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ABSTRAK

Nurul Maulidah (B03208038), Efektifitas permainan konstruktif dalam konseling
islam untuk meningkatkan kemampuan multiple intelligence siswa
(visual-spasial dan interpersonal) siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya
Surabaya.

Selama ini pendidikan di Indonesia masih dibilang skeptis, karena dalam
proses pembelajaran hanya mengedepankan kecerdasan verbal dan matematis
saja, dengan mengabaikan kemampuan siswa di sisi kecerdasan lainnya. Sekolah
dengan basis multiple intelligence masih bisa dihitung dengan jari di Indonesia.
Sedangkan permasalahan yang diambil adalah bagaimana penerapan permainan
konstruktif untuk meningkatkan kemampuan siswa di bidang visual-spasial dan
interpersonal, seberapa efektifkah permainan kostruktif dalam meningkatkan
kemampuan visual-spasial dan interpersonal siswa kelas X SMK Bahrul Ulum
Putat Jaya Surabaya.

Dalam penelitian sederhana, penulis menggunakan metode  yang
merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan semi eksperimen tanpa
kontrol, adapun metode yang digunakan adalah observasi, angket, tes, interview,
dan dokumentasi. Sedangkan analisis data dengan melaksanakan uji validitas, uji
reliabilitas dan uji t.

Dari hasil penelitian, keefektifan simulasi permainan konstruktif untuk
meningkatkan kemampuan Multiple Intelligence (visual-spasial dan interpersonal)
di SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya tergolong cukup. Hal ini ditunjukkan
dengan nilai rata-rata prosentasenya 9,4%. Hasil ini bisa dikatakan bahwa
simulasi permainan konstruktif efektif untuk meningkatkan kemampuan Multiple
Intelligence siswa.

Dapat disimpulkan bahwa teknik permainan konstruktif terbukti efektif
terthadap peningkatan kemampuan multiple intelligence (visual-spasial dan
interpersonal) siswa. Hal itu dapat diketahui dari adanya beberapa perbedaan
kemampuan siswa sebelum teknik permainan konstruktif diterapkan dan
sesudahnya, dan melalui perhitungan statistik SPSS dimana tyum 14.700> tepe
2,021 dengan nilai signifikansi (0,000) < a (0,05).

Dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan, gambaran, serta
informasi yang bermanfaat dalam rangka mengembangkan kemapuan siswa dan
meningkatkan kualitas pendidikan.

Kata kunci : Permainan Konstruktif, Multiple Intelligence

Vi
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BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Banyak kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak yang tidak pernah
menjadi suatu hal yang menarik bagi orang tua. Kebiasaan-kebiasaan
tersebut dilakukan oleh anak kadang kala justru menjadi hal yang tabu
“kebiasaan buruk” menurut orang tua. Mereka justru ingin menghilangkan
“hal buruk” dari anak-anaknya dengan memberikan aktifitas yang menurut
mereka baik. Mungkin anda sering menemukan anak-anak yang melakukan
hal seperti ini: 1). mengetuk-ngetukkan jari, tongkat, mainan, ataupun
bangku secara berirama, 2). membongkar mainan, 3). meluncur dan
berjingkrak-jingkrak ketika berjalan, 4). beraks diatas sepeda, papan
seluncur, atau sepatu roda, 5). memutar-mutar tombol radio untuk mencari
acarayang menarik, 6). main PS tanpa kena waktu, 7). suka mendengarkan
cerita yang sama secara berulang-ulang, 8). menirukan bunyi binatang,

mesin, atau suara-suara aneh lain, 9). memodifikas sepedayang dimiliki,

Mungkin masih banyak lagi hal-hal yang dilakukan oleh anak yang
menurut kebanyakan orang tua menganggapnya “kebiasaan buruk”. Namun,
sebenarnya hal-hal aneh yang dilakukan anak tersebut sebetulnya
merupakan tanda-tanda adanya kehidupan cerdas. Beberapa ha tersebut
merupakan gambaran “kecerdasan” dalam diri anak. Mungkin ketika

melihat hal-hal tersebut akan berfikir “oh, baru tahu sayal Saya sangka anak



ini hanya membuat pusing ibunyal” berbagai penelitian menunjukkan
bahwa banyak perilaku aneh pada anak-anak mungkin merupakan tanda
tanda khusus dari kecerdasan. Apabila orang tua belgjar untuk mengenali
tanda-tanda tersebut, orang tua dan guru bisa membantu mereka menjadi

lebih cerdas.

Howard Gardner dalam bukunya Frames of Mind (1993)
mengatakan bahwa kecerdasan adalah “ kemampuan memecahkan masalah,
atau menciptakan produk-produk yang dinilai oleh satu setting budaya atau
lebih”.> Menurut beliau kecerdasan itu terbagi menjadi 8 jenis kecerdasan
diantaranya (1) kecerdasan verbal/ linguistic, (2) kecerdasan logis-
matematis, (3) kecerdasan vidual/ spasial, (4) kecerdasan musical, (5)
kecerdasan tubuh/ kinestetik, (6) kecerdasan interpersonal, (7) kecerdasan

intrapersonal, (8) kecerdasan spiritual.

Dari banyaknya jenis kecerdasan menurut Howard Gardner tersebut,
yang menjadi pertanyaan adalah mengapa begitu banyak anak yang merasa
bodoh?, tahukah kita bahwa salah satu alasannya adalah sekolah? sekolah
memang bisa menjadi pengalaman yang sangat buruk kecuali anak-anak
yang memiliki kecerdasan bahasa dan matematis. Banyak sekolah terlalu
mencurahkan perhatian untuk menghasilkan anak-anak yang pandai
membaca dan berhitung, dan terbiasa mengabaikan anak-anak dengan enam

kecerdasan yang lain. Padahal banyak penelitian yang menujukkan bahwa

! Agus Effendi, Revolusi Kecerdasan Abad 21: Kritik MI, EI, SQ, AQ & Successful
Intelligence atas 1Q, (Bandung : Alfabeta, 2005) hal : 161



mempelgjari musik dan seni bisa membantu anak-anak dalam memahami

pelgaran lain.

Salah satu contoh kekeliruan yang dilakukan sekolah terlihat dari
banyaknya anak yang memiliki kecerdasan visual/spasial yang diabaikan
begitu sga Banyak orang tua merasa tidak nyaman, bahkan
menganggapnya sebagal hadiah hiburan sgja, apabila guru sang anak
mengatakan,” anak ini sangat berbakat di bidang seni.” Padahal, kecerdasan
visua dapat membantu anak-anak yang menghadapi kesulitan dalam
pelajaran membaca, metematis, atau ilmu pengetahuan. Apabila orang tua
dan guru mengabaikan kecerdasan visual anak tersebut, berarti seperti

meminta mereka mengarungi lautan pendidikan dengan mata tertutup.

Contoh lain adalah anak dengan kecerdasan interpersonal yang
menonjol, sering sekali malah dicemooh sebagai “anak gaul”. Padahal,
seharusnya anak-anak tersebut didorong untuk ikut pemilihan ketua OSIS,
ketua senat, atau kegiatan lainnya. Lebih menyedihkan lagi perlakuan
terhadap anak-anak dengan kecerdasan intrapersonal. Anak-anak pendiam
dengan kecerdasan yang terpendam ini sering harus berakhir diruang
konsultasi psikologi sekolah, atau tenggelam dan kemudian menghilang

diantara kerumunan orang-orang banyak.

Kekeliruan lain yang dilakukan di sekolah adalah begitu banyak
sekolah yang memaksa anak-anak untuk duduk diam, membisu, sambil

mel akukan tugas yang berulang-ulang dalam suatu ruangan yang bebas dari



sentuhan seni, musik, dan sentuhan manusiawi lain. Akibatnya, anak-anak
seolah-olah dipaksa belgjar dengan otak terkugkung. Atau, lebih buruk lagi,
dalam gerak lambat. Apabila anak-anak tidak berinteraksi dengan baik,
dengan mudah sekolah akan menimpakan kesalahan pada si anak, orangtua,

atau pada keduanya.

Nicholasa Mohr seorang penulis dan artis peraih beberapa
penghargaan dalam bukunya yang berjudul growing up inside the sanctuary
of my imagination, mengisahkan pengalamannya di sekolah. Sebagai
seorang anak yang cerdas, kata-kata asing sering terlontar begitu saja dari
mulutnya. Hal ini sering membuatnya terpaksa menerima hukuman, duduk
dipojok kelas. Dengan jealas ia menggambarkan imgjinasinya tentang
pemandangan laut yang biru, pohon, air terjun, kapal yang berlayar di laut
lepas, atau profil seekor kuda didinding sekolahnya, sehingga ia mampu
bermeditasi di kala ia sedang marah dan kesal kepada gurunya, namun ia
mampu bermeditas dan menikmati keindahan pemandangan hasil daya

pertajaman daya khayanya.?

K ecerdasan-kecerdasan seperti inilah yang bisa diungkapkan melalui
Multiple Intelligence Test. Kecerdasan anak tidak dapat diukur dari satu
aspek kecerdasan sgja. Banyak aspek kecerdasan yang dimiliki setiap anak.

Sebagaimana makna yang tersirat dari surat Yusuf ayat 67 yang tercantum

2 Laurel Schmidt, Jalan Pintas Menuju 7 Kali Lebih Cerdas: 50 Aktifitas, Permainan, Dan
Prakarya Unutk Mengasah 7 Kecerdasan Mendasar Pada Anak Anda, (Bandung: Kaifa, 2001) hal
:39



diatas. Kecerdasan yang mungkin tersembunyi dan harus diungkapkan.
Sehingga dari fakta tentang Multiple Intelligence diharapkan ada peran yang
aktif untuk meningkatkan kecerdasan individu, khususnya siswa selama

proses pengembangan diri.
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Terjemahan : Dan Ya'qub berkata: "Hai anak-anakku janganlah
kamu (bersama-sama) masuk dari satu pintu gerbang, dan masuklah dari
pintu-pintu gerbang yang berlain-lain; namun demikian Aku tiada dapat
melepaskan kamu barang sedikitpun dari pada (takdir) Allah. Keputusan
menetapkan (sesuatu) hanyalah hak Allah; kepada-Nya-lah Aku
bertawakkal dan hendaklah kepada-Nya saja orang-orang Yyang
bertawakkal berserah diri".(QS. Yusuf 12:67)°

Sesuai dengan tujuan Bimbingan dan Konseling Islam, yaitu
membantu individu mewujudkan dirinya sebagai manusia seutuhnya, agar
mencapal  kebahagiaan hidup di dunia dan di akhirat, serta membantu
individu dalam proses perkembangan diri dan sosialnya, dalam proses
pelaksanaan koseling, khususnya di sekolah ada layanan informasi yang
seharusnya diberikan kepada siswa. Layanan ini berupa pemberian
informasi  pengembangan pembelgaran (kognitif, afektif dan motorik
siswa), potensi siswa, minat dan bakat, informasi pendidikan lanjut

(perkuliahan) dan masih banyak lagi informasi mengenai siswa terkait

* Departemen agama RI, Al-Qur’ an dan terjemahannya, (Jakarta: Pelita, 1982) Hal .82



dengan pengembangan diri siswa. Kalau program konseling tersebut tidak
terlaksana, maka tidak akan ada tindakan untuk perencanaan karir yang
tepat untuk siswa. Dampaknya siswa akan merasa tidak memiliki potens

diri dan tidak memiliki perencanaan hidup.

Berangkat dari argumen di atas itulah yang mendorong penulis untuk
mengangkat permasalahan tentang pentingnya pengetahuan tentang
kecerdasan siswa yang mengarahkan untuk mengetahui potensi yang
dimiliki siswa sebagai bentuk tindakan perencanaan dalam proses
pencapaian karir dengan peran Bimbingan dan Konseling Islam. Adapun
judul skripsi ini yaitu “Efektifitas Teknik Permainan Konstruktif untuk
Meningkatkan Kemampuan Multiple Intelligence Test (Visual-Spasial dan

Interpersonal) Pada Siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya.”

B. Rumusan Masalah

Dari uraian kesenjangan antara fakta dan teori di atas yang melatar
belakangi masalah penelitian ini, maka rumusan masalah penelitian

sebagai mana berikut;

1.  Efektifkah penerapan teknik permainan konstruktif — untuk
meningkatkan kemampuan Multiple Intelligence (Visual-Spasial dan

Interpersonal) siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya?

2.  Sgauh mana Keefektifan Teknik Permainan Konstruktif untuk
Meningkatkan Kemampuan Multiple Intelligence (Visua-Spasia dan

Interpersonal) Siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya?



Tujuan Penelitian

Bertitik tolak pada rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian

ini adalah

1.  Untuk mengetahui kefektifan penerapan teknik permainan konstruktif
untuk meningkatkan kemampuan Multiple Intelligence (Visual-
Spasid dan Interpersona) siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya

Surabaya

2. untuk mengetahui seberapa besar efektifitas Teknik Permainan
Konstruktif untuk meningkatkan kemampuan Multiple Intelligence

(Visual-Spasial dan Interpersonal) siswa.

M anfaat Pendlitian

Adapun manfaat dari penelitian ini diharapkan sebagai berikut:
1. Secarateoritis
a. Memberikan pengetahuan dan wawasan bagi peneliti lain dalam
bidang Bimbingan dan Konseling Islam yang berfungs untuk
meningkatkan multiple intelligensi siswa, sebagai salah satu bentuk
pelayanan konseling (layanan informasi) di ruang lingkup pendidikan
b. Sebagai sumber informasi dan referensi mengenai peningkatan

Multiple Inteligensi melaui teknik permainan konstrukif.



2. Secarapraktis

a. Pendlitian ini diharapkan dapat membantu orang tua dan guru dalam
mengenali dan mengetahui kecerdasan anak-anaknya dan peserta
didik, sehingga orang tua dan guru mampu menjadi fasilitator dalam
mengenali, mengasah serta mengembangkan kecerdasan anak

b. Sebagai seorang konselor, hasil penelitian ini diharapkan dapat
dijadikan salah satu pendekatan baru, yaitu pendekatan secara islami
untuk penguatan serta peningkatan Multiple Inteligens anak,

khususnya di sektor pendidikan.

E. Definis Operasional

Dalam pembahasan ini perlulah kiranya peneliti membatas dari
sgumlah opersional yang digjukan dalam penelitian dengan judul
“Efektifitas Teknik Permaian Konstruktif Terhadap Peningkatan Multiple
Intelligence (Visual-Spasial dan Interpersonal) Pada Siswa SMK Bahrul
Ulum Putat Jaya Surabaya’ adapun definisi operasional dari penelitian ini

antaralan :

a Efektifitas

Dapat membawa hasil, membawa guna.’

* Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta :
Balai Pustaka, 1976), hal. 1002



b. Multiple Intelligence
Adalah sebuah penilaian yang melihat secara deskriptif bagaimana
individu menggunakan kecerdasannya untuk memecahkan masalah dan
maenghasilkan sesuatu. °

c. Teknik Permainan konstruktif

Mengombinasikan kegiatan sensorimotor yang berulang dengan
representasi gagasan simbolis. Permainan Konstrukstif terjadi ketika
individu melibatkan diri dalam suatu kreas atau konstruksi suatu

produk atau suatu pemecahan masalah ciptaan sendiri.®

Dari definisi istilah tersebut maka yang dimaksud dengan pengaruh
teknik permainan konstruktif terhadap peningkatan Multiple Intelligence
Test siswa adalah keefektifan permainan konstruktif sebagai sarana
konseling dalam meningkatakan kemampuan Multiple Intelligence (Visual-
Spasia dan Interpersonal) siswa yang berbentuk inventori tes Multiple
Intelligence. Keefektifan tersebut dilihat dari selisih nilai yang didapat dari
pre test dan post test yang diberikan kepada responden. Dengan kata lain

post tes dilakukan setelah melakukan simulasi permainan konstruktif.

