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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil kecerdasan
interpersonal anak usia dini kelas B di TK Muslimat Wonocolo sebelum dan
sesudah memberikan perlakuan kegiatan sosiodrama dalam permainan tradisional
anjang-anjangan. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 17 anak. Jenis penelitian
ini adalah Eksperimen Kuasi. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi,
dokumentasi dan wawancara. Jenis penelitian ini dilaksanakan dengan
menggunakan rancangan penelitian 1 kelompok eksperimen. Penelitian ini
dilaksanakan pada tanggal 1 Oktober 2017 sampai 15 oktober 2017 dengan
melakukan proses bermain permainan tradisional anjang-anjangan Yyang
didalamnya terdapat kegiatan sosiodrama.

Hasil penelitian dengan judul pengaruh kegiatan sosiodrama dalam
permainan tradisional anjang-anjangan terhadap kecerdasan tradisional anak usia
dini ini dapat dikatakan berpengaruh signifikansi. Hal ini ditunjukkan dengan
hasil penghitungan uji t Paired Sample test. Hasil tes sebelum perlakuan
memperoleh nilai rata-rata 11,2353 dan rata-rata setelah perlakuan memperoleh
nilai 21,1176.

Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa kegiatan sosiodrama dalam
permainan anjang-anjangan dapat berpengaruh pada kecerdasan interpersonal
anak usia dini kelas B di TK Muslimat Wonocolo Surabaya. Selain itu dari hasil
penelitian ini dapat disarankan agar diadakan penelitian lanjut misalnya dengan
menggunakan tema-tema yang ada di lingkungan rumah, sekolah, atau
maasyarakat luas agar lebih inpvatif dan bervariatif.

Kata kunci : kecerdasan interpersonal, sosiodrama, anak usia dini, permainan
tradisional.



ABSTRACT

This study aims to determine differences in the results of interpersonal
intelligence of early childhood B in Wonocolo Muslimat TK by giving treatment of
sociodrama activities in the traditional game of dogs. Subjects in this study
amounted to 17 children. The type of this research is Quasi Experimental
research data collected through observation, documentation and interview. This
type of research was conducted by using experimental research 1 experimental
group. This research was conducted on October 1, 2017 to 15 October 2017 by
doing the process of playing the traditional game anjang-pitch in which there are
sociodrama activities.

The result of the research with the title of influence of sociodrama
activity in traditional game anjang-pjj to traditional early child intelligence can
be said to have an effect of significance. This is indicated by the result of t test
paired sample test. The test results before treatment obtained an average grade of
11.2353 and on average after treatment obtained a value of 21.1176.

From this research can be concluded that the activities of sociodrama in
game anjang-pangan can affect the interpersonal intelligence of early child class
B in TK Muslimat Wonocolo Surabaya. In addition, the results of this study can be
suggested to hold further research for example by using the themes that exist in
the home environment, school, or maasyarakat area to be more inpvatif and
variatif.

Keywords: interpersonal intelligence, sociodrama, early childhood, traditional
game.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Teori Multiple Intelligence (MI) yang dikemukakan oleh Gardner
dan Hatch menunjukkan bahwa manusia memiliki beragam fungsi
intelektual, dan bahwa unit-unit ini benar-benar memiliki kecerdasan
tersendiri dengan kemampuan mereka yang dapat diamati dan dapat
diukur. Kecerdasan ini diidentifikasi sebagai matematika-matematika,
linguistik, musikal, spasial, Kinestetik-jasmani, interpersonal, dan
intrapersonal. Unit-unit ini, bagaimanapun, memiliki kemiripan yang
mencolok dengan konstruksi gaya kognitif dan faktor kecerdasan cerdas
yang diidentifikasi oleh orang lain dalam teori kecerdasan terpadu.
Faktanya, teori MI hanya menyesuaikan faktor yang dikenal sebagai
kemampuan utama dalam analisis faktor data yang berasal dari tes
kecerdasan dan mencatatnya sebagai kecerdasan. Tinjauan terhadap
literatur tentang gaya kognitif menunjukkan banyak kompatibilitas antara
gaya kognisi dan MI (Harry Morgan, et al, 1992).

Salah satu kecerdasan yang penting distimulasi untuk
perkembangan anak pada kehiduan selanjutnya adalah kecerdasan
interpersonal. Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan untuk
mengamati atau mengerti maksud, motivasi, dan persaan orang lain
(Gunawan, 2006). Kecerdasan interpersonal mencakup kemampuan

membaca orang, kemampuan berteman, dan keterampilan yang dimiliki



beberapa orang untuk bisa berjalan memasuki sebuah ruangan dan mulai
menjalin kontak pribadi yang penting, kemampuan untuk menyerap dan
tanggap terhadap suasana hati, niat, dan hasrat orang lain (Amstrong,
2002).

Menurut Amstrong (Musfiroh, 2010), anak dengan kecerdasan
interpersonal biasanya sangat memperhatikan orang lain, memiliki
kepekaan yang tinggi terhadap ekspresi wajah, suara, dan gerak isyarat.
Anak dengan kecerdasan interpersonal memiliki banyak kecakapan, yakni
kemampuan berempati dengan orang lain, kemampuan mengorganisasi
sekelompok orang menuju suatu tujuan bersama, kemampuan mengenali
atau membaca pikiran orang lain, kemampuan berteman, dan menjalin
kontak.

Menurut Monks dkk (2004), menjelaskan bahwa salah satu faktor
yang mempengaruhi kecerdasan interperonal adalah pengaruh kelompok.
Pengaruh dari teman sebayanya sangat mempengaruhi kuat lemahnya
interaksi dalam bersosial. Hal ini dapat dilakukan dengan mengajak anak
untuk bermain dalam permainan tradisional. Dimana anak akan saling
berinteraksi dan berkomunikasi satu sama lain. Anak akan belajar untuk
melihat kejadian dari sudut pandang orang lain, saling mengenal dan dapat
memiliki banyak teman.

Menurut Gordon dan Huggins-Cooper (2013), terdapat beberapa
indikator yang berkaitan dengan kecerdasan interpersonal anak, yaitu anak

akan pandai mengatasi konflik dan secara natural tertanam kemampuan



menjadi pemimpin, mampu membaca perasaan dan situasi orang lain,
cepat tanggap terhadap emosi dan dapat berkomunikasi dengan orang-
orang minoritas seperti seorang anak yang pemalu. Anak-anak cenderung
memiliki banyak teman seiring berjalannya waktu. Anak usia dini
cenderung egosentris dan jarang melihat kejadian dari sudut pandang
orang lain. Oleh sebab itu penting sekali bagi para orang tua dan pegajar
untuk memberi stimulus dan melatih kecerdasan interpersonal anak sejak
dini.

Taman kanak-kanak merupakan salah satu bentuk pendidikan pada
jalur pendidikan formal sebagai lembaga pendidikan prasekolah. Menurut
Beichler dan Snowman (Susanto, 2012), anak prasekolah adalah anak
yang berusia antara 3-6 tahun. Lembaga ini sangat strategis dan penting
dalam menyediakan pendidikan bagi anak usia 4-6 tahun. Tugas Taman
Kanak-kanak adalah mempersiapkan anak dan memperkenalkan berbagai
pengetahuan, sikap atau perilaku, dan ketrampilan agar anak dapat
melanjutkan kegiatan belajar yang sesungguhnya pada jenjang pendidikan
yang selanjutnya. Dengan pengetahuan, sikap, dan keterampilan dapat
mengantarkan anak menjadi anak yang cerdas.

Pendidikan Usia Dini (PAUD) dalam pasal 1 butir 14 menyatakan
bahwa PAUD adalah “ suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui

pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan



perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lanjut.

Sesuai dengan pendidikan karakter atau moral anak usia dini, maka
permainan tradisional sangatlah penting. Dalam menanamkan nilai-nilai
budaya pendidikan karakter anak usia dini bisa dilakukan dengan cara

(13

bermain. Slogan yang terdapat di pendidikan anak usia dini “ Belajar
sambil bermain, bermain seraya belajar”, maka salah satu alat bermain
yang bisa digunakan adalah permainan tradisonal.

Dalam Kemendiknas terdapat beberapa Tingkat Pencapaian
Perkembangan (TPP) yang berkaitan dengan kecerdasan interpersonal.
Tingkat pencapaian perkembangan tersebut diantaranya bersikap
kooperatif dengan teman, dengan tiga indikator di dalamnya yaitu : dapat
melaksanakan tugas kelompok, dapat bekerjasama dengan teman, dan mau
bermain dengan teman. Anak diharapkan dapat menjalin kontak dari
berbagai arah, dengan orang dan lingkungannya. Sedangkan yang terjadi
pada dewasa ini, manusia disuguhkan dengan berbagai macam jenis
gadget, yang mana gadegt ini adalah benda teknologi yang memiliki
fungsi tertentu danselalu mengalami perubahan dan perkembangan.

Globalisasi sungguh membawa pengaruh masuknya budaya-
budaya baru yang dapat memperkaya budaya Indonesia atau bahkan

mengikis budaya itu sendiri. Hal ini juga dapat terlihat dari pola asuh

orang tua kepada anak-anaknya. Orang tua biasanya menginginkan



anaknya untuk mencoba hal-hal yang bersifat modern misalnya dari
pemilihan permainan dan alat bermain.

Berdasarkan hasil wawancara wali murid pada tanggal 6 Sept 2017
menyebutkan bahwa dalam penggunaan gadget kebanyakan anak lebih
menggunakannya untuk bermain. Dari hal tersebut, anak yang awalnya
senang bermain dengan temannya berubah menjadi pecandu gadget
sebagai pengganti teman bermain. Sehingga kegiatan sehari-harinya
seperti mengaji di TPQ, privat belajar, dan kegiatan sosial lainnya semakin
tidak mendapat perhatian darinya. Anak hanya lebih senang menyendiri
dengan gadgetnya.

Di salah satu penelitian oleh Novitasari (2016) dengan tema
penggunaan gadget pada anak usia dini  menyebutkan bahwa
“pemakaian gadget lebih menyenangkan dibandingkan dengan bermain
dengan teman sebayanya. Hal ini tak lepas oleh berbagai aplikasi
permainan yang terdapat pada gadget anak-anak ini, yang tentunya lebih
menarik perhatian anak-anak ini dibandingkan dengan permainan-
permaian yang terdapat di lingkungan sekitarnya. Selain itu juga, orangtua
meng”iya”’kan bahwa saat anak-anaknya bermain gadget cenderung anak-
anak ini diam di depan gadgetnya masing-masing tanpa mempedulikan
dunia sekitarnya”. Secara tidak sadar, anak-anak sudah mengalami
ketergantungan menggunakan gadget. Ketergantungan inilah yang
menjadi salah satu dampak negatif yang sangat berpengaruh (Prasetyo,

2013).



Kejadian tersebut bertentangan penjelasan Moeslichatoen (2004)
yaitu “Dunia anak-anak adalah dunia bermain”. Dengan bermain anak-
anak menggunakan otot tubuhnya, menstimulasi indra-indra tubuhnya,
mengeksplorasi dunia sekitarnya, menemukan seperti apa lingkungan yang
ia tinggali dan menemukan seperti apa diri mereka sendiri. Dengan
bermain, anak-anak menemukan dan mempelajari hal-hal atau keahlian
baru dan belajar (learn) kapan harus menggunakan keahlian tersebut, serta
memuaskan apa yang menjadi kebutuhannya (need). Melalui bermain,
fisik anak akan terlatih, kemampuan kognitif dan kemampuan berinteraksi
dengan orang lain akan berkembang.

Menurut Hurlock (1978) pola permainan yang dapat mendukung
perkembangan sosial anak adalah pola permainan yang bernuansa sosial,
yaitu pola permainan yang melibatkan interaksi dengan teman-teman
sebaya. Suasana tersebut dapat ditemui dalam permainan tradisional. Salah
satu ciri yang menonjol dari permainan tradisional adalah dilakukan oleh
dua orang atau lebih secara bertatap muka, keadaan ini memungkinkan
anak untuk berinteraksi dengan teman bermainnya. Saat memainkan
permainan tradisional, anak-anak diajak untuk berkumpul dan mengenal
teman.

Permainan yang menekankan nilai gotong-royong dan kerja sama
dapat ditemukan dalam permainan tradisional yang dimainkan secara
berkelompok, seperti gobag sodor dan jeg-jegan. Saat memainkan

permainan gobag sodor, anggota kelompok dituntut untuk dapat bekerja



sama, saling membantu dan saling mengenal tugas dan kewajibannya
masing-masing agar tercapai kemenangan (Dharmamulya, 2008).
Berdasarkan penelitian Wahyuni (2009) permainan tradisional gobag
sodor terbukti dapat meningkatkan kualitas penyesuaian sosial anak
sekolah dasar negeri Cakraningkratan Surakarta.

Beberapa nilai yang terkandung dalam permainan tradisional yang
dapat ditanamkan dalam diri anak antara lain rasa senang, adanya rasa
bebas, rasa berteman, rasa demokrasi, penuh tanggung jawab, rasa patuh
dan rasa saling membantu yang kesemuanya merupakan nilai-nilai yang
sangat baik dan berguna dalam kehidupan bermasyarakat. Berbagai nilai
luhur yang terkandung di dalam permainan anak tradisional tersebut
menggambarkan bahwa permainan anak tradisional dapat digunakan
sebagai media yang tepat untuk membentuk kepribadian anak, oleh sebab
itu keberadaan permainan tradisional hendaknya tetap dilestarikan (Ariani,
1998).

Sementara itu Dharmamulya (2000) menjelaskan bahwa kenyataan
di lapangan dewasa ini memperlihatkan adanya tanda-tanda yang kurang
menggembirakan, yakni semakin jarangnya permainan anak-anak tersebut
ditampilkan. Jenis-jenis permainan anak tertentu sudah mulai jarang
dimainkan dan makin lama tampaknya akan semakin tidak dikenal, serta
diperkirakan akan “punah”, sehingga muncul kekhawatiran di kalangan

sebagian warga masyarakat akan memungkinkan munculnya dampak



negatif dari kepunahan tersebut terhadap kehidupan masyarakat dan
kebudayaanya.

Salah satu faktor yang ditemukan menjadi penyebab semakin
surutnya permainan anak-anak tradisional dari tengah kehidupan anak-
anak di Jawa adalah masuknya pesawat televisi ke daerah pedasaan.
Dengan berbagai tayangan acara yang menarik dan tidak membutuhkan
tenaga untuk menikmatinya, tontonan dari pesawat televisi secara
langsung menjadi hal yang lebih disukai oleh anak-anak ketimbang
berbagai permainan anak-anak yang memang tidak semuanya menarik dan
menyenangkan untuk dimainkan (Dharmamulya, 2000).

Kajian tentang permainan tradisional anak di Indonesia umumnya
belum berkembang, tapi terlihat perhatian yang cukup besar dari kalangan
ilmuan terhadap fenomena budaya ini, kecuali dari kalangan tertentu.
Namun demikian perhatian yang cukup serius telah diberikan oleh
pemerintah melalui Balai kajian Sejarah dan Nilai Tradisional yang berada
di bawah naungan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan. Beberapa
studi telah dilakukan oleh para ahli, bahkan beberapa berusaha mengetahui
proses-proses perubahan yang terjadi dalam masyarakat dan dampaknya
terhadap berbagai jenis permainan tradisional di Jawa.

