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PENDAEULUAN

Tulisan yang berjudul "MERANCANG DAN MEMANFAATEAN PERMATNAN/
SIFULASI SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN" dimaksudkan untuk membantu sidang

pembaca dalar memahami pengantar tentang media permainan/simulasi,

Setelsh menpelajari tulisan ini diharapkan paras pembaca éapat mem~
buat secara sederianz tentang media permainan/simulasi, serta dapat meman=-

faatkan media teruebut dalam proses belajar mengajar,

Untul: mencapai ketrampilan tersebut, diharapkan para pembaca dapet mengua=

sal ketrampilan~ketrampilan khusus sebegai berikut :

1. menyebutkan pengertian media permainan/simulasi,

2. menyebutkan manfaat dan kekurangan media permeinan/simulasi untuk keper.
luen belajar,

3. menyebutkan prinsip-prinsip dalam memanfaatksn media permainan/simulasi,

4., menyebutkan macam-macam permainan,

5. menyebutkan langkah-langksh dalam membuat media permainan/simulasi,

6. ﬁenyebutkan langkah-langkah dalem memanfaatken media permainan/simulasi,

7. dapat membuat dan memanfaatkan media permainan/simulssi untuk keperluan
belgjar mengajar.

8zkali lagi tulisan ini masih bersifat elementer sebagai pengantar,
untuk lebih mendalami pengetahuan tenteng permainan/simulasi, diharapkan pa

ra pembaca mendalami langsung lewat buku-buku kepustakaen yang penulis can-
turkan pada haelamen terakhir dari tulisan ini. Sedarngkan untuk mencapai ke-
traxpilen yeng terakhir ( nomor 7 ), diharapkan setelah memahami tulisan

ini para pemb&ca praktek langsung membuat media permainan/simulasi serta me

menfaatkennya pads kelompok belejar.

Penulis



1. PENGERTIAN PERMAINAN / SINULASIT

Sampai awal tzhun 1970 istilsh permainan (gemes) dan simulasi (simulation)
masih dipertentangkan oleh para ahli; diantara mereka masih terdapat perbedaan pen
dapat (belum ade kesepakatan), sebagai contoh Boardman (1969) berpendapat bahwa
permainan dan simulasi merupakan dua istilah yang sama maksudnya; kedua istilah
tersebut bisa ditukar-tukar penggunaannya. Pendapat lain mengatskan bahwa simulasi
merupakan salsh satu bentuk dari pada permainan. Sedangkan Tansey dan Unwin (1968)
mengemukakan pendapat yang berlawanan ialah bahwa permainan merupakan salah satu
bentuk dari pada simulasi. Pertentangan pendapat tersebut mencapai titik terang se
telah Bloomer (1973) mengajukan teori bahwa permainan (games) berbeda dengan simu-
lasi (simulation). Bloomer memberikan pengertian tentang permainan sebagai berikut

"a games is any contest (play) among adverseries (players) operating under
constraints (ruler) for an objective (winning, victory or pay off

Jadi menurut Bloomer permainan itu merupakan bentuk kompetisi dengan lawan bermain
(antara para pemain) dengan diwajibken mentaati bervagai batasan (aturan) tertentu
untuk mencapai suatu tujuan.

Bloomer menggambarkan bahwa dalsm permainan harus terdapat unsur kompetisi, unsur
pemain, aturan-aturan yang harus ditaati dan unsur tujuan. Tujuan di sini bisa be_
rupa kepuasan, kemenangan ataupun bebas dari kuajiban membayar,.

Pendapat yang sama dikemukakan oleh Arief Sukadi bahwa :

"permainan (games) adalah setiap kontes antara para pemain yang berintersksi
satu sama lain dsngan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan
tertentu pula" 2

Greenblat memberikan gambaran : 3) bahwa adanya lingkungan (setting) yang didisain

serta adanya aktivitas dari orang-orang yang terlibat di dalamnya (para pemain)
adalah merupakan ciri eiri dari permainan; selanjutnya dijelaskan bahwa para pe-
main tersebut dalam melekukan kegiastan permainan memiliki tujuan tertentu, baik tu
juan yang bversifat individu maupun kelompok; adanye setting yang dirancang untuk

nelakukan kegiatan, aturan-aturan yang harus ditaati serta konsekuensi-konsekuensi

1)HI Elington, E Adinal & F Percival, " Games Simulation in Education ",
Kogen Page, New York, 1931, p.16.

2)Arief S Sadimen, "Permasinan dan Simulasi Sebagai Media Instruksional" ,

(makalah), Pustekkom Dikbud, Jakarta, 1984, p.1
Cathy S Greenblat, Richard D. Duke, Gaming Simulation:Rationale, Design

3)
and Aplication", John Willey & Sons, New York, 1975, p.14.




tertentu yang bakal diterima oleh para pemain.
Dari beberapa pendapat tersebut dapat penulis simpulkan bahwa unsur-unsur yang

terkandung dalam permainan adalah sebagai berikut :

8. adanya aktivitas yang berupa kompetisi, kompetisi ini bisa dengan lawan berma-
in, diri sendiri maupun dengan alam/lingkungsn,

b. adanya pemain, yaitu orang yang melakukan kegiatan permainan,

c: adanya setting yang khusus dirancang untuk melakukan kegiatan permainan,

d. adanya aturan-aturan yang harus ditaati oleh para pemain, dan

e. adanya tujuan yang ingin dicapai.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa permainan adalah setiap bentuk kompetisi
yang dilakukan antar pemain dengan dibataesi oleh aturan-aturan tertentu untuk men
capai tujuan tertentu.

