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Abstrak

Permainan merupakan aktivitas utama anak-anak SBianaka perlu kiranya disusun
sebuah model bimbingan yang berbasis pada permauhaoumnya bimbingan yang
dilaksanakan di SD dilaksanakan secara terintegeagjan pembelajaran, sehingga guru
kelas perlu memiliki keterampilan khusus mengenanbingan. Berdasarkan hal
tersebut, perlu adanya peningkatan pengetahuanke@mampilan guru kelas dalam
mengimplementasikan model bimbingan yang berbasia ppermainan. Penelitian ini
akan menjadi latihan bagi guru untuk meningkatk@mgetahuan, pemahaman, dan
pengalaman mengenai penggunaan permainan khuspenyainan tradisional sebagai
media dalam melaksanakan layanan bimbingan darekongsBerdasarkan hal tersebut
maka metode yang digunakan adadation researchtindakan kelas). Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan permairaghsional sebagai media
dalam melaksankan layanan bimbingan dan konselisglblah dasar maka pelayanan
bimbingan dan pembelajaran di sekolah lebih efaldii menyenangkan. 99.96% anak-
anak mengatakan bahwa permainaap@ur, congkak, oray-orayan, tetemute, anjang-
anjangan, sonlahmenarik karena membuat senang, rame, bagus fkreatigat bagus,
menarik, lucu, seru, banyak teman yang bermaimai@an asik, mengasikkan, ramai,
sangat menyenangkan, banyak teman, belum pernabtobeenbanyak orang, aku suka
permainan itu, lagunya bagus. Sementara 0.038%k meagatakan bahwa permainan
(sepdur, congkak, oray-orayan, tetemute, anjang+agaa, sonlaptidak menyenangkan
karena aneh, membuat bertengkar, dan tidak kebagiain. Guru-guru menyadari
terdapat banyak permainan tradisional di Jawa B&wmatmainan tradisional jawa barat
hampir tidak pernah digunakan sebagai media pefjabatadi kelas apalagi sebagai
media bimbingan dan konseling. Ketidakpahaman pémtan permainan tradisional
dan tujuan yang dapat dicapai melalui permainaaddis sebagai faktor penyebabnya.
Hasil diskusi menyimpulkan bahwa pada dasarnyangi@an dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran maupun bimbingan dan konselmg yepat digunakan pada kelas
rendah di sekolah dasar karena pada dasarnya &agaidk kelas rendah sekolah dasar
adalah bermain.

Kata kunci: Model bimbingan, sekolah dasar, peranain

Sekolah dasar merupakan suatu lembaga pendidikanalfoyang dimasuki
peserta didik. Pada jenjang inilah peserta didiberkan dasar-dasar bagi
pengembangan pendidikan selanjutnya. Namun, pagange ini pula merupakan tahap
transisi bagi anak dalam menerima dan merasakaanaftturan yang sifatnya lebih



kaku. Tahap transisi dari pendidikan keluarga Kamdgendidikan kelembagaan formal.
Dalam menyikapi transisi ini, tidak sedikit pesedidik yang mengalami permasalahan.
Permasalahan tersebut tidak hanya dirasakan olek-aarak yang sebelumnya tidak
pernah mengikuti pendidikan pra sekolah namun jagak-anak yang sebelumnya

pernah mengikuti pendidikan pra sekolah.

Permasalahan yang dialami siswa baik bersifat akigesosial, dan pribadi akan
sangat mempengaruhi terhadap perkembangan anakildbispentingnya peranan
bimbingan dalam membantu mengoptimalkan potensk sseata membantu segala

permasalahan yang dihadapi oleh mereka.

Namun pada kenyataannya pelaksanaan bimbingankdiabedasar sangatlah
berbeda dengan di jenjang pendidikan menengahk Bedikit SD yang tidak memiliki
tenaga secara khusus yang menangani program biambdigekolah, seperti yang terjadi
di SD Laboratorium UPI serta SD Sukarasa 3 danadarD hal ini bimbingan umumnya
dilakukan oleh guru kelas. Hal ini mengindikasikashwa guru kelas perlu memiliki
kemampuan dan pengetahuan mengenai bimbingan. Salahmetoda bimbingan yang
perlu dikuasai dan sudah sangat populer serta bdiskukan adalah dengan
menggunakan media bermain dan permainan. Aktibtrsnain yang dilakukan oleh
anak-anak telah menstimulasi munculnya beragam geam yang diperuntukkan bagi
mereka. Secara umum kita dapat mengklasifikasikakgdalam dua jenis vyaitu

permainan modern dan permainan tradisional.