Saat ini para orang tua berusaha untuk memberikan pendidikan dan
permainan yang modern dan baik dari sisi perkembangan untuk anak,
namun para orang tua tidak menyadari bahwa dengan tidak

diperkenalkannya anak kepada budaya Indonesia seperti permainan



tradisional maka budaya tersebut lama kelamaan akan hilang. Belakangan
ini sudah sangat jarang ditemui anak-anak terutama di masyarakat
perkotaan yang bermain permainan tradisional, penyebabnya bisa berasal
dari kurangnya pengetahuan tentang permainan tradisional, kurangnya
atau tidak adanya lahan untuk bermain atau bahkan sudah tergantikannya
posisi permainan tradisional dengan permainan digital yang lebih modern.
Padahal anak-anak merupakan generasi penerus bangsa yang harus
menjaga identitas bangsanya. Hal ini tentunya akan menjadi ancaman bagi
kebudayaan bangsa Indonesia apabila tidak sesegera mungkin ditindak
lanjuti.

Melihat fenomena era globalisasi yang terjadi saat ini, dan juga
mulai menurunnya permainan tradisional di kalangan anak usia dini,
padahal sejatinya permainan tradisional anjang-anjangan dapat
meningkatkan kecerdasan interpersonal. Maka peneliti ingin membuktikan
adanya efektivitas bermain peran atau sosiodrama dalam permainan
tradisional anjang-anjangan terhadap kecerdasan inerpersonal anak usia

dini.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar  belakang penelitian dan identifikasi
permasalahan yang telah diungkapkan di atas, selanjutnya dalam laporan
ini dirumuskan masalah sebagai berikut : Apakah sosiodrama dalam
permainan tradisional anjang-anjangan berpengaruh terhadap kecerdasan

interpersonal anak usia dini di TK Muslimat?
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C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan daripenelitian ini adalah untuk mengetahui apakah

sosiodrama dalam permainan tradisional anjang-anjangan berpengaruh

terhadap kecerdasan interpersonal anak usia dini di TK Muslimat?

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi ilmu

terhadap pendidikan anak usia dini dalam pengembangan dan

pemantauan kecerdasan interpersonal dengan menggunakan metode

pembelajaran permainan-permainan tradisional.

2. Manfaat Praktis

a)

b)

d)

Bagi anak, memberika bantuan agar dapat meningkatkan
kecerdasan interpersonalnya sehingga anak dapat hidup
bersosialisasi dengan baik di lingkungan sekitarnya,

Bagi pendidik, metode bermain peran dapat dijadikan bahan
pertimbangan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
kecerdasan interpersonal anak,

Bagi orang tua, dapat dijadikan pertimbangan sebagai salah satu
cara untuk meningkatkan sosialisasi anak dengan lingkungan di
rumahnya,

Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan patokan untuk meneliti
kecerdasan interpersonal dengan menggunakan permainan-

permainan tradisional yang lain atau dengan media yang lain.



11

E. Keaslian Penelitian

1. Meningkatkan kecerdasan Interpersonal Anak melalui Metode Proyek
pada Anak Kelompok B TK Kusuma Baciro Gondokusuman
Yogyakarta.

Penelitian yang dilakukan oleh Anitalia Destriati (2014). Hasil
penelitiannya dapat disimpulkan bahwa kecerdasan interpersonal anak
Kelompok B TK Kusuma Baciro dapat ditingkatkan melalui metode
proyek. Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan persentase
kecerdasan interpersonal anak sebelum tindakan sebesar 46,6%
mengalami peningkatan sebesar 4,97% menjadi 51,57%, dan
pelaksanaan siklus Il mengalami peningkatan sebesar 28,96% menjadi
80,53%.

2. Peningkatan Kecerdasan Interpersonal melalui metode bercerita pada
kelompok A di TK Al Islam Kadipiro Sambiro Sragen tahun ajaran
2011/2012. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan
kecerdasan interpersonal anak secara berarti dalam proses
pembelajaran melalui kegiatan bercerita. Hal ini dapat dilihat dari
adanya peningkatan prosentase kecerdasan interpersonal anak, yakni
sebelum tindakan nilai rata-rata kelas 9,05, dengan prosentase 37%.
Setelah diberikan perlakuan sebanyak 3 siklus meningkat menjadi
84,2%. Dengan demikian penelitian ini menyimpulkan bahwa kegiatan
bercerita dengan buku cerita dapat meningkatkan kecerdasan

interpersonal anak.
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3. Hanisah (2014) membuktikan bahwa metode berceritera berbantuan
media ceritera film/\VVCD dapat meningkatkan kecerdasan intrapersonal
anak di kelompok B5 RA Ummatan Wahidah Kota Curup Kabupaten
Rejang Lebong. Dengan metode penelitian eksperimen yang dilakukan
sebanyak 2 silkus perlakuan. Pembelajaran dengan menggunakan
media film/VCD. Di implementasikan terhadap subjek sebanyak 20
anak, 10 laki-laki dan 10 perempuan.

4. The effect of Interpersonal Communication Style On Task
Performance and will Being (2007)

Penelitian ini dilakukan oleh Howard Taylor berdasar pada
komunikasi anak-anak di sekolah bagaimana menciptakan komunikasi
interpersonal yang baik dengan sesama. Penelitian ini dilakukan
kepada anak SMA yang mengikiti organisasi di sekolah, dengan tujuan
mengetahui bagaimana akibat organisasi terhadap komunikasi
interpersonal. Hasil pengujian dalam penelitian ini menunjukkan
bahwa angka signifikansi sebesar 0,249 > 0,05. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha di tolak.

5. Meningkatkan kecerdasan kinestetik anak melalui Tari Tradisional
Angguk di TK Melati 1l Glagah.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian tindakan Kkelas yang
dilakukan secara kolaboratif antara peneliti dan guru kelas. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah teknik observasi

menggunakan lembar observasi anak, dan dokumentasi. Teknik
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analisis penelitian menggunakan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
ini meunjukkan bahwa Tari Tradisional meningkatkan Kecerdasan
Kinestetik anak dengan prosentase dari 56% menjadi 80%.

Natalia (2015) dalam penelitiannya membuktikan bahwa permainan
tradisioanal congklak efektif untuk meningkatkan kemampuan
berhitung siswa SD. Jumlah subjek sebanyak 13 dengan menggunakan
teknik purposive sampling.

Berdasarkan penelitian Susanti dkk (2010) membuktikan bahwa
permainan tradisional gobag meningkatkan kompetensi interpersonal
anak dengan teman sebaya pada siswa SD kelas 3. Dengan
menggunakan 2 kelompok serta pre-test dan post-test.

Ningsih (2016) dengan desain penelitian kualitatif
menggunakanmetode studi kasus menyatakan bahwa beberapa
permainan tradisional mempengaruhi kecerdasan interpersonal anak
usia dini di TK Al-Akhyar Purwakarta kelompok B.

Setiowinny (2013) juga membuktikan dalam penelitiannya bahwa
permainan tradisional dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal
anak tuna grahita ringan kelas IV SD. Perbaikan ditunjukkan dengan
meningkatnya skor kecerdasan interpersonal dari 12 menjadi 21.
(2016) dalam penelitiannya membuktikan kecerdasan interpersonal
anak usia dini yang kecanduan gadget dapat meningkat dengan metode

doodling.
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Dari referensi beberepa penelitian di atas, peneliti akan
menggunakan jenis permainan tradisional anjang-anjangan untuk
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak usia dini. Dengan
menggunakan metode eksperimen kuasi komparansi, dan 1 kelompok

pre-test dan post-test.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
A. Kecerdasan Interpersonal
1. Pengertian Kecerdasan Interpersonal

Kecerdasan interpersonal memiliki peranan penting bagi
kehidupan, seperti halnya dengan kecerdasan lainnya. Kecerdasan
interpersonal merupakan salah satu kecerdasan yang harus dimiliki
oleh anak. Menurut Yuriastien dkk (2009). Kecerdasan
interpersonal adalah kemampuan seorang anak untuk peka
terhadap perasaan orang lain. Maka cenderung memahami dan
berinteraksi dengan orang lain sehingga mudah dalam
bersosialisasi dengan lingkungan disekelilingnya.

Teori Multiple Intelligence (MI) yang dikemukakan oleh
Gardner dan Hatch menunjukkan bahwa manusia memiliki
beragam fungsi intelektual, dan bahwa unit-unit ini benar-benar
memiliki kecerdasan tersendiri dengan kemampuan mereka yang
dapat diamati dan dapat diukur. Kecerdasan ini diidentifikasi
sebagai matematika-matematika, linguistik, musikal, spasial,
Kinestetik-jasmani, interpersonal, dan intrapersonal. Unit-unit ini,
bagaimanapun, memiliki kemiripan yang mencolok dengan
konstruksi gaya kognitif dan faktor kecerdasan cerdas yang
diidentifikasi oleh orang lain dalam teori kecerdasan terpadu.

Faktanya, teori MI hanya menyesuaikan faktor yang dikenal

15
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sebagai kemampuan utama dalam analisis faktor data yang berasal
dari tes kecerdasan dan mencatatnya sebagai kecerdasan. Tinjauan
terhadap literatur tentang gaya kognitif menunjukkan banyak
kompatibilitas antara gaya kognisi dan MI (Harry Morgan, et al,
1992).

Sering kali kecerdasan interpersonal dianggap hal yang
biasa oleh orang tua. Pengembangan kecerdasan interpersonal
sekarang ini semakin berkurang. Hal ini disebabkan karena banyak
fakta-fakta di lapangan yang memunculkan berbagai macam
bentuk mainan(toys) dan permainan(game) yang berasal dari luar
negeri yang dapat dikategorikan sebagai permainan modern. Jenis
permainan ini serba elektronik sehingga anak-anak tertarik untuk
memainkannya. Karena permainan tersebut menjauhkan anak-anak
dari hubungan perkawanan yang personal kecerdasan inpersonal,
juga menyebabkan menipisnya orientasi wawasan anak dari
komunalistik ke individualistik atau membuat tipisnya kecerdasan
interpersonal. Mengingat pentingnya kecerdasan interpersonal
yang perlu ditanamkan sejak dini maka membutuhkan dukungan
dari pendidik dan orang tua untuk memperhatikan perkembangan
sosial anak.

Kecerdasan  interpersonal  merupakan  kemampuan
seseorang dalam berinteraksi dengan orang lain dan memahami

orang lain. Konsep kecerdasan interpersonal ini berpangkal dari
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konsep kecerdasan interpersonal yang dikemukakan oleh
Thorndike (dalam Goleman, 2006) yang menjelaskan kecerdasan
interpersonal sebagai kemampuan untuk memahami dan mengelola
orang lain baik laki-laki dan perempuan. Sebagai seorang siswa,
kecerdasan interpersonal sangat diperlukan bagi mereka dalam
pembelajaran. Kecerdasan interpersonal membantu siswa dalam
berinteraksi dengan teman sebaya, guru dan juga masyarakat serta
mempunyai keberanian untuk mengemukakan pendapat, dan
sebagai bekal untuk kehidupan masa depan yang lebih kompleks
lagi.

Gordon dan Huggins-Cooper (2013) menyebutkan
Kecerdasan interpersonal sebagai kecerdasan sosial atau inteligensi
social yaitu orang yang mampu memahami, berinteraksi, dan
berhubungan baik dengan orang lain. Dengan memiliki kecerdasan
interpersonal membantu Kita untuk memahami perasaan, motivasi,
dan intense orang lain.

Goleman (2006), mengemukakan juga bahwa kecerdasan
interpersonal merupakan kemampuan seseorang untuk memahami
orang lain dan bagaimana reaksi mereka terhadap berbagai situasi
yang berbeda. Kecerdasan interpersonal membantu seorang siswa
untuk berinteraksi dengan teman sebaya dan dapat berpengaruh
pada prestasi akademik. Siswa yang merasa lebih terhubung

dengan lingkungan belajarnya menunjukkan prestasi akademik
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yang lebih baik. Kecerdasan interpersonal merupakan sekumpulan
keterampilan yang memungkinkan kita dalam berinteraksi dengan
lebih baik.

Beberapa definisi kecerdasan interpersonal dari para ahli di
atas dapat disimpulkan bahwa kecerdasan interpersonal adalah
kemampuan untuk memahami orang lain, kemampuan berinteraksi
dengan orang lain, dan mudah dalam bersosialisasi.

Karakteristik Kecerdasan Interpersonal Anak

Ciri-ciri anak yang memiliki kecerdasan Interpersonal

menurut Amstrong (2002) adalah sebagai berikut:

a) Mempunyai banyak teman

b) Banyak bersosialisi di sekolah atau di lingkungan terlibat
dalam kelompok di luar jam sekolah

c) Berperan sebagai penengah ketika terjadi pertikaian

d) Menikmati permaianan kelompok

e) Berempati besar terhadap perasaan orang lain

f) Dicari sebagai penasihat atau pemecah masalah oleh teman
temannya

g) Menikmati mengajari orang lain

h) Tampak mempunyai bakat memimpin.

Hal ini juga dikemukakan oleh Yuliani Nurani Sujiono
(2012), bahwa karakteristik kecerdasan interpersonal mengacu

pada keterampilan manusia, dapat dengan mudah membaca,
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berkomunikasi, dan berinteraksi dengan orang lain. Menurut

Amstrong (2002), terdapat beberapa karakteristik cara belajar anak

yang memiliki kecenderungan kecerdasan interpersonal, sebagai

berikut:

a)

b)

Cara berpikir anak biasanya dengan cara melemparkan
gagasan kepada orang lain agar dapat belajar secara optimal
dikelas dan dapat menciptakan komunikasi aktif dengan orang
lain.

Kegemaran anak dalam proses belajar biasanya menjadi
pemimpin, mengorganisasi kelompoknya, menghubungkan,
menebarkan pengaruh, dan menjadi mediator.

Kebutuhan anak yang memliki kecerdasan interpersonal dalam
belajarnya adalah teman-teman, permainan kelompok,
pertemuan sosial, perlombaan, peristiwa sosial, perkumpulan,
dan penasihat. Anak terlibat aktif dalam komunikasi dan jarang
terlihat menyendiri.

Dalam ringkasan Multiple intelligence Gardner (1992)

mengemukakan Ciri-ciri  yang menonjol dari kecerdasan

interpersonal adalah sebagai berikut :

a)
b)
c)
d)

Memiliki banyak teman.
Banyak bersosialisasi di sekolah dan lingkungannya.
Tampak sangat mengenali lingkungannya.

Berperan sebagai penengah dalam kelas apabila terjadi konflik.
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e) Bersimpati besar terhadap perasaan orang lain.
f) Tampak berbakat untuk menjadi pemimpin
Sedangkan beberapa kriteria anak dengan kecerdasan
interpersonal kurang baik, yaitu:

a) Malu bila bertemu dengan orang-orang baru. Hal ini juga
terjadi pada anak-anak yang baru memasuki dunia sekolah,
awal tahun ajaran baru biasanya masih banyak anak yang
masih malu berkenalan atau memulai komunikasi dengan
teman baru.

b) Sering kali mengalami kesalahpahaman atau bertengkar
dengan orang lain. Anak biasanya hanya berpikir dari sisi dia
sendiri dan tidak melihat cara berpikir orang lain atau sudut
pandang orang lain sehingga sering menimbulkan
kesalahpahaman.

c) Sering bersikap bermusuhan atau membela diri di depan orang
lain.

d) Mempunyai kesulitan besar untuk berempati dengan orang
lain. Karena anak dengan kriteria seperti ini pada umumnya
hanya memikirkan dirinya sendiri dan acuh dengan kondisi
psikologi orang lain.

e) Mempunyai kesulitan dalam membaca suasana hati orang
lain, maksud, dan motivasi.

