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Abstrak

Tujuan penelitian ini ada dua, antara lain (1) menjelaskan media permainan yang
digunakan pada kegiatan Pramuka Penggalang tahun 2016 yang dapat dikaitkan dengan
penanaman  jiwa kewirausahaan; (2) menjelaskan kelebihan dan kelemahan media
permainan yang digunakan pada kegiatan Pramukaﬂenggaiang tahun 2016 yvang dapat
dikaitkan dengan penanaman jiwa kewirausahaan. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif y memiliki karakteristik deskripsi secara langsung sebagai sumber data
penelitian. Adapun langkah-langkah yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini, antara
lain peneliti membuar deskripsi arau gambaran mengenai sifar serta fenomena yang
berhubungan dengan berbagai hal yang akan diselidiki yaitu yang berkaitan dengan
media permainan pramuka. Hasil penelitian ini antara lain (1) media permainan yang
digunakan pada kegiatan Pramuka Penggalang tahun 2016 dapar dignakan sebagai
alat atau media penanaman jiwa kewirausahaan karena ditinjau dari isi pesan, cara
menjelaskan pesan, dan karakieristik penerima pesan sudah tepat; (2) kelebihan media
permainan yang digunakan pada kegiatan Pramuka Penggalang tahun 2016 yang dapat
dikaitkan dengan penanaman jiwa kewirausahaan adalah (a) permainan Pramuka
Penggalang sudah menggunakan model kerja kelompok; (b) unsur dasar penanaman jiwa
kewirausahaan sudah muncul di semua permainan; (3) kelemahan media permainan yang
digunakan pada kegiatan Pramuka Penggalang tahun 2016 vang dapat dikaitkan dengan
penanaman  jiwa kewirausahaan adalah (a) model permainannya belum memberi
kesempatan untuk bermain maksimal oleh karena kesempatan diskusi sebelum bermain
tidak diberikan; (b) belum diajari untuk membentuk pimpinan di setiap permainan; (c)
permainan belum disetting harus ada kelompok yang berhasil; dan (d) belum diajari untuk
mengevaluasi secara sederhana setelah bermain.

Kata Kunci: Penanaman jiwa kewirausaf@l, media permainan, Pramuka Penggalang
stract

The objectives of this research are two, among others (1) to explain the game media used in
Scout Penganggang activities in 2016 that can be linked with entrepreneurship spirit
planting; (2) describes the advantages and disadvantages of the game media used in Scout
Operations in 2016 that can be associated with entrepreneurial spirit planting. This study
uses qualitative methods that have the characteristics of the description directly as a source
of research data. The steps undertaken by researchers in this study, among others,
researchers create a description or description of the nature and phenomena associated
with various things to be investigated that is related to the media game scout. The results of
this study include (1) game media used in Scouts Penggalang activities in 2 can be used
as a tool or media of entrepreneurship soul planting because of the mmem?he message,
how to explain the message, and the characteristics of the recipient of the message is
correct; (2) the advantages of game media used in Scout Operations in 2016 that can be
attributed to entrepreneurship entrepreneurship are (a) Scout game Penggalang already
using group work model; (B) the basic ingredients of entrepreneurial spirit planting have
appeared in all games; (3) the disadvantages of game media used in Scout Operations in
2016 that can be anributed 1o entrepreneurship entrepreneurship are (a) the game model
has not given the opportunity to play optimally because the discussion opportunity before
play is not given; (B) have not been taught to form a leader in every game; (C) the game
has not been set up there must be a successful group; And (d) have not been taught to
evaluate simply after playing.

