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tepat waktu, dan tampak enggan berusaha dan tidak termotivasi untuk mencapai
hasil belajar yang lebih tinggi atan punya prinsip asal lulus saja.

Kegagalan yang diperlihatkan oleh siswa-siswa tersebut dapat disecbabkan

oleh faktor dari dalam diri individu manpun faktor dari lnar diri individn. Faktor
yang berasal dari dalam diri diantaranya adalah tidak termotivasinya siswa untuk
belajar. Agar kegiatan belajar dapat belangsung dan mencapai hasil yang baik
siswa harus termotivasi untuk belajar (Pressey etal,, 1959 :149). Sebagaimana
diketahni, bahwa motif merupakan suaty dorongan yang ada dalam diri individu
untuk mengerjakan suatn pekerjaan dengan baik, schingga dicapai 7#-Ach.
N-Ach singkatan dari need for achievement, yang diterjemahkan motif berprestasi
dan dipopulerkan oleh Mc Clelland. Istilah ini muncul dari adanya suatu fokus
pertanyan dalam penelitiannya, yakni mengapa suatn bangsa dalam kurun waktn
tertentu lebih maju dibandingkan dengan kurun waktu lainnya.

Motif berprestasi adalah snatn kebutuhan untuk dapat bersaing atan
melampaui standard pribadi. Orang dikatakan memiliki kebutuhan berprestasi tinggi
bila ia menggunakan waktunya untuk memikirkan cara mengerjakan sesuafu dengan
lebih baik. Mengerjakan sesuatu yang tidak biasa atau unik sifatnya. Dia hanya
memikirkan tentang tujuan prestasi, bagaimana mencapai tujuan tersebut, hambatan
apa saja yang mungkin terjadi, bagaimana perasaannya bila tujuan itu tercapai serta

bagaimana bila mengalami kegagalan
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Motif berprestasi merupakan suatu virus mental untuk membawa manusia
lebih produktif McClelland menganggap bahwa manusia yang mempunyai motif
berprestasi tinggi akan hidup mandiri dan kempetitif

Siswa-siswa yang mengalami kegagalan sudah barang tentn memerinkan
upaya peningkatan motif berprestasi. Motif berprestasi tidak tumbuh secara
kebetnian melainkan periu ditumbuhkan dengan bantuan guru, guru pembimbing dan
orang tua. Materi program pelatihan motif berprestasi dikemas untuk para siswa
SMU guna meningkatkan motif berprestasi dan dirujuk dari AMT (Achievement
Motivation Training) Aplikatif yang telah dicobakan dalam dunia kewiransahaan
baik di Surabaya manpun di Jawa Barat bekerja sama dengan Kadin, rujukan
lainnya dari Edward de Bono (Berpikir Lateral); Lawrence E. Shapiro (How to
Raise the High EQ;dan terapi konseling kelompok dari Jacobs E. Edward
diadaptasi dari isi layanan bimbingan pribadi sosial dan isi layanan bimbingan
belajar diupayakan pada siswa SMU guna meningkatkan prilaku motif berprestasi
giswa
Kesimpulannya bahwa di SMU penelitian adanya kebutuhan peningkatan prilakn
motif berprestasi, kebutuhan aktivitas bermain, permainan, dan kebutuhan pelayanan
bimbingan pribadi sosial dan pelayanan bimbingan belajar yang proaktif dan
kreatif
2. Visi dan Misi: peningkatan mutn kehidupan dan mutu pendidikan melalui

peningkatan mutu proses bimbingan.
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3. Tujnan

a. Umum : Tujuan Umum dari pelayanan Bimbingan dan konseling yaitu terwujudnya
manusia seutuhnya yang cerdas, yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa dan berbudi lubur, memiliki pengetahuan dan keterampilan, kesehatan jasmani dan
rohani, kepribadian yang mantap dan mandiri, serta rasa tanggung jawab

kemasyarakatan dan kebangsaan.

b. Tujuan Khusus:

Meningkatkan motif berprestasi melalui pengubahan dan atan peningkatan
keyakinan (belief), dorongan (motive) serta perbuatan (behavior)-nya agar menjadi
siswa yang kompetitif dan handal , yang terinci dalam 12 indikator prilakunya yaitu:

1. Bertanggung jawab atas tindakannya sendiri,

2. Belajar dari kegagalan dan memanfaatkan pengalaman hidupnya;

3. Berani mengambil resiko sedang dengan perhitungan (bukaﬁ untung-untungan);

4. Berusaha mencari pemecahan masalah secara kreatif dan inovatif:

5. Tidak lekas puas karena selalu ingin mencapai hasil yang lebih baik dari
sebelumnya;

6. Bersemangat dan gemar bekerja keras;

7. Selalu memiliki tujuan dan harapan jangka panjang;

8. Berorientasi masa depan;

9. Dapat memanfaatkan kesempatan untuk tujuan positif:
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10. Senang bepergian untuk mendapatkan pengalaman baru;
11. Disiplin pribadi yang tinggi;

12. Tahan kritik dan isu-isu yang tidak objektif

3. Temuan Penelitian sehagal dasar program pelatihan motif herprestast bagi
peningkatan prilako motif berprestasi

Temman penelitian mengenai motif berprestasi, dari 12 aspek motif
berprestasi ada 11 aspek yang meningkat yakni (1) bertanggung jawab atas
tindakannya sendiri,(2) belajar dari kegagalan dan memanfaatkan pengalaman
hidupnya, (3) berani mengﬁmbil risiko sedang dengan perhitungan (bukan untung-
unhingan), (4) berusaha mencari pemecahan masalah secara kreatif dan inovatif,
(5) tidak Iekas puas karena selalu ingin lebih baik dari sebelumnya (6) bersemangat
dan gemar bekerja keras, (7) berorientasi masa depan, (8) dapat memanfaatican
kesempatan untuk tujuan positif(9) senang bepergian untuk mendapatkan
pengalaman baru, (10) disiplin pribadi yang tinggi, (11) tahan kritik dan isu-isu
yang tidak objektif Aspek yang tidak meningkat adalah selalu memiliki tujuan dan
harapan jangka panjang.

Program pelatihan dibuat berdasar pada 11 aspek yang meningkat dan
mempertimbangkan aspek prilakn motif berprestasi yang tidak meningkat, dan
berdasar pada uji validasi program pelatihan motif berprestasi dari guru mata

pelajaran dan guru pembimbing.
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4. Materi Program Pelatihan Motif Berprestasi

Berdasar pada pertimbangan kebutuhan peningkatan prilaku motif berprestasi,
pemberian layanan bimbingan pribadi sosial dan layanan bimbingan belajar dan
berdasar pada temuan penelitian maka dibuat program pelatihan motif berprestasi bagi
peningkatan prilaku motif berprestasi siswa SMU
Secara konseptual materi perlakuan terdiri atas empat kelompok, yaitu : konsep
pengenalan diri, pendorong keberhasilan, konsep penetapan tujuan, dan dukungan antar
pribadi. Sejalan dengan karakteristik siswa serta keterbatasan waktu yang tersedia,
maka penggalian serta perlakuan yang digunakan adalah : Grafiti, PLG, Clue-Less,
Movement (Milling around), dan Bujur Sangkar Pecah. Mencari Pembunuh, Kapal
Karam, Bermain Balok, Pelukis Amatir, Keranjang Buah, Keluarga Satwa.