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kecerdasan Interpersonal
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Kemampuan yang berkembang baik dalam diri individu tidak
berkembang dengan sendirinya, namun dipengaruhi oleh banyak
faktor, begitu pula dengan kecerdasan interpersonal. Menurut Monks,
Knoers, dan Haditono (2004), ada beberapa faktor yang
mempengaruhi kompetensi interpersonal, yaitu:

a. Umur, konformisme semakin besar dengan bertambahnya usia.

b. Keadaan sekeliling, kepekaan pengaruh dari teman sebayanya
sangat mempengaruhi kuat lemahnya interaksi teman sebaya.

c. Jenis kelamin, kecenderungan laki-laki untuk berinteraksi dengan
teman sebaya lebih besar daripada perempuan.

d. Kepribadian ekstrovert, anak-anak ekstrovert lebih komformitas
daripada introvert.

e. Besar kelompok, pengaruh kelompok menjadi makin besar bila
besarnya kelompok bertambah.

f. Keinginan untuk mempunyai status, adanya dorongan untuk
memiliki status, individu akan menemukan kekuatan dalam
mempertahankan dirinya di dalam perebutan tempat di dunia orang
dewasa.

g. Interaksi orangtua, suasana rumah yang tidak menyenangkan dan
tekanan dari orang tua menjadi dorongan individu dalam
berinteraksi dengan teman sebayanya.

Individu yang memiliki kesempatan untuk dapat berinteraksi
dengan orang lain akan memiliki kesempatan yang lebih besar untuk

meningkatkan perkembangan sosial dan perkembangan emosi serta lebih
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mudah dalam membina hubungan positif dengan orang lain, sehingga

dapat mengembangkan kemampuan interpersonalnya. Soekanto (1982)

menambahkan faktor-faktor yang mempengaruhi kompetensi interpersonal

yaitu:

a.

Imitasi, mempunyai peran penting dalam proses interaksi. Salah
satu segi positif dari imitasi adalah mendorong seseorang untuk
mematuhi kaidah dan nilai-nilai yang berlaku, tetapi imitasi juga
dapat menyebabkan hal-hal negatif, misalnya ditirunya tindakan-
tindakan yang menyimpang dan mematikan daya kreasi.

Sugesti, hal ini terjadi apabila individu memberi suatu pandangan
dan atau sikap yang berasal dari dirinya yang kemudian diterima
pihak lain. Berlangsung sugesti karena pihak yang menerima
sedang labil emosinya sehingga menghambat daya pikirnya secara
rasional. Biasanya orang yang memberi sugesti orang yang
berwibawa atau mungkin sifatnya otoriter.

Identifikasi, sifatnya lebih mendalam, karena kepribadian individu
dapat terbentuk atas dasar proses identifikasi. Proses ini dapat
berlangsung dengan sendirinya ataupun disengaja sebab individu
memerlukan tipe-tipe ideal tertentu di dalam proses kehidupannya.

Simpati, merupakan suatu proses dimana individu merasa tertarik
pada pihak lain. Di dalam proses ini perasaan individu memegang
peranan sangat penting walaupun dorongan utama pada simpati
adalah keinginan untuk kerjasama dengannya. Kecerdasan

interpersonal individu dipengaruhi oleh beberapa faktor,
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diantaranya pangaruh dari keadaan sekitar, yaitu lingkungan sosial
baik dari keluarga maupun masyarakat. Dari lingkungan sosial,
individu berinteraksi dengan orang lain, mengerti akan setiap
perbedaan yang ada pada individu lain, yang nantinya dapat
membantu individu belajar menghargai orang lain. Stimulasi dapat
diberikan untuk mengembangkan kecerdasan interpersonal
individu, karena kecerdasan interpersonal yang dimiliki individu
berkembang dengan dipengaruhi oleh banyak faktor. Kecerdasan
interpersonal yang baik akan membantunya dalam membangun
hubungan positif dengan orang lain sehingga mudah untuk
menyesuaikan diri dalam lingkungan sosial.
4. Dimensi Kecerdasan Interpersonal
Semua anak dapat mempunyai kecerdasan interpersonal
yang tinggi, untuk itu membutuhkan bimbingan dari orang tua dan
pendidik untuk mengembangkan kecerdasan interpersonalnya.
Terdapat tiga dimensi kecerdasan interpersonal menurut Anderson
dalam Safaria (2005), yaitu kepekaan sosial (social sensivity),
pemahaman sosial (social insight), komunikasi sosial (social
communication).
a) Kepekaan sosial (social sensivity), kemampuan anak dalam
mengamati perubahan reaksi pada orang lain, dimana
perubahan tersebut ditunjukan secara verbal ataupun non

verbal. Anak yang mempunyai sensivitas yang tinggi akan
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cepat dan mudah menyadari perubahan reaksi dari orang lain,
baik reaksi positif dan negatif.

Pemahaman sosial (social insight), kemampuan anak dalam
mencari pemecah masalah yang efektif dalam interaksi sosial,
sehingga masalah tersebut tidak lagi menjadi penghambat
dalam relasi sosial yang telah dibangun anak. Di dalam
pemecah masalah yang ditawarkan adalah pendekatan menang-
menang atau win-win solution, yang di dalamnya terdapat
kemampuan memahami situasi sosial dan etika sosial sehingga
anak mampu menyesuaikan diri terhadap situasi yang dihadapi.
Pondasi dari social insight adalah kesadaran diri, kesadaran
diri yang baik akan mampu memahami diri anak baik keadaan
internal seperti emosi dan eksternal seperti cara berpakaian dan
cara berbicara.

Komunikasi sosial (social communication), kemampuan
individu untuk masuk dalam proses komunikasi dalam
menjalin hubungan antarpribadi yang sehat. Sarana yang
digunakan dalam menjalin komunikasi yang sehat yaitu
mencakup komunikasi nonverbal, verbal, maupun komunikasi
melalui penampilan fisik. Keterampilan komunikasi yang
harus dikuasai adalah keterampilan mendengarkan efektif,
keterampilan berbicara efektif, keterampilan public speaking

dan keterampilan menulis secara efektif.
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Indikator Kecerdasan Interpersonal

Amstrong (2011) mengatakan ada beberapa indikator

kecerdasan interpersonal anak usia dini yaitu :

a)

b)

d)

e)
f)

Anak terlihat paling populer paling sering diajak
berkomunikasi dengan teman sebayanya dan memiliki banyak
teman dari pada teman yang lain.

Anak terlihat mudah bersosialisasi tampak tidak takut terhadap
orang baru, terlihat ramah.

Anak dapat menjawab lebih terperinci dan tepat mengenai
teman sebayanya.

Anak dapat terlibat kegiatan bersama/kelompok dengan
berbagai aktivitas, hampir tidak pernah menyendiri.

Anak memiliki perhatian besar terhadap teman sebayanya.

Anak tidak pemalu.

Perkembangan Kecerdasan Interpersonal Anak

Menurut Brewer dalam Soethiningsih (2012), anak usia

empat tahun sudah menunjukkan hal-hal sebagai berikut:

a)

Lebih mengembangkan perasaan yang alturistik atau
mementingkan kepentingan orang lain. Akulristik adalah
lawan dari sifat egois yang mementingkan diri sendiri,
sehingga bisa diartikan anak sudah mulai mengurangi karakter

egoisnya.
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b) Dapat mengerti perintah dan mengikuti beberapa aturan, aturan
dalam permainan atau dalam kelompok. Anak usia empat
tahun biasanya sudah mulai bermain dengan beberapa teman
atau permaianan kelompok dimana permaianan tersebut
tentunya memiliki aturan main.

c) Memiliki perasaan yang kuat terhadap rumah dan keluarga.

d) Bermain paralel masih dilakukan, tetapi mulai melakukan
permainan yang melibatkan kerjasama. Anak sudah mulai
dapat berkomunikasi mengenai pembagian tugas dan bermain
atau bekerjasam dengan teman mainnya.

e) Mengkhayalkan teman sepermaianan. Anak biasanya bicara
sendiri dengan teman khayalannya.

Manfaat Mengembangkan Kecerdasan Interpersonal

Dengan mengembangkan kecerdasan interpersonal pada
anak sejak dini akan memberi manfaat baik bagi anak. Menurut

Gunawan (2006), kecerdasan interpersonal yang dikembangkan

dengan baik akan sangat menentukan keberhasilan seseorang

dalam hidupnya setelah dia menyelesaikan pendidikan formal,
memungkinkan berkomunikasi dan memahami orang lain,
mengerti kondisi pikiran dan suasana hati yang berbeda, memiliki
kemampuan untuk membentuk dan mempertahankan suatu

hubungan, dan dapat memiliki kemampuan untuk mempengaruhi
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kawannya dan biasanya sangat menonjol dalam melakukan kerja
kelompok.
8. Unsur Kecerdasan Interpersonal
Goleman (2007) mengemukakan terdapat dua kategori
besar dalam unsur kecerdasan interpersonal, yaitu kesadaran sosial
dan fasilitas sosial.

a) Kesadaran sosial menunjuk pada spectrum yang merentang
dari secara instan merasa keadaan batiniah orang lain sampai
memahami perasaan dan pikirannya, untuk mendapat situasi
sosial yang rumit. Hal tersebut meliputi empati dasar,
penyelarasan, ketepatan empati, dan pengertian sosial.

b) Fasilitas sosial berhubungan dengan bagaimana orang lain
merasa atau mengetahui apa yang mereka pikirkan dan tidak
melakukan banyak interaksi. Fasilitas sosial bertumpu pada
kesadaran sosial untuk memungkinkan interaksi yang baik dan
efektif. Fasilitas sosial ini meliputi berinteraksi secara baik
dalam kemampuan nonverbal atau sinkron, presentasi diri dan
efektif dalam kemampuan mempresentasikan diri sendiri,
pengaruh untuk membentuk hasil interaksi sosial, peduli akan
kebutuhan orang lain, dan dapat melakukan tindakan yang
tepat yang sesuai dengan keadaan tersebut
Dalam penelitian Fitria Susanti dkk menjelaskan bahwa

kompetensi interpersonal seseorang dipengaruhi oleh berbagai faktor.
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Salah satu faktor yang sangat menentukan kompetensi interpersonal
seseorang adalah partisipasi sosial. Partisipasi sosial diartikan sebagai
suatu proses untuk terlibat dalam suatu kegiatan sosial. Santrock
(2003) menjelaskan bahwa partisipasi sosial anak dalam suatu
kelompok sosial akan memenuhi kebutuhan atas hubungan dekat dan
kebersamaan. Keterlibatan seorang anak dalam suatu kelompok sosial
formal maupun informal akan membantu anak melatih kemampuan
dalam menjalin hubungan yang hangat. Partisipasi sosial secara
informal pada anak dapat dilakukan dengan melibatkan anak dalam
kegiatan bermain bersama teman sebayanya.
Kecerdasan interpersonal pada anak-anak dapat diperoleh
melalui observasi terhadap:
a) Kepekaan anak terhadap perasaan, kebutuhan dan peristiwa yang
dialami teman sebayanya.
b) Kemampuan anak mengorganisasi teman-teman sebayanya.
c) Kemampuan anak memotivasi dan mendorong orang lain untuk
bertindak.
d) Sikap yang ramah, senang menjalin kontak, menerima teman baru
dan cepat bersoasialisasi dilingkungan baru.
e) Kecenderungan anak untuk bekerjasama dengan orang lain, saling

membantu, mau berbagi dan mau mengalah.
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f)  Kemampuan untuk menengahi konflik yang terjadi diantara
teman sebayanya, menyelaraskan perasaan teman-teman yang
bertikai, dan kemampuan memberikan usulan-usulan perdamaian.

Dengan demikian, cara menstimulasi kecerdasan interpersonal
tersebut agar tumbuh secara optimal yaitu melalui bermain bersama
teman, bekerjasama, bermain peran, dan memecahkan masalah serta

menyelesaikan konflik (Hanisah, 2014).

B. Sosiodrama Dalam Permainan Tradisional Anjang-Anjangan
1. Pengertian Sosiodrama

Pengertian Sosiodrama Kata drama berasal dari bahasa
Yunani draomai yang berarti berbuat, berlaku, bertindak, atau
beraksi. Pada dasarnya, drama bertujuan untuk menghibur. Seiring
berjalannya waktu, drama mengandung pengertian yang lebih luas.
Drama tidak hanya bertujuan untuk menghibur, tetapi juga sebagai
wadah penyalur seni dan aspirasi, sarana hiburan dan sarana
pendidikan. Sosio berarti sosial atau masyarakat menunjukkan
pada kegiatan-kegiatan sosial, dan drama berarti pertunjukan,
tontonan. Sosial atau masyarakat terdiri dari manusia yang satu
sama lain saling membutuhkan dan berhubungan yang dikatakan
hubungan sosial.

Sosiodrama adalah metode pembelajaran bermain peran
untuk memecahkan masalah-masalah yang berkaitan dengan

fenomena sosial, permasalahan yang menyangkut hubungan antara
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manusia seperti masalah kenakalan remaja, narkoba, gambaran

keluarga yang otoriter, dan lain sebagainya. Sosiodrama digunakan

untuk memberikan pemahaman dan penghayatan akan masalah-
masalah sosial serta mengembangkan kemampuan siswa untuk
memecahkannya.

Sosiodrama adalah teknik yang digunakan untuk
mengekspresikan berbagai jenis perasaan yang menekan, melalui
suatu suasana yang didramatisasikan sehingga dapat secara bebas
mengungkapkan dirinya sendiri secara lisan. Metode ini
merupakan suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan siswa dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan
ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal itu
bergantung kepada apa yang diperankan.

Jenis-Jenis Permainan sosiodrama adalah sebagai berikut:

a. Permainan penuh, digunakan untuk proyek besar yang tidak
dibatasi waktu dan sumber.

b. Pementasan situasi atau Kkreasi guru, setingkat dengan
permainan penuh tetapi dirancang hanya untuk memainkan
sebagian masalah atau situasi.

c. Playlet, jenis permainan drama ketiga meliputi kegiatan
berskala kecil untuk menangani masalah kecil atau bagian kecil

dari masalah besar.
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d. Blackout, jenis permainan ke-4 biasanya hanya meliputi 2/3

orang dengan dialog singkat (Solichah, 2016)

Peneliti akan menggunakan jenis permainan sosiodrama
yang kedua. Yaitu pementasan situasi atau kreasi yang dibuat
oleh guru atau pengajar, setingkat dengan permainan penuh
tetapi dirancang hanya untuk memainkan sebagian masalah
atau situasi. Dalam hal ini rancangan sosiodrama yang akan
diperankan adalah cerita keluarga. Dengan memerankan
sebagai ayah, ibu, kakak, dan adik.

2. Pengertian Bermain dan Permainan

Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
kesenangan yang ditimbulkan tanpa memperhitungkan hasil akhir.
Bermain dilakukan dengan sukarela tanpa adanya tekanan paksaan
dari pihak luar dan juga bukan merupakan suatu kewajiban. Bagi
anak, bermain adalah suatu kegiatan yang serius, namun
mengasyikkan. Melalui aktivitas bermain, berbagai pekerjaannya
terwujud. Bermain adalah aktivitas yang dipilih sendiri oleh anak,
karena menyenangkan, bukan karena akan memperoleh hadiah atau
pujian (Semiawan, 2003).

