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ABSTRAK
Ilahi, Zaitun Nur Rizqi. 2024. Meningkatkan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia
Dini Melalui Kegiatan Bermain Peran. Skripsi. Program Studi Pendidikan Islam
Anak Usia Dini (PIAUD), Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Maulana

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing skripsi: Dr. Melly Elvira, M.Pd.

Kecerdasan interpersonal memiliki peranan penting bagi perkembangan sosial
anak. Anak yang memiliki kecerdasan interpersonal yang baik akan mudah
beradaptasi dengan lingkungan baru. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
peningkatan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun melalui kegiatan
bermain peran. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis Quasi
Eksperiment dengan equivalent time series design. Sampel pada penelitian ini
adalah kelompok B2 TK Islam Almaarif Singosari yang berjumlah 16 anak. Teknik
Pengumpulan data yang digunakan berupa observasi dan dokumentasi. Sedangkan

teknik analisis data menggunakan Uji Friedman.

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data yang dilakukan menggunakan uji
friedman diperoleh nilai p sebesar <.001 yang artinya terdapat perbedaan yang
signifikan pada setiap posttest yang dilakukan. Hasil perhitungan uji friedman
diatas menunjukkan bahwa nilai p (<.001) < 0,05 maka Ha diterima dan Ho ditolak.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa kegiatan bermain peran dapat
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di TK Islam Al

maarif singosari.

Kata Kunci : Kecerdasan Interpersonal, Bermain Peran
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ABSTRACT

[lahi, Zaitun Nur Rizqi. 2024. Improving Early Childhood Interpersonal
Intelligence Through Role Playing Activities. Thesis. Early Childhood Islamic
Education Study Program (PIAUD), Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis supervisor: Dr. Melly Elvira, M.Pd.
Interpersonal intelligence has an important role in children's social development.
Children who have good interpersonal intelligence will easily adapt to new
environments. This research aims to determine the increase in interpersonal
intelligence in children aged 5-6 years through role playing activities. This research
uses a quantitative approach of the Quasi Experiment type with an equivalent time
series design. The sample in this study was the B2 group of Almaarif Singosari
Islamic Kindergarten, totaling 16 children. The data collection techniques used are
observation and documentation. Meanwhile, the data analysis technique uses the
Friedman Test.

Based on the research results, data analysis carried out using the Friedman test
obtained a p value of <.001, which means there was a significant difference in each
posttest carried out. The results of the Friedman test calculation above show that
the p value (<.001) < 0.05 means Ha is accepted and Ho is rejected. Therefore, it
can be concluded that role playing activities can improve interpersonal intelligence
in children aged 5-6 years at Al Maarif Singosari Islamic Kindergarten.

Keywords: Interpersonal Intelligence, Role Playing
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kecerdasan Interpersonal merupakan kemampuan memahami dan
berinteraksi secara efektif dengan orang lain (Utami, 2023). Kecerdasan
interpersonal memungkinkan anak mampu membangun hubungan yang baik
dengan orang lain (Nurdial er al, 2022). Amstrong berpendapat bahwa
kecerdasan interpersonal didefinisikan sebagai kemampuan memahami dan
membedakan suasana hati, maksud, motivasi dan perasaan orang lain, serta
kemampuan merespons secara efektif terhadap suasana hati, maksud, motivasi,
dan perasaan orang lain (Musfiroh, 2021). Maka dari itu kecerdasan
interpersonal adalah kemampuan seseorang dalam memahami dan

berhubungan dengan orang lain serta merespons dengan tepat.

Kecerdasan interpersonal sangat dibutuhkan oleh anak usia dini dan
memiliki manfaat yang besar bagi dirinya sendiri dan bagi perkembangan
sosialnya karena ketika anak memiliki kecerdasan interpersonal yang baik,
anak akan mudah beradaptasi dengan lingkungan baru. Anak yang memiliki
kemampuan interpersonal yang baik akan mudah menyesuaikan diri di sekolah,
mudah memiliki hubungan sosial dengan teman dan mampu mengikuti
kegiatan akademik (Pahrul ef al., 2019). Oleh karena itu ketika anak memiliki
kecerdasan interpersonal yang kurang baik maka anak susah beradaptasi
dengan lingkungan baru dan tidak memiliki hubungan sosial dengan teman.

Kecerdasan interpersonal sangat penting untuk kehidupan dan perkembangan



seorang anak, karena anak yang memiliki kecerdasan interpersonal akan
mudah diterima oleh lingkungannya dan lebih mudah berinteraksi dengan
lingkungan baru. Dalam kehidupannya di masa datang kecerdasan
interpersonal pada anak akan sangat menunjang kesuksesan karir dan
kemampuan bekerja sama dengan orang lain sehingga anak tersebut akan
banyak memiliki teman relasi dan mitra kerja. Oleh karena itu, Kecerdasan

interpersonal perlu dikembangkan sejak anak usia dini.