® Evi Fatimatur Rusydiyah, "Multiple Intellligent: Suatu Pendekatan Dalam Memahami
Potensi Anak”, d-ijtima’ 8, No. 2. (Juli-Desember 2007) hal. 88

® Eva Imania Eliasa, SPd Dkk, Permainan dalam Bimbingan dan Konsdling,
2009, (http://waskitamandiribk.wordpress.com/2009/11/21/diakses 6 Juli 2012)
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Sistematika Pembahasan

Untuk mempermudah dalam pembahasan dan penyusunan Skripsi
ini, maka penulis akan menygjikan pembahasan kedalam beberapa Bab

dengan sistematika pembahasannya sebagai berikut:

BAB | : PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang pengambilan judul, rumusan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian serta sistematika
pembahasan sebagai bentuk rasionalisasi atas judul yang diangkat. Bab
inilah yang mampu menjelaskan kepada pembaca tentang obyek kajian, alur
pelaksanaan penelitian serta perlakuan yang akan diterima oleh obyek

penelitian.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menerangkan kajian pustaka tentang Multiple Intelligence,
konsep tentang permainan konstruktif, serta peran Permainan konstruktif
pada Konseling Islam. Konsep yang diambil pada penelitian ini diperkuat
dengan beberapa penelitian terdahulu yang relevan atau landasan berfikir
dan membantu alur penelitian ini. Terakhir dari bab ini dijelaskan juga

pengujian hipotesis pendlitin ini.

BAB |1l : PENYAJAN DATA
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Penygjian data yang berupa deskripss umum objek penelitian,
deskripsi hasil hasil penelitian serta pengujian hipotesis kepada objek yang
diteliti. Di bab inilah yang merupakan laporan kegiatan lapangan yang
ditampilkan dalam bentuk angka-angka rigid yang sangat outentik dan
memiliki nilai validitas yang tepat. Bab ini banyak menyajikan angka-angka
yang rigid dan valid atas penelitian yang dilakukan dengan cara yang jujur

dan bijak.

BAB IV : ANALISISDATA

Analisis data, berupa jawaban atas hipotesis yang telah dimunculkan
pada Bab Il. Analisis juga menyajikan data hasil penelitian sertainterpretasi
atas hasil pengolahan data. Pembahasan ini dirangkum dan dievaluas

kinerja selama dilapangan yang disgjikan pada bab selanjutnya.

BABV : PENUTUP

Di bab ini berisi simpulan dan saran yang berupa rekomendasi untuk
pihak sekolah sebagai tempat pelaksanaan penelitian dan juga saran untuk
pembaca hasil penulisan penelitian ini yang akan menggunakan penelitian

ini sebagal referensi untuk penelitian selanjutya.

M etode Pendlitian

1. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif

dengan jenis penelitian eksperimen dengan perhitungan analisis Uji-t
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sampel berpasangan (Paired Sampel T-test). Penelitian Eksperimen ini
diambil dengan aasan pada penelitian ini melihat adanya perubahan
pada obyek yang sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan
(pemberian simulasi teknik permainan konstruktif). Definisi penelitian
Eksperimen adalah penelitian yang dilakukan dengan melakukan
manipulasi yang bertujuan untuk mengetahui akibat manipulas terhadap
perilaku individu yang diamati.” Manipulasi yang dilakukan dapat
berupa situasi atau tindakan tertentu yang diberikan kepada individu

atau kelompok, setelah itu dilihat pengaruhnya.

Eksperimen ini dilakukan untuk mengetahui efek yang ditimbulkan
dari suatu perlakuan yang diberikan secara sengaja oleh peneliti.
Pemberian perlakuan inilah yang menjadi kekhasan suatu eksperimen
dubandingkan dengan penelitian lainnya. Penelitian ini bersifat prediktif,
yaitu meramalkan akibat dari suatu manipulasi terhadap variabel
terikatnya. Dengan pemberian suatu perlakuan, peneliti  dapat

meramal kan akibat apayang akan terjadi pada variabel terikatnya.
2. Populasi, Sampel dan Teknik Sampling

Dalam penditian ini, penulis mengkaji tentang pelaksanaan
simulasi teknik permaian konstruktif untuk meningkatkan kemampuan
Multiple Intelligence siswa. Oleh karena itu penulis mengambil obyek

penelitian disebuah SMK di daerah Putat Jaya Surabaya yaitu SMK

" Latipun, Psikologi Eksperimen, (Maang : UMM Press, 2004), hal 5
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Bahrul Ulum. Adapun yang dimaksud dengan obyek penelitian yaitu
menyangkut juga tentang populasi yang digunakan dalam melakukan
penelitian. Populasi adalah keseluruhan obyek penelitian.? Jadi, pada
hakikatnya populasi merupakan keseluruhan sumberdata yang memiliki

karakterisrik tertentu dalam satu pendlitian.

Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa SMK Bahrul Ulum kelas X pada tahun garan 2012-2013 dengan
jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), dengan jumlah siswa

sebanyak 31 siswa, yang terdiri dari 16 siswa dan 15 siswi.

Sampel adalah bagian atau wakil dari populasi yang diteliti. Dalam
pengambilan sampel, harus dilakukan dengan cara yang representatif
agar dapat menggambarkan keadaan populasi. Untuk menentukan
besarnya sampel Suharsini Arikunto memberikan petunjuk apabila
subyeknya kurang dari 100, lebih baik diambil semuanya, sehingga
penelitian tersebut merupakan penelitian populasi. Melihat bahwa
jumlah subyek yang ada hanya 31 responden maka pada penelitian ini

disebut penelitian populasi.
Variabel dan Indikator Pendlitian

Dalam penelitian kuantitatif, perlu ada variabel sebagai data untuk

melakukan pengukuran. Variabel perlu ditentukan agar alur hubungan

8 Suharsini Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rineka Cipta),

hal.115
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dua atau lebih variabel dalam penelitian dapat dipastikan secara tegas

danjelas.

Penentuan variabel dalam suatu penelitian berkisar pada variabel bebas,
variabel terikat, maupun variabel kontrol. Setelah itu ditentukan variabel
penelitian. Sesuai dengan judul penelitian tentang “Pengaruh Teknik
Permaian Konstruktif untuk meningkatkan kemampuan Multiple
Intelligence (visual-spasial dan interpersonal) Siswa SMK Bahrul Ulum
Putat Jaya Surabaya.” Dalam penelitian ini hanya terdapat dua variabel,
yaitu variabel X dan variabel Y, dengan rincian sebagai berikut:

a. Variabel Bebas (Independent Variabel)

Variabel Bebas adalah variabel yang beroperasi secara bebas serta

aktif yang di selidiki pengaruhnya.

Variabel Bebas dalam penelitian ini adalah:

Variabel Bebas (X) : teknik permainan konstruktif. Yang mana

variabel X akan mempengaruhi variabel Y.

b. Variabel Terikat (Dependent Variabel)

Variabel Terikat (Dependent Variabel) adalah variabel yang

diramalkan akan timbul dalam hubungan fungsional.

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah:

Variabel terikat (Y) : kemampuan Mulitiple Intelligence (Visual-

Spasial dan Interpersonal) siswa.

Indikator variabel adalah alat ukur variabel yang berfungs

mendeteksi secara penuh variabel yang diukur.
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1) Indikator variabel X
a) Siswa mengetahui manfaat permaianan yang disimulasikan

b) Siswa mampu merefleksikan permainan menjadi kegiatan yang

mendukung kecerdasannya.

c) Siswa mampu berperan aktif dalam melaksanakan setiap

simulasi permainan
2) Indikator variabel Y
a) Wawasan tentang Multiple intelligence

b) Siswa memahami tentang kecenderungannya di masing-masing

kecerdasan yang dimiliki
c) Siswamemahami cara meningkatkan kecerdasan yang dimiliki
4. Teknik Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data yang valid dalam penelitian ini, maka
penulis menggunakan beberapa teknik pengumpulan data. Adapun

teknik tersebut adalah sebagai berikut:
1) Observas

Observas diartikan sebagai pengamatan dan pencatatan

secara sistematis terhadap geala yang tampak pada obyek
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penelitian.’ Data yang diperoleh dalam observasi ini adalah
tentang bagaimana keadaan SMK Bahrul Ulum serta
pelaksanaan Bimbingan dan Konseling yang ada disekolah

tersebut.
2) Testinventori

Pada penelitian ini peneliti menggunakan istrumen
penelitian berupa aat tes Multiple inteligence yang diadaptasi

dari www.psikometrika.com. Pada instrumen ini terdapat 80

item pernyataan yang mewakili 8 kategori jenis kecerdasan
yang telah dikemukakan oleh Howard Gardner.  Untuk
mengetahui  jenis kecerdasan yang dimiliki siswa. Untuk
masing-masing variabel ada 40 pertanyaan. Pada setiap item
pernyataan, terdapat pilihan dengan skor sebagai berikut:

Angket Favorable :

1 = sangat tidak setuju
2 =tidak setuju

3 = agak setuju

4 = setuju

5 = sangat setuju

Angket Ufavorabel :

° S. Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 1996), hal.158
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5 = sangat tidak setuju
4 = tidak setuju

3 = agak setuju

2 =setuju

1 = sangat setuju

3) Wawancara

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan
data dengan jalan mengadakan komunikasi kepada sumber data
melalui dialog Tanya jawab secara lisan baik langsung maupun
tidak langsung.’® Dalam penelitian ini, teknik wawancara
digunakan untuk mengetahui keefektifan hasil simulas
permainan yang telah dilakukan. Wawancara ini dilakukan

kepada beberapa siswa sgja sebagai sampel uji keefektifan,

4) Dokumentasi

Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data
mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip,

buku, surat kabar, magjalah, prestasi, notulen rapat agenda dan

' Mohammad Ali, Penelitian Kependidikan Prosedur dan Strategi, (Bandung: angkasa, 1982),
hal .87
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sebagainya Data yang diperoleh melalui teknik ini adalah
berupa gambaran umum mengenai lokasi penelitian, dan proses

kegiatan praktek konseling selama penelitian dilakukan.
5. Teknik Analisis Data

Data yang didapat diproses dengan menggunakan metode
kuantitatif. Karena pada penelitian ini adalah membandingkan dua
variabel maka analisis Uji-t sampel berpasangan dipilih untuk mengolah
data. Paired-sampel T-test digunakan untuk membandingkan rata-rata
dua variabel dalam satu grup sampel tunggal. Pada uji ini menghitung
selisih antara nilai dua variabel pada setiap kasus dan menguji apakah

selisih rata-rata tersebut bernilai nol (0).

Seluruh sampel mengisi lembar jawaban yang telah disediakan
dengan cara memberikan tanda silang (X) pada lembar jawaban yang
telah disediakan. Pada penelitian kuantitatif ini, setiap data atau variabel
akan dihitung rata-rata ukuran sampel, standar deviasi dan standar eror

rata-rata untuk mengetahui tingkat reliabilitas dan validitasnya.

Maka rumus yang digunakan adalah :

" syharsini Arikunto, Prosedur Pendlitian Suatu Pendekatan Praktek, hal.236
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Keterangan :

Ty = Ratarata sampel 1

¥z = Rata-rata sampel 2

5, = Simpangan baku sampel
£z = Simpangan baku sampel 2
si = Varian sampel 1

si = Varian sampel 2

" =Korelas antar dua sampel

. Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah jawaban yang masih bersifat sementara dan
bersifat teoritis dari suatu fakta yang telah diamati. Dalam metode
penelitian hipotesis adalah alat yang mempunyai kekuatan dalam proses
inkuiri.

Jadi yang dimaksud dengan hipotesis adalah dugaan sementara
tentang kebenaran mengenai hubungan variabel atau lebih, ini berarti
dugaan itu bisa benar atau salah tergantung peneliti dalam

mengumpulkan data sebagai pembuktian dari hipotesis.
Adapun hipotesis penelitian ini adalah:

1. Hipotesis Alternatif (Ha)
Hipotesis aternatif (hipotesis kerja) menyatakan bahwa

adanya hubungan antara variabel X dan variabel Y atau yang
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menyatakan adanya perbedaan antara dua kelompok.’? Dengan
demikian hipotesis dalam penelitian ini adalah “adanya
peningkatan kemampuan Multiple intelligence (Visua-Spasia dan
Interpersonal) siswa’.

Hipotesis Nihil (Ho)

Hipotesis nihil menyatakan bahwa tidak adanya perbedaan
antara dua variabel, atau tidak adanya korelasi variabel X terhadap
variabel Y.*® Dengan demikian hipotesis nihil dalam penelitian ini
adalah “tidek adanya peningkatan kemampuan Multiple

intelligence (Visual-Spasia dan Interpersonal) siswa’.

2 gyharsimi Arikunto,” Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek” , (Jakarta: Rineka Cipta,

2006), hal. 66
3 bid, hal. 67
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TINJAUAN PUSTAKA

Kajian Teoritik

Paparan berikut menguraikan tentang kajian teoritis yang menunjang
kegiatan penelitian ini. Landasan teoritis dalam penelitian ini mencakup
pembahasan tentang (1) konsep tentang Multiple Intelligence. (2) konsep
tentang permaian konstruktif, (3) teknik permainan konstruktif dalam

konseling islami

1. MultipleIntelligence

a. Pengertian Inteligens

Masyarakat umum mengenal inteligensi sebagai istilah yang
menggambarkan kecerdasan, kepintaran, ataupun kemampuan untuk
memecahkan problem yang dihadapi. Gambaran tentang anak yang
berinteligens tinggi adalah gambaran mengenai siswa yang selalu
naik kelas dengan nila yang bak, atau siswa yang jempolan
dikelasnya. Bahkan gambaran ini meluas pada citrafisik, yaitu citra
anak yang wajahnya bersih, berpakaian rapi, matanya bersinar, atau
berkacamata. Sebaliknya, gambaran anak yang berinteligensi rendah
membawa citra seseorang yang lamban berfikir, sulit mengerti,
prestasi belgarnya rendah, dan mulut Iebih banyak menganga dan

disertai tatapan mata bingung.

20
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Pandangan awam sebagaimana digambarkan diatas,
walaupun tidak memberikan arti yang jelas tentang inteligens
namun pada umumnya tidak berbeda jauh dari makna inteligens
sebagaimana yang dimaksudkan oleh para ahli. Adapun makna

inteligensi memang mendeskripsikan kepintaran dan kebodohan.

Manusia memiliki kecerdasan multi yang dirumuskan dengan
istilah Multiple Intellegence. Multiple Intelegence melipuiti
kecerdasan  logis-matematis, kecerdasan linguistic  verbal,
kecerdasan  visual-spatial, kecerdasan musikal, kecerdasan
kinesthetic, kecerdasan emotional, kecerdasan naturalist,
kecerdasan intuisi, kecerdasan mora, kecerdasan eksistensia,

kecerdasan spiritual, dan lain-lain.!

Kecerdasan matematis dan linguistik diklasifikasikan sebagai
IQ, sedangkan kecerdasan emosional dimasukkan dalam rumpun
EQ (Emotional Quotient atau Emotional Intelligience), dan

kecerdasan spiritual dikenal sebagai SQ.

Setiap manusia memiliki potensi yang sangat besar baik
dalam bidang 1Q, EQ, SQ, atau Q yang lainnya. Sehingga Agus
Ngermanto lebih tertarik memberikan istilah untuk kecakapan
manusia yang demikian besar sebagai manusia multi cerdas, multi

smart, dan berkecerdasan Quantum (QQ).

! Agus Nggermanto. Quantum Quotient (Bandung: Nuansa, 2002), Hal. 49
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Banyak definisi tentang intelegensi telah dikemukakan oleh
para ahli psikologi, dan pada bagian ini akan dikemukakan beberapa
diantaranya sgja. Definisi inteligensi menurut W. S. Winkel sebagai

berikut:

1) Arti Luas: kemampuan untuk mencapai prestasi-prestasi yang di
dalamnya berpikir main peranan. Prestasi semacam ini nampak
dalam banyak bidang kehidupan, misanya pergaulan sosial,
teknik, perdagangan, pengetahuan tentang rumah tangga dan
jugadalam belgar di sekolah.

2) Arti sempit: kemampuan untuk mencapai prestasi-prestasi di
sekolah yang di dalamnya berpikir main peranan. Inteligensi
dalam arti sempit ini dapat juga disebut “kemampuan intelektual
atau kemampuan akademik”.

Y ang dimaksud berpikir main peranan pada kalimat di atas,
dapat diartikan daya pikir atau kekuatan pikiran yang
mengendalikan seseorang untuk mencapai prestasi-prestasi dalam

kehidupannya.®

Sedangkan definisi lain tentang inteligensi diungkapkan oleh

beberapa ahli, diantaranya adal ah:

a Termin . Inteligensi adalah kemampuan untuk berfikir

abstrak

Hal.24

2W. S. Winkel. Psikologi Pendidikan dan Evaluasi Belajar (Jakarta: Gramedia, 1987),



23

b) Thorndike : Inteligenss adalah kemampuan  untuk
menghubungkan reaks tertentu dengan kemampuan tertentu
pula

c) Ebbinghans : Inteligenss adalah kemampuan untuk membuat
kombinasi

d) Wechder : Inteligens adalah kemampuan seseorang untuk
bertindak dengan mencapai suatu tujuan, untuk berfikir secara
rasional dan untuk berhubungan dengan lingkungan secara
efektif.

e) Binet : Inteligens adalah kemampuan untuk menetapkan dan
mempertahankan suatu tujuan itu dan untuk mengadakan
penyesuaian dalam rangka mencapa tujuan itu dan untuk
bersikap kritis terhadap diri sendiri.

