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KATA PIRIGANTAR

Eismiilahirrahmapirrahim, )
$uji syukitr penulis ponjatken kehodirat Allah suts kareme
dengan rahnat den hidayshNys mekelsh yong berjudul ® Pex=~
me inan ﬁelompok % dapat diselegaiken dan dissmpsikan pada
Penataran Calen_?aeilitator.KPB 36 bagl pemu-gura PEP
dan PSYB SLPA se-Kodys Datl IT Angkaten III tahun 1992 /
1993, | -

Disadari bshva peraainan kelompok yang digajikan'pa-
dg mokalen Ini aaé kalsnye mempunyal kelemahaa-keleméhan‘
tertentu, oleh éebah itu urun pendapet darl pembada gg -
ngat diharapitan demi pérbaikan dan penyempurnasn makelsh
ini,

3élanjutnya udapen‘terima kagih yeng tak terhingga
disampaikan ke¢peda memus pihok yang sudah memberiksn ban-
tuan séhingga terwujudnya nuskalzh inia. Semoga suﬁhangan
dan hantusn yang diperikan mendapset valssan yang setimpal

dari Allsh gwt, amin,
Pagang, Pebrusri 1993
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A. PENDAHULUAN ' Jaf;7'f:ﬂﬂ
Kegiatan KPB-36'ﬁilaksanakan dalam empat taha;f;égiatan
Sebagaimana yang dikemukakan dalam buku Petunjuk Umum kPB-36
(1989:9) sebagai berikut:
Tahap I : yang disebut pengawalan
Tahap II: yang dissbut peralihan
Tahap IIT : yang disebut pembahasan _ o
Tahap IV : yang disebut pengakiran
Pade masing=-masing tahap dilakukan berbagai kegiatzn,salah
sgtu kegiatan dalam tahap pengawalan ini adalah meiakﬁkan
permainan kelompok. )
Permainan kelompok adalah permainan yang dilakukan dalam ke-
lompok dengan tujuan untuk menciptakan suasana santai sehing-
ga kegiatan kelompok tidak kaku,tegang ataupun menjenuhkan/
men jemukan.
Adapun tujuan permainén kelompok sebagaimana yang dike=-
mukakan oleh Nuslimah Musbar 1987:2fadalah sebagai berikut:
a. Untuk menghakrabkan hubungan antara anggota kelompok sesa-

manya dan antara anggota kelompok dengan pembimbing kelom-
pok. — S

b. Untuk menumbuhksn suasana kebersamaan dan keaangatan

c. untuk menciptakan suasana gembira,relaks damsmenyenangkan.,
Untuk mencapai tujuan sepwrti tersebut di atas permainan
kelompok harus memenuhi persyaratan permainan kelompok se-
bagaimana yang dikemuk&kenizdalam buku Petunjuk Umum KPB-36

(1989:8) yaitu:
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a. ﬁiikuti cleh seluruh peserta.

b. Menggembiralkan,

c. Tidak memakan banyak waktu.

d. ?idak melelahkan.

e. Sederhana dan mudah.

Berikut ini akan disampaikan comtoh-contoh permainan kelom-

pok.

Contoh~contoh Permainan Kelompok dan Cara Pelaksanaannya.

1. Permainan " Bisik Berantai M.

Nama permainan H
Unmur peserta :

Peskripsi :

Tujuan ata u kegunaan:

Bisik Berantai

12.tahun ke atas

Permainan ini berintikan menyampai-
kan berita kepads orang lainfdengan
cara berbisik, apa yang disampai-
kan orang pertama disampaikan/dite-
ruskan kepada anggota berikut dengaﬁ
suaka lambat dan langsung ke teli-
nga yang bersangkutan.

Orang terakhir mendapat bisikan

akan menyebut berita tersebut dengan
suara kerss,sehingga terdengar oleh
semua peserta.

1.Yntuk menciptakan suasana gembira,
2. Untuk menambah erat hubungan da-

lam kelcmpok.



Nilai kelompok :

Kelengkapan

Cara bermain :

TS o T I 8 R ] A A

5.

2%

1.
2.
3.
4.

1.

2.

