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A. Pembahasan •!
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Pada bagian ini bahasan akan difokuskan pada beberapa pokok temuan sebagai

berikut:

1. Karakteristik Anak Kreatif

a. Aspek Intelektual atau Inteligensi

Temuan menunjukan bahwa mereka yang melaksanakan praktek permainan

tradisional sangat kreatif, memiliki inisiatif yang tinggi, dan percaya diri. Tampaknya

faktor-faktor intelektual memberikan pengaruh yang sama besamya dalam peningkatan

kreativitas anak melalui permainan tradisional. Dilihat dari perkembangan inteligensi,

mereka yang masih duduk di kelas rendah ini, inteligensinya masih mempunyai

kemungkinan bertambah dan berkembang, asalkan situasi yang mendukung untuk itu

tersedia. Mesldpun pertambahan inteligensi itu relatif semakin sedikit seiring

pertambahan usia anak (Bloom dalani Natawidjaja, 1991/1992 :47).

Berdasarkan berbagai temuan di atas, maka keberadaan inteligensi anak untuk

kelas awal ini belum dapat dijadikan patokan dalam menilai peningkatan kreativitas anak

melalui permainan tradisional. Namun pengetahuan akan keberadaan inteligensi siswa

tetap akan dapat memberikan sumbangan dalam peningkatan kreativitas anak dan

memudahkan guru untuk memberikan bantuan layanan bimbingan kepada siswa.
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b. Aspek Non- Intelektual

Mereka yang melaksanakan kegiatan praktek permainan tradisional ini,

ditemukan sebagai anak yang memiliki keinginan/perhatian yang besar terhadap

permainan, penuh percaya diri, tertarik kepada kegiatan-kegiatan kreatif, dan memiliki

imaginasi yang tinggi. Gejala perilaku yang lain adalah mereka sangat disiplin mengikuti

aturan permainan, menghargai pendapat orang lain, tanggung jawab bersama, kerjasama,

dan menghargai kesepakatan bersama.

Selain itu mereka juga tampak aktif dan kreatif dalam permainan, kaya akan

inisiatif, menghargai fantasi, berani mengambil resiko, dorongan berkompetisi, pantang

menyerah, penuh gairah, ambisi, gembira, sedih, kecewa, dan mengharapkan sesuatu.

Diantara mereka anak bermain karena dorongan dan kesenangan yang timbul dari dalam,

oleh karena im anak-anak tidak merasa takut dan ragu-ragu dalam permainan serta dapat

mengembangkan proses imaginasinya sendiri.

c. Aspek Perkembangan Gerak

Sejak lahir bayi sudah dapat mengepalkan tangannya, tetapi baru kira-kira umur 6

bulan dapat memindah-mindahkan mainan dari sam tangan ke tangan lainnya atau

memegangnya dengan kedua tangan sekaligus. Pada umur 9 bulan bayi sudah dengan

sadar dapat melepaskan mainan dan pada umur 12 bulan dapat menaruh mainan di tangan

ibunya (Alisjahbana, 1082 : 16-17).

Umur 1 - 2 tahun anak sudah belajar berdiri' dan berjalan. Mereka senang

menggerakan anggota badannya. Rasa ingin tahu anak tentang sebab-akibat sesuatu hal

yang menarik perhatiannya perlu dirangsang dan anak-anak perlu diajak berbicara

(BKKBN, 1991 : 15).
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Umur 2-3 tahun anak-anak ingin tahu yang banyak tentang sesuatu dan

cendrung ingin mencoba. Oleh karena itu kepada anak perlu diperkenalkan bermacam-

macam benda dari lingkungan sekitar dengan menyebutkan nama, kegunaan, warna, bau,

dan sebagainya. ?

Umur 3-6 tahun anak'-anak sudah mengalami masa persiapan bersekolah.

Mereka perlu menggunakan benda-benda untuk merangsang pengalaman dalam

permainan berhitung, tulisan dan bacaan.

Selanjumya dalam usia sekolah anak-anak sudah mengenal permainan yang

sesungguhnya (genuine play) yaitu permainan berkelompok yang terorganisasi dengan

baik dan khas. Keseluruhan gerakan sudah sempurna sebagaimana orang dewasa seperti

berlari, meloncat, menjaga kesehimbangan, melempar, menendang, membawa benda,

mendorong, menarik, dan Iain-lain. Mereka yang melaksanakan praktek permainan

tradisional, ditemukan ada gerakan yang bebas, kreatif, dan berpola untuk melatih fungsi

organis tubuh sehingga gerakan menjadi lentur, tidak kaku dan sehat.

d. Aspek Perkembangan Emosi

:. Perkembangan emosi juga sangat dipengaruhi oleh keadaan lingkungan,

pengalaman dan kebudayaan. Interaksi antara ibu dan anak akan menimbulkan

ransangan-ransangan, tegangan, frusthasi dan kepuasan, organisasi mental dan

perkembangan ego (Alisjahbana, 1982 : 19). Pada usia sekolah sampai remaja kesadaran

akan pekerjaan dan prestasi mulai timbul. Hasil prestasinya terutama prestasi di sekolah

memberikan kesadaran dan kepuasan pada dirinya sendiri, bersamaan dengan bertambah

dipahaminya pengetahuan bahasa, berhitung dan cara beipikir. Mereka dalam

melaksanakan praktek permainan tradisional, ditemukan memiliki citra diri dan stabilitas
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emosional yang baik, belajar berdisiplin, dan mempunyai rasa ingin tahu yang besar

untuk mengerti danmenyelidiki lingkungannya.

e. Aspek Perkembangan Sosial

Lingkungan sangat berpengaruh terhadap tingkah laku sosial anak. Tingkah laku

sosial diartikan bagaimana seorang anak bereaksi terhadap orang-orang di sekitarnya dan

bagaimana pengaruh hubungan itu pada dirinya (Alisjahbana, 1982 : 24). Permainan

berkelompok di mulai antara umur 4-10 tahun. Pada periode ini anak-anak mengalami

perkembangan sosial seakan-akan bertentangan dengan lingkungannya. Ia sering

berkelahi dengan teman-teman baiknya, bahkan dengan saudara-saudaranya. Namun juga

berkembang rasa simpati misalnya melindungi teman-temannya yang lemah atau

mengalami kesukaran. Mereka yang melaksanakan praktek permainan tradisional,

ditemukan sangat terbuka terhadap pengalaman baru dan memiliki pengalaman

berinteraksi dan berkomunikasi dengan kawan bermain. Kebutuhan bersosialisasi

terpenuhi dan terlatih dalam setiap kesempatan.

f. Aspek Perkembangan Penguasaan Bahasa dan Nada

Bahasa memegang peranan yang penting dalam permainan. Dengan menguasai

bahasa, maka ekspresi dan komunikasi di antara anak-anak akan mengena. Penguasaan

bahasa anak-anak diartikan sebagai keterampilan berbabasa yang digunakan oleh anak-

anak dalam mengungkapkan ekspresi dan berkomunikasi. Penguasaan itu meliputi

struktur, kosa dan semantik. Setelah memasuki usia sekolah (6 - 12 tahun) penguasaan

bahasa anak-anak berkembang pesat. Melalui perkembangan suara dan ucapan bahasa,

secara tidak langsung anak-anak sudah mengenal irama. la dapat membedakan nada

tinggi dan rendah, tempo lambat dan cepat. Sejak umur sam tahun sampai dengan balita
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anak-anak sudah dapat bernyanyi tetapi nada-nadanya tidak konstan dan ambitusnya
terbatas sampai tiga nada. Setelah memasuki usia sekolah suara anak-anak dapat
dibedakan menjadi dua bagian yaitu suara tinggi dengan nada berkisar antara c' -f dan
suara rendah dari nada a' - d\ Oleh karena itu sampai dengan tingkat umur ini (kelas III
SD) lagu-lagu pentatonis amat cocok dinyanyikan bersama-sama (Haryadi, dkk, 1976 :
24). Mereka dalam melaksanakan praktek permainan tradisional yang diiringi oleh
lagu/nyanyian, ditemukan memiliki minat yang luas dan secara spontan mengikuti notasi
lagu yang mengiringi permainan dengan menggunakan alat tradisional ( rindik atau
cungklik) yang dibimbing oleh guru.

Berbagai karakteristik anak kreatif yang ditemukan di atas, tidak berbeda banyak
dengan temuan peneliti sebelumnya. Supriadi (1985) berdasarkan survei kepustakaan
mengidentifikasi ciri-ciri kepribadian kreatif, yaitu :terbuka terhadap pengalaman baru,
fleksibel dalam berpikir dan merespon, bebas dalam menyatakan pendapat dan perasaan,
menghargai fantasi, tertarik kepada kegiatan-kegiatan kreatif, berani mengambil resiko

yang diperhitungkan, mempunyai minat yang luas, percaya diri dan mandiri, memiliki

tanggungjawab dan komitmen terhadap mgas, kaya akan inisiatif, memiliki citra diri dan

stabilitas emosional yang baik, kritis terhadap pendapat orang lain, senang mengajukan
pertanyaan yang baik, dan memiliki kesadaran etik-moral dan estetik yang tinggi.

2. Jenis Permainan Tradisional

Masa usia sekolah dasar sebagaimana yang berlangsung dari usia enam tahun hingga
kira-kira sebelas atau dua belas tahun. Usia ini ditandai dengan mulainya anak masuk

sekolah dasar dan untuk pertama kalinya menerima pendidikan formal. Masa sekolah
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harus diartikan bahwa anak periode ini sudah menampakan kepekaan untuk belajar. Hal

ini sesuai dengan sifat ingin tahu dari anak dengan makin meluasnya daerah

eksplorasinya. Pada masa keserasian bersekolah ini secara relatif anak-anak lebih mudah

dididik dari pada sebelumnya^ Masa keserasian bersekolah ini dapat dirinci menjadi dua

fase, yaitu: ^a) masa kelas-kelas rendah sekolah dasar, kira-kira umur 6 atau 7 tahun

sampai umur 9 tahun atau 10 tahun (adanya sikap yang cenderung untuk mematuhi

peraturan-peraturan permainan tradisional), dan (b) masa kelas-kelas tinggi sekolah

dasar, kira-kira umur 9atau 10 tahun sampai kira-kira umur 12 atau 13 tahun (anak-anak

pada masa ini cendrung membentuk keiompok sebaya untuk bermain).

Dalam kurikulum muatan lokal khususnya dalam mata pelajaran permainan

tradisional diwajibkan pada anak-anak kelas tiga, maka sangat relevan diberikan karena

adanya kecendrungan anak untuk mematuhi peraturan-peraturan permainan tradisional.

Walaupun dalam kenyataan kita melihat beberapa jenis permainan dapat dimainkan oleh

orang dewasa maupun anak-anak, namun pemisahan kedua jenis permainan itu

diperiukan, dengan memperhatikan fase pertumbuhan dan perkembangan anak. Fase

• pertumbuhan yaitu proses pematangan fisik meliputi sistem alat-alat tubuh, ukuran berat

badan dan panjang bagian-bagian tubuh, dan sebagainya. Fase perkembangan yaitu

proses pematangan yang non fisik meliputi perubahan fungsi-fungsi gerak, perasaan,

fantasi, kemauan dan sebagainya ( Alisjahbana, 1982, 3).

Pertumbuhan dan perkembangan anak sangat dipengaruhi bukan saja oleh faktor

biologis tetapi oleh faktor sosial budaya. Sehubungan dengan permainan tradisional yang

diajarkan di sekolah dasar yang sementara ini tercatat memiliki lebih dari 150 jenis

permainan tradisonal dengan beraneka ragam jenis dan variasinya, maka yang difokuskan
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dalam penelitian ini hanya lima jenis permainan yaitu: goak maling taluh, siap-siapan,

kelik-kelikan, meong-meongan, danjaksa-jaksaan.

