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Dan ]oerpeganglah kamu semuanya kepacla tali (agama) Allah, dan janganlah kamu
bercerai berai, dan ingatlah akan nikmat Allah kepadamu ketika kamu dahulu (masa
Jahilig ah) 1)ermusuh~musuhan, Maka Allah mempersatukan hatimu, lalu menjadilah kamu
Karena nikmat Allah, orang~orang yang bersaudara; dan kamu Telah berada di tepi jurang
neraka, lalu Allah mem]elamatkan kamu dari padam]a. Demikianlah Allah menerangkan

ayat-ayat-Nya kepadamu, agar kamu mendapat petunjuk.

(QS. AL-Imran:103)
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ABSTRAK

Puspita, Elok. 05410026. Efektivitas Permainan fAkbalam Meningkatkan
Kecerdasan Interpersonal Anak di SDN Merjosari lavig, Skripsi, Jurusan:
Psikologi, Fakultas: Psikologi, Universitas Islamederi Maulana Malik
Ibrahim Malang. Pembimbing: Dr. H. Mulyadi, M. Rd.

Kata Kunci: Efektivitas, Permainan Aktif, Kecerdasan InterpeescAnak.

Manusia memerlukan orang lain agar mendapatkardiéphn yang seimbang
secara sosial, emosional dan fisik. Kecerdasarrpetsonal dibutuhkan karena
dalam kehidupan manusia tidaklah bisa hidup senditirangnya kecerdasan
interpersonal adalah salah satu akar penyebabatinggku yang tidak diterima
secara sosial. Anak yang memiliki kecerdasan ietsgnal yang rendah nantinya
cenderung tidak peka, tidak peduli, egois dan nmggting perasaan orang lain
Kecerdasan Interpersonal adalah suatu kemampuan katarampilan seseorang
dalam menciptakan relasi, membangun relasi dan meat@ankan relasi sosialnya
sehingga kedua belah pihak berada dalam situasigsalenguntungkan, adapun
indikator dari kecerdasan interpersonal adaabial sensitivitysosial insightdan
sosial communicatiorKecerdasan yang ada pada tiap individu dapatgitiitkan,
ada beberapa keterampilan yang dibutuhkan anak kemardasan interpersonal
mereka meningkat yaitu salah satunya dengan meaggommetode bermain, yaitu
metode permainan aktif. Karena dunia anak adalamadbermain, yang mana
sebagian besar interaksi antara teman sebaya selas® kanak-kanak melibatkan
permainan. Dengan jalan bermain, anak melakukarpeeksen tertentu dan
bereksplorasi, dalam permainan aktif ini nantinyalkabenar-benar berperan aktif
dengan melibatkan berbagai aspek untuk meresp@ekAgng terlibat yaitu aspek
kognisi, fisik (psikomotor) dan afeksi (sikap). Basarkan latar belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberdggsar tingkat kecerdasan
interpersonal anak dan untuk mengetahui sejauh rkeatektivitasan permainan
aktif dalam meningkatkan kecerdasan interpersamz.a

Desain dalam penelitian ini adalah eksperimen dengenggunakan
metodenon randomizegbre test — post test control group desigajtu merupakan
desain eksperimen yang dilakukan dengentestsebelum perlakuan diberikan dan
post testsesudahnya, sekaligus ada kelompok eksperimerkelampok kontrol.
Dalam eksperimen ini sampel di tetapkan denganrandom. Jumlah subyek dalam
penelitian ini adalah 28 siswa, dibagi menjadi 2o0kgok 14 siswa kelompok
eksperimen dan 14 siswa kelompok kontrol. Analigeng digunakan dalam
penelitian ini yaitu menggunakan prosentase dait. Uji

Hasil dari analisis dalam eksperimen ini dengan gganakan analisa
perhitunganindependent sampel t-teidapatkan nilaipfung=2,015 dan 4pe~2,06
dengan df = 26, (p=0.054) dan (p>0,05). Karenadtane dapat dikatakan bahwa
permainan aktif tidak efektif dalam meningkatkarcéwelasan interpersonal anak.
Kondisi tersebut, juga sangat mungkin dipengaruéh adanya validitas internal
(historis maturasi,difusi atau imitasi perlakuan, instrumentasi, regjrstatistii dan
validitas eksternal. Hasil penelitian eksperimen whapat dijadikan bahan
pertimbangan sebagai penambahan khazanah keilnsikolqyi, bermanfaat bagi
sekolah, pendidik dan orang tua dalam membantu ngkaikan kecerdasan
interpersonal anak.




ABSTRACT
Puspita, Elok. 05410026. The Effectiveness of AxtiRlaying in Increasing
Children’s Interpersonal Intellegence in Merjosdri Elementary School
Malang, Thesis, Department: Psychology, FacultycRslogy, Islamic State
University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Supesor: Dr. H. Mulyadi,
M. Pd. |

Key Words: Effectiveness, Active Playing, Children’s Interparal Intellegence.

Unfortunately human being needs each other to rtfzdie life to be balanced
socially, emotionally and physically. Human beingeds interpersonal intelligence
because he cannot life alone in this world. The tdsnterpersonal intelligence is the
cause of unacceptable behavior in social. Childsao have weak interpersonal
intelligence is not sensitive, dispassionate, ajaist. Interpersonal intelligence is an
ability or skill someone in creating relation, madgirelation, and defending social
relation, so that both of party are in benefitaiton each other. Now the indicator of
interpersonal intelligence is social sensitivityocigl insight, and social
communication. Children’s interpersonal intelligencan be increased by many
skills; one of them is using active plying methddbecause playing cannot be
separated by children, mostly, the interaction ketwthe children and their friends
in same-age involve the playing during childhood. Baying, the children can
experiment and explore their creativities. In tludive playing, children play role
actively with engaging many aspects to respond.s&haspects are cognitive,
psychomotor, and behavior. According to the bacdkgdoof the study above, the
objective of this research are to know how much ¢héddren’s interpersonal
intelligence can be increased and to know howHareffectiveness of active plying
can increase the children’s interpersonal intetioge

The research design is experiment by using noneraiced pre test-post
test control group desigmethod is experiment design was conducted drg-test
before treatment is given ampast-testafter treatment, at once there are experiment
and control group. In this experiment, sample igerined by non-random; there
are 28 students as subject which divided into twaugs. Those are a group of
experiment which consists of 14 students and apgadwwontrol which consists of 14
students. The analysis that used on this experimmgrarcentage artetest.

The result of this experiment is using the caleatatinalysis ofndependent
sample t-testvhich taken from the value ofyfihmetic = 2,015 and fape = 2, 06. And
because of frithmetic < ttable it CaN be concluded that there is not distingiistween
active playing method and passive playing methadl &ine given on experiment and
control group, but it seemed that the value,@ftei= 2.015 (positive), it means that
active playing method on experiment group are grethian control group. We also
can see via statistical descriptive thaganof active playing on experiment group are
greater than control group, is 1, 57 for experinggoup and -1,21 for control group.
In this case, it is influenced by internal validifyistory, Maturation, diffusion or
behavior imitatiop and external validity. The result of this expenthean become
an opinion as enriching the psychology, benefidm school and parents in
increasing children’s interpersonal intelligence.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH

Ada anak yang mudah bergaul dengan teman-temarenyaada anak
yang cenderung pemalu serta sulit untuk bersosglgengan teman-temannya.
Anak yang sulit bersosialisasi dengan teman-temapagla masa awal usianya,
akan memiliki kecenderungan menetap sampai dia skewdika tidak
mendapatkan penanganan yang optimal, kesulitan da&m bersosialisasi
dengan temannya akan berpengaruh terhadap diri tearsddbut, sehingga akan
memberi dampak terhadap mencapaian kesuksesannuesia depannyani
disebabkan karena anak membutuhkan atau bahkamudiuntuk berinteraksi
dengan orang lain. Anak dituntut untuk dapat bekespma serta mampu
mempertahankan hubungan kerjasama tersebut deadarBahkan ketika anak
menginjak usia dewasa, mereka tetap membutuhkamakepilan bersosialisasi
untuk menunjang karir dengan tempat mereka beiMdausia adalah makhluk
sosial, selama rentang kehidupan tersebut manusmbotuhkan manusia lain
untuk mempertahankan hidup.

Anak-anak yang sulit untuk mengembangkan hubungarg ysuportif
dengan teman sebayanya, digambarkan sebagai angkagmesif, cenderung
tidak peka, tidak peduli, egois ataupun sangat ménmgkan egoismenya

sendiri, banyak teman sebayanya yang tidak menyk#daadirannya. Kasus-

! Safaria, Tinterpersonal IntelligenceYogyakarta : Amara Books. 2005) hal 12.



kasus yang ekstrim mungkin bahkan menunjukkan #ihgkaku anti sosial
seperti ketidak jujuran, pencurian, penghinaan, ggkosaan, pembunuhan dan
bentuk kejahatan lain

Anak yang malas untuk bergabung dengan teman ssymyarena sering
kali diejek oleh teman-temannya, nantinya akan atranak yang pemalu dan
kurang percaya diri. Anak tersebut akan tertekamgde keadaan yang
dialaminya, dia tidak bisa menghadapi situasi yamgnekan serta kurang
mampu menghadapi konflik dengan teman-temannya n&ardia tidak
mempunyai keterampilan untuk menghadapi konflikebut.

Anak-anak yang disebutkan diatas adalah anak-amalg ynengalami
hambatan dalam mengembangkan kecerdasan interpkrganseperti yang
telah ditegaskan oleh Howard GardmEngan teori multiple intelligencenya,
dimana kecerdasan interpersoanal merupakan satahjessis dari delapan
kecerdasan yang dikembangkannya.

Banyak kegiatan dalam kehidupan ini yang terkaitga@® orang lain.
Anak-anak yang gagal dalam mengembangkan kecerdatsapersonal, akan
mengalami hambatan dalam dunia sosialnya. Akibai kel ini anak akan
menjadi kesepian, merasa tidak bahagia, dan sukgisaodasi diri.

Kesepian paling banyak terjadi pada masa kanakkkataan remaja.
Kesepian ini semakin berat dirasa karena pada neasabut anak memiliki
kebutuhan sosial yang tinggi. Anak ingin diterimahokelompok teman sebaya,

sehingga penolakan akan membebani jiwanya.

2 Lwin, May. Dkk. How to Multiply your child’s IntelligencéYogyakarta : Indeks, 2008) hal 199.



Daniel Goleman menuliskan tentang bagaimana kehidopanusia di era
teknologi seperti sekarang ini yang ternyata meretah menjadi individualis.
“ketika teknologi menawarkan lebih banyak variasimkinikasi yang namanya
saja komunikasi sesungguhnya adalah isolasi, lalocuilah berbagai hal yang
tidak diketahui dalam cara manusia berhubunganndemutuskan hubungan.
Semua kecenderungan ini mengisyaratkan lenyapmahpa-lahan kesempatan
manusia untuk menjalin hubungan. Rayapan tekngigg diam-diam dan mau
tak mau terjadi ini berlangsung begitu halus dan Kelihatan sehingga tak
seorangpun pernah menghitung biaya sosial dan eyadsi

Lebih lanjut Goleman menyebutkan bahwa manusiaisaaecara tidak
langsung telah banyak mengalami masalah dalam nrgjubarelasi sosial
dengan manusia lainnya. Ini disebabkan karena nmedelidronik yang semakin
canggih. Semakin dekat dengan para penggunanyamammbuat semakin
jauh dengan orang-orang yang berada di dekatnya.

Sebagai contoh adalah para penggteadphonesketika mengalami
perjumpaan langsung dengan seseorang, telinga yamsgmpal langsung
merupakan dalih untuk memperlakukan orang lain gaibabjek, sesuatu yang
harus dilewati, bukannya seseorang yang harus géihatau setidak-tidaknya
harus diperhatikan. Begitu juga para pemakai iRadsedang berhubungan
dengan seseorang yaitu sang penyanyi, band athestra yang disumpalkan
dalam telinga. Jantungnya berdentum seolah-olahyaténdengan jantung

mereka. Namun, mereka kadang mengabaikan orang-geary keberadaannya

® Goleman, DanielSosial Intelligence(Jakarta : Gramedia . 2007) hal 9.



hanya sekitar satu atau dua meter jauhnya, yangllgemnya praktis tak
dipedulikan oleh si pendengar yang asik sendif itu

Semua itu hanyalah sekelumit contoh bahwa hubungarpersonal saat
ini dinilai semakin berkurang. Banyak orang yangyalamenyadari betapa
penting sebenarnya ‘cerdas bermasyarakat’ itu. Belaerapa alasan penting
mengapa memiliki kecerdasan interpersonal tingkggt bukan hanya penting,
tetapi juga merupakan dasar bagi kesejahteraan, &maisusnya ketika dia
menjadi dewasa.

Anak perlu memiliki kecerdasan interpersonal yanggi agar ia mampu
dan terampil bergaul dengan teman sebanyanya. #@&sam interpersonal ini
tentu saja tidak bisa dibawa anak sejak lahir nadliperoleh melalui proses
belajar yang berkesinambungan. Anak perlu dilatituki mengembangkan
keterampilan sosialnya. Orang tua memberikan bigagnnmelalui keteladanan
dan dukungan terhadap anak.

Kecerdasan interpersonal menjadi penting karenanmdakehidupan
manusia tidaklah bisa hidup sendiri, ada ungkapsmrhan is an islarid(tidak
ada orang yang dapat hidup sendir§esungguhnya orang memerlukan orang
lain agar mendapatkan kehidupan seimbang secaial, samosional dan fisik.
Keurangnya kecerdasan interpersonal adalah satahakar penyebab tingkah
laku yang tidak diterima secara sosial. Anak yangmitiki kecerdasan
interpersonal yang rendah nantinya cenderung fié#tk, tidak peduli, egois dan

menyinggung perasaan orang lain.

* Goleman, DanielSosial Intelligence(Jakarta : Gramedia . 200Hgal 10.
® Lwin, May. Dkk. How to Multiply your child’s IntelligencéYogyakarta : Indeks, 2008)al 201



Kecerdasan yang ada pada setiap individu merupakata hal yang dapat
berkembang dan meningkat sampai pada titik tertiaggbila kita senantiasa
mau untuk mengasahnya. Ada beberapa keterampitanpexriu diajarkan pada
anak untuk meningkatkan kecerdasan interpersona8gfarid dalam bukunya
menuliskan tujuh keterampilan untuk mengembangleneidasan interpersonal
anak. Diantaranya yaitu mengembangkan kesadaranamitk, mengajarkan
pemahaman situasi sosial dan etika sosial pada amakgajarkan pemecahan
masalah efektif, mengembangkan sikap empati pad&, anengembangkan
sikap prososial pada anak, mengajarkan komunikaisgah santun pada anak
serta mengajarkan cara mendengarkan efektif paala an

Dunia anak adalah dunia bermain, Sebagian bessmaks antara teman
sebaya selama masa kanak-kanak melibatkan perm&ie@ma itu kebanyakan
hubungan sosial dengan teman sebaya dalam matesjaaii dalam permainan.
Pada usia anak-anak fungsi bermain mempunyai peimdgaesar sekali bagi
perkembangan anak serta mempengaruhi pribadi daal smak. Dengan jalan
bermain, anak melakukan eksperimen tertentu daekbplorasi.

Dalam hal ini peneliti menawarkan sebuah metodengigran, dengan
permainan inilah diharapkan bisa meningkatkan kksam interpersonal anak.
Keterampilan-keterampilan untuk meningkatkan keasad interpersonal dapat
disampaikan kepada anak melalui metode permainadal@m permainan ini,
nantinya anak benar-benar berperan aktif dengaibatichn berbagai aspek
untuk merespon. Aspek yang terlibat yaitu aspekigbgfisik (psikomotor) dan

afeksi (sikap). Dari beberapa jenis permainan daeisebut dapat kita lihat

® Safaria, TInterpersonal IntelligenceYogyakarta : Amara Books. 2005)



berbagai macam fungsi sosial dimana permaianah lekih banyak memiliki
fungsi dalam mempengaruhi penyesuaian pribadi daialsanak, menyumbang
bagi swadaya dan sosialisasi anak. Dengan ini alipggmainan aktif dapat
meningkatkan kacerdasan interpersonal anak.

