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KATA PRIIGANTAR

Bismillshirrahmanirrahin,

Puji syukur penulis penjatken kehadirat Alleh swt, karena
dengan rohmat dan hidayahNye mokaleh yeng berjudul " Per-
mainan eloavok ¥ dapst diselesaiken den dissmpaiken pada
Tenataran Celen Fasilitator KEB 56 bagi guwu-guru PMP
dan PLFBE SLTA Bé-Kodfa.Da%i II Angkatan IIT tahun 1992 /
1993,

" Dipadari bshwa pernuainen kelpmpok yang disajikan pa-

da makelah iri ada kalanyz nenpunyal elemohan-kelemshan

© tertentu, oleh mebab itu urun pendapat dari pembace 83 -

ngat diparapkan deni perbaiksn dan penyespurnaan makalsh
ini. b

Selanjutnya ucapan terime keaih yang +tak terhingga
disampaikan kepada semua pihok yang pudsh nmemberikan ban-
tuan seningga terwujudnya makalah ini, ©Sfenogs sunbangan
dan bantuen yang diberiken mendapat balassn yang sevimpzl

dari Alléh swt, amin.

Padeng, Februari 1993

Penulis
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4. PENDAHULUAN e

Kegiatan KPB-36 dilaksanakan dalam empat tahap kegiatan
Sebagaimana yang dikemukakan dalam buku Petunjuk Umum KPB-36
(1989:9) sebagai bperikut:

Tahap I : yang disebut pengawalan

Tahap II: yang diseeul peralihan

Tahap III : yang disebut pembahasan

Tahap IV : yang disebut pengakiran

Pada masing-masing tahap d4lakukan berbagal kegiatan,salah
sqtu kegiatan dalam tahap pengawalan ini adalah meiaﬁﬁkan
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 men jenuhkan /
men jemukan.

Adapun tujuan permainan kelompok sebagaimana yang dike-
mukakan oleh Nuslimah MUSbar(j987:gjada}ah sebagai berikut:
a. Untuk menghakrabkan hubungan antara anggota kelompok sesa-

manya dan antara anggota kelompok dengan pembimbing kelom=-
pok. oo

b. Untuk menumbubkan suasana kebersamaan dan kemangatan

¢. untuk menciptakan suasana gembira,relaks darrsmenyenangkan.
Untuk mencapai tujuan sepafti tersebut di atas permainan
kelompok harus memenuhi persyaratan permainan kelompok se-
bagaimana yang dikemukakan-dalam buku Petun juk Umum KPB=-36

(1989:8) yaitu:

(¥ 3
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a. ﬁiikuti oleh seluruh peserta.

b. Menggembirakan.

¢. Tidak memakan banyak waktu.

d. Tidek melelahkan.

e. Sederhana dan mudah.

Berikut ini akan disampaikan contoh-contoh permainan kelom—

pok.

B, Contoh-contoh Permainan

Kelompok dan Cara Pelaksanaannya.

1, Permainan n Bisik Berantail ",

Nama permainan
Umur peserta

Deskripsi

Tujuan ata u kegunéan:

Bisik Berantail

12 .tahun ke atas

Permainan ini berintikan menyampai-
kan berita kepada oranlg 1zinfdengan
cara berbisik. Apa yang disampai-
kan orang pertama disampaikan/dite-
ruskan kepada anggota berikut dengan
guata lambat dan.langsung ke teli-
nga yang persanghkutan.

Orang terakhir mendapat bisikan

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

41.Vntuk menciptakan suasana gembira.
2. Untuk menambah erat hubungan da-

lam kelompok.



¢l

%, Untuk melatih dan memadukan kete-

rampilan mendengar dan menyampaikan.

Nilai kelompok : 1..Bila permainan dilakukan pada awal
kegiatan kelompok dimana anggotanya
belum saling mengenal,maka permai-
nan dapat mengakrabkan diantara para
anggota kelompok.