Keywords: Planting entrepreneurial spirit, game media, Scouts Penggalang
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Pendahuluan

Dalam rangka membina dan mengembangkan jiwa kewirausahaan digalangan kaum
muda khususnya Pramuka sebagai realisasi Inpres Nomor: 4 Tahun 1995 tentang gerakan
nasional memasyarakatkan dan membudayakan kewirausahaan, maka erlukan media
pembelajaran yang menanamkan nilai kewirausahaan yang menarik bagi anggota pramuka.
Nilai-nilai kepramukaan adalah nilai-nilai positif yang diajarkan dan ditanamkan kepada
para anggota pramuka. Nilai-nilai ini merupakan nilai moral yang menghiasi perilaku
anggota pramuka

Penelitian ini sangat mendukung tujuan pemerintah vang sudah dicanangkan yaitu
pada tahun 2025 muncul wirausaha muda yang tangguh. Penelitian ini diharapkan dapat
berguna dalam pengembangan kewirausahaan sejak dini. Untuk mencapai tujuan tersebut,
akan  dilakukan  survei dan wawancara yang mendalam tentang: a) Bagaimana
penggunaan media permainan pramuka yang sudah dilaksanakan dapat digunakan sebagai
alat/media penanaman jiwa kewirausahaan; b) Apakah kelebihan dan kelemahan media
tersebut,

Pengembangan jiwa kewirausahaan sangat cocok jika diawali dengan kegiatan
pramuka karena pendidikan kepramukaan adalah proses pembentukan kepribadian,
kecakapan hidup, dan akhlak ia pramuka melalui penghayatan dan pengamalan nilai-nilai
kepmmukza. Menurut pasal 3, Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2010 tentang Gerakan
Pramuka, gerakan pramuka berfungsi sebagai wadah untuk mencapai tujuan pramuka
melalui: 1) pendidikan dan pelatihan pramuka; 2) pengembangan pramuka;  3) pengabdian
masyarakat dan orang tua; dan 4) permainan yang berorientasi pada pendidikan.
Kepramukaan merupakan org@misasi kepanduan baik waktu maupun kegiatannya banyak
dilakukan di alam bebas. ﬂjuan dari gerakan pramuka adalah membentuk setiap
anggota agar memiliki kepribadian yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, berjiwa mulia,
taat, disiplin, menjunjung tinggi nilai-nilai luhur bangsa, memiliki kecakapan
hidup sebagai kader bangsa, membangun Negara Kesatuan Republik Indonesia dan
mengamalkan Pancasila.

Dasa darma dapat dijabarkan bahwa dalam kepramukaan banyak sikap hidup atau
pola tingkah laku yang mencerminkan upaya pembenihan jiwa kewirausahaan. Misalnya
dasa darma ke tujuh yaitu bersikap hidup sederhana, dapat membuat perencanaan setiap
akan melakukan tindakan dan yang ke delapan, berani mengambil keputusan. Tidak pernah
ragu-ragu dalam bertindak. Menjalankan segala sesuatu dengan sikap bersungguh-
sungguh dan berani bertanggung jawab.

Selain itu kegiatan-kegiatan dalam kepramukaan yang mengajarkan tentang inovatif,
kreatif, dan bekerja secara efisien dan efektif dalam hubungannya upaya memupuk jiwa
kewirausahaan adalah perkemahan, baris-berbaris, api unggun. Dilihat dari macam-macam
kegiatan perkemahan tersebut, nilai yang terkandung adalah kepramukaan mengajarkan
kepada anggotanya betapa pentingnya untuk memahami sebuah proses untuk kemudian
menemukan sebuah solusi atau keputusan dan juga menjadikan anggotanya lebih
terbuka dan lebih peka baik ketika berinteraksi dengan orang maupun memanfaatkan
peluang lewat pembelajaran pengalaman-pengalaman mereka di lapangan.

Kajian Pustak:

Kata media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara@ffisien dan efektif.
(Munadi, 2008:7-8). Keberhasilan menggunakan media pembelajaran tergantung pada isi
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pesan, cara menjelaskan pesan, dan karakteristik penerima pesan. Untuk itu dalam memilih
dan menggunakan media, perlu diperhatikan ketiga faktor tersebut. Apabila ketiga faktor
tersebut mampu disampaikan dalam media pembelajaran tentunya akan memberikan hasil
yang maksimal.