Jadi dalam permainan terjadi semacam kompetisi (saling berlomba) diantare para pe
main, Dalam kompetisi tersebut selain terjadi saling interaksi, juga para pemain
harus mentaati berbagai aturan yang telah ditentukan atsu berbagai aturan yang te
lah disepakati bersama, Pelanggeran terhadap aturan permainan skan menvebabkan
timbulhya sangsi bagl yang bersangkutan, baik sangsi dalam arti individu maupun
sangsi dalam arti kelompok. Tujuan dari pada permainan adalah diperolehnya kemena

ngan, kepuasan, kelegaan dan sebagainya.

Sedangkan permainan sebagai media pembelajaran, tujuan yang ingin dicapai
adaleh diserapnya pesan-pesan pembelajaran yang dibawa oleh jenis permainan ter-

tentu oleh peserta didik,

Sizxulasi,.

Bloomer memberikan definisi bahwa " a simulation is an operating represen-
tation of central features of reality "4>,
Dari definisi yang dikemukskan oleh Bloomer dapat disimpulkan bahwa simulasi ada
lah bentuk realitas yang disederhanakan. Selanjutnya Bloomer menekankan adanya dua
unsur pokok yang terkandung dalam simulasi, yaitu :
pertame : simulasi hendaknya menggambarkan situasi yang sebenarnya (represent of
real situation) dan kedua : simulasi hendaknya menggambarkan suatu proses yang se
dang berlangsung ( an ongoing process).
Pendapat yang sama dikemukakan oleh Arief Sukadi bahwa " simulasi adalah suatu

mode]l hasil penyederhanaan suatu realitas " 5)

4) Ellington loc. cit.
5) Arief Sukadi, op. cit. p.2



W

Guetskow (1963) berpeniapat A Simulation is an operational representaticn
of the central features of reality6).

Sedangkan Teylor dan Carter (1970) bverpendzpat tentang simulasi : adalah
"Delineates arange of dynamic representations wich employ substitute ele-
ments to replace real world component8”7).

Dari berbagail pendapat tersebut dapat penulis simpulken bahwa simulasi ada-
lah hasil tiruan dari suatu obyek/realitas, yang dituazngkan dalam bentuk

yang lebih sederhana,

Setelah kita memperoleh kesimpulaen tentang Pengertian Permainan dan
pengertizan Simulesi, sekereng apa yang disebut dengen permainan/simulesi
(simulation game) ?

Tlington berpendapat bazhwa permainen/simulasi adalsh penggabungan dari un-

sur-unsur yang terkendung delem permainan {(vaitu unsur yang menonjol adalah

kompetisi dan aturan permainen) dan unsur-unsur yang terkandung dalam simu-

lasi (penyederhanaan dan realitas)a).

Dengan demikian dapat disimpulken bzhwa permeinan/Simulasi adalah bentuk ti-

ruan dari suatu realitas/obyek, yang dituangkan dalem bentuk permainan.

il

PERMATNAN/

SIMULAS
PERMATRAN SIMULASI TMULASI

\
°/ Ken Jones, "Simulation & Handbook For Teachers" , Kogan Page, New York,

1930, p. 19

R Tbid.

) Fllington, Loc. Cit.



2. MANFALT DAN EKEVURANGAN PERMAINAN / SIMULASI SEBAGAT MEDIA PEMBELAJARAN

a, Manfaat Permainan/simulasi,.

Ada beberapa manfaet yang dimiliki oleh permainan/simulasi sebagai media pem
belajaran ialeh

1). Fada hakekatnya manusia itu adalah makhlug yang senang bermain; oleh karena
itu permainan bagi manusia merupakan sesuatu yang menyenangkan. Perasaan sen?n§
itulah yang akan membawa pengaruh positif bagi keberhasilan belgjar peserta
didik,

2). Dengan permainan, maka setiap peserta yeng terlibat di dalamnya akan terdo-
rong untuk berpartisipasi aktiv. Belajar yang baik adalah belgjar yang ak -
tiv, permainan memiliki kemampuan untuk melibatkan peserta didik dalam pro-
ses belajar mengajar secara aktiv,

Dalam kegiatan belgjar dengan permainan peranan guru menjadi berkurang, se-
dangkan interaksi antara peserta didik menjadi lebih menonjol. Dikarenakan
terlalu asyik bemain, kadang-kadang guru édilupakan oleh peserta didik,
Setiap menhadapi persoalan, mereka esling mencari sendiri jalan untuk mengs
tasinya, baru kaleu sudeh benar-benar menerui jalan buntu, peserta didik
akan renanyaskan kepada fasilitator.

7). Dengan permainan, maka kemampuan peserte &idik dapet diamati secara lang -
sung, Dengan adanya umpan belik seracar itu, maka peserts didik akan bisa
belajar secara lebih efektif, karen, mereks akan cepat tahu akan kelemahan
kelemsghen dirinya meupun teman-teman sesaxa pemzin, demikian juge akan tahu
kelebihan yang ada pada dirinya maupun teman-temannya.

Sedangkan bagi fasilitator/guru dengan adanya umpen balik yang dapat diamati
secara langsung tersebut, meka akan cepat mengetahui tentang langkah-langkah
apa yang harus ditempuh untuk mengatasi kelemahan-kelemahan yang ada pade pe
serta didik, dermikian juga akan mengetahui secepetnya tentang langkah-lang-
keh yang harus ditemruh guna mengembangkan kemampuan yang telah ada pada pe_
serta didik.

4). Media permainan/simulasi mampu menyajikan berbagai mata pelajaran dengan ba-
gus, misalnya : membaca, berhitung, kesehatan, keluarga berencana dsb.

5). Pengalaman/pengetahuan yang diperoleh lewat perresinan jauh lebih mudsh dise-

rap dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

6). Permsinen bersifat luwes.



Media permeinan sifetnya luwes, sSptu jenis permainan dapat dipakai untuk ber-

bagai tujuan pembelajaran dengan jalan merubsh isi,aturan atu persoalannye.
7) Media pemmsiran/simulesi mudah dibuat, diperbanyak dan relatif murah.