27 Bila permainan ini dilakukan dian-
tara kegiatan-kegiatan kekompok, maka
permainan ini dapat menghilangkan
ketegangan yang ditimbulkan oleh ke-
sqriusan kegiatan tersebut. Di sam-

] ping itu kegembiraan, kehangatan dan
s@asana kebersamaan dapat terjaga, .
séhingga kegiatan kelompok selanjut-

n#a dapat diteruskan.

Kelengkapan

(1]
—
-

Pemain 5=10

il dd

atl

5. Kuesi sebanyak pemain

Lo
N
)

Berita yang akan disampaikan

~
L]

Pemimpin kelompok

Cara bermain . 1. Peserta berdiri sambil berhitung
gatu dan dua. Pesrta yang bérnomon
gama berdiri di deret yang sama,

sehinggappeserta terbagi dua deret.
2. satu orang dari masing-masing kelom=-
| pck dipanggil mendekat pemimpin ke-—

lompok. '
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fPemimpin kelompok nembisikan berita tersebut
kepada ke dua wekil tadi.
Contoh berita : luku kaki kakek ku kukukw
kuk%kis habis.
Wakil yang menerima berita menyampaikan ke-
pada anggota yang berbaris paling depal dan
anggota tersebut menyampaikan kepada teman
yang perdiri di belakangnya,sehingga berita
tergebut diterima oleh anggota yang paling
belakanph dan anggoys yang menerima bBrita
terakhir menyampaikan kepada pemimpin ke— |
lompok apa yang diterimanya. Penyampaian ke-
pada pembimbing kelompok harus dengan segra
sebab kalau terlambat berarti tertinggal g

dari kelompok lain dan ini berarti kalah

cepat.

Percobaan:Peserta dia jak mencoba permainan

ini. Jika sudah dapat dipahami,maka dapat
dilanjutkan pada permainan yang gebenarnya.
Uglam-proses permainan,peserta atau kelom=—
pok yang melakukan kesalahan baik terlambat
atau menyampaikan berita yang tidak sesual
dengan berita yang dikemukakan pembimbing
kelompok,dapat'diberi kesempatal untuk me-
nampilkan keboléhannya seperti: membaca puisi

dan lain sebag;inya.
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Catatan khusus : Kalimat ysng dijadikan perita sebalknya
yvang gulit dan lucu.

2, Permainan nanak Kembar'.

Nama pemain : Anak Kembar.
Umur peserta . 12 tahun ke atas
Deskripsi : Permainan ini perintikan untuk mendapat-

kan* témpat duduk dengan mengikuti sebuah
ceribera tentang dua orang anak kembar.

Tujuan/kKegunaan : a. ¥ntuk menciptakan suasana gembira dan

sentai serta membins keakraban para
pesertamya.

b, Memadukan pemusatan perhatian dalam
menangkap suatu perangsan dari luar
dan penampilan kegiatan sebagai reaksi §
terhadap rangsangan tersebut.

Nilai kelompok = &. Bila permainal dilakukan pada awal ke-
glatan kelompok dimana para anggotanya
belum akrab,mala permainan ini dspat
menga krabkan dan menumbuhkan suasana ke-
bersamaan diantara para anggota kelom-
pok.

b, ﬁila permainan dilakukan diantara ke-
giatanekegiatan kelompok (misalnya;di-.
antara diskusiuatau pembahasan maéalah
olen éara anggota kelompok),permainan

ini dapat menghilangkan ketegangan yang

- . §



| FI

)

£

ditimbulkan oleh keseriusan kegiatan diskusi -

dan pembahasén tersebut Di samping 1tu Kegem-

—— - e e e

'Ferjaga.Dengan demikian kegiatan kelompok se-

,

lanjutnya (diskusi dan pembahasan) akan dapat

ber jalan dengan gembira dan mantap.

Kelengkapan: as

b.
c.

do

Cara bermain:a.

LRSI

i S i b

Permalnan 5-10 orang

Kursi sebanyak pemain dikurangl datu.
Ceritera tentang angk kembar

Pemimpin

Tempat duduk. disusun melingkar.