Dalam rangka membina dan mengembangkan jiwa kewirausahaan daalangan kaum
muda khususnya Pramuka sebagai realisasi Inpres Nomor : 4 Tahun 1995 tentang Gerakan
Nasional Memasyarakatkan dan Membudayakan Kewirausahaan, maka diperlukmmedia
pembelajaran yang menanamkan nilai kewirausahaan yang menarik bagi anggota pramuka.
Penggalang adalah sebuah golongan setelah pramuka Penggalang. Anggota pramuka
penggalang berusia dari 11-15 tahun. Kode Kehormatan bagi Pramuka penggalang, terdiri
atas: (1) janji yang disebut Trisatya, (demi kehormatanku aku berjanji akan bersungguh-
sungguh): a) menjalankan kewajibanku terhadap Tuhan, Negara Kesatuan Republik
Indonesia dan mengamalkan Pancasila; b) menolong sesama hidup dan mempersiapkan diri
membangun masyarakat; ¢) menepati Dasadarma; (2) ketentuan moral yang disebut
Dasadarma, selengkapnya berbunyi: a) takwa kepada Tuhan Yang Maha Esa; b) cinta alam
dan kasih sayang sesama manusia; c) patriot yang sopan dan kesatria; d) patuh dan suka
bermusyawarah; ) rela menolong dan tabah; d) rajin, trampil dan gembira; ¢) hemat, cermat
dan bersahaja; f) disiplin, berani dan setia; g) bertanggungjawab dan dapat dipercaya; h) suci
dalam pikiran, perkataan dan perbuatan.

Jiwa wirausaha dewasa ini sangat penting ditanamkan sejal@@ini untuk menyiapkan
anak dalam menghadapi kompetisi dan sukses menjadi gusaha. Keterampilan emosional
sangat penting dan membantu anak menjadi lebih baik. kata peneliti psikiatri anak dari New
York University Langone's Child Study Center, Andrea Vazzana (Entrepreneur.com.). Ada
lima tips untuk menumbuhkan jiwa wirausaha dalam diri anak: (1) latih anak untuk
memecahkan masalah secara efektif. Ketika anak menemukan masalah, seharusnya diajak
saling bertukar pikiran untuk mencari kemungkinan solusi, menimbang pro kontra, dan
memilih pilihan terbaik. ; (2) bantu anak belajar dari kegagalan. Latih anak untuk dapat
menerima kritik. Biasanya anak lebih sensitif terhadap kritik, untuk itu orang tua disarankan
untuk menyelipkan kata-kata pujian ; (3) latih anak membuat keputusan. Latih anak
membuat keputusan dengan cara mengajukan dua pilihan ; (4) menumbuhkan rasa keahlian
dalam mengambil risiko. Dengan mengatur tingkat kesulitan dan sang anak berhasil
melaluinya, akan memberikan rasa percaya diri untuk mengambil risiko. Perlahan anak akan
ahli dalam setiap keputusan vang diambi; (5) ajarkan anak untuk memberikan pendapat.
Seharusnya anak-anak diajarkan untuk memberikan pendapat secara konstruktif dengan
dilatih memberikan alasan yang jelas.

Media pembelajaran yang menanamkan nilai kewirausahaan dan menarik bagi
anggota pramuka dapat berupa permainan yang tidak melanggar kode kehormatan bagi
Pramuka penggalang. Dalam penelitian ini akan digali bagaimana media permainan yang
digunakan pada kegiatan pramuka penggalang yang dapat dikaitkan dengan penanaman
jiwa kewirausahaan (melalui pengamatan lima tips).

Met

Penelitian ini menggunakan pendekatanq.lalitatiff deskriptif yang memiliki
karakteristik alami sebagai sumber data langsung. Adapun langkah-langkah yang dilakukan
peneliti dalam penelitian sebagai berikut: membuat deskripsi atau gambaran mengenai
sifat serta fenomena yang berhubungan dengan yang akan diselidiki yaitu tentang media
permaﬁn pramuka.

Peneliti  menggunaki@fj beberapa teknik pengumpulan data yaitu: (1)
kuesioner, yaitu peneliti menghimpun bahan-bahan keterangan atau data dengan
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mengadakan pengamatan dan pencatatan seputar kegiatan  pramuka, khususnya media
permainan yang sudah dil nakan di beberapa SDN di kecamatan Jombang. (2)
wawancara, yaitu peneliti melakukan wawancara dengan pihak-pihak yang terkait,
yaitu wawancara dengan guru/pembina pramuka penggalang tentang media permainan
pramuka.