Menurut Padmonodewo (2002), bermain adalah kegiatan

yang sangat penting bagi anak, sama dengan kebutuhannya

terhadap makanan yang bergizi dan kesehatan untuk pertumbuhan
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badannya. Dalam Cohen (1993), menjelaskan bermain merupakan
pengalaman belajar. Isaacs juga mengatakan bahwa melalui
permainan, anak bisa memahami dunia kehidupannya. Dengan
bermain, juga memungkinkan anak akan berpikir lebih banyak,
menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lain yang pernah
dialami anak dan anak akan lebih mampu mengekspresikan
pemikiran dan perasaannya (Padmonodewo, 2002).

Melalui bermain, anak akan menemukan kekuatan, dan
kelemahannya, ketrampilan, minat, pemikiran, dan perasaannya.
Melalui  kegiatan  bermain  bersama, anak-anak akan
mengembangkan tubuh, otot, dan koordinasi dari gerakan,
kemampuan berkomunikasi, berkonsentrasi, dan mencoba
melakukan ide kreatifnya. Nilai hidup seperti cinta, menghargai
orang lain, kejujuran, jiwa berolah raga, disiplin diri, antara lain
akan diperoleh dari bermain dengan orang lain. Dengan bermain
bersama anggota keluarga atau teman sebayanya, akan lebih
mengakrabkan satu sama lain. Dalam setiap kegiatan bermain,
terkandung berbagai pesan, antara lain adalah kejujuran,
memahami aturan, menunggu giliran, menerima kekalahan,
ketekunan, strategi, tidak mudah putus asa, dan lain-lain.

Sebagian besar orang mengerti apa yang dimaksud dengan
bermain, namun demikian mereka tidak dapat memberi batasan apa

yang dimaksud dengan bermain. Beberapa ahli peneliti memberi



33

batasan arti bermain dengan memisahkan aspek-aspek tingkah laku

yang berbeda dalam bermain. Berikut adalah 5 kriteria dalam

bermain (Dworetzky, 1990).

a) Motivasi instrinsik. Tingkah laku bermain dimotivasi dari
dalam diri anak, karena itu dilakukan demi kegiatan itu sendiri
dan bukan karena adanya tuntutan masyarakat atau fungsi-
fungsi tubuh;

b) Pengaruh positif. Tingkah laku itu menyenangkan atau
menggembirakan untuk dilakukan.

c) Bukan dikerjakan sambil lalu. Tingkah laku itu bukan
dikerjakan sambil lalu, karena itu tidak mengikuti pola atau
urutan yang sebenarnya, melainkan lebih bersifat pura-pura.

d) Cara/tujuan. Cara bermain lebih diutamakan dari pada
tujuannya. Anak lebih tertarik pada tingkah laku itu sendiri
dari pada keluaran yang dihasilkan.

e) Kelenturan. Bermain itu perilaku yang lentur. Kelenturan
ditunjukkan baik dalam bentuk maupun dalam hubungan serta
berlaku dalam setiap situasi.

Apapun batasan yang diberikan tentang pengertian
bermain, bermain membawa harapan dan antisipasi tentang dunia
yang memberikan kegembiraan, dan memungkinkan anak
berkhayal seperti sesuatu atau seseorang, suatu dunia yang

dipersiapkan untuk berpetualang dan mengadakan telaah; suatu
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dunia anak-anak. Melalui bermain anak belajar mengendalikan diri
sendiri, memahami kehidupan, memahami dunianya. Jadi bermain
merupakan cermin perkembangan anak.

Permainan merupakan media bagi anak untuk bermain.
Permainan-permainan  yang dilakukan anak  mempunyai
karakteristik-karakteristik tersendiri yang membedakannya dengan
permainan orang dewasa sebagaimana yang telah dipaparkan
dalam Moeslichatoen

Semiawan  (2003) menyatakan dari  beberapa
ungkapkannya mengenai beberapa nilai dan ciri penting dari
bermain dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-hari
seorang anak : “Bermain memiliki berbagai arti. Pada permulaan,
setiap pengalaman bermain memiliki unsur resiko. Ada resiko bagi
anak untuk belajar berjalan sendiri, atau naik sepeda sendiri atau
berenang, ataupun meloncat. Betapapun sederhana permainannya,
unsur resiko itu selalu ada”.

Manfaat Bermain

Permainan tradisional sudah hampir terpinggirkan dan
tergantikan oleh permainan-permainan modern. Hal ini terjadi
terutama dikota-kota. Oleh karena itu perlu adanya upaya untuk
kembali melestarikan permainan tradisional ini, karena permainan
tradisional ini banyak sekali manfaatnya terhadap perkembangan

anak. Menurut Anne dalam Fatimahningrum (2012) pengaruh dan
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manfaat permainan tradisonal terhadap perkembangan jiwa anak

adalah :

a. Anak menjadi lebih kreatif. Permainan tradisonal biasanya
dibuat lansung oleh para pemainnya. Mereka menggunakan
barang-barang atau benda-benda bahkan tumbuhan yang ada di
sekitar para pemain. Hal ini mendorong mereka lebih kreatif
menciptakan alat permainan.

b. Bisa digunakan sebagai terapi terhadap anak. Saaat bermain
anak-anak akan melepaskan emosinya. Merka berteriak,
tertawa dan bergerak. Kegiatan semacam ini bisa digunakan
sebagai terapi untuk anak-anak yang memerlukan kondisi
tersebut.

c. Bisa digunakan sebagai terapi terhadap anak. Saat bermain
anak-anak akan melepaskan emosinya. Merka berteriak,
tertawa dan bergerak. Kegiatan semacam ini bisa digunakan
sebagai terapi untuk anak-anak yang memerlukan kondisi
tersebut.

d. Mengembangkan kecerdasan majemuk anak

e. Mengembangkan kecerdasan natural anak.

f. Mengebangkan kecerdasan interpersonal anak.

g. Mengembangkan kecerdasan musikal anak.

h. Mengembangkan kecerdasan spritual anak.
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Manfaat bermain sangat banyak dan menyangkut tiga ranah

dalam psikologi, yaitu fisik-motorik, sosial-emosional, dan kognitif

(Suhendi, dkk., 2001):

1)

2)

Fisik-Motorik
Dengan bermain, anak akan terlatih motorik kasar dan

halusnya. Melalui  gerakan-gerakan sederhana dalam
permainan, anak akan memiliki otot-otot tubuh yang terbentuk
secara baik dan lebih sehat.

Sosial-Emosional

Bermain akan mendorong anak untuk meninggalkan pola
berpikir egosentris, karena anak mulai belajar berosialisasi.
Melalui bermain, anak terbiasa untuk berbagi dengan teman
mainnya, bertoleransi, serta mengikuti aturan permainan yang
berlaku, sehingga kemampuan sosial anak dapat meningkat.
Hal itu sesuai dengan yang diungkapkan oleh Issac (dalam
Cohen, 1993) bahwa permainan dapat berfungsi sebagai
jembatan dalam hubungan sosial. Selain itu, kemampuan
emosional anak juga dapat meningkat. Melalui bermain, anak
dapat mengungkapkan semua perasaannya, seperti perasaan
marah, takut, cemas, dan juga gembira. Bermain dapat
digunakan sebagai media untuk mengekspresikan emosi,
mengembangkan  kepercayaan diri, dan juga dapat

menyalurkan agresivitas secara lebih aman.
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3) Kognitif

Anak dapat meningkatkan  kemampuan  berpikir/
kognitifnya melalui bermain. Issac (dalam Cohen, 1993)
menyatakan bahwa permainan memiliki fungsi mengarahkan
pada penemuan, penalaran, dan pemikiran. Dengan bermain,
dapat meningkatkan kemampuan konsentrasi  anak,
meningkatkan kemampuan anak dalam memecahkan
masalah, juga dapat meningkatkan kreativitas anak.

Mangoenprasodjo  (2005) dalam buku Pendidikan

Prasekolah menjelaskan bahwa bermain mempengaruhi
perkembangan anak, yaitu:

a) Bermain mempengaruhi perkembangan fisik anak.

b) Bermain dapat digunakan sebagai terapi

¢) Bermain dapat mempengaruhi pengetahuan anak

d) Bermain mempengaruhi perkembangan kreativitas anak
e) Bermain dapat mengembangkan tingkah laku social anak

f) Bermain dapat mempengaruhi nilai moral anak

Kemudian Paten (1932) dalam Susanto (2011)
mengemukakan tahapan perkembangan bermain yang
mencerminkan tingkat perkembangan sosial anak, ada lima

bentuk interaksi yaitu:
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a) Solitary play (bermain sendiri), yakni anak sibuk bermain
sendiri, biasanya dilakukan oleh olah anak yang berusia amat
muda.

b) Onlooker play (pengamat) yaitu kegiatan bermain dengan
mengamati anak-anak lain yang melakukan kegiatan bermain.

c) Parallel play (bermain parallel) yaitu kegiatan bermain yang
sama, dilakukan oleh dia anak atau lebih, tetapi tidak ada
interaksi diantara mereka.

d) Assosiatve play (bermain assosiatif) ditandai dengan adanya
interaksi antar anak yang bermain, saling tukar alat bermain,
tetapi antara mereka tidak terlibat dalam kerjasama.

e) Cooperative play (bermain bersama) ditandai dengan adanya
kerjasama atau pembagian tugas dan pembagian peran antara
anak-anak yang terlibat dalam permainan, untuk mencapai
tujuan tertentu.

Musfiroh (2008) menjelaskan fungsi bermain terhadap
kemampuan intelektual anak usia prasekolah dapat dilihat pada
beberapa hal berikut yaitu:

a) Merangsang perkembangan kognitif.

1) Bermain membantu anak membangun membangun konsep
atau pengetahuan
2) Bermain membantu anak mengembangkan kemampuan

berfikir abstrak
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3) Bermain mendorong anak untuk befikir kreatif.
Membangun struktur kognitif Melalui permainan, anak-anak
akan memperoleh informasi yang lebih banyak sehingga
pengetahuan dan pemahamannya akan lebih kaya dan lebih
dalam.

Membangun kemampuan kognitif Kemampuan kognitif
mencakup kemampuan mengidentifikasi, mengelompokkan,
mengurutkan,  mengamati, membedakan, meramalkan,
menentukan hubungan sebab-akibat, membandingkan, dan
menarik kesimpulan. Permainan akan mengasah kepekaan
anak-anak akan keteraturan, urutan, dan waktu. Permainan
juga meningkatkan kemampuan logis (logika).

Belajar memecahkan masalah Pemecahan masalah dapat
dirangsang dengan cara brainstorming atau tukar pendapat,
tanya jawab atau bercakap-cakap dengan anak. Materi dapat
berupa imajinasi, peristiwa nyata yang terjadi di sekitar anak,
atau permainan. Kegiatan ini akan mengundang ide-ide anak
yang mungkin bertentangan antar mereka sendiri. Berikan
kebebasan dan arahkan jika ide mereka mulai menyimpang
(Musfiroh, 2008).

Mengembangkan rentang konsentrasi Apabila tidak ada
konsentrasi atau rentang perhatian yang memadai, seorang

anak tidak mungkin dapat bertahan lama bermain peran
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(pura-pura menjadi dokter, ayah-anak-ibu, guru, dan lain-
lain). Ada hubungan yang dekat antara imajinasi dan
kemampuan konsentrasi. Imajinasi membantu meningkatkan
kemampuan konsentrasi. Anakanak yang tidak imajinatif
memiliki rentang perhatian (konsentrasi) yang pendek dan
memiliki kemungkinan besar untuk berperilaku agresif dan
mengacu. (pendidikan prasekolah)

Di dalam kelas, misalnya, keyakinan anak tentang dirinya
dan kompetensi (self-efficacy) nya dapat mempengaruhi perilaku
sosial, yang pada akhirnya akan berdampak pada lingkungan kelas.
Pada saat yang sama, perubahan di dalam kelas yang mengarah
pada perubahan kompetensi akan berdampak pada self-efficacy.
Banyak peneliti mendukung pandangan timbal balik dari
pembangunan berbagai pandangan (Harter, 1999).

Dari pemaparan di atas maka, manfaat permainan
tradisional dalam membentuk karakter anak dapat disimpulkan
sebagai berikut :

Pertama, dengan permainan tradisional anak akan selalu
melahirkan nuansa suka cita. Dalam permainan tersebut jiwa anak
terlihat secara penuh. Suasana ceria, senang Yyang dibangun
senantiasa melahirkan dan menghasilkan kebersamaan yang

menyenangkan. Inilah benih masyarakat yang menciptakan
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kerukunan. Jarang sekali permainan yang berguna untuk dirinya
sendiri, tapi selalu menumbuhkan rasa kebersamaan.

Kedua, permainan itu dibangun secara bersama-sama.
Artinya, demi menjaga permainan dapat berlangsung secara wajar,
mereka mengorganisir diri dengan membuat aturan main diantara
anak-anak sendiri. Dalam konteks inilah anak-anak mulai belajar
mematuhi aturan yang mereka buat sendiri dan disepakati bersama.
Disatu sisi, anak belajar mematuhi aturan bermain secara fairplay,
disisi lain, merekapun berlatih membuat aturan main itu sendiri.
Sementara itu, apabila ada anak yang tidak mematuhi aturan main,
dia akan mendapatkan sanaksi sosial dari sesamanya. Dalam
kerangka inilah, anak mulai belajar hidup bersama sesamanya atau
hidup bersosial. Namun demikian dipihak lain, apabila dia mau
mengakui  kesalahannya, teman yang lain pun bersedia
menerimanya kembali. Suatu bentuk proses belajar mengampuni
dan menerima kembali dari mereka yang telah mengakui
kesalahannya.

Ketiga, keterampilan anak senantiasa terasah, anak
terkondisi membuat permainan dari berbagai bahan yang telah
tersedia di sekitarnya. Dengan demikian, otot atau sensor—
motoriknya akan semakin terasah pula. Dipihak yang lain, proses
kreatifitasnya merupakan tahap awal untuk mengasah daya cipta

dan imajinasi anak memperoleh ruang pertumbuhannya.
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Keempat, pemanfaatan bahan—bahan permainan, selalu
tidak terlepas dari alam. Hal ini melahirkan interaksi antara anak
dengan lingkungan sedemikian dekatnya. Kebersamaan dengan
alam merupakan bagian terpenting dari proses pengenalan manusia
muda terhadap lingkungan hidupnya.

Kelima, hubungan yang sedemikian erat akan melahirkan
penghayatan terhadap kenyataan hidup manusia. Alam menjadi
sesuatu yang dihayati keberadaanya, tak terpisahkan dari kenyataan
hidup manusia. Penghayatan inilah yang membentuk cara pandang
serta penghayatan akan totalitas cara pendang mengenai hidup ini.
Cara pandang inilah yang kemudian dikenal sebagai bagian dari
sisi kerohanian manusia tradisional.

Keenam, melalui permainan anak mulai mengenal model
pendidikan partisipatoris. Artinya, anak memperoleh kesempatan
berkembang sesuai dengan tahap-tahap pertumbuhan jiwanya.
Dalam pengertian inilah, anak dengan orang tua atau guru memiliki
kedudukan yang egaliter, sama-sama berposisi sebagai pemilik
pengalaman, sekaligus merumuskan secara bersama-sama pula
diantara mereka.

Dalam permainan yang kreatif, seorang anak difasilitasi dan
didorong untuk berkarya sehingga apapun bentuk hasil karya
seorang anak, para pendamping atau pengajar harus memberikan

reinforcement (penguat) berupa pujian yang diberikan dengan
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tulus. Selanjutnya hasil karya anak diapresiasi, misalnya dengan
dipamerkan di media pamer seperti majalah dinding, sehingga
orangtua atau siapapun yang datang ke TPA, RB, atau TK dapat
melihatnya. Setelah selesai dipamerkan, hasil karya anak disimpan
olen pendamping dengan baik, dikumpulkan, diurutkan,
dimasukkan dalam map, sehingga akhirnya berbentuk seperti
portofolio dari seorang anak, dan dibagikan di saat pembagian
laporan perkembangan.