Untuk melatih dan memadukan kete-

rampilan mendengar dan menyampaikan.

1..Bila permainan dilakukan pada awal

kegiatan kelompok dimana anggotanya
belum saling mengenal,maka permai-
nan dapat mengakrabkan diantara para
anggot; kelompok.

Bila permainan ini dilakukan dian-
tara kegiatan-kegiatan kekompck,maka
permainan ini dapat menghilangkan
ketegangan yang ditimbulkan oleh ke-
seriusan kegiatan tersebut. Di sam-
ping itu kegembiraan, kehangatan dan
suasana kebersamaan dapat terjaga,
seningga kegiatan kelompok selanjut-
nya dapat diteruskan.

Pemain 5-10

Kupsi sebanyak pemain

Berita yang akan disampaikan
Femimpin kelompok

Peserta berdiri sambil berhitung
gatu dan dua. Pesrta yang bernomor

sama berdiri 4i deret yang sama,

sehinggappeserta terbagl dua deret.

gatu orang dari maging-masing kelom=-

pok dipanggil mendekat pemimpin ke-

- rrem f——er——mer—

7 Fib%ﬂpék‘. -



3.

Pemimpin kelompbk ﬁembiéikén Eeritagtersebuf

kepada ke dua w0k11 tadi.

Contoh berlta * kuku kaki kakek ku kukuku'

kuklk;s habls.
Wakll yang menerlma berita menyampalkan ke;
pada anggota yang berbarls paling depan dan
anggota tersebut menyampalkan kepada teman
yarng berdlrl di- belakangnya, sehlngga berlta
tersebut dlterlma oleh anggota yang Pallng

belakanh dan anggéya yang menerima bﬂrlta

_terakhir menyampalkan kepada pemimpin ke-

1ompok apa yang dlterlmanya. Penyampalan Ke=

pada pemblmblng kelompok harus denpan segra

o sebhab kalau terlambat berartl tertlnggal

‘dari kelompok 1ain'dan'1n1 Berarti kalah

cepat.

Percooaan*Peserta dlaJak mencoba permainan

ini. Jlka sudah dapat dlpahaml ma ka dapat

dllaﬁgutkan pada permalnan yang sebenarnya.
Uglam proses permalnan,peserta atau kelom—
pok yang. melakukan kesalahan baik terlambat

atau, menyampalkan Jberita yang tidak sesuai

" déengan berlta yang dlkemukakan pemblmblng

kelompok,dapat diberl kesempatan untuk me=

' ampllkan kebolehannya sepertl' membaca puisi

.~dan lalq sebagalnya.




Catatan khusus’

Kalimat yang dijadikan berita sebaiknya

yang sulit dan lucu.

2. Permainan "Anak Kembar”,

Nama pemain
Umur peserta

Deskripsi

Tujuan /kegunaan

Nilai kelompoXk,

Anak Kembar.

12 tahun ke atas

Permainan ini berintikan untuk mendapat-

kan' témpat duduk dengan mengikuti sebuah

ceritera tentang dua orang anak kembar.

a. ¥Yntuk menciptakan suasana gembira dan
sental serta membina keakraban para
pesertamya.

b. Memadukan pemusatan perhatian dalam
menangkap suatu perangsan dari luar
dan penampilan kegiatan sebagail reaksi

terhadap rangsangan tersebut.

.a. Bila permainan dilakukan pada awal ke-

giatan kelompok dimana para anggotanya
belum akrab,malta permainan ini dspat
menga krabkan dan menumbuhkan suasana ke-
bersamezan diantara para anggota kelom-
pok.

b. Bila permainan dilakukan diantara ke-
giatan~-kegiatan kelompok (misalnya ;di- .
antars diskusiuatau pembahasan masalah
oleh para anggota kelompok},permainan
ini dapat menghilangkan ketegangan yang

st
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' ditimbulkan o.leh keseriusan kegiatan diskusi
dan péﬁiaﬁaééﬁ nggebut Pi samping itu kegem-
biraan,kehangatan dan suasana kebersamaan dapap
ter jaga.Dengan demikién kégiatan kelompok ée;'..
lanjutnya (diskusi dan pembahasan) akan dapat
ber jalan dengan gembira dan mantap. -