Kecerdasan interpersonal menurut Safaria (dalam Idham et al., 2023)
memiliki tiga dimensi yaitu kepekaan sosial (social sensitivity), pemahaman
sosial (social insight) dan komunikasi sosial (social comunication). Social
insight adalah kemampuan seseorang untuk memahami dan mencari
pemecahan masalah. Social communication adalah kemampuan seseorang
untuk menggunakan proses komunikasi dalam menjalin dan membangun
hubungan interpersonal. Social sensitivity adalah kemampuan dalam
merasakan dan mengamati reaksi orang lain baik secara verbal maupun non
verbal. Pada dimensi social sensitivity terdapat sikap empati yang meliputi
kemampuan dalam keresposifan emosi dan bersikap hangat, sedangkan pada
sikap prososial meliputi bekerja sama, berbagi dengan orang lain, membantu

orang yang kesulitan dan sikap suportif .

Berdasarkan hasil observasi pra penelitian yang telah dilakukan di TK
Islam Almaarif Singosari, menunjukkan bahwa kecerdasan interpersonal anak-
anak kelompok B2 yang belum optimal. Terlihat saat anak tidak dapat bekerja

sama dengan teman, anak tidak mau berbagi alat belajar dengan teman, anak



tidak sabar antri untuk menunggu giliran, anak bersikap pasif saat teman
sedang sedih, anak bersikap pasif saat temannya membutuhkan bantuan, anak
bersikap pasif atau tidak memberikan respon kepada teman yang maju.
Berdasarkan permasalahan yang ada kecerdasan interpersonal anak yang
kurang optimal adalah social sensitivity. Oleh karena itu, perlu dilakukan
stimulasi yang dapat membantu meningkatkan kecerdasan interpersonal anak

yaitu melalui kegiatan bermain peran.

Kegiatan bermain peran merupakan aktivitas permainan yang melibatkan
anak untuk berinteraksi dan berpura-pura dalam waktu tertentu. Andrianus
(dalam Sari, 2022) bermain peran disebut juga main simbolik, pura-pura,
fantasi imajinasi atau main drama. Melalui bermain peran anak akan belajar
cara berkomunikasi dengan orang lain, belajar bekerja sama dengan temannya,
membangun rasa empati dan menyesuaikan diri (Putri & Cahya, 2023).
Dengan demikan kegiatan bermain peran melatih anak dapat berinteraksi
dengan teman temannya, melatih anak mau untuk bekerja sama dengan
temannya dan bermain peran bisa mengenalkan anak pada berbagai karakter
manusia, selain itu bermain peran juga akan memberikan anak pengalaman
secara langsung sehingga membuat pembelajaran terasa lebih nyata. Sejalan
dengan pendapat (Rosinah et al., 2024) bahwa kegiatan bermain dapat
membantu anak-anak mendapatkan wawasan tentang perilaku manusia dan

bermain peran membuat kegiatan belajar menjadi lebih menarik.



Beberapa penelitian menunjukkan bahwa bermain peran dapat membantu
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak. Sebagaimana penelitian (Putri &
Cahya, 2023 ; Nurdial et al, 2022) melalui bermain peran anak diberikan
kesempatan untuk terlibat langsung sehingga terjadinya interaksi sosial antara
individu. Berdasarkan paparan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Meningkatkan Kecerdasan Interpersonal Anak Usia

Dini Melalui Kegiatan Bermain Peran”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pelaksanaan bermain peran dalam meningkatkan kecerdasan
interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di Tk Islam Al maarif Singosari?
2. Bagaimana peningkatan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6

tahun di Tk Islam Al maarif Singosari?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian yaitu:
1. Untuk mengetahui proses pelaksanaan bermain peran dalam
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di Tk
Islam Al maarif Singosari.
2. Untuk mengetahui peningkatan kecerdasan interpersonal pada anak usia

5-6 tahun di Tk Islam Al maarif Singosari.



D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Praktis

a. Bagi Pembaca, dapat menambah pengetahuan tentang
meningkatkan kecerdasan interpersonal melalui bermain peran.

b. Bagi Peneliti, dapat menambah pengalaman dan wawasan tentang
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak melalui bermain
peran.

c. Bagi siswa, penelitian ini dapat dijadikan pengalaman untuk melatih
siswa dalam meningkatkan kecerdasan interpersonal.

d. Bagi guru, diharapkan penelitian ini bisa dijadikan bahan referensi
dalan melakukan kegiatan pembelajaran.

2. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh peneliti selanjutnya

yang berhubungan dengan meningkatkan kecerdasan interpersonal

melalui bermain peran pada anak.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Penelitian Relevan

Untuk menunjukkan penelitian yang dilakukan merupakan kajian atau
pengembangan dari penelitian sebelumnya, maka dapat di lihat adanya
persamaan dan perbedaan satu dengan yang lain. Adapun kajian penelitian
yang relevan, yaitu di antaranya :

Penelitian yang dilakukan oleh Ayu Anida Utami (2023) berjudul”
Pengaruh Metode Bermain Peran Terhadap Kecerdasan Interpersonal pada
Anak Kelompok B di Tk Aisyiyah Kota Enrekang" mengkaji penggunaan
metode bermain peran terhadap kecerdasan interpersonal anak. Penelitian ini
bertujuan untuk meneliti apakah bermain peran berdampak signifikan pada
kecerdasan interpersonal anak. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dan jenis penelitian Pra Eksperimen. Hasil penelitian
menyimpulkan bahwa Metode Bermain Peran memiliki pengaruh yang
signifikan dalam meningkatkan kecerdasan interpersonal anak. Persamaan
pada penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama
membahas meningkatkan kecerdasan interpersonal anak melalui metode
bermain dan pendekatan kuantitatif. Namun, terdapat perbedaan dalam jenis
penelitian yang digunakan. Penelitian ini menggunakan Pre Eksperimen,

sementara peneliti menggunakan Quasi Eksperiment.



Penelitian yang dilakukan oleh Nurdial, Ana Mujriyanti, Hamli Darni
dan Sariakin (2022) berjudul "Meningkatkan Kecerdasan Interpersonal Anak
Melalui Metode Bermain Peran Untuk Anak Usia 5-6 Tahun di TK"
Kesimpulan dari penelitian ini menggambarkan bahwa kecerdasan
interpersonal anak melalui metode bermain peran meningkat serta proses
pembelajaran membuat suasana belajar yang kondusif dan dapat memotivasi
anak. Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian sebelumnya dalam
mengkaji meningkatkan kemampuan interpersonal anak pada usia 5-6 tahun
melalui metode bermain peran. Namun, terdapat perbedaan dalam metode
penelitian yang digunakan. Penelitian ini menggunakan PTK, sedangkan
peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif.

Penelitian yang dilakukan oleh Anggi Sasongko Putri dan Maulidiyah Eka
Cahya (2023) berjudul “Pengaruh Metode Bermain Peran Makro Terhadap
Kecerdasan Interpersonal Anak Usia 5-6 Tahun”. Penelitian ini dilakukan TK
Pancasila III Kota Surabaya bertujuan untuk mengetahui perbedaan
perkembangan kecerdasan interpersonal anak yang belajar menggunakan
metode bermain permain peran makro dan metode belajar guru. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen. hasil
penelitian dapat diambil kesimpulan bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata
perkembangan kecerdasan interpersonal anak antara kelompok yang belajar
dengan metode bermain peran makro dan kelompok yang belajar dengan
metode belajar guru. Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian

sebelumnya dalam mengkaji perkembangan kecerdasan interpersonal anak



dengan metode bermain peran dan menggunakan pendekatan kuantitatif.
Namun, terdapat perbedaan dalam uji statistik yang digunakan. Penelitian ini
menggunakan uji Mann-Whitney U Test, sementara peneliti menggunakan uji
Friedman.

Penelitian yang dilakukan oleh Nelly Levika Sari (2022)
berjudul"Penerapan Metode Bermain Peran Untuk Mengembangkan
Kecerdasan Interpersonal Anak Usia Dini di TK Negeri Pembina Way Tuba
Kabupaten Way Kanan" membahas penerapan metode bermain peran untuk
mengembangkan kecerdasan Interpersonal anak pada usia 5-6 tahun. Penelitian
ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui perkembangan kecerdasan
interpersonal anak melalui bermain peran Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif dengan jenis penelitian studi khusus (case
study research disign). Meskipun penelitian ini memiliki persamaan dalam
mengkaji penerapan metode bermain peran untuk mengembangkan kecerdasan
Interpersonal anak, terdapat perbedaan dalam metode penelitian yang
digunakan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan
jenis penelitian studi khusus (case study research disign), sedangkan peneliti
menggunakan pendekatan kuantitatif.