12

Untuk memperkuat hasil temuan perlu dilakukan proses triangulasi. Menurut Sugiyono
(2010:85) triangulasi merupakan teknik pengumpulan data yang bersifat menggabungkan
dari berbagai teknik pengumpulan data dan sumber data yang telah ada. Peneliti
mengadakan triangulasi untuk menguji kredibilitas data dengan cara melakukan
triangulasi  teknik  yaitu peneliti melakukan wawancara dengan guru/pembina
pramuka tentang media permainan pramuka penggalang, melalui Focus Group
Discusion (FGD).

Hasil

Hasil wawancara menunjukkan bahwa permainan pramuka pengfllang dapat
digunakan sebagai media penanaman jiwa kewirausahaan karena ditinjau dari 1si pesan, cara
menjelaskan pesan, dan karakteristik penerima pesan sudah tepat. Adapun permainan
tersebut adalah: (1) permainan pramuka yang dapat @ielatih anak untuk memecahkan
masalah secara efektif adalah (a) Pipa Bocor, karena dalam permainan ini masing-masing
kelompok diminta berlomba mengeluarkan bola pimpong vang ada dalam pipa bocor dengan
menggunakan air. Cara menuangkan air ke dalam pipa hanya boleh menggunakan gelas aqua
yang telah disediakan dengan waktu yang telah ditentukan. Pemaknaan dalam permainan ini
adalah kerjas kelompok, strategi menyelesaikan masalah dan kepemimpinan; (b) Naga
Buta, karena ﬁim permainan ini masing-masing orang dalam suatu kelompok akan ditutup
mata kecuali satu orang saja sebagai isntruktur. Orang yang ditutup matanya akan diberikan
suatu jalur untuk dilewati dan menemukan bola naga. Permainan ini menggambarkan bahwa
sesulit apapun masalah itu jika dikerjakan secara bersama-sama dan dalam satu komando
maka akan menghasilkan suatu cara yang dapat digunakan untuk menggapai tujuan dalam
menyelesaikan masalah tersebut. (2) permainan pramuka yang dapat melatih anak untuk
belajar dari kegagalan adalah: (a) Botol Keseimbangan, karena dalam permainan ini,
apabila botol tumpah atau menjadi tidur maka setiap kelompok akan kembali di garis start.
(b) Estafet Karet, karena sama dengan botol keseimbangan, jika karet yang dibawa jatuh
maka harus memulai dari awal; (3) permainan pramuka yang dapat melatih anak membuat
keputusan adalah: (a) Kereta Buta, karena pemimpin permainan ini harus berani
mengambil keputusan atau tindakan yang akan dilakukan untuk para anggotanya, entah
dibawa kearah kanan atau kiri sesuai intruksi dari pemimpin. (b) Sirgerendem, karena
pemain yang menjadi atau yg ditutup matanya harus berani membuat keputusan atas apa
yang dipegang. Harus menyebutkan nama orang yang dipegang sesuai ciri-ciri yang
dimilikinyra (diberi informasi kelompok) ; (4) permainan pramuka yang dapat melatih anak
memiliki keberanian mengambil risiko adalah: (a) Kereta Buta, karena anggota
permainan ini tidak mengetahui arah dan jalan yang akan ditempuh. Mereka harus percaya
dan berani mengambil resiko apapun yang akan dilewati sesuai dengan instrumimpin regu;
(b) Estafet Air, karena apabila air dalam ring tumpah maka akan mengenai kepala atau
badan mereka dan air yang dijaga atau dipindahkan akan berkurang sedikit demi sampai
wadah yang paling belakang. (5) permainan pramuka yang dapat melati anak memberikan
pendapat adalah:(a) Tersesat di Laut, karena peserta dibagi dalam kelompok kecil. Setiap
peserta diberi lembar penugasan dan mengisi kolom pendapat anda dalam waktu lima menit,
dengan ketentuan tidak bekerja sama/diskusi dengan peserta lain. Kemudian tiap kelompok
membentuk lingkaran dan masing-masing peserta dalam kelompok mengajukan pendapat,
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secara bermusyawarah diputuskan urutan yang disepakati kelompok dalam waktu sepuluh
menit, dan dituliskan pada kolom pendapat regu.

