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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bermain merupakan kegiatan yang penting bagi p#tlhan dan
perkembangan fisik, sosial, emosi, intelektual, dgiritual anak sekolah dasar.
Dengan bermain anak dapat mengenal lingkungan, ntbeaksi, serta
mengembangkan emosi dan imajinasi dengan baik.

Pada dasarnya anak-anak gemar bermain, bergezakyanyi dan menari,
baik dilakukan sendiri maupun berkelompok. Bermaidalah kegiatan untuk
bersenang-senang yang terjadi secara alamiah. Adak merasa terpaksa untuk
bermain, tetapi mereka akan memperoleh kesenankmamkmatan, informasi,
pengetahuan, imajinasi, dan motivasi bersosialisasi

Bermain memiliki fungsi yang sangat luas, sepentiuk anak, untuk guru,
orang tua dan fungsi lainnya.bagi anak. Dengan dieradepat mengembangkan fisik,
motorik, sosial, emosi, kognitif, daya cipta (kieas), bahasa, perilaku, ketajaman
pengindraan, melepaskan ketegangan, dan terapfiB&gimental ataupun gangguan
perkembangan lainnya.

Fungsi bermain bagi guru dan orangtua adalah gar dan orangtua dapat
memahami karakter anak, jalan pikiran anak, dap&riensi, kolaborasi dan
berkomunikasi dengan ank. Fungsi lainnya adalalreask penyaluran energi,
persiapan untuk hidup dan mekanisme integrasi gieay) dengan alam sekitar

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

Permasalahannya hingga saat ini, di sekolah-dekeutama di sekolah
dasar, kegiatan bermain masih dianggap kurangrmergehingga belum ada program
yang terencana dan terstruktur. Pembelajaran terftachatik) yang menggabungkan



beberapa bidang studi di kelas rendah belum merkasulinsur-unsur permainan,
paling-paling kegiatan bermain disisipkan dalamajebn olah raga (pendidikan
jasmani). Pendidikan jasmani (Penjas) merupakanabagtegral dari system
pendidikan secara keseluruhan dan sangat stratigisakan untuk mendorong
perkembangan kemampuan motorik, kemampuan fisikalpean dan penghayatan
nilai (mental, emosional, spiritual, dan socialjtagoembiasaan hidup sehat. Penjas
sebagai bidang studi berorientasi pada kebutuharakgesiwa juga dapat
diintegrasikan dengan bidang studi lain sepertiematika, IPA, bahasa, IPS dan
agama. Walau demikian pada kenyataannya kondisb@l@jran Penjas di sekolah-
sekolah sampai saat ini belum efektif meskipunhteddlakukan berbagai upaya
pembenahan pada kurikulum dan melalui jalur pekdiddan pelatihan guru (Satya,
2006). Di samping hal-hal di atas para guru Pepga sulit memperoleh buku
rujukan yang refresentatif dan akomodatif juga kgreya pemahaman masyarakat
terhadap kontribusi pendidikan jasmani sebagaihssédu alat dalam mewujudkan
terbentuknya manusia seutuhnya (sehat fisik, erkesgrdasan serta sosial).

Demikian pula halnya dengan kegiatan bermain damgean di sekolah
utamanya di sekolah dasar, pemahaman orang tuandagarakat masih kurang.
Bermain dianggapnya main-main, membuang waktu damerniukan biaya, padahal
banyakalat permainan yang dapat dipergunakan adakah alat permainan dari
lingkungan anak itu sendiri, dari alam dan pernmaigang sengaja di buat guru,
orang tua atau perusahaan yang dirancang untukidikand anak. Alat permainan
yang terakhir itu disebut alat permainan edukalémpat bermain pun sangat
fleksibel,tempat bermain anak di sekolah dapakdkan di kelas dan di luar kelas,
yang penting lingkungannya aman dan kondusif, péajdrannya terencana dan
terstruktur dan tersedianya alat-alat permainaig yae@madai

Bentuk-bentuk permainan seperti : permainan ekaglo(penjelajahan),
permainan energik, permainan kemabhirakilifull play) dapat dilakukan di luar
kelas. Permainan yang lain, seperti permainan Isdara puzzle dapat dilakukan di

dalam kelas.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di etdsng pentingnya bermain
bagi anak-anak, khususnya anak-anak sekolah dasd@a topik yang dijadikan
acuan penelitian adalah: “Model Permainan di SdkolBasar Berdasarkan
Pendekatan DAP (Developmentally Appropriate Pragtic

Pemilihan topik tersebut disesuaikan dengan payemglitian UPI periode
2003-2007 dan Program Payung Penelitian PGSD Karmulisk Bumi Siliwangi
2003-2007 yang salah satu programnya adalah, “Pdrgggan Model-model
Belajar/Pembelajaran di SD dan Peningkatan KuaR&mbelajaran bagi Anak SD”.
Kerangka payung penelitian (Road Map) pada tahun(2@07) diarahkan pada
model-model pemebalajaran yang aktif, kreatif, #feldan menyenangkan
(PAKEM). Pembelajaran ini dirancang untuk mengaktif anak, mengembangkan
kreativitas secara efektif (sesuai dengan perkegdyadan tujuan pembelajaran) dan
diupayakan tetap menyenangkan. Selama ini guru laekalasar kurang
memperhatikan pendekatan PAKEM tersebut sehinggseprKBM cenderung satu
arah dan membosankan.

Dengn demikian fokus penelitian ini diarahkan pgmEnyusunan model
permainan di sekolah dasar yang sudah tentu mengkala bagi siswa-siswa
sekolah dasar, utamanya siswa sekolah dasar lextdahr (kelas 1,11 dan Ill) yang
memiliki karakteristik tersendiri dibandingkan dengkarakteristik siswa SD kelas
tinggi (kelas 1V,V dan VI).

Sesuai dengan karakteristik siswa SDRIAP terdapat enam permainan yang
dapat dijadikan arternatif untuk membuat model @@nan yang sesuai, sehingga
pembelajaran akan semakin kreatif, aktif, efek#indmenyenangkan (PAKEM).
Bentuk permainan itu terdiri dari 6 (enam) jenigity : permainan eksplorasi,
permainan energik, permainan kemahiran, permaionaials permainan imaginative
dan puzzle.

Dari uraian di atas maka rumusan yang akan diatalsim penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Bentuk permainan apa saja yang sudah dilakukaeldl&h Dasar?



2. Kesulitan apa saja yang dialami guru pada saatksesi@kan permainan bagi
para siswa sekolah dasar ?

3. Bentuk/permainan apa saja yang dapat mengembangkdéensi anak
berdasarkan pendekatan DAP ?

4. Bagaimanakah model dan prosedur permainan berdespendekatan DAP?

C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini secara umum bertujuan menyusun mgquErmainan-
permainan di sekolah dasar kelas rendah (Keladdidlasarkan pendekatan
pembelajaran yang sesuai atau DAP ((Developmenriglbropriate Practice).
Secara khusus tujuan yang hendak dicapai melagiates penelitian

ini, sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui permainan apa saja yang dilakdkaakolah dasar.

b. Kesulitan apa yang dialami guru pada saat melakyleamainan bagi para
siswa sekolah dasar.

c. Tersusunnya model-model permainan di SD berdasgadekatan DAP.

D. Manfaat Penelitian

1. Bagi guru SD dapat mengetahui dan melakukan bdmukik permainan
yang sesuai dan dapat mengembangkan potensi artishekan DAP

2. Bagi siswa SD dapat melakukan bentuk permainan akardan DAP,
sehingga potensi yang ada pada siswa dapat dikeykdoan

3. Bagi lembaga terkait terutama Dinas Pendidikan JBaeat, diharapkan
model permainan di SD berdasarkan DAP ini dapaaddian masukan
sebagai alternatif untuk mengembangkan potensi sidak mungkin.

4. Bagi UPI diharapkan model ini dapat disosialisasikeagi guru SD, baik
secara tertulis (dalam bentuk buku) maupun lisata(d bentuk penataran
dan pelatihan), sebab diyakini bahwa model ini defektif dan efisien untuk

mengembangkan potensi anak secara dini.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengertian Bermain

Pengertian bermain sangatlah unik dan deskripgfdapat berbagai
pandangan dan pengertian yang diberikan oleh kdaateanik maupun nonakademik
secara luas dan beraragam, mulai teori klasik ygkegtkan dengan “surplus energy”
dan hewan. Teori ini menyatakan, semakin tinggsiggemakhluk hidup semakin
banyak waktu dihabiskan untuk bermain di mana pemkus spesies yang lebih
rendah energi dikeluarkan hanya untuk memenuhi tkblam utama organisme
tersebut. Antara tahun 50-an hingga 70-an teori-tentang bermain muncul. Ada
teori bermain yang dikaitkan dengan dorongan darettean dasar organisme. Di
samping itu ada juga teori yang menyatakan berrselbagai komunikasi, bermain
sebagai peluang menjelajah perilaku baru bahkanrH@971) menegaskan bermain
sebagai suatu pekerjaan bagi anak-anak.. Lebih joyles (1991) menegaskan
bahwa bermain adalah suatu proses yang diperlugdndbeh anak-anak maupun
orang dewasa. Bermain merupakan proses pembelajarey melibatkan pikiran,
persepsi, konsep, kemahiran sosial dan fisik. S&aibermain juga dikaitkan dengan
ganjaran instrinsik dan kegembiraan. Dengan demikermain 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, sepeRiato, Aristoteles,
Frobel, Hurlock dan Spencer (dalam Satya, 2006nhaer adalah suatu upaya anak
untuk mencari kepuasan, melarikan diri ke alamafsintlengan melepaskan segala
keinginannya yang tidak dapat tersalurkan, seperkeinginan untuk menjadi
presiden, raja, permaisuri dan lain-lain. Bermaghagai kegiatan mempunyai nilai
praktis. Artinya bermain digunakan sebagai medtalumeningkatkan keterampilan
dan kemampuan tertentu pada anak. Sedangkan meturgick, bermain adalah
setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangasaBiping itu bermain bagi anak
adalah upaya yang menyalurkan energi yang berleldha dapat menghindari hal-



hal negatif yang diakibatkan dari tenaga yang bérén, salah-satu contoh akibat
dari kelebihan tenaga ini adalah timbulnya perkalalantar pelajar.