Berdasarkan definisi-definisi di atas dapatlah disimpulkan
bahwa inteligensi merupakan kemampuan individu untuk berfikir
dan bertindak secara rasional dalam pemecahan suatu masalah dan

bersikap kritis terhadap diri sendiri®.
b. Teori Inteligens

Dalam usaha memberikan gambaran tentang inteligensi telah
berkembang beberapa teori tentang inteligens terutama yang

berhubungan dengan unsur-unsur yang terkandung dalam inteligensi

® sumadi Suryabrata. Psikologi Pendidikan (Jakarta: Rejawali Press, 1998), Hal. 129
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itu. Inteligens menjadi objek diskusi yang hangat bagi banyak ahli

psikologi.

Charles Spearman, orang yang berjasa mengembangkan
pendekatan analisis faktor misalnya, ia percaya adanya suatu faktor
inteligens umum, atau faktor “G” yang mendasari faktor-faktor
khusus atau faktor “S’ dalam jumlah yang berbeda-beda. Orang
dapat dikatakan secara umum pandai atau secara umum bodoh,
tergantung pada jumlah faktor “G” yang dimilikinya. Inteligens
seseorang mencerminkan jumlah faktor “G” ditambah besaran
berbagai faktor “S’ yang dimiliki. Menurut Spearman, orang yang
cerdas mempunyai banyak sekali faktor umum, dan faktor umum ini
merupakan dasar dari semua perilaku cerdas manusia, mulai dari

keunggulan di sekolah sampai pada kemampuan berlayar di laut.

Pandangan Spearman yang lebih menekankan pada
inteligens umum tersebut ditolak oleh Louis Thurstone, yang
menekankan pada aspek yang terbagi-bagi dari inteligens.
Thurstone menganggap bahwa inteligensi dapat dibagi menjadi
sgjumlah kemampuan primer. Kemampuan primer ini dapat dilihat

dalam tabel berikut:



25

TABEL 2.1

Tabel hubungan Inteligensi dengan kemampuan primer menurut
Thurstone

Kemampuan
Inteligensi

Verbal comprehension | Kemampuan memahami makna kata

Word fluency Kemampuan memikirkan kata secara tepat,
seperti penukaran huruf dalam kata, sehingga
kata itu mempunya pengertian lain, atau
memikirkan kata-kata yang bersajak.

Number Kemampuan bekerja dengan angka dan
melakukan perhitungan

Kemampuan menvisualisas hubungan bentuk

Space ruang, seperti mengenali gambar yang sama
yang disgikan dengan sudut pandang yang
berbeda.

Kemampuan mengingat stimulus verbal

Memory Kemampuan menangkap rincian visual secara

Perceptual speed cepat serta menilai persamaan dan perbedaan
diantara objek yang tergambar

Kemampuan menemukan aturan umum
Reasoning berdasarkan contoh yang disgjikan, seperti
menentukan bentuk keseluruhan rangkaian
setelah disgikan sebagian dari  rangkaian
tersebut

Psikolog Howard Gadner mendukung gagasan bahwa
seseorang tidak hanya mempunyai satu inteligensi, tetapi justru
memiliki banyak inteligensi (multiple intelligence), yang berbeda

antara satu sama lain. Masing-masing inteligensi ini meliputi
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keterampilan-keterampilan kognitif yang unik, dan bahwa masing-
masing ditampilkan di dalam bentuk yang berlebihan pada orang-
orang berbakat dan idiot (orang-orang yang secara mental
terbelakang tetapi memiliki keterampilan yang sulit dipercaya
dalam bidang tertentu, seperti melukis, musik, atau berhitung).
Gardner juga mencatat bahwa kerusakan otak mungkin mengurangi
satu jenis kemampuan, tetapi tidak pada kemampuan lain.
Sebagaimana terlihat dalan tabel Gardner juga membagi inteligensi

menjadi 7 aspek:

Tabel 2.2

Tabel Hubungan I nteligensi Dengan Kemampuan Primer Menurut Gardner

Inteligensi

Kemampuan

Logical-Mathematical | Kesepakatan dan kemampuan mengamati pola-

Bodily kinesthetic Kemampuan mengontrol gerakan tubuh dan

Interpersonal

Intrapersonal

pola logis dan bilangan, serta kemampuan
berpikir logis

Kepekaan terhadap suara, ritme, makna kata-
kata, dan keragaman fungsi-fungsi bahasa

Kemampuan menghasilkan dan
mengekspresikan ritme, nada, dan bentuk-
bentuk ekspresi musik

Kemampuan mempersepsi dunia ruang visua
secara akurat dan melakukan transformasi
perseps tersebut

menangani objek-objek secara terampil

Kemampuan mengamati dan merespon suasana
hati, temperamen, dan motivasi orang lain

Kemampuan memahami perasaan, kekuatan,
dan kelemahan inteligens sendiri
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Teori kontemporer tentang inteligensi berasal dari Robert J.
Sternberg (1988), yang dikenal dengan ““Triarchic Theory of
Intelligence™. Tetapi teori ini merupakan perluasan dari pendekatan
psikometrik dan menggabungkannya dengan ide-ide terbaru dari
riset terhadap bagaimana pemikiran terjadi. Dalam ha ini,
Sternberg menyatakan bahwa inteligensi memiliki tiga bidang, yang
disebutnya dengan triarchic, yaitu 1) inteligens komponensial, 2)

inteligensi ekspariensial, dan 3) inteligensi kontekstual .

Inteligensi komponensial berhubungan dengan komponen
berpikir, yang menyerupai unsur-unsur dasar dari  model
pemrosesan  informasi. Komponen-komponen ini  meliputi
keterampilan atau kemampuan memperoleh, memelihara atau
menyimpan dan mentransfer informasi, kemampuan merencanakan,
mengambil keputusan, dan memecahkan masalah, serta kemampuan
menerjemahkan  pemikiran-pemikiran sendiri dalam  wujud

performa.

Inteligensi  eksperiensial  difokuskan pada bagaimana
pengalaman seseorang sebelum mempengaruhi inteligensi, dan
bagaimana pengalaman itu difokuskan pada pemecahan masaah
daam berbagai situasi. Sedangakan inteligensi konstekstual

difokuskan pada pertimbangan bagaimana orang bisa berhasil dalam
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menghadapi tuntunan lingkungannya sehari-hari, bagaimana ia
keluar dari kesulitan, atau bagaimana ia bergaul dengan orang lain.
Inteligensi praktis atau konstektual ini menurut Sternberg sangat
diperlukan untuk menyesuaikan diri dengan dunia nyata yang
memang tidak digarkan di sekolah. Ketiga aspek intelektual

menurut teori Tiarchic Sternberg ini dapat digambarkan dalam tabel

berikut:
Tabel 2.3
Tabel Hubungan I nteligensi Dengan Kemampuan Primer Menurut Triachic
Sternberg*
Aspek Intdigenss | Kemampuan
Componential Pengkodean dan penggambaran informasi dan
perencanaan pelaksanaan solusi atas permasalahan-
permasal ahan
Experiential Mampu memadukan masalah-masalah baru dan

masalah-masalah lama dengan caracara baru,
mampu memecahkan masal ah secara otomatis

Mampu menyesuaikan, mengubah dan memilih
Contextual lingkungan belajar untuk dijadikan sebagai sarana
dalam pemecahan masalah

Di luar deskripsi dari delapan kecerdasan dan dasar-dasar
teoretis mereka, Gardner (Amstrong, 1994) menjelaskan bahwa

kecerdasan jamak (Multiple intelligensi )

1. Setiap orang memiliki ke 8 kecerdasan.

* Desmita. Psikologi Perkembangan (Bandung: PT. Rosda K arya, 2006), Hal. 166-169
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Kecerdasan berfungs secara bersama-sama dengan cara
yang unik pada setiap individu. Sebagian dari kita justru hanya
memiliki kecenderungan pada satu atau dua jenis kecerdasan
sga yang berkembang dan untuk sisanya relative tidak muncul

padadiri kita.

Setiap orang dapat mengembangkan setiap kecerdasan sampai

padatingkat penguasaan yang memadai.

Walaupun individu mungkin merasa kekurangan pada
kecerdasan tertentu dengan beranggapan bahwa hal tersebut
adalah faktor genetis, Howard Gardner menyatakan bahwa
setiap orang hampir memiliki kapasitas untuk mengembangkan
delapan kecerdasan dengan cukup tinggi sampai pada tingkat
kinerja jika diberi dorongan, pembelgaran, serta pelatihan

secara kontinyu.

K ecerdasan-kecerdasan ini umumnya bekerja bersama dengan

carayang kompleks.

Gardner menunjukkan bahwa kecerdasan tidak ada dengan
sendirinya dalam hidup (kecuali mungkin dalam kasus yang
sangat langka di sarjana dan otak-luka individu). Kecerdasan
selalu berinteraksi satu samalain, dan stimulasi pada kecerdasan
tertentu mampu merangsang perkembangan kecerdasan lainnya.

Misalnya sga, untuk memasak makanan, seseorang harus
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membaca resep (linguistik), mungkin membagi resep dalam
setengah  (logis-matematis), mengembangkan menu Yyang
memenuhi semua anggota keluarga (interpersona), dan
menenangkan nafsu makan sendiri juga (intrapersonal)

Demikian pula, ketika seorang anak memainkan permainan
sepak bola, ia membutuhkan kecerdasan kinestetik-jasmani
(untuk menjalankan, menendang, dan menangkap), kecerdasan
gpasia (untuk mengorientasikan dirinya untuk lapangan bermain
dan mengantisipasi lintasan bola terbang), dan linguistik dan
antarpribadi kecerdasan (untuk berhasil mendebatnya selama

perselisihan dalam permainan).

Ada banyak cara untuk menjadi cerdas dalam setiap kategori.

Seseorang tidak mungkin dapat membaca, namun sangat
linguistik karena ia bisa menceritakan kisah yang hebat atau
memiliki perbendaharaan kata yang sangat banyak. Demikian
pula, seseorang mungkin sangat canggung di lapangan bermain,
namun memiliki keunggulan kecerdasan kinestetik-jasmani
ketika dia menjalin karpet atau menciptakan meja catur hias.
Teori Multiple Intelligence menekankan keragaman cara-cara
orang menunjukkan bakat mereka dalam menunjukkan

kecerdasannya.



31

Untuk itu, pada penelitian kali ini peneliti menggunakan
salah satu cara yang dilakukan untuk meningkatkan kecerdasan
ganda ini yaitu dengan teknik permainan (games), sebagai aat
simulasi untuk meningkatkan Multiple intelligence siswa dengan

melihat skor yang didapat dari tes Multiple intelligence.

c. JenisjenisMultiple Intelligence

Howard Gardner (1993) menegaskan bahwa skala
kecerdasan yang selama ini dipakai, ternyata memiliki banyak
keterbatasan sehingga kurang dapat meramalkan kinerja yang
sukses untuk masa depan seseorang. Menurut Gardner, kecerdasan
seseorang meliputi  unsur-unsur kecerdasan matematika logika,
kecerdasan bahasa, kecerdasan musikal, kecerdasan visual spasial,
kecerdasan kinestetis, kecerdasan interpersonal, kecerdasan
intrapersonal, dan kecerdasan naturalis. Secara rinci masing-

masing kecerdasan tersebut dijelaskan sebagai berikut.

1) Kecerdasan Logis Matematis

Kecerdasan logis matematis memuat kemampuan seseorang
dalam berfikir secara induktif dan deduktif, berpikir menurut
logika, memahami dan menganalisis pola angka-angka, serta
memecahkan masalah dengan menggunakan kemampuan
berpikir. Individu dengan kecerdasan logis matematis tinggi

cenderung menyenangi kegiatan manganalisis dan mempelgari
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sebab akibat terjadinya sesuatu. la menyenangi berpikir secara
konseptual, misalnya menyusun hipotesis dan mengadakan
kategorisasi dan klasifikasi terhadap apa yang dihadapinya.
Individu semacam ini cenderung menyukai aktivitas berhitung
dan memiliki kecepatan tinggi dalam menyelesaikan problem
matematika. Apabila kurang memahami, mereka akan cenderung
untuk bertanya dan mencari jawaban atas hal yang kurang
dipahaminya tersebut. Individu seperti ini juga sangat menyukai
berbagai permainan yang banyak melibtakan kegiatan berpikir

aktif, seperti catur dan bermain teka-teki.

2) Kecerdasan Linguistik-Verbal

Kecerdasan bahasa memuat kemampuan seseorang untuk
menggunakan bahasa dan kata-kata, baik secara tertulus maupun
lisan, dalam Dberbaga bentuk yang berbeda untuk
mengekspresikan  gagasan-gagasannya.  Individu  dengan
kecerdasan bahasa yang tinggi pada umumnya ditandai dengan
kesenangannya pada kegiatan yang berkaitan dengan penggunaan
suatu bahasa seperti membaca, menulis karangan, membuat puisi,
menyusun kata-kata mutiara, dan sebagainya. Individu seperti ini
juga cenderung memiliki dayaingat yang kuat, misalnya terhadap
nama-nama orang, istilah-istilah baru, maupun hal yang bersifat
detail. Mereka cenderung lebih mudah belgar dengan cara

mendengarkan dan verbadisasi. Dalam ha penguasaan suatu
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bahasa baru, individu tersebut umumnya memiliki kemampuan

yang lebih tinggi dibandingkan individu lainnya.

3) Kecerdasan musikal

kecerdasan musikal memuat kemampuan seseorang untuk
peka terhadap suarasuara nonverbal yang berada di
sekelilingnya, termasuk dalam hal ini adalah nada dan irama.
Individu jenis ini cenderung senang sekalai mendengarkan nada
dan irama yang indah, entah melalui senandung yang dilakukan
sendiri, mendengarkan tape recorder, radio, pertunjukan orkestra,
atau alat musik yang dimainkannya sendiri. Mereka juga lebih
mudah mengingat sesuatu dan mengekspresikan gagasan-gagasan

apabila dikaitkan dengan musik.

4) Kecerdasan Visual-Spasia

Kecerdasan visual-spasid memuat kemampuan seseorang
untuk memahami secara lebih mendalam hubungan antara objek
dan ruang. Individu ini memiliki kemampuan, misalnya untuk
menciptakan imgjinasi bentuk dalam pikirannya atau kemampuan
untuk menciptakan bentuk-bentuk tiga dimensi seperti dijumpai
pada orang dewasa yang menjadi pemahat patung atau arsitek
suatu bangunan. Kemampuan membayangkan suatu bentuk nyata
dan kemudian memecahkan berbagai masalah sehubungan dengan

kemampuan iniadalah hal yang menonjol pada jenis kecerdasan



visual-spasial. Individu yang demikian akan unggul, misalnya

dalam permainan mencari jejak pada suatu kegiatan.

5) Kecerdasan Kinestetis

Kecerdasan kinestetis memuat kemampuan seseorang untuk
secara aktif menggunakan bagian-bagian atau seluruh tubuhnya
untuk berkomunikasi dan memecahkan berbagai masalah. Hal ini
dapat dijumpai pada individu yang unggul pada salah satu cabang
olahraga, seperti bulutangkis, sepakbola, tenis, renang, dan
sebagainya, atau bia pula tampil pada individu yang pandai
menari, terampil bermain akrobat, atau unggul dalam bermain

sulap.