Untuk membuat permasinan/simulasi tidak harus ditangani oleh tenags ahli kelu-

aran perguruen tinggi. Gurupun mampu membuat Sendiri; demikiarn juga dengan ba

han-bahannya, tidek harus menggunskan bahan yang mahal darn baru; behan bekas-

pun bisa dimanfaatkan untuk membuat media tersebut.

b. Kekurangan media permeinan/simulasi.

Selain manfast dan kelebihan-kelebihan vang dimililkdi, permainan/simulasi
tidak bisa terlepas dari kekurangan. Kekurangan/kelemahan tersetut antarz lain
meskipun media permainan/simulasi telah direncang sesuai dengan realitas {obyek
yang sesungguhnya), namun permainan/sirmulasi bukanlah merupakan situassi yang se-
benarnye, melaimkan situasi yeng bersifat tiruan; sehingga peserta didik masih
dituntut untuk mampu menyesuaikan ketrampilan/pengetahuan yang dipercleh lewat
berpain ke dalam situasi/kondisi yang sebenarmya. Seorang calon penerbang yeng te
leh mampu/trampil mengemudikan pesawat ketike latihan di rueng simulator, masih
dituntut untuk mampu mennyesuaikan kemampuan dan ketrampilannya tersebut pads pe-
sawat yang sesungguhnya. Disamping itu perlu kita sadari bahwa ada beberapa hal
yang tidak kita jumpai dalam permainan/simulasi, tetapi kita jumpai dalar resli-
tas sehari-hari misalnya pengaruh perubahan cuaca, tekanan/suhu udara, adat isti-
adet dan latar belekang kebudayaan yang berbeda=-bedas dan sebagainya,

Jika media permainan/simulasi dimanfaatkan sebagai arena taruhan, artinya
kepade pihak yeng kalah diharuskan membayar dalam bentuk uang atau dalar bentuk
materi lainnya, maka hal yang demikian berarti menjurus kepada perjudian yang ti-

dek dibenarkan negara kita yang berdasrkan Pancasila dan UUD 1945,

3. PRINSTP/PRINSTP DASAR DALAM MEMANFAATKAN MSDIA PERIATNAN/SIKULASI .

Yang dimaksud dengen prinsip-prinsip dasar di sini adalah pedoman-pedoman
yang harus diingat dan diikuti oleh para guru/tutor/fasilitator dan pihak pihak
lain yang terlibat dalam kegiatan pemanfaatan media permainan/simulasi sebagai lan
dasan dalam melaksanakan tugasnya, yaitu menyelenggarakan kegiatan belajar menga-

jar dengan memanfaatkan media permainan/simulgsi.

Prinsip-prinsip tersebut adalah sebagai berikut



a,

Perlu diingat bahwasanya tidak ada satu mediapun yang sempurna, termasuk media
permainan/simulasi, media tersebut tetap memiliki kekurangan-kekurangan, oleh
karena itu agar prses belajar mengajar dengan media permainan/simulasi bisa ber
hasil dengan baik hendaknye ditunjang dencan usaha lain, misalnye peserta didik
dibimbing praktek kedalarm situasi yang sebenarnya, Seorans calon penerbang yang
telah mémpu-trampil mengemudikan pesawat secara siwulasi, maka perlu dibawa
praktek den belajar pada pesawat yang sebenarnya.

Media permainan/simulasi yang dimanfaatkan, hendaknya dipilih yang paling cocok
/mendekati dengan tujuan dan kebutuhen belajar.

" misalnys : untuk membewa peserta didik agar bisa memanfaatkan sampah, mska pere

mainan pembuatan kompos merupakan salah satu jenis permeinsn yang paling cocok/

- mendekati tujuan,

Ce

Tiap-tiap jenis media biasanya memiliki kelebihan tertentu yang tidak dimiliki
oleh media lain. Demikian juga media permainan/simulasi, juga memiliki kelebi-
hen tertentu, sehingga media tersebut lebih tepat jika digunakan untuk tujuan
pembelajaran tertentu miselnya : untuk melatih kemampuan awal delem merbaca,
berhitung, kemampuan menyesuaikan diri dalar pergaulan, kemampuan kerjs sama dg
ngan orang lain dan sebagainys.

Penggunaan media permainan/simulasi secara berlebihan tanpa didesari oleh teori
pemilihan media kadang -kadang bisa mengaburkan materi pelajaran, hal yang demi
an hanya akan merupakan perborosan saja,

Guru hendaknya melakukan persiapan dengan cermat, sebelum proses belajar menga-
jar dengan media permainan/simulasi dimulai, Bahkan kalau perlu guru mempe réiap
kan bahan-bahan tambahan guna memperluas dan memperdalam topik yang akan dibah_
has, Dengan demikian guru dapat menguasai seluruh materi pelajaran. Hal ini per
1u dikemulakan karena sering kita jumpai kegagelan mengajar seseoreng, lantaran

kurang menguasai materi yang diajarkan.

Untuk menunjang keberhasilan proses belajar mengajar dengan media permainan/si-
mulasi, peserta didik hendaknya dipersiapkan dengan sebaik-bziknya serta diper-
lakukan sesuai dengan hakekatnya sebagai manusia. Dengan cara demikian diharap-
kan peserta didik akan berperan aktif dan bertanggung jawab atas kejadian teru-
yaa§;giﬁyangkut proses belsjar mengajar. Misalnya peserta didik diberi tugas un
tuk'berbagai bacaan yang ada hubungannya dengan topik yang pkan dibahas, peser_
ta didik dihargai pendapat-pendapatnya, diperhatikan usul-usulnya, diperhatikan

problema-problema hidupnya dan sebegainya.
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. fkhirnya perlu diingat tutor/guru tahwasannya merupakan tindaken
vang salah bila memenfastkan mediz permainan/simulasi dengen niat
semata-mate hanya untuk mengisi waktu luang sebagai hiburan, ka-
rena keleu sudsh demikian, maka gambaren peserta didik terhadap
media permainan/simulasi juga skan salah iszlah mediz tersebut be-

nar-benar sebagai hiburan.