Kalau tempat duduk mempunyai sandaran,maka

posisi tempat duduk menghadap keluar,

Pemain berdiri melingkar S . .

Para peserta dipersilahkan duduk,salah se-
orang peéefta-tidak mendapat tempat duduk

dan ia tetap berada dalam lingkaran bersama

‘peserta 1gin dalam keadaan berdiri.

Pemimpin menjelaskan jalannya permainan,
yaitus: kepada para peserta akan dikemukakan

suatu ceritera tentang anak kembar,misalnya

bernama Ati dan Ani. Bila dalam cerita ter-

sebut nama Ani,maka para peserta harus pin-

dahﬁdu@uk ke sebelah kiri,sebaliknya bila

tersébgt ﬂama Afi,maka peserta pindah duduk?

ke sebelah kanan,sedangkan bila tersebut

‘biraan,kehangatan dan suasana kebersamaan dapa}

1



Atl Gan Ani dalam sntu~fgng“éién ataurﬁaQ

ma orang laln make pcserta tidak berplndah
duduk. Peserta yang tidak mendapat uempac'
duduk tadilharus'sigép mencari tempat duduk
sehﬂngga timbul wemungkinan peserta yang ta-

dinya mendapat tempat duduk, sételah permain

T
"

i

R i

an‘dilakukan men33d1 +idak pun-a tempat.
Percobaab :'Peserfa dia jak mencaba melaku-
kan permaihaﬁ ini. Pemimpin mengemukakan
cerita anak,keﬁbar misalnya :

n Dglam suatu keluarga ada seﬁasang‘ahék
kembar bernaﬁa Ani-daﬁ‘gti. Kedua ;@ak ini
sealalu. seia sekata serta model pakainan
mereka selalu sama. Yang berbeda adalah
warnanya. Atl sengag dengan warna merah ‘i
dan ANi sénang Jlngga._Nenek mereka~se1a;‘
1u keliru memanggil nama cucunya ygné kem-
bar tersebut. Jika-ia vertemu A....ni maka
yang diégﬁutnya adalah merap_atau'jihgga.
Kedua anak kemrar ini juga mempunyail ke-
sukaéniygng”bepbeda'ﬁeptahg jkat rambut.
A.......til sengng buntub xuda dan ...
diikat dengan pibé merah,"'dan,seterusnya.

Permalnan yang sebenabnya. Setelah perco—’

ibaan 1ancar maka dlaaksanakan permalamn

yang sebenarnya. Dalam. proses permalnan

' peserta yang yldak mendapat tempat duduk :
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Catatan khusus :

%, Permainan " Rangkaian Nama "

- .o

‘dapat d1ber1 kesempatan untuk menampllkan keJ

Ca

bolehannya spertl menyanyl, pulSl dah sebagal—"

nya.

ay

b.

Nama'si.kgmb;r'bisa diriibah misalnya "Ana
dan Ani, Rita dan Titi, dénﬁsebagainjau
Demikiaﬁ juga jalan ceritanya dapat dise- -
suaikan deﬁgan tinékat perkembangan_péser—
ta dan-suaséna kelompok. ‘
Hendaknya;diperthatikan jenid.keiamiﬁ pe-
serta. Berdasarkan pertimbangan teffenéu
sebaiknya permalaan ini hanya tepat untuk

se jumlah pemaln yang berJenls kelamln sama

Nama permainan
Umur peserta

Deskripsi

...-.,].......u....u_..l,_;._......—l.ﬂ---..‘_‘. o

a-—

Tujuan/ Kegunaan

e st e e

1 Nilai keiompok

Rangakaiéa'néma
12 .tahun ke atas
Permainan 1n1 berlntlkan menyebut naﬁ;*ang—
gita disebalah peserta yang bersangkutan
kemudian mgnghubungkan atau merangkalkan—
nya dengan nama peserta tersebu§ (peserta
yang‘mendapét giliran). Peserta_ygng du@kk
di sebelah peserta vang menyebut pertama
akan menyebut rangkaian nama yang panJang.