Kelima jenis permainan tradisional tersebut diatas memiliki variasi yang berbeda

dan cara memainkannya, yaitu :

Pertama, "goak maling taluh". Permainan ini bersifat kompetisi atau lomba,

maka setiap pemain berusaha untuk menang. Permainan ini memerlukan keterampilan

memainkan jari tangan. Setiap pemain dituntut kemahirannya dalam membentuk perut,

paruh dan rongga mulut. Juga kemahiran menelan dan menyimpan telur-telur di dalam

perut. Pernyataan mengenai kalah-menang tergantung kepada variasi pertandingannya.

Kedua, "Siap-siapan". Permainan ini juga bersifat kompetisi atau lomba.

Permainan yang meniru adu ayam itu disebut "siap-siapan". Yang berperan sebagai

ayam adalah anak itu sendiri. Pemain diharuskan "nengkleng" yaitu berdiri dengan sam

kaki. Ujung jari tangan kiri/kanan ditempelkan pada ketiak kanan/kiri, sedangkan sebelah

tangan lainnya digunakan untuk menyerang. Agar permainan berlangsung tertib boleh

diangkat seorang wasit (pakembar) yang membawa pluit atau alat bunyi-bunyian lainnya.

Dua anggota keiompok lainnya saling mengelus-elus dan membangun semangat ayam

jagonya dan para pendukung ikut bernyanyi dan memberi semangat. Pernyataan

mengenai kalah-menang adalah ayam yang teriebih dahulu berhasil menjatuhkan musuh

atau musuh tidak lagi sanggup memenuhi persyaratan diatas.

Ketiga, "kelik-kelikan". Permainan ini bersifat tradisi untuk hiburan yaitu

adengan pengusiran burung kekelik oleh burung gagak. Oleh karena itu peran yang

pertama dipilih adalah seekor gagak dan seekor kekelik. Sisanya kira-kira 10-12 orang

menjadi burung kekelik yang hinggap di semak-semak melingkari sumber air. Burung
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gagak dan kekelik yang terpilih itu berdiri berjauhan di luar lingkaran. Agar tercipta

seasana yang tertib dan lancar maka disusun aturan yang telah disepakati teriebih dahulu.

Pertama, semua pemain baik gagak maupun kekelik tidak boleh masuk ke dalam

lingkaran. Kedua, kekelik tidak boleh kembali hinggap ketempat semula. Ia harus

memilih tempat yang baru. Kalau terjadi misalnya, seekor kekelik terbang karena salah

hitungan, maka kekelik yang salah terbang tadi dihukum menjadi gagak menggantikan

gagak yang sedang mengejar.

Keempat, "Meong-meongan". Permainan ini juga termasuk hiburan yaitu

permainan yang menggambarkan kucing (meong) mengejar tikus (bikul) yang merupakan

pemandangan sehari-hari di rumah tangga. Bentuk permainan justru sebaliknya yaitu

para-pemain amat sayang kepada tikus. Ia dilindungi, dijaga dan diamankan dari

cengkraman kucing. Sedangkan kucing dihalangi agar tidak sampai berhasil menerkam

tikus. Jumlah pemain yang diperiukan dalam meong-meongan lingkaran antara 10 - 15

orang. Melalui 'sut' teriebih dahulu dipilih seorang pemeran 'meong' dan seorang

pemeran 'bikul'. Pemain lainnya membentuk lingkaran saling berpegangan tangan

menghadap ke dalam. Tikus berlindung dalam lingkaran sedangkan kucing berdiri

mondar-mandir di luar lingkaran. Kucing berusaha menangkap tikus yang berlindung

dalam lingkaran. Pemain lingkaran berusaha memperketat pegangan tangannya sehingga

kucing tidak mudah lolos menembus lingkaran. Permainan berakhir setelah tikus

tertangkap atau kucing menyerah.

Kelima, "jaksa-jaksaan". Permainan ini digolongkan permainan penutup atau

penenangan. Kalau inti permainan diwamai dengan banyaknya gerak, maka permainan
penenangan diarahkan kepada kosentrasi pikiran dan perasaan. Variasi permainan
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hendaknya diarahkan kepada kosentrasi, olah pikir dan olah rasa. Para pemain dibagi

menjadi dua keiompok yang "bermusuhan". Tiap keiompok terdiri dari 8 - 12 orang

pemain. Makin banyak jumlah pemain makin sulit menyelesaikannya karena memerlukan

waktu panjang. Sebelum permainan dimulai teriebih dahulu dipilih seorang jaksa.

Pemilihan dapat dilakukan dengan 'sut' atau mengangkat seseorang secara musyawarah.

Para pemain duduk berderet berhadap-hadapan dengan keiompok musuh. Jaksa duduk

ditengah-tengah dalam salah sam ujung. Antara jaksa dan keiompok pemain ditarik

sebuah garis pembatas yang disebut garis mati yaitu garis untuk menentukan hidup

matinya pemain. Garis mati itu harus dilewati pemain setelah ucapan 'njik, njik, njik tar.

....!' dari lagu iringan. Walaupun permainan jaksa-jaksaan sangat sederhana, tetapi ada

beberapa persyaratan yang mengikat. Antara lain, semua pemain harus mengenal nama-

nama keiompok "musuh". Nama-nama itu harus pasti dan tidak terlalu panjang. Agar

permainan berlangsung tertib dan tenang seorang jaksa harus tegas, tidak boleh memihak

dan harus hapal betul setiap nama yang dibisikkan.

3. Upaya yang dilakukan guru untuk meningkatkan kreativitas anak melalui
permainan tradisional.

Berdasarkan temuan di atas bagaimana upaya guru untuk meningkatkan kreativitas

anak melalui permainan tradisional, maka guru sebagai transformasi dan fasilitator

mempunyai peranan yang penting dalam upaya peningkatkan kreativitas anak melalui

permainan tradisional. Masalah khusus yang berhubungan dengan pengajaran anak
kreatif pada dasarnya merupakan masalah bagaimana menghadapi perbedaan-perbedaan

anak. Perbedaan dalam peran guru berdasarkan ciri-ciri khas anak kreatif, yang tampil
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dalam situasi belajar dan cara guru menangani ciri-ciri tersebut. Karena falsafah

pendidikan mengakui adanya perbedaan individual dan bertujuan mengembangkan bakat

dan kemampuan setiap anak didik secara optimal, maka dengan sendirinya kualifikasi

guru harus berbeda sesuai dengan sifat-sifat dan kemampuan anak didik.

Bagaimana upaya yang dilakukan guru untuk meningkatkan kreativitas anak

melalui permainan tradisional adalah sebagai berikut:

Pertama, Guru perlu memahami diri sendiri, karena anak yang belajar tidak

hanya dipengaruhi oleh apa yang dilakukan guru, tetapi juga bagaimana guru

melakukannya. Mustahilmengharapkan seseorang dapat memahami kebutuhan, perasaan,

dan perilaku orang lain, jika ia tidak mengenal diri sendiri. Dalam melaksanakan

pengajaran permainan tradisional, guru yang baik selalu menilai kemampuan, persepsi,

motivasi, dan perasaan-perasaannya sendiri. Guru perlu menyadari baik kekuatan-

kekuatan maupun kelemahan-kelemahannya. Anak kreatif akan paling maju di bawah

bimbingan guru yang memiliki kecerdasan yang cukup tinggi, memiliki pengetahuan

umum yang luas, serta menguasai mata pelajaran yang dijarkannya secara cukup

mendalam.

Kedua, Di samping memahami diri sendiri, guru perlu memiliki pengertian

tentang kreativitas. Oleh karena itu, guru yang akan membina anak kreatif melalui

permainan tradisional perlu memperoleh informasi dan pengalaman mengenai

keberbakatan, tentang apa yang diartikan dengan kekreativan, bagaimana ciri-ciri anak

kreatif, dan dengan cara-cara apa saja kebutuhan pendidikan anak kreatif dapat terpenuhi.

Dengan memahami kebutuhan-kebutuhan pendidikan anak kreatif, guru akan menyadari
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bahwa peningkatan kreativitas dapat dilasanakan melalui transformasi permaianan

tradisional.

Ketiga, setelah anak kreatif diidentifikasi, guru hendaknya mengusahakan suatu

lingkungan belajar sambil bermain yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak.

Sehubungan dengan ini guru hendaknya lebih berfungsi sebagai 'fasilitator belajar'

daripada sebagai 'instruktor' (pengajar) yang menentukan semuanya. Fungsi pendidik

adalah mempersiapkan siswa untuk belajar seumur hidup. Perbedaan antara pendidik

sebagai "pengarah" (director) terletak baik dalam orientasi maupun dalam perilaku.

Seorang pengarah berdiri di depan anak dan menekankan mjuan, keinginan, dan

kebutuhannya kepada anak. Seorang fasilitator berada di belakang anak, membimbing

mereka untuk mencapai mjuan, keinginan, dan kebumhannya. Sesuai dengan falsafah "tut

wuri handayanr dari Ki Hajar Dewantara, seorang pendidik harus dapat mencari

keseimbangan antara perannya untuk berada di depan anak, di belakang anak, atau di

samping/diantara anak-anak, sesuai dengan ciri khas (karakteristik) anak. Untuk

meningkatkan kreativitas anak melalui permaianan tradisional, sebaiknya seorang

pendidik lebih banyak berada di belakang anak dari pada di depan anak.

Keempat, guru anak kreatif lebih banyak memberikan 'tantangan dari pada

tekanan'. Prakarsa dan keuletan anak kreatif membuatnya tertarik terhadap tantangan. Ia

senang menguji kemampuan dan pengalamannya terhadap mgas yang bermakna baginya.

Ia merasa tertantang untuk menjajaki hal yang sulit dan belum diketahui. Anak yang

berbakat dan kreatif cepat bosan dengan tugas-tugas rutin dan yang hanya mengulang-

ulang. Tantangan memberikan anak kesempatan memperoleh kepercayaan terhadap

kemampuan-kemampuannya untuk berpikir, menganalisa dan bertindak. Dalam
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mengajukan pertanyaan, guru hendaknya tidak hanya menanyakan apa dan bilamana,

tetapi juga mengapa, bagaimana, untuk tujuan apa, dengan alasan apa, dan sebagainya.

Guru dalam melaksanakan praktek bermain di luar kelas seyogyanya dapat memberikan

tantangan kepada anak, sehingga anak dapat berkembang sesuai dengan kematangan dan

pengalamannya.

Kelima, guru anak kreatif tidak hanya memperhatikan produk atau hasil belajar

siswa, tetapi lebih-lebih proses belajar. Belajar bagaimana harus menyadari bahwa

belajar (learn) lebih penting daripada menguasai bahan pengetahuan semata-mata. Anak

yang tahu bagaimana harus belajar untuk seumur hidupnya akan dapat menentukan

sendiri apa yang harus dipelajari. Perlu disadari oleh guru bahwa mengingat kembali dan

memahami bahan yang telah diajarkan merupakan kegiatan belajar yang relatif rendah

dalam hirarki proses intelektual. Lebih penting bagi individu - lebih-lebih bagi anak

kreatif- dalam belajar seumur hidup adalah proses-prses pemikiran seperti menerapkan,

menganalisa, mensintesis, menyusun (mengorganisasi), dan mengevaluasi yang

merupakan proses-proses pemikiran yang lebih tinggi tingkatnya.