L. JENIS - JZNIS PERMATUAN

Jenis-jenis permainan dapat diklasifikasikan dari berbagai tinjau-
9)

. menurut ketat tidaknya aturan yang dipakail, maka eds 2 Jenis permain-

an yeitu permainan yang ketat aturan mainnya (misalnya sepak bola, ca-
tur dan sebagainya) dan permainan yvang luwes aturan mainnya (misalnya

permainan peran).

. berdasarkan sifatnya, maks ada 2 jenic permainan, yaitu permainan yang

sifatnya kompetitif dan permainan yang sifatnya ncn-kompetitif. Perma-
inan yang bersifet kompetitif jelas tujuannya serta pemenangnya bisa
diketahui dengsn cepat. Sedangkan permzinan yang sifatnya non-kompeti-
tif tidak mempunyai pemenang. Karena pada hakekatnya pemain berkompe-

titif dengen sistem permainean itu sendiri.

khusus untuk pemberantasan buta sksara dan angka Evens membagi 3 Je-
nis permainan, yaitu :

1) Permainan lLatihan Ketrampilan.

2) Role Playing, dan

3) Simulation.

. berdasarkan jumlsh permainannyas maks ada permainan beregu dan permein-

an antar individu. Permzinan beregu artinya permainan itu dimainkan

artar regu di mana regu satu berhadapan dengan regu yang lain.

Arief Sukadi, op.cit. p.2-3.



@)

Sedangkan permzinan antar individu maksudnya masing-masing individu
yang terlibat dalam permainan tersebut merupakan lawan bagi individu

yang lain,

atas dasar interaksi yong ada bisa juga dibedakan menjadi showdown
type ganes dan strategy games.

Showdown strategy gemes merupaian perrainan yang tidak interaktif, di
sini kemenangan stan kakalahan tidak dipengaruhi oleh lawan main/pe-
main lain, melsinkan kemenangan dalam bermzain ditentuken kecepatan
waktu atau ketepatan waktu atau kriteria lain, permainan ini kebalik-
an dari Strategy games; permainan ini sangat interaktif. Setiap tin-
dakan pcmain/kelompols pemain alinn mempengaruhi strategi pemain lawan,
Keberhasilan permaincn sebagian ditentuken oleh kemarmpuasn membaca
strategi lawan serta xenampuan nengimbangi strategi tersebut. Contoh

dalam permainan ini misalnya sepck bola, catur, dan setagainya.

5. LANGKAH-TAMNCHAH DATAM M=MBUAT PERMATNAN/

Untuk membuat media permainsn/si-mlesi perlu ditempuh langkah-

langizah sebagai berikut :

mengidentifikasi kebutuhan telajar.
menganalisiy karakterictik c-sarsn didik.
menganalisis latar tzlakone ksbudayazn.

2\

menyusun Pola Daszr Xegistan Belajar Mengajar.

menentukan format perrainon,

menulis Rancangan/iaskah permairen/simulasi.
review dan perbaik=an naslah.

produksi prototipa.

uji coba prototipa.

revisi (perbaikan).

venggancaan, dan

remanfaatan.



9.

ad. a. Mengidentifikasi kebutuhan belajar.

Kegiatan identifikasi kebutuhan belajar dimaksudkan untuk memper-
oleh bahan/masukan tentang materi pendidikan apa Yang dibutuhkan oleh
sasaran didik. Dengan cara demikian diharapkan kita dapat menyajikan ma-
teri yang benar-benar sesuai dengan kebutuhan, sehingga sasaran didik
menjadi tertarik dan merasa perlu untuk menyerap pesan-pesan yang diba-

wa oleh media permainan/simulasi.

Pengumpulan bahan bisa ditempuh dengan jalan menanyakan langsung
kepada sasaran didik (melalui angket atau wawancara), melihat dokumen-
dokumen yang ada, menanyakan kepada pihak-pihak yang berwenang atau me-
lakukan observasi.

Kebutuhan-kebutuhan belajar bisa berupa :

- kebutuhan belajar yang dirasakan {(diinginkan)oleh sasaran didik .

- kebutuhan belajer yang ingin diterapkan karena adanya sumber-sumber
pendukung setempat misalnya di suatu tempat banyzk terdapat tanaman
bambu, tetavi masyarakat di situ belun sadar 2kan potensi bambu untul
menarbah penghasilan mereka, maka pembudideysan bambu merupakan kebu-
tuhan telajar yang didasarkan oleh sumber pendukung setempat.

- kebutuhan belajar yang dirasSskan oleh pihak lain dan perlu dimiliki
oleh sasaran didik. Sebagai contoh pemerintah merasa perlu untuk mem-
budéyakan dan melestarikan Pancasila kerada setiap warga negara Indo-

nesia, oleh karena itu Penataran Ph perliu digalakkan.

Identifikasi kebutuhan belajar disamping untuk mengetahui kebutuhan bel--
ajar sasaran didik, jugs sekaligus berguna untuk menentukan urutan prio-

ritas.

ad. b. Menganalisis ’tarakteristik sasaran didik.

Fharakteristik (ciri-ciri) peserta didik perlu diketahui disamping
data yang bersifat umum seperti nama, jenis kelamin, umur, pekerjaan,
pendidikan dan sebagainya juga perlu diketahui bagaimana minat dan kege-
maran merska, semangat belajar mereka, takat, dan sifat-sifat penting la-
innya seperti kemampuan yang telah mereka miliki.