Kelengkapan: a. Permainan 5=10 orang
b. Kursi sebapyak pemain dikurangi datu
c. Ceritera tentang anak Kembar
d. Pemimpin
Cara bermain:a. Tempat duduk éisusuﬁ-melingﬁar..
Kalgu tempat duduk meﬁpunyai sandapaﬁ,makai
posisi tempat duduk menghadap keluar;

b. Pemain berdiri melingkar

c. Pars peserta dipersilahkan duduk,salah.se-
crang peserﬁa tidak mendapét tempat duduk
dan is tetap berada dalam lingkaran berzama
peserta lain dalam keaddan berdiri. .

d. Pemimpin menielaskaﬂ jaiannya permainan,
yaitu: kepada- para peserta akan dikemuikakan
suatu ceripéféqﬁéhféng anak kembar,misalnya
bernama Ati dan Ani. Bila dalam cerita ter-
sebut nama Ani, ma ka para peserta harus pln—
dah duduk ke sebelah k1r1 seballknya bila
tersebut nama Afl maka peserta plndah duduk

ke sebelah kanan,sedgngkan_blla tersebut

-
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Ati dan Ani daiam satu rdng:aian atau na-
m; orang lain maks peserta tidak pérpindah
duduk. Peaerta yang tidak mendapat tempat
duduk tadi;harus\sigap mencarli tempat duduk
sehingga timbul kemungkinan peserta yang ta-
dinya mendapat tempat duduk, setelah pérﬁain
an dilakukan menjaai tidak pun-a tempat,
Percobaab : Peserta dia jak mencéba melaku-
kan permainan ini. Pemimpin mengemukakan
cerifa'anak kembar misalnya :

" Dalam suatu keluarga ada sepamang ahakr
kembar bernama Aﬁi dan Ati. Kedua anak ini
sealalu seia sekata serta model pakainan
mgreka selalu sama. Yang berbeéa adalah 
warnanya. Ati sengag dengan warna merah:

dan ANi senang Jingga. Nenek mereka sela-

;u keliru memanggil nama cucunyva yang keﬁ-

bar tersebut’, Jika ia bertemu f....ni maka

yang disebufnya adalah merah atau jingga.

Kedua anak kemrar ini jiuga mempunyai ke-
sukaan yang berbeda tentang ikat rambﬁt.
A.......ti-sehgag buntut kuda dan ......
diikat dengan pité merah," dan seterysﬂya.
Pérmainan yang sebenatnya. Setelah perco-

baan lancar maka didaksanakan permaiahn'

¥ang sebenarnya. Dalam proses permainan

peserta yahg Fidak mendapat tempat -duduk

(8 7



dapat dlbePl kesempatan untuk menampllxan "ke-

bolehannya spertl menyanyl, pulsl dah sebagal—

- nya.

Catatan khusus ¢

ay

Nama-si_keﬁbar biSa-dirﬁbaﬁ misalhya "Ana
~dan Ani, Rita dan Titi, dan sebagainya.
Demikian juga jalan ceritanya dapat dise-
suaikan dengaﬂltingkat perkembangan besern
ta dan suasana ?elompok. .
Hendaknya diperthatikan jenid kelamin pe-
serta. Befdasarkan pertimbangan tertentu

sebaiknya permaiman ini hanya tepat untuk

se jumlah pemain yang berjenis kelamin sama.

3, Permainan " Rangksaian Nama "

Nama permainan
Umur peserta

Deskripsi

. _ Tujuan/ Kegunamn

Nilai kelompok

: Rangakaian nama

12 tahﬁq ke atas

Permainan ini berintikan menyebut ﬁama ang-
gita disebalah_peserta yang bersangﬁutén
kemudian menghubungkan atau merangkallan-
nya dengan‘ﬁama pesééta tersebut (peéerta-
yang mendapat giiiran).jPesgpta yang dudlk
di sebelah peserta vang menyebut pertama
“akan menyebut rangkalan nama. yang panjang.
ntuk ménciptakan- suasana gemhira dan san- .
tai serta membina keakraban antar anggota
peserta dan pemimpin kelomook; -
"Disampin itu juga bertuguan untuk memadukan .
pemusztan perhatlan dalam mendengar dan me-

nyebut kembali apa yang sudah didengar.