Untuk menentukan permainan yang tepat bagi anak usia
dini perlu mempertimbangkan beberapa hal, diantaranya adalah
tahapan-tahapan perkembangan bermain anak, prinsip bermain,
tujuan bermain, metode bermain, dan hal-hal yang perlu
diperhatikan dalam memilih permainan.

Bermain peran dalam penelitian ini akan dilakukan dengan
permainan tradisional yang dalam bahasa jawa biasa disebut

dengan bermain “Anjang-anjangan” atau rumah-rumahan.

. Permainan Tradisional Anjang-anjangan

Istilah permainan ini diambil dari bahasa sunda, yakni kata
anjang atau disebut juga dengan sesemahan/tamu-tamuan atau
imah-imahan (rumah-rumahan) yang berarti berkunjung ke rumah
orang lain. Anjang-anjangn hampir sama dengan main peran,

artinya anak-anak melakukan suatu permainan dengan meniru
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kebiasaan orang tua/anggota keluarga dalam menjalankan aktifitas
sehari-hari. Sasaran permainan ini dilakukan oleh anak usia 2-6
tahun, laki-laki dan perempuan (Dunia Pendidikan, Rabu, 29 Maret
2017)

Permainan anjang-anjangan adalah suatu permainan yang
menirukan peran atau kebiasaan orang tua, dalam keluarga,
mencari nafkah, dan lain-lain. Permainan ini menggunakan
peralatan berdagang, perabot dapur, dan lain-lain dengan ukuran
miniatur.

Bermain peran adalah merupakan permainan yang
dilakukan oleh anak-anak dengan cara memerankan tokoh-tokoh,
benda-benda, binatang ataupun tanaman yang ada di sekitarnya.
Melalui permainan ini daya imajinasi, kreativitas, empati serta
penghayatan anak dapat berkembang. (Montolalu, 2009)

Pelaksanaan kegiatan bermain dalam permainan anjang-
anjangan ini adalah :

a) Menentukan tema anjang-anjangan

b) Menata peralatan sesuai dengan tema

¢) Mempersiapkan permainan

d) Pembagian peranan yang akan dilakukan dan menentukan alat
yang akan digunakan

e) Menentukan posisi dan menata alat yang akan digunakan
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f) Selanjutnya permainan berlangsung secara spontan dan anak-
anak meniru seolah-olah seperti orang tua yang sedang
melakukan pekerjaan sehari-hari.

C. Anak Usia Dini

Anak usia dini adalah anak yang berada pada usia 0-8 tahun.
Menurut Beichler dan Snowman dalam Yulianti (2010), anak usia dini
adalah anak yang berusia antara 3-6 tahun. Sedangkan hakikat anak
usia dini adalah individu yang unik dimana ia memiliki pola
pertumbuhan dan perkembangan dalam aspek fisik, kognitif,
sosioemosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi yang khusus yang
sesuai dengan tahapan yang sedang dilalui oleh anak tersebut. Dari
berbagai definisi, peneliti menyimpulkan bahwa anak usia dini adalah
anak yang berusia 0-8 tahun yang sedang dalam tahap pertumbuhan
dan perkembangan, baik fisik maupun mental (Augusta, 2012).

Masa anak usia dini sering disebut dengan istilah “golden age”
atau masa emas. Pada masa ini hampir seluruh potensi anak
mengalami masa peka untuk tumbuh dan berkembang secara cepat dan
hebat. Perkembangan setiap anak tidak sama karena setiap individu
memiliki perkembangan yang berbeda. Makanan yang bergizi dan
seimbang serta stimulasi yang intensif sangat dibutuhkan untuk
pertumbuhan dan perkembangan tersebut. Apabila anak diberikan
stimulasi secara intensif dari lingkungannya, maka anak akan mampu

menjalani tugas perkembangannya dengan baik.
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Masa kanak-kanak merupakan masa saat anak belum mampu
mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya. Mereka cenderung
senang bermain pada saat yang bersamaan, ingin menang sendiri dan
sering mengubah aturan main untuk kepentingan diri sendiri. Dengan
demikian, dibutuhkan upaya pendidikan untuk mencapai optimalisasi
semua aspek perkembangan, baik perkembangan fisik maupun
perkembangan psikis. Potensi anak yang sangat penting untuk
dikembangkan. Potensi-potensi tersebut meliputi kognitif, bahasa,
sosioemosional, kemampuan fisik dan lain sebagainya.

Menurut Aisyah dkk (2010) karakteristik anak usia dini antara lain;

1. Memiliki rasa ingin tahu yang besar,

2. Merupakan pribadi yang unik,

3. Suka berfantasi danberimajinasi,

4. Masa paling potensial untuk belajar,

5. Menunjukkan sikap egosentris,

6. Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek,
7. Sebagai bagian dari makhluk sosial.

Prinsip pembelajaran anak usia dini dalam Nurani Sujiono dalam

Anitalia (2014), adalah sebagai berikut :
1. Anak sebagai pembelajar aktif
Pembelajaran sebaiknya dirancang secara kreatif karena
akan menghasilkan pembelajar yang aktif.

2. Anak belajar melalui sensori dan panca indera
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Pembelajaran anak usia dini mengarahkan pada anak
dengan berbagai kemampuan yang dapat dilakukan oleh seluruh
inderanya. Karena menurut Montesori (2012), bahwa panca indera
adalah pintu gerbang masuknya berbagai pengetahuan ke dalam
otak manusia (anak).

3. Anak membangun pengetahuan sendiri
Anak diajak untuk kreatif dan percaya diri dalam mendapatkan
pengetahuan yang ingin mereka dapatkan. Orang tua dan pendidik
menjadi fasilitator atau tempat bertanya anak.
4. Anak berpikir melalui benda konkrit
Pengalaman belajar menggunakan benda nyata atau konkret
agardiharapkan anak lebih mengerti makna dari pembelajaran
yang guru sampaikan, karena anak lebih mudah mengingat ketika
mereka melihat benda-benda yang dapat dilihat atau dipegang dan
mudah diterima oleh anak.
5. Anak belajar dari lingkungan
Pembelajaran yang diberikan hendaknya mendekatkan anak
dengan lingkungan, sehingga pendidikan yang diberikan anak
dapat dimaknai dan berguna bagi anak ketika beradaptasi dengan

lingkungan.
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Sidi dalam Moeslichatoen (2004) mengemukakan dalam
melaksanakan pembelajaran di TK perlu memperhatikan prinsip-
prinsip pembelajaran sebagai berikut :

1. Bermain sambil belajar dan belajar sambil bermain
Bagi masa prasekolah, bermain merupakan cara terbaik
untuk mengembangkan potensi anak, karena bermain merupakan
cara alamiah untuk menemukan lingkungan, orang lain, dan
dirinya sendiri.
2. Pembelajaran berorientasi pada perkembangan anak.
Pembelajaran harus sesuai dengan tingkat usia anak, sehingga
kemampuan yang diharapkan dapat tercapai.
3. Pembelajaran berorientasi pada kebutuhan anak
Kegiatan pembelajaran hendaknya senantiasa berorientasi
pada kebutuhan anak, sehingga tercapai aspek perkembangan
anak baik fisik motorik, bahasa, sosial-emosional, dan kognitif
4. Pembelajaran berpusat pada anak
Semua kegiatan pembelajaran hendaknya berpusat atau
mengarah kepada anak. Anak diberi kesempatan untuk
menentukan pilihan, mengemukakan pendapat, dan aktif
melakukan atau mengalami sendiri pembelajaran. Guru atau
pendidik hanya sebagai pembimbing atau fasilitator.

5. Pembelajaran menggunakan pendekatan tematik
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Kegiatan pembelajaran hendaknya dirancanag dengan
pendekatan tematik dan berawal dari tema yang pilih anak.
Penggunaan tema dalam belajar dimaksudkan agar anak mudah
mengenal berbagai konsep secara mudah dan jelas.

Kegiatan pembelajaran yang PAKEM (pembelajaran aktif,
kreatif, afektif, dan menyenangkan).

Kegiatan pembelajaran yang aktif, kreatif dan efektif, dan
menyenangkan dapat dilakukan pendidik dengan cara
menyiapkan pembelajaran yang menyenangkan, yang menarik
sehingga membangkitkan rasa ingin tahu anak, memotivasi anak
untuk dapat berpikir kritis, dan bereksplorasi menemukan hal-hal
baru.

Pembelajaran mengembangkan kecapakan hidup.

Pengembangan kecakapan hidup dapat dilakukan dengan
pembiasaan. Sehingga anak belajar untuk menolongdiri sendiri,
bertanggung jawab serta memiliki disiplin diri.

Pembelajaran didukung oleh lingkungan yang kondusif.

Lingkungan yang dibuat sedemikian rupa menarik dan
menyenangkan dengan memperhatikan kenyamanan dan
keamanan akan mendukung kegiatan belajar melalui bermain.

Pembelajaran yag demokratis.
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Pengelolaan belajar sebaiknya dilakukan secara demokratis,
mengingat anak adalah sebagai subyek dalam proses
pembelajaran.

Pembelajaran yang bermakna.

Pembelajaran  hendaknya  memberikan  pengalaman
langsung pada anak, karena akan mudah diserap otak anak dan
sebaiknya melibatkan panca indera anak sehingga akan tercipta
pembelajaran yang bermakna bagi anak.

Dari uraian prinsip-prinsip pembelajaran di atas dapat
disimpulkan bahwa prinsip-prinsip pembelajaran pada anak usia
dini adalah pembelajaran di Taman Kanak-kanak dilakukan dengan
bermain sambil belajar, kegiatan belajar berorientasi pada
perkembanagan anak, kegiatan belajar berpusat pada anak,
pembelajaran berpikir melalui benda konkret, pembelajaran bersifat
bermakna, dan pembelajaran mengembangkan kecakapan hidup.

Anak pada usia ini kebanyakan sudah memasuki Taman
Kanak-kanak. Karakteristik anak 4-6 tahun adalah:

1. Perkembangan fisik, anak sangat aktif dalam berbagai kegiatan
sehingga dapat membantu mengembangkan otot-otot anak,

2. Perkembangan bahasa semakin baik anak mampu memahami
pembicaraan orang lain dan mampu mengungkapkan

pikirannya,
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3. Perkembangan kognitif (daya pikir) sangat pesat ditunjukkan
dengan rasa keingintahuan anak terhadap lingkungan
sekitarnya. Anak sering bertanya tentang apa yang dilihatnya,

4. Bentuk permainan anak masih bersifat individu walaupun
dilakukan anak secara bersama-sama.

D. Kerangka Teoritis
Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan untuk membangun
suatu hubungan yang meliputi kepekaan sosial yang ditandai
dengan anak memiliki perhatian terhadap semua teman tanpa
memilih-milih teman, pemahaman sosial yang ditandai dengan
anak dapat menyelesaikan konflik atau masalah walaupun dengan
dibimbing guru, dan komunikasi sosial yang ditandai dengan anak
dapat mengemukakan pendapat kepada teman tanpa didekati oleh
teman terlebih dahulu. Penting meningkatkan kecerdasan
interpersonal pada anak sejak dini, pada dasarnya manusia tidak
bisa menyendiri karena banyak kegiatan dalam hidup anak. Ini
terkait dengan orang lain dan anak yang gagal mengembangkan
interpersonalnya akan mengalami banyak hambatan pada dunia

sosialnya (Safaria, 2005)

Kecerdasan interpersonal memungkinkan Kkita untuk bisa

memahami berkomunikasi dengan orang lain, melihat perbedaan

dalam mood, temperamen, motivasi, dan kemampuan. Termasuk

juga kemampuan untuk membentuk dan juga menjaga hubungan
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serta mengetahui berbagai perasaan yang terdapat dalam suatu
kelompok, baik sebagai anggota maupun sebagai pemimpin
(Cambell, 2006)

Moeslichatoen (2004) mengungkapkan bahwa melalui kegiatan
bermain anak dapat mengembangkan kecerdasan interpersonal.
Bermain peran dengan kegiatan sosiodrama dalam permainan
tradisional anjang-anjangan dapat memberi pelajaran terhadap anak
mengenai kehidupan yang nyata. Anak dapat memainkan imajinasi
sesuai tokoh yang diperankan. Saling belajar untuk mengerti posisi
diri. Melalui kegiatan sosiodrama dalam permainan ini anak akan
berbaur dan belajar kerjasama dengan teman-temannya. Melalui
permainan ini pula diharapkan dapat membantu memecahkan
permasalahnnya mengenai kurang optimalnya kecerdasan
interpersonal anak

Gambar 1. Kerangka Teoritis
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E. Pengaruh Kegiatan Sosiodrama Dalam Permainan Tradisional
Terhadap Kecerdasan Interpersonal

Dalam menanamkan nilai-nilai pendidikan karakter anak usia dini
bisa dilakukan dengan cara bermain. Slogan yang terdapat di
pendidikan anak usia dini “ Belajar sambil bermain, bermain seraya
belajar”, maka salah satu alat bermain yang bisa digunakan adalah
permainan tradisonal.

Masa modern sekarang ini, selain anak dituntut untuk dapat
mengikuti perkembangan zaman juga diharapkan di kemudian hari
anak-anak mengetahui akan jenis-jenis permainan tradisional di
Indonesia. Interaksi anak-anak dalam permainan akan membangkitkan
kemampuan anak untuk menilai mana yang baik dan tidak baik.
Misalnya, ada anak yang bermain curang dalam permainan, pasti
teman-temannya akan memberi hukuman moral dengan tidak
mengikutkan anak yang curang tersebut dalam permainan.

Sukirman mengatakan bahwa Permainan tradisional anak
merupakan unsur-unsur kebudayaan yang tidak dapat dianggap remeh,
karena permainan ini memberikan pengaruh yang tidak kecil terhadap
perkembangan kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial anak di kemudian
hari. Selain itu, permainan anak-anak ini juga dianggap sebagai salah
satu unsur kebudayaan yang memberi ciri atau warna khas tertentu
pada suatu kebudayaan. Oleh karena itu permainan tradisional anak-

anak juga dapat dianggap sebagai asset budaya, sebagai modal bagi
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suatu masyarakat untuk mempertahankan keberadaannya dan

identitasnya di tengah kumpulan masyarakat yang lain.

Aspek-aspek permainan tradisional diantaranya:

1. Aspek jasmani yang terdiri dari kekuatan dan daya tahan tubuh
serta kelenturan;

2. Aspek psikis, yang meliputi unsur berfikir, unsur berhitung,
kecerdasan, kemampuan membuat siasat, kemampuan mengatasi
hambatan, daya ingat, dan Kreativitas;

3. Aspek sosial meliputi unsur kerjasama, suka akan keteraturan,
hormat menghormati, balas budi dan sifat malu.

Dari penjelasan di atas dapat diambil kesimpulan bahwa Permainan
tradisional yang cukup beragam perlu digali dan dikembangkan
karena mengandung nilai-nilai seperti kejujuran, sportivitas, kegigihan
dan kegotong royongan. Dengan permainan tradisional anak-anak bisa
melatih  konsentrasi, pengetahuan, sikap, keterampilan dan
ketangkasan yang secara murni dilakukan oleh otak dan tubuh
manusia. Selain itu, permainan tradisional bisa juga dapat
mengembangkan aspek pengembangan moral, nilai agama, sosial,
bahasa, dan fungsi motorik.