6) Kecerdasan Interpersonal

Kecerdasan interpersonal  menunjukkan  kemampuan
seseorang untuk peka terhadap perasaan orang lain. Mereka
cenderung untuk memahami dan berinteraksi dengan orang lain
sehingga mudah bersosidisas  dengan  lingkungan  di
sekelilingnya. Kecerdasan semacam ini juga sering disebut
sebagal kecerdasan social, yang selain kemampuan menjalin
persahabatan yang akrab dengan teman, juga mencakup
kemampuan seperti  memimpin, mengorganisasi, menangani
perselisihan antar teman, memperoleh simpati dari individu lain

dan sebagainya.
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7) Kecerdasan Intrapersonal

Kecerdasan intrapersonal  menunjukkan  kemampuan
seseorang untuk peka terhadap perasaannya sendiri. la cenderung
mampu untuk mengenali berbagai kekuatan amaupun kelemahan
yang ada pada dirinya sendiri. Individu semacam ini senang
melakukan introspeksi diri, mengoreksi kekurangan maupun
kelemahannya, kemudian mencoba untuk memperbaiki diri.
Beberapa diantaranya cenderung menyukai kesunyian dan

kesendirian, merenung, dan berdialog dengan dirinya sendiri.
8) Kecerdasan Naturalis

Kecerdasan naturalis ialah kemampuan seseoran untuk peka
terhadap lingkungan alam, misalnya senang berada di lingkungan
alam yang terbuka, seperti patai, gunung, cagar alam, atau hutan.
Individu dengan kecerdasan seperti ini  cenderung suka
mengobservasi lingkungan alam seperti aneka macam batuan,
jenis-jenis lapisan tanah, aneka macam flora dan fauna, benda-

benda angkasa, dan sebagainya. °

Melaui konsepnya mengenal kecerdasan ganda (multiple
intelligences) ini, Gardner mengoreksi keterbatasan cara berpikir
yang konvensional mengenai kecerdasan tunggal menjadi jamak.

Kecerdasan tidak terbatas pada kecerdasan intelektual yang

> Kenneth Lyen, Cara Mengembangkan Berbagaikomponen Kecerdasan (How To
Multiply Your Child’s Intelligence), alih bahasa Sugurin, Ph.D, (Jakarta: Indeks, 2003), hal: 7
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diukur dengan menggunakan beberapa tes inteligensi yang sempit
sga atau sekedar melihat prestasi yang ditampilkan seorang
peserta didik melaliu ulangan maupun ujian disekolah belaka.
Akan tetapi, kecerdasan juga menggambarkan kemampuan
peserta didik pada bidang seni, spasial, olahraga, berkomunikasi,

dan cinta akan lingkungan.
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d. Cara Mengembangkan Multiple Intelligence

Setelah kita ketahui tentang ke delapan jenis keceredasan
pada Multiple Intelligence, selanjutnya akan dijelaskan tentang
bagaimana cara mengembangkan ke delapan kecerdasan tersebut,

sesuai dengan kecerdasan masing-masing diantaranya:

1) Kecerdasan visual-spasia

a) Menjelgjahi Dunia Seni

b) Ciptakan Perpustakaan Gambar

¢) Mengabadikan moment tiap hari dengan foto

d) mencari pola-polavisual yang menarik

€) Bercakap-cakap menggunakan gambar

f) Bermain Puzzle

2) Kecerdasan linguistic

a) Tulidahide-ide yang muncul di benak

b) Carilah kata-kata yang tidak kamu ketahui di kamus

c) Adakanlah waktu bercerita bersama keluarga

d) Bermainlah dengan kata-kata



3)

4)

5)

e) Belgarlah bahasa asing

f) Hadirilah pagelaran seni puisi

K ecerdasan musical

a) Dengarkanlah sebanyak mungkin jenis musik

b) Bernyanyilah bersama keluarga atau teman-teman

c) Libatkanlah diri dalam musik sekolah

d) Belgarlah membaca musik

e) Ambillah kursus musik privat untuk instumen kegemara

K ecerdasan natural

a) Tanamlah sesuatu dan amatilah pertumbuhannya

b) Berbaringlah di halaman dan menataplah ke langit

c) Peliharalah beberapa satwa

d) Pergilah mengamati burung

€) Bacalah buku atau majalah tentang alam

f) Libatkanlah dalam organisasi lingkungan

K ecerdasan kinestetis

a) Latihlah koordinasi tangan-mata

38
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b) Bermainlah tebak gerakan bersama keluarga

¢) Carilah ide-ide saat bergerak dan berolahraga

d) Ambillah kursus beladiri

€) Pelgarilah suatu seni dan kergjinan

K escerdasan intrapersonal

a) Jumpailah orang-orang baru

b) Sumbangkanlah waktu untuk menolong sesama

c) Belgarlah bersama sesama

d) Lewatkanlah waktu bersama keluarga

e) Carilah seorang pembimbing

f) Berlatihlah berteman



7) Kecerdasan interpersonal

a) Tanyakanlah kepada diri sendiri, “Sigpakah Aku” Bermain

“who ami”
b) Buatlah daftar dari hal-hal yang menjadi kemahiran
¢) Ingatlah mimpi-mimpimu
d) Renungkanlah harimu
€) Tetapkanlah sasaran/target bagi dirimu sendiri
8) Kecerdasan logica-matematis

a) Bermainlah permainan yang menggunakan strategi serta

logika

b) Berlatihlah mengkalkulasi soal-soa matematika sederhana

dalam benakmu
c) Berlatihlah mengistemasi segalanya

d) Tulislah sepuluh pertanyaan tentang bagaimana dunia ini

bekerja

e) Perhatikanlah bagaimana kamu memecahkan masalah.’

® Sugirin, P.Hd, Cara Mengembangkan Berbagai Macam Kecerdasan: How To Multiply Your
Child’s Intelligence, (Jakarta: Indeks, 2008), hal : 7
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Dari beberapa poin cara untuk mengembangkan kecerdasan
yang ada pada Multiple intelligence tersebut, kecerdasan yang
menjadi objek penelitian kali ini adalah kecerdasan visual-spasial
dan interpersonal yang dilaksanakan dengan menggunakan teknik
permainan  konstruktif  sebagai adat sSmulas  cara
pengembangannya. Permainan didesain dengan cara permainan

kelompok.
2. Teknik Permaian dalam Konseling

a. Pengertian Teknik Permainan

Permainan merupakan salah satu media bimbingan dan
konseling dalam menghadapi konseli, khususnya terhadap anak
karena terkadang anak tidak mampu mengatakan tetapi dapat
menunjukkan dalam perilakunya.’

(““with play provides one of the best ways to communicate with

children and “‘see their world” or ““a window into the child’s

world”)

Permainan (play) adalah suatu kegiatan yang menyenangkan
yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri
(Santrock, 2002). Erikson dan Freud : Permainan adalah suatu
bentuk penyesuaian diri manusia yang sangat berguna menolong

anak menguasai kecemasan dan konflik. Piaget melihat permainan

7 Yusi Riksa. Konsep dan Aplikasi BK : Aktivitas Bermain Sebagai Strategi
Pengembangan Belajar Bermakna.(Bandung: PPB UPI, 2008) hal: 14
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sebagai suatu metode yang meningkatkan perkembangan kognitif

anak-anak.?

® EvalmaniaEliasa, S.Pd Dkk, Permainan dalam Bimbingan dan Konseling,
2009, (http://waskitamandiribk.wordpress.com/2009/11/21/diakses 6 Juli 2012)




b. Jenis-jenis Permainan

1. Permainan Sensorimotor ( Praktis)

Menggunakan  semua indera dengan  menyentuh,
mengeksploras  benda, berlari, melompat, meluncur,

berputar,melempar bola

2. Permainan Simbolis ( Pura-pura)

Terjadi ketika seseorang mentransformasikan lingkungan fisik
ke suatu simbol, sehingga bersifat dramatis dan sosiodramatis.
Dalam permainan pretend, ada 3 hal yang biasa terjadi : aat-

aat, alur cerita dan peran.

3. Permainan Sosid

Adalah permainan yang melibatkan interaksi sosial dengan

teman sebaya.

4, Permainan Konstruktif

Mengombinasikan kegiatan sensorimotor yang berulang
dengan representasi gagasan simbolis. Permainan Konstrukstif

terjadi ketika individu melibatkan diri dalam suatu kreasi atau



konstruksi suatu produk atau suatu pemecahan masalah ciptaan

sendiri.

Dalam penelitia ini, permainan lebih melibatkan kerja tim
dalam meencari Problem solving atas permasalahan yang di

simulasikan dalam suatu permaianan.



5. Games

Adalah kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh
kenikmatan dan menyenangkan yang melibatkan aturan dan

seringkali kompetisi dengan satu anak atau lebih.

c. Teknik Permainan Konstruktif

Ada beberapa permaian yang berfungs untuk proses
konseling dan untuk pengembangan diri, yang sesuai dengan

fungsinya masing-masing diantaranya:

1.  Bermain dan Kemampuan Intelektual

a) Merangsang perkembangan kognitif

Dengan permainan sensorimotor, seseorang akan
mengenal permukaan lembut, halus, kasar atau kaku,
sehingga meningkatkan kemampuan abstraksi (imgjinasi,
fantasi) dan mengenal konstruksi, besar-kecil, atas-bawah,
penuh-kosong. Melalui permainan dapat menghargai

aturan, keteraturan dan logika.

b) Membangun Struktur Kognitif
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Melalui permainan, individu akan memperoleh
informasi  lebih banyak sehingga pengetahuan dan
pemahamannya lebih kaya dan lebih mendalam. Bila
informasi baru ini ternyata beda dengan yang selama ini
diketahuinya, maka seseorang tersebut telah mendapat
pengetahuan yang baru. Dengan permainan struktur
kognitif anak atau individu lebih dalam, lebih kaya dan

lebih sempurna.

Membangun Kemampuan Kognitif

Kemampuan kognitif mencakup kemampuan
mengidentifikas, mengel ompokan, mengurutkan,
mengamati, meramal, menentukan hubungan sebab-akibat,
menarik kesimpulan. Permainan akan mengasah kepekaan
seseorang akan keteraturan, urutan dan waktu juga

meningkatkan kemampuan logika.

d) Belgjar Memecahkan Masalah

Permainan memungkinkan individu bertahan lama
menghadapi kesulitan sebelum persoalan yang ia hadapi
dipecahkan. Proses pemecahan masalah ini mencakup
imgjinasi aktif seseorang yang akan mencegah kebosanan

( merupakan pencetus kerewelan padaindividu )



47

€) Mengembangkan Rentang Konsentrasi

Apabilatidak ada konsentrasi atau rentang perhatian
yang lama, seorang anak tidak mungkin dapat bertahan
lama bermain (pura-pura menjadi dokter,ayah-ibu,guru).
Ada yang dekat antara imagjinasi dan kemampuan
konsentrasi. Imajinas membantu  meningkatkan
kemampuan konsentrasi. Anak tidak imajinatif memiliki
rentang perhatian (konsentrasinya) pendek dan memiliki

kemungkinan besar untuk berperilaku lain dan mengacau.

Bermain dan Perkembangan Bahasa

Bermain merupakan “laboratorium bahasa” untuk
individu, anak-anak khususnya. Di dalam bermain, anak-anak
bercakap-cakap dengan teman yang lain, berargumentas,
menjelaskan dan meyakinkan kosakata yang dikuasai anak-
anak dapat meningkat karena mereka menemukan kata-kata

baru.

Bermain dan Perkembangan Sosial

a) Meningkatkan sikap social

Ketika bermain, anak-anak harus memperhatikan cara

pandang lawan bermainnya, dengan demikian akan



4.

b)

mengurangi egosentrisnya. Dalam permainan itu pula
individu dapat mengetahui bagaimana bersaing dengan
jujur, sportif, tahu akan hak dan peduli akan hak orang
lain. Anak juga dapat belgjar bagaimana sebuah tim dan

semangat tim.

Belgar Berkomunikasi

Agar dapat melakukan permainan, seorang anak harus
mengerti dan dimengerti oleh teman-temannya, karena
permainan, individu dapat belgar bagaimana
mengungkapkan pendapatnya, juga mendengarkan

pendapat orang lain.

Belgar Berorganisas

Permainan seringkali menghendaki adanya peran yang
berbeda, olah karena itu dalam permainan, anak-anak
dapat belgar berorganisasi sehubungan dengan
penentuan ‘sigpa yang akan menjadi ‘apa. Dengan
permainan, anak-anak dapat belajar bagaimana membuat

peran yang harmonis dan melakukan kompromi.

Bermain dan Perkembangan Emosi
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Bermain merupakan pelampiasan emosi dan juga relaksasi.

Fungsi bermain untuk perkembangan emosi :

a)

K estabilan emosi

Ada tawa, senyum dan ekspresi kegembiraan lain dalam
bermain. Kegembiraan yang dirasakan bersama mengarah

pada kestabilan emosi anak

b) Rasa Kompetensi dan Percaya Diri

Bermain menyediakan kesempatan pada anak-anak
mengatas Situasi.Kemampuan ini akan membentuk rasa
kompeten dan berhasil. Perasaan mampu ini pula dapat
mengembangkan percaya diri anak-anak. Selain itu, anak-
anak dapat membandingkan kemampuan pribadinya
dengan temannya sehingga dia dapat memandang dirinya

lebih wajar (mengembangkan konsep diri yang realistis).

Menyalurkan keinginan

Didalam bermain, anak-anak dapat menentukan pilihan,

ingin menjadi apa dia. Bisa sgja ia ingin menjadi ‘ikan’,

bisa juga menjadi ‘komandan’ atau menjadi ‘pasukan

perang’ nya atau menjadi seorang pultri.

d) Menetralisir emosi negatif
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Bermain menjadi “katup” pelepasan emos negatif,
misalnya rasa takut, marah, cemas dan memberi

kesempatan untuk menguasai pengalaman traumatik.

€) Mengatasi konflik

Di dalam bermain, sangat mungkin akan timbul konflik
antar anak dengan lainnya, karena itu anak-anak bisa
belgjar aternatif untuk menyikapi atau menangani konflik

yang ada.

f)Menyalurkan agresivitas secara aman

Bermain memberikan kesemapatan bagi anak-anak untuk
menyalurkan agresivitasnya secara aman. Dengan menjadi
‘rgga@  misanya, anak dapat merasa ‘mempunyai
kekuasaan’ dengan  demikian  anak-anak  dapat
mengekspresikan emosinya secara intens yang mungkin

ada tanpa merugikan siapapun.

5.  Bermain dan Perkembangan Fisik

a) Mengembangkan kepekaan penginderaan

Dengan bermain, anak-anak dapat mengena berbagai
tekstur : halus, kasar, lembut; mengenal bau; mengenal

rasa; mengena warna.
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b) Mengembangkan ketrampilan motorik

Dengan bermain seorang anak dapat mengembangkan
kemampuan motorik, seperti berjalan, berlari, melompat,
bergoyang mengangkat, menjinjing, melempar,
menangkap, memanjat, berayun dan menyeimbangkan
diri. Selain itu, anak dapat belgjar merangkai, menyusun,

menumpuk, mewarnai dan menggambar

¢) Menyalurkan energi fisik yang terpendam

Bermain dapat menyalurkan energi berlebih yang ada
diantara anak-anak, mis : kejar-kgjaran. Energi berlebih
yang tidak disalurkan dapat membuat anak-anak tegang,

gelisah dan mudah tersinggung.