Materi Grafiti untuk mengukur prilaku tidek lekas puas karena selalu ingin
mencapai hasil yang lebih baik dari sebelumnya (E 05) dari Proses pengembangan diri
(Hildegard et. al.} ; materi yang disesuaikan dengan materi layanan bimbingan pribadi
gosial dan materi layanan bimbingan belajar yakni materi Permainan Lempar Gelang
untuk mengukur prilaku mengambil risiko sedang dengan perhitingan (C 03), tanggung
jawab atas tindakannya sendiri (A 01) dan belajar dari kegagalan dan memanfaatkan
pengalaman hidup (B 02) disesuaikan dengan layanan bimbingan pribadi sosial judul
layanan “membedakan bermacam-macam altemnatif membuat pilihan dengan
bermacam-macam risiko yang mungkin dihadapi”, disesuaikan dengan layanan
bimbingan belajar “mengetahui sebab-sebab kegagalan dalam mengikuti tes”; materi

Clue Less untuk mengukur prilaku berorientasi masa depan (H 08) disesuaikan dengan
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layanan bimbingan pribadi sosial dengan judul layanan “ cara melatih pengendalian
dan pengarahan emosi”, “memahami perkembangan psikhoseksual”, disesuaikan
dengan layanan bimbingan belajar dengan judul layanan “ mengembangkan kebiasaan
belajar yang efektif untuk bekerja di masa yang akan datang” ; materi Movement
(Milling Around/ bergerak bersama) untuk mengukur prilaku disiplin pribadi yang
tinggi (K11) disesuaikan dengan layanan bimbingan pribadi sosial dengan judul
layanan “ mengetahui bagaimana mengatur waktu dan menggunakannya secara efektif
dan efisien, disesuaikan dengan materi layanan bimbingan belajar “ mengatur waktu
dan menggunakan waktu secara efisien” , materi Bujur Sangkar Pecah untuk mengukur
prilaku berusaha mencari pemecahan masalah secara kreatif dan inovatif (D 04),
bersemangat dan gemar bekerja keras (F 06) disesuaikan dengan materi layanan
bimbingan pribadi sosial dengan judul layanan “ mengetahui bagaimana mengatur
waktu dan menggunakannya secara efektif dan efisien”; materi “Mencari Pembunuh”
untuk mengukur prilaku memanfaatkan kesempatan untuk tujuan positif (I 09); materi
Kapal Karam dan Bermain Balok untuk mengukur prilaku tahan kritik dan isu-isu yang
tidak objektif (I 12) disesuaikan dengan materi layanan bimbingan pribadi sosial
dengan judul layanan “ memahami prasangka dan mengkaji akibat-akibatnya” ; matert
Pelukis Amatir, Keranjang Buah dan Keluarga Satwa untuk mengukur prilaku senang
bepergian unfuk mendapatkan pengalaman baru (J 10) disesuaikan dengan materi
layanan bimbingan pribadi sosial dengan judul layanan “menggambarkan situasi di

sekolah dan di rumah”
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Guna mengoptimalkan perolehan hasil, maka penyelenggara diharapkan lebih
mengembangkan improvisasinya dalam sesi pemaknaan.

Isi kegiatan umum pelatihan motif berprestasi yakni, orientasi, grafiti, curah
pendapat, diskusi, permainan dan bermain peran  diambil dari dari AMT
(Achievement Motivation Training) Aplikatif yang telah dicobakan dalam dunia
kewirausahaan baik di Surabaya maupun di Jawa Barat bekerja sama dengan Kadin,
Proses pengembangan diri (Hildegard et al.) nijukan lainnya dari Edward de Bono
(Berpikir Lateral); Lawrence E. Shapiro (How to Raise the High E(;dan terapi
konseling kelompok dari Jacobs E. Edward disesuaikan dengan materi layanan

bimbingan pribadi sosial dan materi layanan bimbingan belajar.



S. Program
a. Persiapan Pelatihan

1) Penyelenggara
Agar perlakusn bimbingan pengembangan model intervensi dapat efektif ,
hendaknya para trainer /team secara umum menguasai kemampuan dasar sebagai
berikut :

e memiliki kepribadian yang matang.

o menguasai ilmu pengetahuan konseptual, seperti konsep dan praktek program
pelatihan motif berprestasi, layanan bidang pribadi sosial, layanan bimbingan
belajar dan kepribadian bagi orang dewasa (andragogy), paedagogi serta
dinamika kelompok (group dyramic).

o memiliki keterampilan teknis dalam desain/strategi, berkomunikasi, kepekaaan

dan empaty serta kerjasama.

Dalam pelatihan ini penyelenggara adalah guru mata pelajaran, guru pembimbing
yang telah penataran kreatifitas (nama lain AMT), para penyelenggara/team

hendaknya juga memahami teknik-teknik konseling dan terapeutik psikologis.

2) Karakteristik Sasaran
Para siswa SMU pada umumnya merupakan SDM yang potensial bagi pembangunan

bangsa. Terdapat para siswa yang mengalami motif berprestasi rendsh, seperti :
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malas, berpikir tidak rasional, emosinya tinggi (emosional), mudah terpengaruh dan
sebagainya Oleh karena itu secara psikologis mereka membutuhkan tiga bentuk
layanan utama, yaitu (1) pengentasan tekanan psikososial yang dialaminya, (2)
peningkatan motif berprestasinya, serta (3) arahan pada bimbingan pribadi sosial
dan bimbingan belajar yang dipandang lebih sesuai untuk usia SMU (Kurikulum

BK, 1984).

3) Ukuran kelompok
Ukuran kelompok yang ideal dalam kelompok pelatihan adalah 8 sampai 15
orang, ada juga 5 sampai 8 orang Jumiah dan suasana pelatihan lebih didasarkan
pada suasana kelompok nanti. Ukuran kelompok yang terlalu banyak bisa membuat
suasana tidak terkendali, dan ukuran kelompok yang terlalu kecil bisa membuat

suasana statis.

4) Media
Media yang digunakan adalah komunikasi verbal ditambah non verbal yakni
berupa alat untuk permainan-permainan dan bermain peran. Media non verbal

digunakan untuk mengarahkan pelatihan.

S) Tempat

Tempat yang diperlukan adalah suasana kelas reguler hanya kelas terpisah

dengan kelas lainnya Agar kegiatan pelatihan tidak terganggu dengan kelas lainnya.
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6) Pendekatan Program Pelatihan
Perlakuan ini lebih menekankan pada peningkatan motif berprestasi siswa
SMU melalui :
Curah Pendapat
Pendekatan ini dipergunakan oleh tim/penyelenggara dalam memberikan
penjelasan pada siswa baik pada tahap membuka proses maupun pada akhir
sesi. Dengan menggunakan curah pendapat diharapkan dalam setiap sesi terjadi

komunikasi dua arah dalam situasi kekeluargaan /komunikasi interpersonal.

Diskusi

Pendekatan lebih difokuskan dalam setiap sesi pembahasan hasil permainan
maupun bermain peran Pola diskusi dapat dikembangkan menjadi kelompok
besar, kelompok kecil atan dipadukan dengan permainan simulasi.

Dengan pendekatan ini diharapkan setiap sajian akan lebih mudah di-
internalisasi oleh setiap siswa, sehingga tanpa disengaja dapat terjadi

perubahan atan peningkatan sebagaimana yang diharapkan

Permainan
Terdapat dua macam permainan dalam pelatihan motif berprestasi, yaitu : (1)

permainan yang dipergunakan untuk mengungkap kondisi psikososial atan
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pribadi sosial, (2) permainan yang dipergunakan untuk melatih agar pada diri

giswa terjadi perubahan atan peningkatan.