Keenam, guru anak kreatif lebih baik memberikan umpan-balik daripada

penilaian. Agar menjadi orang dewasa yang mandiri dan percaya kepada diri sendiri,

anak harus belajar bagaimana menilai pengalaman dan prestasi belajamya. Anak yang

kreatif cukup mampu melakukan penilaian diri sejak mereka masuk sekolah. Guru perlu

memberikan umpan- balik dan model perilaku, namun seyogyanya anaklah yang menilai

diri sendiri. Anak harus belajar menilai pekerjaannya sendiri, tidak dalam angka tetapi

dalam kaitan dengan kebutuhan dan tujuannya. Penilaian oleh diri sendiri ini disebut

'evaluasi intrinsik' , sedangkan penilaian dari luar (oleh orang lain) disebut 'evaluasi
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ek/ri/w/Jf. Ini tidak berarti bahwa guru tidak boleh menilai kemajuan dan pnsfa^^X' fj
Hal ini perlu agar guru dapat mengetahui kekuatan dan kelemahan anak set^&ufr -- y
untuk membantu meningkatkan prestasinya. Dalam mata pelajaran permainan tradisiilSnaf

pada tahap evaluasi (tahap penenangan), anak-anak diberikan kesempatan untuk

menyatakan pendapat dan kesannya mengenai pengalaman bermain. Sedangkan guru

dapat memberikan umpan-balik dengan membuat catatan yang menyatakan dimana letak

kesalahan anak dan bagaimana ia sendiri dapat memperbaikinya. Jika nilai dalam bentuk

angka harus diberikan, maka sebaiknya dilengkapi dengan catatan penjelasan.

Ketuju, guru anak kreatif harus menyediakan beberapa 'altematif strategi

belajar'. Termasuk salah sam hal yang paling penting yang perlu diketahui anak ialah

bahwa ia lebih dari sam cara untuk mencapai sasaran atau tujuan, ada macam-macam

kemungkinan jawaban terhadap sam masalah, ada beberapa cara untuk mengelompokan

obyek, dan ada beberapa sudut pandang dalam diskusi. Sering guru menekankan bahwa

sutau mjuan atau jawaban hanya dapat dicapai dengan satu cara, bahwa hanya ada satu

jawaban yang benar terhadap suam masalah. Hendaknya anak diperbolehkan menjajaki

beberapa cara atau jalan untuk mencapai tujuan. Kreativitas akan berkembang melalui

permainan tradisional, jika guru memberikan kebebasan untuk memilih jenis permainan

tradisional yang sesuai dengan lingkungan setempat dan sesuai dengan tingkat

perkembangan anak meliputi: usia, kemampuan bergerak, perkembangan emosi, sosial

serta penguasaan bahasa dan nada.

Kedelapan, guru hendaknya dapat menciptakan suasana di dalam kelas/di luar

kelas yang dapat 'menunjang rasa harga diri' anak serta dimana anak merasa aman dan
berani mengambil resiko dalam menentukan pendapat dan keputusan. Hendaknya setiap
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anak merasa aman untuk mencoba cara-cara baru dan menjajaki gagasan-gagasan baru di

dalam kelas/di luar kelas. Banyak anak yang kreatif terhambat dalam ungkapan diri

karena takut mendapat kritik, takut gagal, takut membuat kesalahan, takut tidak disenangi

guru, atau takut tidak memenuhi harapan orang tua. Dengan menciptakan suasana aman

dan menyenangkan di dalam permainan tardisional dimana setiap anak merasa dirinya

diterima dan dihargai, serta guru menunjukan bahwa ia percaya akan kemampuan anak,

maka sifat permainan yang kreatif memberikan kenikmatan yang indah dan riang

gembira serta dapat menghilangkan suasana yang tegang.

4. Keberadaan Lingkungan yang dibutuhkan guru

Lingkungan tidak dapat dipisahkan dari peribadi individu siswa karena keduanya

saling berinteraksi mempengaruhi belajar. Maka penelitian tentang pengembangan

model layanan bimbingan berbasis nilai budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas

anak tidak dapat dilepaskan dari keberadaan lingkungannya. Lingkungan yang baik dapat

menunjang peningkatan kreativitas anak melalui permainan tradisional sebahknya

lingkungan yang tidak memadai atau kurang mendukung dapat menjadi penyebab

munculnya masalah belajar. Keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh faktor-faktor

di luar diri siswa, baik faktor fisik maupun sosial budaya yang berada pada lingkungan

keluarga, sekolah maupun masyarakat.

Temuan penelitian menunjukan bahwa peningkatan kreativitas anak melalui

permainan tradisional temyata kurang tersedianya sarana-prasarana (peralatan belum

memadai) yang akan merangsang atau menunjang proses kreatif anak dalam permainan

tradisional, guru jarang menjelaskan mjuan pembelajaran sebelum mengajar mata
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pelajaran permainan tradisional, guru belum merasa cukup menguasai materi pelajaran

permainan karena masih banyak permainan yang belum tergali, guru merasa perlu untuk

memperbaiki atau meningkatkan cara mengajar karena mata pelajaran permainan

tradisional merupakan hal baru, penyusunan program pengajaran (satpel) karena buku

pegangan sudah ada, maka penyusunan satpel menjemukan guru, pengembangan model

layanan bimbingan berbasis nilai budaya kurang efektif karena terbatasnya waktu dan

buku pedoman bimbingan kreativitas belum ada, penerbitan buku pedoman bimbingan

tentang permainan tradisional masing belum memadai. Selain itu guru kurang

memahami 'lagu/nyanyian' permainan tradisional, dan guru belum pernah mengalami

'permainan' pada waktu anak-anak.

Temuan berikutnya dalam penelitian ini adalah dalam pengajaran permainan

tradisional untuk mendorong kreativitas dan mengembangkan imaginasi dan memberi

kesempatan kepada siswa untuk bereksplorasi dalam menentukan tempat dan peralatan

bermain masih kurang memadai, disisi lain kurangnya 'even/perlombaan' seperti

lomba aktivitas dan kreativitas, porseni antar pelajar, dan kurangnya monitoring dari

pemerintah khususnya lembaga Dinas Pendidikan Dasar ke sekolah-sekolah.

Beberapa temuan tentang lingkungan yang dibutuhkan guru untuk meningkatkan

kreativitas anak melalui permainan tradisional ini, tidak banyak berbeda dengan temuan

terdahulu. Lingkungan sangat berpengaruh terhadap tingkah laku sosial anak. Tingkah

laku sosial anak diartikan bagaimana seorang anak bereaksi terhadap orang-orang di

sekitarnya dan bagaimana pengaruh hubungan itu pada dirinya (Alisjahbana, 1982 :24).

Dorongan lingkungan sosial psikologis keluarga dan masyarakat tempat tinggal siswa

dapat menunjang keberhasilan guru dalam mempraktekkan jenis permainan tradisional
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Dukungan orang tua dapat menunjang keberhasilan guru dalam membelajarkan

permainan tradisional karena orang ma sangat senang dengan kegiatan kreativitas anak

untuk mencintai kebudayaannya sendiri dan adanya Pesta Kesenian Bali (PKB) dapat

juga menunjang keberhasilan guru dalam membelajarkan materi permainan tradisional

karena dapat mendorong kreativitas dan perbendaharaan.

5. Kendala - kendala yang dihadapi guru

Dalam temuan penelitian ini, menunjukan kurangnya kemampuan guru dalam

menyusun program pembelajaran dan memberikan layanan bimbingan kepada anak

melalui permainan tradisional, perancangan dan penyusunan mgas siswa tergantung pada

materi yang diberikan dan pengkodisian kesiapan belajar siswa seperti olah tubuh, olah

sukma, dan olah suara, guru terbentur pada alat yang kurang memadai.

Temuan penelitian berikutnya dalam penyanjian materi secara klasikal guru

mengalami kendala memberikan layanan bimbingan karena jumlah anak terlalu besar

sehingga dalam mempraktekkan permainan perlu dibagi menjadi keiompok kecil,

pengadaan dan pengembangan materi bimbingan belum memadai karena buku pedoman

belum ada. Selain im guru kurang memahami karakteristik anak kreatif dan buku

pedoman bimbingan kreatif juga belum ada, sehingga perlu adanya penataran-penataran

untuk menambah wawasan guru-guru

Beberapa temuan tentang kendala-kendala yang dihadapi guru dalam memberikan

layanan bimbingan ini, tidak jauh berbeda dengan temuan penelitian terdahulu. Dalam

memberikan layanan bimbingan "belajar" adalah untuk membantu siswa sekolah dasar

untuk mengenal, menumbuhkan dan mengembangkan kebiasaan belajar yang baik.
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Diharapkan siswa dapat menguasai pengetahuan dan keterampilan, serta menyiapkannya

untuk melanjutkan pendidikan ke tingkat yang lebih tinggi dan melalui permainan

tradisional siswa mendapatkan kesempatan untuk belajar dari penglaman bermainnya,

dalam memberikan layanan bimbingan "kepribadian" adalah untuk membantu siswa

sekolah dasar untuk menemukan, mengenal, mengembangkan pribadi yang beriman dan

bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dalam memberikan layanan bimbingan "sosial"

adalah untuk membantu siswa sekolah dasar untuk mengenal dan memahami lingkungan

sosialnya Pada lingkungan tersebut diharapkan siswa dapat melaksanakan proses

sosialisasi yang dilandasi budi pekerti luhur dan tanggungjawab sosial, mengembangkan

kemampuan diri berkomunikasi baik secara lisan maupun tertulis, mengembangkan

kemampuan bertingkah laku dan berhubungan sosial, baik di rumah, sekolah, maupun di

masyarakat dengan menjunjung tinggi lata krama, etika/sopan santun, serta nilai-nilai

agama, adat-istiadat, budaya, dan kebiasaan yang berlaku, dalam memberikan layanan

bimbingan "pengembangan" adalah untuk membanm siswa sekolah dasar dalam

mengembangkan keseluruhan pribadinya secara lebih terarah dan mantap. Dalam fungsi

ini hal-hal yang bersifat positif dalam permainan tradisional yaitu rasa percaya diri,

tanggungjawab, toleransi, dan kerjasama dapat dijaga agar tetap batfc. Dengan demikian

dapat diharapkan para siswa dapat mencapai perkembangan kepribadian secara optimal.

Kemudian temuan selanjutnya dalam memberikan layanan "pembelajaran" adalah

untuk memahami dan mengembangkan sikap dan Jcebiasaan belajar yang baik,

keterampilan dan materi belajar yang cocok dengan kecepatan dan kesulitan belajarnya,

serta tuntutan kemampuan yang berguna dalam kehidupan dan perkembangan dirinya.