0. Bermain dan Kreativitas

Dalam bermain, individu dapat berimajinasi sehingga dapat
meningkatkan daya kreativitas anak-anak. Adanya
kesempatan untuk berfikir antara batas-batas dunia nyata
menjadikan anak — anak dapat mengenal proses berfikir yang
lebih kreatisif yang akan sangat berguna dalam kehidupan

sehari-hari. °

° EvalmaniaEliasa, 55 Permainan dalam BK (Y ogyakarta: paramitra Publishing,2011), hal:10
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d. Peran Permainan dalam Konseling I lami

Penggunaan media bermain dan expressive arts dapat
digunakan dalam pelaksanaan layanan bimbingan. Play media dan
expressive arts berfungsi dalam pekerjaan seorang konselor,
karena: (1) anak biasanya tidak mempunyai kemampuan verbal
untuk bertanya, menolong membantu permasalahannya, bermain
sadlah satu cara berkomunikasi dengan anak dan “see their
world“;(2) Expressive arts dan play media dilihat sebagai salah
satu metode membantu anak mengekspresikan perasaannya dan
membangun sikap positif bagi dirinya dan temannya; (3) Strategi
membangun hubungan digunakan sebagal peningkatan tingkah
laku, Klarifikas perasaan; (4) Adanya keterbatasan tipe tingkah

laku.®

Abraham Maslow dan para ahli kepribadian lainnya seperti
Adler, Sullivan, Erick Fromm dan Horney menegaskan bahwa
fungsi kebersamaan dalam kelompok, khususnya bermain,
membangun kepribadian yang lebih manusiawi, membentuk
konteks sosial melalui minat sosial, membawa kepada kebutuhan
yang inheren dan mendorong untuk saling memiliki, terhindar dari
isolasi, membangun kerjasama dan untuk  mengurangi

permasalahan hubungan interpersonal. Teori-teori mereka

10 EvaImania Eliasa55 Permainan dalam BK,...............ha:6
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memberikan nilai bahwa bentuk kelompok dalam permainan
sebagai langkah kuratif untuk semua tipe orang dewasa. Kegunaan
dari adanya kelompok dalam kegiatan bermain yaitu: (1) dapat
meningkatkan harapan; (2) membentuk rasa memiliki; (3) berbagi
informasi; (4) mengurangi sisi altruism; (5) mengoreksi kesalahan
fungss keluarga; (5) membangun kecakapan sosia; (6)
memfasilitasi kemasyarakatan; (6) sebagai model kecakapan
berelasi; (7) membentuk dukungan secara emosi dan katarsis, (8)
membantu antar sesama; (9) membangun susana hidup lebih

bermakna dan bertujuan.™

Dalam literatur konseling anak ada empat fungsi penting
peran permainan dalam konseling. Pertama, bermain merupakan
ekspresi natural perasaan anak, juga sebaga upaya untuk
mengekspresikan keinginan dan fantasinya, bahkan mengeluarkan
masalah dan konflik dalam dirinya. Dengan demikian bermain
dapat dikategorikan sebagai media katarsis. Kedua, anak-anak
menggunakan permainan sebagal bahasa dalam berkomunikas
dengan konselor. Permainan juga dapat menumbuhkan rasa empati
pada kedua belah fihak, sehingga akan memudahkan proses
hubungan interpersona yang fungsional. Ketiga, bermain sebagai

kendaraan yang akan mempertinggi pemahaman dan memperlancar

" Ristiana, Yus Riksa. Aktivitas Bermain Sebagai Strategi Pengembangan Pengalaman
Belajar Yang Bermakna DI Sekolah Dasar dalam Konsep & Aplikasi Bimbingan Dan
Konseling. Proceeding. (Bandung : Jurusan Psikologi Pendidikan dan Bimbingan, 2008), hal: 35



proses konseling. ** Penggunaan media permainan dalam konseling

anak berfungsi untuk :

1.  mendapatkan penguasaan diri atas permasalahan yang
dihadapi
mendapatkan kekuatan dalam dirinya
mengekspersikan emosinya
membentuk pemecahan masalah dan kemampuan membuat
keputusan

membangun kemampuan socia

5

6.  membangun self concept dan self esteem
7 meningkatkan kemampuan berkomunikasi
8

menambah wawasan

Studi tentang bermain dalam bimbingan dan konseling
digambarkan oleh Russ (2003;Rusmana, 2008) dalam karya Eva
Imania (2008), dengan mengamati proses permainan, konselor
dapat melihat ekspresi dari sejumlah proses kognisi, afeksi, proses
interpersonal dan pemecahan masalah. Proses kognis melaui
proses bermain meliputi (1) organisas, (2) berfikir divergen,
(3)simbolisme, (4) fantasi atau khayalan. Proses afeksi yang
diekspresikan melalui proses bermain meliputi : (1) ekspresi emosi,
(2) ekspresi tematema afeksi, (3) aturan emosi dan modulas
emos dan (4) integrasi kognisi dan afeksi. Proses interpersonal
yang diekspresikan melalui proses bermain meliputi: (1) empati,

(2) skema interpersonal atau representasi diri, (3) komunikasi.

12 Musfiroh, Tadkiroatun. Cerdas Melalui Bermain. (Jakarta. PT. Gramedia, 2008), hal: 24
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Empati merujuk pada ekspresi kepedulian dan perhatian terhadap
orang lain, sedangkan skema interpersonal atau representasi diri
merujuk pada kapasitas individu untuk mempercayai orang lain.
Komunikasi merujuk pada kemampuan untuk berkomunikasi,
mengekspresikan gagasan dan emosi pada orang lain. 2

Beberapa penelitian Bimbingan dan Konseling yang di
dalamnya menggunakan permainan sebagai salah satu teknik yang
efektif adalah siswa mengalami peningkatan kompetensi sosial
setelah diberi kegiatan layanan dasar dalam bimbingan dan
konseling melalui permainan. Temuan lain tentang permainan
sebagai strategi yang efektif dalam Bimbingan dan Konseling
untuk mengatasi permasalahan siswa juga banyak ditemukan dan
saling mendukung satu sama lain.

Diperlukan permainan layanan bimbingan  untuk
meningkatkan kecerdasan emosional pada siswa. Permainan dalam
bentuk bermain sosial (social play) sangat efektif sebaga media
untuk mendorong anak mengembangkan kemampuan sosianya.
Permainan adalah aktivitas yang menyenangkan dan memberikan
lingkungan belgjar yang aman, sederhana dan saling berhubungan.
Proses pemecahan masalah atau resolusi konflik yang
diekspresikan melalui proses bermain diantaranya meliputi; (1)

pendekatan pada masalah dan konflik, (2) pemecahan masalah dan

' EvalmaniaEliasa, 55 Permainan dalam BK,(Y ogyakarta: paramitra Publishing,2011),

hal:15
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resolus konflik. Ha ini ditunjukkan ketika individu mencoba
menemukan solusi pada permasalahan yang muncul, sedangkan
pemecahan masalah dan resolusi konflik ditunjukkan ketika
individu menangani dan memecahkan suatu masalah. Permainan
ternyata dapat meningkatkan rasatoleransi rasial siswa.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa permainan dalam
kegiatan berinteraksi dapat meningkatkan kompetensi intrapersonal
dan interpersonal siswa mendukung pernyataan Wilcox (1986)
(dalam Eliasa,2010) bahwa permainan dapat dijadikan instrument
yang sangat efektif bagi peningkatan aspek pribadi dan
antarpribadi siswa. Hasil penelitian Elias,Hunter &Kress (2001)
(dalam Eliasa,2010) juga menyatakan bahwa kegiatan dalam
pendidikan dapat meningkatkan seperangkat kecerdasan emos
siswa, sehingga siswa dapat mengidentifikasi, menggunakan,
memahami dan mengelola emosi secara intensif, karena emos
adalah bagian dari sisi psikologi dari individu dan suatu keadaan
perasaan yang kompleks. Penelitian Rustiana (2008) menunjukkan
hasil yang sama, dimana permainan dalam program bimbingan
kelompok dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa SMP dan
juga temuan dari Purnama (2008) bahwa program Bimbingan
Pribadi Sosial dapat meningkatkan resolusi konflik bagi santri di
pondok pesantren Babussalam. Begitu juga hasil penelitian dari

Eliasa (2010) yang memberikan kesimpulan bahwa program
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Bimbingan Pribadi Sosid melaui permainan meningkatkan
kompetensi intrapersonal dan interpersonal siswa.'*

Islam tidak melarang permainan dengan berbagai macam
jenisnya, bahkan Islam melihat itu sesuatu yang diperlukan oleh
seseorang dan oleh masyarakat, kalaupun tujuannya bukan untuk
itu kecuali untuk bersenang-senang. Di depan telah kita terangkan
tentang diperbolehkannya tertawa dan menyanyi dengan merujuk
kepada beberapa pendapat ulama, termasuk di antaranya dari Imam
Ghazali dan Ibnu Hazm. Bahkan ada sebagian bentuk permainan
yang diserukan oleh Islam, seperti berbagal jenis permainan olah
raga atau seni militer. Karena hal itu untuk menguatkan fisik dan
memperoleh  kemahiran serta meningkatkan  kemampuan
pertahanan ummat Islam.

Ali bin Abi Thalib pernah berkata: “ Sesungguhnya hati itu
bisa bosan seperti badan. Oleh karena itu carilah segi-segi
kebijaksanaan demi kepentingan hati.” Dan katanya pula
“Istirahatkanlah hatimu sekedarnya, sebab hati itu apabila tidak
suka, bisa buta.” Abu Darda pun berkata juga: “Sungguh hatiku
akan kuis dengan sesuatu yang kosong, supaya lebih dapat

membantu untuk menegakkan yang hak.” *

' EvalmaniaEliasa, 55 Permainan dalam BK,(Y ogyakarta: paramitra Publishing,2011),

hal:31

2 Dr. Yusuf Qardhawi : Halal dan Haram dalam Islam ,(http://konseling
islam.wordpress.com/2009/11/21/diakses 6 Juli 2012)
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Oleh karena itu, tidak salah kalau seorang muslim bergurau
dan bermain-main yang kiranya dapat melapangkan hati, dengan
syarat kiranya hiburannya itu tidak menjadi kebiasaan dan perangi
dalam seluruh waktunya, yaitu setigp pagi dan petang selalu
dipenuhi dengan hiburan, sehingga melupakan kewagjiban dan
melemahkan aktivitasnya. Bermain-main dalam kehidupan seperti
makanan yang dicampur dengan sedikit garam sehingga terasa
lezat. Tetapi jikagaram itu terlalu banyak akan merusak makanan.

Penelitian Terdahulu yang Relevan

Pada penelitian kali ini, ada beberapa acuan yang dijadikan sumber
referensi dan arah berpikir. Adapun beberapa penelitian terdahulu yang
relevan pada untuk penelitian ini diantaranya:

1. Multiple Intellligent: Suatu Pendekatan Dalam Memahami Potensi
Anak. Oleh Evi Fatimatur Rusydiyah, Jurna el-ijtima Vol 8, No. 2.

Juli-Desember 2007.

Pada jurnal ini membahas tentang Multiple Inteligensi sebagai alat
untuk memahami potensi yang dimiliki oleh anak. Alat diagnosa
potensi anak, begitulah yang Evi namai untuk penggunaan Multiple
Inteligensi. Persamaan peneltian jurna ini dengan ancangan penelitian
yang akan dilakukan adalah sama-sama membahas sis Multiple
Inteligensi dari sisi keislaman. Perbedaannya adalah pada tulisan ini
hanya bersifat deskriptif berupa kajian pustaka, tanpa ada penelitian

yang dilakukan seperti uji tes Multiple Inteligensi
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2. Pengaruh Teori Kecerdasan Majemuk Howard Gardner Terhadap
Prestasi Belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) Di SDN Islam Juruan
Laok Batuputin Sumenep. Oleh Ach. Shanhgji NIM : D02303010
Jurusan Pendidikan Agama Islam (PAI), Fakultas Tarbiyah IAIN Sunan

Ampel Surabaya.

kesamaan yang ada pada penelitian ini dengan penelitian yang akan
dilaksanakan adalah sama-sama menggunakan Multiple Inteligensi
untuk obyek sekolah, sehingga dari kegiatan penelitian yang relevan ini,
dapat menjadi contoh untuk cara penyampaian Multiple Intelligence
untuk siswa-siswi di SMK Bahrul Ulum. Perbedaan pada penelitian ini
Multiple Inteligensi digunakan sebagai suatu teknik untuk peningkatan
hasil pembelgjaran siswa, jadi Multiple Inteligensi tidak disuguhkan
dalam bentuk inventory test, tapi dalam bentuk soft skill guru dalam

meningkatkan hasil pembelgjaran pada anak.

3. Pengaruh Strategi Multiple Intelligensi Terhadap Peningkatan Hasil
Belajar Pada Mata Pelajaran PAI SMP Muhammadiyah 9 “MeSRA”
Surabaya. Oleh Norma Hidayatussholihah Jurusan Pendidikan Agama

Idlam (PAI), Fakultas Tarbiyah IAIN Sunan Ampel Surabaya.

pada skripsi ini lebih menggunakan Multiple Inteligensi sebagai tehnik
untuk meningkatkan prestas belgar siswa, namun penelitian ini
dikhususkan untuk peningkatan hasil belgjar mata pelgjaran PAI sga.

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian Kuantitatif
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Deskriptif yang berbeda dengan ancangan penelitian yang akan

dilakukan yaitu dengan metode penelitian Kuantitatif Eskperimen.

Quantum Quotient, Paradigma Baru Menuju Kecerdasan Majemuk :
Intelligent, Emotional, Dan Spiritual Quotient. Oleh Sunu'ul Fathoni,
dosen FKIP UNISDA Lamongan, Jurnal Dar € IIm vol 1 No.2

Desember 2008.

Jurnal ini lebih membahas salah satu jenis Multiple Inteligensi sga
yaitu Kecerdasan Spiritualitas . Pada penelitian ini data berupa fakta
yang dapat dipergunakan untuk referensi penelitian selanjutnya. Pada
penelitian ini bersifat eksperiment developmental, sehingga
pengembangan kecerdasan mental bisa dilakukan melalui serangkaian
tes. Perbedaan yang sangat signifikan berada pada letak metode

penelitian yang dipakai.

Mengembangkan kecerdasan majemuk (multiple intelligences)anak usia
dini melalui pembelajaran pendidikan jasmani. Oleh Adi Sucipto,
dosen program studi pendidikan jasmani dan kesehatan dan Rekreas
IKIP Budi Utomo Malang. Jurnal Paradigma, tahun XIII, Nomor 25,

januari-juni 2008.

Daam tulisannya Adi Sucipto menerangkan kaitan pendidikan Jasmani
dengan Multiple Intelligences siswa, cara belgar siswa menurut
inteligensinya serta cara mengajar siswa yang sesuai kecerdasan

masing-masing. Multiple intelligences digunakan sebagai alat untuk
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melakukan pengajaran yang kreatif. Penulis juga mengatakan bahwa
dengan kegiatan dalam pendidikan jasmani yang berupa kegiatan fisik
mampu menstimulasi kecerdasan siswa yang merupakan kecerdasan
majemuk. Tulisan ilmiah ini menjadi penguat argument bahwa dengan
kegiatan fisik, dalam hal ini permaianh (games) ternyata efektif untuk

meningkatkan dan melatih kecerdasan individu.

6. (Games) Permainan dalam Bimbingan dan Konseling, oleh Eva Imania
Eliasa, M.Pd, makalah disgikan dalam Seminar Internasiona dan
Workshop Musyawarah Guru dan Bimbingan dan Konseling Nasional,

3-4 Februari 2012 Serpong, Tanggerang Banten.

Materi makalah ini berisikan pentingnya permaian dalam konseling,
yaitu untuk pengembangan diri anak didik dan klien. Permainan
merupakan cerminan karakter diri seseorang dalam kehidupannya
sehari-hari. Jika dihubungkan dengan intelligensi, pengembangan diri
individu juga meliputi perkembangan inteligensi. Jadi ada hubungan
linier antara permaian dalam konseling dengan permainan untuk

meningkatkan inteligensi individu.

Dari beberapa relevanss yang telah disebutkan diatas, penelti
menjadikannya referensi sekaligus penguat dalam pemberian argumen
tentang hubungan antara permainan dan konseling dengan peningkatan
Multiple Intelligence (Visual-Spasial dan Interpersonal) siswa. Sehingga

nanti diketahui pengaruh permaianan untuk meningkatkan skor Multiple
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Intelligence (Visual-Spasial dan Interpersonal) test siswa melalui teknik

permainan.
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BAB |11

PENYAJIAN DATA

A. Deskrips Umum Objek Penelitian

1. Sekilastentang SMK Bahrul Ulum

a. Profil Sekolah

SMK' Bahrul Ulum berdiri pada tahun 2009 oleh yayasan
Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya. Melihat perkembangan dunia
teknologi yang semakin pesat dan masyarakat dituntut untuk
mengikuti perkembangan tersebut, maka SMK Bahrul Ulum
memilih bidang keahlian Rekayasa Perangkat lunak (RPL) sebagai

bidang keahlian yang digjarkan kepada siswa-siswinya.

Adapun profil sekolah SMK Bahrul Ulum sebagai berikut:

Sekolah kejuruan yang terus meningkatkan kualitas dan
kuantitas baik proses belgar menggjar maupun sarana dan
prasarana, SMK Bahrul Ulum Surabaya memberikan kesempatan
belgar kepada para lulusan SMP/MTsSedergjat untuk di didik
menjadi tenaga siap kerja atau melanjutkan pendidikan yang lebih
tinggi. Yang dibekali dengan ilmu pengetahuan agama. Dengan
berpijak pada filosofi “ilmu tanpa agama adalah buta Agama

tanpa ilmu adalah lumpuh”
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SMK Bahrul Ulum terletak di J. Putat Jaya Sekolahan No
70-72 Surabaya. Sekolah ini berada di wilayah lokalisasi, sehingga
bekal agama ditanamkan betul-betul sebagai penguat karakter
siswa dan bekal kehidupan. Dengan lingkungan tempat tinggal
yang dirasa kurang sehat tersebut (lokalisasi), diharapkan siswa
siswi memiliki pedoman agama yang kuat yang mampu menjadi
insan yang islami ditengah lingkungan yang buruk, dan mampu
menjadi katalisator perubahan untuk lingkungannya agar ikut

menjadi baik pula.