Sosiodrama yang akan diberikan kepada siswa adalah cerita
keluarga sebagai ayah, ibu, kakak dan adik. Anak-anak ditekankan
untuk berkomunikasi satu sama lain dalam permainan ini sesuai

dengan peran masing-masing. Karena permainan ini menekankan
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komunikasi untuk mendorong berkembangnya dimensi kepekaan
sosial dalam kecerdasan interpersonal. Sosiodrama ini akan dikemas
dalam permainan tradisional anjang-anjangan.

Kegiatan sosiodrama dalam permainan tradisional anjang-anjangan
atau bermain rumah-rumahan dalam penelitian ini akan diberikan
dengan bentuk kegiatan bermain peran yang dilakukan oleh anak-anak
dengan meniru karakter seseorang dengan aktivitas tertentu. Misalnya
anak berperan sebagai ayah, ibu, dan anak-anaknya atau tokoh lain.
Permainan ini mengenal fungsi sosial dari berbagai pekerjaan nyata
disekitar mereka, mampu merangsang emosi-sosial (bermain bersama,
tenggang rasa, patuh pada aturan, empati), melatih etika (benar-salah).
Permainan ini biasanya dimainkan untuk mengisi waktu luang yang
telah lama berkembang secara spesifik di daerah atau masyarakat dan
memiliki manfaat mampu melatih mereka bersosialisasi dengan
lingkungannya.

Banyak siswa dalam satu kelas akan dibagi menjadi berkelompok-
kelompok dan mendapatkan giliran bermain yang akan dilakukan
secara bergantian. Dari hal inilah dapat ditekankan kepada anak untuk
belajar menghargai satu sama lain tanpa membuat kecurangan.

Kemudian permainan tradisional anjang-anjangan ini akan
dilaksanakan beberapa kali sampai terlihat adanya peningkatan
kecerdasan interpersonal anak. Dan masing-masing sesi permainan

akan diberikan tema yang berbeda-beda. Sebelum permainan pada
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setiap sesi dimulai akan bibacakan sebuah cerita. Dan anak akan
menceritakan kembali cerita tersebut kemudian memerankannya
dalam permainan anjang-anjangan. Anak-anak dalam tiap kelompok
akan menentukan ia memerankan sendiri atau menggunakan miniatur
orang-orangan dan sebagainya.

Dari semua kegiatan yang ada pada permainan tradisional anjang-
anjangan ini dapat mendorong anak dalam perkembangan aspek sosial
permainan tardisional, yakni supaya membantu anak untuk belajar
saling bekerjasama, saling menghargai, saling mengerti antara teman,
dan belajar untuk bersosial yang baik.

. Hipotesis

Hipotesis pada penelitian ini adalah ada peningkatan Kecerdasan

Ineterpersonal Anak Usia Dini melalui Kegiatan Sosiodrama dalam

Permainan Tradisional Anjang-anjangan.



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional
1. Variabel Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode
penelitian eksperimen. Metode penelitian eksperimen menurut
Sugiyono (2013). Adalah sebuah metode penelitian yang digunakan
untuk mencari pengaruh perilaku tertentu terhadap orang lain, dalam
kondisi yang terkendalikan. Hal ini akan dilakukan dengan perlakuan
atau disebut dengan treatment.

Variabel penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari

dua variabel. Variabel-variabel tersebut adalah :

a) Variabel terikat . Kecerdasan Interpersonal
b) Variabel bebas . Kegiatan Sosiodrama dalam Permainan
Tradisional

2. Definisi Operasional
a) Variabel Kecerdasan Interpersonal
Dalam penelitian ini, Kecerdasan Interpersonal didefinisikan
sebagai kemampuan untuk memahami orang lain, kemampuan
berinteraksi dengan orang lain, dan mudah dalam bersosialisasi.
Kecerdasan interpersonal bisa diukur dengan skala observasi
cheklist dengan indikator ~memahami, berinteraksi, dan

bersosialisasi dengan orang lain. Semakin tinggi hasil skala
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kecerdasan interpersonal, maka semakin tinggi pula kecerdasan
interpersonal siswa. Dan semakin rendah hasil skala kecerdasan
interpersonal, maka semakin rendah pula kecerdasan interpersonal
siswa.

Variabel Kegiatan Sosiodrama dalam Permainan Tradisional

Kegiatan Sosiodrama merupakan suatu aktivitas dilakukan
secara berkelompok yang memberikan kesempatan pada para
pemain untuk memainkan peranan tertentu yang terdapat dalam
kehiduan masyarakat (kehidupan sosial).

Dalam penelitian ini, kegiatan soisodrama akan dilakukan
melalui Permainan tradisional anjang-anjangan atau bermain
rumah-rumahan. Anak-anak akan diajak bermain peran dengan
meniru karakter seseorang dengan aktivitas tertentu. Misalnya anak
berperan sebagai bapak, ibu, dan anak-anaknya atau tokoh lain.
Permainan ini mengenal fungsi sosial dari berbagai pekerjaan nyata
disekitar mereka, mampu merangsang emosi-sosial (bermain
bersama, tenggang rasa, patuh pada aturan, empati), melatih etika
(benar-salah). Permainan ini biasanya dimainkan untuk mengisi
waktu luang yang telah lama berkembang secara spesifik di daerah
atau masyarakat dan memiliki manfaat mampu melatih mereka
bersosialisasi dengan lingkungannya.

Cara manipulasi kegiatan sosiodrama dalam permainan

tradisional anjang-anjangan antara lain : 1) Anak akan diberikan
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cerita mengenai kegiatan keluarga dari pagi sampai malam. 2) Anak

dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-masing kelompok 4

orang. 3) Setiap kelompok akan memainkan peran ayah, ibu, kakak

dan adik. 4) Anak-anak akan dibimbing untuk berdialog sesuai
dengan peran masing-masing. 5) Peneliti melengkapi kelas dengan
berbagai properti yang dibutuhkan dalam drama sehingga para
siswa dapat melaksanakan kegiatan sosiodrama.

B. Subyek Penelitian

Subyek penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah
siswa kelompok B TK Muslimat Wonocolo Surabaya Wonocolo Tahun
ajaran 2017/2018 yang berjumlah 17 siswa.

Subjek penelitian ini dipilih sesuai dengan Kriteria inklusi. Kriteria
inklusi adalah karakteristik umum subjek penelitian dari suatu populasi
target yang terjangkau yang akan diteliti. Pertimbangan ilmiah harus
menjadi pedoman dalam menentukan Kriteria inklusi (Creswell, 2009).
Adapun kriteria subjek dalam penelitian ini adalah anak berusia 5-6 tahun,
sesuai dengan kriteria anak yang mengalami kecanduan gadget. Usia 5-6
tahun dipilih karena masa ini adalah periode taman kanak-kanak (pada
usia 5 atau 6 tahun). Melalui bermain, anak akan menemukan kekuatan,
dan kelemahannya, ketrampilan, minat, pemikiran, dan perasaannya
(Ormroad, 2008).

Senada dengan kriteria tersebut, salah satu guru kelas B di TK

Muslimat menyampaikan bahwa 17 siswa yang akan dijadikan subjek
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penelitian telah memenuhi kriteria inklusi di atas (Hasil wawancara, 6 Sept
2017).

Peneliti melakukan wawancara kepada kepala sekolah, para
pendidik, dan wali murid untuk informasi yang dapat mendukung adanya
penelitian ini. Dari hasil wawancara terhadap wali murid menjelaskan
bahwa mayoritas siswa meminta untuk dibelikan gadget demi memenuhi
keinginan untuk bisa bermain game. Kebanyakan wali murid mengeluhkan
hal ini,karena anak semakin sulit untuk diajak belajar dan beraktivitas
setiap hari seperti mengaji di sore hari.

Kriteria seseorang dikatakan mengalami kecenderungan bermain
gadget berdasarkan waktu penggunaan dalam aktifitas sehari-hari ini
hampir sama dengan Kkriteria seseorang yang mengalami kecanduan
internet karena memiliki konsep yang sama Yyaitu anak dikatakan
kecanduan bermain komputer jika bermain selama + 15 jam per minggu
atau + 2-3 jam per hari. Seseorang memainkan komputer terus menerus
dan duduk selama berjam-jam pada saat bermain gadget tanpa melakukan
kegiatan yang lain karena merasa asyik dengan permainan yang sedang
dimainkan. Pada usia 4-6 tahun sebenarnya tidak disarankan menggunakan
gadget secara berlebihan pasalnya pada usia ini neuron syaraf seorang
anak sedang berkembang dan radiasi di gadget menghambat pertumbuhan
neuron tersebut. Selain itu kriteria yang kedua adalah terganggunya
kegiatan, pola makan dan intensitas tidur anak pada saat bermain gadget.

Keasyikan bermain gadget terkadang membuat anak lupa tentang
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kegiatannya oleh karena itu selalu dibutuhkan perhatian yang khusus
untuk mengatasinya (Griffiths & Meredith, 2009).

Bermain merupakan pengalaman belajar (Cohen, 1993). Isaacs
juga menjelaskan bahwa melalui permainan, anak bisa memahami dunia
kehidupannya. Dengan bermain, juga memungkinkan anak akan berpikir
lebih banyak, menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lain yang
pernah dialami anak dan anak akan lebih mampu mengekspresikan
pemikiran dan perasaannya (Padmonodewo, 2002).

Melalui  kegiatan  bermain  bersama, anak-anak akan
mengembangkan tubuh, otot, dan koordinasi dari gerakan, kemampuan
berkomunikasi, berkonsentrasi, dan mencoba melakukan ide kreatifnya.
Nilai hidup seperti cinta, menghargai orang lain, kejujuran, jiwa berolah
raga, disiplin diri, antara lain akan diperoleh dari bermain dengan orang
lain. Dengan bermain bersama anggota keluarga atau teman sebayanya,
akan lebih mengakrabkan satu sama lain. Dalam setiap kegiatan bermain,
terkandung berbagai pesan, antara lain adalah kejujuran, memahami
aturan, menunggu giliran, menerima kekalahan, ketekunan, strategi, tidak
mudah putus asa, dan lain-lain.

Peneliti memakai teknik random assignment, yaitu pengelompokan
subjek secara acak kedalam kelompok eksperimen. (Sugiyono, 2013).
Teknik random assignment dilakukan untuk menentukan subjek yang

diberikan perlakuan (kelompok eksperimen). Perlakuan yang diberikan



62

yaitu mengajak para siswa bersosiodrama dalam bermain peran cerita
keluarga.
. Desain Eksperimen

Penelitian ini merupakan jenis penelitian eksperimen kuasi dengan
One Group Pre-test Post-test Design. Pelaksanaan eksperimen dalam
penelitian ini menggunakan satu kelompok dengan diukur variabel
terikatnya (pre-test), kemudian diberikan stimulus atau treatmennya dan
diukur kembali variabel dependennya (pos-test) tanpa adanya kelompok
pembanding (Creswell, 2005).

Adapun prosedur dalam penelitian eksperimen ini mengadakan
observasi cheklist sebanyak 2 kali, yaitu sebelum eksperimen dan sesudah
eksperimen (O1) disebut pre-test dan observasi sesudah eksperimen (02)
disebut post-test. Dengan adanya observasi postest hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan

sebelum diberikan stimulus.

Keterangan :

O1 : Observasi awal (Pre-test)

02 : Observasi akhir (Post-test)

X : Perlakuan (kegiatan Sosiodrama dalam Permainan Tradisional)
Eksperimen dilaksanakan sebanyak 5 kali dalam 2 minggu dengan

senggang satu hari. Selama satu kali perlakuan membutuhkan waktu

kurang lebih 30 menit. Pelaksanaan eksperimen dilaksanakan 5 kali
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dikarenakan untuk memberi kebiasaan dalam berkomunikasi dengan baik
di dalam keluarga. Hal ini senada dengan salah satu faktor Kecerdasan
Interpersonal yang dijelaskan oleh Monks dkk (2004) yaitu interaksi orang
tua. Suhendi dkk (2011) menjelaskan bahwa salah satu manfaat permainan
tradisional adalah mendorong anak untuk meninggalkan pola perpikir
egosentris, karena anak mulai belajar bersosialisasi. Melalui bermain anak
terbiasa berbagi dengan teman mainnya, bertoleransi serta mengikuti
aturan permainanyang berlaku, sehingga kemampuan sosial anak
meningkat.

Dalam proses pengumpulan data, peneliti menggunakan metode
observasi. Observasi adalah suatu pengamatan dan pencatatan dengan
sistematis terhadap fenomena yang diselidiki. Pelaksanaan metode
observasi ini, peneliti mengamati secara langsung dilokasi obyek
penelitian kemudian hasilnya dicatat secara sistematis kemudian dianalisis.
Dalam hal ini, observasi akan dilaksanakan oleh observer dari pihak
sekolah.

Observasi dapat dilakukan dengan dua cara menurut Suharsimi
Arikunto (2006: 157), yang kemudian digunakan untuk menyebut jenis
observasi, yaitu observasi nonsistematis (tidak menggunakan instrumen
pengamatan) dan observasi sistematis (menggunakan pedoman sebagai
instrumen pengamatan). Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
observasi sistematis karena observasi dilakukan oleh pengamat dengan

menggunakan pedoman sebagai instrumen pengamatan.
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Observasi dilakukan pada anak Kelompok B di . Sebelum melakukan

observasi, peneliti membuat pedoman observasi sebagai acuan observasi

agar tetap fokus pada tujuan utama penelitian, yaitu untuk mengetahui

perkembangan kecerdasan interpersonal siswa Kelompok B di . Pedoman

observasi berisi daftar jenis kegiatan yang mungkin timbul dan akan

diamati. Aspek yang diobservasi dalam penelitian ini meliputi kepekaan

terhadap emosi orang lain, kemampuan bekerjasama dengan orang lain,

dan kemampuan berkomunikasi dengan orang lain.

D. Prosedur Eksperimen

a.

Eksperimenter masuk pada kelas dan memberikan salam sapa
terhadap partisipan.

Eksperimenter memberikan penjelasan mengenai kegiatan bermain
anjang-anjangan Yyang akan dilakukan. Yakni mengenai dibagi
menjadi dua kelompok (di rumah dan di pasar) dan tugas pada
masing-masing kelompok (tugas peran yang akan dilakukan).
Eksperimenter memberikan tugas dan arahan mengenai dialog-dialog
untuk peran yang akan dimainkan ketika bermain.

Berikut adalah gambaran alur kegiatan sosiodrama :

Peran yang dimainkan adalah cerita keluarga sejak pagi (bangun
tidur hingga akan tidur pada malam hari). Ayah bekerja sebagai
pegawai kantoran yang berangkat pagi sampe malam, ibu sebagai ibu
rumah tangga, kakak adalah siswa di sekolah dasar, dan adik adalah

siswa taman kanak-kanak.
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Seperti kegiatan keluarga pada umumnya, pada pagi hari setelah
sholat shubuh ibu melanjutkan memasak di dapur, ayah bersiap untuk
berangkat ke kantor, begitu pula kakak dan adik bersiap untuk
berangkat ke sekolah.

Ketika bersiap-siap, ternyata kakak mengalami kesulitan menata
buku pelajaran yang terjadwal pada hari ini, dan kakak meminta

bantuan adik untuk mencarikan buku itu.

Contoh dialog percakapan sebagai berikut :

Kakak : adik.. bantu cariin buku kakak yang warna pink (kondisional)
donk..
Adik : dimana kak..? ... oh ini kak..