Untuk menciptakan suasansa gembira dan san-

tail serta membina keakraban antar anggota

s P

peserta dan pemlmnln kelompok.

Dlsampln itu Juga bertuJuan unuuk memadukan
pemusatan perhatlan dalam mendengar dan me-
nyebut kembali apa yang sudah dldengar.

ermainan'inl lebih tepgt. dllaksanakan di -
6,

8
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Kelengkapan

Cara bvermain

n o

‘awal keglatan kelomook, di mana parq anggota—
belum saling kenal dan akrab. Dengan selesai-
nya permainan ‘ini ma ka pars ancgota sudah akan

saling mengenal nama masing-masing peserta.

:a: Pemain 5 - fO.orang

b.
ta.

o,

C.

d.

nama anggota kq dua dan dirangkaikan lagi de-

Pémimpiﬂ

Tempat dioduk disusun melingkar
Pemimﬁn dan para neserta duduk dalam posisi
melingkat:. ‘

Pemim@in manjélaskan jalannfé perméinah, yaitu
terlebuh dahulu ditentukan arah permaiman ke-
kiri atdu ke kanan. "Kalau sudah dlsepakatl mi-
splnya ke kanan maka salah seorang peserta di-

minta secara suka rela menyebutkan namanya dan

lkemmdlan.teman yang disebelah kanannya menyebut

nama itu dirangkaikan dengan- namanya. Dilanjut-
~k=n dengan yang di sebelan kanannyé'dengah-meﬂ;

nfebut nama anggfota ver rtama dirangakai dengan

4 ¢

'

ngan nam apggota xetiga dan seterusnya.
Percobaan : peserta diajak mencéba melakukan -
permainan ini. Pemimpin meminta kesukarelaan
salah seorang peserta untuk menye%utkan nama®

nyan _alu memus"awarqhkan arah permalnan. Se-

ipeldh itu neserta mulcl merangkalkan nama - me-

reka, mlsal Ana, Ana 8isks, Ana Siska Medi,

dan seterusnya.
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c. Permeinan yang sebenarnya : Setelah per-

cobazn lancar: maka dilaksnakan permain-

an yang*se%eﬁarny&.' PDalam preses perma-

inan bagl pes
nama temannya

vang punya na

erta yang salah meﬁyebutkan
maka dimusyawarahkan dengan

ma, apakah ia akan dipersi-

1atkan memampilkan kebolehannya atau‘ba;

gaimana.
Catatan khusus:a.Pemim@in‘keio
baiknya ikut
nama anggota

b.Arah permalna

~

mpok daliam permainan ini de-=
serta agar dapat mengenal
kelompok lebih baik.

n toleh dari kiri atau kanan

sesual dengan musyawarah bersama.

c.Untuk menyebut nama pertama diminta ke-

suka relaan S

alah satu peserta.

d. Jenis kemamln peserta tidaklah menjadi

bahan pert;mbangan se%ab permalnan ini

hanya dilakukan dalan posisi duduk.

4, Permainan " Kata Kathimat "

Nama permainan . Kata kalimab
Umur peserts : 12 tahun ke atas
Deskripsi- = -1~ Permalinan ini .berintikan mencari rang-

kainan kata

untuk dijadikan kalimat

yang tepat dan renar berdasarkan kata

yang sudah dikemukakan oleh anggota di

sghelahnya.

e e

i

e A A

10



Yujuan/ Keguanaall. -3

Nilai kelompok :

Kelngkapan _ :

. .C.

a.

A
ke w

.Untuk. men01ptakan suasana gembira dan

santai‘serta memblna keakraban dlantaa

ra anggota.

ﬁemadukan pemusatan perhatlan dalam
mendengar, menemukan serta mempertlm—
bangkan ketepatan tambahan kata sehlng—'
ga menjadl suatu kallmat TANEg tepat dan
berarti.

Bila permainan ini dilakukan pada per-

- temuan awal kegiatan kelompok dizmana

para peserta belum saling kenal 'dan
akrab maka permginan ini dalam menum-

buhkan suasana kebersamaan dan Xeakrab-

an antar peserta.