Penelitian yang dilakukan oleh Rosinah, Indra Zultiar dan Alpian Ashidiki
Popiariana (2024) berjudul "Upaya Meningkatkan kecerdasan Interpersonal
Anak Usia 5-6 Tahun Menggunakan Metode Bermain Peran Di SPS Mekar
Karya IV BAKANBARU”. Metode yang digunakan dalam penelitian ini

adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan pendekatan Kemmis dan



McTaggart, yang berfokus pada peningkatan kecerdasan interpersonal anak
kelompok B usia 5-6 tahun dengan aspek menunjukkan sikap mandiri, berbagi,
membantu, menunjukkan antusiasme, rasa percaya diri dan menghargai orang
lain. Temuan penelitian menunjukkan bahwa kegiatan bermain peran
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak, sebagaimana terlihat dari
peningkatan yang signifikan pada siklus kedua. Persamaan penelitian dengan
peneliti lakukan adalah sama-sama membahas tentang kecerdasan
interpersonal pada usia 5-6 tahun. Namun, terdapat perbedaan pada metode
penelitian yang digunakan. Penelitian ini menggunakan penelitian
pembelajaran kolaboratif atau PTK sedangkan peneliti menggunakan
pendekatan kuantitatif .

Berdasarkan beberapa kajian penelitian relevan tersebut, diketahui
terdapat beberapa perbedaan dan persamaan dengan penelitian yang akan
dilakukan saat ini. Persamaan tersebut terletak dalam penelitian yang masih
membahas tentang bermain peran dan kecerdasan interpersonal anak.
Sedangkan perbedaannya ditinjau dari segi lokasi penelitian, yang tentunya
memiliki karakteristik yang berbeda dengan penelitian sebelumnya dan tingkat
permasalahan yang berbeda. Selanjutnya, dilihat dari metode penelitian yang
digunakan, pada beberapa penelitian sebelumnya menggunakan metode
kualitatif dan PTK sedangkan pada penelitian saat ini menggunakan
pendekatan kuantitatif.

Kelebihan penelitian yang akan dilakukan, Penelitian ini berhubungan

dengan kondisi permasalahan yang ada saat ini. Selain itu pada lokasi
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penelitian yang dipilih, yaitu TK Islam Almaarif Singosari belum pernah ada
yang meneliti untuk kegiatan bermain peran dalam meningkatkan kecerdasan
interpersonal. Sebagai salah satu lembaga PAUD yang membantu proses
perkembangan anak agar lebih optimal, melalui metode bermain peran dalam
membantu menstimulasi kecerdasan interpersonal anak dan dapat menjadi

salah satu referensi kegiatan bagi lembaga tersebut.

B. Kajian Teori
1. Kecerdasan Interpersonal
a. Pengertian Kecerdasan Interpersonal
Novia & Mahyuddin (2020) mengungkapkan bahwa kecerdasan
interpersonal adalah kemampuan untuk berhubungan dengan orang lain.
Kecerdasan interpersonal yang baik membuat yang bersangkutan mempunyai
kepekaan hati yang tinggi sehingga bisa berempati tanpa menyinggung apalagi
menyakiti perasaan orang lain. Lebih lanjut menurut May Lwin Dkk
mengungkapkan bahwa kecerdasan interpersonal merupakan kemampuan
untuk berhubungan dengan orang-orang disekitar kita (Putri & Cahya, 2023).
kecerdasan ini adalah kemampuan untuk memahami dan memperkirakan
perasan, suasana hati serta maksud keinginan orang lain (Sari, 2022). Artinya
kecerdasan interpersonal adalah kemampuan seseorang dalam memahami dan
berhubungan dengan orang lain serta merespons dengan tepat.
Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan untuk mengerti dan
berinteraksi secara aktif dengan orang lain. Sejalan dengan pendapat

(Wahyuningtyas et al., 2024) anak yang sering melakukan interaksi akan
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memiliki jiwa sosial yang tinggi. Kemampuan ini melibatkan komunikasi
verbal dan non verbal, kemampuan untuk mencatat perbedaan antara lain,
kepekaan terhadap suasana hati dan tempramen orang lain, dan kemampuan
untuk menghibur berbagai perspektif. Kecerdasan interpersonal menurut Yus
(dalam Idham et al., 2023) yaitu kemampuan yang dimiliki individu untuk
melihat maupun memahami perbedaan suasana hati (mood), temperamen,
motivasi, dan hasrat orang lain, serta dapat bekerjasama dengan orang lain,
seperti peka pada ekspresi wajah, suara, gerak isyarat orang lain, dan dapat
berinteraksi baik dengan orang lain. Azid dalam (Pahrul ef al., 2019) juga
berpendapat bahwa orang yang memiliki kecerdasan interpersonal akan
memiliki kemampuan untuk memahami perasaan orang lain, bermotivasi
tinggi, dan dapat berinteraksi dengan baik dengan orang lain melalui
komunikasi yang efektif.