Menurut Rebecca Isbell dalam bukuniylae Complete Learning Center Book,
“Play is Children’s Work and Children Want to Playtlalam bermain, anak-anak
mengembangkan keahlian memecahkan masalah dengaggumakan berbagai
cara untuk melakukan sesuatu dan menentukan petateterbaik. Dalam bermain
anak-anak menggunakan bahasa untuk melakukan kegia¢reka, memperluas dan
memperbaiki bahasa mereka sambil berbicara dengeak éainnya. Ketika bermain,
mereka belajar tentang orang lain selain dirinyandenereka mencoba berbagai
peran dan menyesuaikan diri saat bekerjasama dengemg lain. Bermain
membentuk perkembangan anak pada semua bagiatekiutal, sosial, emosional
dan fisik(Isbell dalam Satya, 2006)

Bermain adalah pekerjaan anak-anak dan anak-arajats gemar bermain.
Dalam bermain anak mengembangkan keterampilan natkac masalah dengan
mencoba berbagai cara dengan mengerjakan sesuatneatailih dan menentukan
cara yang paling tepat. Dalam bermain anak-anakggwrakan bahasa untuk
membawakan aktivitasnya, memperluas dan menyari@gada mereka dengan
berbicara dan mendengar anak lain. Ketika bermareka belajar memahami orang
lain dengan cara mensepakati komitmen yang mere&tadari berbagai aturan dan
menilai pekerjaan secara bersama-sama. Bermain taweghkan perkembangan anak-
anak dalam semua area; intelektual, sosial ekodamifisik.

Bermain bagi anak adalah apa yang mereka lakulaangng hari, bermain
adalah kehidupan dan kehidupan adalah bermain. -Anak tidak membedakan
antara bermain, belajar dan bekerja. Anak-anakaddg@emain alami, mereka
menikmati bermain dan dapat berkonsentrasi dalakiumgang lama untuk sebuah
keterampilan. Bermain merupakan motivasi interinbé&gi anak dan tidak ada
seorangpun yang dapat mengatakan apa yang akakukdita dan bagaimana
melakukannya.

Dalam bermain anak dapat mengembangkan mental, umierkan
kemampuan untuk memecahkan masalah dalam hidupeyke(mbangan sosial) dan

meningkatkan kebugaran komponen motoriknya. Tiddk satu definisi yang dapat



menjelaskan arti bermain yang sebenarnya.( Mary edlay, 1990; dalam Satya
2006).

Permainan anak-anak merupakan wadah dasar dd@tmdpengembangan
mental. Bermain memungkinkan anak-anak untuk mekaajuperkembangannya
seperti sensori motor, intelegensi pada bayi, muari operasional sampai
operasional konkrit pada anak pra sekolah juga smabgngkan kognitif, fisik, dan
perkembangan sosial ekonomi (George W Maxim, 188@&m Satya 2006).

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

Bermain merupakan tujuan dasar dari belajar paaksarkanak-kanak... anak-
anak secara bertahap mengembangkan konsep darindgaubuyang wajar,
kemampuan untuk membedakan, untuk menilai, untukgargalisis dan mengamabil

intisari, untuk membayangkan dan merumuskan.

2. Manfaat Bermain bagi Anak.

Bermain bagi anak, selain merupakan alat belaga juerupakan kebutuhan
bagi setiap anak. Diperlukan waktu yang cukup blnyatuk bermain bagi
anak.terutama pada sat di usia SD, menurut Lauréece& (dalam Satya, 2006)
diperlukan 4-5 jam perhari bagi anak untuk bermpada saat bermain anak dapat
memenuhi kebutuhan geraknya. Penelitian oleh Kendieegri Belanda dengan
memasangkan alat pedometer (alat pengukur langkibr,1 (satu) setara dengan
satu langkah) anak yang aktif melakukan 102.00@Kah/ minggu, maka rerata
memerlukan aktifitas fisik perhari adalah 102.00D = 14.000 per hari atau setara
dengan 3,5 jam, jika 2 X 45 menit menunjukan skifidangkah.

Kebutuhan 3,5 jam tersebut tidak mungkin dipenuidgpjam pelajaran di
sekolah. Oleh sebab itu guru pendidikan jasmanishdapat memenuhi kebutuhan
gerak anak didiknya dengan berbagai alternatif param yang dapat dimainkan
siswa saat jam istirahat atau dirumah, karena &dak merasa betah bila duduk
seharian diruang kelas, mereka butuh bergerak demdin yang lebih banyak dan



merasa gembira ketika menyongsong jam istirah@&nkamemiliki kesempatan untuk

bermain sambil melepaskan kepenatan dan memulitdadisinya.

Sedangkan menurut Claparade (dalam Satya, 200&)aberbukan hanya

memberikan pengaruh positif terhadap pertumbuhagarortubuh anak yang

disebabkan aktif bergerak tetapi bermain juga Inggu sebagai proses sublimasi

artinya suatu pelarian dari perasaan tertekan panigbihan menuju hal-hal posiif,

melalui sublimasi anak akan menuju kearah yandlemilia, lebih indah dan lebih

kreatif. Adapun manfaat lain dari bermain bagi anak

a.

© oo T

Anak dapat kesempatan untuk mengembangkan dik,dekembangan fisik
(melatih keterampilan motorik kasar dan motorikusl perkembangan psiko
sosial (melatih pemenuhan kebutuhan emosi) sentieemdangan kognitif
(melatih kecerdasan)

Bermain merupakan sarana bagi anak untuk berszsali

Bermain bagi anak adalah untuk melepaskan dirikdgeigangan

Bermain merupakan dasar bagi pertumbuhan mentalnya

Melalui bermain anak —anak dapat mengeluarkan engngg ada dalam
dirinya kedalam aktivitas yang menyenangkan

Melalui bermain anak-anak dapat mengembangkan namfiya seluas
mungkin

Melalui bermain anak-anak dapat berpetualang nmegajellingkungan dan
menemukan hal-hal baru dalam kehidupan

Melalui bermain anak dapat belajar bekerjasama,geminperaturan, saling
berbagi dan belajar menolong sendiri dan orangdeita menghargai waktu.
Bermain juga merupakan sarana mengembangkan kesatihak

Bermain dapat mengembangkan keterampilan olahr@aganénari

Melatih konsentrasi atau pemusatan perhatian pey#e tertentu



3. Pengaruh Permainan pada Perkembangan Anak

Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukanorasg untuk
memperoleh kesenangan, tanpa mempertimbangkanalkhgil Ada orang tua yang
berpendapat bahwa anak yang terlalu banyak bermakam membuat anak menjadi
malas bekerja dan bodoh. Anggapan ini kurang &gak, karena beberapa ahli
psikologi mengatakan bahwa permainan sangat besagapuhnya terhadap
perkembangan jiwa anak.
Pengaruh bermain bagi perkembangan anak:

- Bermain mempengaruhi perkembangan fisik anak

- Bermain dapat digunakan sebagai terapi

- Bermain dapat mempengaruhi pengetahuan anak

- Bermain mempengaruhi perkembangan kreativitak ana

- Bermain dapat mengembangkan tingkah laku sooai a

- Bermain dapat mempengaruhi nilai moral anak

Contoh macam-macam permainan dan manfaatnya bdgrpeangan jiwa
anak:
Permainan aktif
a. Bermain bebas dan spontan atau eksplorasi
Dalam permainan ini anak dapat melakukan segala yaag
diinginkannya, tidak ada aturan-aturan dalam peraraiersebut. Anak akan
terus bermain dengan permainan tersebutselama ip@matersebut
menimbulkan kesenangan dan anak akan berhentilaesimainan tersebut
sudah tidak menyenangkannya. Dalam permainan i@k amelakukan
eksperimen atau menyelidiki, mencoba, dan mendeidial baru.
b. Drama
Dalam permainan ini, anak memerankan suatu peramanirukan

karakter yang dikagumi dalam kehidupan yang nydtay dalam mass media.



c. Bermain musik
Bermain musik dapat mendoromg anak untuk mengenkiaangngkah laku
sosialnya, yaitu bekerja sama dengan teman-temdmayaeya dalam
memproduksi musik, menyanyi, berdansa, atau meraaiakat musik.
d. Mengumpulkan atau mengoleksi sesuatu

Kegiatan ini sering menimbulkan rasa bangga, kanak mempunyai
koleksi lebih banyak daripada teman-temannya. Dpsag itu
mengumpulkan benda-benda dapat mempengaruhi petigespribadi dan
social anak. Anak terdorong untuk bersikap jupakerja sama, dan bersaing.
e. Permainan Olahraga
Dalam permainan olahraga, anak banyak menggunakengiefisiknya,
sehingga sangat membantu perkembangan fisiknyaanipiing itu, kegiatan
ini mendorong sosialisasi anak dengan belajar bérgbekerja sama,
memainkan peran pemimpin, serta menilai diri dam&®puannya secara

realistik dan sportif.