Program bimbingan dan konseling yang dirancangogagya dapat dirancang
secara efektif. Temuan penelitian dari Kartadinaliek. (1999) menunjukkan bahwa
program bimbingan dan konseling di sekolah akamabgsung secara efektif, apabila
didasarkan pada kebutuhan nyata dan kondisi objgétkembangan peserta didik. Hal
ini menunjukan diperlukannnyseeds assessmeaethadap kebutuhan atau permasalahan
yang dihadapi oleh peserta didik pada suatu intdega memahami perkembangannya.
Ketepatgunaan program yang disusun, akan menjatlibalgi terjalinnya bimbingan

sebagai suatu proses membantu individu untuk manpapkembangan yang optimal.

Program bimbingan yang di susun di sekolah dasgrgsenya memperhatikan

subyek-subyek yang akan dilayani yaitu anak. Kamsghng senantiasa bekerja dengan



anak-anak kerap menggunakan permainan sebagai metlik dapat memahami dan
berkomunikasi dengan analost counselors who worked with young childrenewai
that play is children’s innate mode of self-expr@sqAxline, 1947; Landrenth, 1991;
Muro & Diknmeyer, 1977; Muro & Kottman, 1995). Bemin merupakan aktivitas
alamiah dan ekspresi spontan anak yang mengganmboaekasaan dan pengetahuannya.
Kurniati (2006) mengidentifikasi 30 permainan tsadnal yang saat ini masih
diketemukan di lapangan. Beberapa contoh permanaalisional yang dilakukan oleh
anak-anak adalaAnjang-anjangan, Sonlah, Congkak, Oray-orayan, Tetemute, dan
Sepdur”. Permainan tradisional tersebut akan memberikanmak yang lebih baik bagi
pengembangan potensi anak. Hasil penelitiannya efenkan bahwa permainan
tradisional mampu mengembangkan keterampilan sasaht. Yaitu keterampilan dalam
bekerjasama, menyesuaikan diri, berinteraksi, matnglodiri, empati, menaati aturan
serta menghargai orang lain. Interaksi yang terpadia saat anak melakukan permainan
tradisonal memberikan kesempatan kepada anak unarngembangkan keterampilan

sosial, melatih kemampuan bahasa, dan kemampuasi.emo

Namun, bagaimana sebenarnya model bimbingan mglatmainan (khususnya
permainan tradisional) ini dapat diterapkan di sskalasar?. Sebab pada kenyataannya
layanan bimbingan dan konseling di sekolah dasambenemiliki personil yang jelas,
artinya belum ada guru khusus yang akan menangganan ini sehinga perlu adanya
peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru Balasn mengatasi dan memberikan
layanan bimbingan dan konseling kepada pesert. didi
Permasalahan lain yang muncul adalah bahwa guas kedlum memiliki pengetahuan
dan pengalaman dalam mengimplementasikan layamaiiridan dan konseling melalui
media permainan yang dilakukan di luar jam pelajdmlas maupun bimbingan melalui
permainan yang terintegrasi dengan pembelajaratkeBaan dengan hal tersebut di atas,
penelitian ini akan menjadi latihan bagi guru untoleningkatkan pengetahuan,
pemahaman, dan pengalaman mengenai penggunaarinzerimadisional sebagai media
dalam melaksanakan layanan bimbingan dan konselMglalui permainan ini,
diharapkan memberikan kontribusi dan mampu men#snsiswa-siswa yang memiliki
permasalahan baik dalam bidang akademik, sosiabmppbadi. Permainan tradisional

yang akan dilakukan oleh anak-anak adalah permaiaag mudah dan sederhana tanpa



menggunakan alat yang bisa membahayakan siswaaketigngikuti permainan.
Permainan tersebut juga disesuaikan dengan tujelbglajaran yang saat ini akan dan

sedang dilaksanakan oleh sekolah.

M etode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini ada&dtion researchatau
penelitian tindakan. Tujuannya adalah untuk mengemgkan keterampilan-keterampilan
atau cara pendekatan baru dan untuk memecahkamama&mgan penerapan langsung
di dunia kerja atau dunia aktual yang lain (Sunfadiyabrata, 1995).