Bila permainan ini dilakukan .di antara
kegiata kelompok ma ka permalnan ini
dapat menghllangkan ketegangan yang di-

timbulkan oleh keglatan diskusl atau
{

' pembahasan tersebut.

-.Di'samping itu kegembiraan, kehangatan

dan suasana kebersamaan dapat teriagd.

. Dengan demikian kegiatan kelompok sep

"

b.

‘Pemimpin

lanjutnya dapat berjalan penuh geirah

dan mantap.

Peméin 5 - 10 crang

Kursi sebanyak pemain

11



'Cara

bermain

A, Tempat duduk disusun_helingkar

b. Pemimpin dan para arfgota kelompok
1
1

duduk damam posisi melingkar

C, Pémimpin qegﬁelackaﬂ jalannya per-

mainan yaitu : terletih dzahulu dl-
'tentukan-arah permainan ke kiri a-
tau ke kanan, lalu galdh seobang
- peserta diminta menpemukékan suatu

“- kata. Jika kata pertema sudaﬁ dike-

mukakan maka anggota rerikutnya {(yang

_ duduk di kanan yang menyebut partarma)
mengulang kat itu dengan menambéh
kata lain yang adg hubungannya dengan
kata yvang pertama tadi. Demikisn jugé
éntuk peserta berikutnya Adengan cara
vyang sama.

d. Percobaan: Paserta diajak untuk men-

coba permainan ini. Pemimpin memusya-

vwarahkan arab permainan, misalnya di
‘setujui ke kiri. ¥emudian pemimpin

_ memings ssalak seorang anggota menye-

'wutkan kata. Setelah kata pertama di-

sebut maﬁn_peserta vang duduk di ki=
ginya menyebutkan kata tadi lalu me-
| nambihnya dengan kata raru, Contoh

kata pertama Aku, maka anggota di s®-

12
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Catatan khusus:

2.

bélah kiti.akah meﬁyebuf gﬁgl...sedang,
lalu orang ke tiga dikirimys ményebut

AKU ...sedang ...berpikir, begitulah se-
terusnya.

Pnrmainan &ahg éebenarnya:  Setelaﬁ per-
cobaan berjalan lancar maka mulallah per-
mainan yang sebenarnya. Dalam proses per-
mainan maka jika peserta tidakfdapat me-
nyebutkan tambahan kata secara tepat, ia
dipersilah%an menampilkan kebolehann&a
délam bernyanyi, melawak dAn sehagainya.
Arah permzinan boleh ke kiri atéu ke ka-
ﬁan gesuai kesepakatan. :

Pemimpin harus teliti memeriksa apakéh
kata yang diterikan sudah tepat &t&u tidak
sepab permainan iri juga memberlkan perba—
ikap p#éa peserta yang belum tepat membuat
kalimat.

Femimpin kelompok dapat mengemuka kan kala
vang pertama .

Jenis kemamln peserta tidak dlpeﬂtlmbang—

kan karena permainan fialam posisi duduk .

: dan tidak memerlukan gerak.

5. Permainan " Siapa Aku "

Nama permainan

i Umur peserta

[ S—

.t Siapa Aku-

312, tahun ke étag

13
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Deskripsi - - Permalanan 1ni berinygikan keseoatan untu‘
menghubungkan dan:- menaf51rkqn kata dalam
rangka menemukan jawaban siapa aku.

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

tai serta pembinamn keakraban. |

b.Melatih peserta .untuk mehghuﬁuﬁé-hubﬁngkan
obyek varig satu dengan yang lain dalam ke-
hidupan sehari-hari.

c.Memadukan pemusatan perhatlan dalam ﬁéne-

. riam dan %ennfsirkan kata. '
Nilail kelompok :  3 Bila permainan dilakukan pada pértemuan
.awal kelompok dl mana pesertanya belum
sallng kenal dan akreb maka permalaan inl
dapat mengakrabkan dan menumbuhkan rasa
ketersamaan anggata kelompok.

b. Blla permainan dilakukan diantara kegiat-
an- kcglatan kelompok maka perraimsn ini
danat menghllangkan keterFangan yang ditim-
rulkan oleh kegiatan tersebut. Bi sam-
.ping itu kegembiraan, kerangatan, dan su-
asana kébergamaan akan terjags sehingéa
kelompok selanjutnya kan dapat bgrja}an__
:dengan gairah dan mantap.