Bermain Peran

Teknik ini digunakan untuk mengungkepkan keberadaan diri para anggota
Mereka bisa berimprovisasi mengenai peran yang sedang dijalaninya dalam
proses pelatihan.

Dalam setiap permainan dan bermain peran secara umum menggunakan
langkah-langkah sebagai berikut :(1) penjelasan awal, yang meliputi nama
permainan, fujuan, dan cara bermain, (2) peléksanaan permainan, (3) diskusi
balikan. Dalam proses diskusi balikan ini trainer/team lebih bertindak sebagai
fasilitator dan bertugas membantu peserta dalam memaknai dan merujukkan dengan

keberadaan dirinya.

7) Program Pelatihan Motif Berprestasi Bagl peningkatan Prilaka Motif
Berprestasi Siswa SMU

Program pelatihan motif berprestasi dapat divisualisasikan berilait ini:
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ISI KEGIATAN UMUM PROGRAM PELATIHAN MOTIF BERPRESTASI BAGI

PENINGKATAN PRILAKU MOTIF BERPRESTASI SISWA SMU.

Kegiatan Unit Kegiatan Tujuan

Tahap I (1) Informasi umum | (a) Memberikan informasi kepada

Orientasi giswa tentang rencana kegiatan

program  pelatihan  motif

berprestasi, tujuan dan

(2) Evaluasi awal manfaatnya bagi siswa

(b) Mengetahui posisi awal motif
berprestasi siswa SMU

Tahap IL

Pembentukan (3) Grefiti (c)Mempersiapkan din dalam
suatu acara.

(d) Mengungkapkan perasaan dan
pendapat secara singkat dan
spontan

(4) Curah Pendapat | (e)Menggugah  siswa  untuk
meningkatkan motif berprestasi
(5) Diskusi (DMenyadarkan adanya motif
berprestasi dalam belajar

(6) Permainan (g) Membantu siswa meningkatkan
motif  berprestasi  dengan
(7) Bermain peran berbagai permainan, diskusi,
dan bermain peran

Tahap I
Evaluasi Akhir. (8) Evaluasi proses | (h) Mendapatkan umpan balik dari
siswa dan penyelenggara
mengenai pelaksanaan kegiatan
pelatihan motif berprestasi

(3) Evaluasi akhir | (I)Mendapatkan informasi
mengenai posisi akhir
perubahan motif berprestasi
giswa.
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6. Instrumen

Instrumen yang diperlukan dalam pelaksanaan kegiatan adalah : Instrumen
pre/pos tes Skala motif berprestasi, penilaian proses tiap permainan.
7. Mengukur Hasil

a. Teknik Evaluasi

Evaluasi proses perlakuan, dimaksudkan untuk umpan balik pelaksanaan
program perlakuan secara umum baik dari anggota maupun dari penyelenggara
Evaluasi terhadap pelatihan dapat dilakukan dengan mengamati partisipasi dan
aktivitag terhadap anggota yang didasarkan pada penilaian penyelenggara Secara
objektif penilaian juga diminta dari siswa mengenai perasaan kenyamanan dan privasi
mereka selama mengikuti pelatihan.

Evaluasi terhadap hasil, dapat dilakukan dengan menggunakan inventori motif
berprestasi yang disusun oleh penulis. Inventori motif berprestasi terdiri dari 172 item,
yang terbagi ke dalam 12 aspek Jumlah soal dan negatif atan positifnya item serta
sebaran itemnya dapat dilihat pada kisi-kisi inventori motif berprestasi.

Daftar pernyataan inventori motif berprestasi, tempat jawaban serta petunjuk
pengisian dapat dilihat pada lembar inventori pada lampiran Daflar pernyataan
terpisah dengan lembar jawaban inventori motif berprestasi. Masing-masing item
berbobot nilai 0-4 untuk item positif dan 4-0 untuk soal negatif Evaluasi diberikan
pada awal (pretes) dan akhir perlakuan (postes) program pelatihan motif berprestasi.
Hasil skor pretes dengan skor postes dapat dibandingkan. Peningkatan skor postes

dibanding skor pretes memmjukkan adanya peningkatan motif berprestasi. Untuk



.\ 4 %')“_
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2,75-3, sedang bila skornya rata-rata 1,75-2, rendah bila skor rata-ratanya 0,75 -1.

b. Kriteria Keberhasilan

Keberhasilan program pelatihan dapat dilihat dari dua segi. Pertama dilihat
dari proses pelatihan itu sendiri. Proses pelatihan secara keseluruhan harus mendukung
keberhasilan program pelatihan. Secara umum suasana selama berlangsungnya
pelatihan sesuai dengan peran, hak dan tugas siswa dan penyelenggara.

Kedua kriteria keberhasilan perolehan pelatihan dapat dilihat dari peningkatan
skor postes dibandingkan dengan skor pretes. Untuk menggambarkan adanya perubahan
skor tes ini dapat digunakan tabel perubahan skor tes inventori motif berprestasi.
Postes dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai posisi akhir prilaku motif
berprestas: siswa.

Pada akhir perlakuan ini akan diperoleh data psikologis yang dapat dipergunakan untuk

pemberian layanan bimbingan pribadi sosial dan layanan bimbingan belajar.
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8. Jadwal Perlakuan
Jadwal perlakuan menyesuaikan dengan jadwal kegiatan belajar mengajar di

sekolah atau pada saat tenggang waktu setelah ulangan umum. Sedangkan urutan dan

durasi waktunya sebagai berikut :
Jadwal perlakuan
Tahap Kegiatan Materi P Pelatih

I Orientasi 1. Informasi umum 15

2. Prates (Inventori motif | 30
berprestasi)

I Persiapan 3. Grafih 3¢
4. Permainan Lempar Gelang (PLG) 90

IIL. Pembentukan 5. Permainan Clue Less 30
6. Movement 30
7. Bujur Sangkar Pecah 30
8. Mencari Pembunuh 30
9. Kapal Karam 30
10. Bermain Balok 10
11. Pelukis Amatir 20
12. Keranjang Buah 45
13. Keluarga Satwa 10°

10°

Tahap I 14. Evaluasi proses bagi siswa dan

Evaluasi penyelenggaraan
Pos tes (Inventori Motif Berprestasi) 30
Evaluasi Manfaat 30°
Penutup

9. Rincian Materi Perlakman
Untuk ke-12 aspek motif berprestasi dapat diwakili oleh instrumen /materi yang

terdapat pada halaman berikut ini.
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1) Aspek tidak lekas puas karena selalu ingin mencapai hasil yang lebih baik dari

sebelumnya

Grafiti
Tujuan

Memberi kesempatan bagi para siswa untuk mempersiapkan diri dalam
mengisi suatu acara Grafiti adalsh ungkapan perasaan dan pendapat secara singkat
dan spontan, yang kadang-kadang ditulis di tembok-tembok oleh anak-anak sekolah.
Dalam permainan ini Grafiti merupakan ungkapan dari perasaan dan pendapat para

sigwa.