Permainan Pasif

a. Membaca

Membaca merupakan kegiatan yang sehat, membacarekaperluas
wawasan dan pengetahuan anak, sehingga anakpun la&embang
kreativitas dan kecerdasannya.
b. Mendengarkan radio

Mendengarkan radio dapat mempengaruhi anak bailraseguositif
maupun negatif. Pengaruh positifnya adalah anakn akertambah
pengetahuannya, sedangkan pengaruh negatifnya ajaatiila anak meniru
hal-hal yang disiarkan di radio seperti kekeradaiminalitas, atau hal-hal
negative lainnya.
c. Menonton televisi

Menonton televisi pengaruhnya sama dengan sepenidemgarkan

radio, baik pengaruh positif maupun negatifnya (seimigeq. web. id).



Berdasarkan banyak pendapat para ahli baik ditidgausegi aspek fisiologis
maupun psikologis dengan aktivitas fisik secaratter terukur dan cukup akan
diperolen manfaat seperti : meningkatnya kinerfdesn saraf, dengan bertambah
banyaknya jumlah percabangan sel-sel saraf danpsssmya, makin rimbun
hubungan antara sel saraf, makin tinggi pula tingkaerdasan ( Markam, S, 2005 ).
Aktivitas fisik juga menuntut seluruh bagian tubumtuk bergerak yang
memungkinkan terjadinya respon terhadap kedua bagjiak. Para peneliti telah
melaporkan bahwa perkembangan otak sebenarnyditkgjgka anak-anak bergerak
dan bermain. Kemungkinan besar fungsi otak darr&etgilan motorik berkembang
secara beriringan, proses ini tidak mungkin dipgrotlari aktivitas pembelajaran
selain bermain (termasuk pendidikan jasmani).

Peningkatan kadar hormon dan endoprine danenoesfm@ndampak pada
kurangnuya kecemasan anak dalam menghadapi tugas-atkademiknya, perasaan
tenang yang ditimbulkan oleh hormon tersebut meundgkkesiapan siswa dalam
memecahkan persoalan-persoalan sulit yang dihagapra lebih taktis dan rasional
serta memungkinkan lahirnya ide-ide besar melatajinasinya.

Kerja jantung yang efisien adalah apabila dapat besikan energi dan
oksigen secara optimal keseluruh bagian tubuhtaera pada otak untuk mendukung
seluruh beban kerja yang dihadapi baik beban fisdupun psikis sehingga anak
tidak cepat mengalami kelelahan dan dapat menykdesaugas-tugas di sekolah
maupun dalam memenuhi kebutuhan bermainnya.

Bermain sambil belajar merupakan salahsatu cara seygang anak dapat
meningkatkan perkembangan dalam dirinya. Baik pebengan fisik maupun
psikisnya dan khususnya anak-anak usia 5 — 12 t&fAin SD ) merupakan masa-
masa yang sangat penting. Menurut Sighund Frewkamm laku seseorang dimasa
yang akan datang merupakan hasil manifestasi dekempbangannya di masa kanak-
kanaknya.

Karenanya kiat untuk meningkatkan kemampuan sasiak-anak bukanlah
menyuruh mereka menyapa tetapi melibatkan semu& dalm kegiatan dan

bermain bersama. Ini sesuai dengan tahapan usiang menuntut pemahaman



konkrit mengenai suatu konsep. Dan dengan pernsaiperti ini dapat meningkatkan
serta membantu perkembangan fisik dan psikisnya

Sebagai renungan bagi guru sekolah dasar terutara gendidikan jasmani
SD, apakah jumlah jam yang tersedia di sekolathtel@amenuhi standar minimal
kebutuhan gerak yang diperlukan oleh siswa, jawaymnentu “tidak”, oleh sebab
itu guru harus memberikan iklim pembelajaran peikdid jasmani secara lebih
kondusif, menarik dan menggembirakan yang padaagilya siswa akan merasa
ingin mengulangi apa yang diperoleh disekolah urikembali dicoba pada teman-
teman dilingkungan rumahnya. Dengan demikian kelgaa jam pelajaran di

sekolah akan dikompensasikan pada kegiatan djdoapelajaran.

4. Karakteristik Bermain
George W Maxim (dalam Satya, 2006) mengemukakam lkarakteristik
yang dapat diidentifikasi dalam bermain yaitu :
1. Motivasi interinsik, aktivitas bertujuan untuk keseigan dan motivasi datang
dari dalam diri anak
2. Penekanan pada proses bukan hasil
3. Perilaku nonliteral, anak-anak menggunakan kekugsary luar biasa untuk
berpura-pura selama bermain
4. Kebebasan
5. Kesenangan
Sedangkan karakteristik bermain yang dikemukakah Mary Mayesky antara lain:
1. Bagian alami dalam kehidupan anak, orang dewasak tidlapat
mengemukakan bagaimana anak bermain
Langsung pada diri sendiri
Aktivitas kreatif bukan hasilnya
Aktivitas total
Sesuatu yang sensitif bagi anak

a ~ 0N



5. Bentuk-bentuk Permainan
Bentuk-bentuk permainan yang sesuai untuk siswaebas rendah (usia dini)
yaitu : permainan eksplorasi (penjelajahan), pemaraenergik, permainan kemahiran
(skillfull play), permainan sosial dan puzzle ( Dorothy, 1985).
a. Permainan Eksplorasi
Dapat dipelajari melalui empat cara
1. Mencari atau membuat penemuan baru seperti : memsc@tu benda
dilingkungan rumah atau sekolah
2. Meransang rasa ingin tahu anak, seperti : permagrante control
3. Mengembangkan keterampilan, seperti : permainanidap
4. Mempelajari keterampilan baru seperti, : video gatoenputer
b. Permainan Energik
Ciri-cirinya :
1. Benyak mengeluarkan tenaga yang anak mengekpldragkungannya
(berlari, bermain kuda-kudaan, memanjat)
2. Terjadi control pada tubuh (berjalan-jalan, menegdaola)
3. Mengkoordinasikan berbagai bagian tubuh yang berkedara bersama-sama
(berjalan, berlari, berenang, sit-up, bergulingiggidi matras)
c. Permainan Kemabhiran
Yang dimaksud bermain kemahiran adalah semua bepéuknainan dan
aktivitas yang membutuhkan kemahiran dan penggunaagan dan mata yang
terkendali, contoh : membangun menara dari tumpukaiok, konstruksipuzzle
jigsaw, pingpong dsb
d. Permainan Sosial
Dasar dari semua aktivitas permainan sosial adatmmya interaksi antara
dua orang atau lebih. Aktivitas seperti permainata,bdomino, atau bermain jual-
jualan membutuhkan anak untuk berperan memberidarerima secara bergantian.
Jika seseorang tidak memainkan peran tersebut, perkaainan social tidak dapat

berjalan.



4.

Pentingnya bermain sosial

1. Mendorong anak belajar berbagai bentuk karaktergplain
2.
3. Mendorong anak menjadi ramah dan mudah bergaul

Mengembangkan kemampuan berkomunikasi

Membantu anak mengembangkan persahabatan

e. Permainan Imajinatif

Permainan ini bermanfaat bagi anak dalam hal :

1. Meningkatkan kemampuan berbicara dan berbahasa

2. Membantu anak dalam memahami orang lain

3. Menumbuhkembangkan kreativitas

4. Membantu anak memahami dirinya dan menjadi dirsesdiri

Contoh permainan imajinatif : bermain peran (pweap permainan boneka,
permainan raksasa, mendongeng, bermain drama, alel®srmain dengan

gambar (gambar kubus, domino, dsb)

f. Permainan Puzzle

Permainan ini bermanfaat bagi anak dalam hal :

1. Meningkatkan kemampuan berfikir

2. Menambah keingintahuan

Berlatih menyelesaikan permasalahan sendiri

Contoh permainan ini : permainan kartu gambar, peram kancing,
permainan papan kotak pencocoksorting (memisahkan warna atau bentuk
dsb)

7. 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 didasarkemakamulasi data atau fakta dan

hasil-hasil penelitian yang menerangkan tentang ygrag peserta didik sukai.

Menurut konsep ini pengejawantahan pengetahuamargnperkembangan peserta

didik atau hal-hal yang berkenaan bagi anak sbkd&sar kedala setiap implikasi

praktis pengembangan pengajaran, tidaklah bisanitat.



Dalam setiap pelaksanaan pengajaran, guru akalu sifuntut untuk mampu
membuat keputusan. Keputusan inilah yang menetapkakah suatu pengajaran
yang ditempuh guru itu telah mempertimbangkan pahgean mengenai anak atau
belum. Jika memang keputusan itu benar-benar mengadasikan “siapa anak SD
sebenarnya”, maka keputusan tersebut dapat dikatédah mendasarkan pada
pendekatan DAP. Meskipun mungkin isi kurikulum dipengaruhi oleh banyak
faktor seperti kebiasaan materi pelajaran yandgagikan GBHN, nilai-nilai sosial
atau budaya, kepemimpinan sekolah, dan harapang ona®, isi dan strategi
pengajaran yang memenuhi pendekatan DAP selayaamakin memasyarakat.