. Permainan ini.lebib kepgt.dilaksanakan di -

;1



Keléngkapan

Cara bermain

F b Bt A i - e

PR —

-

awél kegiatan kelompok, di“mana'péra énggota_

I M
" v

belum Saling kenal dan akrab, Dengan selesai- .
.nya ﬁerméinan ini maka para anggoté_sﬁdah a¥an
saling mengenal néma masing-masing peéerta.
Pemain 5 - 10 orang

Pemimpin -

Tempat dﬁdqﬁ disusun melingkar

Pemimgn dan para peserta duduk dalam posisi
melingkat. . . - : :.'t
Pemimpin menjelaskan jalannya permainan, yaitu
terletuh dahulu ditentukén arah Uermaiaan ke-
klrl atau ke’ kanan. Kalau sudan dlsepakatl mi-
sqlnya ke kanan maka salah seorang peserta di-
minta seqara suka rela menyebutkan namanya dan
'kemmdian’téman yang disetelah kanaﬁnya menyebut
nama itu d1rangka1kan dengan namanya. Dllanjut—
+kan dengan yang di sebelah lkanannya dengan mesn:
n¥ebut nama an?Fota pgrtama dirargakal dengan,
nama anggota ke dua dan dirangkaikan lagi de-

ngan nama anggota ketiga dan seterusnya.

Percobaan : peserta dia jak mencéba melakukan

- e et . . ‘ Sy
permainan ini. Femimpin meminta kesukarelaan

salah seorang peserta untuk menyebutkan namag

nyam'*alu memusyawarahkan arah. permalﬁan Se=

theldh itu Deserta mulal mersngkaikan nama me-

_reka, misal Ana, Ana Siskg, Ana Siska Medi,

dan seterusnya. - ' LS



¢c. Permeinan yang sebenarnya : §ételah per-

cobaad.lancar: maka dilaksnakan permain-

an vyang-°setenarnya. 'Dalam proses perma-
inan bagli peserta yang salah meﬁyebutkan
nama temannya maka dimusyawarahkan dengaq
yang punya nama, avakah ia akan dipersi-
lankan memampilkan kebolehannya atau ba-
gaimana. |

Catatan khusus:_.Pemimﬁin kelompok dalam permainan ini de-

) baiknya ikut serta agar dapat mengeﬂél

nama anggota kelompok lebih baik.

b.Arah perméihan toleh dari kiri atau kanan

sesuai dehgan musyawarah bersama.
c.Untuk menyebut hama pertama diminta ke-

suka‘relaen salah satu peserta, "
d.qenis‘kemamin peserta tidaklah meﬁjadi

bahan perfimbangan sehab permainan ini

hénya dilakukan dalan posisi duduk.

4, Permainan " Kata Kathimat "

Nama permainan : Kata kalimat
Uinur peserta : 12 tahun ke atas
Deskripsi : Permainan ini berintikan mencari rang-

kainan kata untuk dijadikan kalimat.
vang tepat dan benar terdasarkan kata
yang sudah dikemukakan oleh anggota di

sebelahnya.

10
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Tyujuan/ Keguanaan

Nilai kelompok

Kelngkapan

¢ 8.

Untuk men01ptakan suasana gemblra dan

qantal serta memblna keakraban dianta»

ra anggota.

Memédukén pemusatan-perhatian dglam
méndengar, menemukan serta mempertim<’
bangkan ketepatan tambahan kata sehingw

ga menjadi suatu kalimat yang tepat dan’

-_berarti.