Waktu

Bergantung pada waktu yang tersedia : 15-45 menit sampai semua siswa hadir

Bahan

Tujuh (7) lembar kertas besar (kertas flap atm manila) yang ditempel di dinding
atau ditaruh di atas beberapa meja

Satu buah spidol untuk setiap lembar kertas

Di atas setiap lembar kertas ditulis satu kalimat yang nanti akan dilengkapi oleh

peserta-peserta. Contoh-contoh kalimat sebagai berikut :

HARAPAN SAYA : KITA SEKOLAH DI SINTAKAN ...............
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PELATIHAN INI AKAN BERHASH,, KALAU ...,
PELATIHAN INI AKAN MENGECEWAKAN, KALAU ............coooenenee
KELEBIHAN SAYA (KEMAMPUAN SAYA YANG PALING BAIK) ADALAH .............

KATA ORANG, BIMBINGAN SEPERTIINI ........ccccovcvevrivnenirnnnnannns

ORANG-ORANG YANG IKUT SERTA BIMBINGAN SEPERTIINI ...............

Petunjuk
“ Sekarang kalian diberi kesempatan untuk mengungkapkan perasaan-perasaan,
pemikiran-pemikiran, serta harapan-harapan kalian terhadap bimbingan ini.
Lihatlah lembaran-lembaran kertas yang disediakan, bacalah kalimat-kalimat yang
ditulis di atasnya, dan tulislah sesuatu di atas kertas-kertas itu, kalau kalian ingin
mengungkapkan sesuatu mengenai masalah-masalah yang berhubungan dengan
kalimat-kalimat yang telah ditulis di tempat itn. Sambil mengisi kertas-kertas itn
kita menunggu teman-teman yang belum datang >

Bila mungkin, putarlah musik (kaset) pada waktu kertas-kertas diisi oleh
. siswa. Hal itu akan menciptakan suasana yang rileks. Pembimbing kelompok juga

boleh ikut mengambil bagian dengan mengisi kertas-kertas.

Evaluasi dan refleksi
Ketika para siswa mengisi kertas-kertas yang disediakan, sebagai
pembimbing kelompok berjalan keliling membaca apa yang ditulis oleh para

peserta. Dengan cara ini team /pembimbing dapat membandingkan harapan-harapan



para siswa dengan prestasi yang telah dicapainya. Pelatihan ini berusaha membantu
meningkatkan motif berprestasi dan mencocokkan dengan kebutuhan kelompok yang
sebenarnya (yang diungkapkan di kertas-kertas itn ).
Cari konsensus antara tujuan kelompok yang realistis dan kongkrit di antara para
siswa dan team/pembimbing.

Lembaran-lembaran kertas yang sudah diisi ditinjan ulang untuk mengetahui
apakah pekerjaan kelompok masih sesuai dengan kebutuhan yang telah diungkapkan

atan tujuan-fujuan kelompok sudah berubah.

Variasi

Permainan ini biasanya disenangi oleh para peserta Kadang-kadang ada
orang yang sangal takut dan segan untuk mengutarakan, baik harapan manpun
kekhawatiran mereka. Jadi sedikit sekali yang ditulis di kertas. Kalau kelompok
bimbingan ini mengalami hal ini maka di sini ditawarkan salah satu metode untuk
mengatasi keadaan itu dan mengeluarkan perasaan para siswa. Caranya, bagilah
kelompok menjadi kelompok-kelompok kecil yang masing-masing beranggotakan 4
orang. Berilah waktu 10 menit dan berilah tugas kepada para siswa sebagai berikut
:““Bayangkanlah hal-hal yang paling buruk dan gila, yang mungkin akan terjadi di
kelompok kita” Setelah itn berikanlah waktu 10 menit lagi demgan tugas.
“Bayangkaniah yang paling baik dan indah yang mungkin akan terjadi di kelompok

kita” Setelah itu kelompok-kelompok kecil diminta untuk bercerita di dalam pleno
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tentang apa yang telah mereka bayangkan. Akhirnya harapan dan kekhawatiran yang
ada dapat dikeluarkan/diungkapkan juga Hal itu penting agar kelompok dapat

bekerja dengan tenang dan lancar.

2) Aspek berani mengambil risiko sedang dengan perhitungan bukan untung-
untungan bertanggung jawab atas tindakannya sendiri, belajar dari kegagalan dan
memanfaatkan pengalaman hidup.

Permainan Lempar Gelang (PLG)

Rasional

Model pendekatan ini paling sering dipergunakan dalam pelatihan AMT,
karena sarat akan muatan psikososial atau bidang pribadi sosial. Permainan ini
berusaha memaduvkan antara kognitif, afektif dan psikomotor yang merupakan
domain utama pada setiap individu. Bentuk permainannya cukup sederhana tetapi
cukup menantang.

Tujuan

Untuk mengungkap potensi serta upaya siswanya dalam hal :

- Mengenalkan tujuan

- mengenal jati diri

- keberanian mengambil resiko

- pemanfaatan potensi dan keterampilan

- belajar berdasarkan pengalaman

- tanggung jawab pribadi



Alat yang digunakan

gelang-gelang 4 buah, serta (3) alat ukur untuk menentukan jarak. Gambar serta

spesifikasinya bertkut ini :

Spesifikasi :

Tiang sangkut

tinggi tiang 30 cm, Q
landasan terbuat

dari multiplek

kayu dengan

diameter 35 cm.

Gelang-gelang, terbuat dari rotan
dengan diameter 30 cm.

Langkah-langkah dalam bermain

Langkah 1 : penyiapan peralatan

Langkah 2 : bermain secara perorangan

Langkah 3 : bermain bersama (disaksikan oleh teman-temannya)
Langkah 4 : pemaknaan dan diskusi balikan

Pemaknaan

Ada dua penafsiran dasar dalam permainan PLG, yaitu : pola pikir/tingkah laku
dan pola perubahan. Pada diskusi balikan materi ini disesuaikan dengan isi lingkup
bimbingan pribadi sosial dengan judul materi * membedakan bermacam-macam
alternatif membuat pilihan dengan bermacam-macam risiko yang mungkin dihadapi”. Isi
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lingkup bimbingan belajar dengan judul materi “ mengetahui sebab-sebab kegagalan
dalam mengkuti tes /ulangan” (materi dalam satuan layanan bimbingan).

POLA PIKIR/TINGKAH LAKU
Jarak Pola pildr Pemaknaan
1. Jauh sekali | - mudah terpengaruh oleh | Suka berbuat diluar batas kemampuannya,
dari tiang ingkungan kurang perhitungan akan untung rugi.
- ingin membuat sensasi Keberanian mengambil resiko tidakiah

- tidak mau yang mudah berarti tanpa perhitungan yang tepat
- suka menutupi kegagalan | sesuai dengan kemampuannya

- suka berpetualang
- resiko gagal tinggi

2.Jarak sedang | - tidak mudah tidak sukar | Setiap perbuatan cukup terkendali dengan
- resiko sedang mempertimbangkan kemampuan untung
- dalam batas kemampuan | rugi, dan kemugkinan akan keberhasilan.
- tidak banyak dipengaruhi | Dia juga tidak mudah terpengaruh oleh

oleh fingkungan, kepercayaan diringa tinggi.
ingkungan
- hasil optimal
3. Jarak dekat | - tidak mau susah Apa yang dilakukan cenderung dibawah
sekali - cari aman-aman saja kemampuannya, takut akan terjadinya

- takut akan kegagalan resiko, dia juga tidak mau pusing-pusing
- reslko rendah yang penting jalan. Tipe semacam ini bila
- tujuan ke depan rendah | jadi pengusaha tidak akan berkembang,
sebab mudah puas terhadap apa yang
sudah dicapal, daya saing dan inovasinya
rendah.