Proses penelitian dilakukan dalam tiga siklus Kegiaberikut merupakan uraian

setiap siklus penelitian.

1. Siklus pertama; bertujuan untuk meningkatkan pemamadan keterampilan guru
dalam menggunakan permainan sebagai media bimbkmaseling di SD. Metoda
yang digunakan adalah diskusi terfokus dengan nigngesi berbagai tema-tema.

2. Siklus kedua; merupakan implementasi layanan big#mindan konseling melalui
media permainan tradisional Jawa Barat. Pada siklyzermainan dilakukan diluar
jam pelajaran yaitu dengan memanfaatkan jam istirsiswa.

3. Siklus Ketiga; bertujuan untuk mengimplementasikayanan bimbingan dan
konseling di SD yang terintegrasi dalam pembelajargelalui media permainan
tradisional Jawa Barat.

Setiap siklus terdiri dari empat rangkaian kegiayaitu: 1) perencanaan, 2) Pelaksanaan

tindakan, 3) refleksi, dan 4) evaluasi.

Subjek penelitian adalah 100 orang siswa kelasng yeerasal dari tiga sekolah
yaitu SD Laboratorium School UPI, SDN Sukarasa 3 §BN Sukarasa 4. Disertai tiga
orang guru yang merupakan wali kelas 2 sekolah ngasiasing. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini berbentuk isianu&eb(kuesioner), yang mana guru dan
siswa bebas untuk mengekspresikan pendapatnya na@ngermainan yang telah
dilakukan. Penelitian dilaksanakan pada tgl 7 sagragan 21 oktober 2006.



Secara terperinci subjek penelitian dapat dilitzatgptabel di bawah ini.

Rekapitulasi Siswa dan Guru

No Sekolah Siswa Guru
SD Lab School UPI 20 1
2 SDN Sukarasa 3 40 1
SDN Sukasari 4 40 1
Jumlah 100 3
Hasil
Siklus1

Hasil diskusi terfokus pada siklus pertama adadddagai beriku ini.

a. Pembelajaran di kelas rendah khususnya kelas dugai@n kegiatan pembelajaran
yang memerlukan perhatian penuh, kesabaran, kiteativserta situasi yang
menyenangkan.

b. Anak SD kelas dua rata-rata berusia 7 tahun (baayak-anak yang masuk kelas
satu umur 5 — 6 tahun). Karakter anak-anak adaktmain, spontan, mudah
mengekpresikan emosi, selalu ingin bergerak, moel@anggu konsentrasi, bertanya
terus menerus sesuatu yang belum dipahami ataki didatujui, terdapat beberapa
anak yang belum dapat mengelola bak dan bab, secaten dapat mengikuti
kegiatan pembelajaran, secara umum sudah dapatanamnenulis dan berhitung,
terdapat anak-anak yang memerlukan perhatian datudra khusus unuk menulis,
membaca dan berhitung, terdapat anak-anak yandjteesbersosialisasi dan belum
memiliki keterampilan sosial.

c. Layanan bimbingan dan konseling dilaksanakan sdedpatas karena pengetahuan
dan keterampilan dalam memberikan layanan bimbiigankonseling tidak dikuasai
serta merasa kekurangan waktu untuk melaksanakan.

d. Kegiatan layanan terfokus pada anak-anak yang Isaiata baik secara akademik
maupun sosial. Kegiatan yang dilaksanakan adalebnsultasi dengan orang tua

permasalahan yang dihadapai anak di kelas sertsisgdng dapat dilaksanakan



bersama, bimbingan belajar dalam betuk pelajarabdahan dan pengajaran remidial,
menempatkan anak yang belum dapat membaca, melamliberhitung pada barisan
paling depan dekat bu guru sehingga mudah memipepkahatian dan bantuan,
memberikan nasehat pada anak- anak yang menunjplekéaku mengganggu.

. Guru seringkali merasa kesulitan menghadapi berlgagaasalahan yang dihadapi
anak di dalam kegiatan pembalajaran maupun dalaseprpendidikan di sekolah.
Guru merasa perlu adanya konselor khusus yang mkambantu guru memberikan
masukan / konsultasi apa yang harus dilakukanuntakghadapi anak-anak serta
membantu menangani anak-anak.