Ca

. Bila permainan ini dilakukan pada per= -

temuan awgl‘ﬁegiatan kelompok di=mana
ﬁara péserta belum saling kenal -dan -
akrablhaka permeinan ini dalam menum-—
buhkan_suaéana_kebersaﬁaan dan kegkrabJ .
an éntar pggertaL

Bila permainan ini dilakukan di antafq
kegiata : kelompok me%a permainan ini
dapat menghilangkan ketegangan yang di-
ti&bulkaﬁ oleh kegiatan diskusi atau"<l
pehbahasan tersebut. )

Di samping itu kegembiraan, kehangatan:
dan suasana kebersamaan dapat teraaga..
Denggn_dgmiﬁian_%egiatan kelompok sew.’
lanjutnya dapat berjalan penuh gairahj
dan ﬁantab.

Pemaig 5 - 10 corang -
Kursi sebanyak pemain , .- ‘ o

Pemimpin

11



Cara bermain " ' 4. Tempat duduk disusun melingkar

b. Pemiﬁpip-dan ?arp éngéota kelompok
duduk dabam posisi melingka;

c. Pemimpin wegjelaskan jalannya per- ‘
mainan yaitu : terlebih dahulu di-
tentukan arah permainan ke kiri a-
tau ke kanan, lalu saléh;seobang
peserta aimihta mengéﬁgkakan suatu
kata. Jika kata pertama sudal dike-.
mukékan maka anggota berikutnya (Yang

cduduk 41 kanan yang menyébut pertamaj
mengulang kat: itu dengan menambah
kata lain yang ada hubungannya dengan

‘  kata yéﬂg pertama tadi. Demikian-fugé
untuk pesertsz berikutnya dengan cara
yang sama,

d, Percobaaé: Peserta diajak untﬁk men-
coba permainan ini. Pemimpin memusya-
warahkan arah permainan, misalrys di
setujui ke lkiri. Femudian pemimpin
memings ssalah seorang anggota menye-
butkan kata. Setelah kata pertama di-
gsebut maks peserta yang duduk di ki=
kinya menyebutkan kata tadi lalu me;.
nambahnya dengan kata haru, Contoh

kata pertama Aku, maka anggota di se-

12



Catatan khusus: =za.

b.

5. Permainan " Siapa Aku " S . ‘ .

N LI

belah kiri alan menvehtut Aku ...sedang,

lalu orang ke tiéa dikirinya menyebut

Aku_...sedang ...berpikir, bégitrla?vse—
‘terusnya. ' |
Permainan yang sebenarnya: Sete}ah per-
cobaan berjalan lancar maka mulaileh per-.
'mainan‘jang'éebenannya. Dalam proses per-
mainan maka jika peserta tidak dapat me-
nyebutkén iambahan kata secara tepat, ia
~dipersilahkan menampilkan kerolehannya
dalam gernyanyi, melawak dan sehaéainya.
Arah permeinaﬁ'ﬁoleh ke krri atau.ke kg -
nan seéuai kesepékatan.

Pemimpin harus teliti memeriksa apakah
katé yané diterikan sudah tepat stgu tidak
sebab permainan ini juga memberikan perha~
ikap,pada-peserta‘yang belum tepat membuat
Kalimat, -

Pemimpin kelompok dapat mengemukakan kala
yang pertama'.

Jenis keliamin peserta tidak dipertirbangs’
kan karena permainan flalam posisi duduk

dan tidak memerlukan gerak.

Nama permainan

Umur peserta

.Siapa Aku

12 tarwun ke atas

1
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Deskripsi

. Tujuan / kegunaan

Nilai kelompok @

Keledgkapaﬁ

“b. Kursi‘sehanyak'peserté

+ Permaianan ini.berinyikaﬁ kesepatan untuk .
menghubangkan aahrmenaféirkan kata dalam
ranfka menamukan -jawaban siapa‘aku; ‘

:a4.Untuk menbiPtakan!suasana gembira dan san-’
tai serta pembinaan keakraban.

" b.Melatih peserta untuk menghuhung-hutungkan
obyek yang'satu dengan yang lain dalam ke-
hidupan sehari~hari.