International Association for Play Therapy (APT¢psah asosiasi terapi
bermain yang berpusat di Amerika, dalam situsnya@irnet mendefinisikan
terapi bermain sebagai penggunaan secara sisted@tiknodel teoritis untuk
memantapkan proses interpersonal dimana terapimaier menggunakan
kekuatan terapiutik permainan untuk membantu klieencegah atau
menyelesaikan kesulitan-kesulitan psikososial damaapai pertumbuhan dan
perkembangan yang optinTal.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan olemixén Bafagih (2006),
yang dilakukan di SMA Negeri 5 Malang menunjukkalwa terdapat korelasi
antara outbound / game dengan empati remaja. Imunjekkan hasil yang
signifikan. Dapat penulis ambil suatu pemahamanwbaterdapat efektivitas
antara permainan dengan kecerdasan interpersonal.

Pendidikan pada dasarnya berperan mencerdaskadukehi bangsa,
yang sasarannya adalah peningkatan kualitas mamgaesia baik itu sosial,
spiritual dan intelektual, serta kemampuan yandgessional. Masih banyak
lembaga pendidikan yang pelaksanaan pembelajararend@erung berorientasi
akademik, pembelajaran yang lebih menekankan padeapaian kemampuan

anak dalam membaca, menulis dan berhitung sajeekddidak memperhatikan

" http://klinis.wordpress.com /Artikel Psikologi Klinis Perkeamgan dan Sosial.mht, diakses tanggal
19 November 2008



aspek-aspek kecerdasan lain yang dimiliki oleh &is&. Seharusnya
pembelajaran dijenjang pendidikan dasar lebih tliaa untuk mengembangkan
berbagai potensi yang terdapat dalam diri anakertiekognitif, fisik, bahasa
dan sosio emosi.

Siswa dalam pembelajarannya cenderung monoton keenerasa jenuh
karena hanya materi saja yang disampaikan. Sek@lagp menerapkan metode
permainan dalam menyampaikan pembelajarannya dépett hanya terdapat
pada sekolah alam, sedangkan di lembaga-lembagaalfgarang kita temui.
Pendekatan permainan adalah suatu proses penyampei@ajaran dalam
bentuk bermain tanpa mengabaikan materi inti. Pe@nayang dimaksukan
disini adalah permainan kecil yang materinya diggésun dengan standar
kompetensi dalam kurikulum. Inilah yang diharapl@ah penulis, sehingga
nantinya dengan permainan tersebut siswa bisa meveggkan beberapa
kecerdasan yang mereka miliki terutama kecerdagarpersonal mereka.

Eksperimen ini penulis lakukan pada anak-anakuyditSDN Merjosari |
Malang. Berdasarkan observasi yang dilakukan, disaasih terdapat beberapa
anak yang cenderung kurang faham akan etika sdesmkituasi sosial, mereka
masih cenderung belum bisa mengembangkan kesadiargang ada pada diri
mereka. Selain itu, berdasarkan wawancara padadmbguru dapat diperoleh
informasi bahwa permasalahan-permasalahan intemedrbanyak didapati pada
anak kelas V, diantaranya siswa masih belum bisamenahkan
permasalahannya secara efektif, ini terlihat ketilexeka sedang bermain yang
mengakibatkan terjadinya perkelahian. Permasalaim@rpersonal lainnya

adalah siswa masih kurang faham akan situasi sgmig mereka hadapi, belum



bisa mengekspresikan rasa bersalah, rasa sedihpegbicara pada yang lebih
tua. Beberapa permasalahan yang telah disebutkampak@n permasalahan-
permasalahan interpersonal siswa di SDN MerjosarMalang. Melihat
fenomena yang ada maka peneliti melihat bahwa pi@melintuk meningkatkan
kecerdasan interpersonal layak untuk dilakukarDiNl $1erjosari | Malang.
Diharapkan dengan menerapkan pemainan aktif nantiapat membantu
permasalah yang dihadapi beberapa siswa dan dagangkatkan kecerdasan
interpersonal anak. Oleh karena itu peneliti tédetantuk mengangkat judul
“Efektivitas Permainan Aktif dalam Meningkatkan Kdesan Interpersonal

Anak” di SDN Merjosari | Malang.

. RUMUSAN MASALAH
Sehubungan dengan latar belakang di atas, makasammasalah dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana kecerdasan interpersonal anak pada kekokomtrol sebelum &
sesudah diberi treatment permainan?
2. Bangaimana kecerdasan interpersonal anak pada pekoraksperimen
sebelum & sesudah diberi treatment permainan?
3. Sejauh mana keefektifitasan permainan aktif daleaningkatkan kecerdasan

interpersonal anak?

. TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujurningin dicapai dari

penelitian ini adalah:



1. Untuk mengetahui kecerdasan interpersonal anak lusebeiberi
treatment permainan.
2. Untuk  mengetahui kecerdasan interpersonal anaklaketdiberi

treatment permainan.

3. Untuk mengetahui sejauh mana keefektifitasan peramaiaktif dalam

meningkatkan kecerdasan interpersonal anak.

D. MANFAAT PENELITIAN

Hasil eksperimen ini, diharapkan dapat memberikamfaat akademis

dan aplikatif bagi pengembangan keilmuan, dianigan

1.

2.

Manfaat teoritis

a. Fakultas psikologi. Eksperimen ini diharapkan mampemberikan
penambahan khazanah keilmuan psikologi, khususeyai ttentang
permainan aktif dalam meningkatkan kecerdasanpatsonal anak.

b. Sekolah. Metode permainan aktif dapat dijadikanabapertimbangan
sekolah-sekolah dalam menentukan model pembelajanag lebih baik
buat para siswanya khususnya untuk meningkatkanerd#asan
interpersonal anak.

Manfaat praktis
Hasil eksperimen ini bisa dijadikan bahan pertingzan dalam
menentukan kebijakan dan pedoman bagi pelaksanaamngkatan
kecerdasan interpersoanal anak. Bagi orang tuaa paru (pendidik),
konselor, psikolog, psikiater dan berbagai pihakgyberkepentingan dengan

hasil ekperimen ini.



BAB Il

KAJIAN TEORI

A. KECERDASAN INTERPERSONAL
1. Pengertian Kecerdasan Interpersonal

Manusia sebagai makhluk sosial, mereka membutultkang lain
untuk memenuhi kebutuhan sosialnya. Akan tetamktidemua individu
dapat menjalin hubungan yang baik dengan indivagio. [Untuk mendukung
terjalinnya hubungan yang baik tersebut kecerdaseempersonal menjadi
sangat penting dimiliki oleh setiap individu. Kedasan interpersonal ini
menjadi penting karena pada dasarnya manusia tids&k menyendiri.
Banyak kegiatan dalam hidup seseorang terkait aeogag lain.

Howard Gardner seorang ahli  psikologi perkembangan
mengemukakan tentang teori kecerdasan ganda yasg disebut dengan
multiple intelligenceyang terdiri dari sembilan kecerdasan, yang maleh sa
satunya adalah kecerdasan interpersonal. Kesemkédaardasan tersebut
adalah :

1). Kecerdasan linguistikifiguistic intelligence),
Kemampuan dalam mengolah bahasa, membuat suatunakalinudah

memahami kata-kata (bahasa) menjadikannya sesaaguirydah.



2).

3).

4).

5).

6).

7).

8).

9).

Kecerdasan matematis-logledical-mathematical intelligenge
Kemampuan memecahkan masalah-masalah yang berkdé@agan
angka-angka dan pemikiran logis.

Kecerdasan ruanggatial intelligencg

Kemampuan dalam memahami prespektif ruang dan dimen
Kecerdasan kinestetikifesthetic intelligenge

Kemampuan dalam aktivitas olah raga, atletik, medan kegiatan-
kegiatan yang membutuhkan kelincahan tubuh.

Kecerdasan musikainusical intelligencg

Kemampuan dalam menyusun lagu, menyanyi, memaiglieamusik
dengan sangat baik.

Kecerdasan interpersonaiterpersonal intelligence

Kemampuan dalam berhubungan dengan orang lain.

Kecerdasan intrapersonattfapersonal intelligence

Kemampuan dalam memahami diri sendiri.

Kecerdasan lingkungan/naturalisauralist intelligencg

Kemampuan dalam memahami gejala-gejala alam, mémaiean
kesadaran ekologis dan menunjukkan kepekaan terhaelauk-bentuk
alam.

Kecerdasan eksistensiaixfstential intelligence

Kemampuan seseorang untuk menjawab persoalan-fzarstadalam
eksistensi atau keberadaan manusia.

Kecerdasan interpersonal atau bisa juga disebutréi@san sosial.

Dua tokoh dari psikologi inteligensi yang menegaskalanya kecerdasan



interpersonal adalah Howard Gardner (1999) sedanglengan sebutan
kecerdasan sosial adalah Edward L. Thorndike (AA98i7¥.

Dalam bukunya, Safaria menyebutkan bahwa kecerdasan
interpersonal atau bisa dikatakan juga sebagair#tesan sosial, diartikan
sebagai kemampuan dan keterampilan seseorang dad¢antiptakan relasi,
membangun relasi dan mempertahankan relasi sosiadehingga kedua
belah pihak berada dalam situasi menang—menangraiaguntungkaﬁ.

Inteligensi Interpersonal adalah kemampuan untukngeei dan
menjadi peka terhadap perasaan, intense, motiatik, temperament orang
lain. Kepekaan akan ekspresi wajah, suara. Isgaraprang lain juga masuk
dalam inteligensi ini. Secara umum kecerdasan petsonal berkaitan
dengan kemampuan seseorang untuk menjalin relaskatfaunikasi dengan
berbagai orand’

Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan untukuln@ngan
dengan orang-orang disekitar kita, kecerdasan dalah kemampuan kita
untuk memahami dan memperkirakan perasaan, temparasnasana hati,
maksud dan keinginan orang lain dan menanggapenars layak!

Daniel Goleman dalam bukBosial Intelligencenenyebutkan bahwa

kecerdasan sosial merujuk pada spectrum yang naaggadari secara instan

8 Safaria, TInterpersonal IntelligenceYogyakarta : Amara Books. 2005) hal 23.

% Ibid. hal 23

19 Suparno, Paulleori Inteligensi Ganda, dan Aplikasinya di Sekolafogyakarta, Kanisius, 2004),
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merasa keadaan batiniah orang lain sampai memalpamdsaan dan
pikirannya®?

Ada juga yang mendefinisikan kecerdasan interpatssgbagai suatu
kemampuan untuk mengamati dan mengerti maksudyasptidan perasaan
orang lain. Kecerdasan ini juga melibatkan kepekaaaa ekspresi wajah,
suara dan gerakan tubuh dari orang lain dan mamgmbarikan respon
secara efektif dalam berkomunikasi.

Berdasarkan beberapa pengertian diatas, dapat pdikiam bahwa
kecerdasan interpersonal adalah suatu kemampuan kdterampilan
seseorang dalam menciptakan relasi, membangun i reldan
mempertahankan relasi sosialnya sehingga kedu& pélak berada dalam
situasi saling menguntungkan.

Pengertian tersebut lebih mencakup kepada hubungalam

kecerdasan interpersonal yang telah dijelaskan.

2. Dimensi Kecerdasan Interpersonal

Anderson dalam Safaria mengemukakan bahwa kecerdasa
interpersonal mempunyai tiga dimensi utama. Yanganketiga dimensi
tersebut merupakan satu kesatuan yang utuh sditmriyga saling mengisi

satu sama lainnya.

2 Goleman, DanielSosial Intelligence(Edisi Indonesig)lakarta, Gramedia,2007),114
13 Gunawan, Adi WGenius Learning Strategglakarta : Gramedia. 2004) hal 237.



Berikut ini tiga dimensi kecerdasan interpersonal :
1. social sensitivity (sensitivitas sosial).

Kemampuan untuk mampu merasakan dan mengamatii-reaks
reaksi atau perubahan orang lain yang ditunjukkarbayk secara verbal
maupun non verbal. Anak yang memiliki sensivitasgydinggi akan
mudah memahami dan menyadari adanya reaksi-reak&ntu dari
orang lain, entah reaksi tersebut positif atauprgatif.

Adapun indikator dari sensivitas sosial itu sendignurut Safaria
adalah sebagai berikut :

a. Sikap empati
Empati adalah pemahaman kita tentang orang lain
berdasarkan sudut pandang, prespektif, kebutuhlamtkean,
pengalaman-pengalaman orang tersebut. Oleh sebalsikap
empati sangat dibutuhkan di dalam proses bersessaliagar
tercipta suatu hubungan yang saling menguntungkam d
bermakna.
b. Sikap Prososial
Prososial adalah tindakan moral yang harus dilakuka
secara cultural seperti berbagi, membantu seseongay
membutuhkan, bekerja sama dengan orang lain dan

mengungkapkan simpati.



2. social insight

Kemampuan seseorang untuk memahami dan mencaricpbare
masalah yang efektif dalam satu interaksi sosiehingga masalah-
masalah tersebut tidak menghambat apalagi mengtamctelasi sosial
yang telah di bangun. Di dalamnya juga terdapatakepuan dalam
memahami situasi sosial dan etika sosial sehinggak amampu
menyesuaikan dirinya dengan situasi tersebut.

Fondasi dasar darsocial insight ini adalah berkembangnya
kesadaran diri anak secara baik. Kesadaran diny y@erkembang ini
akan membuat anak mampu memahami keadaan dirinkakbadaan
internal maupun eksternal seperti menyadari emuosiselya yang
sedang muncul, atau menyadari penampilan cara keeguanya sendiri,
cara berbicaranya dan intonasi suaranya.

Adapun indikator dari sosial insight adalah :

a. Kesadaran diri
Kesadaran diri adalah mampu menyadari dan menghayat
totalitas keberadaannya di dunia seperti menyaki@inginan-
keinginannya, cita-citanya, harapan-harapannya dajuan-
tujuannya dimasa depan.
Kesadaran diri ini sangat penting dimiliki oleh kna
karena kesadaran diri memiliki fungsi monitoringndéungsi

kontrol dalam diri.



b. Pemahaman situasi sosial dan etika sosial
Dalam bertingkah laku tentunya harus diperhatikan
mengenai situasi dan etika sosial. Pemahaman imgater
perilaku mana yang harus dilakukan dan perilaku angang
dilarang untuk dilakukan. Aturan-aturan ini mengakanyak hal
seperti bagaimana etika dalam bertamu, bertemarkama
bermain, meminjam, minta tolong dan masih banyalkaianya.
c. Keterampilan pemecahan masalah
Dalam menghadapi konflik interpersonal, sangatlah
dibutuhkan keterampilan dalam pemecahan masalamalde
tinggi kemampuan anak dalam memecahkan masalala akain
semakin positif hasil yang akan di dapatkan danypesaian
konflik antar pribadi tersebut.
3. social communication
Penguasaan keterampilan komunikasi sosial ~merupakan
kemampuan individu untuk menggunakan proses korasniklalam
menjalin dan membangun hubungan interpersonal yaigt. Dalam
proses menciptakan, membangun dan mempertahankasi s®sial,
maka seseorang membutuhkan sarananya. Tentu sejaasgang
digunakan adalah melalui proses komunikasi, yangqicalaup baik
komunikasi verbal, non verbal maupun komunikasiatuelpenampilan
fisik. Keterampilan komunikasi yang yang harus diai adalah

keterampilan mendengarkan efektif, keterampilanbibara efektif,



keterampilanpublic speakingdan keterampilan menulis secara efektif
(Anderson, 1999).
a. Komunikasi efektif
Komunikasi merupakan sarana yang paling pentingnaal
kehidupan manusia. Komunikasi harus dimiliki seaegr yang
menginginkan kesuksesan dalam hidupnya. Ada engtatdmpilan
berkomunikasi dasar yang perlu dilatih, yaitu merka® umpan
balik, mengungkapkan perasaan, mendukung dan mgagingrang
lain serta menerima diri dan orang lain.
b. Mendengarkan efektif.
Salah satu keterampilan komunikasi adalah ketetampi
mendengarkan. Mendengarkan membutuhkan perhatiansidap

empati, sehingga orang merasa dimengerti dan dih&rg

3. Karakter Individu Yang Memiliki Kecerdasan Interper sonal
Individu yang memiliki kecerdasan interpersonalgénggi, tentunya
memiliki karakteristik-karakteristik yang berbedangan individu yang tidak

memiliki kecerdasan interpersonal.