Lingkungan buruk inilah yang juga menjadi latar belakang
terbentuknya Y ayasan Bahrul Ulum Surabaya. Melihat banyaknya
anak-anak korban free seks dari para wanita tunasusila di wilayah
Putat Jaya Surabaya, Yayasan Bahrul Ulum Surabaya ingin
memberikan pendidikan formal dan agama untuk mereka (anak-
anak korban free seks), anak-anak yatim dan kurang mampu di
wilayah Putat Jaya Surabaya bisa mendapatkan pendidikan yang
sama dengan anak pada umumnya tanpa ada kesenjangan dan

cemoohan dari lingkungan sekitarnya

. Vis, Misi dan Tujuan SMK Bahrul Ulum

Visi :

Membentuk manusiayang cerdas, trampil dalam bidang

IPTEK yang berdasarkan IMTAQ dan berwawasan Ahlusunnah
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Wal Jamaah serta menghasilkan lulusan yang mampu bersaing di

tingkat nasional.



Mis :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Melaksanakan pengembangan kurikulum berbasis KTSP
(Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan).

Meningkatkan kualitas KBM (Kegiatan Belgjar Menhgajar)
dalam mencapai kompetens siswa berstandar nasional.
Memberdayakan tenaga pendidik dan kependidikan yang
sesuai standar.

Meningkatkan kualitas SDM (Sumber Daya Manusia) dan
kualitas pembinaan kesiswaan.

Meningkatkan kuantitas dan kualitas sarana dan prasarana
pendidikan.

Meningkatkan  kemitraan dengan DU/DI  sesual
prinsip demand driven.

Memberdayakan  selurun  komponen sekolah  dan
mengoptimalkan sumberdaya sekolah dalam
mengembangkan potensi pesertadidik secara maksimal.
Meningkatkan kualitas kompetenss guru dan pegawai

dalam mewujudkan SPM (Standart Pelayanan Minimal).

Tujuan :

1)

Menyiapkan peserta didik agar menjadi manusia produktif
dan mampu bekerja mandiri, mengisi lowongan pekerjaan

yang ada di dunia usaha dan dunia industri sebagai tenaga

60
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menengah sesuai dengan kompetenss dalam program
keahliannya.

2) Menyiapkan peserta didik agar mampu memilih karir, ulet
dan gigih, dalam berkompetisi, beradaptasi di lingkungan
kerja dan mampu mengambangkan sikap profesiona dalam
bidang keahlian yang dimiliki.

3) Membekali peserta didik dengan IPTEK dan IMTAQ agar
mampu mengembangkan diri di kemudian hari baik secara
mandiri maupun melalui jenjang pendidikan yang lebih
tinggi.

4) Membekali peserta didik dengan kompetensi-kompetensi
yang sesuai dengan program keahlian yang dipilih.

. Struktur Pengelola dan Tenaga Pengajar

SMK Bahrul Ulum memiliki 14 tenaga pengajar yang
berkompetens dalam bidangnya. Bisa dilihat dari pendidikan
gurunya yang mengajar sesuai dengan bidangnya masing-masing.
Meskipun masih baru, sekolah ini tidak mau asal dalam merekrut
tenaga penggjar, karena sesuai dengan visi dan misi sekolah ini
yang ingin mencetak generasi yang cerdas dalam IPTEK dan

IMTAQ.

Guru dan pegawai di SMK Bahrul Ulum semuanya adalah
lulusan minima S1. Bahkan untuk pegawai dan TU juga lulusan

S1, kecudi satpam. Untuk saat ini banyak guru yang bersekolah
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lagi di S2 dan S3. Kualifikasi lulusan ini dibuat oleh pihak yayasan
tidak bukan dan hanya untuk menciptakan pendidikan yang
berkualitas dan juga meningkatkan mutu pendidikan di SMK

Bahrul Ulum.

Tenaga pendidik yang ulet dan kreatif sangat diperlukan di
sekolah ini. Berdasarkan hasil wawancara dari kepala sekolah,
sekolah ini butuh guru yang memiliki keuletan dan kreatifitas
dalam melaksanakan tugas pendidikan (menggjar dan sebagai
fasilitator dalam membantu siswa siswi untuk belgar). Ha ini
dikarenakan background keluarga dari siswa siswi di sekolah ini
rata-rata berasal dari keluarga yang tidak mampu. Motivas belgar
mereka sangatlah rendah. Apalagi fasilitas sekolah seperti gedung
yang minim sehingga pembelgjaran dilakukan pada siang hari
sampai sore hari, dimana stamina tubuh yang sudah mulai payah,

setelah seharian beraktifitas.

Selain faktor tersebut, ratarata siswa yang bersekolah
disni adalah mereka yang tidak lolos tes penyaringan masuk
sekolah negeri, jadi pemahaman mereka tentang sekolah swasta
adalah sangatlah mudah untuk dijalani, sehingga banyak sekali
siswa siswi yang kurang antusias dalam menerima pelgjaran dari
guru. Dari permasalahan ini, solusi terbaik yang diambil oleh pihak
yayasan yaitu melakukan seleksi untuk setiap guru dan karyawan

yang menjadi tenaga pendidik dan pegawa dengan kualifikasi



63

selain pendidikan terakhir minimal S1, juga ulet serta kreatif yang
seleksinya setiap calon guru harus melakukan micro teaching dan
seleksi wawancara dari pihak yayasan. Jadi meskipun sekolah ini
adalah sekolah swasta namun harapannya memiliki kualitas yang

tak kalah dengan sekolah negeri.

. Kegiatan Belajar Mengajar

Yayasan Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya memiliki 4
jenjang pendidikan. Diantarannya TK, SD, SMP dan SMK.
Dengan gedung milik sendiri, Yayasan ini berhasil menjaankan
kegiatann belgjar mengagjar dengan baik, meskipun dengan jumlah

ruang kelas yang minim, dan jam belgjar dengan sistem bergantian.

Bahrul Ulum memiliki 4 jenjang sekolah yang bertempat di
2 lokas berdekatan. Untuk gedung 1 adalah gedung pembelgjaran
untuk SD, dan SMK. Sedangkan gedung 2 adalah gedung
pembelgjaran untuk Taman Kanak-kanak (TK) dan SMP. Karena
minimnya gedung yang dimiliki, sehingga proses pembelgaran
untuk SD dan SMK di gedung 1 terpaksa dilakukan secara
bergantian, dengan dua kali gelombang pembelgaran, yaitu pagi
yang dimulai dari pukul 07.00-12.00 WIB dan siang dimulai dari
pukul 12.30-17.15 WIB. Kegiatan belgjar seperti ini memang tidak

efektif, karena belgar pada siang hari biasanya membuat siswa



mudah bosan. Untuk itu pembelgjaran disini disetting sekreatif

mungkin oleh dewan guru.

Kendala dalam proses belgjar disini lebih pada suasana
yang tidak kondusif ketika belgjar, karena ketika di siang hari
siswa SD ada kegiatan Drum Band disetiap hari Selasa dan Rabu,
belum lagi ketika akan perform, maka kegiatan latihan dilakukan
setigp hari sampa hari H. Suara dat musik akan sangat keras
terdengar dan tentunya sangat mengganggu kegiatan belgjar siswa

SMK.

Kendala seperti ini masih belum mampu diatas dengan
baik, karena lagi-lagi tekendala oleh minimnya gedung dan lahan

sekolah yang dimiliki.

Kegiatan Ekstrakulikuler Siswa

Disekolah ini ada beberapa kegiatan untuk
pemgembangan minat dan bakat siswa yang terbentuk dalam
kegiatan ekstrakulikuler. Adapun kegiatan Ekstrakulikuler yang
ada di SMK Bahrul Ulum yaitu Pencak Silat, Pecinta Alam dan
Pramuka. Dimana untuk bidang Pencak silat sudah banyak
prestasi yang telah diraih baik di tingkat kota maupun tingkat
Nasional.

Kegiatan Ekstrakulikuler ini dilaksanakan 1 kali disetiap

minggunya. Khusus untuk kegiatan pencak silat dilaksanankan



dua kali dalam 1 minggu yaitu pada hari Senin dan Kamis
malam dimulai pada pukul 19.00-21.00 WIB. Sedangkan untuk
Pramuka dilaksanakan pada hari Sabtu pukul 16.00-17.15 WIB.
Dan untuk PALA (Pecinta Alam) biasanya dilakukan
bersamaan dengan pramuka yaitu pada hari Sabtu.

Selain kegiatan minat bakat yang diikuti para siswa, di
sekolah ini juga ada pembinaan kegiatan-kegiatan rohani dan
skill wajib yang harus diikuti oleh semua siswa, diantaranya
pembinaan bahasa inggris bagi siswa berprestasi, pembinaan
shalat berjamaah, pembinaan Tahlil dan Istighosah, kebiasaan
berinfag dan shodagoh.

Untuk kegiatan pembinaan Bahasa Inggris bagi siswa
yang berprestasi ini dimaksudkan untuk menyiapkan siswa
siswi yang siap untuk diikutkan pada kompetisi Bahasa Inggris.
Kegiatan ini dilakukan dengan melakukan penyaringan terlebih
dahulu kepada para siswa. Jadi mereka yang benar-benar
memenuhi kriteria yang ditentukanlah yang siap mengikuti
kompetis Bahasa Inggris dan mengikuti pembinaan secara
intensif dari fasilitator dalam hal ini yaitu guru mata pelgaran
Bahasa Inggris dan tentor ahli yang sengaja diambil dari luar
sekolah. Jadi diharapkan dengan mengikuti kompetis baik
didalam dan diluar sekolah, siswa siswi terpacu untuk belgar

lebi giat dan menambah soft skill mereka dalam bidang bahasa
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khususnya Bahasa Inggris yang merupakan salah satu
kualifikasi dalam setiap bidang pekerjaan.

Melihat tujuan dari sekolah ini yaitu untuk menciptakan
generasi yang cerdas dalam IPTEK dan juga IMTAQ, sekolah
ini memiliki program pembinaan shalat berjamaah. Kegiatan ini
dilakukan setiap hari pada jam belajar. Kegitan belgjar yang
dilaksanakan pada pukul 12.30-17.15 WIB memiliki jedah
istirahat dan shalat pada pukul 15.00-15.30 WIB. Kegiatan
shalat berjamaah ini dilakukan dengan pemantauan wali kelas.
Pemantauan dilakukan dengan cara buku absens shalat. Setiap
siswa memiliki buku absens shalat yang harus dibawa setiap
shalat berjamaah di sekolah. Siswa wajib meminta tanda tangan
imam shalat setelah berlangsungnya shalat berjamaah. Buku
absensi ini diserahkan kepada wali kelas setiap 1 minggu sekali,
dan bagi yang tidak melaksanakan shalat secara berjamaah akan
mendapatkan hukuman berupa denda per shalatnya Rp. 5000,-
yang dijadikan infag. Hal ini memiliki tujuan agar siswa Siswi
SMK Bahrul Ulum memiliki kebiasaan melakukan shalat secara
berjamaah baik ketika di sekolah maupun dirumah, dan akan
menjadi kebiasaan yang baik untuk senantiasa melaksanakan
kewajiban shalat lima waktu.

Mungkin secara syariah, melaksanakan kewajiban

ibadah dengan niat agar tidak terkena hukuman akan
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f.

menjadikan anak tidak ikhlas untuk menjalankan kewajibannya.
Namun untuk menjadikan anak disiplin dalam menjalankan
kebiasaan bak terutama kewagjiban seperti ibadah harus ada
punishment dan reward. Kegiatan ini
penanaman pemahaman keagamaan kepada siswa, sehingga
siswa akan tahu kenapa punishment dan reward diberlakukan.

Cara ini ternyata sudah cukup untuk mengontrol siswa dalam

melakukan shalat berjamaah di sekolah.

Sarana Prasarana

Sarana dan Prasarana yang Dimiliki SMK Bahrul Ulum Surabaya

Tabel 3.1

diimbangi
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Sarana dan prasarana Jumlah item
R. Kelas 6 unit
Kamar Mandi/WC 5 unit
R. TataUsaha 1 unit
Perpustakaan 1 unit
R. Guru 1 unit
Musholla 1 unit
Lab. Komputer 1 unit
Kantin 1 unit
R. Kepala Sekolah 1 unit
Komputer 35 unit

Dari paparan sebelumnya sudah dijelaskan bahwa sekolah

ini memiliki gedung yang minim dan harus “berbagi” dengan

tingkatan sekolah SD sehingga sarana dan prasarana pun ikut

terpengaruhi ari sisi jumlahnya. 1 gedung sekolah dipergunakan
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untuk 2 jenjang sekolah, sehingga kadang-kadang sarana yang

dimiliki dipakai secara bergantian. Seperti lab komputer.

Dari tabel diatas, SMK bahrul Ulum dengan konsentrasi
studi Rekayasa Perangkat Lunak, memiliki cukup sarana seperti
komputer dengan jumlah 35 unit, sehingga dengan jumlah tersebut,
siswa siswi mendapat fasilitas 1 komputer per orang ketika
melakukan praktik dari jumlah siswa sebanyak 31-33 siswa per

kelasnya.

Bebergpa falitas yang digunakan secara bersama-sama
dengan sekolah tingkatan SD diantaranya kamar mandi, WC,
musholla, lab komputer, dan kantin sekolah. Meskipun dipakal
secara bersama, semua anggota sekolah turut menjaga kebersihan
dan keindahan sarana yang dimiliki, juga menjaga aset sekolah
(komputer) agar penggunaannya bisa dinikmati dalam jangka

waktu yang lama.

. Struktur Lembaga Konseling SMK Bahrul Ulum

SMK' Bahrul Ulum memiliki struktur lembaga konseling
yang dikoordinas oleh guru BK. Dengan dukungan seluruh dewan
guru dan pearangkat sekolah kegiatan konseling dapat dilakukan.
Namun di sekolah ini kegiatan konseling yang telah terstruktur
belum mampu berjalan dengan baik, dikarenakan peran guru yang

kebanyakan merangkap dalam mengajar (SMP dan SMK dalam
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satu yayasan), membuat kinerja lembaga konseling menjadi
terbengkalai. Sehingga layanan konseling yang seharusnya
dilaksanakan oleh tenaga konselor (guru BK) beraih tangan
kepada wali kelas. Untuk layanan informasi biasanya dilakukan
oleh wali kelas, sedangkan untuk layanan yang bersifat kuratif,

biasanya dilakukan oleh guru BK.

Adapun struktur lembaga Bimbingan dan Konseling di SMK

Bahrul Ulum sebagai berikut:

Bagan 1:

Struktur Lembaga Bimbingan dan Konseling SMK Bahrul Ulum

Kepaa
sekolah

Waka Waka Waka

Kurikulum kesiswaan Sarana

|
| | ! | |
--1 Koordinator [-=-=---
Wali Kelas Konsalina Dewan Guru

SISWA
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............. : Garis Koordinatif

—» : GarisKomando

B. Tahap Penyajian Data

Setelah memperoleh ijin dari pihak kepala sekolah SMK Bahrul
Ulum Surabaya, peneliti melakukan penyebaran angket kepada responden
yang telah ditetapkan. Dengan jumlah responden 31 siswa dari kelas X
RPL 1. Penyerahan angket ini bertujuan untuk melihat efektifitas teknik
permainan konstruktif untuk meningkatkan kemampuan multiple
intelligence  (viaual-spasidl  dan interpersonal) siswa.  Pendliti
mentabulasikan data sehingga memungkin semua data dapat langsung

diketahui secara keseluruhan.

Data tentang efektifitas teknik permainan konstruktif untuk
meningkatkan kemampuan visual-spasial dan interpersonal  siswa

diperolehi dari hasil angket yang terdiri dari 30 pernyataan tentang teknik
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permainan konstruktif dalam konseling islam dan kemampuan visual-

gpasial dan interpersonal, dengan rincian 15 pernyataan untuk mencari

variable X (teknik permainan konstruktif) dan 15 pernyataan untuk

mencari variable Y (kemampuan visual-spasial dan interpersonal siswa).

Dalam penulisan item, blue print akan memberikan gambaran

mengenai isi skala dan menjadi acuan serta pedoman bagi penulis untuk

tetap berada dalam lingkup ukur yang benar. Pada akhirnya bila diikuti

dengan baik blue print akan mendukung validitasis skala.