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan diatas, bisa disimpulkan bahwa
bahwa kecerdasan interpersonal adalah kemampuan seseorang dalam
memahami dan berhubungan dengan orang lain serta merespons secara efektif
yaitu apabila seseorang mempunyai kepekaan hati yang tinggi terhadap
lingkungan sekitarnya sehingga bisa berempati serta merespons secara tepat

tanpa menyinggung apalagi menyakiti perasaan orang lain.

b. Dimensi Kecerdasan Interpersonal

Safaria (dalam Idham et al.,, 2023) mengemukakan bahwa kecerdasan
interpersonal mempunyai tiga dimensi utama. Berikut ini tiga dimensi

kecerdasan interpersonal :
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1) Kepekaan sosial (Social sensitivity)

Kemampuan untuk mampu merasakan dan mengamati reaksi-reaksi atau
perubahan orang lain yang ditunjukkannya baik secara verbal maupun non
verbal. Anak yang memiliki sensitivitas yang tinggi akan mudah
memahami dan menyadari adanya reaksi-reaksi tertentu dari orang lain,

baik reaksi tersebut positif ataupun negatif.

Adapun indikator dari sensitivitas sosial menurut Safaria sebagai berikut:

a) Sikap empati

Empati adalah pemahaman kita tentang orang lain berdasarkan sudut
pandang, perspektif, kebutuhan-kebutuhan, pengalaman pengalaman
orang tersebut. Sikap empati meliputi mengidentifikasikan dan
melabelkan perasaan orang lain, mengasumsikan perspektif,
keresposifan emosi yaitu kemampuan untuk mengenali, memahami
serta merespon secara tepat dan bersikap hangat, kehangatan atau
keramahan ini bisa diperlihatkan anak melalui senyuman, intonasi suara
yang lembut, sikap tubuh yang menunjukkan penerimaan dan
penghargaan. Sebab itu, sikap empati sangat dibutuhkan di dalam
proses bersosialisasi agar tercipta suatu hubungan yang saling
menguntungkan dan bermakna.

b) Sikap Prososial

Prososial adalah tindakan moral yang harus dilakukan secara kultural

seperti berbagi, membantu seseorang yang membutuhkan, bekerja sama
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dengan orang lain, sikap suportif yaitu ditunjukkan dengan menghargai
kesepakatan atau aturan permainan yang ada, kejujuran, tanggung
jawab, kemandirian moral, keberanian moral, kerendahan hati, sikap
pemaaf dan minta maaf, tenggang rasa, Ikhlas dan tulus, memegang
teguh kepercayaan dan penghormatan terhadap orang lain.

2) Pemahaman sosial (social insight)

Kemampuan seseorang untuk memahami dan mencari pemecahan
masalah yang efektif dalam satu interaksi sosial, sehingga masalah-
masalah tersebut tidak menghambat apalagi menghancurkan hubungan
sosial yang telah dibangun. Di dalamnya juga terdapat kemampuan dalam
memahami situasi sosial dan etika sosial sehingga anak mampu
menyesuaikan dirinya dengan situasi tersebut”. Fondasi dasar dari sosial
insight ini adalah berkembangnya kesadaran diri anak secara baik.
Kesadaran diri yang berkembang ini akan membuat anak mampu
memahami keadaan dirinya baik keadaan internal maupun eksternal
seperti menyadari emosi-emosinya yang sedang muncul, atau menyadari
penampilan cara berpakaiannya sendiri, cara berbicaranya dan intonasi
suaranya.

Adapun indikator dari Pemahaman sosial adalah:
a) Kesadaran diri adalah kemampuan untuk memahami diri sendiri
secara mendalam dan objektif. kesadaran diri memiliki fungsi

monitoring dan fungsi kontrol dalam diri.
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b) Pemahaman situasi sosial dan etika sosial. Dalam bertingkah laku
tentunya harus diperhatikan mengenai situasi dan etika sosial.
Pemahaman ini mengatur perilaku mana yang harus dilakukan dan
perilaku mana yang dilarang untuk dilakukan. Aturan-aturan ini
mencakup banyak hal seperti bagaimana etika dalam bertamu,
berteman, makan, bermain, meminjam, minta tolong, dan lain-lain.

¢) Keterampilan pemecahan masalah. Dalam menghadapi konflik
interpersonal, sangatlah  dibutuhkan keterampilan dalam
pemecahan masalah. Semakin tinggi kemampuan anak dalam
memecahkan masalah, maka akan semakin positif hasil yang akan
di dapatkan dari penyelesaian konflik antar pribadi tersebut.