4 Safaria, T.Interpersonal Intelligence.Metode Pengembangan Kecerdasan énsemmal Anak
(Yogyakarta, Amara Books, 2005).



Dalam buku interpersonal intelligence, Safaria nedykan

karakteristik anak yang memiliki kecerdasan intespanal yang tinggi yaitu :

1),

2).

3).

4).

5).

6).

Mampu mengembangkan dan menciptakan relasi sagialdecara efektif,
Mampu berempati dengan orang lain atau memahamigd&in secara
total,

Mampu mempertahankan relasi sosialnya secara fefetingga tidak
musnah dimakan waktu dan senantiasa berkembang kisema
intim/mendalam/penuh makna

Mampu menyadari komunikasi verbal maupun non verlgahg
dimunculkan orang lain, atau dengan kata lain $easiterhadap
perubahan sosial dan tuntutan-tuntutannya.

Mampu memecahkan masalah yang terjadi dalam retesalnya dengan
pendekatarwin-win solutionserta yang paling penting adalah mencegah
munculnya masalah dalam relasi sosialnya

Memiliki keterampilan komunikasi yang mencakup katepilan
mendengarkan efektif, berbicara efektif dan menudecara efektif.
Termasuk di dalamnya mampu menampilkan penampsédnylang sesuai

dengan tuntutan lingkungan sosialnya.



4. Peran Kecerdasan Interpersonal

Kita semua mengetahui bahwa memiliki suatu jaringarsahabatan
yang kuat akan membantu kita dalam kehidupan primadpun professional
kita.

Kecerdasan interpersonal menjadi penting karenaa padasarnya
manusia adalah makhluk sosial dan tidak bisa hgdugiri. Seseorang yang
gagal dalam mengembangkan kecerdasan interpersyaaitkan mengalami
banyak hambatan dalam perkembangan sosialnnya.

Dengan kecerdasan interpersonal yang tinggi makauhkikasi antar
pribadi akan terjalin dengan baik pula. Komunikastrupakan hal yang
penting bagi perkembangan psikologis individu. Adamanfaat komunikasi
antar pribadi yaitd’:

a. Komunikasi antar pribadi membantu perkembanganekiigal dan sosial
anak

b. Melalui komunikasi dengan orang lain maka jati @ditau identitas diri
akan terbentuk

c. Pemahaman realitas dunia disekelilingnya dapat pdicamelalui
perbandingan sosial

d. Kualitas komunikasi atau hubungan antar pribadigyeamjalin, terutama
dengan teman-teman dekat menentukan kondisi kesehatental

seseorang.

!5 Safaria, TInterpersonal Intelligence.Metode Pengembangan Kecerdasampémgemal Anak
(Yogyakarta, Amara Books, 2005) hal 16-17.



5. Pengembangan Kecerdasan Interpersonal
Kecerdasan yang ada pada setiap individu merupstatu hal yang
dapat berkembang dan meningkat apabila kita maukunengasahnya. Ada
beberapa metode untuk mengembangkan kecerdasgrenstnal. Ada tujuh
kiat-kiat untuk mengembangkan kecerdasan interpaf§o
a. Mengembangkan kesadaran diri
Anak yang memiliki kesadaran yang tinggi akan lebiampu
mengenali perubahan emosi-emosinya, sehingga daaklebih mampu
mengendalikan emosi tersebut dengan terlebih dahodampu
menyadarinya.
b. Mengajarkan pemahaman situasi sosial dan etikalsosi
Pemahaman norma-norma sosial merupakan kunci sulkdam
membina dan mempertahankan sebuah hubungan demgag k@in.
Pemahaman situasi sosial ini mencakup bagaimamanatiuran yang
menyangkut dalam etika kehidupan sehari-hari. $gfaimantinya akan
mengerti bagaimana harus menyesuaikan perilakurglamd setiap
setuasi sosial.
c. Mengajarkan pemecahan masalah efektif
Anak yang memiliki kecerdasan interpersonal yamggdi akan
memiliki keterampilan memecahkan konflik antar pdbyang efektif,

dibandingkan dengan anak yang kecerdasan interg@ng@ rendah.

'8 Safaria, TInterpersonal Intelligence.Metode Pengembangan Kecerdasampémgemal Anak
(Yogyakarta, Amara Books, 2005) hal 16-17.



d. Mengembangkan sikap empati
Sikap empati sangat dibutuhkan di dalam prosemparnan agar
tercipta hubungan yang bermakna dan saling menggkun.
e. Mengembangkan sikap prososial
Perilaku prososial sangat berperan bagi kesuksamak dalam
menjalin hubungan dengan teman sebayanya. Anak-gaads disukai
oleh teman sebayanya kebanyakan menunjukkan pemplasosial yang
tinggi.
f. Mengajarkan berkomunikasi secara santun
Komunikasi merupakan sarana yang paling pentingandal
kehidupan manusia. Komunikasi merupakan suatu &sjgfan yang
harus dimiliki oleh setiap orang yang menginginkasuksesan di dalam
hidupnya.
g. Mengajarkan cara mendengar efektif
Keterampilan mendengarkan ini akan menunjang proses
komunikasi anak dengan orang lain. Sebab orang aleaasa dihargai

dan diperhatikan ketika mereka merasa diperhatikan.

6. Kecerdasan Interpersonal dalam Prespektif Islam
Sebagai makhluk sosial setiap insan di dunia satgaantung
dengan orang lain, karena mereka tidak dapat hseémgliri. Setiap individu
harus mampu berinteraksi dengan baik antara sesamiadividu yang dapat
berinteraksi sosial dengan baik, maka individueteas memiliki kecerdasan

interpersonal yang baik.



Manusia adalah bersaudara, sehingga sudah seywrkga dapat
menjalin hubungan yang baik dengan sesama orangiimuDalam surat Ali

Imran ayat 103 disebutkan :

A A= Ao g . s ﬁela/ g, ,:{/ _ P ried 5 ° .=
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Artinya : “dan berpeganglah kamu semuanya kepddégama) Allah, dan
janganlah kamu bercerai berai, dan ingatlah akamati Allah kepadamu
ketika kamu dahulu (masa Jahiliyah) bermusuh-musutMaka Allah
mempersatukan hatimu, lalu menjadilah kamu karekaat Allah, orang-
orang yang bersaudara; dan kamu telah berada djuigmg neraka, lalu
Allah menyelamatkan kamu dari padanya. Demikiardlah menerangkan
aya‘;{?yat—Nya kepadamu, agar kamu mendapat peturf@bs. Ali Imran :
103

Memiliki keterampilan dalam berkomunikasi menunjakktingkat

kecerdasan interpersonal seseorang. Di dalam AbQuwendiri kita banyak
menemukan tuntutan yang bagus dalam etika berkdmsiniSalah satunya
yaitu menggunakan bahasa yang mudah dimengertig@ehana disebutkan

dalam surat Al-Isra’ ayat 28 :

w < . 27

= 275 s ffuﬁoié/ua w2 % ,“’)‘;/ : "Li\/
%D;JWYPV-AJ“ Saab /.JQ‘}/‘/‘"\J‘L’*’/.WQ—@J’-’ 19

Artinya : “dan jika kamu berpaling dari mereka untmemperoleh rahmat
dari Tuhanmu yang kamu harapkan, Maka Katakanlapad@ mereka
Ucapan yang pantas” (QS. Al-Isra’ : 28)
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Maksud dari ucapan yang pantas disini adalah peakayang baik
agar mereka tidak kecewa lantaran mereka belum apandantuan dari
kamu. dalam pada itu kamu berusaha untuk mendagt (rahmat) dari
Tuhanmu, sehingga dapat memberikan kepada mer&kaakamereka.

Salah satu dimensi dari kecerdasan interpersomddlagikap empati,
yang mana menuntut kita untuk bisa memahami keadzmang lain.
Sebagaimana hadis yang diriwayatkan oleh Imam Musian Ahmad
sebagai berikut:
a1 aa 2 5 (b Cptasall S aluy 4l All) L 4Bl Jouy JB | OB iy

Ny el 2all Jilu A1 21X Tpae dda K030 13) sual) S agdbilaly

Artinya : perumpamaan orang-orang beriman daldimgseencintai,
saling mengasihi dan saling menyanyangi bagaikéuade tubuh. Apabila
salah satu anggota tubuhnya sakit, maka selurulthtallan merasa sakit,
(HR. Muslim dan Ahmad]

Dalam Al-Qur'an masih terdapat etika yang lain, aimga dalam

berkomunikasi harus dengan bahasa yang lemah le®é&b&gai mana dalam

surat Thaha ayat 44 yang berbunyi :
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Artinya : “Maka berbicaralah kamu berdua kepadatsagan kata-kata yang
lemah lembut, Mudah-mudahan ia ingat atau takut".

Inilah kiat komunikasi yang efektif dalam islam.rBemunikasi harus
dilakukan dengan lemah lembut, tanpa emosi, apategicaci maki orang

yang ingin dibawa ke jalan yang benar. Dengan saeperti ini bisa lebih

1% Shahih Muslim. Hal 486



cepat difahami dan diyakini oleh lawan dialog. Keresebaliknya, Allah
membenci orang-orang yang berbicara dengan nada kégiu intonasi yang

lebih tinggi seperti yang disebutkan dalam suragrhan ayat 19 yang

berbunyi :

Artimya : “dan sederhanalah kamu dalam berjalanldaakkanlah suaramu.

Sesungguhnya seburuk-buruk suara ialah suara Kelé@8&. Lugman : 19)
Dari beberapa ayat yang disebutkan diatas menuajulahwa

kecerdasan interpersonal merupakan salah satu desegr yang harus

ditingkatkan demi menjalin hubungan yang baik antmsama manusia.

B. PERMAINAN
1. Pengertian Bermain
Sebagian besar interaksi teman sebaya masa anakiaidbatkan
permainan. Karena itu, kebanyakan hubungan sosiagjah teman sebaya
dalam masa ini terjadi dalam permainan. Permainaiarb hanya terkait
dengan alat-alat permainan, kawan main, tempat derndan lingkungan
hidup, tetapi terdapat hal-hal yang jauh lebih keelsupan di dalamnya.
Karena permainan mempunyai arti yang lebih luasydk tokoh-

tokoh psikologi terutama psikolog perkembangan me@ngikan tentang

bermain.



John W Santrock menyebutkan arti bermapiay) yaitu suatu
kegiatan yang menyenangkan yang dilaksanakan wetpéntingan kegiatan
itu sendiri°

Menurut Hughes (1999), seorang ahli perkembangak atalam
bukunya Children, Play, and Developmenimengatakan bahwa bermain
merupakan hal yang berbeda dengan belajar danjbe®eratu kegaitan yang
disebut bermain harus ada lima unsur di dalamrgjty y

1). Mempunyai tujuan, yaitu permainan itu sendiri untoiendapat
kepuasan.

2). Memilih dengan bebas dan atas kehendak sendigk tata yang
menyuruh ataupun memaksa.

3). Menyenangkan dan dapat dinikmati.

4). Mengkhayal untuk mengembangkan daya imajinasi deatikitas.

5). Melakukan secara aktif dan sadar

Selain itu John Freeman dan Utami Munandar (199§)definisikan
bermain sebagai suatu aktifitas yang membantu amakncapai
perkembangan yang utuh, baik secar fisik, intelktgosial, moral dan
emosionaf?

Hurlock dalam bukunya menyebutkan bahwa bermaay)
merupakan istilah yang digunakan secara bebas ggghimrti utamnya

mungkin hilang. Arti yang paling tepat ialah setkggiatan yang dilakukan

20 santrock, John WLife SpanDevelopment: Perkembangan Masa Hidup, Edisi 5,Jil{dakarta :
Erlangga. 2002) hal 272.

%L Ismail, AndangEducation Games, menjadi cerdas dan ceria dengan permainan edukatif.
(Yogyakarta : Pilar Media. 2007) hal 14.

*2|bid, hal 16.



untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempgehgkan hasil
akhir. Bermain dilakukan secara suka rela dan tatik paksaan atau tekanan
dari laur atau kewajiban. Piaget menjelaskan babemamain terdiri atas
tanggapan yang diulang sekedar untuk kesenangagsifumal. Menurut
Bettelheim kegiatan bermain adalah kegiatan yardakti mempunyai
peraturan lain kecuali yang ditetapkan pemain sewmdin tidak ada hasil

akhir yang dimaksudkan dalam realitas Rfar.

2. Kategori Permainan Anak

Survei tentang berbagai jenis permainan yang ddakuanak
menunjukkan betapa besar perbendaharaan permainak. &arena
permainan anak memiliki banyak kegiatan, selurufidtan ini akan dibagi
ke dalam dua kategori utama yaitu permainan a#tif germainan pasif.

Umumnya permainan aktif sangat menonjol pada awadamanak-
anak dan permainan pasif pada akhir masa anak-aian tetapi pada
semua usia sepanjang masa anak-anak, kedua jemmipan ini masih
menjadi permainan anak.
a. Bermain Aktif

Bermain aktif adalah bermain yang kegembiraannydoul dari apa

yang dilakukan anak itu sendfii Kegiatan bermain aktif juga dapat

%3 Hurlock, ElizabethPerkembangan Anak. Jilid 1, edisi(Bakarta : Erlangga. tt) hal 320.
24 Hurlock, ElizabethPerkembangan Anak. Jilid 1, edisi(akarta : Erlangga. tt). hal 327.



diartikan sebagai kegiatan yang melibatkan banydKitas tubuh atau
gerakan-gerakan tubtih
Selain itu, dalam permainan aktif pelaku benar-béesperan secara
aktif dengan melibatkan berbagai aspek dari pelaktuk merespon.
Aspek-aspek yang terlibat tersebut diantaranya ahdahspek fisik
(psikomotor), kognisi, dan afeksi (sikap). Oleh d@a itu, dengan
melakukan aktivitas ini, tidak hanya fisik saja gaterlatih, tetapi juga
seluruh aspek kognitif dan afektif pun memperolenfaatny®.
Adapun jenis-jenis dari permainan aktif ini adalah
a) Bermain Bebas dan Spontan
Hurlock dalam buku perkembangan anak menyebutkawda
permainan bebas dan spontan merupakan wadah aakkesuk
melakukan apa, kapan dan bagaimana mereka ingakmieln. Tidak
ada kaidah dan peraturan.
b) Permainan Drama
Permainan drama atau yang sering disebut dengamapem
pura-pura adalah bentuk permainan aktif dimana -anak, melalui
perilaku dan bahasa yang jelas berhubungan dengsterimatau
situasi, seolah-olah hal itu memiliki atribut yalegn daripada yang
sebenarnya.
Dalam kegiatan bermain drama ini, anak memifidran

penting. la melakukan impersonalisasi (melakukarirpan) terhadap

%5 |smail, AndangEducation Games, menjadi cerdas dan ceria dengan permainan edukatif.
(Yogyakarta : Pilar Media. 2007) hal 46.

%6 Supendi, Pepes0 Permainan menyenangkan di indoor dan outdoor, fun gélakarta : Penebar
Swadaya. 2008) hal 22.



d)

karakter yang dikagumi atau ditakutinya, baik yamdemui sehari-
hari maupun dari tokoh yang ia tonton di film ataubaca di media
masa.

Bermain Konstruktif

Bermain konstruktif adalah kegiatan yang menggunaka
berbagai benda yang ada untuk menciptakan suatkbps tertentu.
Dalam bermain konstruktif ini anak akan memperdtegembiraan,
selain itu mereka juga belajar bersikap sosial filkkanbangun sesuatu
dengan teman bermainnya dengan bekerja sama daghargai
prestasinya.

Melamun

Melamun merupakan bentuk bermain aktif, walaupusihle
banyak melibatkan aktifitas mental daripada akisfitubuh. Sekilas
orang beranggapan bahwa melamun merupakan kegiatsih dan
dianggap membuang waktu.

Kenyataannya, melamun justru dikategorikan kegichtif
karena melibatkan kerja otak, walaupun tidak digerh kekuatan
fisik. Dengan melamun daya imajinasi anak akan giingerta
mendorong anak menjadi kreativ.