Adapun tabel blue print sebagaimana tertera berikut ini:

Tabel 3.2
Blue Print Skala Teknik Permainan Konstruktif
) Pertanyaan
No Indikator Jumlah
F UF
1 Manfaat permainan 16, 1275 24, 27,30 6
2 Kemampuan merefleksikan permainan 18é11 925 0, - 5
3 Peran aktif dalam simulasi 22,23 28,29 4
Total 11 4 15
Tabel 3.3
Blue Print Skala Kemampuan Visual-Spasial dan | nterpersonal
) Pertanyaan
No Indikator Jumlah
F UF
1 Pemahaman [(ecenderu.ngan pada 12345 1112 7
kecerdasan visual-spasial




Pemahaman kecenderungan pada

2 . 6,7,8,9,10 13,14,15 8
kecerdasan interpersonal
Total 10 5 15

Berdasarkan hasil angket, maka masing-masing

mempunyai skor yaitu sebagai berikut
Skoring Skala Angket
Favorabel Unfavorabel

Pilihan Skala Pilihan Skala
Sangat Setuju 5 Sangat Setuju 1
Setuju 4 Setuju 2
Agak setuju 3 Agak setuju 3
Tidak Setuju 2 Tidak Setuju 4
Sangat Tidak Setuju 1 Sangat Tidak Setuju 5

Dari uraian di atas, maka peneliti mentabulasikan data sebagai berikut:

Hasil Angket Pre Test Untuk Variabel X

jawaban
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JUMLAH
TOTAL

46

42

39

37

42

37

46

47

40

42

46

42

45

36

42

38
47

46

38

NO ANGKET

15

14

1326

Jumlah tota :

10|11 | 12 | 13

9

8

NO.
RESP

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
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JUMLAH
TOTAL

48

46

46

52

48

40

36

29

41

49

63

57

57

56

57

58

41

50
65

53

52

45

55

45

59

51

55
1550

Tabel 3.6
Hasil Angket Pos Test Untuk Variabel X

NO ANGKET

Jumlah total

5

5
5
4

3
5

3
4
4

4
5

2

8191011 12|13 ]14|15

7

4144
5(5]4

34

4154
3/5]|5

5[4 4

6

3[3[3]3

414155

5

5/4|5]|5

5/5[3]5

5[14|14]5

5

5/4|14/3]|4

5

5/4|14/4|5

5

5

5

5/14|5]|5]5

3

3

4
3

4

5

414]14/4]|5|83]5
3[3|4]4|5]5]5

5
5

NO
RESP

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29
30
31
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. Tahap Pelaksanaan

Selama pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan beberapa ses
kegiatan dalam pelaksanaan pemberian simulasi teknik permainan dalam
konseling islam kepada responden. Adapun tahapan pel aksanaannya dapat

di jelaskan melalui grafik berikut:

Grafik 3.1

Grafik Tahapan Pelaksanaan Penelitian

Permainan

Dari grafik diatas, dapat dijelaskan tahap pelaksanaan yang

dilakukan selama simulasi diberikan adalah sebagai berikut:

1. Pemberian permainan.
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Ada 4 jenis permainan yang dismulasikan dalam penelitian ini
diantaranya Terlalu Banyak Solusi, Menggabungkan Titik, Menyusun
Balok, Tugas Tim No. 1. Selama pelaksanaan simulasi, setiap

permainan di analogikan dengan masalah (problem).

2. Penjelasan instruksi permainan

Instruksi permainan dilakukan agar siswa mampu memahami dan
melaksanakan dengan baik setigp simulasi permainan yang telah
diberikan. Simulasi permainan diberikan dengan durasi waktu 5-10

menit.

3. Peaksanaan simulasi oleh responden

Setelah pemberian instruksi, pelaksanaan simulas permainan
dilakukan. Durasi setiap permainan berbeda-beda. Untuk permainan
Terlalu Banyak Solusi dengan durasi 30-60 menit, Menggabungkan
Titik selama 10-15 menit, Menyusun Balok selama 20-30 menit,
Tugas Tim No. 1 dengan durasi 30-40 menit. Setigp permainan
dilakukan dengan cara berkelompok. Karena dengan berkelompok

dinamika sosial akan tercipta.

4. Presentas hasil permainan
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Setiap permainan dipresentasikan oleh setiap perwakilan kelompok.
Hal ini dilakukan agar kelompok lainnya mengetahui hasil pekerjaan
masing-masing kelompok dan menciptakan suasana kompetitif dalam

permainan.

Refleksi permainan

Keefektifan teknik permainan konstruktif tidak hanya dilihat dari sisi
statistiknya sgja, dari sisi afeksi dan psikomotornya yang juga
berubah. Terjadi perubahan mulai dari sikap, motivas belgjar, serta
dari sis kreatifitas siswa sendiri. Selain dengan menghitung hasil uji
penelitian, pemantauan juga dilakukan. Pemantauan dilakukan dengan
cara melakukan refleks dalam kelas tentang makna di tiap-tiap
permainan. Selanjutnya ada sesi interview untuk uji efektifitas secara

obyekiif.

Peneliti melakukan interview kepada 3 orang siswa sebagai sampel
untuk megetahui sejauh mana siswa memahami dan merefleksikan
tiagp permainan yang telah disimulasikan. Adapun pertanyaan yang

digjukan selama sesi interview diantaranya:

1. Pernahkah mengikuti atau mendapatkan kegiatan simulas

permainan seperti ini?

2. Bagaimana pendapat siswa tentang permainan yang telah diikuti?

3. permainan manayang paling disukai?



78

4. Hal apa yang bisa direfleksikan untuk merubah kebiasaan sikap

sehari-hari?

Refleks yang dilakukan juga dimaksudkan untuk sesi konseling
isaminya. Disinilah letak konseling islami yang dilakukan oleh
penulis selama penelitian. Poin-poin yang disampaikan selama refleksi
diantaranya: 1) lebih mensyukuri nikmat dari Allah, yaitu kecerdasan
dan sebagai wujud rasa syukur kepada Allah dengan mengasah
kecerdasan yang telah kita miliki. 2) pentingnya bersosialisasi dan
berkomunikasi yang baik, 3) berfikir kritis dan kreatif membantu
dalam menyelesaikan problem yang dimiliki diri sendiri dan mampu
membantu problem orang lain. 4) mengahargai diri sendiri dan orang
lain. 5) keterbatasan yang dimiliki tidak akan menghambat kreatifitas
selagi ada keinginan yang besar dalam diri sendiri. 6) self awareness.
7) menjadi pribadi yang memiliki kepekaan sosial. Setiap melakukan
refleksi, setiap siswa diwajibkan untuk mengungkapkan pendapatnya

dan mengungkapkan hal-hal yang harus dirubah dalam dirinya.

D. Deskrips Hasil Pendlitian

Untuk mendeskripsikan hasil penelitian tentang efektifitas teknik
permainan konstruktif dalam konseling islam untuk meningkatkan

kemampuan Multiple Intelligence (visua-spasial dan interpersonal) siswa

1. Uji Validitas
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Vailiditas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat
kevalidan atau kesahihan sesuatu intrumen. Suatu instrumen yang
valid atau sahih mempunyai valiiyas tinggi. Sebaliknya instrumen
yang kurang valid berarti memiliki validitas rendah.

Menurut suharsini, validitas adalah suatu ukuran yang
menunjukkan tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. * Uji
validitas dilakukan terhadap seluruh butir pertanyaan dalam instrumen,
yaitu dengan cara mengkorel asikan skor tiap butir dengan skor totalnya
pada masing-masing konstruk.

Data yang digunakan merupakan hasil skor dari angket yang
disebarkan dalam bentuk kualitatif dan kemudian diubah dalam bentuk
kuantitatif dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau
kelompok orang tentang fenomena sosial. Kemudian indicator tersebut
dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item intrumen yang
berupa pernyataan.?

Data kuantitatif tersebut kemudian diuji validitasnya dengan
menggunakan program SPSS 16,0 for windows dalam perhitungan
korelasi.

Uji validitas item-item pernyataan terdapat dalam angket dilakukan
dengan jalan melihat nilai probabilitasnya atas nilai signifikansinya.

Apabila nilai signifikansinya kurang dari taraf kesalahan (5% atau

! Suharsini Arikunto, Prosedur....... hal : 168-270
? Sugiono. Statistik Untuk Penelitian. (Bandung: Alfabeta,2009), hal : 134-135
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0,05) maka dapat disimpulkan bahwa alat tersebut valid. Di man data
dinyatakan valid apabila rhiwng > rabe, dan rae UNtuk taraf kesalahan
5% atau 0,05 dengan responden 31 siswa adalah 0,355.

Untuk menguji validitas, digunakan rumus korelasi product
moment yang menghitung hubungan antar skor item dengan skor total.

Adapun rumus korelasi product moment sebagai berikut:

Mxy = N XY —(32X) (XY)

NS -GXF T NSV -G |

Keterangan :

r xy = koefisien korelasi antaravariabel X dan'Y
N = jumlah responden

¥ X = jumlah harga dari skor butir

Y'Y =jumlah hargadari skor total

¥ XY = jumlah perkalian antara X dan 'Y

* Suharsini Arikunto, Prosedur....... hal : 170



¥ X2 = jumlah dari X?

¥ Y2 =jumlah dari Y?
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Hasi| uji validitas Bimbingan dan Konseling Islam dengan program

SPSS:
Tabel 3.7
Item-Total Statistics
Corrected Item-|Cronbach's
Scale Mean if|ScaleVarianceif|Total Alpha if Item|
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
X1 40.9355 11.862 431 446
X2 39.8710 10.249 .390 .355
X3 39.5484 9.256 .370 .288
X4 40.2258 11.647 .358 414
X5 39.5484 10.323 220 .349
X6 39.4839 11.058 427 .381
X7 39.0323 8.899 525 .243
X8 39.4839 10.525 324 373
X9 38.8065 10.295 .364 .366
X10  39.7419 10.665 .399 .384
X11 40.2258 11.381 423 .398
X12  }40.7742 10.647 .392 .387
X13 40.6129 11.312 528 421
X14  }40.5484 10.789 .206 .394
X15  ]40.0000 10.800 412 .388

Dari output di atas dapat diketahui valid tidaknya item dengan

membandingkan repe dengan riwng yang telah diketahui pada kolom

empat, maka hasinya adalah sebagai berikut.

Tabel 3.8



Hasil uji validitas

82

Variabel Penditian gutlt ltem (B;‘ljtgilrjr tem | Btir 1tem Akhir
Jeknik permainan 1,2,3,4,6,7,89,10
konstruktif 15 5,8,14 11121315 S
Tabel diatas berarti bahwa untuk uji validitas angket dengan
variabel X, dari 15 soal yang gugur ternyata 3 soa. Item gugur terletak
pada item soa nomor 5,8 dan 14. Selanjutnya iten yang gugur tidak di
ikutkan dalan perhitungan hipotesis.
Tabedl. 3.9
Item-Total Statistics
Corrected Item-|Cronbach's
Scale Mean if|ScaleVarianceif|Total Alpha if Item|
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Y1 46.9032 54.090 418 670
Y2 46.8710 48.249 615 619
Y3 47.0645 57.262 396 684
Y4 47.0645 56.862 382 664
Y5 46.2903 49.480 509 636
Y6 46.0323 51.299 525 638
Y7 46.3226 52.159 518 641
Y8 46.0645 54.662 399 658
Y9 45.9355 56.529 285 671
Y10  |46.5484 48.589 636 618
Y11 |47.1613 62.073 521 710
Y12  |46.8065 58.428 380 684
Y13  |46.9355 61.996 492 708
Y14  |47.0323 62.099 388 696
Y15 |46.9677 65.232 218 718
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Dari output di atas dapat diketahui valid tidaknya item dengan

membandingkan rane dengan rhiwng yang telah diketahui pada kolom

empat, maka hasinya adalah sebagai berikut.

Tabel 3.10

Hasil uji validitas

Variabel Penelitian Butir Item | Butir Item Butir Item Akhir
Awal Gugur
Kemampuan Visual- 1234567810
asial danInterpersond |15 2@ | 915 = | e 66, '
sp P 15 9,15 11,12,13,14

Dari uji scale yang telah dilakukan melalui uji SPSS, didapat
fakta bahwa, dari 15 pertanyaan yang mewakili variabel Y yaitu
kemampuan multiple intelligence (visua spasia dan interpersonal)
yang gugur dan tidak layak untuk diujikan yaitu 2 soal, pada item soal
nomor 9 dan 15. Selanjutnya item soa yang gugur, tidak diikutkan
dalam pengujian hipotesis dalan uji T-Test

Untuk uji validitas, jika item angket yang gugur lebih dari
setengah jumlah angket, maka angket tidak bisa diujikan. Jadi
kesimpulan untuk hasil uji validitas ini, angket yang telah dibuat dan
disebarkan adalah angket yang sudah memiliki kelayakan (valid) untuk
divjikan.

. Uji Reliabilitas
Reliabilitas merupakan peterjemahan dari kata reliability yang

berasal dari kata rely dan ability sering disamakan dengan consistency,

stability, dependability (kepercayaan, keandalan, keajegan, kestabilan,



konsisten, dan sebagainya). Pada prinsipnya reliabilitas menunjukkan
sgjauh mana hasil aat tes tersebut dapat dipercaya. Pengukuran yang
mempunyai reliabilitas tinggi disebut sebagai pengukuran yang
reliabel. Pengukuran yang tidak reliabel akan menghasilkan skor yang
tidak dapat dipercaya karena perbedaan skor yang terjadi di antara
individu lebih ditentukan oleh faktor eror (kesalahan) daripada faktor
perbedaan yang sesungguhnya. Sehingga jika angket diuji coba
berkali-kali dan di tempat manapun, hasil akan tetap stabil.

Pengukuran reliabilitas dilakukan dengan menggunakan teknik
alpha cronbactis melalui program SPSS vers 16,0. Data untuk
menghitung koefisien reliabilitas apha diperoleh lewat penygjian satu
bentuk skala yang dikenakan dua kali pada kelompok subyek. Adapun
ketentuannya adalah jika nilai korelasi sama dengan atau lebih besar
dari r tabel, makainstrument tersebut reliabel.

Rumus yang digunakan untuk mencari nilai reliabilitas instrument

adalah alpha.
- [ -22)
Keterangan :
11 = reliabilitas instriumen
k = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal
12 =jumlah varians butir
g*t  =varianstota
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Syarat instrument dikatakan reliable jika nilai alpha cronbactis
(o)) lebih besar dari Alpha minimal 0,6. Jika koefisien reliabilitas >
apha 0,6 maka instrument dinyatakan relliabel, dan koefisien
reliabilitas <alpha 0,6 maka instrument dinyatakan tidak reliable.
Atau jika nila alpha cronbactis semakin mendekati 1
mengidentifikasikan bahwa semakin tinggi pula konsistensi internal
reliabilitasnya *Sebaliknya jika kurang dari r tabel maka instrumen

kurang reliabel, maka rumusan koefisien Alpha adalah:

e 5

Keterangan:
Ral = korelasi keandalan alpha
SVi = jumlah variansi bagian |
Vt = varians total
Kemudian hasil perhitungan koefisien korelasi Alpha (711) di

Rumus:

interpretasikan terhadap koefisien korelasi, yaitu :

Tabel 3.11

Interprestasi nilai r
Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,000-0,199 Sangat Rendah
0,200-0,399 Rendah
0,400 - 0,599 Agak rendah
0,600—0,799 Tinggi
0,800 — 1,000 Sangat tinggi

Dari hasil uji reabilittas dengan menggunakan SPSS, maka dapat

diperoleh hasil sebagai berikut.

* Sugiyono, Metode Penelitian Administrasi. (Bandung: Alfabeta,2007), hal : 137
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Tabel 3.12
Uji reliabilitas teknik permainan konstruktif

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
713 15

Tabel 3.13

Uji Reliabilitas Kemampuan Visual-Spasial dan | nterpersonal
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.686 15

Dengan hasil uji alpha cronbactis dari tabel diatas, menyatakan
bahwa nilai apha yang didapat adalah 0,713 untuk variabel X dan
0,686 untuk variabel Y, itu artinya instrument ini dinyatakan reliable,
karena koefisien reliabilitas > alpha 0,6. Maka dari hasil uji reliabilitas
melalui program SPSS dapat diketahui sebagai berikut:

Tabel 3.14

Hasil Keseluruhan Uji Reliabilitas

No | Variabel Koefisien Alfa Keterangan
Cronbach Reliabilitas
1 teknik permainan konstruktif 0,713 tinggi
2 Kemampuan Visua-Spasia dan | 0,686 tinggi
Interpersonal

E. Pengujian Hipotesis



87

Pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan analisis
bivariat. Analisis bivariat ini digunakan untuk hipotesis pertama dan
kedua guna mengetahui hubungan antara variabel X dan variabel Y,

Untuk mengetahui tinggi rendahnya atau kuat lemahnya hubungan
antara dua variabel tersebut dapat diketahui melalui pemberian
interpretasi  terhadap angka angka indeks korelasi product moment.