Setelah ayah, kakak dan adik selelai bersiap-siap, tibalah waktunya
untuk sarapan pagi. Adik dan kakak membantu ibu menata menu
sarapan yang telah matang di meja makan. lbu membantu
mengambilkan makanan untuk adik. Kemudian mereka sarapan
bersama di awali dengan membaca do’a akan makan dipimpin oleh
ayah. Setelah sarapan mereka menjalani rutinitas masing-masing.
Ayah berangkat ke kantor. Kakak dan adik berangkat ke sekolah
bersamaan. Dan ibu mengerjakan pekerjaan rumah tangga hingga tiba
waktu untuk menjemput adik dari sekolah.

Waktu pulang sekolah adik pada pukul 10:30 WIB. Sepulang dari
sekolah, adik dan ibu istirahat di rumah. Dan tidak lama kemudian

kakak pun juga datang pada pukul 12:30 WIB. Kakakpun
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membereskan tas serta seragam dari sekolah dan berganti baju santai.
Kakak dan adik saling bercerita pengalaman seharian di sekolah
masing-masing. Adik bercerita bahwa ia di sekolah telah membantu
temannya yang jatuh dari mainan seluncuran. Dan kakakpun
memberikan apresiasi berupa pujian kepada si adik. Sedangkan kakak
bercerita kalau di sekolah tadi ia berhasil mengerjakan soal pertama
yang diberikan guru di depan kelas. Dan kakak mendapatkan nilai A.

Keasyikan bercerita, mereka sampai lupa belum menunaikan
sholat dhuru. Mereka menyadari ketika ibu mengingatkannya. Mereka
pun menunaikan sholat dhuhur bersamaan dan melanjtukan istirahat di
rumah.

Tiba sore hari mereka bangun dan menunaikan sholat ashar.
Kemudian bekerja sama untuk membersihkan rumah dan memasak
untuk makan malam. lbu memasak di dapur, kakak dan adik
membersihkan rumah. Ternyata di pertengahan mereka sedang asyik
bersih-bersih, ibu meminta bantuan kakak untuk membelikan garam
dapur di toko sembako dekat rumah. Tanpa pikir panjang kakak
menghampiri ibu dan menerima uang untuk membeli garam dapur.
Kakak pamit kepada adik keluar rumah karena meninggalkannya
bekerja sendirian. Adikpun melanjutkan pekerjaan sendirian. Tidak
lama kemudia kakak telah datang dan melanjutkan pekerjaan bersama
adik. Ternyata kakak dan adik lebih cepat menyelesaikan bersih-

bersih rumah dari pada ibu yang memasak. Akhirnya merekapu
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membantu ibu memasak di dapur. Setelah selesai mamasak,
merekapun membersihkan diri bergantian.

Tidak lama kemudian ayah datang dari kantor. Dan ibu membantu
ayah untuk membereskan barang ayah dan bersih diri. Kemudain
tibalah waktu maghrib, ibu kakak dan adik pun menunaikan sholat
maghrib dengan ayah sabagai imam sholat, dan di lanjtukan dengan
belajar mengaji. Kemudian mereka melanjutkan dengan makan malam
bersama. Ayah pun memimpin untuk membaca do’a sebelum makan.
Setelah makan malam, mereka menunaikan sholat isya. Dan seperti
biasa ayah memimpin sholat isya berjama’ah. Setelah sholat isya
mereka berkumpul bercengkerama. Dan pada pukul 20:00 WIB
mereka bersiap untuk istirahat di masing-masing tempat tidur. Ayah
mengantarkan  kedua anaknya untuk mengarahkan supaya
membersihkan gigi dan kedua tangan dan kaki mereka sebelum tidur.
Kemudian mengajak mereka untuk mengahafalkan do’a-do’a dalam
keseharian dan surat-surat pendek. Setelah dirasa cukup atau capek,
ayah pun meninggalkan kedua anaknya tidur. Merekapun istirahat.
Demikian sosiodrama dalam kegiatan keluarga dengan miniatur
peralatan dan perlengkapan rumah.

Perlakuan bermain ini berlangsung selama 5 kali, secara bergantian
antara kelompok di rumah dan di sekolah.
Eksperimenter memberikan tugas sesuai yang tercatat dalam cheklist

penelitian.
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f. Observer melakukan proses pengambilan data pada siswa dengan cara

mengamati ketika pemberian tugas sesuai cheklist.

E. Validitas Eksperimen

Penelitian ini menggunakan validitas internal. Validitas internal
berkaitan dengan sejauh mana hubungan sebab-akibat antara variabel
bebas (kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan) dan
variabel terikat (kecerdasan interpersonal) yang ada dalam penelitian. Pada
penelitian eksperimental ini, peneliti ingin membuktikan bahwa kegiatan
yang berpengaruh terhadap peningkatan kecerdasan interpersonal anak
usia dini adalah kegiatan sosiodrama dalam permainan tradisional anjang-
anjangan, bukan dari variabel lain (1Q, usia, dan kondisi fisik).

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan
peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan
hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis
sehingga lebih mudah untuk diolah. Dalam hal ini, peneliti menggunakan
instrumen observasi cheklist dengan indikasi mampu/tidak mampu.

Lembar observasi untuk instrumentasi pengumpulan data.
Observasi dilaksanakan ketika proses pembelajaran berlangsung. Jenis
instrumen lembar observasi dengan rating scale pernah digunakan dalam
penelitian Rahmawati (2015).

Setelah diubah menjadi data kuantitatif, data akan diprosentase

(Arikunto, 2010).
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Tabel 1 Kategorisasi kriteria penilaian

No Prosentase Kategori
1 0-20% Sangat Kurang
2 21-40% Kurang
3 41-60% Cukup
4 61-80% Baik
5 81-100% Sangat Baik

Tingkat keberhasilan Kecerdasan Interpersonal anak usia dini,
untuk mendapatkan kategorisasi hasil prosentase dihitung dengan rumus :
E=— x100
E = Prosentase Keberhasilan
n = jumlah skor total siswa sesuai keberhasilan dalam indikator
N = Jumlah Skor total indikator

Instrumen penelitian dari variabel kecerdasan intepersonal ini
dibuat berdasarkan teori dimensi yang telah diambil dari beberapa ahli.
Yaitu Gordon dan Huggins-Cooper dalam Safaria (2005) dan Goleman
(2006) yang mengatakan bahwa kecerdasan interpersonal adalah
kemampuan untuk memahami orang lain, kemampuan berinteraksi dengan
orang lain dan mudah dalam bersosialisasi. Kemudian dijadikan sebagai
indikator yang akan dikembangkan menjadi pernyataan-pernyataan yang
sesuai dengan perkembangan kecerdasan interpersonal anak usia dini usia

4-5 tahun.
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Tabel 2
Blue print
Indikator Nomor Aitem
:Z?r:nampuan untuk memahami orang 2.3.8.19,20.23,
Kemampuan untuk berinteraksi dengan 4,5.7.10,18.21,22.24.25 26,28.28,30
orang lain
Mudah dalam bersosialisasi 1,6,9,11,12,13,14,15,16,17,27

G. Analisis Data
Adapun teknik analisis data yang akan dilakukan adalah dengan
cara menjumlah skor yang dicapai pada setiap butir amatan dan membuat
tabulasi skor observasi peningkatan kecerdasan interpersonal emosional
anak. Analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis Uji-
t satu sampel (paired-samples test) dengan bantuan aplikasi software SPSS
16. Tujuan metode statistik ini adalah membandingkan rata-rata antara

sebelu dan sesudah perlakuan.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Subjek

Subjek penelitian berjumlah 17 anak, memiliki Kriteria inklusi,
meliputi : usia subjek antara 5-6 tahun dan bukan anak yang berkebuuhan
khusus (tuna wicara).

Peneliti mewawancarai beberapa orang tua. Kebanyakan mereka
mengatakan bahwa anak-anak susah untuk diajak melakukan kegiatan
sehari-hari, tidak mau bicara dan malas belajar. Hal ini dikarenakan anak-
anak yang selalu menghabiskan waktu sehari-harinya dengan gadget.
Dalam wawancara tersebut terdapat beberapa indikator yang telah
dikemukakan oleh Griffiths & Meredith (2009). Kriteria seseorang
dikatakan mengalami kecenderungan bermain gadget berdasarkan waktu
penggunaan dalam aktivitas sehari-hari. Ini hampir sama dengan kriteria
seseorang yang mengalami kecanduan internet, karena memiliki konsep
yang sama Yyaitu anak dikatakan kecanduan bermain komputer jika

bermain + 15 jam perminggu atau kurang lebih 2-3 jam perhari.

Tabel 3
Distribusi subjek penelitian berdasarkan usia
USIA FREKUENSI PERSENTASE
5 tahun 8 47%
6 tahun 9 53%
Total 17 100%

71
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Berdasarkan tabel diatas, maka dapat diambil kesimpulan bahwa
subjek yang memiliki presentase terbesar yakni 53 % atau berjumlah 9
siswa terdapat pada usia 6 tahun. Selanjutnnya dengan presentase 47 %

atau berjumlah 8 siswa terdapat pada usia 5 tahun

Tabel 4
Distribusi subjek penelitian berdasarkan jenis kelamin
JENIS KELAMIN FREKUENSI PERSENTASE
Laki-laki 8 47%
Perempuan 9 53%
Total 17 100%

Berdasarkan data diatas diketahui bahwa jumlah siswa berdasarkan
jenis kelamin mempunyai frekuensi yang hampir sama, yaitu 47 %
berjenis kelamin laki-laki dan 53% berjenis kelamin perempuan, jadi

jumlah siswa berjenis kelamin laki-laki 8 siswa dan perempuan 9 siswa.

B. Deskripsi dan Reliabilitas Data

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan
metode eskperimen dan alat ukur lembar observasi. Teknik pengumpulan
data yang digunakan berupa lembar observasi Kecerdasan Interpersonal
anak usia dini. Subjek penelitian berjumlah 17 anak dengan kriteria inklusi
usia 5-6 tahun, pasif dikelas, lebih suka bekerja sendiri dibanding
kelompok. Penelitian ini menggunakan teknik random assignment. Alat
tes yang digunakan adalah lembar observasi pernyataan dari 3 dimensi
Kecerdasan interpersonal yang menggunakan 4 alternatif penyekoran (1

hingga 4).
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1. Deskripsi Treatment
Treatment 1

Pada treatment pertama dilakukan pada tanggal 29 September 2017
dan pada prosesnya mengalami beberapa kendala. Setelah menjelaskan
jalan cerita dan tugas masing-masing siswa dalam kelompok, guru
membagi siswa menjadi 3 kelompok (1 kelompok 5 orang) dengan
alasan untuk memudahkan peneliti agar dapat mengkalisifikasikan
subjek dengan mudah. Perlakuan dilaksanakan dalam satu ruangan.
Pada saat pembagian kelas Beberapa anak tidak bersedia
dikelompokkan dengan yang bukan teman dekatnya, namun dengan
pengertian yang diberikan oleh guru siswapun menerima teman dalam
kelompok. Pada awalnya anak tampak antusias pada saat mereka diberi
mainan anjang-anjangan yang telah dikemas untuk tiap kelompok.
Namun permainan baru hanya berjalan selama sekitar 5 menit, siswa
tiba-tiba gaduh berebut mainan dengan kelompok yang lain. Beberapa
siswa juga mencoba masuk kelompok yang lain.

Pada treatment pertama ini, anak-anak masih bingung akan apa
yang seharusnya dikerjakannya dan masih belum bisa bekerja sama
dengan teman kelompoknya. Alur ceritapun tidak begitu sesuai dengan
modul. Anak hanya berebut mainan dan bermain mainan anjang-
anjangan bersama teman-temannya.

Treatment 2
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Treatment kedua dilakukan pada tanggal 4 Oktober 2017. Pada
treatment kedua ini jalan eksperimen agak berbeda dengan treatment
pertama. Guru kelas menyarankan untuk mengkondisikan bermain tiap
kelas Bergantian dalam ruangan yang berbeda. Hal ini karena demi
terhindarnya dari keributan yang terjadi seperti pada treatment
pertama. Ketika pembagian kelompok, beberapa anak masih ada yang
enggan menerima teman sekelomponya. Dan permainan pada tiap
kelompok sering kali tidak langsung dimulai karena saling menunggu
kehadiran anggota yang berjalan dari kelas dan harus memasang serta
melepas sepatu terlebih dahulu. Tapi meskipun begitu anak tetap mau
menjalankan permainan dan permainan berjalan dengan baik.

Saat permainan berlangsung, anak-anak masih banyak yang
berebut mainan. Mereka belum memahami dengan baik tugas dari
peran tokoh yang dimainkan. Masih banyak anak yang tidak mau
mengalah untuk merelakan atau menerima jenis mainan Yyang
seharusnya dipakai dalam permainan. Mereka tidak sabar dengan tugas
yang diterima dan saling berebut mainan. Dialogpun masih banyak
yang tidak sesuai dengan peran anak. Hal seperti ini masih sering
dijumpai oleh peneliti dan menuntun dialog anak-anak sesuai peran.
Tapi meskipun begitu, anak-anak bermain sesuka hati mereka.

Setelah bermain, anak-anak ditagaskan untuk membereskan
mainan untuk dimasukkan pada tempat yang telah disediakan. Anak-

anak membereskan mainan dengan buru-buru dan berebut memegang
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mainan yang akan dibereskannya. Setelah semua siswa selasai
bermain, guru bertanya pada siswa tentang peran yang mereka
perankan. Ada siswa yang dapat menjawab peran yang dimainkannya,
dan ada pula yang hanya diam saja. Contohnya guru menanyakan
peran pada subjek 5 yang pada hari itu telah memerankan sebagai
ayah. Dan subjek 5 mampu menjawabnya dengan benar. Pada
treatment ini terdapat satu siswa yang tidak masuk sekolah yakni siswa
dengan nomor absen 17.

Treatment 3

Treatment ketiga dilakukan pada tanggal 5 September 2017. Anak-
anak mulai terbiasa dan tertarik dengan permainan anjang-anjangan
ini. Terbukti saat peneliti datang sebelum masuk kelas, beberapa anak
menyapa peneliti dan antusias untuk bermain. Tidak ada perbedaan
dengan treatment kedua mengenai prosedur eksperiman, yakni kelas
Bermain secara bergantian di ruangan yang berbeda. Ketika guru kelas
membagi kelompok, anak-anak sudah terbiasa dan menurut dengan
apa yang diperintahkan guru demi lancarnya perjalanan permainan.
Anak-anak yang belum mendapat giliran untuk bermainpun dengan
sabar menunggu giliran mereka sambil mengerjakan tugas yang
diberikan olehguru kelas.

Pada tiap kelompok yang sedang dalam giliran bermain, mereka

dapat mendengarkan instruksi yang diberikn dengan baik, mereka
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mulai memahami jalannya alur permainan dengan baik. Siswa telah
memahami peran dan dialog yang sesuai dengan perannya.

Pada treatmen ketiga ini terdapat kejadian yang menunjukkan
mulai meningkatnya kecerdasan interpersonal anak-anak. Terdapat
subjek dengan nomor absen 5 dan 14 sangat bersemangat dalam
menjalankan permainan. Dialog yang mereka katakan juga sesuai
dengan peran yang dimainkan sebagai ayah hari itu.