Mengumpulkan benda-bendadllecting

Permainan mengumpulkan adalah kegiatan bermain yang

umum dikalangan anak-anak dari semua latar belakasgagama

dan sosio ekonomi. Pada mulanya anak akan mengkamskgala



sesuatu yang menarik perhatiannya tanpa mempeasoalk
kegunaannya.
Permainan mengumpulkan ini  turut mempengaruhi

penyesuaian pribadi dan sosial anak. Kejadian ienimbulkan

perasaan swadaya dalam permainannya dan mendorong

perkembangan kecakapan sosial seperti bermain, jk@gra sama,

keinginan berbagi dan persaingan.

f) Musik

Aktifitas musik bisa digolongkan ke dalam bermahtifaBila
anak melakukan kegiatan musik, misalnya bernyangmainkan alat
musik tertentu dan melakukan gerakan-gerakan aaiant yang
diiringi musik.

Manfaat yang dapat diperoleh adalah untuk ekspdési
sosialisasi dan memupuk rasa percaya diri. Lewgiaken bersama
teman, anak belajar bekerja sama.

g) Mengeksplorasi

Kegiatan eksplorasi dijumpai pada aktivitas berkema
pramuka, dan karya wisata ke tempat-tempat yang al@mberikan
pengalaman baru bagi anak.

Manfaat dari permainan ini adalah sebagai alatubamiak

untuk bersosialisasi dan menyesuaikan diri dengamah-temannya.



h) Permainan dan Olah Raga
Permainan dan olah raga adalah perlombaan dengan
serangkaian peraturan, yang dilakukan sebagaidmbatau taruhan.
Permainan ini merupakan penunjang bagi anak untuk
bersosialisasi. Anak akan belajar bagaimana bedgndan anak lain,
bekerja sama dalam berbagai kegiatan, memaikam gazaimpin
dan sebagai yang dipimpin.
b. Bermain Pasif
Bermain pasif adalah kegiatan yang dilakukan sesgpdalam
rangka memperoleh kesenangan dan kepuasan yangoldipedari
aktifitas yang bukan dilakukan oleh dirinya sendibengan kata lain,
kegiatan yang dilakukan hanya sekedar untuk merngierkesenangan
atau kepuasan dari hibur&h.
Adapun jenis-jenis dalam permainan pasif yaitu :
a)Membaca
Membaca termasuk kegiatan bermain pasif, bisa dbkmuk
mendengarkan cerita yang dibacakan orang lain ataembaca
sendiri.
Membaca memiliki banyak manfaat, diantaranya meinbua
anak menjadi mandiri dan lebih percaya diri. Tidalerlu

menggantungkan diri pada orang lain untuk mempkroileuran dan

%" |smail, AndangEducation Games, menjadi cerdas dan ceria dengan permainan edukatif.
(Yogyakarta : Pilar Media. 2007) hal 62.



mengembangkan potensi yang ada pada dirinya, ppepgaruh
positif terhadap perkembangan kepribadian analentiudian harf®
b) Melihat komik

Yang dimaksud dengan komik adalah cerita kartugdmabar,
dimana unsur gambar lebih penting pari pada cemdtarCerita
kartun bergambar bisa dijumpai dalam buku komikjatah ataupun
surat kabaf?

Menurut mayke (2001) dalam bukeducation games
mengemukakan bahwa anak usia sekolah menyukaia ceaihg
penuh misteri, petualangan, dan pertempuran.

c) Menonton Televisi

Bagi kebanyakan anak, waktu yang digunakan untuk
menonton televisi melebihi proporsi jumlah waktuingadigunakan
untuk bermain lainnya. Kenyataannya televisi dis€hlectronic
pied pipef sebuah label yang menyatakan bahwa secara haafiah
menyita perhatian anak terhadap bentuk bermainyain

Daya tarik televisi sangat berbeda pada masingrgaanak,
ini banyak dipengaruhi beberapa faktor diantaramgs, jenis
kelamin, inteligensi, status sosioekonomi, keprigad prestasi

akademik dan penerimaan so¥ial

*% |bid. hal 63.

29 Ismail, AndangEducation Games, menjadi cerdas dan ceria dengan permainan edukatif.
(Yogyakarta : Pilar Media. 200hal 64.

%0 Hurlock, ElizabethPerkembangan Anak. Jilid 1, edisi(Bakarta : Erlangga. tt). Hal 342.



3. Fungsi Bermain Bagi Anak

Permainan memiliki banyak manfaat, permainan juganitiki arti
yang sangat penting bagi perkembangan kehidupak-aarak. Permainan
meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya, menguratekanan,
meningkatkan perkembangan kognitif, meningkatkaryadgelajah dan
memberi tempat berteduh yang aman bagi perilaky ysatara potensial
berbahaya. Permainan meningkatkan kemungkinan bamak-anak akan
berbicara dan berinteraksi dengan satu sama lalama interaksi ini, anak-
anak mempraktekkan peran-peran yang mereka aksanakan dalam hidup
masa depannya.

Hetherington & Parker (1979) menyebutkan ada tigag$i utama
dari permainan, yaitu :
1. Fungsi Kognitif.

Fungsi kognitif permainan membantu perkembangamikibgnak,
yaitu dengan permainan anak-anak menjelajahi ling&onya,
mempelajari objek-objek disekitarnya dan belajam@eahkan masalah
yang dihadapinya.

2. Fungsi Sosial.

Fungsi sosial permainan dalam meningkatkan perkegarasosial
anak, khususnya dalam permainan fantasi dengan raeka: suatu
peran. Anak belajar memahami orang lain dan peesarpyang akan
dimainkan dikemudian hari setelah tumbuh menjaaihgrdewasa.

3. Fungsi Emosi



Fungsi emosi permainan memungkinkan anak memecahkan
sebagian dari masalah emosionalnya, anak belajagatesi kegelisahan
dan konflik batin karena kemungkinan besar pernmaarzak melepaskan
energi fisik dan membebaskan perasaan-perasaartsgmemndam. Karena
tekanan-tekanan batin terlepaskan ke dalam permainaak dapat
mengatasi masalah-masalah kehidufan.

Bagi Freud dan Erikson permainan adalah suatu kentu
penyesuaian diri manusia yang sangat berguna, owgainak menguasai
kecemasan dan konflik karena tekanan-tekanan &exlegi dalam
permainan anak dapat mengatasi masalah-masalatukahi

Piaget melihat permainan sebagai suatu media yamgnigkatkan
perkembangan kognitif anak-anak. la juga mengatakaamhwa
perkembangan kognitif anak-anak membatasi carakadrermain. Piaget
juga yakin, bahwa struktur-struktur kognitif peuilatin dan permainan
memberi setting yang sempurna bagi latihan ini.aWhiga : saat anak
belajar dengan angka-angka mereka akan tertawbategia saat berhasil
menyelesaikan dengan baik.

Vygotsky, ia yakin bahwa permainan adalah suattingeyang
sangat bagus bagi perkembangan kognitif. la t&rtkhususnya pada
aspek-aspek simbolis dan kayalan suatu permair@mol : seorang anak
menganggap boneka sebagai sosok bayi yang hidup.

Daniel Berlyne menjelaskan permainan sebagai suang

menegaskan dan menyenangkan karena permainan imuaskan

%1 Desmita Psikologi PerkembangaBandung : Rosda. 2007 ) hal 142.



dorongan penjelajahan kita, yang meliputi keindioen dan hasrat akan

informasi tentang sesuatu yang baru atau yang hbikak

4. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Permainan Anak
Permainan dalam aplikasinya, tentunya dapat digahgaoleh
beberapa faktor, dalam bukunya yang berjughdrkembangan anak,
Elizabeth Hurlock menyebutkan ada delapan faktangyanempengaruhi
permainan anak. Yaitu :
1). Kesehatan
Semakin sehat anak, semakin banyak energi untukaberakiif,
seperti permainan dan olah raga. Anak yang kekarartgnaga lebih
menyukai permainan pasif.
2). Perkembangan Motorik
Permainan anak pada setiap usia melibatkan kordmasorik.
Apa saja yang akan dilakukan dan waktu bermainrgmamtung pada
perkembangan motorik mereka. Pengendalian motordngy baik
memungkinkan anak terlibat dalam permainan aktif.
3). Intelligensi
Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif gada yang
kurang pandai dan permainan mereka juga menunjuldeerdikan.
Dengan bertambahnya usia, mereka lebih menunjukkainatian dalam
permainan kecerdasan, dramatik, konstruksi, dan baem Anak yang
pandai menunjukkan keseimbangan perhatian bernsig Jebih besar,

termasuk upaya menyeimbangkan faktor fisik darlektaal yang nyata.



4).

5).

6).

7).

8).

Jenis Kelamin

Anak laki-laki bermain lebih kasar dari pada anakeppuan dan
lebih menyukai permainan dan olah raga dari padebagai jenis
permainan lain. Pada awal masa anak-anak, anaktakikmenunjukkan
perhatian pada berbagai jenis permainan yang lednilyak dari pada anak
perempuan tetapi sebaliknya terjadi pada akhir rapa&-anak.
Lingkungan

Anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain geila anak
lainnya karena kesehatan yang buruk, kurang waktalatan dan ruang.
Status Sosioekonomi

Anak dari kelompok sosioekonomi yang lebih tinggenyukai
kegiatan yang mabhal, seperti lomba atletik, bermagpatu roda,
sedangkan mereka dari kalangan bawah terlibat didmmatan yang tidak
mahal seperti bermain bola dan berenang. Kelasalso®mpengaruhi
buku yang di baca dan film yang ditonton anak,get@lompok rekreasi
yang dimilikinya dan supervise terhadap mereka.
Jumlah Waktu Bebas

Jumlah waktu bermain terutama bergantung padassekanomi
keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekensarghabiskan waktu
luang mereka, anak terlalu lelah untuk melakukamgidtan yang

membutuhkan tenaga yang lebih besar.

Peralatan Bermain



Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi
permainannya. Misalnya, dominasi boneka dan bigatdruatan
mendukung permainan pura-pura, banyaknya baloky, ket air, dan lilin

mendukung permainan yang sifatnya konstruktif.

5. Permainan dalam Prespektif Islam

Dalam Islam, bermain juga begitu mendapat perhabesar. Nabi
Muhammad saw nampaknya telah lebih dahulu mengajatkagaimana
seharusnya memerlakukan anak-anak dengan membkehaoenimang dan
memanjakan cucu-cucunya, Hasan dan Husain, bermaiga-kudaan,
bermainciluk ba,dan lain sebagainya.

Al-Ghazali memandang bahwa anak adalah amanatkedgia orang
tuanya. Hatinya yang masih suci adalah permata yamgt mahal. Apabila
dia diajari dan dibiasakan untuk berbuat kebaikaaka ia akan tumbuh pada
kebaikan itu dan mendapatkan kebahagiaan di dusmmadi akhirat. Cara
membesarkan anak yang baik adalah dengan mendatikntengajarkan
akhlak yang mulia pada anaknya. Sebagaimana fistlah swt dalam surat

Ar-Ruum ayat 17-18:
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Artinya : “Maka bertasbihlah kepada Allah di walkamu berada di petang
hari dan waktu kamu berada di waktu subuh, dan-Rgglah segala puji di



langit dan di bumi dan di waktu kamu berada padargehari dan di waktu
kamu berada di waktu Zuhur”

Nabi mendidik anak-anak, baik pada pagi hari maupetang hari
untuk berhati suci, berjiwa bersih dan berdadarigpa

Al-Ghazali juga menyebutkan bahwa bermain adalauate yang
sangat penting, sebab melarangnya dari bermain-seya memaksanya
untuk belajar terus-menerus dapat mematikan hatinyeengganggu
kecerdasannya, dan merusak irama hidupnya. Sedemilipa pengaruhnya
sehingga ia akan berupaya melepaskan diri samdi skeka kewajibannya
untuk belajar.

Dr. Asma Hasan Fahmi (1975), sesungguhnya jikandipag sebagai
metode, bermain dalam pendidikan islam sudah tidaangsikan lagi
keberadaannya, sejak semula sudah ada dalam isiaggah sekarang.
Pendidikan islam sangat menghargai dan memerhatidamuhan anak-anak
terhadap permainan, sebab permainan merupakamaayang penting bagi
perkembangan inteligensi dan fisik motorik afalSalah satu cara adalah
dengan tidak membubarkan anak ketika bermain.drdajpat dalam hadis

yang diriwayatkan oleh Ahmad:

%2 |smail, AndangEducation Games, menjadi cerdas dan ceria dengan permainan edukatif.
(Yogyakarta : Pilar Media. 2007). Hal 2-3.
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“Pada suatu hari aku melayani Rosulullah sawelaetkurasakan
bahwa tugasku untuk melayani beliau telah selesaikaikira beliau sedang
beristirahat siang, aku keluar menuju ke tempak-amak bermain, lalu aku
dating menyaksikan mereka sedang bermain. Tidaka ldtemudian,
Rosulullah saw datang seraya mengucapkan saland&egpaak-anak yang
sedang bermain, lalu beliau memanggilku dan memywruuntuk suatu
keperluan. Aku pun segera pergi untuk menunaikarsg@ang beliau duduk
di bawah naungan pohon hingga aku kembali kepadany@Ahmad,
Musnadul Muktsirin 125533
Dalam islam, permainan bagi anak juga disyariatdé&a permainan
yang bersih, hiburan yang dibolehkan, latihan fidikn olahraga adalah
termasuk keharusan bagi setiap muslim, maka kedvarita memang ada
terutama ketika ia masih kecil. Hal itu karena tdilbelakangi oleh dua
faktor”:
Pertama, potensi anak untuk belajar di waktu kecil lebih des
daripada ketika dewasa.

Kedua, karena kebutuhan anak kepada permainan dan hikdiran

waktu kecil lebih banyak dan besar dibandingkaikkea sudah dewasa.

% Musnad Ahmad, Ahmad ibn Hambal, Hal 99
% Nashih, Abdullah. UPendidikan Anak Dalam Islam. Jilid I{Jakarta : Pustaka Amani. 2002) hal

609



C. EFEKTIVITAS PERMAINAN AKTIF DALAM MENINGKATKAN
KECERDASAN INTERPERSONAL
Bermain adalah dunia anak, membicarakan anak tddpkt meninggalkan
pembicaraan tentang bermain. Dimanapun anak-anakddedan di waktu
apapun, bermain adalah aktivitas utama mereka. IMdb@rmain, anak-anak
dapat mengekspresikan apapun yang mereka inginidak, diragukan bahwa
anak-anak bermain sepanjang waktu yang merekai milik
Dilihat dari sudut pandang psikologi, mulai akr@htin 1800-an bermain
dipandang sebagai aktivitas yang penting untuk aSabelumnya, bermain
hanya dipandang sebagai ekspresi dari kelebihagiereng dimiliki anak-anak
atau sebagai bagian dari ritual budaya dan agama.
Menurut Elizabeth B HurlucR, aktivitas bermain memiliki pengaruh yang
besar terhadap beberapa hal, diantaranya yaitu :
1.Dorongan berkomunikasi. Agar dapat bermain deng@ik bersama anak
lain, anak harus belajar berkomunikasi, dalam ragreka dapat mengerti
dan sebaliknya, mereka harus mengerti apa yangmndikikasikan oleh
orang lain.
2.Penyaluran bagi energi emosional yang terpendammd®@an merupakan
sarana bagi anak untuk menyalurkan ketegangan y&epabkan oleh
batasan lingkungan terhadap perilaku mereka.
3.Perkembangan wawasan diri. Dengan bermain anak etang tingkat

kemampuannya dibandingkan teman bermainnya. Dengarmain

% |smail, AndangEducation Games, menjadi cerdas dan ceria dengan permainan edukatif.
(Yogyakarta : Pilar Media. 2007). hal 29-31.



memungkinkan anak untuk mengembangkan konsep dirilgngan pasti
dan nyata.

4.Belajar bermasyarakat atau bersosialisasi. Dengamdin bersama anak
lain, mereka belajar bagaimana membentuk hubungarals bagaimana
menghadapi dan memecahkan masalah yang timbul dalabungan
mereka.

5.Standar moral. Walaupun anak belajar di rumah dasekblah tentang apa
saja yang dianggap baik dan buruk oleh kelompalgktiada pemaksaan
standar moral paling teguh selain dalam kelompaokba.

6.Perkembangan ciri kepribadian yang diinginkan. Dawbungan dengan
anggota kelompok teman sebaya dalam bermain, alajabbekerja sama,

murah hati, jujur, sportif dan disukai orang.