Menyimak pendapat Bredekamp (1987) tentang kori$agvelopmental
Appropriateness” menunjukkan bahwa pendekatan penagayang berorientasi pada
perkembangan anak itu mempunyai dua dimensi pensharmertama adalah
dimensi umur (age appropriate) dan yang kedua hdaianensi individual
(individually appropriate)

Dengan memahami dimensi umur (peserta didik), gudalam
menyelenggarakan pengajarannya itu tidak akan pedapat mengabaikan aspek
perkembangan peserta didik. Misalnya diakui Bredgkdahwa : hasil pendidikan
melalui perkembangan manusia itu memperlihatkan Yyehg berlaku umum
(universal), yakni adanya perkembangan yang dapamédlkan mengenai urutan
pertumbuhan (growth) dan perubahan (change) yajagiderutama selama usia 9
tahun pertama. Perubahan yang bisa diramalkan imyamgkut aspek-aspek
perkembangan fisik, emosional, sosial , dan perleemgan kognitif. Pemahaman
tentang keunikan perkembangan peserta didik dagantamg waktu (umur) tersebut
selayaknya menjadi acuan atau dasar filosofis s@&dayanan program pengajaran
yang disediakan guru. Guru sepatutnya mampu merapkan dan menyediakan
lingkungan belajar dan pengalaman belajar yang rbegr@ar “appropriate (layak,
pantas, cocok, padat, atau tepat) dengan pertumlal#mperkembangan anak.

Selanjutnya, dengan memahami individual si analkjrug dalam
menyelenggarakan pengajarannya tidak akan perrsd roengabaikan keunikan
peserta didik. Bukankah ia atau mereka itu berdifsds (unique) sebagaimana

mereka khas pula dalam kepribadiannya, gaya beigadan dari segi latar belakang



keluarganya. Keunikan-keunikan sebenarnya mempékhih eksistensi perbedaan
sekaligus akan menolak perlakuan yang “mempersamakau “menyamaratakan”
Pemahaman lebih lanjut atas keunikan peserta ditgkyiratkan bahwa
demokratisasi dalam sebuah pengajaran menjadi lseluatutan. Pelayanan
pengajaran yang diindividualisasikan (Individualyéad Education/ IGE) juga akan
cenderung muncul (trendy) dimasa yang akan datahgldnesia dan ini tidak boleh
dihindari secara sengaja. Kurikulum (bahan ajargydmarus dilaksanakan) dan
interaksi yang diciptakan guru, selayaknya (akamjat® appropriate/ tepat atau
mendapat pembenaran), manakala pemgajaran itu -benar responsif atas
keragaman (individual) peserta didik. Belajar yangrupakan hasil interaksi antara
pikiran dan pengalaman anak akan bahan, gagasamrdag lain haruslah cocok
(matched) dengan dan memang menantang (challengmgt dan pemahaman
peserta didik.
Berikut ini sepuluh kesalahpahaman mengenai pgageatas pendekatan
DAP untuk mengorieantasikan konsep DAP itu sendiri
1. Hanya ada satu cara yang tepat yang dapat diteomguk melakukan DAP
2. Ruangan kelas yang menggunakan pendekatan inlafdedestruktur
3. Guru mengajar dengan caranya yang minimal, tidakggenakan berbagai
strategi mengajar
4. Program pengembangan DAP tidak mencakup segi-degileanik dan
secara umum diinterprestasikan sebagai penguasstanakpilan dalam
belajar, membaca, menulis dan matematika
DAP hanyalah efektif bagi kelompok peserta didikgéertentu saja
Dalam ruangan kelas yang menggunakan pendekatan Dddklah ada
cara untuk mengatakan sesuatu pada saat pesektaatidng belajar
7. DAP bisa dicapai secara mudah dan sederhana mekahggunaan jenis
mainan atau bahan tertentu
DAP tanpa tujuan dan target yang dicapai
9. Melalui perkembangan ini, kurikulum berarti perkeangan anak
10. DAP hanyalah satu cara dalam urutan trend perubadradidikan



Pemahaman atas pekembangan peserta didk sekaéggardkeunikannya,
akan sangat dibutuhkan guru dalam mengidentifikastang perilaku yang cocok
(perilaku pada diri anak) sebagai tujuan yang dapeapai dalam pengajaran,
kegiatan dan pengalaman belajar yag telah diciptatan bahan pengajaran yang
padan bagi kelompok usia tertentu, serta sistemagivgang akan digunakan.
Pemahaman akan dimensi individual yang mengakuiny@dskeragaman latar
belakang peserta didik, maka DAP dengan sendirinyamandang penting
keterlibatan aktif orang tua baik sebagai pembugiukusan mengenai ketepatan
perlakuan atau pelayanan individual bagi pendidikaak. Untuk pemahaman lebih
lanjut di bawah ini akan diuraikan karakteristikafrsekolah dasar

8. Karakteristik Anak Sekolah Dasar

Masa usia sekolah dasar (sekitar 6;0 — 12;0) inrupakan tahapan
perkembangan penting dan bahkan fundamental baglikkesan perkembangan
selanjutnya. Karena itu, guru tidaklah mungkin nabagkan kehadiran dan
kepentingan mereka. la akan selalu dituntut unt@mahami betul karakteristik
anak, arti belajar dan tujuan kegiatan belajar bagieka di sekolah dasar.

Dalam kesempatan ini, diuraikan karakteristik ansia sekolah dasar secara
umum sebagaimana dikemukakan Bassett, Jacka, dmm (%983) berikut ini:

1. Mereka secara alamiah memiliki rasa ingin tahu yinat dan tertarik akan
dunia sekitar yang mengelilingi diri mereka sendiri

2. Mereka senang bermain dan lebih suka bergembing/ria

3. Mereka suka mengatur dirinya untuk menangani beaibadal,
mengeksplorasikan suatu situasi dan mencobakam-usana baru.

4. Mereka biasanya tergetar perasaannya dan terdoumigk berprestasi
sebagaimana mereka tidak suka mengalami ketidakpudsan menolak
kegagalan-kegagalan.

5. Mereka belajar secara efektif ketika mereka mepass dengan situasi yang
terjadi.

6. Mereka belajar dengan cara bekerja, mengobsebhesnisiatif dan mengajar

anak-anak lainnya.



Berikutnya karakteristik menurut Piaget (dalam isla, 1998/1999) anak
pada usia 6-12 tahun (masa operasi konkret) iniilikekecenderungan sebagai
berikut:

1. Mulai memandang dunia secara obyektif bergeser <t aspek ke aspek
lain secara refleksif dan memandang unsur-unswatkas secara serentak

2. Mulai berpikir secara operasional, misalnya kelokptemen menjadi satu
kesatuan yang utuh dan dapat melihat hubungan elemengan
kesatuan/keseluruhan secara bolak-balik.

3. Mempergunakan cara berpikir operasional untuk miasdgkasikan benda-
benda.

4. Membentuk dan mempergunakan keterhubungan atuwaakatprinsip ilmiah
sederhana, dan mempergunakan hubungan sebab akibat.

5. Memahami konsep substansi, volume zat cair, panjabgr, luas dan berat

B. Temuan Hasil Penelitian yang Relevan

Pada awal abad 20 Piaget dan Vygotsky mengaitkamdde dengan
perkembangan psikologi secara umumn dan perkembakagnitif secara khusus.
Piaget telah membagi bermain menjadi:

* Practice Playyaitu peringkat perkembangan sensori motor-pekgera
fisikal.

» Symbolic playyaitu peringkat perkembangan praoperasi anak;anak
yakni menukarkan sesuatu objek kepada suatu simbol.

ManakalaGames with Rulepula di peringkat perkembangan operasi konkret
anak-anak mulai memahami peraturan-peraturan tersgwaktu aktivitas bermain
dilakukan.

Sementara berdasarkan kajian Charlote Buhler, dafamgianto, 1997)
bermain merupakan pemicu kreativitas. Anak yang/blaermain akan meningkat
kreativitasnya, kesimpulannya bermain merupakaansauntuk mengubah potensi-
potensi yang ada pada diri anak.

Selanjutnya Bennet (2005) pernah mengadakan panifiada sejumlah guru

pada waktu siswa bermain, para guru mengatakandphva siswa mengungkapkan



perilaku yang mencerminkan kebutuhan batin merekta gproses intelektual yang
mendalam. Dengan bermain, guru mendapatkan gambeanag lengkap tentang
keseluruhan diri siswa. Hal ini sejalan dengan |hpsnilitian Vygotsy (Dalam
Moyles:1991) yang menegaskan bahwa ketika anak-desknain mereka akan
menunjukkan perilaku-perilaku sesungguhnya yad@ dalam diri mereka.
Aktivitas-aktivitas bermain dapat memberi gambasabenarnya mengenai tingkah
laku seorang anak tanpa ada yang disembunyikargl mpakah ia seorang yang
agresif, pendiam, humoris, dan sebagainya.

Di samping itu juga Moyles (1991) telah menyimpulkbeberapa fungsi
utama bermain, di antaranya:

* Anak-anak dapat memahami apa yang mereka lakukan

* Bermain melibatkan imajinasi dan kreativitas

* Bermain memerlukan pengkajian dan penjelajahan.

* Bermain meningkatkan berbagai bentuk interaksiasosi

* Bermain membantu perkembangan menyeluruh anak-anak

* Bermain dapat membantu anak-anak membuat keputusan.
Bermain juga dapat membantu kesehatan mental detmga yang
dijelaskan oleh Rohaty (1992), berdasark@mori carhatic bermain
dipercaya dapat membantu individu utnuk menghilangkasa kecewa
dan mengurangi ketegangan emosi.

Menurut Laurence Tecik (dalam Satya, 2006) digerhud-5 jam perhari bagi
anak untuk bermain, pada saat bermain anak dapaem#i kebutuhan geraknya.
Penelitian oleh Kemper di negeri Belanda (dalany&&006) dengan memasangkan
alat pedometer (alat pengukur langkah, skor 1 s&tiara dengan satu langkah) anak
yang aktif melakukan 102.000 langkah/minggu, madata memerlukan aktivitas
fisik per hari adalah 102.000:7=14.000 per haru aetara dengan 3,5 jam, jika 2 x
45 menit menunjukkan skor 4000 langkah.