Dalam permainan tradisional layanan pembelajaran dimaksudkan untuk pengembangan
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motivasi, kreativitas, sikap dan kebiasaan belajar, sehingga dapat diketahui siswa-siswa

yang tidak memiliki keterampilan teknis dalam praktek permainan tradisional, dalam

memberikan layanan "konseling keiompok" adalah layanan yang memungkinkan siswa

memperoleh kesempatan bagi pembahasan dan pengentasan masalah yang dialami

melalui dinamika keiompok. Dalam permainan tradisional layanan konseling keiompok

yang dimaksud adalah layanan konseling yang dilaksanakan dalam dinamika keiompok

permainan yang dapat membahas masalah-masalah perorangan yang muncul dalam

dinamika keiompok dibawah bimbingan guru untuk pengentasan masalah yaitu suasana

kejiwaan yang sehat antara teman permainan, spontanitas, perasaan positif (seperti
senang,gembira, rileks, nikmat, puas, dan bangga), membina keakraban dalam keiompok,

melibatkan diri secara penuh dalam keiompok, bersama-sama mencapai mjuan

keiompok, membina dan mematuhi aturan kegiatan permainan, berkomunikasi secara

bebas dan terbuka, memberikan kesempatan kepada anggota lain dalam keiompok, serta

peningkatan pengetahuan dan keterampilan sosial, dan dalam memberikan layanan

"bimbingan keiompok" adalah layanan bimbingan keiompok memanfaatkan dinamika

keiompok untuk mencapai mjuan layanan bimbingan. Agar dinamika keiompok yang
berlangsung di dalam keiompok tersebut secara efektif bermanfaat bagi pembinaan para

anggota keiompok, maka jumlah anggota sebuah keiompok tidak boleh terlalu besar,

sekitar 10-15 orang. Dalam permainan tradisional pembagian keiompok juga berkisar

10-15 orang siswa dalam keiompok permainan, sehingga guru sebagai fasilitator dan

pembimbing dapat menerapkan teknik-teknik bimbingan keiompok, yaitu memiliki

pemahaman yang obyektif, tepat dan cukup luas tentang berbagai hal yang mereka

bicarakan, menimbulkan sikap yang positif terhadap keadaan diri dan lingkungan,
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menyusun program-program kegiatan guna mewujudkan "penolakan terhadap hal yang

buruk dan sokongan terhadap hal yang baik", dan melaksanakan kegiatan praktek

permainan secara langsung di luar kelas untuk membuahkan hasil sebagaimana mereka

programkan semula.

6. Peningkatan kreativitas anak dalani permainan tradisional

Dalam temuan penelitian ini, menunjukan partisipasi siswa selama pembelajaran

dan praktek bermain menunjukan bahwa siswa lebih percaya diri dan sangat kreatif ,

memiliki inisiatif yang tinggi, memiliki stabilitas emosional yang baik, memiliki

imaginasi yang tinggi dan menghargai fantasi sehingga siswa tidak merasa terpaksa dan

takut dalam permainan tersebut dan tidak menimbulkan keragu-raguan dalam bersikap,

berbuat dan bernyanyi.

Temuan berikutnya dari hasil wawancara dengan siswa dengan pernyataan yang

menggunakan skala penilaian (skala lima) untuk melihat apakah melalui permainan

tradisional dapat meningkatkan kreativitas anak. Dari kelima jenis permainan tradisional

yang diajarkan guru dengan membentuk lima keiompok yang bervariasi adalah sebagai

berikut:

a. Goak maline taluh. Yang terdiri dari 11 orang siswa dalam permainan

tradisional tersebut ditemukan dalam penelitian ini, yaitu :

1. Guru tidak pemah menyuruh siswa membuat laporan tentang masalah yang

ada di masyarakat atau tempat tinggal siswa adalah :0,0009 %.

2. Guru jarang sebelum memulai pelajaran menjelaskan tujuan pengajaran,

dalam mengajar menggunakan buku teks, menerangkan lebih dulu materi
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pelajaran kemudian memberikan catatan, menerangkan dan memberikan

catatan, dan dalam mengajar selalu menghubungkan materi yang dibahas

dengan masalah sehari-hari adalah :0,014 %.

3. Guru sering memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika ada

hal yang belum jelas atau kurang dimengerti, memberikan contoh tentang

jenis permainan tradisional yang diterangkan, memberikan kesempatan

kepada siswa untuk berdiskusi dengan teman selama pelajaran, memberikan

tugas pekeijaan rumah, memeriksa dan mengembalikan tugas PR yang telah

dikerjakan, siswa diberi kebebasan untuk mengemukakan pendapat selama

pelajaran berlangsung, dan siswa diajak berdiskusi oleh guru mengenai materi

permainan tradisional adalah : 0,025 %.

4. Guru selalu memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional yang

diajarkan, menjelaskan apa yang telah ada dalam buku teks, mengajak keluar

kelas untuk mempraktekkan jenis permainan yang berkaitan dengan materi

yang diajarkan, siswa mengerti pelajaran permainan tradisional yang

dijelaskan oleh guru adalah :0, 018 %.

b. Siap - siapan. Yang terdiri dari 12 orang siswa dalam permainan tradisional

tersebut ditemukan dalam penelitian ini,yaitu :

1. Guru jarang sebelum memulai pelajaran menjelaskan tujuan pengajaran,

menggunakan buku teks, menerangkan lebih dahulu materi pelajaran

kemudian memberikan catatan, menerangkan dan memberikan catatan,

menghubungkan materi yang dibahas dengan masalah sehari-hari, menyuruh
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siswa membuat laporan tentang masalah yang ada dimasyarakat atau tempat

tinggal siswaadalah : 0,015 %.

2. Guru sering memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional yang

diajarkan, menjelaskan apa yang telah ada dalam buku teks, memberikan

kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika ada hal yang belum jelas atau

kurang dimengerti, memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional

yang diterangkan, memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi

dengan teman selama pelajaran, memberikan mgas pekeijaan rumah,

memeriksa dan mengembalikan mgas PR yang telah dikerjakan siswa, siswa

diberi kebebasan untuk mengemukakan pendapat selama pelajaran

berlangsung, dan siswa diajak berdiskusi oleh guru mengenai materi

permainan tradisional adalah : 0,030 %.

3. Guru selalu mengajak siswa keluar kelas untuk mempraktekkan jenis

permainan yang berkaitan dengan materi yang diajarkan, dan siswa mengerti

pelajaran permainan tradisional yang dijelaskan oleh guru adalah :0,008 %.

c. Kelik-kelikan. Yang terdiridari 11 orang siswa dalam permainan tradisional

tersebut ditemukan dalam penelitianini, yaitu :

1. Guru tidak pernah menyuruh siswa membuat laporan tentang masalah yang

ada di masyarakat atau tempat tinggal siswa adalah :0,0009 %.

2. Guru jarang sekali menerangkan lebih dahulu materi pelajaran kemudian

memberikan catatan, dan menghubungkan materi yang dibahas dengan

masalah sehari-hari adalah : 0, 004 %.
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3 Guru jarang sebelum memulai pelajaran menjelaskan mjuan Wnfajarari, I; .//

menggunakan buku teks, dan menerangkan serta memberikan catat% a^lah> '/

0,008 %.

4. Guru sering memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional yang

diajarkan, memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika ada hal

yang belum jelas atau kurang dimengerti, memberikan kesempatan kepada

siswa untuk berdiskusi dengan teman selama pelajaran, memeriksa dan

mengembalikan tugas PR yang telah dikerjakan siswa, dan siswa diajak

berdiskudi oleh guru mengenai materi permainan tradisional adalah :

0,018 %.

5. Guru selalu menjelaskan apa yang telah ada dalam buku teks, mengajak siswa

keluar kelas untuk mempraktekkan jenis permainan yang berkaitan dengan

materi yang diajarkan, siswa mengerti pelajaran pennainan tradisional yang

dijelaskan oleh guru, memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional

yang diterangkan, memberikan mgas pekeijaan rumah, dan siswa diberikan

kebebasan untuk mengemukakan pendapat selama pelajaran berlangsung

adalah : 0,027 %.

d. Meone - meonean. Yang terdiri dari 12 orang siswa dalam permainan

tradisional tersebut ditemukan dalam penelitian ini, yaitu :

1 Guru tidak pernah dalam mengajar menghubungkan materi yang dibahas

dengan masalah sehari-hari dalah : 0, 0008 %.
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2. Gum jarang sebelum memulai pelajaran menjelaskan tujuan pengajaran, dalam

mengajar menggunakan buku teks, menerangkan lebih dulu materi pelajaran

kemudian memberikan catatan, menerangkan dan memberi catatan, dan

menyuruh siswa membuat laporan tentang masalah yang ada di masyarakat

atau tempat tinggal siswa adalah :0,013 %.

3. Guru sering menjelaskan apa yang telah ada dalam buku teks, memberikan

kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika ada hal yang belum jelas atau

kurang dimengerti, memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi

dengan teman selama pelajaran, memberikan pekeijaan rumah, memenksa

dan mengembalikan mgas PR yang telah dikerjakan siswa, siswa diberi

kebebasan untuk mengemukakan pendapat selama pelajaran berlangsung, dan

siswa diajak berdiskusi oleh guru mengenai materi permainan tradisional

adalah: 0,023 %.

4. Gum selalu memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional yang

diajarkan, mengajak siswa keluar kelas untuk mempraktekkan jenis permainan

yang berkaitan dengan materi yang dijarkan, siswa mengerti' pelajaran

permainan tradisional yang dijelaskan oleh guru, dan memberikan contoh

tentang jenis permainan tradisional yang diterangkan adalah :0,017 %.

e. Jaksa - Jaksaan. Yang terdiri dari 12 orang siswa dalam permainan

tardisional ditemukan dalam penelitian ini, yaitu :

1. Guru jarang sebelum memulai pelajaran menjelaskan mjuan pengajaran,

menggunakan buku teks, menerangkan lebih dulu materi pelajaran kemudian
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memberikan catatan, menerangkan dan memberi catatan, menghubungkan

materi yang dibahas dengan masalah sehari-hari, dan menyuruh siswa

membuat laporan tentang masalah yang ada dimasyarakat atau tempat tinggal

siswa adalah: 0,015%.

2. Guru sering memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional yang

diajarkan, menjelaskan apa yang telah ada dalam buku teks, memberikan

kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika ada hal yang belum jelas atau

kurang dimengerti, memberikan contoh tentang jenis permainan tradisional

yang diterangkan, memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi

dengan teman selama pelajaran, memberikan tugas pekeijaan rumah,

memeriksa dan mengembalikan tugas PR yang telah dikerjakan siswa, siswa

diberi kebebasan untuk mengemukakan pendapat selama pelajaran

berlangsung, dan siswa diajak berdiskusi oleh guru mengenai materi

permainan tradisional adalah : 0,030 %.

3. Guru selalu mengajak siswa keluar kelas untuk mempraktekkan jenis

pennainan yang berkaitan dengan materi yang diajarkan, dan siswa mengerti

pelajaran permainan tradisional yang dijelaskan oleh guru adalah :0,008 %.

Berdasarkan temuan di atas menunjukan bahwa anak dalam melaksanakan

praktek dari kelima jenis permainan tradisional mengalami peningkatan kreativitas anak.

Beberapa temuan tentang peningkatan kreativitas anak dalam permainan tradisional ini,

tidak banyak berbeda dengan temuan penelitian terdahulu. Perancangan dan penyusunan

tugas siswa untuk memilih jenis permainan sebagai pendorong kreativitas dan
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pengembangan imaginasi anak adalah berdasarkan azas demokratis sehingga anak merasa

bebas dan terkendali dalam mengembangkan imaginasinya seperti membuat persobaan

yang memerlukan alat permainan (alat pemukul beberapa meter, besar batu berapa yang

pas, membuat bedilj-bedilan, dan sebagainya). iSelain itu permainan tradisional

merupakan aktivitas jtudaya dalam bentuk permainasn dengan unsur-unsur gerak, seni,!

sosial, dan budaya, maka sangat efektif dalam peningkatan kreativitas anak karena

pennainan mempakan media dan sumber motivasi untuk berkreasi.

B. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengungkapkan tentang pengembangan model layanan

bimbingan berbasis nilai budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas anak, karakteristik

anak kreatif, jenis-jenis permainan tradisional, upaya yang dilakukan gum untuk

meningkatkan kreativitas anak, keberadaan lingkungan yang dibutuhkan guru, kendala-

kendala yang dihadapi guru, dan peningkatan kreativitas anak dalam permainan

tradisional. Temuan-temuan tersebut telah dibahas di atas, dan akhimya disimpulkan

sebagai berikut:

1. Ditinjau dari karakteristik anak kreatif, mereka yang melaksanakan kegiatan praktek

permainan tradisional ini memperlihatkan perilaku anak kreatif pada pasca-

permainan tradisional, antara lain : percaya diri dan mandiri, bebas dalam

menyatakan pendapat dan perasaan, memiliki tanggung jawab dan komitmen

terhadap mgas, fleksibel dalam berpikir dan berbuat, kaya akan inisiatif, menghargai

fantasi, tertarik pada kegiatan-kegiatan kreatif, menghargai kerjasama, toleransi dan
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kesepakatan, kritis terhadap pendapat orang lain, senang mengajukan pertanyaan

yang baik, dan memiliki kesadaran etik-moral dan estetik yang tinggi.

2. Ditinjau dari upaya yang dilakukan guru untuk meningkatkan kreativitas anak melalui

permainan tradisional, ditemukan antara lain : 'Pertama, gum perlu memahami diri

sendiri, karena, anak yang belajar tidak hanya dipengaruhi oleh apa yang dilakukan

gum, tetapi juga bagaimana guru melakukannya. Kedua, gum perlu memiliki

pengertian tentang kreativitas. Ketiga, guru hendaknya lebih berfungsi sebagai

'fasilitator belajar' daripada sebagai 'instruktor' (pengajar) yang menentukan

semuanya. Keempat, guru anak kreatif lebih banyak memberikan 'tantangan dari

pada tekanan'. Kelima, guru anak kreatif tidak lianya memperhatikan produk atau

hasil belajar siswa, tetapi lebih-lebih proses belajar. Keenam, gum anak kreatif lebih

baik memberikan umpan-balik daripada penilaian. Ketujuh, gum anak kreatif hams

menyediakan beberapa 'altematifstrategi belajar \ Kedelapan, gum hendaknya dapat

menciptakan suasana di dalam kelas/di luar kelas yang dapat 'menunjang rasa harga

diri' anak serta dimana anak merasa aman dan berani mengambil resiko dalam

menentukan pendapat dan keputusan.

3. Dilihat dari keberadaan lingkungan yang dibutuhkan gum, ditemukan : Pertama,

peningkatan kreativitas anak melalui permainan tradisional temyata kurang didukumg
tersedianya sarana-prasarana (peralatan belum memadai) yang dapat merangsang atau

menunjang proses kreatif anak dalam permainan tradisional. Kedua, gum jarang

menjelaskan mjuan pembelajaran sebelum mengajar mata pelajaran permainan

tradisional. Ketiga, guru belum merasa cukup menguasai materi pelajaran permainan

karena masih banyak permainan yang belum tergali. Keempat, guru merasa perlu

217



untuk memperbaiki atau meningkatkan cara mengajar karena mata pelajaran

permainan tradisional merupakan hal baru. Kelima, penyusunan program pengajaran

(satpel) karena buku pegangan sudah ada, maka penyusunan satpel menjemukan gum.

Keenam, pengembangan model layanan bimbingan berbasis nilai budaya kurang

efektif karena terbatasnya waktu dan buku pedoman frm0"^311 kreativitafe belum ada.

Ketujuh, penerbitan buku pedoman bimbingan tentang permainan tradisional masing

belum memadai. Selain itu guru kurang memahami 'lagu/nyanyian' permainan

tradisional, dan gum belum pernah mengalami 'permainan' pada waktu anak-anak.

4. Ditinjau dari kendala-kendala yang dihadapi guru, ditemukan antara lain : Pertama,

gum kurang mampu menyusun program pembelajaran dan memberikan layanan

bimbingan kepada anak melalui permainan tradisional. Kedua, perancangan dan

penyusunan mgas siswa tergantung pada materi yang diberikan dan pengkodisian

kesiapan belajar siswa seperti olah tubuh, olah sukma, dan olah suara, gum terbentur

pada alat yang kurang memadai. Ketiga, penyanjian materi secara klasikal gum

mengalami kendala memberikan layanan bimbingan karena jumlah anak terlalu besar

sehingga dalam mempraktekkan permainan perlu dibagi menjadi keiompok kecil:

Keempat, pengadaan dan pengembangan materi bimbingan belum memadai karena

buku pedoman belum ada. Selain itu guru kurang memahami karakteristik anak

kreatif dan buku pedoman bimbingan kreatif juga belum ada, sehingga perlu adanya

penataran-penataran untuk menambah wawasan gum-guru.

5. Dilihat dari peningkatan kreativitas anak dalam permainan tradisional, ditemukan

antara lain : Pertama, partisipasi siswa selama pembelajaran dan praktek bermain

menunjukan bahwa siswa lebih percaya diri dan sangat kreatif , memiliki inisiatif
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yang tinggi, memiliki stabilitas emosional yang baik, memiliki imaginasi yang tinggi

dan menghargai fantasi sehingga siswa tidak merasa terpaksa dan takut dalam

permainan tersebut dan tidak menimbulkan keragu-raguan dalam bersikap, berbuat

dan bernyanyi. Kedua, memberikan kesempatan kepada siswa untuk bfereksplorasi, '
* i * t

untuk menyelidiki atau menjajagi guru menawarkan beberapa jenis permainan yang f

mana dipilih siswa selalu dimusyawarahkan teriebih dahulu dan guru memberikan

bayangan permainan secara umum. Ketiga, Perancangan dan penyusunan tugas siswa

untuk memilih jenis permainan sebagai pendorong kreativitas dan pengembangan

imaginasi anak adalah berdasarkan azas demokratis sehingga anak merasa bebas dan

terkendali dalam mengembangkan imaginasinya seperti membuat percobaan yang

memerlukan alat permainan (alat pemukul beberapa meter, besar batu berapa yang

pas, membuat bedil-bedilan, dan sebagainya). Keempat, keberhasilan guru dalam

upaya peningkatan krativitas anak melalui permainan tradisional adalah menyusun

program pembelajaran, perangcangan dan penyusunan tugas siswa tergantung materi

yang diberikan, mengembangkan sikap dan keterampilan, pembentukan keiompok

permainan, partisipasi siswa selama pembelajaran dan praktek sangat kreatifsehingga

anak tidak merasa terpaksa dalam bermain, memberikan kenyamanan dan keamanan

dalam menciptakan suasana dan situasi yang menarik dan menyenangkan, dan

memberikan kesempatan kepada siswa untuk bereksplorasi. Kelima, tindakan yang

dilakukan guru dalam upaya peningkatan kreativitas anak melalui permainan

tradisional adalah memberikan pengetahuan melalui bermain kepada anak untuk

mendapatkan kesempatan belajar dari pengalaman bermainnya, mentrasfer ilmu

pengetahuan kepada siswa, mengembangkan kepribadian dan perilaku siswa dalam
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semua jenis permainan, memperbaiki dan meningkatkan cara mengajar,

memformulasikan tujuan pembelajaran khusus (TPK), mengembangkan sumber

belajar permainan tradisional disesuaikan dengan lingkungan alam dan sosial budaya

masyarakat serta disesuaikan dengan tingk&t perkembdri^an siswa, dan
4 *• i • .. j
- l" *' t . l.- . '

mengembangkan alat *evaluasi pembelajaran permainan tradisional berdasarkaxi

candraan TPK.

C. Implikasi

Sesuai dengan temuan di atas dapat dikemukakan beberapa implikasi praktis

sebagai berikut :

1. Untuk bisa memberikan layanan bimbingan berbasis nilai budaya lokal untuk

meningkatkan kreativitas anak melalui permainan tradisional, guru-guru perlu

memperoleh pengetahuan tentang hal itu.

2. Agar layanan bimbingan berbasis nilai budaya lebih efektifdan efesien guru perlu

melakukan pengajaran yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak yang meliputi

usia, kemampuan bergerak, perkembangan emosi, sosial serta penguasaan bahasa dan

nada serta memberikan kebebasan kepada anak untuk bereksplorasi yaitu mendorong

untuk menyelidiki atau menjajaki kegiatan itu dapat dilakukan misalnya dalam

menentukan tempat dan peralatan bennain.

3. Pada prosedur upaya peningkatan kreartivitas anak, tindakan diagnosis proses

kreativitas dan aktivitas permainan tradisional merupakan kegiatan yang penting yang

harus dilakukan guru. Untuk itu maka guru perlu memahami teknik dan langkah-

langkah diagnosis peningkatan kreativitas anak melalui permainan tradisional.
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5 Pengenalan dan pemahaman tentang karakteristik anak kreatif merupakan prioritas

materi utama untuk memberikan layanan bimbingan berbasis nilai budaya bagi

mereka yangmelaksanakan kegiatan praktek permainan tradisional.

4 Kegiatkn memotivasi siswa untuk berkreasi, adalah penting dilakukan guru atau

orang yang melakukan pengajaran permainan tradisional. Anak dapaj b&rtindak dan

berhubungan dengan teman bermain dan lingkungannya dengan cara yang khas. Anak

bermain karena dorongan dan kesenangan yang timbul dari dalam, maka anak-anak

dapat mengembangkan proses imaginasinya sendiri.

5. Pengajaran permainan tradisional berbeda dengan pengajaran bidang studi yang

diberikan secara klasikal. Pengajaran permainan tradisional bersifat fleksibel dan

bentuknya sederhana yaitu sekarang diperkenalkan jenis permainan, maka secara

langsung bisa dipraktekkan oleh siswa. Aturan permainan bisa dipersulit-dipermudah

dan waktu yang diperiukan bisa diperpanjang - diperpendek serta alat yang

digunakan disesuaikan dengan situasi dan kondisi dan tingkat perkembangan anak.

6. Untuk menunjang keberhasilan peningkatan kreativitas anak melalui permainan

tradisional, siswa perlu diberi kesempatan seluas-luasnya untuk belajar bermain

sehingga memperoleh pengalaman bersikap, berperilaku, menghayati, berpikir dan

merespon, menghargai fantasi, toleran terhadap perbedaan pendapat, menghargai nilai

kesepakatan danrasa tanggungjawab bersama.

7. Perlu disusun suatu model bimbingan berbasisi nilai budaya lokal untuk

meningkatkan kreativitas anak melalui permainan tradisional. Model dikembangkan

berdasarkan permasalahan karakteristik anak kreatif, jenis-jenis permainan

tradisional, upaya yang dilakukan guru, kondisi lingkungan yang dibutuhkan guru,
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serta kendala-kendala yang dihadapi guru. Prioritas bantuan didasarkan pada upaya

peningkatan kreativitasanak melalui permainan tradisional.

D. Model Layanan Bimbingan Berbasis Nilai Budaya Lokal

penelitian ini akhimya mengajukan suatu model layanan bimbingan berbasis nilai

)• i . T; J
budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas anak. Model ini diharapkan dapat

bermanfaat dalam rangka memberikan bimbingan kepada siswa-siswa yang

melaksanakan praktek permainan tradisional, setidaknya untuk diuji cobakan. Model

bimbingan berbasis nilai budaya lokal ini disusun berdasarkan temuan penelitian. Adapun

unsur-unsur dari model ini meliputi : (1) Rasional, (2) Prinsip bimbingan, (3) Fungsi

bimbingan, (4) Tujuan bimbingan, (5) Personil pelaksana dan prosedur bantuan, dan (6)

evaluasikegiatanbimbingan yang akan diuraikansebagai berikut :

1. Rasional

Berdasarkan temuan penelitian temyata siswa yang melaksanakan kegiatan

praktek bermain, mengalami peningkatan kreativitas anak dalam permainan tradisional.