3)  Komunikasi Sosial (Social communication)

Penguasaan keterampilan komunikasi sosial merupakan kemampuan
individu untuk menggunakan proses komunikasi dalam menjalin dan
membangun hubungan interpersonal yang sehat. Dalam proses
menciptakan, membangun, dan mempertahankan relasi sosial, maka
seseorang membutuhkan sarananya. Tentu saja sarana yang digunakan
adalah melalui proses komunikasi, yang mencakup komunikasi verbal,
non verbal, dan komunikasi melalui penampilan fisik.

Adapun indikator dalam komunikasi sosial adalah

a) Komunikasi efektif. Komunikasi merupakan sarana yang paling

penting dalam kehidupan manusia. Komunikasi harus dimiliki

seseorang yang menginginkan kesuksesan dalam hidupnya. Ada
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empat keterampilan berkomunikasi dasar yang perlu dilatih, yaitu
memberikan umpan balik, mengungkapkan perasaan, mendukung
dan menanggapi orang lain serta menerima diri, dan orang lain.

b) Mendengarkan efektif. Salah satu keterampilan komunikasi adalah
keterampilan = mendengarkan. Mendengarkan ~ membutuhkan
perhatian dan sikap empati, sehingga orang merasa dimengerti dan

dihargai.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat
tiga dimensi dalam kecerdasan interperpersonal. Pertama, Social
sencitivity adalah anak tersebut mampu merasakan perubahan perubahan
yang terjadi disekitarnya, pada social sensitivity terdapat indikator sikap
empati dan sikap prososial. Mampu bersikap empati yaitu kemampuan
dalam keresposifan emosi atau merespon secara tepat dan bersikap hangat
dan sikap prososial yaitu seorang anak yang mau bekerja sama dengan
orang lain, berbagi, membantu dan bersikap suportif. Kedua, Social Insight
adalah kemampuan seorang anak dalam memecahkan masalah dalam
interaksi sosial sehingga tidak mengganggu hubungannya dengan
lingkungan sekitarnya yang ada di sekitarnya, mempunyai kesadaran diri
dalam berinteraksi dengan lingkungannya dan memiliki etika sosial
sehingga anak tersebut mampu mengikuti aturan yang ada di sekitarnya.
Ketiga Social communication mampu membangun hubungan dengan
orang yang ada di sekitarnya melalui komunikasi efektif dan

mendengarkan efektif.
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Berdasarkan beberapa dimensi di atas, peneliti memfokuskan pada
dimensi Social sencitivity yang di dalamnya terdapat sikap empati dan
sikap prososial, karena social sensitivity akan berpengaruh terhadap
kelangsungan kualitas hubungan interpersonal yang baik. Jika orang lain
nyaman untuk mengungkapkan ekspresi mereka, maka akan terjadi
hubungan saling percaya. sehingga anak akan bisa memahami tindakan

apa yang harus di lakukannya.

c. Karakter individu yang memiliki kecerdasan interpersonal
Menurut Amstrong (dalam Musfiroh, 2021) kecerdasan interpersonal
melibatkan banyak kecakapan, yaitu: kemampuan berempati pada orang
lain, kemampuan mengorganisasi sekelompok orang menuju suatu tujuan
bersama, kemampuan mengenali dan membaca pikiran orang lain,
kemampuan berteman atau menjalin kontak.

Menurut May Lwin (Sari, 2022), ciri-ciri anak yang memiliki
kecerdasan interpersonal yang tinggi yaitu sebagai berikut : Berteman dan
berkenalan dengan mudah, suka berada di sekitar orang lain, ingin tahu
mengenai orang lain dan ramah terhadap orang asing, menggunakan
bersama mainannya dan berbagi makanan dengan temannya, mengalah
kepada anak-anak lain, mengetahui bagaimana menunggu gilirannya
selama bermain.

Beaty (dalam Nurtika, 2019) juga berpendapat bahwa kecerdasan
interpersonal meliputi kepekaan terhadap emosi, bekerjasama dengan

oranga lain dan mengorganisir orang lain. Menurut (Musfiroh, 2021)
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Indikator kecerdasan interpersonal anak dapat diketahui sebagai berikut:
Kepekaan anak terhadap perasaan, kebutuhan dan peristiwa yang dialami
teman sebayanya, kemampuan anak mengorganisasi teman-teman
sebayanya, kemampuan anak memotivasi dan mendorong orang lain untuk
bertindak, sikap yang ramah, senang menjalin kontak, bekerjasama dengan
orang lain, saling membantu, berbagi dan kemampuan untuk menengahi
konflik.