Hetherington & Parker (1979) menyebutkan ada tigaysi utama
dari permainan, yaitu :
1. Fungsi Kognitif.

Fungsi kognitif permainan membantu perkembangamikibgnak,
yaitu dengan permainan anak-anak menjelajahi lingakonya,
mempelajari objek-objek disekitarnya dan belajar maeahkan
masalah yang dihadapinya.

2. Fungsi Sosial.

Fungsi sosial permainan dalam meningkatkan perkeg#rasosial
anak, khususnya dalam permainan fantasi dengan ragkas suatu
peran. Anak belajar memahami orang lain dan peeaarpyang akan

dimainkan dikemudian hari setelah tumbuh menjaaingrdewasa.



3. Fungsi Emosi
Fungsi emosi permainan memungkinkan anak memecahkan
sebagian dari masalah emosionalnya, anak belajangatesi
kegelisahan dan konflik batin karena kemungkinasabgermainan
anak melepaskan energi fisik dan membebaskan perpsaasaan
yang terpendam. Karena tekanan-tekanan batin éshep ke dalam
permainan, anak dapat mengatasi masalah-masalatupah®®

Berdasarkan beberapa fungsi dan peran permainaug yelah
disebutkan, maka peneliti mengambil suatu kesimmpulentang adanya
hubungan antara permainan dengan kecerdasan ns@npé

Kecerdasan Interpersonal adalah suatu kecerdasandyailiki oleh
seseorang untuk mengerti dan menjadi peka terhpdagsaan, motivasi,
watak dan temperament orang lain. Menyangkut akegpelkaan terhadap
ekspresi wajah, suara, isyarat dari orang lainaiSetu juga kemampuan
seseorang untuk menjalin relasi dan komunikasi @ermgang lain. Di dalam
fungsi-fungsi permainan banyak disebutkan tentaddator dari kecerdasan
interpersonal.

Permainan juga banyak digunakan sebagai terapi.
Penelitian Coplan, Prakash, O’Neil, dan Armer (208&da anak-anak usia 3-
5 tahun menunjukkan bahwa terapi bermain dapatdigan untuk melihat
penarikan diri secara sosial berdasarkan kecemasasial dan

ketidaktertarikan sosial. Penelitian Openheim (398&nunjukkan bahwa

% Desmita,Psikologi Perkembanga(Bandung : Rosda. 2007 ) hal 142.



terapi bermain dengan boneka mengurangi gangguiuisake (separation)
anak prasekolah, terutama berpisah darfibu.

Sementara Landreth (2001) mendefinisikan terapmbar sebagai
hubungan interpersonal yang dinamis antara anadfatheterapis yang terlatih
dalam prosedur terapi bermain yang menyediakan rmagéemainan yang
dipilih dan memfasilitasi perkembangan suatu hubungang aman bagi
anak untuk sepenuhnya mengekspresikan dan ekdptbrimya (perasaan,
pikiran, pengalaman, dan perilakunya) melalui médianain.

International Association for Play Therapy (APTgbsah asosiasi
terapi bermain yang berpusat di Amerika, dalamssya di internet
mendefinisikan terapi bermain sebagai penggunaaaraesistematik dari
model teoritis untuk memantapkan proses interpatsaiimana terapis
bermain menggunakan kekuatan terapiutik permaimamkunembantu klien
mencegah atau menyelesaikan kesulitan-kesulitdkogssial dan mencapai
pertumbuhan dan perkembangan yang optfthal.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan olehnix&ln Bafagih
(2006), yang dilakukan di SMA Negeri 5 Malang menkkan bahwa
terdapat korelasi antara outbound / game denganatenmpmaja. Ini
menunjukkan hasil yang signifikan. Dapat penulisbrauatu pemahaman

bahwa terdapat hubungan antara permainan dengardiksan interpersonal.

37 http://klinis.wordpress.com /Artikel Psikologi Klinis Rembangan dan Sosial.mht, diakses tanggal
19 November 2008
% http://klinis.wordpress.com/Artikel Psikologi Klinis Fkembangan dan Sosial.mht, diakses tanggal
19 November 2008



D. HIPOTESIS
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadapangeagn
penelitiari®. Di dalam eksperimen ini hipotesis yang dirumuskaitu;
Hi : Terdapat efektifitas permainan aktif dalam mekatkan kecerdasan

interpersonal anak.

%9 Azwar, SaifuddinMetode Penelitian(Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2007). Hal 49



BAB llI

METODE PENELITIAN

A. IDENTIFIKASI VARIABLE
Dalam eksperimen ini peneliti memakai dua variaakni, variabel
pertama kecerdasan interpersonal, sedangkan vaketea adalah permainan
aktif. Variabel pertama merupakan variabel terilssdlangkan permainan aktif
adalah variabel bebas.

a. Variabel bebas (independent Variabel), yaitu valiamng dimanipulasi
untuk dipelajari efeknya padariabel-variabel laif’. Pada penelitian ini
yang menjadi veriabel bebasnya adalah permainan akt

b. Variabel terikat (dependent variabel), yaitu vaeialyang berubah jika
berhubungan dengan variabel béhasPada penelitian ini variabel

terikatnya adalah kecerdasan interpersonal anak.

B. DEFINISI OPERASIONAL
Untuk menghindari adanya kesalahan dalam menaffsiHad- hal yang
berkaitan dengan masalah ini, maka penulis perlnegeskan beberapa istilah
sebagai berikut:
a. Kecerdasan Interpersonal : suatu kemampuan atauakepilan seseorang

dalam menciptakan relasi, membangun relasi dan regai@mnkan relasi

4% Latipun.Psikologi Eksperimer{Malang : UMM Press. 2006) hal 60
“!bid. hal 62



sosialnya sehingga kedua belah pihak berada daliamasis saling
menguntungkan.
Adapun dimensi dari kecerdasan interpersonal ialedd

1. Sosial sensitivity

2. Sosial insight

3. Sosial communication

b. Permainan aktif : suatu permainan dimana pelakwableenar berperan

secara aktif dengan melibatkan berbagai aspek umetespon. Aspek-
aspek yang terlibat tersebut diantaranya adalabkaBgik (psikomotor),

kognisi, dan afeksi (sikap).

C. SUBYEK EKSPERIMEN

Subyek eksperimen dalam penelitian ini adalah siswkas V SDN
Merjosari | Malang. Peneliti memilih siswa kelaskdrena pada usia tersebut
anak-anak ini gemar membentuk kelompok-kelompokag&kbiasanya untuk
dapat bermain bersama-sama, anak mulai bisa benghkiistic, rasa ingin
tahunya semakin besar, rasa ingin befajatada masa ini, anak mulai memiliki
kesanggupan menyesuaikan diri sendiri (egosekezada sikap yang kooperatif
(bekerja sama) atasosiosentrismau memperhatikan kepentingan orang lain.
Pada masa ini aktivitas motorik anak sudah dapatakan lincaff.

Pada tahap ini kemampuan anak berpikir, mengingat lmerkomunikasi

akan semakin baik karena anak telah berpikir lo§sak mulai menaruh minat

2 yusuf, SyamsuPsikologi Perkembangan Anak dan Reméandung : Rosdakarya. 2005) hal 25
“3 |bid. hal 180



untuk bermain dengan teman-temannya dan tertarida peainan yang
menggunakan aturan-aturan tertentu. Anak sudaht depaikir abstak, membuat
hipotesa dan dugaan-dugaan secara lebil{‘baik

Pada tahap kognitifnya, anak pada tahap ini memiida piker yang
kongkrit dan tidak terlallegosentris Meski demikian, konsep-konsep abstrak
hanya dapat mereka fahami secara terbatas dan ditwogikkan dengan objek
kongkrit. Stimulus secara verbal dapat dilakuk&a gliaplikasikan berdasarkan
konsep-konsep kongkrit, dengan contoh pengalamarmalasa sehari-hari anak,
bukan dengan konsep universal atau argument radsfmak pada usia ini sudah

mampu diajak berdiskusi tentang kasus-kasus seu#rha

D. POPULASI DAN SAMPEL EKSPERIMEN

Populasi adalah keseluruhan individu atau objekgyaiiteliti yang
memiliki beberapa karakteristik yang sana. Karagiiéryang dimaksud dapat
berupa usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan,aydlh tempat tinggal dan
seterusny®. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SDNrjddari |
Malang. Yang beralamatkan di Jl. Joyo Utomo no. &avig. Dengan jumlah
populasi sebanyak 196 siswa.

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yanglitifit Dalam
penelitian eksperimen ini dibutuhkannya dua kelokngampel, yaitu kelompok

perlakuan (KE) dan kelompok kontrol (KK).

* Nuraini, FaridaEdu Games for Child§Surakarta : Afra Publishing. 2008) hal 19.

5 Safaria, TOptimistic Quotient(Yogyakarta : Pyramid Publisher. 2007) hal 54-55.

“% Latipun.Psikologi Eksperimer{Malang : UMM Press. 2006). Hal 41.

47 Arikunto, SuharsiniProsedur Penelitian, suatu pendekatan praktik, edisi revisidkarta :
Rineka Cipta. 2006). Hal 131.



Peneliti mengambil metode non random, yaitu sanmpueposive. Yaitu
dikenakan pada sampel yang karakteristiknya sudi@mtdkan dan diketahui
lebih dahulu berdasarkan ciri dan sifat populasinya

Dimana karakteristik yang dipilih adalah siswa keliana, berjumlah 28

siswa yang berusia 10-11 tahun, dibagi ke dalankdi@anpok.

. METODE PENGUMPULAN DATA

Metode pengumpulan data adalah cara pengambilaa atau disebut
dengan instrumen. Menurut Arikunto instrument pitia@l merupakan alat bantu
bagi peneliti dalam mengumpulkan data. Instrumengpmpulan data dalam
penelitian ini dilakukan dengan jenis metode skai&ologi.

Skala adalah berupa kumpulan pernyataan-pernyataamgenai suatu
objek sikap. Dari respon subyek pada setiap pesayaitu kemudian dapat
disimpulkan mengenai arah dan intensitas sikapsasg®.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini ddafetode skala, yaitu
daftar peryataan atau pertanyaan yang harus dijaledtbsubyek, dimana dalam
menjawab subyek harus memilih jawaban yang telabdihkkan oleh peneliti.
Dalam instrumen ini pernyataan diikuti oleh kolowlen yang menunjukkan
jawaban alternatif yang harus dipilih salah satu.

Kecerdasan Interpersonal ditunjukkan oleh respswasiyang berupa skor
untuk jawaban terhadap skala kecerdasan interpErs®ecara rinci dapat dilihat

dalam tabel berikut.

8 Azwar, SaifuddinSikap Manusia, teori dan pengukurannigalisi ke 2( Yogyakarta : Pustaka
Pelajar. 2007) hal 95.



Tabel 3.1 Blue Print Kecerdasan Interpersonal

INDIKATOR ITEM-ITEM
DIMENSI PERILAKU Favorable | Unfavorable
social Sikap empati 45,6 1,2,3
sensitivity Sikap prososial | 10,11,12 7,8,9
= Kesadaran diri 16,17,18 13,14,15
= Pemahaman 22,23,24 19,20,21
situasi sosial
social insight dan etika sosial
» Keterampilan | 28,29,30 25,26,27
pemecahan
masalah
= Komunikasi 34,35,36 31,32,33
social efektif
communication |* Mendengarkan | 40,41,42 37,38,39
Efektif

Instrumen ini memiliki dua alternatif jawaban d&sponden harus memilih
salah satu dari dua alternatif jawaban yang dikedia
Pemberian skor dari jawaban yang dipilih untuk agetbutir peryataan
favourabel adalah :
a. Untuk respon ya diberi skor 1
b. Untuk respon tidak diberi skor O
Pemberian skor dari jawaban yang dipilih untuk agetbutir peryataan
unfavourabel adalah:
C. Untuk respon ya diberi skor 0

d. Untuk respon tidak diberi skor 1



F. TREATMENT

lakukan pada tanggal 13 April 2009 — 29 April 20@%ngan rincian sebagai

Pemberian permainan aktif ini dilaksanakan selam@lBpertemuan. Di

berikut :

Untuk kelompok eksperiment:

Tabel 3.2 Jadwal pemberian treatmen pada kelomigadrienent

Hari / Tanggal

Materi

Senin /13 April 2009

Pemberian Pree Test

Rabu / 15 April 2009

Permainan mendadak jadiidol

Sabtu / 18 April 2009

Permainan mengumpulkarehaatun

Senin / 20 April 2009

Permainan membuat bendaldemniatur

Rabu / 22 April 2009

Permainan sepak bola balon

Sabtu / 25 April 2009

Permainan estafet karet

Senin / 27 April 2009

Permainan music

OO\IO?U'I-POOI\)I—‘Z
(@)

Rabu / 29 April 2009

Pemberian Post Test

Untuk kelompok kontrol :

Tabel 3.3 Jadwal pemberian treatmen pada kelompotd.

Hari / Tanggal

Materi

Senin /13 April 2009

Pemberian Pree Test

Rabu / 15 April 2009

Mewarnai gambar

Sabtu / 18 April 2009

Mewarnai gambar

Senin / 20 April 2009

Mendengarkan cerita

Rabu / 22 April 2009

Mendengarkan cerita

Sabtu / 25 April 2009

Menonton film sains

Senin / 27 April 2009

Menempel kertas warna

OO\IO?U'I-POOI\)I—‘Z
(@)

Rabu / 29 April 2009

Pemberian Post Test

G. DESIGN

menjawab masalah penelitian (Christensen,Z80Desain dalam penelitian ini

adalah eksperimen dengan menggunakan metodeandomizegre test — post

Desain penelitian adalah rencana atau strategi yhmgnakan untuk

49 Seniati, Liche. DkkPsikologi eksperimerfJakarta : Gramedia. 2006) hal 103.




test control group desigrnyaitu merupakan desain eksperimen yang dilakukan
dengan pre test sebelum perlakuan diberikan dant@stssesudahnya, sekaligus
ada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dagksperimen ini sampel

di tetapkan dengan tidak rand®mDesain penelitian ini dapat digambarkan

sebagai berikut :

(KE) 01— X1 -

Keterangan : O1 : Pemberian pree test
02 : Pemberian post test
X1 : Pemberian Treatment permainan aktif

X2 : Pemberian permainan pasif

H. UJI INSTRUMEN EKSPERIMENT
a. Uji Validitas

Validitas mempunyai sebuah arti sejauhmana ketep#daa kecermatan
suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnyatBtes atau instrument
pengukur dapat dikatakan mempunyai validitas yanggt apabila alat
tersebut menjalankan fungsi ukurnya atau membefikail ukur yang sesuai
dengan maksud dilakukannya pengukuran tersebut

Dapat diperoleh dengan membandingkan indeks kaongladuct moment
pearson dengan level signifikansi 5% (0,05) nilai kritign dimana r dapat

digunakan rumus:

*0 Latipun.Psikologi Eksperimer{Malang : UMM Press. 2006). Hal 116.
°1 Azwar, SaifuddinReliabilitas dan Validitas( Yogyakarta : Pustaka Pelajar. 2007) hal 5-6.



rxy =

NE xy — &X) (Zy)

)

Keterangan :

N = banyaknya sampel
X = skor item X

Y = skor item Y

Uji validitas eksperimen ini, dilakukan dengan hemt komputer

paket SPSS 15.0 for windows dengan uji signifikanenggunakan indeks

daya beda sebesar 0.25.

Dari hasil uji coba tersebut, dapat dilihat iteenit yang valid dan
tidak (gugur), aitem-aitem tersebut merupakan aigang awalnya telah di
uji cobakan pada tiga tempat/sekolah dengan memg@nnsubyek yang

karakteristiknya sama yaitu siswa kelas V dan s#¢kofang letaknya

berdekatan dengan tempat penelitian.