Sedangkan menurut Claparade (dalam Satya, 2006)abe bukan hanya
memberikan pengaruh positif terhadap pertumbuhagarortubuh anak yang
disebabkan aktif bergerak tetapi bermain juga Ings$u sebagai proses sublimasi

artinya suatu pelarian dari perasaan tertekan ymamigbihan menuju hal-hal yang



positif, melalui sublimasi anak akan menuju keayahg lebih mulia, lebih indah dan
lebih kreatif.

Sejalan dengan hal di atas Yusoff (2000) yang danyaneliti bermain pada
anak-anak prasekolah dan sekolah dasar menyimpblkiawa bermain merupakan
jembatan yang dilalui anak-anak dari nilai-nilambblik menuju ke arah situasi

pengalaman yang sesungguhnya.



C. Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir penelitian ini dapat digambarkabagai berikut:

Permaina
Bidang studi: Penjas, Bahasa, IPA, IPS, Matematik.
Jenis Permainan: Eksplorasi, energik, sosial, | —

kemahiran, imajinatif, puzzle.
Pendekatan DAP&PAKEM
Pembelaiarz
A\ 4 \ 4
Model Permainan Model Permainan
Tentaif Tentati
of . e
'L Proses Pembelajaran J‘
A 4
A 4 \ 4 A 4
Perencanaan ] [ Pelaksanaan ] [ Hasil ]
A 4 A 4 N
[ Tahap | ] Validasi & Finalisasi
Model
A 4 A 4 ~
[ Tahap Il ] Model Permainan di

SD berdasarkan
Pendekain DAF




BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode “Research Depwadmt’, sebagaimana
dikemukakan Brong dan Gall (1979), “Educationaleegsh and development is a
process used to develop and validate educationadupt”. 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 prosedtoses pembelajaran dan
evaluasinya. Untuk memberikan gambaran dan deskkigga peneliti mencoba
mengembangkan Design Research Development sebagiéiutb: studi awal
(preliminary research) yang bertujuan untuk menlplrodata-data sekunder
mengenai proses pembelajaran yang selama ini gsrdag di SD sasaran, setelah itu
dilanjutkan dengan studi literature dan studi hasihelitian sebelumnya. Langkah
berikutnya adalah merancang model pembelajaranaisdeelas sasaran, jenis
permainan (6 jenis) dan pedekatan DAP serta PAKEbMbelajaran Aktif Kreatif,
Efektif dan Menyenangkan). Keenam model tersebmukian diujicobakan dan
direvisi berulang-ulang. Langkah terakhir adalaliditas model dan finalisasi model.
Secara rinci langkah-langkah yang ditempuh dalRestarch Development”
menurut Borg dan Gall adalah :
1. Pengumpulan riset dan informasi yang meliputi kajideratur, observasi
kelas dan menyiapkan laporan
2. Perencanaan, mencakup penjelasan menetapkan tulmusus dan
menetapkan urutan pembelajaran
3. Mengembangkan produk awal, meliputi persiapan b&ladyan pelajaran,
buku pegangan dan alat evaluasi
Uji awal lapangan
Revisi produk utama

Uji lapangan utama

N o o &

Perbaikan hasil operasional



8. Uji lapangan oprasional
9. Perbaikan hasil akhir

10. Penyebaran dan distribusi

B. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian adalah siswa sekolah dasar Kélagmng lazim disebut
siswa sekolah dasar kelas rendah berjumlah 62 y@mgberasal dari Sekolah Dasar
Negeri Gudang Kahuripan | Kecamatan Lembang 32gpratan siswa dari Sekolah
Dasar Negeri Gudang Kahuripan 1l 30 orang. Di samu peneliti melibatkan 2
orang guru kelas dari kedua sekolah dasar tersebut.

Objek penelitian adalah permainan yang sudah shlakkan di sekolah dasar
tersebut dan 12 permainan yang telah dirancandipdreserta guru kelas 11l SDN
Gudang Kahuripan 1.

C. Waktu dan Lokasi Penelitian

Waktu penelitian mulai awal bulan Mei 2007 samgangan akhir bulan
Oktober 2007 (6 bulan). Lokasi penelitian 2 buakotah dasar negeri di Kecamatan
Lembang Kabupaten Bandung, yakni: Sekolah DasaefNéydang Kahuripan | dan
Sekolah Dasar Negeri Gudang Kahuripan Il. Penenti@asi berdasarkan
pertimbangan bahwa sekolah tersebut telah melaksangermainan, baik melalui
pembelajaran oleh guru kelas maupun oleh guru gidagi jasmani. Di samping itu
sekolah tersebut telah melaksanakan KTSP (Kurikulimgkat Satuan Pendidikan)
sehingga guru telah dapat menyusun RPP (RencarsksBehan Pembelajaran)
secara fleksibel dengan memasukkan kegiatan bersegisra terpadu dengan mata

pelajaran lain yang dilaksanakan di dalam maupuueadikelas.

D. Prosedur Penelitian
Berdasarkan kebutuhan dan kondisi di lapanganamatkarakteristik siswa
sekolah dasar dan waktu penelitian yang terbatdsa rfemgkah-langkah penelitian
dan pengembangan berdasarkan teori Borg dan Galasdidisesuaikan sebagai
berikut:



Tahap Studi Awal
Perencanaan (Perancangan Model)
Uji coba model

Validasi model

ok~ w0 bnp P

Finalisasi model
Untuk lebih jelasnya desain atau rancangan peareligang akan dilakukan

peneliti adalah sebagai berikut:



STUDI AWAL

- Studi literatur

- Studi hasil penelitian sebelumnya
- Studi lapangan

=

PERANCANGAN MODEL

- Tujuan

- Penyusunan rancangan model
- Penyusunan rancangan uji lapangan

=

UJi COBA MODEL
- Tujuan
Perencanaan
Implementasi
Evaluasi

Revis

=

VALIDITAS MODEL

=

FINALISASI MODEL




E. Instrumen Penelitian
Sebanyak 12 instrumen dipergunakan dalam peneiitiayaitu:

Permainan Eksplorasi terdiri dari dua buah pernma{iiarlampir)
Permainan Energik terdiri dari dua buah permaiif@nlampir)
Permainan Sosial terdiri dari dua buah permainanlgmpir)
Permainan Kemahiran terdiri dari dua buah permajmarampir)

Permainan Imajinatif terdiri dari dua buah permaigBerlampir)

o gk N PE

Permainan Puzzle terdiri dari dua buah permainangmpir)

F. Analisis Data
Dalam penelitian ini ada beberapa data atau infsiryeng dikumpulkan

terutama yang berkaitan dengan :

a.Data tentang kondisi nyata permainan di SD semaumunsur yang
mempengaruhinya yang mencakup jumlah siswa, sal@amdasilitas belajar,
jumlah dan kualifikasi guru, serta lingkungan bataj

b. Data tentang kemampuan guru baik dalam mergngambelajaran
berdasarkan pendekatan terpadu, pendekatan DAPum&@mampuan guru
dalam melaksanakan pembelajaran dengan teknik pgmaang terancang
dan terstruktur

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

d.Data tentang pengaruh permainan berdasarkanpeadakatan DAP terhadap
proses belajar.

Sesuai dengan pendekatan penelitian yang digangkiéu penelitian
kualitatif, alat teknik pengumpulan data yang d@ken adalah observasi,
wawancara, dan studi dokumentasi. Observasi yaggnakan adalah observasi

partisipatif. Dalam penelitian ini peneliti bertakd sebagai observer partisipatif



sebagaimana dikemukakan oleh Goodman (1990), yaitu participant
observation, the researcher participate directlthwhe people he or she is
studying in the activities in which the are engdged

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

Alat observasi yang digunakan adaRdmilaian Bermairberdasarkan
penyesuaian dari Metger dan Shlanck (1997). Amalilsita dilakukan sesuai
dengan jenis data yang diperoleh selama di lapatgi@nk jenis data kualitatif,
analisis data dilakukan pada setiap item obseryasg sudah dirumuskan.
Analisis data ini juga dilakukan selama dan seggeroleh data. Data hasil uji

coba dicek kembali, dianalisis dan dintepretasikan.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan disajikan hasil penelitian yamgliputi hasil studi awal,
rancangan Model Permainan di SD, langkah-langkdbkpanaan, hasil uji coba
terbatas (uji coba instrumen) hasil uji coba ldbéis dan terakhir pembahasan hasil

penelitian.

A.Hasil Penelitian
1. Deskripsi Hasil Studi Awal
Dalam penelitiarresearch and developmestudi awal merupakan langkah
awal yang perlu dilakukan untuk mengembangkan suaddlel. Yang menjadi
sumber data dalam studi awal adalah guru, khusugaga kelas yang mengajar di
SD Kelas Rendah, kepala sekolah dan murid-muridskBl Sekolah Dasar Negeri
Gudang Kahuripan 1&ll. Kedua sekolah dasar tersebeiniliki karakteristik yang
hampir sama dalam hal: kondisi fisik, sarana dssilifas belajar, keadaan murid,
keadaan guru maupun dalam penggunaan kurikulunmgaementasi pembelajaran.
a. Lokasi
Kedua SD tersebut berlokasi di Jalan Raya Lembarggl4\
Kecamatan Lembang, Kabupaten Bandung Lembang. KefiDa
tersebut berstatus sekolah negeri, didirikan paldant 1965.
b. Keadan guru
Jumlah guru SDN Gudang Kahuripan | adalah 8 oramamdbah
penjaga sekolah seorang dan guru SDN Gudang Kamutl@B orang
juga ditambah seorang kepala sekolah.
c. Jumlah murid SDN Gudang Kahuripan | adalah 220gran
Jumlah murid SDN Gudang Kahuripan Il adal@h @rang
d. Fasilitas dan sarana belajar
Kedua SD tersebut menggunakan fasilitas dan sdvaf@ar yang
sama, dengan pengaturan jadwal belajar yang flek$tuang belajar

terdiri dari 8 kelas.



e. Perencanaan Pembelajaran
Guru pada kedua sekolah tersebut membuat rancaregabelajaran
dalam bentuk RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelagamar§ilabus
Pembelajaran Terpadu berdasarkan Kurikulum TinglGstuan
Pendidikan (KTSP)

f. Implementasi Pembelajaran
Proses pembelajaran agak monoton, teknik pembataj&urang
bervariasi. Teknik permainan jarang sekali dipeegam. Kalaupun
dipergunakan bukan permainan yang terencana dastrutdur
melainkan permainan yang ada di buku paket atamgean spontan
secara tradisional. Konsep pendekatan Pakem sudktamhi para

guru, hanya dalam implementasinya belum optimal.