Jika dilihat dari karakteristik anak kreatif, mereka ini menunjukan memiliki kesadaran

etik-moral dan estetik yang tinggi, yakni : "atratif" yaitu menarik dalam gerak, lagu, dan

pakaian ; "responsif " yaitu perilaku anak muncul dari dalam (tidak ada rekayasa) ;

"wajar" yaitu memberikan kenikmatan yang indah dan riang gembira seperti gerakan

yang lucu, senang, gembira, takut, tegang, gairah, sedih, kecewa, keinginan, ambisi,

mengharapkan sesuatu dan sebagainya ; "jelas" yaitu alur permainan itu jelas, sehingga

orang yang menontonnya dapat mengerti/paham ; dan adanya "keserasian" yaitu

kesehimbangan antara unsur-unsur permainan dengan judul permainan. Misalnya busana

pakaian yang dipakai sederhana dan mudah untuk digerakan, tabuh/gambelan yang
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mengiringi permainan hanya sebagai pendukung dan tidak mengatur permainan, dan
teater/bingkai sebagai pendukung saja dan yang difokuskan adalah permainan.

Dalam temuan penelitian ini, menunjukan partisipasi siswa selama pembelajaran

dan praktek bermain menunjukan bahwa siswa:lebih percaya diri dan sangat kreatif ,; '
memiliki inisiatif yang tirlggi, memiliki stabilitas emosional yang baik, memiliki

imaginasi yang tinggi dan menghargai fantasi sehingga siswa tidak merasa terpaksa dan
takut dalam permainan tersebut dan tidak menimbulkan keragu-raguan dalam bersikap,

berbuat dan bernyanyi.

Temuan berikutnya memberikan kesempatan kepada siswa untuk bereksplorasi,

untuk menyelidiki atau menjajagi gum menawarkan beberapa jenis permainan yang mana

dipilih siswa selalu dimusyawarahkan teriebih dahulu dan gum memberikan bayangan
permainan secara umum. Perancangan dan penyusunan tugas siswa untuk memilih jenis
pennainan sebagai pendorong kreativitas dan pengembangan imaginasi anak adalah
berdasarkan azas demokratis sehingga anak merasa bebas dan terkendali dalam
mengembangkan imaginasinya seperti membuat percobaan yang memerlukan alat
permainan (alat pemukul beberapa meter, besar batu berapa yang pas, membuat bedil-
bedilan, dan sebagainya). Selain itu permainan tradisional mempakan aktivitas budaya
dalam bentuk permainan dengan unsur-unsur gerak, seni, sosial, dan budaya, maka sangat
efektif dalam peningkatan kreativitas anak karena permainan mempakan media dan

sumbermotivasi untuk berkreasi.

Sesuai dengan permasalahan di atas, maka yang mereka butuhkan dalam
pelaksanaan praktek pennainan tradisional adalah pengembangan model layanan
bimbingan berbasis nilai budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas anak pada jenjang
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sekolah dasar. Di sisi lain permasalahan mereka bukan saja pada peningkatan
kreartivitas, tapi juga masalah pengembangan peribadi sehingga mereka membutuhkan
pula bantuan yang sifatnya psikologis. Untuk itu maka bimbingan kreativitas melalui
•permainan tradisional:hams diikuti prinsip-prinsip upaya peningkatan kreativitas anak
'yang dilakukan oleh gku sebagai pengajar. ' , '

2. Prinsip Bimbingan

Prinsip bimbingan berbasis nilai budaya lokal yang dimaksud di sini mengarah
kepada prinsip-prinsip upaya peningkatan kreativitas anak melalui permainan tradisional.
Pertama, gum perlu memahami diri sendiri, karena anak yang belajar tidak hanya
dipengaruhi oleh apa yang dilakukan gum. tetapi juga bagaimana gum melakukannya.
Kedua, *i samping memahami diri sendiri, guru perlu memiliki pengertian tentang
kreativitas. Dengan memahami kebutuhan-kebutuhan pendidikan anak kreatif, gum akan
menyadari bahwa peningkatan kreativitas dapat dilasanakan melalui transformasi
permaianan tradisional. Ketiga, setelah anak kreatif diidentifikasi, gum hendaknya
mengusahakan suatu lingkungan belajar sambil bermain yang sesuai dengan tingkat
perkembangan anak. Sehubungan dengan ini guru hendaknya lebih berfungsi sebagai
'fasilitator belajar' daripada sebagai 'instruktor' (pengajar) yang menentukan semuanya.
Keempat, gum anak kreatif lebih banyak memberikan 'tantangan daripada tekanan'.
Prakarsa dan keuletan anak kreatif membuatnya tertarik terhadap tantangan. Kelima, gum
anak kreatif tidak hanya memperhatikan produk atau hasil belajar siswa, tetapi lebih-
lebih proses belajar. Belajar bagaimana harus menyadari bahwa belajar (learn) lebih
penting daripada menguasai bahan pengetahuan semata-mat, Keenam, gum anak kreatif
lebih baik memberikan umpan-baUk danpada penilaian. Agar menjadi orang dewasa
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yang mandiri dan percaya kepada diri sendiri, anak harus belajar bagaimana menilai

pengalaman dan prestasi belajamya. Anak yang kreatif cukup mampu melakukan

penilaian diri sejak mereka masuk sekolah. Guru perlu memberikan umpan- balik dan

mo'dei perilaku, namun seyogyanya anaklah yang menilai diri sendiri. Ketujuh, gum anak

kreatif harus menyediakanjbeberapa 'altematifstrategi belajar'. Termasuk salah satu rial
yang paling penting yang perlu diketahui anak ialah bahwa ia lebih dari satu cara untuk

mencapai sasaran atau tujuan, ada macam-macam kemungkinan jawaban terhadap satu

masalah, ada beberapa cara untuk mengelompokan obyek, dan ada beberapa sudut

pandang dalam diskusi. Kedelapan, guru hendaknya dapat menciptakan suasana di dalam

kelas/di luar kelas yang dapat 'menunjang rasa harga diri' anak serta dimana anak

merasa aman dan berani mengambil resiko dalam menentukan pendapat dan keputusan.

Dengan menciptakan suasana aman dan menyenangkan di dalam permainan tardisional
dimana setiap anak merasa dirinya diterima dan dihargai, serta gum menunjukan bahwa

ia percaya akan kemampuan anak, maka sifat permainan yang kreatif memberikan
kenikmatan yang indah dan riang gembira serta dapat menghilangkan suasana yang

tegang.

3. Fungsi Bimbingan

Secara umum bimbingan berbasis nilai budaya lokal berfungsi sebagai bantuan

yang memungkinkan peserta didik mencapai kemandirian antara mengenal dan menerima
diri sendiri, mengenal dan menerima lingkungannya secara positif dan dinamis, selain itu

peserta didik mampu mengambil keputusan mengarahkan diri sendiri dan mewujudkan
diri. Dalam mewujudkan konsep diri, dia memperoleh konsep yang sewajamya mengenal

dirinya sendiri, orang lain, pendapat orang lain tentang dirinya, tujuan - tujuan yang
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hendak dicapainya untuk masa depannya. Bagi anak yang melakukan kegiatan praktek

bermain bimbingan memiliki beberapa fungsi sebagai berikut:

a. Fungsi Pemahaman

,;' Dalam hal ini bimbingan berbasis nilai budayfc akan mengljasllkan pemahaman
tentang sesuatu oleh piHak-pihak tertentu sesuai Mengan kebutuhan dan tingkat
perkembangan siswa, yaitu: pemahaman tentang diri siswa, baik oleh siswa itu sendiri
maupun oleh orang tua, guru dan pembimbing ;pemahaman tentang lingkungan budaya

siswa termasuk keluarga dan lingkungan sekolah. Hal ini perlu dipahami baik oleh siswa

itu sendiri maupun oleh orang tua, guru dan pembimbing ; dan pemahaman tentang

perkembangan gerak, emosi, sosial, penguasaan bahasa dan nada. Aspek yang perlu
dipahami dalam mempersiapkan permainan tradisional ini, misalnya memilih jenis
permainan tradisional yang sesuai dengan lingkungan setempat, menyusun program, dan

langkah-langkah pelaksanaannya.

b. FungsiPencegahan

Pelayanan bimbingan berbasis nilai budaya ini mempakan usaha pencegahan

terhadap timbulnya masalah (sebagai -filter terhadap masuknya budaya asing). Dalam
fungsi ini layanan yang diberikan berupa bantuan bimbingan bagi para siswa agar
terhindar dari pengaruh budaya asing/barat dan ikut bertanggung jawab terhadap
pelestarian budaya di kemudian hari. Hal tersebut dapat ditempuh melalui program
bimbingan berbasis nilai budaya sehingga mereka dapat menghargai dan mencintai
budaya sendiri. Beberapa kegiatan bimbingan berbasis nilai budaya melalui permainan
tradisional dapat berfungsi sebagai pencegahan antara lain: Pertama, memberikan
kenyamanan dan keamanan. Kenyamanan berarti menciptakan suasana dan situasi yang
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menarik dan menyenangkan sehingga bermain tidak dirasakan sebagai kegiatan yang
dipaksakan. Keamanan diperiukan dalam memilih sarana-prasarana dan mengatur
gerakan tubuh sehungga permainan itu tidak berbahaya. Kedua, dalam hubungan dengan
sarana-prasarana yaitu dapat mendorong kreativitas dan imaginasi, tetapi hams dUrigat
jangan sampai anak patal bermain hanyi karena tidak ada alat adu tempat berWin.
Melalui kegiatan praktek pennainan tradisional ini diharapkan para siswa memperoleh
pemahaman diri secara lebih baik di samping meningkatkan pemahaman tentang

lingkungan sosial - budayanya.

c. Fungsi Rekreatif

Dalam layanan bimbingan ini, sifat permainan yang rekreatif memberikan kepada
anak-anak kenikmatan yang indah dan riang gembira. Gerakan yang lucu, bebas dan
bertujuan serta ungkapan kehindahan melalui lagu dan musik menggugah rasa seni dan
dapat menghilangkan suasana yang tegang.

u. Fungsi Sosial

Bimbingan disk, berfungsi untuk memperoleh pengalaman berinteraksi dan
berkomunikasi dengan kawan bermaian, sehingga anak dapat bebas dalam menyatakan
pendapat dan perasaan, toleran terhadap perbedaan pendapat, dan fleksibel dalam berpikir
dan merespon. Kebutuhan bersosialisasi terpenuhi dan terlatih dalam setiap kesempatan.

e. Fungsi Organis

Dalam hal ini, layanan bimbingan yang dibenkan dalam melatih para siswa dalam
gerakan yang bebas dan berpo.a untuk mdatih fungsi organis tubuh sehingga gerakan
menjadi lentur, tidak kaku, dan sehat. Mtalny. dalam melakukan kegiatan praktek
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bermain anak tidak menunjukan sikap yang ragu-ragu, takut salah, dan berani mengambil

resiko.

f. Fungsi Pemeliharaan dan Pengembangan

Bimbingan idisini diartikan bahwa layalian yang dibkikan dapat membantu para

isiswa dalam mengbmbangan keseluruhan perfcadiny. secara lebih terarah dari mantap.
Dalam fungsi ini hal-hal yang dipandang sudah bersifat positif di dalam permainan
tradisional dijaga agar tetap baik. Dengan demikian dapat diharapkan para siswa dapat
mencapai perkembangan kepribadian secara optimal. Secara keseluruhan, jika semua
fungsi yang terdahulu telah terlaksana dengan baik dapatlah dikatakan bahwa siswa yang
bersangkutan mampu berkembang secara wajar, terarah dan mantap menuju perwujudan
dirinya secara optimal, keterpaduan semua fungsi tersebut akan sangat membantu
perkembangan siswa secara terpadu pula.