Kelengkapan : a. Pemain é ~ 10 orang
b. Kursi sehaﬁyak peserta

c. Ndma seseorang vang akan diterka.

d. Pemimpin.-

14
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rayra bermain.

Temnat duduk dlsusun mellnckar

'Pemlmpln dan nara peqerta duduk dr t eam--

-7pao‘yang telah disediakan.

Pemimpin menjelaskan 1alannya permalaan

~yaitu: salah seorang peserta secara suka

rela berdiri ke depan, kermdian ditem.=-

" pelkan ama seseorang yang sudah ditulis

pada sehelai,kertas di punggung_peserta
uersebut. Kemudian peserta vang bersang-
kutan bortanya kepada anggota laln, siapa '
aku sambil,memperlihatkan tempelan-wyang
éda 4i pinggungnya. Setiap peserta yang
ditanyai secara bergentian tersebut harus

memberikan'jawaban singkat tanps menyebut

langsung apa yang ditulis, melainkan me-

ngemukakan sesuatu yang ada kaitannya

-dengan apa yan" tertulis. ’ Kewudian se-

telah mendapat Jawahan Aari peserta yang

ditanyai maka peserta vang bersangkutan

- (yang pungcurgnya ultempell) melanjutkan

pertanyaan kepadas peserta berikutnya .

:dan yang ditanya Juga memberlkan gamba—

ran s1ngkat seperti yang pertama. Lalu

untuk peserta yang mendapat glllran ter-

- akhir skan mamberikan jawahan yang pangat

‘.}eraﬁ“kaitannya dengan "tulisan di puhggung

'tetépi-tetap tidak holeh didetut secara

15
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Eangsung,*akhi“nya pesarta yang,Fersang—

cutan nengemuliakan siapa aku tersebud,

atau meryehutkan apa yarp tertulis i

?

pungEungnya .

Percobaan: Pzserta diajgktuntuk me 1aku-
kan permainan ini. Pemimpin meminta‘kgsu—
karelaan éalah seorang anrgota untuk éam—
nil sebagai pelaku, kermudian menempelkan
suatu nama yang sucah di tulis ;ada seha-

1ai kertas di punggung peserts tersehutb.

Misalnya Azwar anas. Setelah itu pelaku

tertanya pada bertanya pada peserta rang
duduk .di sehbelah pinggir: siap aku 7.

Peserta yang ditanya menjawab, "Andz orang

1

Sumatrs Barat ". Lalu ditanyakad pada pe-

serts berikutnya, siapa aku? " Anda orang

yang penting di Aaserah ini", " Siapa Aku-~

n Agda berkedudukan di salah satu kanter

L

di jalam Sudirman "."Siapa aku". "Anda se-

orang pemimpin yang disenangi masyarakat”

'dan seterusnya. Sampal pada akhirnya pela-

ku dapat menebak siapa aku atau apa yang

tertera di punggunsfrya.

.

Permaianan sehenarnya: Setelah percobaan

lancar, dilaksanakan permain&a'sebeﬁ&rnya.

AR .

" Dalam prosesnya, pelalku vang tidak dapat

.
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Catatan krusus:

L

R o Y v
. mggebak-siapa aku atau-tulisan di pengguns-~

nya marmpeserta yang memreriksn jawaban ke-
_rang tepat di%eri kksempsta~ untuk menam -
pilka~ keholehannya bhernyan¥i, menari dan

sebagainya. . ’ i

"a. Permairan ini dapat dilakuvan'untuk jenis

¥el min yang herhbeda.

b. Kata atau nama yang alkan diﬁébak harus di-
sesuaikan deng-n tingkat perkembangan pe-
serta.

c. Pemimpin, dapat ikut memberika informasi

;atan jawakban kepada £2i pelaku,

Permainan " Dot Genap " A .