Tabel 3.4 Hasil item yang valid

INDIKATOR ITEM-ITEM
DIMENSI Jumlah
S PERILAKU | Favorablg Unfavorable, o o
s -
sodial !kap empati 45,6 2 4
e = Sikap 10,11,12 8 4
sensitivity .
prososial
= Kesadaran 17,18 13,15 4
o diri
social |nS|ght = Pemahaman 23,24 20,21 4
situasi sosial




dan etika
social

= Keterampilan 29 26,27 3
pemecahan
masalah

= Komunikasi 36 31,33 3
efektif

» Mendengarka| 40,41 37,38,39 5
n
Efektif

Jumlah 14 13 27

social
communication

b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah sejauh mana hasil suatu pemgukudapat
dipercayd’. Rumus yang digunakan adalah dengan menggunakara

cronbach.Yaitu :

o = k 1- T sf

L&y

Keterangan :
K = banyaknya belahan tes
sf  =varians belahanj;j=1,2, ...k
S2 = varians skor tes

Berdasarkan data respon dengan menggunakan tekmiputasi
SPSS 15.0 diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Cronbach’s Alpha

%2 Azwar, SaifuddinReliabilitas dan Validitas( Yogyakarta : Pustaka Pelajar. 2007). hal 4



Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.893 27

Jika dilihat pada hasil cronbach’s Alpha adalal98.8haka dapat di
sebutkan bahwa skala kepercayaan eksistensialemiliki tingkat reliabilitas
yang ‘reliaber’.

PROSEDUR EKSPERIMEN
Prosedur eksperimen pada penelitian ini meliph@apan-tahapan sebagai
berikut :
1. Tahap Persiapan
Tahap persiapan adalah tahap dimana peneliti ntendian
menentukan sampel penelitian, sebagai kelompokl idetuk diberikan
perlakuan dan kelompok kontrol. Tehngurposive samplingdijadikan
acuan dalam ekperimen ini yang dilakukan berbeklampok-kelompok
yang masing-masing anggota kelompok baik eksperimanpun kontrol
sebanyak 28 subyek.
2.Tahap Pelaksanaan
Pelaksanaan dalam eksperimen ini, terlebih dahehgah pre-test
untuk masing-masing kelompok eksperimen dan keldmpontrol.
Selanjutnya untuk kelompok eksperimen, diberikarrlagean dengan
memberikan permainan aktif. Sedangkan, pada kelkrkpotrol diberikan
permainan pasif. Sampai pada waktu yang sudahtdi®am maka masing-

masing kelompok diberikan Post-test, untuk kemuddiihat tingkat



efektivitas perubahannya, dalam meningkatkan kesaml interpersonal
siswa.
Berikut ini, adalah tahapan pelaksanaan yang diberikepada
kelompok eksperimen dan kontrol :
a. Treatment
Treatment yang diberikan, disesuaikan dengan aspely hendak
diukur. Untuk kelompok eksperimen, diberikan treeinpermainan
aktif. Sedangkan, untuk kelompok kontrol diberilgammainan pasif.
b. Pemateri
Pemateri dalam eksperimen ini dilakukan oleh pénsérta dibantu
oleh asisten peneliti.
c. Waktu
Waktu yang dibutuhkan dalam eksperimen ini, kurdeigh 20-30
menit perhari, untuk masing-masing kelompok ekspen dan
kelompok kontrol di luar jam belajar (jam setelatatan pelajaran
berakhir).
d. Tempat
Untuk kelompok kontrol ruang yang di pakai adalalng kelas V
SDN Merjosari |, sedangkan untuk kelompok ekspenintempat yang

dipakai adalah halaman sekolah SDN Merjosari I.

J. ANALISIS DATA
Analisis data yang digunakan dalam penelitian imlalui dua tahap.

Yaitu analisis data pertama dilakukan dengan memakan beberapa tahap :



Mencari Mean dari kedua kelompok eksperiment terselengan rumus :

M=2X
N
Keterangan : M = mean
X =jumlah nilai
N = jumlah subyek

Setelah mean di dapat, maka dicarilah standaasiewiengan rumus :

Keterangan : SD = Standar Deviasi
X =skor X
N = subyek
Kontinum yang digunakan dalam skala kecerdasarrpetsonal ini adalah

menggunakan tiga jenjang kategori. Adapun norma yipakai adalah :

Tabel 3.5 Kriteria norma pengkategorisasian

Kategori Kriteria

Rendah X< (M -1 SD)

Sedang (M-1SD)<X(M+1SD)
Tinggi X> (M + 1 SD)

Setelah didapatkan pengkategorian dengan menggunikarma
pengkategorisasian, maka ditentukan seberapa lm@eaentase dari jumlah

subyek. Dengan menggunakan rumus :

P:f x100
N




Keteranganf = frekuensi
N = jumlah subyek
Setelah diketahui bagaimana tingkat kecerdasarrpemsonal maka
digunakan uji tes signifikansi untuk menganalisiasih eksperimen yang
menggunakanon randonpre test — post tes control group design
Untuk mengetahui perbedaan antara skor stiap subgek kelompok
kontrol dan kelompok eksperiment, maka analisigydigunakan adalapaired

sampel/correlated data t-teBengan menggunakan rumus sebagai berikut :

Keterangan : D : perbedaan skor VT untuk setiap pasangan
Mj: rata-rata skor kelompok 1
M,: rata-rata skor kelompok 2

n :jumlah pasangan

Sedangkan untuk mengetahui apakah ada peran polaaipan aktif
dalam meningkatkan kecerdasan interpersonal mékalyindependent sample

t-tes dengan rumus :

M — M,

t:
\/ S5 SS [_I +—1]
(1) ) lm




Keterangan :

M1
Mo
SS
SS
Ny

N,

: Rata-rata skor kelompok 1
: Rata-rata skor kelompok 2
: sum of square kelompok 1
: sum of square kelompok 2
- jumlah subjek kelompok 1

- jumlah subjek kelompok 2



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. DESKRIPSI LOKASI PENELITIAN
1. Lingkungan Sekolah

Sekolah Dasar Negeri Merjosari | merupakan lemhaayadidikan
formal yang berdiri pada tahun 1958 dan beropgrada tahun yang sama.
Secara kelembagaan sekolah ini merupakan lembaghdgean negeri yang
bernaung dibawah Dinas Pendidikan Malang.

Lokasi SDN Merjosari | berada dijalan Joyo Utomo. 2 Malang,
kelurahan Merjosari, Kecamatan Lowokwaru. SDN Msajo | berdekatan
dengan SDN Merjosari Il yang berhadapan dibatasth ghlan raya. Situasi
sekolah yang di halamannya memiliki pohon-pohongyaindang sangat
cocok untuk proses belajar mengajar.

Dalam perkembangannya SDN Merjosari | telah memgala
beberapa pergantian nama sekolah. Pertama besatina reekolah adalah
Sekarpuro, kemudian berganti nama menjadi DewaaSiNgmun nama ini
tidak bertahan lama, setelah tahun 1970 barulahansekolah ini berganti
menjadi Sekolah Dasar Negeri yaitu Merjosari | dangualifikasi C Sekolah
Dasar.

2. Keadaan Siswa
Siswa di SDN Merjosari | sebagian besar berasald#arah sekitar

sekolah, yaitu masih berada dalam lingkup kecambtaokwaru. Jumlah



siswa SDN Merjosari | berjumlah 192 siswa, beratai berbagai macam
kalangan perekonomian.

Adapun rincian jumlah siswa yaitu :

NO Kelas Jumlah

1. Kelas | 35

2. Kelas Il 36

3. Kelas Il 36

4. Kelas IV 29

5. Kelas V 28

6. Kelas VI 28
Jumlah 192

3.Sarana dan Prasarana
Perkembangan siswa yang terus meningkat, tuntuteikukum
yang harus dipenuhi, maka SDN Merjosari | dari tatketahun terus
berupaya untuk meningkatan sarana dan prasaramsgarbgang sesuai
dengan tuntutan kurikulum maupun kebutuhan sisvengan status tanah
milik sendiri seluar 946 fndan bangunan seluas 696, mambaran secara
rinci sarana dan prasarana yang sudah dimiliki S&tjosari | adalah

sebagai berikut :



Saran Jumlat
a. Tempat Ibadah (Musholl 1
b. Ruang Perpustaka 1
c. Ruang UKS 1
d. Kamar Mandi Murid/Guru
e. Ruang Guru
f. Ruang Kepala Sekolah
g. Lapangan
h. Komputer 1
i. Printer 1
j. Pesawat telepon 1
k. Koperasi sekolah

4.Visi dan Misi SDN Merjosari |

a. Visi SDN Merjosari |

Mewujudkan siswa yang beriman, bertagwa, menguB3&K,

mandiri, berkepribadian, kompetitif dan berwawakebangsaan.

b. Misi SDN Merjosari |

b)

Adapun misi dari SDN Merjosari | adalah :
Terselenggaranya proses pendidikan yang berorierpasia
pembentukan pribadi peserta didik yang berimartabera kepada
Tuhan Yang Maha Esa.

Terselenggaranya proses pendidikan yang mampu nieermanilai-
nilai peserta didik berkhlag mulia, pribadi luh@admandiri.
Meningkatkan kualitas pribadi yang mampu menghadaiis
globalisasi dan perkembangan IPTEK.

Menciptakan kondisi sekolah/ruang yang ideal

Menumbuh kembangkan kreatifitas siswa dalam peeatarsya

sebagai peserta didik memajukan bangsa.



f) Menggali potensi masyarakat dalam peran sertanymbauetu

biaya opersional pendidikan melalui iuran dewarokek

B. DESKRIPSI PELAKSANAAN EKSPERIMEN
Dalam pelaksanaan eksperimen ini, pemberian tredtnuapat

dideskripsikan sebagai berikut :
1. UNTUK KELOMPOK EKSPERIMENT :
1) Hari / Tanggal : Senin / 13 April 2009

a. Program : Pemberian permainan aktif dalam menitkglikat

kecerdasan interpersonal anak.
b. Kegiatan : Pree Test
c. Tempat : Ruang kelas V SDN Merjosari |

d. Uraian Kegiatan:

waktu Uraian Kegiatan

12.0(- Untuk mengetahui sejauh mana tingkat kecerd
12.30 interpersonal anak sebelum mendapatkan treatmel
permainan aktif.

2) Hari / Tanggal : Rabu / 15 April 2009
a. Program : Pemberian permainan aktif ( melamun damd )
b. Kegiatan : Permainan mendadak jadi idola
c. Tempat : Halaman depan SDN Merjosari |
d. Alat : Kertas

Pensil / alat tulis

e. Uraian Kegiatan:



Waktu Uraian Kegiatan

12.00- -
12.30

Mintalah peserta berdiri dan membentuk lingkaran

menghadap ke dalam
Setiap peserta di beri kertas kosong dan alat tul

Setelah itu, mintalah peserta untuk melamun
membayangkan tentang sosok seorang yang
idolakan, waktu yang diberikan adalah 5 menit.

Setelah 5 menit, mintalah peserta untuk menulis
tentang sosok idola yang telah dia bayangkan
dan dikumpulkan pada pemandu.

Setelah semua terkumpul, kini pemandu meng:
kertas tersebut dan memilih satu persatu idola

Setelah disebutkan satu idola, maka peserta
menuliskan idolanya maju ke dalam lingkaran

Setelah berada di dalam lingkaran, peserta ters
diminta untuk memerankan peran sang idola.

Begitulah seterusnya, hingga beberapa pe
mendapatkan giliran yang sama.

S
dan
dia

skan
tadi

acak

yang

sebut

serta

3) Hari / Tanggal : Sabtu / 18 April 2009

a. Program : Pemberian permainan aktif (mengumpullanda-

benda)

b. Kegiatan : Permainan mengumpulkan harta karun

c. Tempat : Halaman depan SDN Merjosari |

d. Alat . Kertas berisikan peta

Harta karun (alat-alat tulis)

e. Uraian Kegiatan:



g di

o

Waktu Uraian Kegiatan
10.30- - Peserta di bagi kedalam 2 kelompok. Tiap
11.00 kelompok terdiri dari 7 orang
- Setiap kelompok diberi peta harta karun, yan
dalamnya berisi bentuk-bentuk benda (harta karun)
yang akan dicari
- Setiap lokasi harta karun akan di jelaskan di pet
- Kelompok yang mengumpulkan harta karun
terlengkap adalah merupakan pemenangnya.
4) Hari / Tanggal : Senin /20 April 2009
a. Program : Pemberian permainan aktif (permainan tkokits)
b. Kegiatan : Permainan membuat benda-benda miniatur
c. Tempat : Halaman depan SDN Merjosari |
d. Alat : Malam
Kertas lipat
Lem
Gunting

e. Uraian Kegiatan:

Waktu

Uraian Kegiatan

12.00-
12.30

- Bagi peserta menjadi 2 kelompok. Tiap kelomj

terdiri 7 orang

Tiap kelompok di beri peralatan bermain, yaitu mal
kertas lipat, lem dan gunting.

Setelah semua kelompok mendapatkan peral
pemandu menjelaskan bahwa permainan kali ini ad
membuat sesuatu terserah dari kelompok tersebut.

Sesuatu yang dihasilkan adalah hasil dari alatyalad)
diberikan.

Dok

atan,
alah

Setelah itu, para peserta diminta  unfuk




mempresentasikan hasil dari buatan mereka.

5)
a. Program
b. Kegiatan
c. Tempat

d. Alat

e. Uraian Kegiatan:

Hari / Tanggal : Rabu /22 April 2009

: Pemberian permainan aktif (permainanotiEmraga)

: Permainan sepak bola balon

: Halaman depan SDN Merjosari |

: balon karet

Tiang gawang/batu

Waktu

Uraian Kegiatan

12.00-
12.30

Peserta di bagi kedalam dua kelompok

Dalam permainan ini pemandu bisa bertin
sebagai wasit

Aturlah posisi kedua tim yang akan menemj
posisi di lapangan. Setiap orang harus menen
posisinya masing-masing dan tidak bo
berpindah posisi dari awal permainan sarm
berakhir

Peraturan permainan secara umum sama Sé
bermain bola biasa

Berikan aba-aba saat permainan dimu
Kemudian, kedua tim berlomba untuk mence
gol sebanyak mungkin. Peserta mengguna
kaki untuk menendang bola dan tid
diperkenanan menggunakan tangan. Tim 'y
mnecetak gol paling banyak akan men;j
pemenang.

jak

bati
pati
eh
pai

2perti

lai.
tak
ikan
ak
ang
adi

6)
a. Program
spontan)

b. Kegiatan

Hari / Tanggal : Sabtu / 25 April 2009

: Pemberian permainan aktif (permainan$daa

: Permainan estafet karet



c. Tempat

d. Alat

e. Uraian Kegiatan:

: Halaman depan SDN Merjosari |

: Sedotan plastic

Botol

Karet gelang

Waktu Uraian Kegiatan
12.0(- - Membagi peserta ke dalam dua kelompok. -
12.30 kelompok beranggotakan 7 orang

Minta setiap peserta untuk berbaris sesuai de
kelompoknya masing-masing.

Pemandu membagikan sedotan kepada s
peserta. Mintalah kepada setiap peserta u
menempatkan salah satu ujung sedotan
mulutnya (tidak digigit, cukup dengan ked
bibirnya)

Letakkan botol di sebelah peserta yang be
paling ujung barisan

Berikan beberapa karet kepada setiap peserta
berdiri di awal barisan.

ngan

etiap

ntuk
di

ua

rdiri

yang

Setelah semua kelompok mendapatkan Karet
gelang dan siap berlomba, maka pemandu

member aba-aba “mulai”

Setelah pemandu memberi aba-aba, setiap peserta

yang berdiri pada awal barisan ha
memindahkan karet gelang tersebut ke uj
sedotan. Peserta tidak diperkenan
memindahkan karet gelang dengan menggun
tangan atau anggota badan lainnya.

rus
ung
kan
akan

Pindahkan karet gelang tersebut secara estafet dari
peserta awal barisan sampai peserta selanjutnya

sampai ujung barisan.

Karet gelang harus diterima dengan menggunakan

sedotan plastic

Ketika bola terjatuh ditengah jalan maka karet




gelang dianggap gugur

- Karet gelang yang berada di ujung peserta, harus
dimasukkan ke dalam botol yang telah disediakan.

- Kelompok yang memasukkan karet gelang
terbanyak dinyatakan sebagai pemenang.

7)
a. Program
b. Kegiatan
c. Tempat

d. Alat

Hari / Tanggal : Senin /27 April 2009
: Pemberian permainan aktif (permainan khusi
: Permainan musik
: Halaman depan SDN Merjosari |

: botol minuman yang berisi beras

Sapu

e. Uraian Kegiatan:

Waktu

Uraian Kegiatan

10.30-
11.00

- Peserta dibagi kedalam 2 kelompok. Tjap
kelompok terdiri dari 7 orang

- Pemandu memberikan beberapa peralatan musik
sederhana kepada tiap anggota kelompok

- Setelah semua memegang alat musik, mereka
diminta untuk memerankan suatu grup band. Ada
yang bernyanyi dan memainkan musik serta sambil
bergoyang.