Hel ini dimaksudkan agar kita dapat merancang jenis permainan yang sesuaik

digemari serta mengasyikkan untuk diikuti oleh peserta didik.



10.

ad. c¢. Menganalisis latar belakeng kebudayaen.

Letar belakang kebudayaan dori peserta didik rerlu diketahui, ba-
gaimana keadaan sosial ekondminy=, adat istiadat serta kebiasaan, norma-
norma yang berlaku, lingkungan masyarakatnya (masyarakat kota atau desa)
bahasa sehari-hari (bahasa Indonesia atau banasa daereh), kondisi geo-

grafisnya dan sebagainya.

Dengen mengetahui latar telakang kebudayaan dari peserta didik
mermungkinkan kita untuk menciptakan permainen/simulasi yang sesuai dengan

keadaan setempat.

ad. 4. Menyusun PDKBY (Pola Dasar Kegiatan Belajar Mengaiar).

Dengan berdasarkan kepada kobutuhsn belajar, kharakteristik ser-
ta latar belakang kebudayazn peserta didik, maka kita susun Pola Dasar
Kegiaten Belajar Mengajar (PDEBM). Dalam PDKBM kita cantumkan nomor urut,
topik, sub topik, tujuan instruksiornal umum (TIU), tujuen instruksional
khusus (TIXK), pokok materi serta sumber bahan/bacaan/kepustakaan.

Nomor urut diisi sesuai dengan urutan yang ada, topik diisi sesuai denczn
topik apa yang akan dibahas, dari topik tersebut kermdian kita pecah men-
jadi sub-sub topik. Dari sub-sub topik kemudian kita pilih salah satu sub
topik untuk dibehas. Setelah sub topik dibuat kemudian dirumuskan kemam-
puan apa yang akan didapat oleh pesertc didik setelah menyelesaikan pro-
ses kegiatan belajar mengajar. Kemazrinn tcrsebut kita mesukkan ke dalanm
kolom TIU. Langkah selenjutnyz ialah merumuskan TIK.

TIK merupakan komponen-komponen kemampuan yang harus dimiliki oleh pe-
serta didik untuk mendukuing tercapainya kemampuen yang terdapat dalam
TIU. Berikutnya kita rumuskan pokok-pckok materi. Dalam pokok-pokok mete-
ri kita rumuskan komponern-komronen materi apa saja yang harus dipelajeri
oleh peserta didik untuk mendukung tercapainya setiap kemempuan yang te-
lah dirumuskan dalam TIK.

Untuk lebih jelasnya berikut penulis berikan contoh cara mengisi format

PDKBM.



POLA DASAR KEGIATAN BLLAJAR MENGAJAR 1.
“ URTUK WARGA BELAJAR PLS
DI LOKASI BINAAN INTENSIP 1986/1987
No. T OPTIK SUB TOPIK TIU TIK POKOK~2 MATERI KEPUSTAKAAN
1 Pemanfaatan | Pembuatan pupuk Peserta didik dapat Peserta didik dapat
sampah . kompos membuat pupuk kom - | menyehutkan :

POS

1.Bahan-bahan yang bi

sa dimanfaatkan un-
tuk membuat pupuk
kompos

2.Kondisi tempat yrug

baik untuk pembuatan
pupuk kompos.,

3.Ukuran lobang tcumpat

perbustan lompos.

L. Pengaruh zat asam

(0,) dnlem peabuaten
pupuk kompos

5.Kegunasn abu dapar

kapur dan tanah da-
lam hubungannya de-
nzan pcmbuatan pupuk
kompos.

6.Berape lama proses

terjadinye pupuk
kompas.,

1.Bahan-bahan yang
bisa dimanfastkan
untuk menibuat pu-
puk kompos,

2.Persyaratan tcm -

pat untuk mc.uat
pupuk kompos

3.Ukuran loban; tem=-
pat pcmbuata: pu-
puk kompce.

L Pengaruh oot csam

(0,) dalen penbuat-

an pupuk komnos

5.Kegunaan abu dapur
kapur dan tanah da
lam pembuatan pu-
puk kompos

6.Lama proses terjadi

nya pupuk kompos.

Buku Paket A18

"Manfaat sampah
untuk penghijauen
Depdilbud
Jakarta, 1983

Kusuaa Wardani IR,
"B snimana menbuat

punuk lorpos”
FTUGH
Yogyakarta, 1984

Jakarta, 8 Oktober 1985

Penyusun.,



ad. e.

ad. f.

12.

Menentukan format permainan/simulasi

Format permainan/simulasii kita tentukan bagaimana format yang kita
kehendaki, permainan yang interaktif atau yang non interaktif, per
mainan antar individu atau permainan antar regu. Permainan yang
aturannya ketat atau yang aturannya luwes, permainan untuk mengem -
bangkan dayé khayal atau permainan untuk menpgembangkan kecerdasan

dalam memecahkan permasalahzn dan sebagainya. Bila kita hendak me-
rancang suatu permainsn hendaknya mempertimbengkan kesemuanya itu.
Format tersebut erat hubungannya dengan setting (lingkungan) yang

akan kita disain untuk kegiatan permainan / simulasi.

Menyusun rancangan/naskah permainan/simulasi

Rancangan / naskeh permainan/simulasi ditulis berdasarkan PDKBM
dan format permainan/simulasi.