g.Fungsi Penyesuaian

Yang dimaksud dalam bimbingan ini adalah bahwa pelayanan bimbingan
berfungsi membantu terciptanya penyesuaian antara siswa dan lingkungan sosial-
budayanya. Dengan demikian, adanya kesesuaian antara peribadi siswa dan sekolah
sebagai lingkungan budaya merupakan sasaran fungsi itu. Keberhasilan para siswa dalam
belajarnya di sekolah banyak dipengaruhi oleh kemampuan menyesuaiakan diri terhadap
lingkungan. Sekolah sebagai suatu «tata sosial budaya tersendiri' (sub-culture)
mempakan suatu lingkungan tertentu bagi siswa dengan segala tuntutan dan norma-
normanya. Siswa harus mampu menyesuaikan dirinya terhadap lingkungan budaya
sekolahnya yang mungkin berbeda dengan lingkungan sebelumnya.
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Untuk dapat menyesuaiakan diri dengan sebaik-baiknya para siswa perlu
mendapat bantuan yang terarah dan sistimatis. Dalam hubungan ini program bimbingan
berbasis nilai budaya lokal untuk meningkatkan kreativitas anak melalui permainan
tradisional adalah :Pertama, orientasi terhadap kurikvllum muatanibkkl di sekolah untuk
memplroleh pemahaman ^ang lebih luas mengenai befbagai hal antara lain :cara belajar,
keterampilan yang diperiukan. sifat permainan, aturan permainan, alat/fasilitas yang
digunakan dan sebagainya. Kedua, pembentukan keiompok bermaian disesuaikan dengan
tingkat perkembangan anak meliputi usia, kemampuan bergerak, perkembangan emosi,
sosial serta penguasaan bahasa dan nada. Ketiga, memberikan kesempatan kepada anak
untuk bereksplorasi yaitu mendorong untuk menyelidiki atau menjajagi. Kegiatan ini
dapat dilakukan misalnya dalam menentukan tempat dan peralatan bermain.

4. Tujuan Bimbingan

Tujuan bimbingan bagi anak yang melaksanakan kegiatan praktek bennain ini
adalah agar mereka mendapatkan pengetahuan melalui bermain dan mendapatkan
kesempatan belajar dari pengelaman bennainnya. Untuk mencapai tujuan tersebut perlu
dilakukan kegiatan antara lain : Pertama, menumbuhkan motivasi untuk peningkatan
kreativitas anak. Kedua, mentransfer ilmu pengetahuan kepada siswa. Ketiga,
mengembangkan kepribadian dan perilaku siswa dalam semua jenis permainan. Keempat,
agar siswa ikut bertanggung jawab terhadap pelestarian budaya di kemudian hari. Kelima,
membuat aturan permainan untuk memilih peran yang akan dimainkan anak. Keenam,
membuat sanksi bagi anak yang kalah/melanggar akan mendapatkan hukuman yang telah
disepakati lebih dahulu. KetujuH, membuat kesepakatan bersama untuk membuat aturan

dan cara memainkannya.
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5. Personil Pelaksana dan Prosedur Bantuan U%X&*,f^/ ^

Dalam memberikan bimbingan berbasis nilai budaya untuk mem

kreativitas anak melalui permainan tradisional, perlu melibatkan berbagai pihak, temtama

orang tua dan gum kelas. Orang ma membanfij menyediakan fasilitas belajar sambil
bermain *di mmah dan memberika* kebebasan uiituk mengembangkan imaginasinya.

Sementara gum berperan sebagai pembimbing di sekolah, yang memberikan pengajaran

permainan tradisional sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. Gum menjalin
kerjasama dengan orang tua dalam membantu kesulita.i/kendala yang dialami oleh siswa
dan bersama-sama menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Pendekatan dan

metode serta materi latihan yang diberikan guru di sekolah, diupayakan agar diikuti juga

olehorangtua di rumah.

V. Lestari (1983 : 27) menjelaskan bahwa tujuan permainan adalah menghibur,

tetapi secara ideal suatu mainan seharusnya memiliki unsur menghibur dan mendidik.
Yang dimaksud dengan unsur mendidik adalah mampu merangsang anak untuk
mengolah pikirannya, hingga berkembang dan mendorong timbulnya kreativitas serta
pemahaman akan hal-hal bam. Ini semua menuntut sekolah bekerjasama bahu-membahu
dengan gum kelas. Secara bersama-sama mereka dapat merencanakan suatu program

pengajaran permainan tradisional sesuai dengan tingkat perkembangan anak meliputi
usia, kemampuan bergerak, perkembangan emosi, sosial serta penguasaan bahasa dan

nada (Taro, 1996: 15).

Untuk membantu peningkatan kreativitas anak melalui permainan tradisional,

guru sebagai pembimbing perlu memiliki pemahaman tentang karakteristik anak kreatif.
Pertimbangan ini karena mereka yang melaksanakan kegiatan praktek bennaian
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umumnya anak sangat kreatif. Prof.l pribadi yang seharusnya dimilki oleh gum dalam
memberikan pengajaran permainan tradisional adalah : menunjukan penerimaan,

pemahaman dan dorongan untuk kemajuan. Suasana kedekatan hubungan antara gum

i 'dengan siswa dalam melakukan kegiatan praktek bennain dilandasi kasih sayang dan
».;• i H . . .
i" bebas dari tekanan dan rasa takut. Guru juga menunjukan ?ifat empati, menghargai

keberadaan siswa sebagai manusia, tidak otoriter, sabar, tanggap dan peka terhadap

keadaan siswanya. Di sisi lain sebagai guru haruslah berwibawa dan mampu

bekerjasama dengan orang tua siswa.

Orang tua sebagai pembimbing siswa di rumah, perlu diajak untuk memahami

karakteristik anak kreatif, menerima anak dan dapat memberikan kebebasan untuk

bereksplorasi serta menanamkan desiplin pada anaknya. Orang tua juga perlu dituntun
untuk menciptakan suasana belajar sambil bermain yang menyenangkan bagi anaknya.

Sesuai dengan prioritas tujuan bimbingan bagi peningkatan kreativitas anak

melalui permainan tradisional ini, maka prosedur bantuan operasional yang dapat

ditempuh adalah sebagai berikut:

- Pertama, sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran permainan tradisional,

teriebih dahulu dipersiapkan mengenai segala sesuatu yang diperiukan. Makud persiapan
itu adalah agar kegiatan proses belajar mengajar mencapai hasil yang sesuai dengan
tujuan yang dituntut kurikulum muatan lokal. Tujuan yang dimaksud adalah
mempersiapkan siswa agar memiliki wawasan yang mantap tentang lingkungan sosial
budayanya serta sikap dan perilakunya untuk melestarikan budayanya sendiri. Kemudian
pusatkan perhatian kepada peribadi masing-masing siswa kreatif dan penanganan
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haruslah didasarkan pada kebutuhan-kebutuhan siswa yang sesuai dengan tingkat

perkembangannya. Kegiatan ini sejalan dengan yang dianjurkan Taromade (1996 : 15).

Kedua, memilih jenis-jenis permainan tradisional yang sesuai dengan lingkungan

setempat. Menentukan sebuah permainan tradisional merupakan 'kegiatan yang

gampang-gampang sulit. Jumlah jenis^pe&nainan yang banyak membingvmgkan seorang

guru, apabila permainan itu belum pernah dihalami bahkan belum dikenal. Layanan

bimbingan yang diberikan guru sebaiknya memperkenalkan lebih dari satu judul

permainan, kemudian judul-judul permainan itu didiskusikan bersama anak-anak secara

terbuka. Kunci penentu tentu saja ada pada guru setelah menimbang pendapat dan kesan

dari siswanya.

Ketiga, dalam memilih jenis permainan tradisional hendaknya guru dalam

memberikan layanan membimbing harus memperhatikan persyaratan-persyaratan sebagai

berikut : (a) sesuai dengan lingkungan alam dan sosial budaya, (b) sesuai dengan

perkembangan anak, (c) sebagai media belajar, (d) memberikan kenyamanan dan

keamanan, (e) memberikan kesempatan kepada anak untuk bereksplorasi, dan (f) dapat

mendorong kreativitasdan imaginasinya.

Keempat, menyusun program pengajaran yaitu seperangkat rencana yang tertulis

mengenai kegiatan yang dilakukan untuk mencapai tujuan kurikulum. Di dalamnya

tercantum : pokok bahasan/sub pokok bahasan, kelas, cawu, alokasi waktu, tujuan

pembelajaran,materi, kegiatan belajar dengan langkah-langkahnya, metode, alat/sarana,

sumber pelajaran dan evaluasi. Program pengajaran itu bukan saja untuk yang berlaku

dalam satu pokok bahasan/sub pokok bahasan, tetapi juga program cawu dan tahunan

yang meliputi beberapa pokok bahasan.
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Kelima, menumbuhkan motivasi untuk belajar permainan tradisional. Prinsip
yang paling penting terhadap peningkatan kreativitas anak adalah memotivasi. Permainan

mempakan media dan sumber motivasi untuk berkreasi. Anak dapat bertindak dan

berhubungan dcnga^i teman bermain dan lingkungannya dengan cara yang khas. Anak
bermain karena doipngan dan kesenangan yang tirnbul dari dalam, oleh karena itu analc-

anak dapat mengembangkan proses imaginsinya -sendiri. Gum dalam memberikan

layanan bimbingan berupaya membangun kepercayaan diri siswa, menumbuhkan rasa

ingin tahu yang besar, menggunakan materi yang dekat dengan kehidupan siswa,
memiliki tanggungjawab dan komitmen terhadap tugas, tekun dan tidak mudah bosan,
dan memiliki citra diri serta stabilitas emosional yang baik.

Natawidjaja (1991/1992 : 67) menjelaskan bahwa teknik-teknik motivasi siswa

dalam belajar mengajar antara lain sebagai berikut :(a) pernyataan penghargaan verbal,
(b) menimbulkan rasa ingin tahu, (c) menyajikan bahan yang mudah bagi siswa pada
tahap awal, (d) menggunakan materi yang dekat dengan kehidupan siswa, (e) menuntut

siswa untuk menggunakan hal-hal yang telah dipelajari sebelumnya, (f) menggunakan

permainan (dalam kegiatan praktek permainan tradisional anak belajar sambil bermain),

(g) memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperlihatkan kemahirannya, dan (h)
memperjelas tujuan-tujuan belajar.

Keenam, mengembangkan kepribadian siswa. Guru dalam memberikan layanan

bimbingan melalui permainan tradisional bertujuan membantu siswa untuk menemukan,

mengenal, mengembangkan peribadi yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang

Maha esa. Selain itu diharapkan pula siswa dapat mandiri, aktif dan kreatif serta sehat

jasmani dan rohani. Bidang bimbingan ini meliputi : (a) penanaman sikap dan kebiasaan

233



dalam beriman dan bertaqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa, (b) Pengenalan dan

pemahaman tentang kekuatan diri sendiri dan penyalurannya untuk kegiatan-kegiatan
yang kreatif dan produktif, (c) pengenalan dan pemahaman tentang bakat dan minat

peribadi serta penyaluran dan pengembangannya melalui kegiatan-kegiatap yang kreatif
dan produktif (d) Pengenalan dan pemahaman ientang kelemahan diri sendiri dan usaha!
usaha penanggulangannya. <e) pengembangan kemampuan mengambil keputusan

sederhana dan mengarahkan diri, dan (f) perencanaan serta penyelenggaraan hidup sehat.