Bimbingan dan konseling perkembangan sebagai upgmydguan yang bersifat
preventif perkembanan belum dipahami oleh guru

. Guru-guru menyadari terdapat banyak permainan sicdil di Jawa Barat.
Permainan tradisional jawa barat hampir tidak perdagunakan sebagai media
pembelajaran di kelas apalagi sebagai media bimbinglan konseling.
Ketidakpahaman pemanfaatan permainan tradisiomaltuyjaan yang dapat dicapai
melalui permainan disadari sebagai faktor penyeymhasil diskusi menyimpulkan
bahwa pada dasarnya permainan dapat dijadikangaelmaedia pembelajaran
maupun bimbingan dan konseling yang tepat digunalaala kelas rendah di sekolah
dasar karena pada dasarnya karakter anak keleshreellolah dasar adalah bermain.
. Permainan tradisional Jawa barat dapat digunakaagse media Layanan bimbingan
dan konseling pada dasarnya dapat digunakan bd& pendekatan preventif, kuratif
maupun developmental. Layanan bimbingan dan kimgselapat dilaksanakan
secara terpisah dari kegiatan pembelajaran dant diganakan secara teintegrasi
dengan kegiatan pembelajaran sehingga pembelayaram dilaksanakan bernuansa
bimbingan.

Guru-guru bersama peneliti melakukan role playingntbk-bentuk permainan
tradisonal dan membahas tujuan-tujuan yang dapapdi melalui suatu permainan
serta mengelabolarasi tujuan yangs esuai dengapeétensi dasar dari bahasan mata

pelajaran yang sedang dipelajari pada semestedskélas dua.



Siklus Kedua

Pada siklus ini permainan dilakukan diluar jam p@edn yaitu dengan

memanfaatkan jam istirahat siswa. Hasil penelpada siklus ini adalah sebagai berikut.

a.
b.

C.

Permainan yang dilakukan sangat menyenangkan.

Membuat semua anak mau terlibat dan memberikarapanh

Pada tahap pertama anak-anak terlihat antusiasadepgrmainan walaupun baru
mengenal dan melakukan kali ini. Anak-anak cepagdap memahami maksud
permainan. Anak yang memiliki sikap sosial yangakgr baik dapat berkomunikasi
dengan yang lainnya dan dapat mengikuti permaiRanmainan bermanfaat untuk
siswa khususnya dalam mengembangkan sikap, meledt dan keterampilan. Siswa
tahu lebih banyak macam-macam permainan tradisioraalg tidak pernah
didapatkannya di lingkungan rumah.

Pada tahap ke dua, anak-anak bisa melakukan pemmiginih baik karena anak-anak
sudah paham permainannya dan hafal lagu-lagun¥ap Siosial anak-anak yang
semula kurang baik semakin hari menjadi lebih Heikkan sudah mampubertukar
pikiran, berpendapat dan mengenal satu sama laimdMan dipandang bermanfaat
mendorong perlaku anak lebih baik. Anak mejadi maingkerjasama dengan yang
lainnya.

Pada tahap ke tiga, guru tidak terlibat mengaraldeam membimbing anak karena
anak-anak sudah mahir melakukan permainan. Padp tahtidak ada lagianak yang
menunjukkan masalah sosial mereka dapat berbaurtetbipat dalam permainan
bersama teman-teman yang lain. Permaianan diparaamganfaat bagi anak juga
bagi guru. Permainan mengembangkan susana yango, aknenyenangkan,
kemampuan bekerjasama da tolong menolong.

Diskusi dengan anak-anak diakhir permainan dapaiggedi informasi pengetahuan
dan keterampilan yang diperoleh anak dari ketedilraya dalam permainan.

Ide anak-anak orisinil dan dapat memaknai apa gdalukan.

Siklus K etiga

Pada tahap ini layanan bimbingan dan konseling [@id8ntegrasikan dalam

pembelajaran. Berikut merupakan hasil pada sikétig# ini.



. Reaksi anak-anak secara keseluruhan pada saatkougnmgrmainan aktif, sangat
senang, antusias dan bersemangat.
. Materi pelajaran cepat diterima oleh anak.
Reaksi anak yang semula memiliki permasalahan basgial, akademik maupun
pribadi pada saat mengikuti permainan sebagianadememiliki keberanian, dapat
terlibat dan mau bekerjasama dengan teman.
. Akan lebih menarik lagi jika semua siswa dapat niarigsemua permainan tidak
hanya beberapa permainan. Permainan perlu diseledkup 2 — 3 permainan
sehingga semua siswa pernah mencoba semua permainan
. Permainan dipandang bermanfaat tidak hanya memnj&diia pembelajaran tetapi
juga memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangak ana
Nilai tambah yang diperoleh anak juga menjadi meabgg@ermainan- permainan
tradisional yang sangat menarik minat anak.
. Permainan yang nampaknya paling disukai anak adagsimain anjang-anjangan
karena anak menjadi tahu prosedur pembuatan semihg yaitu KTP.