Dalam rancangan / naskah dicsebutkan

1). Topik S
2). Sub Topik : —-- U ———
3). TIU D e e e e ———— e e ————
LY. TIK - e e e e e e

5). Sasaran
(Peserta didik) —————m— oo —
6). Judul PR - _— - _—

7). Garis besar isi : --- —— —

8). Bahan/alat yang digunakan : —e—m———e———————

9). Aturan/cara bermain : —=—--—- —_—— ——

10).Kunci jawaban Soal @ =——m—mcm—m oo mmmm e e — e
11).Cara memberikan SEOL : —m—mmme—ce——cm e

12).Kriteria bagi pemenang : —-——e—————e—um —_——

Sebagai ilustrasi beriltut penulis kemukakan contoh rancangan

naskah permainan sebngail berikut
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RANCANGAN PERMAINAN
Treatment

I.Topik ¢ Pemanfaatan Sampsah

IT1, Sub Topik ¢ Pembuatan Pupuk Kompos
ITIT. TI U
IVe TIK

Peserta didik dapat membuat pupuk kompos
Peserta didik dapat menyebutkan :
1. Bahan-bahan yang bisa dimanfaatkan untuk membuat

pupuk kompos,
2. Kondisi tempat yang baik untuk membuat pupuk kompos,
3: Ukuran lobang tempat membuat pupuk kompos,
4. Pengaruh zat asam (02) dalam pembuatan pupuk kompos,
5. Kegunaan abu dapur, kapur serta tanah dalam hubungan-
nya dengan pembuatan pupuk kompos, dan
6. Berapa lama proses terjadinya pupuk xompos.

V.Sasaran : Warga belajar Pendidikan Dasar Buku Paket A18

VI . Judul Permainan : "JARUM KCOMPOS"

VII . Pokok-Pokok Isi :*Guru/Tutor menjelaskan kepada warga belajar tentang man-
faat sampah dan akibatnya bila sampah tidak dimanfaatkan,
*Guru/Tutor menjelaskan kepada warga belajar tentang cara
cara memanfaatkan sampah,
*Guru/Tutor menjelaskan kepada warga belajar tentang penger
tian dan cara-cara pembuatan pupuk kompos,
*Curu/Tutor menunjukkan cara-cara pembuatan kompos dengan

alat peraga yang telah dipasang/digambar di papan tulis,
VIII. Bahan/Alat Permainan :

Lingkaran yang berisi‘kolon-kolom dan kolom-kolom tersebut berisi pertanyaan
pertanyaaan yang verhubungan dengan materi yang diberikan, Dalam lingkaran
tergebut ada 12 kolom dan setiap kolom satu pertanyaan.

Di tengah lingkaran dipasang as untuk memutar lingkaran dengan jarum sebagai

penunjuk pertanyaan,
IX. Aturan/Cara Bermain :

1, Sebelum permainan dimulai Guru/Tutor cara memanfaatkan sampah dengan

nembuatnya menjadi pupuk kompos.

2, Jumlah pemain terdiri dari 2 kelompok atau lebih, dan tiap xelompok ber-
anggotakan 3 orang atau lebih.
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3. Tutor/fasilitator berada di depan kelem-
pok / resu, misalnyo regu A B C berhadap
en dengan lingkaran yang berisi materi
pertanyaan.

4, Tutor/fasilitator meneransgkan cara - cara
bermain dan batas waktu yang disediakan
untuk setiap tahap permainan.

5. Peserta dirmlai dari Regu A, menutar ja -
run jam pada lingkaran, Jarum dibiarkan
berputar sampai berhenti sendiri.
Pertanyaan yang ditunjuk oleh jarum ter -
sebut harus dijawab oleh pemain yang ber-
sangkutan.

6. Apabila Regu A dapat menjewab dengan be -
tul, diteruskan oleh Regu B.

Apabila Regu A tidak bisa menjawab perta-
nyaan, maka Resu B yang menjawab/membetul
kan dan seterusnya.

T. Apabila ada soal yang tidek bisa terjawab
maka tutor/fasilitator berhak menyelesai-
kan/men jawab.

8. Jika batas waktu yang ditentukan sudah ha
bis maka tutor/fasilitator menentukan pe-

menangnya.

CARA MEMBERIKAN SKOR
Kepada peserta/regu yang dapat menjawab dengan benar, maka setiap soal

memperoleh skor 100, kalau benarnya setengah maka memperoleh skor 50 dst.
KETENTUAN PEMENANG

Kepada peserta/regu yang memperoleh skor terbanyak dinyatakan sebagai pe
menang dan kepada yang kalah dikenakan sangsi misalnya menyanyikan lazsu

wajib.



-
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Perta nya-=mn:

1. Ape saja bahan untuk penmtuvatan xcmnss ?

2. Dapatkah kotoran hewan di pakai sebaral pembuatan kompos 1

3. Bagaimara tempat yaznz raik untuk pentuatan

b, Mengapa gundukan kompos tidak boleh kering ?

5. Dapatkah pupuk kompos Jdi rerdasangkan 7

6. Berapa ukuran galizn lubang pembuatan kompos ?

7. Bagaimana kalau lubang pembuatan kommnos terlalu dalam ?

8. Berapa kali setahun dapat mcembuat kompos 7

9. Apa pengaruh zat Asam dalam pembuatan kompos ?
i BN I

10. Mengapa memilih pupuk kompos untuk penghijauan ?

11. Mengapa para petani lebih senang membuat dan nmemakai pupuk kempos ?
& it E L T

12. Apa maksudnya mengsunakan abu dapur atau kapur dan taneh 7

Catatan :

Pertanyaan pertanyaan tersebut tisa dikembtansgkan, balk kedalaman

maupun keluasan nateri,
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XITI. XUNCI JAW/BAN

1. Kompos di buct dari daun-daunan, rumput-rumputan dan jerami yabg

rmudah busuk.

2. Dapat.

3. Tempat yang teduh dan dekat denzan sumber air,

L. Gundukan harus selalu basah agar rudah busuk.

5. Dapat.

6. Ukuran lutang ; Panjang L4 m, lebar 2m, dalam i/b m
T. Akan mendapat Kesukaren apabila bahan kcempos di aduk.
8. Setahun 4 kali

9. Zat Asam membantu pembakaran dalam proses pembusukan
10. Tanaman nenjadi subtur dan cepat besar.

11. Mudah di dapat dan penghematan

12. Abu dan kapur/tanah merupakan tempat yansg baik untuk perkembanzon

takteri,
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17.