POLA PERUBAHAN TINGKAH LAKU
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peningkatan diri

Pola Perubahan Pola Pikir Pemaknaan

1. Pola | ke pola li| Jupa diri Apa yang difakukannya cenderung di
-bertindak di hsar luar batas kemampuannya, ia mudah
kemampuan lupa diri dan mudah terpengaruh oleh
-sangat ingkungan. Hal ini menggambarkan
{erpengaruh tidak memilki perencanaan vyang
lingkungan realistik dan rasional

2.Polall ke pola | -Bertindakdi Apa yang dilakukan cenderung dibawah
bawah kemampuannya , ia mudah frustrasi,
kemampuan putus asa, dan daya tahan dirinya
- Mudah putus asa | rendah, Hal ini menggambarkan tingkat
- Frustrasi perjuangannya rendah.

3. Pola Ill ke pola Hf | -Belajar Ada usaha untuk meningkatkan
memanfaatkan kemampuannya melalii pengalaman
pengataman dengan berdasarkan perencanaan yang
-mengoptimakan | matang. Dia tidak mau spekulasi. Pola
kemampuan semacam ini sangat baik bagi
-Bertindak  atas | berprestasinya belajar siswa
dasar
kemampuan

4. Bertahan di pola | | -Tidak belajardari | Tidak ada usaha memanfaatkan
pengalaman pengalaman  untuk  meningkatkan
-Bertindakdi prestasinya, cenderung menekuni yang
bawah itutu saja. Tipe siswa semacam Ini
kemampuan tidak ajan dapat berkembang
Motivasi
peningkatan
diri rendah

§. Bertahan di pola lil | Tidak belajar dari | Tidak ada usaha untuk belajar dari
pengalaman pengalaman, dan cenderung bertahan
Motivasl pada angan-angan yang di luar batas

kemampuannya. Tipe siswa semacam
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rendah | inl akan banyak mengalami kegagalan.
-Bertindak di war
kemampuan

6. Bertahan di pola Il | Mengoptimakan | Usaha meningkatkan diri selalu diukur
kemampuan dari kemampuannya, dan cenderung
-Sebatas kurang tanggap terhadap peluang.
kemampuan Siswa tipe ini telap akan eksis tetapi
-Konsisten pada | peningkatannya lamban.
pendirian ‘

3) Aspek berorientasi pada masa depan dan (4) selalu memiliki tujuan dan harapan
jangka panjang

¢. Permainan Clue-Less : Permainan Saling Ketergantungan

Rasional

Lev Vugotsky mendalilkan bahwa untuk mempelajari keterampilan pemecahan
masalah akan lebih baik bila pelaksana suatu tugas bersama-sama dengan teman yang
lebih terampil. Permainan kerjasama ini untuk merasaken kekompakan/solidaritas
terhadap kelompoknya dimana kelompok pemain tersebut akan sama-sama kalah atau

sama-sama menang.

Tujuan
1. Permainan ini diharapkan membantu seseorang menjalin hubungan bersistem
pendukung sambil mempraktekkan means-end thinking ( membuat solusi).
2. Sistem pendukung ini dapat dipergunakan untuk membantu remaja dalam
memecahkan masalah nyata sehari-hari.
Alat/ Instrumen
Alat yang diperginakan dalam permainan ini terdiri dari:
1. Tiga (3) buah gambar mazes (taman sesat) yang sama.
2. Penutup mata
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3. Jam tangan
4. Spesifikasi gambar dalam lampiran : Shapiro :171

Langkah-langkah bermain
1. Mempersiapkan alat
2. Penjelasan cara bermain
3. Peserta bermain
4. Penilaian dan pemaknaan (oleh siswa dipandu oleh pelatih)
5. Diskusi balikan
6. Prosiding (oleh siswa dibantu oleh pelatih)

Aturan bermain

- Waktu bermain tiap kelompok 15 menit.

- Satu kelompok terdiri dari 5 orang.

- Kelompok harus memuliskan masalah yang dihadapi atau yang mungkin akan dihadapi
pada kolom yang telah disedikan sekaligus menuliskan pula penghalang -penglahang
yang akan terjadi atau yang akan dilewati pada 4 kolom yang telah disediakan.

- Kelompok telah dianggap selesai bila masing-masing anggotanya telah selesai
membuat solusi.

- Setiap kelompok bertugas menyelesaikan 3 buah mazes.

- Pada saat bermain pengawas tidak boleh memberi komentar.

- Tugas pengawas mencatat bempi kali dalam setiap kelompok melakukan kesalahan.

Ketentuan bermain dan penilaian

Ketentuan Penilaian

1. Temtukan masalah dan 4 bush penghalang agar | 1. Ronde satu mendapat nilai 20 bila sarnpai ke
dapet membuat solusi pada kolom yang telah ujung lorong dalam waktu 5 menit.

disediaken 2. Ronde kedua siswa/peserta mendapat nilai 20
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Ronde 1 : satu orang siswa ditutup matanya,
siswa lain boleh memberi petunjuk sampai
ujung lorong.

Ronde 2 : mata seorang siswa masih ditutup
boleh ganti pemnain, giswa lain boleh memberi
10 kali petunjuk sampai ujung lorong.

Ronde 3 : mata siswa magih ditutup, boleh ganti
pemain, siswa lian boleh memberi 5 kali
petunjuk samapi ujung lorong,

Tidak boleh melewati geris ateu masuk ke kotak
halangan.

Setiap ronde 5 menit.

Ronde ketiga peserta mendapat nilai 40.

Setiap pelanggaran terhadap ketentuan (2,3,4)
mendapat sangsi pengurangan nilai.

Kelompok yang selesai pada batas waktu yang
ditentukan mendapat penambahan nilai.

Setiap ronde diselesaikan kurang dari ketentuan
waktu mendapat penambahan nilai.

Setiap ronde yang tidak terselesaikan mendapat
pengurangan nilai.

Semua nilai dijumlahkan untuk mendapatkan

nilai ekhir.

Pemaknaan

Dalam permainan Clue-Less ini tidak dimaksudkan untuk mencari kejuaraan
antar kelompok, hakekatnya tiap kelompok berdiri sendiri.
Jika kelompok mempunyai nilai lebih dari 25 , dan dapat menyatakan solusi yang baik
untuk masalah yang dihadapinya maka kelompok tersebut dinyatakan menang serta
mempunyai kekompakkan yang tinggi.
Jika kelompok mempunyai nilai 15 - 24 berarti mempunyai kekompakkan yang sedang,
Jika kelompok mempunyai nilai dibawah 14 berarti mempunyai kekompakkan yang
kurang,
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Materi ini disesuaikan dengan isi lingkup bimbingan pribadi sosial dengan judul
materi “ cara melatih pengendalian dan pengarahan emosi””, memahami perkembangan
psikhoseksual yang schat”, “memahami situasi dan cara-cara mengendalikan konflik”.
Disesuaikan pula dengan isi lingkup bimbingan belajar dengan judul materi “
mengembangkan kebiasaan belajar yang efektif untuk bekerja di masa yang akan
datang”’ (materi ada dalam satuan layanan).

Catatan:

Kerjasama kelompok dapat rusak apabila :

- Anggota belum atau tidak mengerti fujuan/masalah dalam kelompoknya.
- Ada anggota yang merasa pintar sendiri.

- Ada anggota yang mementingkan diri sendiri.

- Ada anggota yang tidak peduh.