2. Rancangan Model Permainan di SD
Tim peneliti bersama guru SD Gudang Kahuripan Iséera-sama
merancang model permainan yang sesuai untuk sisk@a$ dasar
kelas rendah, dalam hal ini untuk siswa SD KelhsBEerdasarkan
studi literatur ditetapkan 6 jenis permainan, yaigpermainan
eksplorasi, permainan energik, permainan sosialym@eaan

kemahiran, permainan imajinatif , dan permainarefeuz

Rancangan untuk semua model jenis permainan saia,sgperti berikut:

Jenis Permainan..................

1. Nama Permainan
2. Objektif

3. Tempat Belajar
4. Waktu

5. Bahan/Alat

6. Prosedur




3. Langkah-langkah pelaksanaan
a. Pengembangan model pembelajaran
Setelah diperoleh draf awal model, dilakukan periggrgan model
dan diujicobakan.
b. Persiapan uji coba model
Kegiatan ini terdiri dari: pengenalan model kepadau dan kepala
sekolah dan penyusunan rancangan model sebanysah6 b
c. Uji Coba Model
Uji coba model dilakukan 2 kali, yaitu: uji cobaliatas dan uji coba
lebih luas (terhadap subjek penelitian). Dalam egiba terbatas
digunakan 6 jenis permainan dalam 6 pertemuan. &pkngamatan
terhadap rancangan model permainan dan implemerdakim
pembelajaran.
Dalam uji coba lebih luas pengamatan dimulai samti gnenyusun
silabus, RPP (Rancangan Pelaksanaan Pembelajaoges
pembelajaran, observasi individu dan kelompok &sackan pedoman
penilaian yang telah disusun sebelumnya. Uji cobadilakukan 2
tahap (siklus). Setiap siklus terdiri dari 6 pemaa dan dilaksanakan
dalam 6 kali pertemuan.
4. Hasil uji coba terbatas
Tujuan uji coba terbatas adalah untuk memperoleeseian dan
kebermaknaan dari model permainan yang akan dikeghlaa. Pada setiap
pertemuan dilakukan revisi agar rancangan berilkutitgpat lebih baik, lebih
mudah dilaksanakan dan sesuai tujuan jenis permaina

Hasil uji coba terbatas tersusun 6 model permasehagai berikut:



1. Nama Permainan

2. Objekiif

3. Tempat Belajar

4. Waktu

5. Bahan/ Alat

6. Prosedur

1. PERMAINAN EKSPLORASI

: Memelihara Daun dan Bunga

: - Bermain dengan media seni
- Mengamati perubahan musim
- Menggelar media seni alami
- Menciptakan seni
- Mengembangkan bahasa lisan dan tulisan
- Eksplorasi lingkungan

- Ruang kelas

- Sudut seni, sudut sains, sudut baca tulis

perpustakaan

- Lingkungan sekolah

2 Jam Rgaran (2x35 Menit)

: - Tumbuha(daun-daunan, bunga-bungaan,

macam-macam bibit
Glycerine
Panci kecil

. - Diskikan dengan siswa perubahan musim

Diskusikan jenis-jenis musim

Siswa mencatat ciri-ciri setiap musim

Bawalah siswa berjalan-jalan bereksplorasi di
lingkungan sekolah

Tunjukkan benih, tanaman, bunga-bungaan,
daun-daunan dan benda lain yang menandakan
adanya perubahan musim

Campurkan dalam panci ceper kecil air hangat
dan 5 sendok glycerine, kemudian celupkan
daun-daun, benih dan tumbuhan lain dalam
glycerine tersebut lalu keringkan

Gunakan benda-benda tersebut untuk merias
ruangan.



1. Nama Permainan

2. Objekiif

3. Tempat

4. Waktu

5. Bahan

6. Prosedur

. PERMAINAN PUZZLE

: Puzzle Binatang

: - Melatih daya konsentrasi
- Melatih pengamatan
- Melatih motorik halus dan motorik kasar
- Melatih mengenal bentuk/benda atau binatang

. - Ruangekas
- Ruang Keterampilan

: 2 JanmeRyjaran (2x35 Menit)

. - Trigk atau kayu yang ringan berukuran 18x24
cm
terdiri dari 2 bagian dengan ukuran yangsama.
Cat kayu aneka warna sesuai desain
Kuas untuk mengecat
Lem kayu

: - Dua buah triplek dengan ukuran yag sama,
satu bagian dibuat lukisan binatang (misal seekor
bebek yang sedang berenang atau gambar lainnya)
- Sebelum dipotong, gambar terlebih dahulu
dicat
- Bagian lain direkat menggunakan lem kayu
- Sebelum dicat sebaiknya bagian-bagian yang
runcing ditumpulkan dengan menggunakan
ampas.



3. PERMAINAN ENERGIK

1. Nama Permainan : Kuda Bisik

2. Objektif : - Melatih motorik kasar anak (berbalik, melompat, lari
dsb.)

- Melatih indera pendengaran

- Melatih kerja sama

- Melatih mengontrol emosi

3. Tempat : Lapangan atau hatean sekolah
4. Waktu : 2 Jam Pelajarar235 Menit)
5. Prosedur : - Jumlah siswa sekelas dibagi 2 kelompok

- Pilih salah seorang siswa menjadi ketua kelompok

- Kedua kelompok berbaris berbanjar,
membelakangipemimpin, jarak antar pemain 1-2 m

- Jarak antara kedua kelompok berkisar 3 meter

- Kedua pemimpin membisikkan kata-kata/pesan
kepada pemain pertama masing-masing kelompoknya

- Pemain kedua berbalik dan menerima pesan serta
menyampaikannya kepada pemain ketiga dan
seterusnya

- Pemain terakhir berlari ke depan (dekat pemimpin)
dan menyebutkan pesan/kata-kata sekeras-kerasnya.

- Kelompok pertama yang lebih dulu berhasil
menyebutkan kata/pesan dengan benar dinyatakan
sebagai pemenang.

- Permainan dapat dilanjutkan kembali dan pemain
terakhir dijadikan pemain pertama.
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4. PERMAINAN SOSIAL

Nama Permainan : Drama

Objektif : - Latihan bersosilisasi
- Latihan berkomunikasi/berinteraksi
- Mengembangkan aspek kebahasaan
- Latihan tampil di muka umum

Tempat : Ruang atau pentas
Waktu : 2 Jam Pelajaran (2x35 Met: termasuk persiapan)
Bahan : - Perabotan ruang tamsederhana (kursi, meja dsb)

- Cermin besar
- Pakaian-pakaian yang menunjang (kain,kebaya)

Prosedur . - Pilih tema yang sesudengan minat anak (misal:

drama berjudul “Malin Kundang”)

- Sediakan alat-alat (misal: perabot, pakaian dsb)

- Tentukan pemainnya.

- Adakan latihan dan tanya jawab

- Pentaskan atau simulasikan dengan memberikan
peluang pada anak-anak mengeluarkan ide dan
kreativitas mereka

- Adakan tanya jawab setelah pementasan selesai.



5. PERMAINAN KEMAHIRAN (SKILLFULL PLAY)
. Nama Permainan: Mari Melempar

. Ojektif : - Melatih koordinasi targan dan mata

- Melatih berinteraksi

- Melatih mengingat

- Menekankan konsep memperbaiki diri secara

kelompok
. Tempat :- Lapangan, aula sekolah
. Waktu :- 2 Jam Pelajaran (2x35 Mat)
. Bahan : Bola kecil yang lembut damudah dipegang
. Prosedur . - Kelompok siswaembuat satu lingkaran.

- Ketua melempar bola kepada salah seorgmpeserta

- Peserta melempar bola kepada temannyaryg lain.

- Ketika melempar bola, peserta diwajibka menyebut
nama sendiri dan nama temannya yang éinparbola,
misal: “Ali kepada Dani !”

- Permainan dilanjutkan sampai semua peserta dapat
giliran melempar bola.

- Permainan dapat diulang dengan lemparan yang
lebih cepat dan lingkaran yang lebih kecil.

- Permainan dapat juga dilakukan dengan
menggabungkan 2 kelompok.