Review dan reraikan rancensan/naskah rermainon

Piny atau mintakan saran kevpada sesama fasilitater.

Rancanaan yans telah diansran Tasus misa diproduksi rrototipanya

Ujl cova prototipe

L

«J

ermainan/similasi yanes telal dipraduksi prototinanya, kemudian troto-

ira tersebut diujicctakan kepada beberana sampel.
Samrel dipiiik dari osrang-crans yang memiliki khorakteristik yanz sama

atau mendekati, dengnn peserta 1idik yang akan memanfastkan media per-

Kesamaan~-kesarzazn terseb misalnya dari sesi umur, tara? pendidikan
Jenis kelamin, latar belakans scsial ekonomi, kondisi seografis dsb.,
Uji coka ini bertujuan untuk mengetahui kelemzhan-kelemahan
rermainan yang kita buat atau kemunskinan permeinen itu telah bisa di-

terapkan kepada jeserta didik.

Revisi ( pertaikan )

Bila dari hasil uji cota ternyata permainan/simulas

e i
tuat masih teriaat kelemahan-kelemahan misalnya : behasan atau aturan
vermainan kuranz jelas materi terlalu berat atsu terlslu ringan ; maka

kelemahan-kelen abut perlu segera diperbeiki. Tetapi b»ila dari

hasil uji coba ti: ditemul adanya kelemahan-kelemahan dalan arti

perasional, maka permainan tersebut bisa dicen -

Media permainan/simulasi yang telah dianggap -asus dan bisa diterapkan

ES 2

Kepada peserta 4idij, maka digandakan sejumlah yang diperlukan.

Media permainan/simulasi yans telah dirandakan disebarkan kepada peser-
ta didik yanz =2kan memanfaatkan media tsbh.

Peserta didik belajar lewat medlia permainan dengan didbimbing oleh tutor
[/guru/fasilitator.

I3
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6. LANGKAE~LANGKAH DALAM MTMANFAATKAN MEDIA PRRMAINAN/SIMULASI

Pada uraian sebelumnya telah penulis kemukakan bahwasanya pemanfaatan media

permainan/simulasi oleh peserta didik adalah dibimbing oleh Guru/Tutor/Fasilita-

tor, Sekarang bagaimana Tutor/Guru/Fasilitator memanfaatlkan perzainan/simulasi

untuk

keperluan belajar ?

Berikut adalah petunjuk umum yang bisa dijadikan pegangan bagi para Guru/

Tutor ataupun Fasilitator dalam memanfaatkan media permainan/simulasi untuk ke

perluan belajar mengajar.

a, Tahap Persiapan.

1).

2).

3).

4).

Siapkan alat permainan/simulesi yang akan dimainkan,

Cek alat permainan tersebut apakah isinya telah sesuai dengan topik yang
akan dibahas,

Periksa kelengkapan dari media pemainan/simulasi yang akan dimainkan apa
kah sudah lengkap atau belum, misalnya petunjuk cara bermain, cara membe_
rikan skor dan sebagainya,

Siapkan tempat bermain yang memungkinkan peserta didik »isa bermain dengzan

santai, akrab dan menyenamgkan. Tempat tersebut misalnya cukup tenang, sir

- kulasi udaranya bagus, aman, te®ang, kalau hujan tidak bocor, dshk,

5)e

Siapkan alat belajar lainnya yang diperlukan, misalnya papan tulis, kapur

- daftar kelomvok, daftar hadir, format pemberian skor, buku bacaan dsb.

6).

Kurpulkan peserta didik pada tempat yang sudah ditentukan.

b. Tahap Bermain,

1).

2).

3).

4).

Guru bisa memulai dengan mencek kehadiran peserta didik, memberikan moti-
vagsi-motivasi agar peserta didik memiliki semangat belajar yang tinggi ser
ta menjelaskan topik yang akan dipelajari lewat permainan/simulasi,
Peserts didik dibagi-bagi ke dalam kelompok-kelompok sesuai dengan jenis
permainan yang akan dimainkan,

Guru menjelaskan kepada peserta didik temtang tujuan permainan, care ber-
main, aturan-aturan permainan, cara memperoleh skor dan penentuan bagi
para pemenang,

Peserta didik memainkan permainan/simulasi dengan serius, tertib, santai
tetapi sampai pada tujuan belajar yaitu diserapnya pesan-pesan yang ter-
kandung dalam jenis permainan/simulasi oleh peserta didik sesuai dengan

waktu yang tersedia.
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Tutor/fasilitator mencatat berbagai umpan balik yang diberiken oleh
setiap peserta didik untuk 4dijadikan tahan diskusi, penjelasan ulang
den sebagainya.

Selama berlangsungnya permainan, tutor/fasilitator harus selalu siap
di tempat untuk berfungsi sebagal moderator maupun sebagai nara sum-
ber.

Tutor mencatat skor permasinan dan mengumumkan pemenang-pemenang dalan

permainan itu.

Setelah selesai permainan.

Tutor memberiken penjelasan singket tentang berbagail permaszlahan
yang timbul selama bermain.

Peserta mendiIskusikan tentang topik yrng selesai dibahas lewat media
permainan/simulasi.

Peserta didik menerapkan hasil belajar dalam kehidupan seheri-hari.
Tutor mengeveluasi hasil belajer, serta memberikan tugas-tuges rumah
kepada warza belajar.

Tutor/fasilitator membuat lapcran tentang kegisten belajer melslui
pemanfeaten media permainan/simuiasi di wileyszh yang menjadi tanggw.z

Jawabnya.
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7. CONTOH MEDIA PERMAINAN / SIMULASI

Jarur Kompos.