¢.Memadukan pemusatan perhatian aalam mene-
riam dan menafsirkan kata.

a.Bila permainan dilakikan pada pertemuan
awal kelompok di mana pesertaﬁya belum
saling kenal dan akrab maka permaiman ini
dapat meﬂgakfabkan dan menumbuhkan rasa
ketersamaan anggata kelompok;

b.Bila permainan dilakukan diantara kegiat-
an-kegiatan.kelompok ma ka permainan'ini:
dapat mgnghiléngkén ketegangan ﬁang ditim-
rulkan oleh kegiatan tersebut. Bi sam-
ping itu kegembiraan, kﬁhéngatan, dan su-
asana kebersamaan akan terjaga sehingga |
kelompok selanjutnya kan dapat bgrjalén
deﬁgan”gairah dan mantap. |

a. Pemain 5 - 10 orang

c. Nama seseorang yang akan diterka. '

- é. Pémimpin.

14



Tara bermain

b,

{

-4

: a. Tempat duduk disusun melingkar .

Pemimpin dan para peserta duduk di'tem-i
pef.yang telaﬁ disediaskan. |
Pemimpin men jelaskan jalanpya permainan
yaitu: salah seorang peserta secara suka
rela berdiri ke depan, kerwmdian ditem..-
ﬁelkan nama seseorang yang sudah ditulis
pada sehelai kertas di p&nggqng peserta
tersebﬁt. Kemudian peserta yang bersané-
'kﬁtan kertanya kepada anggota lain,'siapa
aku'éambil memperlihatkan tempelan -yang
ada di piinggungnya. éetiap peserta yang
ditanyai seogra bergantian tersebut harus
memberikan jawaban singkat. tanpsz menyebut
langsung apa yans ditulis, melainkan me-

ngemukakan sesuatu yang ada kaitannya

" dengan apa yang. tertulis. Kewudian se-

telah mendapat jawahan dari pesertz yang
ditanyail maka K peserta vang barsangkutan

(yang punggungnya ditempeli) melanjutkan

.pertanyaan kepada. peserta berikutnya

dan yang ditanya juga memberikan gamba-
ran singkat seperti yang pértama. Lalu
untuk peserta yang mendapat giliran ter-

akhir skan msmbeeikan jawaban yang sangat

' erat kaitannya dengan tulisan di punggung -

tetapi tetap tidak holeh disetut sécara

15



atau merye?uﬁkan apa yars *ertylism. Al
punggungnfa.

PerCObaan:.Pﬁserta diajak untuk melaiu-
kan permainan ini. Pemimpin meminta Eesu-
ke:relaan sélah~seoran5 anirzota untuk tanm-

il sebagai pelaku, kemudian menempe lkan

3

suatu nama vang sufah di tulils pada sehe-

lai keritas di punggung pesertzs ~tersehut.

Misalnya izwar anas. Sételah itu pelaxu

tertanya pada bertanys pacda peserta Fang
duduk di sebelah pinggir: siap aku 7 ‘

Pegerta vaeng ditanya menjswab, "Anda orang
yang J J %

. Sumatrs Barat ", Lalu ditanyakan pada pe-'

serta berikutnya, siapa aku~ " Anda orang
vang penting di Aserah ini". " Siapa Aku~®
1 Aflda berkedudukan di salah satu kanter
di-jalam Sudirmen "."Siapa aku". "Anda se-
orang pemimpin yang disenangi_m&syarakat"
dan seterusnya. Sampai.pada akhirnya pela-
ku dapat menebak siapa aku atau apa yang
tertera di punggunrrya. - : o
Permaianaﬁ sertenarnya: Setelah perrobaéﬁ
lancar, dilaksanakan permain&a'sehenarnﬁa.

Dalam prosesnya, pelaku yrang tidak dapat
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S , R I At A K B

o

; o ‘ menebak siapa aku atau t1:1isan di oan Ung~

e v

nya ﬁan}peserta yang n=m*e"1&ariwawaban kn-

r
'

rang tepat dibverl kesempntan untuk menam -

pilka~ keko'ehannya Fnrnvanyl, mepar; dan

: sebagainya.

Catatan k-usus: -a. Permainan ini depat dilaku¥an untuk jenis

kel min yang Eerbeda;
b: Kata atau nama yang avan difebak-harus di-
sesuaikaﬁ denésn tingkat perkembangan pe-
- sertz. .

¢. Pemimpin dapat ikut memherika informasi

atau jawahan kepada Si pelaku.