Unsur-unsur kepribadian seperti : sikap (tanggung jawab, disiplin, berani,

menghargai orang lain), motivasi (dorongan berkompetisi, pantang menyerah), emosi

(takut, tegang, gairah, gembira, sedih, menangis, kecewa), hasrat (keinginan, ambisi,

mengharapkan sesuatu) semuanya itu dapat dikembangkan gum dalam memberikan

pelayanan bimbingan berbasis nilai budaya melalui permainan tradisional.

Ketujuh, kegiatan berikutnya adalah kegiatan praktek/latihan permainan di

lapangan atau di luar kelas. Kegiatan itu bempa proses bermain mulai dari permulaan

sampai berakhir (dari kegiatan awal pembelajaran, kegiatan inti pembelajaran,

memperkenalkan jenis permainan. mempraktekkan permainan, pengembangan model

layanan bimbingan, dan evaluasi-penguatan konsep). Dalam kegiatan ini layanan

bimbingan yang diberikan guru dalam mengembangkan dan menciptakan variasi sangat

diperiukan sehingga permainan itu tidak menjemukan walaupun dilakukan/dipraktekkan

berulang-ulang. Bimbingan ini meliputi antara lain : (a) mempersiapkan lapangan

bermain dan peralatan, (b) penjajagan mencari dan membuat, (c) penjelasan latar

belakang permainan yang meliputi latar belakang sejarah, geografis, asal dan
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pengalaman-pengalaman, (d) kalau permainan itu diiringgi oleh lagu, maka lagu itu harus

dikenal teriebih dahulu oleh anak-anak, dan (e) bagaimana cara memainkannya.

Dalam cara memainkan sekaligus dilakukan pemilihan peran, pengenalan aturan-

aturan, cara bergerak, cara rnenggunakan alat dan sebagainya. Sebelum Milakukan

permainan yang sesungguhnya} didahului dengan tahap pemanasan yang meliputi olah ,.

tubuh, olah suara, dan olah rasa.

Permainan inti yang merupakan permainan yang sesungguhnya dilakukan

berulang-ulang. Dalam kegiatan itu diusahakan setiap anak mengalami semua peran,

kecuali menumt pertimbangan tertentu anak tidak dapat melakukannya. Sebagai penutup

dilakukan kegiatan penenangan yang di isi dengan permainan lain yang tidak banyak

menguras tenaga. Dalam kegiatan itu anak-anak diberi kesempatan untuk menyatakan

pendapat dan kesanya mengenai permainan yang baru dilaksanakan.

Langkah-langkah di atas berlaku bagi permainan yang diperkenalkan untuk

pertama kali. Dalam proses belajar mengajar berikutnya, permainan itu hanya mempakan
pengulangan, namun kegiatan awal (pemanasan) dan kegiatan akhir (penenangan) masih
perlu dilakukan. Yang perlu mendapatkan perhatian dalam pengulangan permainan itu
adalah peranan gum dalam memberikan layanan bimbingan yang kreatif dalam

mengembangkan dan menciptakan variasi, sehingga permainan itu tidak terkesan

menjemukan. Disamping itu diusahakan agar semua anak mendapatkan kesempatan

belajar dari pengalamannya bermain.

6. Evaluasi Kegiatan Bimbingan

Kegiatan evaluasi dilakukan untuk menilai seberapa besar terjadinya peningkatan

kreativitas anak melalui permainan tradisional. Evaluasi dilakukan di dalam proses
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bimbingan untuk setiap bentuk latihan/praktek di lapangan atau diluar kelas, dan evaluasi
juga dilakukan di akhir kegiatan latihan/bimbingan. Dalam tahap evaluasi-penguatan
konsep hal-hal yang perlu dilakukan gum antara lain :(a) melakukan umpan balik, (b)
memberikan tugas, (c) memberikan penguatan/simpulan^ (d) menunuMi kesalahan, (e),
membahks jenis^enis pennainan yang telah dipraktekkaVi oleh siswa '(f) membicarakan»
unjuk kerja siswa (refleksi) kolektif. dan (g) penenangan."

E. Rekomendasi

Sesuai dengan model bimbingan berbasis nilai budaya lokal untuk meningkatkan
kreativitas anak yang disusun di atas. maka diajukan beberapa rekomendasi sebagai

berikut:

Pertama, model yang diajukan ini belum diuji cobakan, karena itu maka sebelum
model ini digunakan perlu diuji cobakan teriebih dahulu. Selanjutnya sebelum uji coba
perlu dibicarakan dalam forum diskusi atau pertemuan ilmiah bersama gum-gum kelas
III SD beserta para ahli pendidikan dan pakar budaya.

Kedua, untuk meluncurkan model ini ke lapangan perlu didukung oleh beberapa
kondisi yakni :(a) gum perlu dipersiapkan dengan pengetahuan dan keterampilan untuk
peningkatan kemampuan guru. Di samping itu guru perlu melakukan pengadaan dan
pengembangan materi melalui penataran-penataran dan mengaktifkan Musyawarah Gum
Mata Pelajaran (MGMP), (b) fasilitas (sarana-prasarana) yang dapat menarik minat siswa
dalam pembelajaran permainan tradisional perlu ditambah atau diadakan baik di mmah
maupun di sekolah dan dapat ditempuh melalui kerjasama antara sekolah, orang tua dan
pemerintah. Selanjutnya fasilitas tersebut disesuaikan dengan lingkungan alam, sosial
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budaya serta norma-norma masyarakat setempat, (c) dari segi management sekolah,
kepala sekolah bersama guru-guru perlu membuat program bimbingan berbasis nilai
budaya untuk meningkatkan kreativitas anak. Program tersebut terdiri dari perencanaan,
pelaksanaan dan kegiatSn'evaluasi bimbingan, Pada setiap bagian tersebut tercaku^
materi, tujuan, melode-^ bimbingan, personiMpelaksana (di dalamnya ierlibat onuj
tua/keluarga), alat bantu bimbingan serta evaluasi dan tindak lanjut.

Ketiga, Lembaga Dinas Pendidikan Dasar dan lembaga Dinas Pendidikan dan

Kebudayaan yang terkait perlu melaksanakan monitoring secara terus-menerus dan

berkelanjutan untuk melihat efektifitas dan efesiensi pelaksanaan pembelajaran
permainan tradisional yang diwajibkan oleh kurikulum muatan lokal pada siswa-siswa
kelas III SD.

Keempat, gum yang kurang menguasai atau memahami "lagu" permainan dan

belum pernah mengalami "permainan" pada waktu anak-anak perlu dilakukan langkah
terobosan seperti rekaman kaset atau rekaman permainan melalui vodio/CD-player.

Kelima, guru sering mengalami kesulitan di lapangan dalam mempraktekkan
permainan tradisional di SD, maka perlu disusun sebuah buku pedoman bimbingan
kreativitas anak melalui permainan tradisional.

Keenam, penataran-penataran yang diselenggarakan oleh lembaga Dinas

pendidikan dan kebudayaan Kota Denpasar tentang kurikulum muatan lokal khususnya
mengenai permainan tradisional perlu dikaji ulang dengan mengaloksikan waktu yang
lebih banyak dan tersendiri, sehingga guru-gun, akan menguasai dan memahami lebih
intensiftentang permainan tradisional.

t. J.
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Ketujuh, setiap mencari calon-calon guru yang ditatar perlu dilakukan secara

berjenjang dan terprogram sehingga tidak ada kesan guru-guru yang mewakili penataran

adalah gum-gum yang memiliki jam mengajar yang sedikit dan ada gum yang sampai

dua kali ikut penataran yang sama. ? • j''. • ,

Kedelapan, adanya ketumpang tindihan di' lapangan dan salah' persepsi mengenai

masalah pengajaran permainan tradisional di SD perlu segera diluruskan dengan

mengklarifikasikan bahwa pennainan tradisional tidak sama dengan olah raga tradisional.
Gum-gum yang memegang mata pelajaran permainan tradisional adalah gum-guru yang

sudah pernah ditatar untuk itu dan perlu adanya kolaborasi antara gum kelas dengan gum

olah raga.

Kesembilan, pemerintah melalui Lembaga Dinas Pendidikan Dasar dan Lembaga

Dinas Pendidikan dan Kebudayaan perlu melakukan "even/perlombaan" permainan

tradisional bagi anak-anak SD secara berjenjang dan berkelanjutan dari setiap Kabupaten

- Kota Denpasar - tingkat Provinsi dengan mengalokasikan dana yang cukup pada
masing-masing daerah. Seperti misalnya :lomba aktivitas dan kreativitas, porseni (belum
dimasukannya permainan tardisional), Pesta Kesenian Bali/ PKB (saat ini hanya diwakili
oleh sanggar dan bukan dari hasil lomba sebelumnya antar sekolah SD).

Kesepuluh, setiap diadakan beberapa lomba aktivitas dan kreativitas anak-anak
SD di beberapa daerah (hanya kabupaten Badung yang melaksanakannya) perlu lebih
banyak dilibatkan para guru yang lebih menguasai materi permainan tradisional dalam
hal kepanitiaan lomba (dalam hal ini pemerintah hanya memfasilitasi saja), bukan
dominan berperan sebagai juri dan kepanitiaan. Kapabelitas/ intergritas hanya ada pada

guru sebagai pendidik.
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Kesebelas, pada setiap lomba aktivitas dan kreativitas anak-anak SD terkesan asal
jalan (proyek). Hal ini pemerintah perlu mengambil langkah-langkah kebijakan agar
setiap di adakah lomba tersebut sekolah yang mewakilinya tidak hanya peserta/anak yang
ikut lomba saja yang datang beserta gj.ru pembimbjngnya, tetapi perlu dilibatkan pada
semua analanak yang mewakili sekolah tersebuf "hadir hingga dapat memberikan
motivasi bagi anak-anak sendiri (sebagai spoter bagi temannya yang mewakilinya).

F. Keterbatasan penelitian

Penelitian ini dilakukan di sekolah dasar yang ada di Kota Denpasar, yaitu: SD 8

Dauh Puri Denpasar Barat. Sementara yang menjadi subyek penelitian ini adalah siswa

kelas III yang diajarkan permainan tradisional.

Layanan bimbingan berbasis nilai budaya lokal difokuskan melalui transformasi
permainan tradisional Bali. Dan dalam studi ini dibatasi lima jenis permainan tradisional
yaitu: (1) goak maling taluh, (2) siap-siapan, (3) kelik-kelikan, (A) meong-meongan, dan

(5)jaksa-jaksaan.

Pelaksanaan penelitian berlangsung selama tiga bulan, yaitu dari bulan Mei - Mi
2001.. Masing-masing jenis permainan tradisional yang diajarkan oleh gum dalam studi
ini dipraktekkan sebanyak tiga kali permainan tradisional, yaitu:

Kelas III = 12 x 3 = 36 permainan

Kelas III = 11 x 3 = 33 permainan
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Tabel : Jenis permainan tradisional yang diajarkan oleh guru

Jejiis permainan '

* j •

Kelas III

Guru yang
mdngajar

i •

Siswa yang
diajarkan

— 11 •—

6. Goak maling taluh

7. Siap-siapan

8. Kelik-kelikan

9. Meong-meongan

10. Jaksa-jaksaan

2

2

2

2

1

11

12

11

12

12

Jumlah: 5 58
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