5) Aspek disiplin pribadi yang tinggi

Movement (Milling around/bergerak bersama)

Rasional

Bahwa setiap orang mempunyai keinginan untuk pindah tempat bila dirasakan

tempat tersebut kurang nyaman baik tempat duduk, tempat tinggal, jabatan atan dalam
organisasi atau pindah jabatan dari kedudukan yang kurang baik menjadi kedudukan
yang lebih baik (bila dalam pekerjaan/ organisasi).
Diharapkan dalam latihan Movement ini setiap siswa dapat merasakan kenyamanan
atau kesenangan tertentu dengan pindahnya tempat duduk Setiap siswa yang kompak
dalam bergerak akan mempercepat penyelesaian suati tugas/pekerjasn dan membantu
disiplin waktu.
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Tujuan

- Disiplin pribadi yang tingg:.

- Memupuk kejujuran

- Dapat memanfaatkan kesempatan untuk tujuan yang positif
- Memupuk rasa kebersamaan

- Memupuk rasa solidaritas

- Tahan terhadap isu dan kritik yang tidak objektif.

Alat /Instrumen
Kursi yang ada di kelas latihan/periakuan

Langkah-langkah dalam bermain
- Mempersiapkan alat

- Penjelasan cara bermain

- Peserta bermain

- Penilaian dan pemaknaan

- Diskusi balikan

Aturan bermain
1. Waktu bermain 15 menit
2. Peserta seluruh siswa yang ada di kelas perlakuan.
3. Saat bermain pengawas tidak boleh komentar.
4. Tugas pengawas mencatat berapa kali setiap siswa melakukan kesalahan.
5. Permainan dianggap selesai bila peserta/siswa telah berpindsh tempat duduk tanpa
bersuara baik mulut, kursi atau apapun juga selama waktu yang telah ditentukan.



Ketentuan bermain dan penilaian

Ketentuan : Penitaian

1. Saat pindah tidak boleh bersuara baik kursi, | 1. Pada awal bermain setiap siswa mendapat

mulut atau apapun. modal nilai.
2. Tidak boleh memberi isyarat apapun 2. Yang menilai adalah siswa itu sendiri di
3. Tidak boleh mengatur peserta kainnya bawah pengawasan para pelatih.
Boleh meninggakan tempat duduk bila | 3. Setiap pelanggaran terhadap ketentuan (1,2
latihan telah dianggap memenuhi ketentuan dan J) mendapat sangsi pengurangan nilai.
penilaian. 4. Siswa yang teiah berpindah dengan tidak

bersuara pada batas wakiu yang telah
ditentukan mendapat penambahan nikai..

5. Siswa yang masih bersuara saat berpindah
tempat pada batas waktu yang telah
ditentukan mendapat pengurangan nilai.

6. Setiap siswa yang pindah dari satu kursi ke
kursi lainnya tanpa bersuara mendapatkan
penambahan nilai.

7. Setiap siswa yang pindah dari satu kursi ke
kursi lainnya dengan bersuara mendapatkan
pengurangan nilai.

8. Semua nilai setiap siswa dijumliahkan untuk

mendapatkan nilai akhir.

Pemaknaan

Terdapat tiga klasifikasi dalam pemaknaan, yaitu : (1) Siswa yang tidak dapat
mempertahankan modal yang telah diberikan pelatih, berarti masih kurang efisien
dalam disiplin diri, (2) Siswa yang dapat mempertahankan modal yang telah diberikan
berarti tingkat efisiensi disiplin dirinya sedang, (3) Siswa yang mendapat nilai diatas

modal yang diberikan berarti tingkat efisiensi disiplin dirinya tinggi.
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Materi ini disesuaikan dengan isi lingkup bimbingan pribadi sosial dengan

(14

judul materi “ mengetahui bagaimana mengatwr waktu dan menggunakannya secara
efoktif dan efisien”. Disesuaikan pula dengan isi lingkup bimbingan belajar dengan
Judul maten “ mengatur waktu dan menggumakan waktu secara efisien” (materi dalam
satuan layanan bimbingan).

Catatan;

Kerjasama setiap siswa dalam kelas perlakuan akan rusak apabila :

- Siswa belum atzm tidak mengerti tujuan dan masalah latihan

- Ada anggota yang pasif , tidak mau susah-susah

- Ada anggota yang tidak peduli pada latihan

6) Berusaha Mencari pemecahan masalah secara kreatif dan inovatif, (7) bersemangat
dan gemar bekerja keras.

Bujur Sangkar Pecah

Rasional

Filosofi dalam permainan ini adalah : “keberhasilan itu milik bersama, dan
hanya dapat dicapai dengan bersama pula”. Prestasi kelas tergantimg pada prestasi
dari setiap orang yang ada di kelas tersebut. Permainan ini dirancang dalam upaya
mengungkap potensi kebersamaan yang ada pada kelas perlakuan (KP). Untuk
selanjutnya dikembangkan agar dapar memiliki kebersamaan dalam mengembangkan

rasa sosial pribadi setiap siswa.
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Tujuan
Melalui permainan diharapkan dapat:
- Membangun perilaku kerja kelompok /perilaku sosial dan pengendalian diri sesuai
dengan asas kebersamaan
- Membuat perencanaan, langkah, dan strategi yang tepat dalam upaya mencapai suatu
tujuan.
- Meningkatkan kepekaan dan kepedulian terhadap orang lain maupun diri sendiri.
- Mengembangkan kreatifitas dan inisiatif
- Membangun komunikasi sederhana yang efektif

- Berraing secara sehat dan bertanggung jawab.

Alat/Instrumen

Alat yang dipergunakan dalam permainan ini terdiri atas lima buah bujur
sangkar pecah. Tiap-tiap bujur sangkar pecah dimasukkan dalam amplop, selanjutnya
kelima amplop tersebut dimasukkan dalam eatu amplop besar untuk satu kelompok

bermain yang terdiri dari lima orang. Spesifikasi bujur sangkar yang digunakan adalah :

clraloive




Langkah-langkah bermain

Langkah 1 : mempersiapkan alat

Langkah 2 : penjelasan cara bermain

Langkah 3 : peserta bermain

Langkah 4 : penilaian dan pemaknaan (oleh pelatih)
Langkah 5 : diskusi balikan

Langkah 6 : prosiding (oleh siswa dibantu oleh pasilitator)

Aturan bermain

- Waktu bermain tiap-tiap kelompok 15 menit

- Satu kelompok terdiri dari lima orang.

- Pada saat siswa bermain, pengawas tidak boleh memberi komentar.

- Tugas pengawas mencatat berapa kali dalam setiap kelompok melakukan
kesalahan.

- Setiap orang bertugas menyusun satu bujur sangkar

- Kelompok dianggap telah selesai bila masing-masing anggotanya telah

selesai dalam menyusun bujur sangkar.

Ketentuan bermain dan penilaian
Ketentuan : Penitalan
1. Boleh memberi tidak boleh meminta 1. Pada awal bermain setiap kelompok mendapai
2. Tidak boleh berbicara/bersuara modal nilai.
3. Tidak boleh memberi isyarat 2. Setiap pelanggaran terhadap ketentuan (1.2,
dan 3), mendapat sangsi pengurangan nilai.
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. Setiap bujur

. Kelompok yang selesal pada batas wkatu yang

ditentukan mendapat penambahan nilai.

. Kelompok yang tidak selesal dalam batas waktu

yang ditentukan mendapat pengurangan nilai.
snagkar yang  selesal

mendapatkan penambahan nifai.