- Di akhir permainan, guru dapat bertanya kepada
siswa apa yang mereka peroleh dan rasakan dari
permainan tersebut.
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6. PERMAINAN IMAJINATIF

Nama Permainan: Bahasa Robot
Objektif : - Melatih dayamajinasi dan kreativitas
- Melatih semangat bekerja sama dalam
kelompok
- Melatih berpikir secara positif dalam saat kritis
- Pengenalan kepada bidang teknologi

Tempat : Di dalam kelas atau di l@aman sekolah
Waktu : Dua jam pelajaran (70 Meit)
Bahan/ Alat . - Alat tulis

- Kursi beberapa buah (sesuai jumlah kefopok)

Prosedur : - Bentuklah bebepa kelompok (misal 8
kelompok)

- Setiap kelompok memilih salah seorang
anggotanya untuk berperan sebagai robot

- Robot ini nantinya akan dipandu oleh
kelompok lain (misal: robot 1 dibimbing
kelompok 2)

- Setiap kelompok menyusun 10 arahan/perintah
untuk robotnya dengan bahasa khusus untuk
mencapai tujuan permainan (misal: duduk di
kursi yang telah disediakan). Setiap
arahan/petunjuk dibuat rangkap 2.

- Setiap robot diberi pengarahan oleh
kelompoknya.

- Permainan dimulai dengan memberikan
perintah
kepada robot oleh kelompok lain, sesuai dengan
petunjuk dari kelompok asal.

- Robot yang mencapai sasaran secara tepat dan
tepat dinyatakan sebagai juara

- Contoh petunjuk robot: Ja = jalan
Bekibelok kiri
Beka = belok kanan
Du w=dluk, dsb.



6.
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Hasil uji coba luas
Pada tahap ini uji coba dilakukan 2 tahap (2 s)kl&sklus pertama 6 buah
permainan, yaitu:
a. Permainan Memelihara Daun dan Bunga (Eksplorasi)
Permainan Puzzle Binatang (Puzzle)
Permainan Kuda Bisik (Energik)
Permainan Drama Timun Mas (Sosial)

Permainan Mari Melempar (Kemahiran)

-~ 0o 2 o T

Permainan Bahasa Robot (Imajinatif)

Siklus kedua 6 buah permainan, yaitu:

Permainan Membuat Laporan dan Denah (Eksplorasi)
Permainan Puzzle Sudoku (Puzzle)

Permainan Recik/Galah (Energik)

Permainan Tanda Tangan (Sosial)

Permainan Bola Hadang (Kemahiran)

Permainan Menangkap Penguntil (Imajinatif)

Hasil analisis terhadap pelaksanaan siklus pertamibagai berikut:
Dalam permainan eksplorasi dengan judul “* Memetinaaun dan Bunga”,
60 % siswa melakukannya dengan baik. 30 % tergotmkgp, dan sisanya
10% siswa dikategorikan kurang.
Dalam permainan puzzle, pelaksanaan permainanrattabaik (90%),
sisanya 10 % tergolong cukup, hanya pembuatan @ulighnti oleh spons,
anak belum mampu menggergaji tripleks.
Dalam permainan Energik dengan judul “Kuda Bistétiap anak ikut
terlibat secara aktif dan kreatif, diperlukan lagam yang cukup besar untuk
pengembangan motorik kasar seperti melompat ddarber
Dalam permainan sosial dengan memilih kegiatamdraerjudul “Timun
Mas”, semua siswa aktif dan terlihat senang, jugagir semuanya ingin jadi

pemain. Guru menyediakan naskah drama (dialog pam@ain), di samping



itu guru pernah mendongeng tentang cerita di fgs, ada beberapa anak
yang pernah menonton video .

e. Dalam permainan kemahiran dengan judul “Mari Melarfijpsemua anak
dapat melaksanakan permainan, yakni melempar befmda temannya
sambil menyebut nama. Pada awal permainan siswla g menangkap
bola dan melemparkannya kembali kepada temannyhilsaranyebut nama
sendiri dan nama temannya. Permainan ini telahalsérimelatih interaksi,
latihan mengingat dan keberanian melakukan sestiasikeputusan sendiri.

f. Dalam permainan imajinatif yang berjudul “Bahas®&t, semua anak yang
tergabung dalam beberapa kelompok aktif, kreatih dgenang. Setiap
kelompok dinamai sesuai dengan tokoh-tokoh fiksikeeal, seperti:
Superman, Robocop dsb. Permainan ini memerlukatuvealkup lama, sebab
setiap kelompok harus menyusun arahan untuk rdbesudah itu setiap
kelompok latihan menggunakan arahan dan pemeraehagai robot.
Berikutnya pelaksanaan permainan robot yang mébeitdtkan pada
ketepatan dan kecepatan robot mencapai sasaran.

Berikutnya hasil analisis siklus kedua, juga terdiari 6 buah permainan:

a. Permainan eksplorasi dengan judul “ Membuat taypdan Denah”.
Permainan ini sangat cocok diterapkan di kelaSDI pada semeseter | ini.
Siswa merasa senang karena kegiatan ini dilakukatuat kelas dan mereka

merasakan manfaat memahami peta dan denah daladupah sehari-hari.

b. Permainan Puzzle, dengan judul “Puzzle Sudoku”

Permainan ini menarik untuk siswa, mereka senatigek melaksanakannya,
yaitu mengisi kotak-kotak puzzle baik dengan hunalipun dengan angka. Dari segi
kognitif permainan ini telah mencapai sasarannydara lain ketika bermain anak
berpikir keras dengan sangat cepat, pengetahuak tengali, baik pengetahuan
bahasa, IPA, IPS maupun matematik. Keaktifan daatkitas pun meningkat
demikian pula pengembangan motorik, terutama motaius.



c. Permainan Energik dengan judul “Recik/Galah”

Permainan ini berhasil mencapai tujuannya, yaglatih motorik kasar anak,
melatih indera penglihatan, melatih kerjasama, tielkekuatan fisik secara
keseluruhan, melatih ketepatan reaksi dan yangenérng membuat anak senang.
Permainan ini tidak sulit dilaksanakan, sebab arak sebagian besar sudah akrab
dengan permainan tradisional ini di lingkungan aamya dan pernah dilakukan
dalam pelajaran Olah Raga. Dari segi kognitif berfimat dalam hal melatih

penjumlahan ketika siswa dilibatkan dalam penyak@ermainan.

d. Permainan Sosial dengan judul “Tanda Tangan”

Permainan ini melatih siswa berinteraksi dan meabesatu sama lain,
melatih kerja sama dalam kelompok, melatih kebaradian tanggung jawab. Ketika
permainan dilaksanakan di kelas siswa tampak bati@gaenang sebab mereka telah

mampu membuat tanda tangan.

e. Permainan Kemahiran dengan judul “Bola Hadang”

Permainan ini sudah tidak asing lagi bagi analkcdkalas 11l SD, sebab
pernah dilaksanakan dalam pelajaran penjas (olgh dan kesehatan), dalam
pelaksanaan kali ini pun dilakukan dengan bimbingamu olah raga, dengan
memfokuskan pelatihan pada koordinasi tangan-kaki chata, interaksi, reaksi,
daya tahan tubuh dan taat pada aturan main (agpktfia Selama permainan ini
berlangsung anak-anak tampak senang dan gembirakantdak merasakan sedang
berlatih koordinasi tangan, kaki dan mata melainkereka berusaha menghadang
bola menguasai kakinya, dan tiap regu berusahampar bola ke kaki lawannya.
Diperlukan lapangan yang luas sehingga anak-arak leluasa mengembangkan

permainan.

f. Permainan Imajinatif dengan judul “Menangkam@until”
Permainan ini sangat baik dan cocok dilakukan sissias 11l SD. Memori,
imajinasi dan kreativitas anak tergali demikiangopkemampuan bahasa lisan anak

turut berkembang, di samping itu aspek kognitif p@nkembang ketika anak dapat



berpikir positif dalam keadaan kritis, pengetahliagkungan dan kebiasaan suatu
tempat menjadi hal menarik bagi anak di sampingangsang keaktifan dan

kreativitas siswa

B. Pembahasan

Dari analisis kualitatif seperti yang telah dikem diatas dapat dijelaskan ha-
hal sebagai berikut:

Pertama, enam permainan yang menurut Dorothy §1886 Tina (2001)
sesuai dengan perkembangan anak usia dini, termasak sekolah dasar kelas
rendah (dalam penelitian ini kelas Ill) ada enamig permainan yaitu: permainan
eksplorasi (exploratory play), permainan energikne(getic play), permainan
kemahiran (skillful play), permainan sosial (socjlhay), permainan imajinatif
(imajinatif play) dan permainan puzzle (puzzle it glay) dapat diterapkan di
sekolah dasar kelas Il dengan sedikit penyesuaigperti alat permainan, skenario
permainan, tempat permainan juga proses permainan.

Kedua, berdasarkan penilaian selama kegiatan bermmalalui lembar
observasi adaptasi dari Metzger & Shlanck (19¥rjsoff (2000), baik observasi
secara individu maupun kelompok, keenam permainardapat meningkatkan 3
ranah perkembangan anak, yaitu perkembangan kogafiektif (sosio-emosi) dan
psikomotor. Setiap permainan memiliki keunggulartetgu dalam setiap bidang,
seperti permainan imajinatif sangat unggul di bglagaengembangan sosio-emosi
(misal permainan “Menangkap Penguntil”) sedangkanmainan kemahiran dan
permainan energik sangat unggul di bidang pengegarapsikomotor.

Ketiga permainan ini dapat dilaksanakan dengan hppetabelajaran tematik
atau pembelajaran terpadu dengan cara memasukdaltara rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) dengan terlebih dulu menentukam yang sesuai (lihat
lampiran RPP).

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



Jenis Permainan

1. Nama Permainan
2. Objektif

3. Tempat Belajar
4. Waktu

5. Bahan/Alat

6. Prosedur




BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan pembahasan bab-bab sebelumnya ma&adisimpulkan hal-
hal sebagai berikut.