- Anak diminta untuk lebih kreatif dalam membuat
suara musik.

8)
a. Program
b. Kegiatan

c. Tempat

Hari / Tanggal : Rabu /29 April 2009
: Pemberian permainan aktif
. Post test

: Ruang kelas V SDN Merjosari |



d. Uraian kegiatan:

Waktu Uraian Kegiatan
12.00- Untuk mengetahui sejauh mana tingkat kecerdasan
12.30 interpersonal anak setelah mendapatkan treatmen

permainan aktif. Apakah terdapat peningkatan atau
tidak.

2. UNTUK KELOMPOK KONTROL :

1)

2)

Hari / Tanggal : Senin / 13 April 2009

a. Program : Pemberian permainan pasif dalam

meningkatkan kecerdasan interpersonal anak.

b. Kegiatan : Pree Test

c. Tempat

: Ruang kelas V SDN Merjosatri |

d. Uraian Kegiatan:

waktu Uraian Kegiatan
12.0(- Untuk mengetahui sejauh mana tingkat kecerd
12.30 interpersonal anak sebelum mendapatkan treatmen
permainan pasif.
Hari / Tanggal : Rabu / 15 April 2009
a. Program : Pemberian permainan pasif
b. Kegiatan : Mewarnai gambar
c. Tempat : di Ruang kelas V SDN Merjosari |
d. Alat : Kertas
Pensil warna

e. Uraian Kegiatan:

Waktu

Uraian Kegiatan

12.00-

- Siswa diberi sebuah kertas yang disitu telah




12.30 terdapat sketsa gambar yang masih be

berwarna.
- Setelah itu siswa diminta untuk mewarnai gam
tersebut dengan warna yang sesuai.
3) Hari / Tanggal : Sabtu / 18 April 2009

a. Program : Pemberian permainan pasif

b. Kegiatan : Mewarnai gambar (lanjutan)

c. Tempat : di Ruang kelas V SDN Merjosari |

d. Alat : Kertas

Pensil warna

e. Uraian Kegiatan:

bar

Waktu Uraian Kegiatan
10.30- - Siswa diberi sebuah kertas yang disitu telah
11.00 terdapat sketsa gambar yang masih belum
berwarna.
- Setelah itu siswa diminta untuk mewarnai gambar
tersebut dengan warna yang sesuai.
4) Hari/ Tanggal : Senin / 20 April 2009
a. Program : Pemberian permainan pasif
b. Kegiatan : mendengarkan cerita
c. Tempat : Ruang kelas V SDN Merjosatri |
d. Alat : Buku cerita anak

e. Uraian Kegiatan:

Waktu Uraian Kegiatan

12.0(- - Siswa hanya mendengarkancerita  yanc

12.30 disampaikan oleh pemandu cerita, cerita vy
diberikan adalah cerita anak dengan judul "or|

ang
ang



kaya dan orang miskin”

5) Hari/ Tanggal : Rabu / 22 April 2009
a. Program : Pemberian permainan pasif
b. Kegiatan : Mendengarkan cerita
c. Tempat : Ruang kelas V SDN Merjosari |
d. Alat : Buku cerita

e. Uraian Kegiatan:

Waktu Uraian Kegiatan

12.00- - Siswa hanya mendengarkan cerita yang
12.30 disampaikan oleh pemandu cerita, cerita yang
diberikan adalah cerita anak dengan judul
"serigala dan kelinci keras kepala”

6) Hari/ Tanggal : Sabtu /25 April 2009

a. Program : Pemberian permainan pasif

b. Kegiatan : Menonton Film sains

c. Tempat : Ruang kelas V SDN Merjosatri |
d. Alat . laptop

e. Uraian Kegiatan

Waktu Uraian Kegiatan

12.0(- - Pemandu memutarkan filnyang bertemaka
12.30 sains di depan kelas menggunakan laptop

7) Hari/ Tanggal : Senin /27 April 2009
a. Program : Pemberian permainan pasif

b. Kegiatan : Permainan menempel kertas warna



Tempat

Alat

: Ruang kelas V SDN Merjosari |

: Lem, kertas lipat warna

Uraian Kegiatan

Waktu Uraian Kegiatan

10.3(- -
11.00

Pemandu memberikan gambar kosong ke
siswa

Kemudian siswa dimunta untuk menempelk
potongan-potongan kertas warna ke kertas ko
tersebut sehingga membentuk suatu gambar.

an
50NnQ

8) Hari/ Tanggal

a.

b.

C. PAPARAN DATA

Program
Kegiatan

Tempat

: Rabu / 29 April 2009

: Pemberian permainan pasif
: Post test

: Ruang kelas V SDN Merjosatri |

Uraian kegiatan

Waktu Uraian Kegiatan

12.0(-
12.30

Untuk mengetahui sejauh mana tingkat kecerd
interpersonal anak setelah mendapatkan trea
permainan pasif. Apakah terdapat peningkatan
tidak.

tmen
atau

Untuk mengetahui dan mempermudah dalam mengklasikén

tingkat perubahan kecerdasan interpersonal padenkek eksperimen dan



kontrol setelah dilakukarpre-test dan post-test maka dapat dilakukan
dengan menggunakan beberapa tahap. Yaitu :
Mencarimeandan standar deviasi pada kedua kelompok tersebut,

pada post test dan pree test :

Tabel 4.1 Output kelompok kontrol

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Pair pretes_kontrol 25,43 14 2,344 ,626
1 postes_kontrol 24,21 14 3,093 ,827
Tabel 4.2 Output kelompok eksperiment
Paired Samples Statistics

Std. Error

Mean N Std. Deviation Mean
Pair pretes_eksperimen 18,71 14 5,398 1,443
1 postes_eksperimen 20,29 14 5,030 1,344

Setelah di dapaimeandan standar deviasi pada masing-masing
kelompok, maka data yang telah diperoleh dikelorkpok menjadi tiga
jenjang kategori norma; tinggi, sedang dan rendah.

Setelah didapatkan pengkategorian dengan mengguradama
pengkategorisasian, maka di tentukan berapa beesaemgase dari jumlah
subyek penelitian pada kedua kelompok.

Tabel 4.3 Hasil Prosentase Kelompok Kontrol

Frekuens Prosentase (°
Pretest Postest Pretest Postest

Kategori

Tinggi 5 4 35,71 % 28,57 %




Sedan 8 7 57,14 % 50 %

Rendal 1 3 7,14 % 21,42 ¥
Total 14 14 100 % 100 %
Mear 25,4: 24,21

Tabel 4.4 Hasil Prosentase Kelompok Eksperimen

Kategori Frekuensi Prosentase (%)
Pretest Postest Pretest Postest
Tinggi 3 4 21,42 % 28,57 %
Sedang 9 8 64,28 % 57,14 %
Rendah 2 2 14,28 % 14,28 %
Total 14 14 100 % 100 %
Mean 18,71 20,29

Berdasarkan data di atas, diketahui bahwa tinkgegrdasan

interpersonal pada kelompok eksperimen dan kosétalah dilakukapre-

testdanpost-testyaitu:

Tabel 4.5 Hasil Mean masing-masing kelompok

Kelompok Pree test Post test
Control 25,43 24,21
Eksperimen 18,71 20,29

Menunjukkan bahwa Mean pada kedua kelompok berbeatia

kelompok control terjadi penurunan jumlah meanasgilan pada kelompok

eksperimen mengalami kenaikan jumlah mean.

D. HASIL EKSPERIMEN

Berdasarkan paparan data di atas, maka hasil @kgredapat

diuraikan sebagai berikut :



a. Kelompok Kontrol

Sedangkan, pada kelompok kontrol subyek juga miemili
tingkat perubahan pada kecerdasan interpersonahgkdi
perubahan pada kelompok control ini mengalami peram pada
kategori tinggi yang ditunjukkan pada angka prosefasil pree
test dan post test. Yang mana kategori tinggi ssad pree test
35,71 % dan 28,57 % pada saat post ketiegori sedang masing-
masing ditunjukkamre-test57,14 % dan 50 % pada saast-test.
Sedangkan, untuk kategori rendah ditunjukkan amgkaentase
pre-test 7,14 % dan 21,42 % pada sagadst-test.Dari hasil
tersebut, diketahui perbandingamean 25,43 pada sagire-test
dan 24,21 pada sagabst-tes Artinya, meanpada saat sebelum dan
sesudah perlakuan mengalami penurunan.

Dengan bantuan SPSS 15.0 for windows perhitungan

kelompok kontrol, maka ditemukan hasil sebagaikiori

Tabel 4.6 Hasil output Paired Samples test keloniooikrol

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Std. Error Difference
Mean _|Std. Deviation| Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair  pretes_kontrol
1 postes_kontrol| 1214 3,468 ,927 -,788 3,217 1,310 13 213

Dari hasil perhitungan kelompok kontrol terlihatia
thitung 1,310 < tianel 2,16 dan p > 0,05 maka Ho diterima artinya
tidak ada perbedaan yang signifikan antara rata-naitai

kecerdasan interpersonal pada gaae tesidengan nilapost test



pada kelompok kontrol, dalam artian metode ini Kiddektif
untuk meningkatkan kecerdasan Interpersonal anakirtijuga
tampak pada hasil mean yang mengalami penurunama pad
kelompok kontrol yaitu diketahui perbandingamean25,43 pada
saatpre-testdan 24,21 pada sgabst-tes Artinya, meanpada saat
sebelum dan sesudah perlakuan mengalami penurunan.
b. Kelompok Eksperiment

Diketahui mayoritas subyek memiliki tingkat peruaah
pada kecerdasan interpersonal. Ini dapat dilihadapangka
prosentase pada hasil pree test dan hasil postYasg mana
kategori tinggi pada saat pree test 21,42 % das/2#, pada saat
post test.Kategori sedang masing-masing ditunjukkparre-test
64,28 % dan 57,14 % pada sgaist-test. Sedangkan, untuk
kategori rendah ditunjukkan angka prosentpsetest14,28 %
dan 14,28 % pada sapbst-test.Dari hasil tersebut, diketahui
perbandingammean 18,71 pada sagire-testdan 20,29 pada saat
post-tes Artinya, meanpada saat sebelum dan sesudah perlakuan
mengalami kenaikan atau perbaikan.

Dengan bantuan SPSS 15.0 for windows perhitungan
kelompok kontrol, maka ditemukan hasil sebagaikioeri

Tabel 4.7 Hasil output Paired Samples test kelompok

eksperiment

Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Error Difference
Mean [Std. Deviation| Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)




Dari hasil perhitungan kelompok eksperimen terlihat
bahwa fiwng 1,522 < twabel 2,16 dan p > 0,05 maka Ho diterima
artinya tidak ada perbedaan yang signifikan antata-rata nilai
kecerdasan interpersonal pada gaat testdengan nilapost test
pada kelompok eksperimen. Dalam artian metodeidaktefektif
untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal an&ian Aetapi
apabila dilihat pada hasitheanpada perbandingamean 18,71
pada saatpre-test dan 20,29 pada sagtost-tes mengalami
kenaikan. Artinyameanpada saat sebelum dan sesudah perlakuan
mengalami kenaikan atau perbaikan.

Untuk mengetahui efektivitas permainan aktif dalaeningkatkan

kecerdasan interpersonal anak penelitian ini memgkan analisa

perhitunganndependent sampel t-teBengan menggunnakan bantuan SPSS

15.0 for windows pada kedua kelompok yaitu :

Independent Samples Test

Levene's Test for
quality of Variance) t-test for Equality of Means

95% Confidence
Interval of the

Mean |Std. Error Difference

F Sig. t df  pig. (2-tailedDifferenceDifference| Lower | Upper

selisih Equal variand
assumed 144 .707 | 2.015 26 .054 2.786 1.382 -.056 | 5.627

Equal variand
not assumed 2.015 | 25.738 .054 2.786 1.382 -.057 | 5.629

Tabel 4.8 Tabel output Independent samples test

Dari hasil out put diatas, tampak bahwa nilai digan F (0.707), >

0.05 maka data dikatakan data homogeny. Disanakaghwa nilaiung =

2.015 dan ¢pel = 2.06, dengan df = 26, (p=0.054) dan (p>0,05). daen




kriteria hiung < tabel dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan antara
metode permainan aktif dengan metode yang diberppada kelompok
kontrol dan kelompok eksperiment. Tetapi terlihabwa nilai §jung= 2.015
(positif) artinya bahwa metode permainan aktif pkdbompok eksperimen
lebih tinggi dari pada kelompok kontrol. Kita jugkapat melihat melalui
deskriptif statistic bahwaneanpermainan aktif pada kelompok kontrol lebih
tinggi di bandingkan pada kelompok kontrol. Yaitlb7 pada keompok
eksperiment dan -1,21 pada kelompok kontrol. Tatlgada output berikut.

Tabel 4.9 Tabel output Independent samples temtipgstatistic

Group Statistics

Std. Error

kelompok N Mean Std. Deviation Mean
selisih  eksperiment 14 1.57 3.837 1.026
kontrol 14 -1.21 3.468 .927

. PEMBAHASAN
Kecerdasan yang dimiliki seseorang tentulah berbgaiag mana

macam-macam kecerdasan yang dimiliki pun memilikhspntase yang
berbeda. Kecerdasan yang ada pada setiap indivedupakan suatu hal yang
dapat berkembang dan meningkat sampai pada titikadgi apabila kita

senantiasa mau untuk mengasahnya. Dengan katas&rnang anak yang
kecerdasan interpersonalnya tidak tinggi dapatrdibaan dilatih sehingga
kecerdasan interpersonalnya meningkat, demikiam malda kecerdasan-
kecerdasan yang lainnya. Dalam eksperimen ini fiebefusaha membantu
siswa untuk meningkatkan kecerdasan interpersoaalngengan

menggunakan metode permainan aktif.



Menurut David Wechsler, kecerdasan adalah kemam ok
bertindak secara terarah, berpikir secara rasieralmenghadapi lingkungan
secara efektif? Tingkat kecerdasan sangat dipengaruhi oleh bafajthr,
diantaranya faktor genetic dan faktor lingkungamuaDfactor ini sangat
menentukan kecerdasan seseorang.

Menurut konsep yang dikemukakan oleh Cattel, bakeezerdasan
interpersonal ini merupakan kecerdasan yang lelgtsifat crystallized.
Inteligensi crystallized dapat dipandang sebagai endapan pengalaman yang
terjadi sewaktu inteligensifluid bercampur dengan apa yang disebut
inteligensi budaya. Inteligensirystallizedakan meningkat kadarnya dalam
diri seseorang seiring dengan bertambahnya pengetalpengalaman dan
keterampilan-keterampilan yang dimiliki oleh indlui Maka jelaslah bahwa
kecerdasan interpersonal ini bisa bersifat beruah bisa ditingkatkan.
Karena lebih merupakan sebuah proses belajar daggtaman anak sehari-
hari, bukan merupakan factor hereditas. Oleh kaitenanak bisa memiliki
kecerdasan interpersonal yang tinggi apabila aitaiknding dan diarahkan.
Salah satu cara yang digunakan untuk meningkatkeerétasan interpersonal
adalah dengan menggunakan metode bermain sepeditgéah dilakukan
oleh peneliti.

Siswa yang mendapatkan pengalaman dan keterampilan-
keterampilan dalam berhubungan dengan orang laian akengalami
peningkatan dalam kecerdasan interpersonalnya, ipugsktidak begitu

mencolok perubahannya tetapi dalam diri siswa #eddanyak akan

%3 Azwar, SaifuddinPsikologi Inteligensi(Yogyakatra : Pustaka Pelajar. 2006) hal 7



mengalami perubahan, ini peneliti dapatkan ketilkdakukan observasi pada
kelompok ekperiment. Yang mana pada awalnya sidparament terlihat
suka membantah, tidak menghargai teman-temannyaudarbersosialisasi.
Namun ketika mereka diberikan suatu permainan, kaedebih mudah
berinteraksi dengan temannya, meskipun perubaham tgajadi tidak begitu
mencolok namun bisa dilihat ada sedikit perubaletasiswa.