. Setlap bujur sangkar yang tidak terselesalkan

mendapat pengurangan nilai.

. Semua nilai dijumiahkan untuk mendapatkan

nifai akhir.

Pemaknaan

Dalam permainan bujur sangkar pecah ini tidak dimaksudkan untuk mencari kejuaran
antar kelompok, pada hakekatnya tiap kelompok berdiri sendiri. Terdapat tiga

klasifikasi dalam pemaknaannya, yaitu

mempertahankan

modal yang telah

(1) kelompok vyang tidak dapat
diberikan pelatih, berarti

kekompakkannya/kerjasamanya kurang, (2) kelompok yang dapat mempertahankan
modal yang telah diberikan berarti tingkat kekompakkannya sedang, dan (3) kelompok
yang mendapat nilai di atas modal yang diberikan berarti tingkat kekompakkan

kelompoknya tinggi.

Penekanan dalam permainan ini adalah upaya melatih untuk menanamkan kesadaran
para siswa akan pentingnya kerja sama kelompok dalam upaya membangun bimbingan

| bidang pribadi dan sosial dengan judul materi “mengetahui bagaimana mengatur waktu
dan menggunakannya secara efektif dan efisien”..

Catatan :
Kerja sama kelompok dapat rusak apabila :

- Anggota belum atau tidak mengerti tujuan atau masalah dalam kelompoknya.

- Ada anggota yang merasa pintar sendiri.

-Adanya anggota yang pasif, tidak mau susah-susah.
-Adanya anggota yang mementingkan diri sendiri.
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- Adanya anggota yang tidak talm kebutuhan diri sendiri dan kebutuhan orang lain.

9) Aspek dapat memanfaatkan kesempatan untuk tujuan positif.

Mencari Pembumh

Peserta : minimum10 orang,

Waktu : 15-30 memt,

Bahan:

Setiap peserta mendapat secarik kertas yang dilipat. Salah satu kertas berisi kata
“Pembunuh” dan sisanya kosong.

Ruangan
Ruangan yang besar atau di tempat terbuka.

Petunjuk

“Perhatian ! di antara kalian ada seorang pembunuh yang akan berusaha untuk
membunuh kalian satu persatu. Siapa yang berhati-hati akan lolos dari maut dan dapat
menangkap si pembunuh sebelum dia sempat membunuh semua siswa.

Sekarang berjalan-jalaniah di ruang ini. Salah seorang membagikan secarik
kertas kepada setiap peserta lainnya Sescorang yang mendapat kertas berisi kata
“Pembunuh” berarti si pembunuh yang akan membunuh korbamnya dengan kerdipan
matanya Kalau si pembunuh mengerdipkan mata ke arah seorang peserta, yaifu
mangsanya, maka peserta tersebut harus jatuh lalu mati dalam waktu 3 detik. Waktu 3
detik ini sangat penting, supaya si pembunuh tidak langsung dapat ditangkap.

Peserta yang mencurigai seseorang sebagai si pembunuh boleh melapor dan
berkata : “Saya mencurigai dia” dan memmjukkan orang yang diduganya sebagai
pembunuh. Kalau dugaannya benar, maka pembumuh tertangkap dan permainan pun
berakhir. Namum, kalau peserta salah menduga maka ia pun harus berhenti bermain.
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10) Dapat memanfaatkan kesempatan untuk tujuan positif, (11)Tahan kritik dan isu-isu
yang tidak objektif
Pilihan permainan yang dipergunakan antara lain :
Kapal Karam

Tujuan
Membuat para siswa seolah-olah berada dalam suatu keadaan yang sangat darurat, dan
belajar untuk saling menolong.
Besar kelompok 5 - 20 orang Dalam permainan ini peserta akan berdesak-desakan.
Oleh karena itu, sebaiknya kelompok pria dan wanita dipisahkan.
Waktu : kurang lebih 10 menit, ditambah waktu untuk evaluasi
Bahan : Beberapa lembar koran berbentuk segi empat yang direkatkan satu sama lain
dengan selotip/plester perekat.
Petunjuk

Seluruh siswa atau “penumpang kapal” berdiri berdesakan di atas geladak
kapal yang hampir tenggelam (dari potongan-potongan koran). Perlahan-lahan kapal
tenggelam sohingga tempat berdiri semakin sempit. Fasilitator/pembimbing
menceritakan proses tenggelammya kapal supaya para siswa dapat sungguh-sungguh
membayangkan berada di atas kapal itu dan memperkecil tempat berdiri dengan
menyobek lembaran-lembaran koran satu persatuTempat berdiri terus menerus
dipersempit. Para siswa harus saling menahan dan menolong. Permainan berakhir, jika
keadaan tidak memungkinkan lagi bagi kelompok untuk berdiri, atau kapal sudah karam.

Variasi: Untuk memudahkan, permainan dapat diiringi dengan musik, siswa bergerak
mengikuti irama setiap kali potongan koran dicabut.

Evaluasi dan Refleksi

1. Apa yang saya rasakan selama bermain tadi? Bagaimana perasaan saya sckarang?

2. Apakah tadi saya takut terjatuh dari kapal dan tenggelam ?
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3. Adakah peserta lain yang menahan saya ? Siapa yang paling banyak membantu saya
?
4. Apakah tadi saya menolong yang lain, atau hanya sibuk menyelamatkan diri sendiri?
Materi ini disesuaikan dengan isi lingkup bimbingan pribadi sosial “
memahami prasangka dan mengkaji akibat-akibatnya”, “memahami situasi dan cara-
cara mengendalikan konflik”

Bermain Balok

Tujuan

Mengajak para siswa belajar bekerja sama dalam kelompok. Dalam permainan
ini, siswa belajar untuk memutuskan saat yang tepat untuk bertindak dalam suatu
kegiatan kelompok.
Besar kelompok 4 - 20 orang. Kalau jumlah peserta lebih dari 20 orang, dapat dibentuk
beberapa kelompok kecil.
Waktu: Antara 10 - 20 menit, tergantung besar kelompok, ditambah waktu untuk
evaluasi.
Bahan: Potongan-potongan balok dengan berbagai bentuk (seperti yang dipakai untuk
mainan anak-anak).

Petumjuk

Kelompok duduk dalam bentuk lingkaran, sebaikuya di lantai. Masing-masing
peserta mendapat potongan-potongan balok dalam jum!ah yang sama (3 hingga 5).

Fasilitator/pembimbing menerangkan: ‘Dengan potongan-potongan balok i,
kita akan mendirikan sebuah bangunan di tengah lingkaran. Setiap kali hanya satu orang
yang boleh berdiri dan meletakkan satu potongan balok, diletakkan berjejer atau
bertumpuk. Jika orang yang satu sudah duduk kembali, baru yang lain boleh berdiri dan
melakukan hal yang sama. Permainan berakhir jika semua potongan sudah terpakai.
Perlu diperhatikan: Selama permainan berlangsung, tidak ada yang berbicara !”



Evaluasi dan Refleksi
1. Siapa yang pertama-tama meletakkan baloknya semua ? Siapa yang ragu- ue . ;‘\i//

Mengapa ?
2. Apakah saya menemui kesulitan untuk meletakkan balok pada waktu saya ingin

meletakkannya ? Kalau ya, apa sebabnya ?