Safaria (dalam Idham et al., 2023) berpendapat bahwa anak yang
memiliki kecerdasan interpersonal pada dimensi social sensitivity yaitu
anak memiliki sikap empati dan sikap prososial

e Sikap Empati

Empati menurut Feshbach meliputi dua komponen kognitif dan
satu komponen afektif. Komponen kognitif yaitu kemampuan anak
mengidentifikasikan dan melabelkan perasaan orang lain, kemampuan
anak mengasumsikan perspektif orang lain, sedangkan komponen
afektif yaitu kemampuan dalam keresponsifan emosi. Anak juga harus
mengembangkan sikap hangat terhadap orang lain, kehangatan atau
keramahan ini bisa diperlihatkan anak melalui senyuman, intonasi
suara yang lembut, sikap tubuh yang menunjukkan penerimaan dan
penghargaan (Safaria dalam Idham et al., 2023). Pendapat tersebut
sejalan dengan Borba (Sumarni et al., 2020) menyatakan bahwa anak

yang memiliki empati akan menunjukkan sikap toleransi, kasih
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sayang, memahami kebutuhan orang lain, mau membantu orang lain,

pengertian, peduli, dan mampu mengendalikan amarahnya.

Sikap empati pada anak usia 5-6 tahun yaitu: Pertama Peduli
seperti menolong teman yang sedang kesusahan, mau berbagi
makanan dengan temannya, menghibur temannya yang sedih dan mau
meminjamkan mainan dengan temannya. Kedua toleransi seperti
meminta maaf ketika melakukan kesalahan, memaafkan kesalahan
temannya dan tidak memilih teman dalam bermain. Ketiga tenggang
rasa seperti mendengarkan pendapat teman, menghargai teman yang
sedang memainkan peran, menghargai hasil karya teman (Andriani,
2021). Sikap empati pada anak menurut Dheasari (2020) antara lain
menggunakan barang orang lain dengan hati-hati, mau berbagi dengan

teman, dan meminjamkan miliknya dengan senang hati.

Fitri, (2021) juga berpendapat bahwa perilaku empati anak
meliputi: Anak mampu bermain dengan teman sebayanya, Anak
mampu mengetahui perasaan temannya dan merespon secara wajar
seperti menghibur teman yang sedih dan anak mampu berbagi dengan
orang lain. Adapun pendapat Jane et,a [ (2020) Sikap empati meliputi
kemampuan anak untuk menempatkan diri pada posisi orang lain,
memahami orang lain (teman) dari sudut pandang temannya, mampu
merasakan apa yang dirasakan oleh temannya, memiliki kepedulian,
membantu teman yang mengalami kesusahan, dan memiliki simpati

kepada temannya. Menurut (Nurfazrina et al., 2020) aspek-aspek
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empati yang harus dimiliki oleh setiap anak, yaitu antara lain: Peduli,

Toleransi dan Tenggang rasa.

Hoffman (dalam Akollo et al., 2020) mengemukakan lima tahap

perkembangan empati, yaitu:

a)

b)

d)

Tahap 1: Empati umum (bulan-bulan pertama kelahiran). Anak
belum dapat memahami secara jelas bahwa orang lain memiliki
perasaan dan pengalaman yang berbeda darinya. Oleh karena itu,
anak tidak dapat memahami atau merasakan kesulitan orang lain.
Tahap 2: Empati egosentris. Reaksi anak kepada temannya yang
sedang kesulitan perlahan-lahan mulai berubah. Anak pada masa
ini mulai memahami ketidaknyamanan orang lain sebagai bukan
bagian dari dirinya. anak mulai memahami bahwa temannya yang
sedang mengalami kesulitan memiliki pengalaman yang berbeda.
Tahap 3: Empati emosional (tahun pertama prasekolah). Anak
mulai menyadari bahwa perasaan orang lain bisa berbeda dari
perasaan mereka sendiri. Ini ditandai dengan kemampuan mereka
untuk memerankan orang lain dan menyadari bahwa orang lain
mungkin merasa sedih, marah, atau senang dan menemukan cara
sederhana memberikan bantuan atau menunjukkan dukungan.

Tahap 4: Empati kognitif (tahun pertama sekolah dasar). Pada
tahap ini anak dapat memahami persoalan dari sudut pandang

orang lain, sehingga ada peningkatan dalam usahanya mendukung



20

dan membantu kebutuhan orang lain. Kemampuannya

menggunakan bahasa untuk membantu orang lain juga meningkat.
e) Tahap 5: empati abstrak (tahun akhir masa kanak-kanak: usia 10-

12 tahun). Pada tahap ini seorang anak dapat memperluas

empatinya melalui pengalaman pribadi dan mulai memperhatikan

kelompok masyarakat yang belum pernah mereka temui secara

langsung.
Sikap Prososial

Karakteristik sikap prososial menurut Safaria diantaranya

adalah: Berbagi, membantu seseorang yang membutuhkan, bekerja
sama dengan orang lain, sikap suportif yaitu ditunjukkan dengan
menghargai kesepakatan atau aturan permainan yang ada, kejujuran,
nilai-nilai autentik, tanggung jawab, kemandirian moral, keberanian
moral, kerendahan hati, realistik dan kritis, suka menolong, tenggang
rasa, ikhlas dan tulus, memegang teguh kepercayaan, penghormatan
terhadap orang lain, sikap pemaaf dan minta maaf (Idham et al.,
2023).