Berikut ini merupakan uraian pendapat anak-aptiah mengikuti kegiatan:
. permainan gepdur, congkak, oray-orayan, tetemute, anjang+ayga, sonlah
menarik karena membuat senang, rame, bagus kreatijat bagus, menarik, lucu,
seru, banyak teman yang bermain, permainan asikgasékan, ramai, sangat
menyenangkan, banyak teman, belum pernah mencamgakb orang, aku suka
permainan itu, lagunya bagus (99,96%)
. permainan gepdur, congkak, oray-orayan, tetemute, anjang+ayga, sonlah
menurut 0,038% anak tidak menyenangkan karena amembuat bertengkar, dan
tidak kebagian main
. ingin melakukan permainan pada saat jam istirahat
. permainan yang paling disukai anjang-anjangan kab&gsa membuat KTP, menebak
jam dan berperan sebagai RT/RW/Lurah/ Camat. Paanarang lain disukai anak-
anak dengan alasan yang berbeda, oray-orayan rameaklari dan tegang, congkak
seru karena berhitung dan menang, tetemute asgh&anenebak dan lagunya lucu,
sonlah lucu karena harus loncat-loncat, sepdur ereamgkan karena harus bisa tidak

tertangkap.



e. Mengetahui cara membaca jam, tahu jenis-jenis dekumpribadi dan tata cara

membuat KTP, bertanya jawab, mengetahui aturarbdipar mentaati aturan.

Kesimpulan dan Rekomendasi

Berdasarkan temuan dan pembahasan hasil penaldjgat disimpulkan bahwa
dengan menggunakan permainan tradisional sebaghardalam melaksankan layanan
bimbingan dan konseling di sekolah dasar maka pakay bimbingan dan pembelajaran
di sekolah lebih efektif dan menyenangkan. 99.968@kanak mengatakan bahwa
permainan gepdur, congkak, oray-orayan, tetemute, anjang+agga, sonlah menarik
karena membuat senang, rame, bagus kreatif, shagas, menarik, lucu, seru, banyak
teman yang bermain, permainan asik, mengasikkamairasangat menyenangkan,
banyak teman, belum pernah mencoba, banyak or&ngsuka permainan itu, lagunya
bagus. Sementara 0.038% anak mengatakan bahwaipaméepdur, congkak, oray-
orayan, tetemute, anjang-anjangan, sonliiak menyenangkan karena aneh, membuat
bertengkar, dan tidak kebagian main.

Guru-guru menyadari terdapat banyak permainadisicmal di Jawa Barat.
Permainan tradisional jawa barat hampir tidak perragunakan sebagai media
pembelajaran di kelas apalagi sebagai media birahimign konseling. Ketidakpahaman
pemanfaatan permainan tradisional dan tujuan yapatddicapai melalui permainan
disadari sebagai faktor penyebabnya. Hasil diskesiyimpulkan bahwa pada dasarnya
permainan dapat dijadikan sebagai media pembefajan@aupun bimbingan dan
konseling yang tepat digunakan pada kelas rendabkailah dasar karena pada dasarnya
karakter anak kelas rendah sekolah dasar adalatalver

Guru sekolah dasar diharapkan dapat mempergunagemaman tradisonal
sebagai media pembelajaran maupun media bimbingen kdnseling. Penggunaan
permainan tradsional memberikan nilai ganda yagbagai media pembelajaran maupun
media bimbingan juga sebagai upaya meleksatarikarmanan tradsional. Guru
diharapkan dapat mengelaborasi tujuan-tujuan yasgatd dicapai melalui berbagai
permainan tradsional sehingga kegiatan pembelajarampun layanan bimbingan dan
konseling lebih kaya dan menjadi pengalaman bekjal yang bermakna bagi anak.

Pengenalan permainan tradisional di sekolah paalaigt@ahat maupun kegiatan waktu



jeda berdasarkan kalender akademik akan membeniaariaat baik bagi siswa, guru,

sekolah maupun kebudayaan Jawa Barat.
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