£

6. Permainan " Dot Genap "

Nama permainan : Dot Genap . N
Umur peserts : 12 tahun ke atas ]
Deskripsi : Permalnan ini berintikan kecepatan dan da-

- , ' ya ingas untuk menyebut angks atau kats
"genap" rada saat vang tepat.

Tujuan /Kegunaan: a.Untuk menclntaxdn suasana gembir a dan -santa!

serta membina keakraban peserta.

b. Memadukan pemusatan perhatian dalam menen-

tukan urutan angké atau kata.
Niléi keompok : a.Bila permainan ini dilakukan pada pertemuan
awal kegiatan kelompoky di masa gntafa pesa
serat belum saling kenal dan akrab,'maka

permainan ini dapst membina suasana keber-

» - i
- - '

: samzan- bagl peserta. ’

b.Jika. dilakukan di antara kegiatan keiompok



Kelengkapan

Cara bermain

i

(misalnya, diantara diskusi atau.pemba-
hasan ﬁésaiah oleh péseptaJ;1maka perma-
inan ini dapat menghilangkan’ ketegangan
yang ditimbulkan oleh keseriusan kegiatan
"yang beréangkupan. Di samping itu-kegenbi—
raan, kehéngatan dan suasana kebersamasan
dapat terjsga. Dengan demikian kegiatan
kelgﬁpok selanjutnya aksn berialan dengin
penuh gairah dan mantap. |

Pemain 5 - 10 <erang : ' ;
Kursi sebanyak péserta

Femimpin,. -

Tempat. duduk disusun melingkar

Pemimpin menjelaskan Jalannya permainan,
yaitu ?er;gbih dahulu ditentukan arahnya

ke kiri atau ke kanan, Kemudian reserte di-
suruh berhitung-mulai dari satu. Setiap pe-
serta Fang mendapet giliran atan urutan
tilangan genap meka is tilfak menyetutkan :
kata tersebut meléinkan dengan tha genap.
lalu dilanjutﬁsn dengsn tilanggn berikut

olen peserta berikutnya.

Percobaan: Peserta diajak mencoba melikku-

“ kan permainan. Setelah disepakati-umpama

arah Ke kaman ‘maka peserta yang berada di-
ujung kiri mulai terhitung contoh: satu,

genap, tiga, genap, lima, genap dan sete-
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rusnys.

Y

-d. Permainan sebtesnzsrnya. Se‘ela™ percobaan

]
s

r

1ancar-amak dilsksanskan permzinan yang se-
‘tenarnva. Talam proées p2rmainan, peserta
yang éalah menyebutfurutan atau terlombsat
menghitung akan diteril kesempatéh_untuk me-,
nampilkan kevolshan dalam menyanyi, . puiii,
dan sebagainya. ‘ oo
Catatan khusus:a.Permaingn ini juga toleh menggunalan kata-
kat lain, umpama =zha, hmm, ba, meong ﬁum
dan sebagainya untuk menggenti hitungan ang-
ka yang genap. |
b.Jenis kelamin tidak jsdi bzhan ps timrangan

karens.permainan ini tidak “anyak hergerak.

I3

¢. Pemimpin. kelcmpok sebaikmya ©

feds
[}
o]
et
"
}Ja
=
[}
or
chk
o)
L
!

libat langsung dalam permainan, untuk menj&—'

g2 supaya laslu lintas permaiman dapat terpe-
lihara. '

7. Permainan " Simon Says "

Nama permalnan : Simon Says
Umur pessrta -+ 12 tahun ke atas
Deslkripsi : Pepmainen ini verintikan nada pemusatan

perhatian untuk mengikuti verintah-perin- -

tah ringan melalul ceritera.