Adapun interpretasinya adalah sebagai berikut :

Tabel 3.15

Koefesiensi Kontingensi

Besarnya“r” Product Moment

Interpretasi
(rxy) P

Antara variabel x dan variabel x memang
0,00-0,20 ada korelasi tetapi bersifat lemah, sehingga
korelasi diabaikan.

Antara variabel x dan variabel y terdapat

0,20-040 korelasi lemah atau rendah,
0.40 —0.70 Antara variabel x dan variabel y terdapat
' ’ korelasi yang sedang atau cukup.
Antara variabel x dan variabel y terdapat
0,70-0,90 korelasi yang kuat atau tinggi.
0,90 — 1,00 Antara variabel x dan variabel y terdapat

korelas yang sangat kuat atau sangat tinggi.

Penguijian hipotesis dengn program SPSS adalah sebagai berikut:
Tabel 3.12

Correlations

X Y
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X Pearson Correlation |1 .308
Sig. (2-tailed) .092
N 31 31
Y Pearson Correlation  |.308 1
Sig. (2-tailed) .092
N 31 31
Keterangan :

X : untuk variable teknik permainan konstruktif

Y : untuk variable kemampuan visual-kinestetis dan interpersonal

Interprestasi output SPSS.

Pada tabel correlation, diperoleh harga koefisien korelasi sebesar
0,308, dengan signifikasi sebsar 0,92. Berdasarkan data tersebut di atas
maka dapat dilakukan pengujian hipotesis dengan membandingkan taraf

signifikasi (p-value) dengan galatnya.

Jikasignifikasi > 0,05 maka Ho diterima
Jikasignifikasi < 0,05 makaHo ditolak
Pada kasus ini terlihat bahwa koefisien korelasi 0,308 dengan
signifikasi 0,92, karena signifikasi > 0,05 maka Ho diterima, berarti Ha
ditolak. Artinya teknik permainan konstruktif tidak efektif terhadap
peningkatan kemampuan visual-spasial dan interpersonal siswa kelas X

SMK Bahrul Ulum Surabaya. Untuk mengetahui apakah koefisien korelas
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hasil analisis korelasi product moment tersebut signifikan (dapat

digeneralisasikan) atau tidak, maka perlu dibandingkan dengan r tabel.

Pengujian:

Jikar hitung > r tabel, maka Ho ditolak

Jikar hitung <r tabel, maka Ho diterima

Dengan taraf kepercayaan 0.05 (5%), maka dapat diperoleh hargar

tabel sebesar 0,312. Ternyata harga r hitung lebih kecil dari pada r tabel
(0,308< 0,312), sehingga Ho diterima dan Ha ditolak. Artinya tidak ada
hubungan yang signifikan antara teknik permainan konstruktif dengan
peningkatan kemampuan visual-spasial dan interpersonal siswa kelas X
SMK Bahrul Ulum Surabaya. . Data dan harga koefisien yang diperoleh
dalam sampel tersebut dapat digeneralisasikan pada populasi di mana

sampel diambil atau data tersebut mencerminkan keadaan populasi.

Berdasarkan hasil koefisien korelasi tersebut juga dapat dipahami
bahwa korelasinya bersifat negatif, artinya dengan pemberian teknik
permainan konstruktif, sama sekali tidak mampu meningkatkan

kemampuan multiple intelligence (visual-spasial dan interpersonal) siswa

Dengan memperhatikan harga koefisien korelasi sebesar 0.308,

berarti sifat korelasinyalemah sehingga korelasinya diabaikan.

Yang harus dipahami ddari uji hipotesis disini adalah dugaan
sementara dari hasil angket yang telah disebar kepada sejumlah responden

dalm hal ini adalah siswa kelas X SMK Bahrul Ulum Surabaya. Angket
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yang diolah datanya adalah angket Pre Test. Nanun untuk hasil uji
hipotesis selanjutnya, digunakan Paired Sample T-Test sebaga uji akhir.

Dan akan diketahui apakah Hipotesis awal ini benar atau tidaknya.



BAB IV

ANALISIS DATA

Analisis data hasil penelitian dimaksudkan untuk mengetahui kebenaran
hipotesis-hipotesis pendlitian yang telah dirumuskan dalam BAB | yaitu efektif
atau tidaknya teknik permainan konstruktif dalam konseling islam untuk
meningkatkan kemampuan visua-spasial dan interpersonal siswa SMK Bahrul
Ulum Putat Jaya Surabaya dan seberapa jauh keefektifan teknik tersebut. Dalam
melakukan analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini digunakan taraf
signifikansi 95%. Dengan cara membandingkan nilai t-hitung dengan t-tabel

JiKa thitung > tane, Maka Ho ditolak dan Ha Diterima
Jika thitung < tians, Maka Ho diterimadan Ha Ditolak

Sedangkan untuk menguji signifikansi hubungan, yaitu apakah hubungan
yang ditemukan itu berlaku untuk seluruh populasi yang berjumah 31 anak, maka
perlu diuji signifikansinya korelasi uji-t (Paired Sample Test) dengan

menggunakan rumus pre-test dan post-test sebagai berikut :

Keterangan :

Md = Mean dari deviasi (d) antara post-test dan pre-test
£ =t hitung

Xd = Perbedaan deviasi dengan mean devias

df =ataudb(n-1)

n = Banyaknya data
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Tabel 4.1

Tabel hasil perhitungan angket

No Nama Responden Hasil angket
sebelum Sesudah
1 Abdul Aziz 94 122
2 Abdul Latif 88 108
3 Aditya Oktavianto 85 116
4 Anggi Lestari 96 115
5 Darwati 91 102
6 Dedek Rusdiyanto 80 110
7 Efendi 73 109
8 Eko Budi Suyono 71 114
9 Fariz Wicaksono 102 108
10 | Febriyani Eka Rahmadani 78 9
11 | Hasyim Asari Nugroho 95 107
12 | Jumadti 97 101
13 | Kurniawan BagusSP B 110 98
14 | LindaTita Sari 97 108
15 | Mardiana 99 100
16 | Mat Romli 102 112
17 | MayaNotafiya Sari 99 107
18 Miniati 103 106
19 | Mochamad Santoso 81 113
20 | Muh. Miftah Faridl Mukhlish 95 109
21 | Nur Fadillah 101 112
22 | Saeful Ramadhan 88 107
23 | SiltaMaryunita 97 101
24 Siti Fatimah 94 116
25 Siti Musrifah 83 109
26 | Suci Sutiani Sri Wulandari 102 115
27 | Umrotul Fadilah 93 118
28 | Winda Aminah 105 97
29 | Yanuar Rahman 82 98
30 | Yasid Al Bastomi 95 101
31 | Zainur Rabbani 100 111

Sumber : data hasil pengolahan
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Berikut hasil penghitungan dari variabel X dan Y sebelum dan sesudah
simulasi permainan konstruktif diberikan kepada siswa SMK Bahrul Ulum Putat
Jaya Surabaya. Penghitungan dengan SPSS mendapatkan hasil sebagai berikut :

Tabel 4.2

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair1 Sebelum 76.9355 31 8.96636 1.61041
Sesudah 1.07942 31 6.70788 1.20477

Output ini menunjukkan bahwa sampel pendlitian ini adalah 31, rata-rata
kemampuan visua-spasial dan interpersonal sisawa sebelum mengikuti kegiatan
simulasi permainan konstruktif di SMK Bahrul Ulum adalah 76.9355 dengan
standard deviasi 8.96636 dengan standard error of mean 1.61041 dan sesudah
mengikuti kegiatan konseling 1.07942 dengan standard deviasi 6.70788 dengan

standard error of mean 1.20477.

Tabel 4.3

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.

Pair1  Sebelum teknik permainan
konstruktif & sesudah 31 104 .003
teknik permainan konstruktif

Output ini menunjukkan data tentang ada tidaknya korelasi antara variabel
sebelum dan sesudah atau sebelum diberikan teknik permainan konstruktif dan
sesudah diberikanpermainan konstruktif diperoleh hasil sebesar 0,104. Hal ini

menunjukkan adanya hubungan antara kemampuan multiple intelligence (visual-



92

spasia dan interpersonal) sebelum dan sesudah mendapatkan teknik permainan
konstruktif.
Tabel 4.4

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Deviati | Error Difference Sig. (2-
Mean on Mean | | ower | Upper t df | tailed)

Pai Sebelum
11.7416

ri1 -sesudah| 210887 " |-14700| 30 | .000
3.100001| 6 35.30688|26.69312

Output ini menunjukkan bahwa perbedaan rata-rata kemampuan visual-
spasia dan interpersona sebelum dan sesudah mengikuti kegiatan similasi teknik
permainan konstruktif adalah 3.100001, dengan standard deviasi 11.74166 dan
standard error of mean sebesar 2.10887. Ha yang sangat penting dari output di
atas adalah thitung: -14.700. Bila thiwng ini dimutlakkan akan menjadi: 14.700. Skor
ini ternyata lebih tinggi dari twwe (005 30 2,024. Dengan demikian, maka Ho
ditolak dan Ha diterima. Kesimpulan ini sama apabila digunakan skor sig untuk 2
sisi, yaitu 0,000 yang jauh lebih kecil bila dibandingkan dengan kesalahan yang
ditoleransi yaitu 0,05 (5%). Berangkat dari hasil analisis ini dapat disimpulkan
bahwa kemampuan multiple intelligence (visual-spasial dan interpersonal) anak
sebelum dan sesudah mengikuti kegitan konseling adal ah berbeda

Berdasarkan data tersebut di atas maka dapat dilakukan pengujian

hipotesis dengan dua cara sebagai berikut:
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Dengan cara membandingkan thiwung dengan tiape.
Penguijian:

JiKa thitung > tiana, Maka Ho ditolak

Jika thitung < tiapa, Maka Ho diterima

Untuk melihat hargat tabel, maka didasarkan pada dergjat kebebasan
(dk) atau degree of freedom (df), yang besarnyaadalahn — 1, yaitu31 -1 =
30. Jika taraf signifikas (o) ditetapkan 0,05 (5%), sedangkan pengujian
dilakukan dengan menggunakan uji dua fihak/arah (sig. 2- tailed), maka t
tabel diperoleh = 2,024,

Berdasarkan hasil analisis uji t dua sampel berpasangan (paired
samples T-test), maka dapat diperoleh hasil sebagai berikut: thiung > tiabe
(14.700> 2,024), maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya teknik
permainan konstruktif efektif untuk meningkatkan kemampuan visua-
gpasia dan interpersona siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya.

Untuk memudahkan di  mana kedudukan harga thiyng dan tne maka
perlu dibuat gambar sebagal berikut :

Digram4. 1

Kedudukan hargat

thitung

Ho diterima

Ho ditolak Ho ditolak

-2,024 2,024 14.700



Dalam gambar terlihat bahwa ternyata t hitung berada di luar daerah
penerimaan Ho (di dalam daerah penerimaan Ha) , di mana tywng |€bih besar dari
tiaves (14.700 > 2,02). Dengan demikian hipotesis nol (Ho) yang menyatakan bahwa
teknik permainan konstruktif tidak efektif terhadap kemampuan verba-spasial
dan interpersonal siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Sekolahan Surabaya
ditolak. Artinya bahwa teknik permainan efektif terhadap kemampuan verbal-

spasia dan interpersonal siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya.

b.  Dengan membandingkan taraf signifikansi (P-value) dengan galatnya

Jikasign. > 0.05, maka Ho diterima
Jikasign. < 0.05, maka Ho ditolak

Pada kasus ini terlihat bahwa signifikansi sebesar 0,000<0,005 maka Ho
ditolak dan Ha diterima, artinya hipotesis yang menyatakan bahwa ada
perbedaan kemampuan multiple intelligence (visual-spasiad dan
interpersonal) antara sebelum dan sesudah mendapatkan teknik permainan
konstruktif. Yang artinya terjadi peningkatan kemampuan multiple

intelligence (visual-spasial dan interpersonal)

Andlisis korelasi dapat dilanjutkan dengan menghitung koefisien
determinasi, dengan cara mengkuadratkan koefisien korelasi yang ditemukan.
Jadi, koefisien determinasinya adalah (7*) 0,308= 0,094864. . Hal ini berarti
varian yang terjadi pada variabel teknik permainan konstruktif 9,4 % ditentukan
oleh varian yang terjadi pada variabel kemampuan verbal-spasid dan

interpersonal. Dengan kata lain keefektifitasan teknik permainan konstruktif
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terhadap peningkatan kemampuan verbal-spasial dan interpersonal siswa SMK
Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya adalah 9,4%, dan sisanya 90,6% dipengaruhi

oleh faktor lain.

Melalui prosentase tersebut, bisa diketahui bahwa kebenaran keefektifan
teknik permainan konstruktif untuk meningkatkan kemampuan visual-spasial dan
interpersonal siswa sebesar 9,4 %. Dilihat dari tabel koefisien korelasi, prosentase
tersebut tergolong rendah, karena masih kuatnya faktor lain yang mempengaruhi
jalannya proses penditian yang tidak terkontrol. Namun angka tersebut sudah
membuktikan bahwateknik penelitian ini efektif untuk meningkatkan kemampuan

visual-spasia dan interpersona siswa.



BABV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari uraian dan pembahasan dalam skripsi yang berjudul

“efektifitas teknik permainan konstruktif untuk meningkatkan kemampuan

Multiple Intelligence (visual-spasial dan interpersonal) siswa SMK Bahrul

Ulum Putat Jaya Surabaya”, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai

berikut:

1.

Hasil uji hipotesis melalui Paired Sample T-Test yang digunakan
untuk uji  keefektifan teknik permainan konstruktif terhadap
kemampuan multiple intelligence (visual-spasial dan interpersonal)
siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya, adalah sebesar 14,700.
Dimana thiwng > twve = 14,700>2,024, maka Ho dinyatakan “ditolak”
dan Hi dinyatakan “diterima”. Menyatakan bahwa simulasi teknik
permainan  konstruktif terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan multiple intelligence (visual-spasial dan interpersonal)

siswa SMK Bahrul Ulum Putat Jaya Surabaya.

Berdasarkan prosentase, keefektifan untuk teknik permainan
konstruksi terhadap kemampuan multiple intelligence (visual-spasial
dan interpersonal) siswa, menurut koefisien korelasi adalah sebesar

9,4 %, dan sisanya 90,6% dipengaruhi oleh faktor lain.
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B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut ini penulis
uraikan beberapa saran yang diharapkan bermanfaat dalam rangka
meningkatkan kemampuan Multiple Intelligence siswa. Penerapan teknik
permainan konstruktif dapat berpengaruh pada peningkatan kemapuan
Multiple Intelligence (visual-spasial dan interpersonal) siswa. Berpijak
pada teori Gardner yang menyatakan bahwa stimulasi kecerdasan tertentu
mampu merangsang kecerdasan lainnya (seperti verbal, musical,

kinestetis, intrapersonal, natural, logis-matematis), antara lain:

1. Diharapkan pihak sekolah untuk terus memacu semangat pembaharuan
pendidikan dengan metode pembelajaran yang efektif dan efisien, aktif
serta inovatif dan diharapkan menumbuhkan output dan input yang

berkualitas dan kompetitif.

2. Kepada siswa disarankan untuk selalu melatih diri degan kegiatan yang
bersifat mengasah kecerdasan yang dimiliki sehingga ada tindak lanjut
dari pengetahuan tentang kecerdasan yang dimiliki, dan siswa juga
disarankan agar ikut berpartisipasi penuh dengan model pembelajaran
yang telah guru berikan guna tercapainya tujuan pendidikan yang

sesuai dengan undang-undang.

3. Sarana dan prasarana juga menjadi faktor yang penting dalam

kelancaran pembelajaran. Untuk itu diharapkan kepada pihak
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pengelola sekolah untuk memberikan fasilitas yang dapat menunjang
intensitas dan kreatifitas siswa dalam belajar guna menjembatani rasa

haus intelektual siswa.
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