Bermain bagi seorang anak bukanlah sekedar hamgzalbe tetapi
bermain merupakan salah satu bagian dari prosebgbejaran bagi anak.
Dalam bermain itu anak dapat menerima banyak raggsa anak dapat
melihat, mendengar, meraba dan merasakan yang sgandapat dilakukan
melalui kegiatan bermain. Permainan inipun hargesliaikan dengan tahap-
tahap perkembangan, kemampuan dan perilaku anak.

Peneliti memilih siswa kelas V karena pada usiseteut anak-anak
ini gemar membentuk kelompok-kelompok sebaya bissaimtuk dapat
bermain bersama-sama, anak mulai bisa berpikirstiéalrasa ingin tahunya
semakin besar, rasa ingin beldfarPada masa ini, anak mulai memiliki
kesanggupan menyesuaikan diri sendiri (egosenkegada sikap yang
kooperatif (bekerja sama) atansiosentrismau memperhatikan kepentingan
orang lain. Pada masa ini aktivitas motorik anaklasudapat dikatakan
lincah™.

Pada tahap ini kemampuan anak berpikir, mengingah d

berkomunikasi akan semakin baik karena anak tekpildr logis. Anak

** yusuf, SyamsuPsikologi Perkembangan Anak dan Remégandung : Rosdakarya. 2005) hal 25
*5 Yusuf, SyamsuPsikologi Perkembangan Anak dan Remégandung : Rosdakarya. 2005). hal
180



mulai menaruh minat untuk bermain dengan teman+iegsa dan tertarik
pada mainan yang menggunakan aturan-aturan tertAnak sudah dapat
berpikir abstak, membuat hipotesa dan dugaan-dusgeara lebih baik

Pada saat pemberian permainan hal ini juga tampdl giswa,
mereka terlihat senang, karena hal ini merupakagdray baru bagi mereka.
Namun sikap manusia adakanya dapat berubah, kolmgkiungan yang
kadang membuat ada beberapa siswa yang terlihasmal

Potensi anak dapat berkembang melalui pengalamau at
rangsangan yang diterimanya, tetapi tidak semuaenpotitu dapat
berkembang optimal tanpa penghayatan pengalamandidamanya akan
mencari pengalaman tersebut bila menurutnya ituyereangkary.

Dalam islam, permainan bagi anak juga disyariatldéd@ permainan
yang bersih, hiburan yang dibolehkan, latihan fidi&n olahraga adalah
termasuk keharusan bagi setiap muslim, maka kednarite memang ada
terutama ketika ia masih kecil. Hal itu karena tdilbelakangi oleh dua
faktor®:

Pertama, potensi anak untuk belajar di waktu kecil lebih des
daripada ketika dewas&edua, karena kebutuhan anak kepada permainan
dan hiburan di waktu kecil lebih banyak dan beshamtingkan ketika ia
sudah dewasa.

Selain itu menurut Peaget bahwa pada tahap ini enaakik dalam

tahap operasional konkret yaitu anak pada tahamémiliki pola pikir yang

%6 Nur'aini, FaridaEdu Games for Child¢Surakarta : Afra Publishing. 2008) hal 19.

" Sunar, Dwi. PMembedah Psikologi Bermain An@kogyakarta: Think.2007) hal 25.

°8 Nashih, Abdullah. UPendidikan Anak Dalam Islam. Jilid I{Jakarta : Pustaka Amani. 2002) hal
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kongkrit dan tidak terlalegosentrisMeski demikian, konsep-konsep abstrak
hanya dapat mereka fahami secara terbatas dan dammgukkan dengan
objek kongkrit. Stimulus secara verbal dapat dikaku jika diaplikasikan
berdasarkan konsep-konsep kongkrit, dengan corgnggtaman dan bahasa
sehari-hari anak, bukan dengan konsep universal atgument rasional.
Anak pada usia ini sudah mampu diajak berdiskustatey kasus-kasus
sederharta.

Permainan yang diberikan pada saat proses eksperiinarapkan
bisa memberikan pengalaman dan rangsangan kepsw@a sintuk dapat
menginternalisasikannya dalam kehidupan seharj-Bahingga diberi jarak
antara permainan satu dengan permainan lainnyaanDgbrakteknya,
adakalanya peneliti menemukan siswa yang malas tatak bersemangat.
Tetapi kami selaku peneliti tetap berusaha memaéaerigermainan sesuai
dengan prosedur yang telah dibuat.

Dari hasil data yang diperoleh diketahui bahwa pkelmpok
eksperimen mayoritas subyek memiliki tingkat peh#yapada kecerdasan
interpersonal. Ini dapat dilihat pada angka prassnpada hagiree tesdan
hasil post test Yang mana kategori tinggi pada saate test21,42 % dan
28,57 % pada sapbst testKategori sedang masing-masing ditunjukigae-
test 64,28 % dan 57,14 % pada saaist-test.Sedangkan, untuk kategori
rendah ditunjukkan angka prosentase-test14,28 % dan 14,28 % pada saat
post-test.Dari hasil tersebut, diketahui perbandingapan18,71 pada saat

pre-testdan 20,29 pada sapbst-tes Artinya, meanpada saat sebelum dan

% Safaria, TOptimistic Quotient(Yogyakarta : Pyramid Publisher. 2007) hal 54-55.



sesudah perlakuan mengalami kenaikan atau perbafkedangkan pada
kelompok kontrol subyek juga memiliki tingkat pealian pada kecerdasan
interpersonal. Tingkat perubahan pada kelompok rkbrihi mengalami
penurunan pada kategori tinggi yang ditunjukkanapagka prosentas hasil
pree testdanpost test Yang mana kategori tinggi pada spede tes85,71 %
dan 28,57 % pada sgatst testKategori sedang masing-masing ditunjukkan
pre-test57,14 % dan 50 % pada sgmist-test.Sedangkan, untuk kategori
rendah ditunjukkan angka prosentase-test7,14 % dan 21,42 % pada saat
post-test.Dari hasil tersebut, diketahui perbandingaran25,43 pada saat
pre-testdan 24,21 pada sapbst-tes Artinya, meanpada saat sebelum dan
sesudah perlakuan mengalami penurunan.

Berdasarkan hasil perhitungan efektivitas permaialktif dalam
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak pemelitii menggunakan
analisa perhitungamdependent sampel t-teBengan menggunakan bantuan
SPSS 15.0 for windows pada kedua kelompok dapianpliskan bahwa tidak
ada perbedaan antara metode permainan aktif dengede yang diberikan
pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimentafieterlihat bahwa
nilai thiung = 2.015 (positif) artinya bahwa metode permainatif glada
kelompok eksperimen lebih tinggi dari pada kelomgaitrol. Kita juga
dapat melihat melalui deskriptif statistik bahweanpermainan aktif pada
kelompok eksperimen lebih tinggi di bandingkan p&eétompok kontrol.
Yaitu 1,57 pada keompok eksperiment dan -1,21 galtanpok kontrol.

Penelitian-penelitian  sebelumnya sebenarnya sudamyal

dilakukan oleh para peneliti. Diantaranya dalam dedanMedical Journal



disebutkan bahwa ada beberapa penelitian yang miagnkaitan antara
kecerdasan dan kegiatan bermain anak. “kami telalak®anakan program
kegiatan bermain untuk anak-anak kekurangan giBadiglades dan kegiatan
tersebut terbukti meningkatkan inteligensi merekanai sembilan poin,
hanya melalui kegiatan bermain” kata Sally McGredri Institute of Child
Health di University College, Lond8h International Association for Play
Therapy (APT), sebuah asosiasi terapi bermain yaargusat di Amerika,
dalam situsnya di internet mendefinisikan terapin@n sebagai penggunaan
secara sistematik dari model teoritis untuk meng@a proses interpersonal
dimana terapis bermain menggunakan kekuatan téitapermainan untuk
membantu klien mencegah atau menyelesaikan kesuésulitan
psikososial dan mencapai pertumbuhan dan perkerabayang optimai®
Adapun sebagian penelitian terdahulu yang berkaitangan permaianan
telah disebutkan pada bagian terdahulu.

Peneliti merasa kiranya masih banyak kekurangaandahelakukan
eksperiment ini, sehingga diperlukan konsep dahktfirgang matang dalam
eksperimen-eksperimen selanjutnya. Dalam melakuk&sperimen ini
tentunya ada beberapa hal yang dapat mempengadliditas internal
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam ekspen ini, serta
berpengaruh terhadap hasil akhir eksperimen, alaiara

1. Historis contemporary histofy

%0 Helmi, Dyan.12 Permainan untuk Meningkatkan Inteligensi Ar{dkkarta : Transmedia. 2009) hal
7

®1 http://klinis.wordpress.com /Artikel Psikologi Klinis fRembangan dan Sosial.mht, diakses tanggal
19 November 2008



Merupakan kejadian-kejadian di lingkungan penelitii luar
perlakuan yang muncul selama penelitian berlangsyaigu antara tes
pertama dan berikutn$a Ini terlihat pada proses pemberian treatmen
yaitu cuaca yang mempengaruhi, dikarenakan penmbergatmen di
lakukan pada siang hari yaitu setelah subyek bergiioses belajar
mengajar di sekolah.

2. Maturasi (naturation Proses

Yaitu proses perubahan pada subyek eksperimen tgajagli
seiring dengan perjalannya waktu. Dalam suatu ekspa yang
memerlukan waktu pelaksanaan panjang, subyek dgppengaruh
dikarenakan menjadi lelah, bosan, lapar atau kapenmmbahnya usia.
Perubahan-perubahan ini dapat mempengaruhi pemgimaubyek
dalam eksperimen baik ke arah yang positif maupenakah yang
negatif’. Sikap subyek adakalanya tidak dapat kita koraninya tidak
selamanya pada waktu diberikan perlakuan keselaorulsabjek
eksperimen dalam kondisi siap, serius, disiplirtjdeatau sehat. Peneliti
kadang mendapatkan subyek yang mengalami rasa ladaanlapar.
Tetapi, karena keterbatasan waktu dan tenaga sermumaalah sedikit
terkesampingkan.

3. Difusi atau Imitasi Perlakuan
Dalam eksperiment, dapat terjadi interaksi antamggata

kelompok kontrol dan kelompok eksperimant. Anggdtelompok

%2 | atipun.Psikologi Eksperimer{Malang : UMM Press. 2006) hal 78
83 Azwar, SaifuddinMetode Penelitian(Yogyakarta : Pustaka Pelajar. 2007) hal 113



kontrol mempelajari apa yang diberikan kepada kelakneksperimen,
sehingga mempengaruhi hasil pengukuran. Pembeiajegatment yang
diberikan kepada kelompok eksperimen oleh kelomkahtrol terjadi
terutama saat terjadi kontak antara subyek padaak&dlompok, atau
menirukan perilaku yang terjadi pada kelompok pea. Difusi ini
dimungkinkan banyak terjadi jika subyek-subyek ekspen
berinteraksi secara bebas satu dengan lainnya.eBksm pada siswa-
siswa di suatu sekolah dimungkinkan memiliki pelydresar untuk

saling berhubungan diantara merédka

4. Instrumentasi
Instrumentasi merupakan cara pengukuran yang diguna
dalam eksperimen. Instrument yang tidak memenuldrasy akan
menghasilkan skor yang tidak akurat. Sumber initasdya dapat
berupa derajat kesukaran yang berbeda antara ajidam uji akhit.
5. Regresi Statistik
Regresi statistik merupakan kecenderungan hasijyseman
variabel terikat untuk bergeser ke arah pusat (e anean). Hal ini
terjadi jika subyek penelitian dipilih atas dasaainekstrim. Subyek
dengan skor tinggi pada uji awal cenderung akamtgkornya pada uji
akhir, sebaliknya subyek dengan skor rendah padaawpl akan

cenderung naik pada uji akhir. Skor tinggi ataudedm pada uji awal

® | atipun.Psikologi Eksperimer{Malang : UMM Press. 2006) hal 84
% Latipun.Psikologi Eksperimer{Malang : UMM Press. 2006) hal 81



dapat terjadi karena faktor kebetulan saja, sehifjigg terjadi perubahan
skor hasil tes pada uji kedua bukan karena perubgdrag sesungguhnya
tetapi adanya efek regresi statisfik.

Sementara, untuk aspek validitas eksternal pemaitipaya untuk
mengendalikan sedemikian rupa, dengan mengambil &atas yang
membagi kedua kelompok dengan cara acak / randemberikan treatment
yang berbeda, bekerja sama dengan wali kelas danbiglang study, siswa

juga diminta untuk bersedia mengikuti aturan selamksperiment

berlangsung.

% |bid. Hal 82



BAB V

PENUTUP

A. KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan dari hasil penelitian tgntéaektifitas
permainan aktif dalam meningkatkan kecerdasanpeatsonal anak, maka
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Kelompok kontrol, subyek memiliki tingkat perubahaada kecerdasan
interpersonal. Tingkat perubahan pada kelompokrkbittii mengalami
penurunan pada kategori tinggi yang ditunjukkanapadgka prosentas
hasil pree testdanpost test Yang mana kategori tinggi pada spate
test35,71 % dan 28,57 % pada spatt testKategori sedang masing-
masing ditunjukkanpre-test 57,14 % dan 50 % pada sgabst-test.
Sedangkan, untuk kategori rendah ditunjukkan ampgy&aentas@re-test
7,14 % dan 21,42 % pada saaist-test.Dari hasil tersebut, diketahui
perbandingamean25,43 pada sagre-testdan 24,21 pada sgabst-tes
Artinya, mean pada saat sebelum dan sesudah perlakuan mengalami
penurunan.

2. Kelompok eksperimen, mayoritas subyek memiliki kiag perubahan
pada kecerdasan interpersonal. Ini dapat dilihaapengka prosentase
pada hasipree testdan hasilpost test Yang mana kategori tinggi pada
saatpree test21,42 % dan 28,57 % pada spast testKategori sedang
masing-masing ditunjukkgpre-test64,28 % dan 57,14 % pada spast-

test. Sedangkan, untuk kategori rendah ditunjukkan angkesentase



pre-test14,28 % dan 14,28 % pada saaist-test.Dari hasil tersebut,
diketahui perbandingamean 18,71 pada sagire-testdan 20,29 pada
saatpost-tes Artinya, meanpada saat sebelum dan sesudah perlakuan
mengalami kenaikan atau perbaikan.

3. Dengan menggunakan bantuan SPSS 15.0 for windowsalida
perhitunganndependent sampel t-)egada kedua kelompok didapatkan
nilai thiung=2,015 dandpe=2,06 dengan df = 26, (p=0.054) dan (p>0,05).
Karena iung<tianel dapat dikatakan bahwa permainan aktif tidak effekti

dalam meningkatkan kecerdasan interpersonal anak.

B. SARAN-SARAN
Dari proses perjalanan penelitian dan hasil yangetoleh dari
eksperimen ini, peneliti sekiranya dapat memberilsaman-saran yang
kiranya nantinya bisa di cermati dan di pertimbargkDiantaranya :
1. Bagi lembaga pendidikan
a. Fakultas Psikologi

Hasil penelitian eksperimen ini dapat dijadikan dalpertimbangan

sebagai penambahan khazanah keilmuan psikologgukinya teori

tentang permainan aktif dalam meningkatkan kecardas

interpersonal anak.



b. Sekolah

Metode permainan aktif dapat dijadikan bahan péxdingan sekolah-
sekolah dalam menentukan model pembelajaran yditg baik buat
para siswanya khususnya untuk meningkatkan kecandas

interpersonal anak.

2. Peneliti (eksperimen) setelahnya

a. Lebih menguasai dan memahami tentang dunia analpelanainan

baik secara praktis maupun secara teoritis, sehimgotinya akan

lebh mudah dalam terjun ke lapangan.

b. Lebih berhati-hati dalam setiap mengambil keputusamtuk

C.

kesempurnaan eksperimen sesudahnya, dengan menigzergkan
berbagai hal baik validitas interndhigtoris maturasi, difusi atau
imitasi perlakuan, instrumentasi, regresi statistidan validitas
eksternal , penuh perhitungan matang, untuk haailgylebih
sempurna dan pemenuhan standarisasi pendidikan diama
psikologi.

Melihat dan mempelajari pengalaman-pengalaman ekspe

sebelumnya, agar bisa di jadikan pelajaran danrbpedimbangan.
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