalah validitas model dan finalisasi mode
Analisis dan Interpretasi Data
Dalam penelitian ini ada beberapa data atau infsirmgang
dikumpulkan terutama yang berkaitan dengan :

a.Data tentang kondisi nyata permainan di SD sertsumunsur yang
mempengaruhinya yang mencakup jumlah siswa, sadanafasilitas
belajar, jJumlah dan kualifikasi guru, serta linggan belajar.

b. Data tentang kemampuan guru baik dalam mergnpambelajaran
berdasarkan pendekatan terpadu, pendekatan DAPumagmampuan
guru dalam melaksanakan pembelajaran dengan tglarikainan yang
terancang dan terstruktur

c.Data tentang implementasi model permainan berdasa&ndekatan DAP
yang mencakup kegiatan belajar anak, pengoragarsdstlas, metode
yang digunakan, sarana dan alat yang digunakan, eealuasi.

d.Data tentang pengaruh permainan berdasarkan peaddekatan DAP
terhadap proses belajar.

Sesuai dengan pendekatan penelitian yang digonakatu
penelitian kualitatif, alat teknik pengumpulan dgtng digunakan adalah
observasi, wawancara, dan studi dokumentasi. Casiepang digunakan
adalah observasi partisipatif. Dalam penelitianp@neliti bertindak sebagai
observer partisipatif sebagaimana dikemukakan Gletbdman (1990), yaitu
‘in participant observation, the researcher partite directly with the people
he or she is studying in the activities in which Hre engaged'.

Peneliti dalam hal ini berpartisipasi langsunggin orang-orang,
ketika mereka sedang melaksanakan kegiatan terdedoeliti tidak hanya
semata-mata berpartispasi melakukan aktivitas dalaerancang dan
mengiplementasikan program sejauh tidak menggahggas guru. Melalui
partisipasi peneliti dapat mengamati dan mencatzra cermat tentang apa
yang terjadi pada saat implementasi. Untuk melepmgiata, digunakan juga



wawancara baik terhadap guru, kepala sekolah, dusmgan murid-murid
(anak-anak).

Alat observasi yang digunakan adaldPenilaian Bermain
berdasarkan penyesuaian dari Metger dan Shlanc&7)1®nalisis data
dilakukan sesuai dengan jenis data yang dipero&aima di lapangan.
Untuk jenis data kualitatif, analisis data dilakokzada setiap item observasi
yang sudah dirumuskan. Analisis data ini juga dika selama dan segera
diperoleh data. Data hasil uji coba dicek kembalianalisis dan
diinterpretasikan.

Hasil Temuan dan Pembahasan

1. Penelitian ini telah berhasil menyusun dan memgakt enam jenis
permainan, setiap permainan terdiri dari dua judRérmainan eksplorasi
(exploratory play) terdiri dari dua permainan yareyjudul (a)Memelihara
Daun dan Bungadan (b) Permainan Membuat Laporan dan Denah
Permainan energik (energetic play) terdiri dari ¢ludul (a) Kuda Bisikdan
(b) Permainan Recik/GalahPermainan kemahiran (skillful play) terdiri dari
judul (a) Permainan Mari Melempardan (b) Permainan Bola Hadang
Permainan sosial (social play) terdiri dari duauju@) Drama Timun Maglan
(b) Permainan Tanda Tangaiermainan imajinatif (imaginative play) terdiri
dari dua judul (a)Permainan Bahasa Robatan (b) Menangkap Penguitil
Permainan puzzle (puzzle it out play) terdiri ddua judul (a)Puzzle
Binatang dan (b) Puzzle SudokuBerdasarkan penilaian selama kegiatan
bermain melalui lembar observasi adaptasi darizlyeet & Shlanck (1977),
Yusoff (2000), baik observasi secara individu maugelompok, keenam
permainan ini dapat meningkatkan 3 ranah perkendrangnak, yaitu
perkembangan kognitif, afektif (sosio-emosi) danik@®iotor. Setiap
permainan memiliki keunggulan tertentu dalam setisidang, seperti
permainan imajinatif sangat unggul di bidang perggmgan sosio-emosi
(misal permainan “Menangkap Penguntil”’) sedangkamm@inan kemahiran
dan permainan energik sangat unggul di bidang pebgegan psikomotor.

2. Permainan ini dapat dilaksanakan dengan model pdajatan tematik atau

pembelajaran terpadu dengan cara memasukannya oaiaana pelaksanaan



pembelajaran (RPP) dengan terlebih dulu menenttdraa yang sesuai (lihat
lampiran RPP).

3. Adapun model keenam permainan ini menggunakan gkesebagai berikut,
dan guru sekolah dasar dapat menyusun keenamgemsainan ini sesuai
dengan karakteristik dan perkembangan anak didydikn

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-kaeori permainan

sesuai untuk perkembangan anak sekolah dasar esaai ddlengan Pendekatan

DAP (Developmentally Appropriate Practice). Perraaintu adalah: permainan

eksplorasi (exploratory play), permainan energikefgic play), permainan

kemabhiran (skillfull play), permainan sosial (sogiay), permainan imajinatif

(imaginative play), dan permainan puzzle (puzztaiitplay).

Saran

Bagi guru-guru sekolah dasar yang akan menggungemainan ini
selayaknya terlebih dahulu mempelajari permainasebait dengan seksama
untuk menyesuaikan dengan karakteristik dan perkegdn anak didiknya.
Permainan ini dapat disesuaikan dengan kurikulumsekolah (KTSP)
sehingga permainan ini dapat dimasukkan ke dalamsarea pelaksanaan
pembelajaran (RPP) setelah sebelumnya guru menilabos.
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