Ketika setelah permainan selesai, tiba-tiba siswa menyerbu
mainan dan mengeluarkan dari tempatnya. Mereka saling berebut
untuk bermain. Akan tetapi dengan sekali instruksi supaya tidak saling
berebut dari peneliti siswapun mau untuk saling berbagi. Kemudian
salah satu siswa (sebut saja Si A) memecahkan salah satu mainan.
Siswa yang lain mendiskriminasikan Si A dan akhirnya Si A
menangis. Kemudian salah satu siswa membela Si A dan
menemaninya. Akhirnya siswa yang lainpun satu persatu ikut
membesarkan hati Si Asupaya tidak menangis, walaupun tidak semua
siswa yang. Hal ini menunjukkan terdapat salah satu aspek Kecerdasan
Interpersonal yang muncul pada siswa, yakni Kepekaan Sosial.

Treatment 4

Selanjutnya treatment keempat dilaksanakan pada tanggal 9
Oktober 2017. Seperti pada treatment sebelumnya, setelah do’a
pembuka dan kegiatan bernyanyi selesai, siswa langsung dibagi

kelompoknya masing-masing. Karena ada kegiatan latihan menari dan
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siswa bergantian dengan latihan tersebut sehingga kali ini siswa
berkelompok dengan teman yang berbeda lagi dan pembagian
kelompoknya lebih sedikit, sehingga anggota kelompok dalam
permainan menjadi lebih banyak. Akan tetapi peran yang dimainkan
siswa tetap bergantian. Pada treatment ini terdapat 3 siswa tidak masuk
sekolah. Yakni siswa dengan nomor absen 4, 6, dan 8.

Treatment 5

Treatment terakhir dilakukan pada tanggal 10 Oktober 2017. Pada
treatment terakhir kali ini semua siswa terlihat senang ketika
mengetahui akan bermain anjang-anjangan lagi. Akan tetapi sama
dengan treatment keempat, karena ada kegiatan latihan bermain lagi,
siswa dibagi kelompok lebih sedikit dan anggotanya lebih banyak.

Beberapa siswapun ikut membantu persiapan treatment, seperti
meminta kunci aula tempat perlakuan dan membantu mengkondisikan
anggota kelompok yang akan bermain. Ketika permainan akan
berlangsung, pembagian peran ditentukan oleh siswa sendiri. Mereka
saling mengingatkan peran yang belum diperankan oleh temannya.
Treatment terakhir ini berjalan dengan lancar, dialog siswapun sesuai
dengan peran yang dimainkan. Mereka telah mengerti alur cerita dan
tugas peran dalam permainan. Ketika permainan selesaipun mereka
saling membantu untuk membereskan permainan yang telah

digunakan.
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C. Hasil
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh observer mendapatkan

hasil berikut :

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
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Tabel 5 Pre Test

No Subjek 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Total  persen
1 Octa 14 46,67
2 Bilgis 6 20
3 Cindy 23 76,67
4 Tasya 5 16,67
5 Farrel 8 26,67
6 Jeany 18 60
7  Mutawali 16 53,33
8 Malicha 18 60
9 Pradit 5 16,67

10 Hafidz 11 36,67

11 Cendi 4 13,33

12 Zakki 7 23,33

13 Riski 2 6,67
14 Fandi 1 22 73,33
15 Sefia 1 11 36,67

Syifa 1 18 60
Olivia 1 3 10
191 636,67

11,23 37,451
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Tabel 6 Pos Test

Persen

Total

123 456 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

1111111
1111111

Subjek
1

No
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93,33

27

Octa
Bilgis
Cindy
Tasya

1
2
3
4
5
6
7
8

21

28
16

27

53,33
90

66,67

1

Farrel
Jeany
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25
18
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1111111
1111111

66,67

83,33

1111111111
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50
86,67
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14
359
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46,67
1196,67
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70,39

21,11
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Dari hasil observasi menggunakan cheklist tersebut diperoleh nilai rata-
rata Pretest sebesar= 37,4% dengan keterangan kurang, setelah dilakukan 5 kali
treatment nilai rata-rata menjadi = 70,3%. Keberhasilan penelitian ini ditandai
dengan adanya peruabahan menuju arah yang lebih baik. Indikator keberhasilan
dapat dikatakan berhasil apabila kecerdasan interpersonal anak mengalami
peningkatan sebesar 75% dari rata-rata seluruh jumlah anak Kelas B TK Muslimat
Wonocolo Surabaya yang berarti telah mencapai kriteria baik.

Kemudian Teknik statistik yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Paired Sample T-test . Berikut tabel dan pejelasan Output SPSS Meningkatkan
Kecerdasan Interpersonal anak sebelum dan sesudah dilakukan treatmen kegiatan
sosiodrama dalam permainan tradisional anjang-anjangan.

Tabel 7
Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Statistics

L Std. Error
Mean N Std. Deviation
Mean
Pair 1 Sebelum 11,2353 17 6,89682 1,67273
Sesudah 21,1176 17 4,59459 1,11435

Pada tabel Paired Sample T-test memuat deskriptif tentang peningkatan
kecerdasan Interpersonal anak sebelum dan sesudah diberikan treatment kegiatan
sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan. Banyaknya data (N) sebelum dan
sesudah diberikan treatment kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-
anjangan masing-masing adalah = 17, Rata-rata (mean) peningkatan kecerdasan
interpersonal anak sebelum diberikan treatment kegiatan sosiodrama dalam

permainan anjang-anjangan = 11,2353 dan rata-rata (mean) peningkatan
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kecerdasan interpersonal anak setelah diberikan treatment kegiatan sosiodrama
dalam permainan anjang-anjangan = 21,1176, simpangan baku (standard
deviation) masing-masing untuk yang sebelum diberikan metode sebesar 6,89682
dan sesudah diberikan metode 4,59459 dan untuk standard error of mean masing-
masing untuk yang sebelum diberikan metode 1,67273 dan sesudah diberikan
metode 1,11435.

Berdasarkan perbandingan rata-rata (mean) peningkatan kecerdasan
interpersonal anak usia dini sebelum diberikan treatment kegiatan sosiodrama
dalam permainan anjang-anjangan = 11,2353 dan sesudah diberikan treatment
kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan = 21,1176, hal ini berarti
terdapat peningkatan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini setelah diberikan
treatment kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan.

Tabel 8
Paired Sample Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Std. Std. Error Interval of the t df
Mean L .
Deviation Mean Difference
Lower Upper
. sebelum - -
Pair 1 -9,88235 4,99853 1,21232 -7,31235 -8,152 16
sesudah 12,45236

Sig.
(2-
tailed)

,000

Hipotesis : Jika Signifikansi > 0.05, maka Ho diterima

Jika Signifikansi < 0.05, maka Ho ditolak
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Pada penelitian ini signifikansi sebesar 0.000 < 0.05 maka Ho ditolak Ha
diterima, artinya ada peningkatan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini
melalui kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan. Hal ini berarti
bahwa terdapat peningkatan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia dini sebelum
dan sesudah diberikan treatment kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-

anjangan.

D. Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat peningkatan Kecerdasan Interpersonal anak usia dini antara sebelum dan
sesudah diberikan Treatment berupa Kegiatan Sosiodrama dalam Permainan
Tradisional Anjang-anjangan.

Hasil observasi sebelum Treatment mendapatkan perolehan data sebesar
37,4 %. Dalam kriteria nilai kecerdasan interpersonal perolehan ini adalah kurang.
Pre test instrumen ini belum mencapai kriteria yang ditentukan sebesar 75%.
Kemampuan memiliki banyak teman anak belum optimal, anak-anak belum
menunjukan perhatian yang baik. Terlihat ketika bermain anak-anak hanya mau

bermain dengan teman yang itu saja, tidak ingin bermain dengan teman yang lain.

Kemampuan kepekaan sosial anak belum optimal, terlihat saat treatment
pertama siswa hanya mau bermain dengan teman dekatnya saja. Mereka menolak
bermain dengan teman yang lain. Kemampuan menikmati permainan kelompok
anak juga belum optimal. Terlihat dari anak-anak lebih memilih melakukan

pekerjaan sendiri dan menggunakan barangnya sendiri tanpa berbagi dengan
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teman. Begitu pula dengan treatment kedua masih terlihat beberapa siswa yang
tidak mau bermain dengan teman yang lain dalam satu kelas. Pada treatment
ketiga barulah terlihat siswa mulai menurut dengan alur cerita telah dijelaskan
sebelum permainan dimulai. Siswa menjalankan tugas dan peraturan permainan
dengan baik. Pada treatment keempat mulailah terlihat kemampuan kepekaan
sosial siswa. Terlihat ketika terdapat salah satu teman yang menangis karena
memecahkan benda permainan setelah berebut dengan anak lain. Tidak ada teman
yang mengalah atau menghibur. Anak-anak asik sendiri dengan barangnya
sendiri. Akan tetapi dimulai dari salah satu siswa yang mendekati dan menghibur,
dan berusaha mendiamkan tangisannya, barulah siswa yang lain mengikuti untuk

membesrkan hati siswa itu dan supaya tidak menangis lagi.

Komunikasi yang terjalin di lapangan saat pengamatan sebelum Treatment
beberapa anak aktif berkomunikasi pada teman dekatnya saja. Begitu juga saat
bermain anak terlihat hanya bermain dengan teman dekatnya atau yang disukai.
Beberapa anak justru cenderung diam dan hanya melihat temannya bermain walau
sudah diajak bermain. Hal ini menunjukkan bahwa kecerdasan interpersonal anak
Kelas B TK Muslimat Wonocolo Surabaya masih belum optimal, sehingga perlu
adanya tindakan untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal anak Kelas B.
Peneliti memiliki target pencapaian penelitian peningkatan kecerdasan
interpersonal anak Kelas B yaitu 75%.

Setelah dilakukan treatment Kegiatan Sosiodrama dalam Permainan
Anjang-anjangan selama 5x pertemuan dalam 2 minggu pada hari Jum’at, Rabu,

Kamis, Senin, dan Selasa diperoleh hasil rata-rata skor total sebesar 70,3 %. Dari
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data tersebut kriteria yang diperoleh adalah baik dan mencapai kriteria yang
ditentukan sebesar 75%. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
kecerdasan interpersonal anak Kelas B TK Muslimat Wonocolo Surabaya dapat
ditingkatkan melalui Kegiayan Sosiodrama dalam Permainan Tradisional Anjang-
anjangan. Meningkatkanya kecerdasan interpersonal anak dapat dilihat dari hasil
observasi alat ukur yang pertama sebelum treatment rata-rata kelas yang diperoleh

adalah 37,4 % dan sesudah diberikan treatment menjadi 70,3%.

Berdasarkan perbandingan rata-rata (mean) peningkatan kecerdasan
interpersonal anak usia dini sebelum diberikan treatment kegiatan sosiodrama
dalam permainan anjang-anjangan = 11,2353 dan sesudah diberikan treatment
kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan = 21,1176, hal ini berarti
terdapat peningkatan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini setelah diberikan

treatment kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan.

Begitu pula dengan signifikansi penelitian ini sebesar 0.000 < 0.05 maka
Ho ditolak Ha diterima, artinya ada peningkatan Kecerdasan Interpersonal Anak
Usia Dini melalui kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan. Hal ini
berarti bahwa terdapat peningkatan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia dini
sebelum dan sesudah diberikan treatment kegiatan sosiodrama dalam permainan

anjang-anjangan.

Moeslichatoen (2004) mengungkapkan bahwa melalui kegiatan bermain
anak dapat mengembangkan kecerdasan interpersonal melaui kreativitas yaitu

melakukan kegiatan yang mengandung kelenturan, memanfaatkan imaginasi atau
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ekspresi diri. Terdapat kegiatan yang dapat mengembangkan interpersonal anak
anak melalui kreativitas dengan memanfaatkan imajinasi atau ekspresi diri
diantaranya adalah bermain peran yang dalam hal ini dilakukan dengan kegiatan
sosiodrama dalam permainan tradisional anjang-anjangan dan dikakukan secara
berkelompok.

Issac (dalam Cohen, 1993) bahwa permainan dapat berfungsi sebagai
jembatan dalam hubungan sosial. Selain itu, kemampuan emosional anak juga
dapat meningkat. Melalui bermain, anak dapat mengungkapkan semua
perasaannya, seperti perasaan marah, takut, cemas, dan juga gembira. Bermain
dapat digunakan sebagai media untuk mengekspresikan emosi, mengembangkan
kepercayaan diri, dan juga dapat menyalurkan agresivitas secara lebih aman.

Ciri anak yang memiliki kecerdasan interpersonal yang baik menurut
Gunawan (2005), seperti membentuk dan mempertahankan suatu hubungan sosial,
mampu berinteraksi dengan orang lain, dan memberikan empati terhadap teman
sebaya. Pengarahan secara aktif juga dilakukan guru untuk menunjang kegiatan
sosiodrama atau bermain peran dalam permainan anjang-anjangan. Dimana anak-
anak diarahkan dan diberi penjelasan agar dapat menerima teman sekelompoknya
walaupun bukan teman dekatnya. Hal ini akan menunjang interaksi anak atau
kedekatan anak. Seperti pendapat Monks, Knoers, dan Haditono (2004) bahwa
salah satu faktor Kecerdasan Interpersonal anak usia dini adalah Interaksi
orangtua, suasana rumah yang tidak menyenangkan dan tekanan dari orang tua

menjadi dorongan individu dalam berinteraksi dengan teman sebayanya.
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Dari Kkorelasi tersebut dapat disimpulkan bahwa kegiatan sosiodrama
dalam permainan tradisionl anjang-anjangan akan membuat anak semakin dekat
dengan teman-temannya. Dapat disimpulkan bahwa kegiatan sosiodrama dalam
permainan anjang-anjangan dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal anak

usia dini yang cenderung bermain gadget.

Kekurangan yang terdapat pada penelitian ini yaitu kurangnya inovasi-
inovasi yang baru pada setiap treatment seperti tema cerita yang diperankan. Jadi
anak sudah bisa menebak pengarahan yang akan diberikan oleh guru maupun
peneliti. Anakpun terkadang langsung membagi sendiri peran yang akan

dimainkan.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan
Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini melalui Kegiatan Sosiodrama dalam
Permainan Anjang-anjangan pada siswa kelompok B2 di TK Muslimat
Wonocolo, Surabaya.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan
beberapa saran yang perlu dipertimbangkan oleh berbagai pihak berkaitan
dengan kegiatan sosiodrama dalam permainan anjang-anjangan sebagai upaya
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak usia dini.

a. Penelitian ini menjadi masukan kepada lembaga sekolah, terutama guru
kelas agar para guru dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal anak
usia dini melalui permainan tradisional.

b. Bagi para orang tua yang memiliki anak usia dini yang cenderung bermain
gadget ataupun tidak, diharapkan dapat meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak dengan mengajak anak melakukan kegiatan yang
mengandung interaksi sosial, dimulai dari lingkungan yang paling kecil
yaitu keluarga, kemuadian mengarahkan ke lingkungan sekolah, dan
lingkungan masyarakat. Sehingga dapat meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak.

c. Bagi penelitian selanjutnya, untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal

anak usia dini dapat menggunakan kegiatan sosiodrama dengan menggunakan

92
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tema-tema yang ada di lingkungan rumah, sekolah, atau masyarakat luas agar
lebih inovatif dan bervariatif. Selain itu untuk peneliti selanjutnya harus lebih
detail dalam membuat instruksi agar lebih jelas.

Bagi para mahasiswa yang menempuh Psikologi pendidikan, Psikologi
perkembangan, dan pendidikan guru PAUD, agar menjadi pengetahuan
tambahan tentang kegiatan sosiodrama dan permainan tradisional dapat
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak usia dini yang cenderung

bermain gadget.
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