Tujuan

Bahan

Cara Bermein

Pe

serta didik dapat memanfaatkan sampah dengan jalan membuat

nya wenjedi pupuk kompos.

*

*

1.

2.

5e

6

Papan lingkaren yang bisa diputar (rolet) yang terbegi delam
kolom~kolom, setiap kolom berisikan pertanyzan yang berhubu- -
ngan dengan pembuatan kompos, satu lingkaran teersebut terdi
ri dari 12 kolor dan tieap kolom 1 pertanyasan.

Jarum penunjuk kolom.

Sebelum permainan dimulai guru menjelaskan tentang pemanfaat
an sampah dan care pembuatan pupuk kompos secara global.

Jumlah pemein terdiri dari 2 kelompok/lebih, tiap kelompok
beranggotakan 3 orang/lebih.

Guru berada di depan kelompok dan berhadapan dengan lingka
ran yang berisi materi pertanyaan,

Guru menjelaskan cara-cara bermain dan batas waktiu yang di-
sediakan untuk setiap tahap permainan,

Peserta dimulai dari regu A, stau dengan cera diundi untuk
menentukan siaps yang bermain duluan. Pemain pertama memutar
lingkeran, lingkaran dibiarken berputar sampai berhenti sen-
diri. Pertanyman yang ditunjuk oleh jarum harus dijewab oleh
penain (regu) yang bersangkutan.

Apabila regu A daepst menjawab dengan betul, make permainan
dilanjutkan dengen regu berikutnye, tetapi bila regu A tidak
depat menjawab dengan benar, maks tugas regu berikutnya ada-
lzh pembetulkan jawabannya, bila mengalami kebuntuan dalam

menjawab soal, make Guruleh yang berkuajiben menyelesaikan

- persoalan,

Terhadap perscalan-persoalan yang sulit, Guru wajib mencatat
sebagai bahan penjelasan ulang.

Jika batas waktu yang ditentukan sudsh habis, maka guru me-
nentukan pemenangnya. Regu yang paling banyak mengumpulkan
nilai adaleh regu yang keluar sebagai pemenang.

Regu yang dinyatakan kalah dikenaken sangsi, misalnya xenye

nyikan lagu wajib dst.






10.

11.

12,

N
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KUNCI JAVABAN

Kompos di buat dari daun-daunan, rumput-rumputan dan jerami

yang mudah busuk.

' Dapat.

Tempat yang teduh dan dekat dengan sumber air.
Gundukan harus selalu basah agar nudah busuk,

Dapat.

Ukuran lubang; Panjang 4 m, Lebar 2 m, dalam % m.
Akan mendapat kesukaran apabila bzhan kompos di aduk.
Setahun 4 kali,

Zat Asam membantu pembakaran dalam proses perbusukan,
Tanaman menjzadi subur dan cepat besar,

Mudah di dapat dan penghematan.

Abu dan kapur/tanah merupakan tempat yang beik untuk perkembangan

bakteri.




b. CATUR WARGA

Tujuan :

Bahan

Mo
(U]

Sasaran didik dapat menentukan jumlizh anak sesuai dengan

konsep kzluarga berencana,

a. kartu sebanyak 17 buah

4 kartu bergambar orang tua laki-laki (ayah)

kartu bergambar orang tua perempuan (ibu)

4
4 kartu bergambar anak perempuan
5

kartu bergambar anak laki-laki,

b. 3 buah kartu soal yang menvangkut keluarga berencana.

Jumlah pemain : 4 orang atau 4 regu,

CARA BERMAIN : 1,

Pertana-tama kartu gambar diliocok kerwudian diba-
ikan schingga sctiap orang mendapatkan 4 kartu

kecuali si pengocok memmerclieh 5 (linme) kartu,

Kartu pertanyvaan diletakken di meja secara ter-

tutup.

Setelah itu para pemain diharap memeriksa kartu
masing-masing anakah susunznnya sudah terdiri
dari :

1 ayah, 1 ibu dan 2 orang anak,.

spabile sudah maka nemain yang bersangkutan di-
anggap menang. Bila belum mzha pemainnya dimulai

dari pemain di kanan pengzocok,

Pemain tersebut mengambil 1 {satu) kartu dari pe

nain kirinya lalu memeriksa zpakah kartunya nmen-

B a
Wee 2
Llu’ s

anak). Rila pasannan kartu tersebut baik maka ke=-
u di

i
empat kartu di j-atuhkan dan sisanya diberikan ke-

nada pemain berikutnya.

Demikian setecrusnya sehinzgza z2kan didapati npenma-
in yang terakhir vang memzunyei 5 kartu terdiri
dari 1 ayah, 1 ibu, 3 oran: anek, Penain ini di-

nyatakan kalah karena belum bcorecatur warga,



5. Pasangan kartu yang baik adalah :

2 E " e
g:? £ {E?r (11
v - </ ALY
/%’\ ?’ = a4 / ;// |
L A {ANAK ANAK
AYAH 18U LAKI-LAKI  {PEREMPUAN
) - e 4
L-:/ 7 //,/7'—7 / é//
[ - = v
//::/ . ‘ ST / : \
YAVAR / ANAK ANAK
AYAH 1RU IPEREMPUAN | PEREMPUAXN
3 i b
— = A <
.li é"_‘]'\. \__/’//~ /;7\
yEva [ s e
VARVAN ANAK ANAK
AYAH 18U | LAKT-LAKT |LAKI-LAXI
b . ! . '

Karena perlu kita ingat pada pokoknya anak lzaki~laki atau perem-

puan itu sama saja.

Kepada pemain yang kalah dikenskan sangsi yaitu menjawvab perta-

(2}
.

nvaan dalam kartu soal, isi pertanvaan bebas tentang keluarga

berencana.
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