- 1
1

Tujuan /kegunamn: a. Untuk menciptakan suasana gembira dan san-

tai serta membina keakraban antar anggota.
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1

a

b, Memadupan pusat perhatian dalam menangkap

v

. " ¥ .
suatv peranrsahg dari luar dan’ menampilkan

kegiatan sebakail re~ksi terhadap rangsangan

ct

a arsebut.
Nilai.kelcmpok :a. Billa permainan ini dilskukan paﬁa pértemuan
. awal kegiatan keiompok di mana pa}a peserta=~
naya btelum saling kenal dan akrab maka per-
m:inan ini dapat.:nengakrabkan dan meénumbuh-
kan keﬁefsamaan diantara anggota.
t. Eils pefmaiqan ini dilaksanakan 41 zantarag
kegiatqﬁ kelomﬁok, ma ka pe“maifan ini dépat
mcnghilangkan keteganggn vang ditimbullan
aﬁibat kgseriusén diskusi r~tau pembahasan.
Di gamping itu kegmbiraany kehangatan serts
sunsana kebersamaan dapat terjaga. Bengan
demikian maka kelanjutan kegiatan kelompok
akan perjalan pepuh gairah dan mantap.
HKelengkapan : -a. Pemain 5 - 10 orang
0. Kursi sebanyak reserta
c. Perintah-perintéh ringan
ds Pemimpin ' .
Cara bermain : a. Kursi disusun meiingkat. Peserts duduk pa-
da tempat yang disgdiakan.
b. Pemimpin merielaskan cdara trermain yaitu:
Kepada peserta akan dikemmkakan setuah ce~

.. |
rita yang mengandung betrerapa perintah.
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- at
'

Peserta harus mengikuti perintah apatila

" perintah itu didahului oleh kata " Simon says"

C;‘l

dan tidak roleh mengikuti cerintah jike tidak
dimulai dengan kata tersetut. Apabila peserta’
melangéar kgtgn@p%m itu akan di suruvh berdi-
ri di depan, sehingga skhirnya hanya satu o-
rang yang_tinggal. Peserta yang tidak pé*nah
melanggar perintab ini akan dinobatkan men-
jadi kihg/ gueen dan diteri wewensang untuk
mengatur peserta yang melakukan pelanggaran
tadi. .
Percobaan : Peserta diajak untuk melakukan
permainan ini. Pemimpin memherikan perintah
melalul sebuah cerita misainya; " Simon ada-
la~ seorpng anak yang disenangi cleh teman-
temannya, karens ia sukas melucuzdsan ramsh
puéa setiap orang; Pada suatu hari simon dan
' 4 .
hbaberapa orang temannys melakukan permainan
perané—pérangan. Simon xertindak selaku ko-
mandén pésukan, semua anggeta pasukennya ha-
rus patuh melaksanalkan apa yanghdigerintah—
kannya. Simon says berdiri dari duduk grsak..
Kemudian semua anggota pasukan melakukag
hal tersebut tanpa kecuali., 3imon says lan-
cang kanan grak. Rupanya acda anggota pasu~

Kan yang tidak melaksanakan perintah dan si-

mon memanggil anggéta yang lalai itu.
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Simon says lepas gerak. , jalien

r

!

lancar malka mulailah pverrairmn gsekenarnya

ge
gerak, dan seterusnya.

ermainan setenarnya. 3e*e

ian

ditenmpavt

rek, herhenti gerak. Simon says duduk

percohaan

Dalam proses permainan para peserta yang

akhirnya hanya tin gal secrarg anggota

King atau

.

melanggar perintah disurbh *erdiri sampai

yang

pernah Terbuat kesalahan maka dia ja-

Gueen -yang bterwenang menentu-

yang akan dilaltltkan oleh peser-

ta yang melakukan kesalaran tadi, yaitu de-

ngan memanpilkan keholehan mereka dalam ver-

jogebt, bernyanyi .dan lain-lain.
‘J -

Catatan khusus: a. Nama siswa boleh dirotsh dengan nema

-

o,

lain,

Andgilsta

semua peserta

melaltulsn Xesa-

lahan,maka verarti king atau queen tidak

2da. Pemimpin kelompck boleh bertindak

selaku king atau queen.

¢..Perintah yang di

normatif.

A}
cer

ikan

ha

e

a3

rus versifat norma

d. Sebaikfiya-. permainan ini dilakukan dengan

angggta campuran,maksudnya jenis kela-

min tidak menjadi bahan pertimbangan

dalam permainan ini,

.