Media penanuman%ua kewirausahaan melalui permainan pramuka penggalang
tahun 2016 terinci dalam tabel 1 sebagai berikut:

Tabel 1
Identifikasi Permainan Pramuka Penggalang sebagai Media Penanaman Jiwa Kewirausahaan
N | Permaianan si Pesan Cara menjelaskan Karakteristik Simpulan
o. Penggalang pesan penerima pesan
1. memecahkan melalui kerja keras Anggota kelompok Tepat
Pipa Bocor masalah bersama tim dengan memiliki tenaga digunakan
dasar kecepatan kerja yang sama
bertind ak
2. | Naga Buta memecahkan melalui kerja keras Anggota kelompok Tepat
masalah bersama tim dengan memiliki loyalitas digunakan
dasar ketepatan untuk bekerjasama
bertindak
3. | Botol belajar dari Kerjasama dengan Anggota kelompok Tepat
Keseimbangan | kegagalan dasar kesabaran memiliki tenaga digunakan
kerja yang sama
4. | Estafet Karet belajar dari Kerjasama dengan Anggota kelompok Tepat
kegagalan dasar ketelitian memiliki loyalitas digunakan
untuk bekerjasama
5. | Kereta Buta membuat Kerjasama dengan Anggota kelompok Tepat
keputusan dasar komando memiliki loyalitas digunakan
untuk bekerjasama
6. | Sirgerendem keberanian Kerjasama dengan Anggota kelompok Tepat
mengambil dasar informasi yang | memiliki informasi | digunakan
risiko dihimpun yang lengkap
sebelumnya
7. | Tersesatdi Kemampuan Kerjasama dengan Anggota kelompok Tepat
Laut menyampai dasar diskusi memiliki bahan digunakan
kan pendapat kelompok diskusi yang
lengkap

Sumber: hasil olahan peneliti, 2017

Berdasar tabel 1 dapat disimpulkan bahwa Media permainan yang digunakan
pada kegiatan pramuka penggalang tahun 20Pj dapat digunakan sebagai alat/media
penanaman jiwa kewirausahaan karena ditinjau dari 1si pesan, cara menjelaskan pesan, dan
karakteristik penerima pesan sudah tepat dapat mengukur keberhasilan penanaman jiwa
kewirausahaan.

Kelebihan media permainan yang digunakan pada kegiatan pramuka Penggalang
tahun 2016 yang dapat dikaitkan dengan penanaman jiwa kewirausahaan adalah:a)
permainan pramuka penggalang sudah menggunakan model kerja kelompok. Hal ini
didukung dari hasil wawancara ** ...untuk permainan pramuka banyak dilakukan di tingkatan
penggalang, sedangkan nyanyian sering dilakukan di tingkatan siaga...”. Media permainan
pramuka penggalang selalu dilakukan secara berkelompok;b) unsur dasar penanaman jiwa
kewirausahaan sudah muncul di semua permainan. Permainan pramuka penggalang selalu
ada masalah yang harus dipecahkan. Hal ini didukung hasil wawancara, * ...selalu ada aturan
permainan yang diberikan, agar permainan menjadi menarik...”. Aturan seringkali harus
mengulang dari awal jika terjadi kesalahan, sehingga belajar dari kegagalan yang dilakukan
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dapat digunakan sebagai pertimbangan mengatur strategi (tidak akan mengulang kesalahan
yang sama). Unsur berkelompok yang pasti dilakukan adalah proses pengambilan
keputusan. Kemampuan keberanian mengambil risiko, kemampuan menyampaikan pendapat