3. Apakah tadi saya tidak sabar atau ragu, waktu ingin menempatkan setiap potongan

balok ?
4. Bagaimana siswa lain menilai sikap saya ?
5. Apa yang dapat saya pelajari dari permainan tadi untuk kehidupan saya sehari-

hari, terutama dalam bekerja sama dengan orang lain ?

12) Senang bepergian untuk mendapatkan pengalaman baru

Permainan yang dilakukan adalah Permainan Hiburan

Permainan ini disesuaikan dengan isi lingkup bimbingan pribadi sosial
“menggambarkan situasi di sekolah dan di rumah”

Pelukis Amatir

Peserta : 2-4 kelompok yang terdiri dari 3 - 8 pemain

Waktu : 30 - 60 menit

Bahan : papan tulis dan kapur atau flip-chart-paper/karton, kertas-kertas kecil
bertuliskan kata-kata,stopwatch/jam detik.

Petunjuk

Setiap regu mempunyai waktu 2 - 3 menit untuk setiap ronde. Setiap kali regu
menerka menurut giliran dan regu-regu lain menunggu di ruangan yang sama. Anggota-
anggota regu duduk di kursi yang disusun dalam barisan. Saat tanda start diberikan,
pemain pada kursi pertama (setiap kali kursinya kosong langsung diisi oleh pemain
berikutnya dari belakang) mengambil kertas kecil berisi tulisan dari pemimpin
permainan, lalu si pemain int harus menggambar apa yang tertulis di kertasnya sampai
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anggota-anggota regunyz dapat menerka nama benda tersebut. Kemudian dilanjutkan
dengan pemain kedua, dan seterusnya sampai anggota-anggota regunya dapat menerka
nama benda tersebut. Kemudian dilanjutkan dengan pemain kedua, dan seterusnya,
sampal si pengukur waktu memberi tanda berhenti. Jumlah nama benda yang berhasil
diterka tiap regu lalu dicatat.

Setiap kali regu gagal menerka, si pemain langsung mengambil kertas baru. Hal
ini tidak mempengaruhi penilaian, karena hal itu berarti rugi waktu.

Permainan ini dapat dilakukan beberapa ronde, bergantung pada jumlah regu atau
pemain.

Setiap regu mengambil kertasnya dari pemimpin permainan: jadi perlu sekali
disediakan kertas-kertas berisi tulisan dalam jumlah besar karena setiap kertas hanya
boleh dipakai satu kali.

Jika terdapat banyak sekali pemain (lebih dari 20), penonton (yang dibagi dalam
kelompok sesuai dengan jumlah regu) dapat ikut menerka. Misalnya, 5 orang dari regu
wamta menggambar, semua wanita yang hadir boleh ikut menerka. Demikian pula pada
regu berikutniya, regu pria maka regu pria ikut bermain.

Perlu diperhatikan bahwa kata-kata yang sulit diterka terbagi secara merata.

Beberapa contoh nama-nama benda, yakni alat-alat kerja, nama binatang/tumbuh-
tumbuhan, istilah geografi, dan pengertian abstrak (titel, peribahasa).

Keranjang Buah

Peserta :Minimum 10 orang.
Waktu : 5 - 10 menit.
Bahan : kursi (sebanyak jumlah peserta dikurangi satu kursi)
Tempat: ruangan besar atau di luar/ di halaman.
Petunjuk
Siswa membentuk 4 atau 5 regu yang sama besarnya, dan mencari nama buah
untuk nama regu masing-masing, msalnya apel, mangga, nenas, rambutan, dan pisang.
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Seorang peserta, misalnya dari regu “apel”, berdiri di tengah, yang lain
membentuk lingkaran kursi di sekelilingnya. Tentunya si “apel” tidak ingin berdiri di
tengah terus sampai menjadi busuk. Oleh karena itu, ia memanggil “buah lain”
(misalnya pisang). Para “pisang” harus bertukar tempat, sementara si “apel’” berusaha
untuk mendapat tempat di keranjang buah (lingkaran kurs1).

Kalau si “apel” berhasil mendapat tempat, peserta yang tidak mendapat tempat
harus ke tengah. Supaya permainan lebih seru, dia yang di tengah meuyebutkan
“keranjang buah”. Dengan demikian, seluruh siswa harus bertukar tempat.

Keluarga Satwa

Peserta : 12,16, atau 20 orang

Waktu : 10 menit

Bahan : kertas-kertas dengan nama keluarga satwa sebanyak peserta
Ruangan : ruangan besar atau tempat terbuka.

Petunjuk

Kertas-kertas diberi nama binatang lengkap dengan status keluarganya Setiap
keluarga terdiri dari 4 anggota keluarga. Misalnya Bapak Kucing, Ibu Kucing, Kakak
Kucing, dan Adik Kucing.

Jumlah kertas tergantung dan banyaknya peserta yang ikut bermain, kertas-
kertas kemudian dicampur dan dibagikan kepada setiap peserta.

Atas komando pemmpin kelompok, semua pesera berjalan-jalan di ruangan
sambil berulang-ulang kali bertukaran kertas satu sama lainnya.

Kalau pemimpin kelompok memberikan tanda berhenti maka semua anggota
suatu keluarga harus berkumpul dan saling berpegangan tangan. Bapak Kucing di
depan, Ibu Kucing di sampingnya, Kakak Kucing, dan terakhir Adik Kucing.

Keluarga yang terakhir terkumpul tidak boleh ikut bermain lagi. Dalam
permainan berikutnya peserta-peserta harus berkomunikasi satu sama lain tampa
berbicara, berarti dengan membuat suara binatang yang diperankan atau dengan bahasa
isyarat.
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E PERMAINAN CLUE-LESS

PERMAINAN CLUE-LESS

Masalah

Penghalang 1 Penghalang 2

Pengholang 3 Penghalang 4

Solusi




REKAPITULASI POTENSI SISWA PERLAKUAN

Nama : Nomor:
Tanggal :
Materi Aspek Penilaian Keterangan
Pola plkir/ Jarak
Tingkah laku

Pola perubahan

1. Jauh sekali dari
tiang

2. Jarak sedang
3. Jarak dekat

Tingkah laku Pola perubahan
Permainanh Lempar
Gelang 1. Pola | ke pola 1l
Tanggung jawab,
risiko sedang, 2. Pola 1il ke pola |
belajar dari
kegagalan dan 3. Pola il ke pola I
manfaat hidup
4. Bertahan di pola |
5. Bertahan di pola llI
6. Bertahan di pola Il
Permainan Orientasi Tinggi
Clue-Less/ Harapan jangka Sedang
Permainan saling panjang Rendah
Ketergantungan
Movement/Milling | Efisiensi waktu/ Tinggl
Around/Bergerak Disiplin diri Sedang
Bersama Kurang
Permainan Kreatif inovatif & Tinggi
Bujur Sangkar gemar kerja keras | Sedang
Pecah Rendah
Grafiti Tidak lekas puas Tinggi
Sedang
Rendah
Mencari Pembunuh | Pemanfaatan Tinggi

tujuan positif

Sedang




Rendah

Kapal Karam Tahan kritik & isu | Tinggi
Sedang
Rendah
Bermain Balok Tahan kritik & isu | Tinggi
Sedang
Rendah
Pelukis Amatir Pemanfaatan Tinggi
pengalaman baru | Sedang
Rendah
Keranjang Buah Pemanfaatan Tinggi
pengalaman baru | Sedang
Rendah
Keluarga Satwa Pemanfaatan Tinggi
Pengalaman baru | Sedang
Rendah
Catatan : . Ceklis . . Keterangan :




