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PERMAINAN PERSEGI BERIST DALAM BIMBIN GAN
KELOMPOK UNTUK MENINGKATKAN
KEPEKAAN SOSIAL SISWA

an'lk

Salah sary Strategi pelak-
amaan program bimbingan day
Sonseling adalah bimbingan
welompork. Dalam bimbingan
selompok lerdapat berbagai tegnik
umeara lain dengan pbermainan

persegi berisi

Permainan dipilih sebagai
Selbmik dalam bimbingan kelompok ini
Swrena permaingn adalah  suary
metode yang sesyqi untuk belgjar
ﬁsererampilan Sosial, dengan
#ermainan diciptakay Suasana yang
saai dap menyenangkan. Dalam
SWasana yang seperti i1y orang dapat
belajar dengan lebih baik dan
mmgguh-sungguh. Selain iy tingkah
Uiy, seseorang dalam permainan
sama dengan tingkah lakunya dalam
¥ehidupan sehari-hari,

Setelah mengikuti layanan bimbingan
. #zlompok dengan permainan persegi
Berisi jnj diharapkan para siswq
dapat meningkatkan kepekaan
- sasialnya terutamg sifat kerjasama
| don sukq memberi, tidak egois dan
laar aturan,

Oleh : Erng Retnaningsip

Kata Kunci: Bimbingan kelompork,
permainan persegi berisi, kepekaan
sosial siswa

Pendahuluan

Manusia berkembang melaluj
hubungan dan pergaulan dengan
Manusia yang lain, yaitu interaksi.
Didalam interaksinya kadang-kadang
manusia mengalamj hambatan - dan )
tantangan yang menimbulkan
permasalahan bagi dirinya.

Untuk mengantisipasij
timbulnya masalah dalam berinteraksi
maka siswa diberikan bimbingan
kelompok dengan menggunakan
metode permainan persegi berisj
dengan harapan setelah mengikuti
bimbingan kelompok tersebut siswa
dapat meningkatkan kepekaan
sosialnya terutama dalam hal
kerjasama, saling membanty dan
mentaati aturan yangtelah ditentukan.

Bimbingan kelompok inj
menggunakan metode permainan
karena permainan adalah suaty
metode yang sesuaj untuk  belajar
keterampilan sosial, karena dengan
permainan diciptakan Suatu suasana
yang santai dan menyenangkan.

Erna Retnaningsih adalah Guru Bimbingan dan Konseling SMP N; egeri 2 Bantu]
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Dalam suasana yang seperti itu orang
dapat belajar dengan lebih baik dan
sungguh-sungguh. Selain itu tingkah
laku seseorang dalam permainan sama
dengan tingkah lakunya dalam
kehidupan sehari-hari, misalnya
mengenal cara untuk mengambil
keputusan, memecahkan masalah,
merencanakan sesuatu dan
berkomunikasi. Ini berarti bahwa
permainan menjadi suatu contoh
untuk keadaan yang sebenarnya.

(Hildegard dan Maria, 1993:XVII)

Bimbingan Kelompok

Bimbingan kelompok
merupakan salah satu strategi
pelaksanaan program Bimbingan dan
Konseling yang memberikan
pelayanan bimbingan kepada peserta
didik melalui kelompok-kelompok
kecil (misalnya 5 sampai dengan 10
orang). Bimbingan ini ditujukan
untuk merespon kebutuhan dan minat
para peserta didik. Topik yang dibahas
dalam bimbingan kelompok ini adalah
masalah yang bersifat umum
(common problem) dan tidak rahasia.
(Depdiknas, 2007: 225)

Winkel ( 2004: 548)
menyatakan bahwa kelompok
(agroup) dalam rangka bimbingan
kelompok adalah bukan  suatu
himpunan individu-individu yang
karena satu atau lain alasan tergabung
bersama, melainkan suatu satuan/ unit
orang yang mempunyai tujuan yang
ingin dicapai bersama, berinteraksi
dan berkomunikasi secara intensif
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" komunikasi antara orang tua dan anak

satu sama lain pada waktu berkump
saling tergantung dalam pros
bekerja sama, dan mendapat kepuas
pribadi dari interaksi psikolog
dengan seluruh anggota yam
tergabung dalam satuan itu.

Menurut Charles L. Thampsa
dan William A. Poppen (197%
kebanyakan program bimbinga
kelompok yang berorientas
menunjang perkembangan siswa ds
bersifat developmental (grow ‘
centered), memberikan tekanan pads
usaha dalam tujuh bidang, yai
memperdalam konsep dir
mengembangkan hubungan sosi
dengan teman-teman sebaya
meningkatkan disiplin dalam hid
dan disiplin diri; memperbaiki

serta antara tenaga pendidik da
siswa; membantu siswa mecapa
sukses dalam studi akademik
mengembangkan pemahaman tentang
dunia kerja dan apresiasi terhada
karier di masa depan;
menciptakan suasana positif un
proses belajar mengajar di dalam
kelas.

