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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Permainan sering dikaitkan dengan kegiatan luar ruangan yang 

bertujuan untuk membangun kerjasama, membangun karakter, dan 

sebagainya. Permainan kecil merupakan salah satu metode pembelajaran 

modern yang memanfaatkan benda-benda yang ada di sekitar menjadi 

sebuah permainan. Para peserta yang mengikuti permainan kecil tidak hanya 

dihadapkan pada tantangan intelegensia, tetapi juga fisik dan mental. Dan ini 

akan terus terlatih menjadi sebuah pengalaman yang membekali dirinya 

dalam menghadapi tantangan yang lebih nyata. 

 Permainan kecil merupakan salah satu metode pembelajaran modern 

yang memanfaatkan keunggulan alam. Para peserta yang mengikuti 

permainan kecil tidak hanya dihadapkan pada tantangan intelegensia, tetapi 

juga fisik dan mental. Hal ini akan menjadi sebuah pengalaman yang 

membekali diri mereka dalam menghadapi tantangan yang lebih nyata dalam 

kehidupan di masyarakat. Permainan kecil sudah menjadi kegiatan yang di 

gemari, fakta Ini dapat dikatakan luar biasa karena begitu banyak metode 

pendidikan yang hadir selama ini. 
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Kegiatan permainan kecil berawal dari sebuah pengalaman sederhana 

seperti bermain. Bermain juga membuat setiap orang merasa senang, dan 

bahagia. Dengan bermain setiap orang dapat belajar menggali dan 

mengembangkan potensi, dan rasa ingin tahu serta meningkatkan rasa 

percaya dirinya. Oleh karena itu, bermain merupakan fitrah yang dialami 

setiap orang. 

Pengalaman merupakan guru dalam proses pembelajaran secara 

alami. Misalnya, seorang anak mengalami proses alami bermain. Hal 

itu  dalam rangka menambah dan mengembangkan pengetahuan dari setiap 

pengalamannya. Jadi, tidak menutup kemungkinan siapapun berhak bermain 

baik anak-anak, remaja, orang dewasa ataupun orang tua. Karena belajar 

dari sebuah pengalaman dalam aktivitas bermain dijadikan sebagai sarana 

pembelajaran yang menyenangkan yang dapat dilakukan di ruangan terbuka 

atau tertutup.  

Berdasarkan latar belakang tersebut permainan kecil merupakan 

perpaduan antara permainan-permainan sederhana, permainan ketangkasan, 

dan olahraga, serta diisi dengan petualangan-petualangan. Hal itu yang 

akhirnya membentuk adanya unsur-unsur ketangkasan, dan kebersamaan 

serta keberanian dalam memecahkan masalah. 

Belakangan ini gaya liburan yang biasa disebut Open Trip atau Trip 

Gabungan semakin terkenal. Tren ini semakin berkembang mengikuti gaya 

hidup manusia yang sudah menjadikan liburan sebagai salah satu kebutuhan 
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utama. kesibukan sehari-hari yang begitu padat menjadikan banyak 

masyarakat lebih memilih liburan dengan menggunakan jasa open trip. 

Masyarakat lebih cenderung berpikir open trip itu lebih praktis, karena mulai 

dari harga yang terjangkau, transportasi, penginapan, makan sudah di 

tanggung oleh pihak yang mengadakan open trip. Namun perjalanan dengan 

menggunakan jasa open trip tidak luput dari banyak kekurangan dibalik 

harganya yang murah, Di dalam rundown open trip sering sekali ada jeda 

waktu yang cukup lama yang dapat membuat peserta open trip merasa 

jenuh, dan bosan pada saat melakukan perjalanan. Perjalanan diawali 

dengan transportasi darat, laut, maupun udara untuk sampai pada destinasi 

wisata, pada kondisi tersebut paling sering peserta merasa bosan, menunggu 

berjam-jam agar sampai tujuan, namun tidak ada kegiatan yang dilakukan 

oleh pihak travel untuk menghibur para pesertanya, agar pesertanya tidak 

merasakan jenuh dan bosan saat melakukan perjalaanan, begitu juga pada 

saat sudah sampai pada destinasi wisata, peserta hanya disibukkan dengan 

gedged mereka dan berfoto-foto tanpa ada kegiatan yang menyenangkan 

seperti melakukan permainan-permainan kecil agar semua peserta dapat 

berinteraksi satu sama yang lain. 

Maka dari itu peneliti tertarik membuat model permainan kecil untuk 

open trip. 
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A. Fokus Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan maka fokus 

permasalahn peneliti adalah “Model permainan kecil untuk open trip” 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah tersebut di atas, maka peneliti dapat 

merumuskan masalah peneliti yaitu “Bagaimanakah Model permainan kecil 

untuk open trip? 

C. Kegunaan Hasil Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa kegunaan 

sebagai berikut : 

1. Bagi Peneliti 

Penelitian model permainan ini diharapkan dapat menambah wawasan 

dalam mempersiapkan diri menjadi penggerak olahraga rekreasi dan 

dapat dijadikan landasan bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian 

yang sejenis. 

2. Bagi Program Studi Olahraga Rekreasi  

Memberikan masukan untuk program studi olahraga rekreasi dalam 

menangani anak kebutuhan khusus melalui model permainan.  

3. Bagi Institusi 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan ilmu dalam 

bidang olahraga sehingga melahirkan penelitian-penelitian yang lebih 

baik dari sebelumnya. 



 
 

5 
 

 
 

4. Bagi pengelola Open Trip 

Hasil model permainan ini diharapkan dapat menjadi media 

pembelajaran dalam sebuah permainan yang kreatif untuk anak open 

trip. 

5. Bagi Tour & Travel (Ant.Tour) 

Hasil pembuatan model permainan ini di harapkan dapat menjadi 

referensi serta pedoman pemerhati dalam memberikan kegiatan dalam 

susunan acara kreatif melalui permainan untuk open trip. 

 