Nama permaiman
Umur peserts

Deskripsi

Tujuan /kegunaan: a.Untuk menciptakan suasana gembira dan santa

Nilail keompok

: Dgt.Génap o

: 12. tahun ke atas

:-?ermainan ini berintikan kecepatan dan da-
ya ingét untuk menyebhut angks atsu kata

'genap" rada saat vans tepat.

e

serta membins keakraban peserta. .

b. Memacdukan.pemusatan perhatian dalam menen-
‘tukan urugan angka atau katal

a.Bila éérméiﬁan.ihi dilakukan pada pertemuan
awal kegiatan kelompoky di masa aﬁtar% pes
serat belum saling kenél dan akrah, maka

permainan ini dapat membins suasana keher-
A .. i

samaan” tagl peserta. '

b.Jika dilakukan di antara kegiatan kelompok

’

- 17
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Kelengkapan

Cars bermain:

(misalnya, disntara diskusi atau pemha -
hasan masala® oleh peserta), maka perma-
inan ini dapat menghilangksn ketegangan
yang ditimbulkan oleh keseriusan kegiatan
yang tersangkutan. Di samping itu kerenbi-
raan, kehangatan dan suasana kehersamaan
dapat terjoga. Dengan demikian kegiatan
kelompok selanjutnya akan bherialan dengan
penuh gairah dan mantap.

Pemain 5 - 10 <erang

Kursi sebanyak peserta

Pemimpin.

Tempat duduk disuvsun melingkar

Pemimpin menjelaskan Jalannya permainan,
yaitu terlebih dahulu diterntukan zrahnya
ke kiri atau ke kanan. Kemudian reserta di-
suruh berhitung mulai dari satu. Setiap pe-
serta yang mendap»t giliran atzn urutan
tilangan genap maka iz tidak menyebutkan
kata tersebut melairkan dengan kata genap.
lalu dilanjutkan dengen vilanggn berikut
oleh peserta berikutnya.

Percotaan: Prserta ciajak mencoba mel&ku-
kan permzinan. Setelah disepakati.umpama
arah ke “aman maka peserta yang bterada di-
ujung kiri mulai trerhitung contoh: sabu,

genap, tiga, genap, lima, genap dan sete-

18
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d. Permainan setenarnya. Se*elah percobaan

Catatan khusus:a

Permainan " Simon

lancar amak dilaksanakan permainan yang se-
N 4
tenarnyaz. TMalam proses permainan, peserta -

vang salah menyetut urutan otau terlambat

' i

menghitung akén dineri kesempatzn ubtuk me-
nampilkan kebalehan dalam menyanyi, puiadi,’
dan sebagainya. ‘
.Permainan ini jugas Ttcleh menggunalan kata;
kgt'lain; umpama sha, hmm, ba, meong bum

dan sebagainya untuk mengganti hitungan ang-

ka yeng genap. .
.Jenis kelamin tidak jadi bzhan pe timhangan
karénz. permainan ini tidak hanyak bhergerak,

1
wer-

. Pemimpin kelompok sebaikmua tidal ikut
libat langsung dalam permainan, untuk menju-
ga supaya lalu lirntas permaiman dapat terpe-

lihera,

Says

Nama permainan
Umur peserta

Deskripsi

Tujuan /Kegunaan:

: Simon .Sayse
«+ 12 tahun ke atas - s o e ..

Pepma¥nan ini bterintikan pade pemusatan

pernatian untuk mengikuti psrintah-perin-

tah ringan melalui ceritera.
a. Untuk menciptakan suasana gembira dan san-
tai serta membina keakraban antar anggota.

L

r -
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Nilai kelompok :a.

Kelengkapan

Cara bermain

Memadulkan pusat perbatian dalam menangkap

suatu perancsang Harl Tuar dan menampllkan

kegiatan sebagal rec551 terhadao rangsangan
tersebut.‘ :- K |

Bila permainén iﬁi dilakukan,péda pertemuan

awal kegiatan kelompok di-mana para peserta-

naya belum saling kenal dan akrab maka per-
mainan ini dapat mengakrabkan dan menumbuh-
kan kebersamaan‘diantéra anggota.