1. Ada enam jenis permainan yang menurut kajian-kajeami permainan sesuai
untuk perkembangan anak sekolah dasar atau sesngam Pendekatan DAP
(Developmentally Appropriate Practice). Permaindn adalah: permainan
eksplorasi (exploratory play), permainan energike(gic play), permainan
kemahiran (skillfull play), permainan sosial (sdqgiéay), permainan imajinatif
(imaginative play), dan permainan puzzle (puzztaitplay).

2. Dalam penelitian ini dilaksanakan enam jenis penarai setiap permainan terdiri
dari dua judul. Permainan eksplorasi (exploratday)pterdiri dari dua permainan
yang berjudul (aMemelihara Daun dan Bungdan (b) Permainan Membuat
Laporan dan DenahPermainan energik (energetic play) terdiri dasa gudul (a)
Kuda Bisikdan (b)Permainan Recik/GalalPermainan kemahiran (skillful play)
terdiri dari judul (a)Permainan Mari Melempadan (b)Permainan Bola Hadang
Permainan sosial (social play) terdiri dari duauju@) Drama Timun Maglan (b)
Permainan Tanda TangarPermainan imajinatif (imaginative play) terdirard
dua judul (a)Permainan Bahasa Robaan (b)Menangkap PengutilPermainan
puzzle (puzzle it out play) terdiri dari dua judi@) Puzzle Binatanglan (b)
Puzzle SudokuKesemuanya dapat diterapkan di sekolah dasar Kéldengan
sedikit penyesuaian, seperti alat permainan, skengermainan, tempat
permainan juga proses permainan.

3. Berdasarkan penilaian selama kegiatan bermain uonelaimbar observasi
adaptasi dari Metzger & Shlanck (1977), Yusoff @0Qbaik observasi secara
individu maupun kelompok, keenam permainan ini dapaningkatkan 3 ranah
perkembangan anak, yaitu perkembangan kognitifktiaf¢sosio-emosi) dan
psikomotor. Setiap permainan memiliki keunggulatetgu dalam setiap bidang,
seperti permainan imajinatif sangat unggul di bgdaengembangan sosio-emosi



5.

(misal permainan “Menangkap Penguntil”) sedangkammainan kemahiran dan
permainan energik sangat unggul di bidang pengegarmapsikomotor.
Permainan ini dapat dilaksanakan dengan model dejaken tematik atau
pembelajaran terpadu dengan cara memasukannya delarana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) dengan terlebih dulu menenttdara yang sesuai (lihat
lampiran RPP).

Adapun model keenam permainan ini menggunakan skesebagai berikut, dan
guru sekolah dasar dapat menyusun keenam jenisapemmini sesuai dengan

karakteristik dan perkembangan anak dididiknya.

Jenis Permainan..................

1. Nama Permainan
2. Objektif

3. Tempat Belajar
4. Waktu

5. Bahan/Alat

6. Prosedur

Contoh model permainan yang sangat disukai anak{erias 3 SDN Gudang

Kahuripan | dimana tempat penelitian ini berlangsun



Contoh Model Permainan

PERMAINAN IMAJINATIF

Nama Permainan: Bahasa Robot
Objektif : - Melatih dayamajinasi dan kreativitas
- Melatih semangat bekerja sama dalam
kelompok
- Melatih berpikir secara positif dalam saat kritis
- Pengenalan kepada bidang teknologi

Tempat : Di dalam kelas atau di l@aman sekolah
Waktu : Dua jam pelajaran (70 Meit)
Bahan/ Alat . - Alat tulis

- Kursi beberapa buah (sesuai jumlah kelompok)

Prosedur : - Bentuklah bebepa kelompok (misal 8 kelompok)

- Setiap kelompok memilih salah seorang anggotanya
untuk berperan sebagai robot

- Robot ini nantinya akan dipandu oleh kelompok
lain (misal: robot 1 dibimbing kelompok 2)

- Setiap kelompok menyusun 10 arahan/perintah
untuk robotnya dengan bahasa khusus untuk
mencapai tujuan permainan (misal: duduk di kursi
yang telah disediakan). Setiap arahan/petunjuk
dibuat rangkap 2.

- Setiap robot diberi pengarahan oleh kelompoknya.

- Permainan dimulai dengan memberikan perintah
kepada robot oleh kelompok lain, sesuai dengan
petunjuk dari kelompok asal.

- Robot yang mencapai sasaran secara tepat dan
tepat dinyatakan sebagai juara

- Contoh petunjuk robot: Ja = jalan
BekF belok kiri
Beka = belok kanan
Du = duduk, dsb.



B. Saran

1. Bagi guru-guru sekolah dasar yang akan menggungemainan ini
selayaknya terlebih dahulu mempelajari permainasebrit dengan seksama
untuk menyesuaikan dengan karakteristik dan perkegdn anak didiknya.

2. Permainan ini dapat disesuaikan dengan kurikulumsekolah (KTSP)
sehingga permainan ini dapat dimasukkan ke dalamsarea pelaksanaan
pembelajaran (RPP) setelah sebelumnya guru mengilabos.

3. Guru-guru sekolah dasar dapat menggunakan ke esaisn germainan ini,
baik di kelas rendah (Kelas I, IlI, Ill) dan kelasggi (IV, V, VI) dengan
menyesuaikan tujuan dan materi permainan.



REFERENCES

Anggani Sudono. (2000 5umber Belajar dan Alat Permainan Untuk Pendidikan
Usia Dini. Jakarta : Grasindo

Asher, Jane and Dorothy Einon. (199B)me to Play London : Viking Pinguin Inc

Agus Mahendra. (2001Rembelajaran Senam di Sekolah Dasar, Sebuah Petaaeka
Pembinaan Poa Gerak Dominamepdiknas, Dirjen Dikdasmen, Dirjen
Olahraga

Abdullah Hassan dkk, (2005Mendorong Kreativiti Kanak KanakSelangor:PTS
Millennia SDN .BHD.

Anggani Sudono (1995Alat Permainan & Sumber Belajar THOepdikbud, Dirjen
Dikti, Proyek Pendidikan Tinggi Akademis.

Bety, Janice J. (1994Dbserving Development of the Young Childrisew York:
Ma Millan Publishing Company

Bredekamp S and Rosegrant, T. (1992). ReachinqhalteAprropriate Curriculum
and Assesment for Young Childr&dhasington D.C : NAEYC

Conny Semiawan, dkk (1991fengenalan dan Pengembangan Bakat Sejak. Dini
Jakarta : DEPDIKBUD

Depdiknas. (2000).Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenaamgk
(PAKEM) di TK dan SDDepdiknas. Jakarta.

Donald B Bailey, Jr and Mark Wolery. (1984)eaching Infands and Preschoolers
With Handicaps New York : Merril and Imprint of Macmillan Pubhgg
Company

Doris Bergen, Rebeca Reid, Louis Torelli. (2008)lucating and Caring for Very
Young Children, The Infant Toodler Curriculuitheachers College Press

Iskandar, Srini M. (1998).Kecenderungan Pembelajaran di Sekolah Dasar
Depdikbud.

Hamid, Mohd. Azhar Abd., Dkk. (2006Permainan Kreatif di SD untuk
Guru&Jurulatih. Kuala Lumpur. PTS Professional.

Jeffree, Dorothy M. (1985)et Me Play Great Britain : A Condor Book Souvenir
Press



Michael Graves. (1989)he Teacher Idea Book : Daily Palnning Around They K
ExperiencesYpsilanti Michigan : The High/ Scope Press.

Marjorie J. Kostelnik, etc. (1999Pevelopmentally Appropriate Curriculum, Best
Practices in Early Chillhood EduvcatioNew Jersey : Merril an Imprint of
Practice Hall

Mayke Sugianto T. (1995Bermain, Mainan dan Permainadakarta Depdiknas

Mulyani Sumantri dkk. (1999)trategi Belajar MengajarDepdikbud, Dirjen Dikti,
Proyek Pendidikan Guru Sekolah Dasar. IBRD: Loa@634IND

Moeslichatoen. (tanpa tahumjletoda Pengajaran di Taman Kanak-kandkkarta :
Depdiknas

Moyles, Janet R. (1999)ust Playing : The Role and Status of Play in Early
Chillhood EducationPhiladhelpia : Open University Press

Munandar Utami. (1999)Pengembangan Kreativitas Anak Berbakdakarta :
Rineka Cipta

Sanples Bob. (1999Revolusi Belajar Untuk AnaBandung : Mizan Media Utama

Soegeng Santoso. (200Pendidikan Anak Usia Din Jakarta : Citra Pendidikan
Indonesia.
Sumantri, Mulyani & Permana, Johar. (199)retegi Belajar MengajaiDepdikbud.

(19900)et Me SpeakGreat Britain : A Condor Bool Souvenir Press
USAID. (2006). Asyik Belajar dengan Pakem Bahasa Indonesia
Jakarta:USAID.

VanCleave, Janice. (200®lay and Find Out about Science. Easy Experimennts f
Young Children. Newyorklohn Wiley&Sons, Inc.

Wira Indra Satya. (2006 MembangurKebugaran Jasmani dan Kecerdasan Melalui
Bermain Depdiknas, Dirjen Dikti, Direktorat Ketenagaan.

PermainanUlar-ulararhttp//id,wikibooks,org/wiki/Permainan/BerkelompbHar
Naga.

Mengenang Permainan Rakyéttp: //dgk,or, id/archives /2005 /12/24/ mengenang
permainan rakyat.

Pengaruh Permainan pada Perkembangan An@003) Temu limiah Tumbuh
Kembang Jiwa Anak dan Remajattp: //info. balitacerdas. com/mod.ghp
Mod = publisher&op = viewarticle&artid= 6




Yusoff, Na'imah. (2000).Main sambil Belajar: Konsep dan Pelaksanadfuala
Lumpur. Universiti Sabah Malaysia.