Tujuan Bimbingan Kelompok

Tujuan bimbingan kelompok
dengan menggunakan metode
permainan persegi berisi ini
adalah agar siswa : '

I. Mengalami dinamika dalam
kehidupan berkelompok dan

menemukan aspek-aspek dari
kehidupan bersama.




im peka terhadap
e l=n. mengenal
»”ﬁ_ ¥amg membantu
it fuyuan bersama
f kesulitan
B @sesuzikan dengan
ik mentaati aturan

DI merIan

b ¥amg menjadi objek
mi adalah untuk
jam sifat kerjasama dan
em. idak egois dan taat

pek layanan akan lebih
MR stew2 minimal usia SMP
f @sfam permainan mem-
mﬁnan yang cermat dan
s dari peserta terutama
o sebagai pengamat.

I S8swa dibagi menjadi
pe kelompok yang masing-
f B=fompok terdiri dari lima
pemain dan satu orang

= yang Diperlukan

- Beberapa alat bantu yang
plkan adalah sebagai berikut.
& karton persegi dengan ukuran
ne bebih 15 x 15 centimeter yang

e menjadi tiga bagian dengan
Wk vang berbeda yang apabila

19

S N 0l Takuen X1I/Februari 2008

tiga bagian tersebut digabungkan akan
menjadi persegi kembali. Tiap-tiap
persegi dipotong dalam bentuk yang
berbeda antara persegi yang satu
dengan persegi yang lain sehingga
bentuk potongan yang diterima
masing-masing peserta akan berbeda.

Selain kertas karton juga
digunakan amplop untuk tempat
potongan kertas, masing-masing
amplop berisi tiga potongan kertas
yang bukan jodohnya. Setiap
kelompok mendapat lima amplop,
setiap peserta mendapat satu amplop.

Contoh potongan persegi
tersebut adalah:
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SKENARIO/
PELAKSANAAN

1. Durasi :

Persiapan : 10 menit

Permainan : 10 menit

Pengakhiran : 10 menit

Layanan bimbingan klasikal: 10 menit
2. Proses

Setiap kelompok mendapatkan satu
set permainan terdiri dari 5 amplop
kecil yang berisi potongan persegi
yang diacak, setiap anggota
mengerjakan tugasnya yaitu membuat
persegi sebanyak lima buah yang
sama besar dari potongan persegi.
Kelompok yang paling cepat
membentuk persegi yang menang dan
boleh bertepuk tangan sebagai tanda
pekerjaannya telah selesai.

TAHAP
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a.

b.

. Peserta boleh memberikas

. Boleh member potongan kert

3. Aturan permainan

Boleh mulai bekerja setelah ad
tanda dimulai

Peserta dilarang berbicara, membe
tanda atau isyarat kepada anggos
lain.

potongan kertas kepada anggots
yang lain tetapi tidak bole
meminta milik orang lain. Pesers
tidak boleh mengambil potonga
kertas milik orang lain. Potonga
kertas yang diberikan kepad
anggota lain harus jelas arahny:
kepada siapa potongan it
diberikan

pada anggota lain tetapi tidak boleh
membantu membuatkan. :
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TR i Pengamat
S8 Persegi  sesuaj

- e obyektifatay tidak.
B szpay, aturan
[ »_ aitaati b Peserta
1 ‘ Menyampalkan Pengalamgap
c subyektifnya bagaimang Perasaannya
1 ; b . Saat permainan berIangsung.
& FEme  sering eranj :
=2 yang dilangga; Bimbingan Klasikal
B 2spcl o ek sosia] Setelah refleksi selesaj
- 4 €mudian diberikan layanan
3 ' . bimbingan klasika] tentang apa yang
= rela memberkqy dapat dipelajari dengan permainan
L2 kertas k.ep ada persegi beris;j yang telah dilaksanakan
1 lain bergrn atau yaitu: :
‘CaX terpakaj : :
) L. Dalam Suatu tim sangat
=2 proses kerja , dibutuhkan adanya kerjasamg
at:ﬁsi(;h dtampak diantara angg oty tim.
i ada yan
— L 2 Setiap orang perly mengena]
ey kemampyap dirinya dap
| W +ang suka merygsak memahanlii keby 2
| EESEr kerjasama kelompok

untuk orang Jajn.
3. Perlu menghilangkan sifat egois
PeTmainan  selegyj yang adapadadlrlk;ta. :
Maupu pengamat 4. Berusaha untuk selaly mentaati
i e dapatnya tentang apa aturanyang sudah ditetapkan.
_r%asakannya Pada saat 5. Sistem kerja yang penuh
e Optimisme akan membanty
terciptanya Suasana kerjasamg
erikan | aporan meng apa yangtak kenal putys asa
K ini epat selesaj, berapa
ang diperlukan, Bagaimang
Peserta terhadap aturan yang
L bagaimang kerjasama
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Penutup

Dalam memberikan

pemahaman dan dalam upaya.

memandirikan siswaakan lebih efektif
dengan menggunakan metode-
metode yang menarik dan dalam
suasana yang tidak formal. Karena
dengan situasi yang demikian siswa
tidak merasa jenuh dan bisa
mengekspresikan kemampuan yang
dimiliki tanpa rasa takut keliru dan
lebih akrab baik dengan sesama siswa
maupun dengan guru .atau
pembimbing.

Dengan melaksanakan
permainan maka pelajaran yang
diperoleh dibalik permainan tersebut
akan mudah diinternalisasikan oleh
siswa sehingga tujuan pemberian
layanan akan tercapai.
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