éila permsinan ini dilaksanakan di antara

kegiatan kélompok, make permainan ini dapat
ﬁmnghilangkan keteganran yvang divimbulkan
akibat kesériusan diskusi rtau pembshasan

Di samping itu kegsmbiraang kehangatan sertéa

sunsana kebersamaan dapat terjaga. Dengan
demikian maka kelanjutan kegiatan kelompok

akah ber jalan penuh gairah dan mantap.

Pgmain-S_- 10 orang )

Kursi‘gebanyak veserta

Perintahéperintah ringan

Pemimpin

Kﬁrél disusun melingkab. Peserta duduk pa-
da tempat yang disediakan. ‘

Pemimpin mer jelaskan dara rermain yaitu:

-
'

Kepada peserta akan dikemiitkakan setﬁah'ce-

rita yang mengandung bererapa perintakh.

M 1
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?eqevta Harus menclkut1 nerﬂntah apa-lla

- 1ntah 1tu dld&hulUl oleh kata " Simon sa“s"
dan tidak roleh mcnvlkut1 perin ah ]lka tidak
dimulgi-dengan xatz tersebutb. Apabila peserta
melanggar xetentuan itu akan ai éufuh verdi-
ri di depan, sehingga akhirnya hanya satu o-
rang yang tinggal. Peserta yang tidak pernah
melanggar perintah ini akan dinobatkan men-
jadi king/ queen dan direri wewenang untuk
mengatﬁr'péserta yang meiakukan pelanggaran
tadi. -

c:.Percobaan : Peserta dia jak untuk me lakukan

Hn

permainan in . Pemimpin memherikan perintah
melalui sebuah cerita misaknya; " Simon ada-
12+ seorcng anak yang disenangil clsh teman=-
temannya, karena ia suka melucuzdan ramzh
pocda setiap orang. Pada suatu hari simon dan
b%berapa‘orang temannya melskukan permainan
perang-perangan. gimon nertindsk selaku ko=
mandan pasukan, semua angghta pasukannya ha -,
rus patuh_melaksanakan apa yang di;erintan~
.kannya. S mon says berdiri dari duduk grak..l
Kemudian serua anggobta pasukan melakukan.

hal uerqeout tanpa kecuall Siﬁon says ian-
cang =anan grak. Rupanya aéa anggota pasu-

kan yang vidak melaksanakan perintah dan si-

mon memanagil-anggéta vang lalai itu.

L]
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Simon ‘says lepas gerak. , jalan ditempat
gerek, berhentl gerak. 3imon says duduk

gerak, dan seterusnya. . .
£ . '
¢. Permainan sebenarnya. 3e*elah percobaan

lencar maka mulailah perwainén’éehenarnya
Dalam proses permainan para peserts yang
melanggar perintah disurhh rerdiri sampzai
akhirnja hanya tin gal seorang anggota yang
tidakipqrnah tertuat kesalahan maka dia ja-
di King atau Queen yang berwenang menentu-
kan kegiatan Jang akan dilaklikan oleh peser-
ta vang melakukan kesalahan fadi, yaitu de-
ngén memampilkan'keholehan mereka dalam ber-

~

jogeb, bernyanyi .dan lain-lain.

Catatan khusus: a. Nama siswz boleh dirobksh dengan nama

- ladn.

- b. Andaikata semua peserta melakukan kesa-
lahan,maka Dberarti king atau queen tidak
ada. Pemimpin kelompok boleh vertindak
.selaku king atau queen. s

. . c.w?erintah yang diveriken harus bersifat norma
normatif. -

d. Sebaikhya~ permainan ini dilakukan dengan

angggta campuran,maksudnya jenis kela-

i

min tidak menjadi bahan pertimbangan

E)

. ' : ~ dalam permainan ini,

L
= "
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