Kelemahan media permainan yang digunakan pada kegiatan pramuka Penggalang
tahun 2016 yang dapat dikaitkan dengan penanaman jiwa kewirausahaan adalah:a) model
permainannya belum memberi kesempatan untuk bermain maksimal karena kesempatan
diskusi sebelum bermain tidak diberikan. Skenario permainan tidak pernah dikondisikan
sejak awal. Hal ini didukung hasil wawancara “...permainan dijelaskan sesuai dengan
scenario yang telah disiapkan, siswa langsung mempraktekkan dengan berbagai kesalahan
yang muncul, itulah kelucuan mereka... yang membuat mereka tertawa. Karena tujuan
permainan adalah kegembiraaan.” Konsep ini bisa lebih bermantfaat jika skenario permainan
disusun seperti pembelajaran di kelas. Panduan Rencana Program Pembelajaran (RPP)
diawali dengan pendahuluan, isi/proses dan penutupan. Jika permainan deprogram seperti
RPP maka keberhasilan mereka bermainan akan diikuti kebermaknaan, tentunya tidak
meninggalkan kegembiraan; b) belum diajari untuk membentuk pimpinan di setiap
permainan. Karena pimpinan/ketua langsung terkondisi secara otomatis, tanpa proses
pengkondisian kelompok. Akibatnya pimpinan/ketua tidak dapat memimpin/mengkomando
dengan maksimal. Hal ini didukung hasil wawancara ... siswa dikumpulkan diberi
penjelasan cara bermain secara singkat, kemudian dipersilahkan bermain...”. Jika disusun
seperti RPP kemungkinan akan lebih berjalan maksimal, karena di pendahuluan
pimpinan/ketua diberi kesempatan untuk menyusun strategi bermain. ;¢) permainan belum di
setting harus ada kelompok yang berhasil. Karena tujuan bermainan hanya sekedar
kegembiraan, maka permainan tidak harus ada yang berhasil. Hal ini dikudukung hasil
wawancara ... kami tidak mengharuskan ada yang berhasil, vang penting mereka
menikmati kegembiraan ... tertawa lepas ...”. Konsep jiwa kewirausahaan akan membuat
semangat jika ada kelompok yang berhasil, karena dipakai sebagai contoh bagi kelompok
lain yang belum berhasil; d) belum diajari untuk mengevaluasi secara sederhana setelah
bermain. Hasil wawancara “...setelah bermain mereka dikumpulkan untuk ditutup dengan
doa pulang...”. Proses evaluasi adalah penting, karena proses ini membuat kelompok yang
belum berhasil mampu menemukan kekurangan kelompok mereka, dengan harapan
permainan berikutnya lebih berhasil. Selain itu kakak pembina memiliki kesempatan untuk
menyampaikan pesan pesan yang dapat dikaitkan dengan penanaman jiwa kewirausahaan.

Simpulan

Simpulan penelitian: (1) media permainan yang digunakan pada kegiatan
pramuka penggalang tahun 2016galapat digunakan sebagai alat/media penanaman jiwa
kewirausahaan karena ditinjan dari 1si pesan, cara menjelaskan pesan, dan karakteristik
penerima pesan sudah tepat ;(2) kelebihan media permainan yang digunakan pada kegiatan
pramuka Penggalang tahun 2016 yang dapat dikaitkan dengan penanaman jiwa
kewirausahaan adalah: a) permainan pramuka Penggalang sudah menggunakan model kerja
kelompok; b) unsur dasar penanaman jiwa kewirausahaan sudah muncul di semua
permainan; (3) kelemahan media permainan yang digunakan pada kegiatan pramuka
Penggalang tahun 2016 yang dapat dikaitkan dengan penanaman jiwa kewirausahaan adalah:
a) model permainannya belum memberi kesempatan untuk bermain maksimal karena
kesempatan diskusi sebelum bermain tidak diberikan; b) belum diajari untuk membentuk
pimpinan di setiap permainan;c) permainan belum di setting harus ada kelompok yang
berhasil; d) belum diajari untuk mengevaluasi secara sederhana setelah bermain.
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Rekomendasi,

Pembina pramuka sebaiknya memanfaatkan media permainan secara maksimal,
dengan cara memprogram permainan berbasis jiwa kewirausahaan. Agar permainan
pramuka tidak hanya sekedar bermain yang bertujuan untuk selingan/ kegembiraan, namun
memiliki tujuan yang lebih bermanfaat untuk perkembangan jiwa kewirausahaan sejak
dini.
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