Perilaku prososial menurut Annisa & Djamas (2021) adalah
suatu tindakan yang tulus dilakukan untuk membantu atau
menguntungkan orang lain, kemampuan anak dalam bekerja sama,
kemampuan anak peduli terhadap orang lain dan kemampuan anak
dalam memahami (empati) terhadap orang lain. Keterampilan

prososial menurut (Herawati et al., 2020) antara lain sebagai berikut:
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kepedulian bagi seseorang dalam kesusahan, mampu berbagi sesuatu
dengan orang lain/memberikan sesuatu kepada orang lain, menunggu
giliran tanpa keributan, membantu atau menolong Teman dan kerja
sama.

Adapun Mayangsari dalam (Lapanda, 2022) menuliskan
komponen penting dari perilaku prososial diantaranya : menolong
(helping), membagi (sharing), kerjasama (cooperative), kejujuran
(honesty), menyumbang (donating), dermawan (generosity),
memperhatikan hak dan kesejahteraan orang lain, yaitu peduli atau
ikut menjaga ketenangan, ketentraman dan keselamatan orang lain.
Serta punya kepedulian terhadap orang lain, yaitu kita merespon
setiap yang terjadi di sekitar kita, mengambil tindakan.

Tahapan perkembangan perilaku prososial pada anak usia 5-6
tahun juga dijelaskan dalam (Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia, 2014) Berikut adalah standar tingkat
pencapaian perkembangan perilaku sosial pada anak usia 5-6 tahun:
“Bermain dengan teman sebaya, mengetahui perasaan temannya dan
merespon secara wajar, berbagi dengan orang lain, menghargai
hak/pendapat/karya orang lain, menggunakan cara yang diterima
secara sosial dalam menyelesaikan masalah (menggunakan fikiran
untuk menyelesaikan masalah), bersikap kooperatif dengan teman,
menunjukkan sikap toleran, mengekspresikan emosi yang sesuai

dengan kondisi yang ada (senang-sedih-antusias dsb) serta mengenal
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tata krama dan sopan santun sesuai dengan nilai
sosial budaya setempat” .

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa anak-
anak memiliki karakteristik kecerdasan interpersonal pada dimensi
social sensitivity bahwa anak tersebut memiliki sikap empati dan sikap
prososial. Sikap empati anak meliputi kemampuan keresponsifan
emosi atau kemampuan anak untuk mengenali, memahami dan
merespon secara tepat terhadap emosi orang lain dan bersikap hangat
bisa diperlihatkan anak melalui sikap tubuh yang menunjukkan
penghargaan. Sikap prososial anak meliputi kemampuan anak dalam
bekerja sama, berbagi dengan orang lain, membantu orang yang
kesulitan dan bersikap suportif ditunjukkan dengan menghargai aturan
atau kesepakatan yang ada.

d. Manfaat Mengembangkan Kecerdasan Interpersonal

Kecerdasan interpersonal pada anak harus di bangun dan di latih
sejak dini karena akan sangat bermanfaat untuk kehidupan anak
tersebut di masa yang akan datang. Sebagaimana menurut Adi (dalam
Nelly 2022) kecerdasan interpersonal yang dikembangkan dengan
baik akan sangat menentukan keberhasilan seseorang dalam hidupnya
setelah dia menyelesaikan pendidikan formal, memungkinkan
berkomunikasi dan memahami orang lain, mengerti kondisi pikiran
dan suasana hati yang berbeda, memiliki kemampuan untuk

membentuk dan mempertahankan suatu hubungan, dan dapat
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memiliki kemampuan untuk mempengaruhi kawannya dan biasanya
sangat menonjol dalam melakukan kerja kelompok.

Anak yang mempunyai kecerdasan interpersonal akan bisa
bekerjasama dengan orang lain, mampu memahami orang yang berada
di sekitarnya, mempunyai rasa empati terhadap sesama dan sikap
prososial kepada orang lain. Kecerdasan interpersonal sangat penting
karena manusia adalah mahluk sosial yang tidak bisa hidup sendiri
dan selalu membutuhkan orang lain, sebagaimana pendapat CASEL
(dalam Mukhlis & Mbelo, 2019) menyebut pembelajaran sosial
emosional (social emotional learning) sebagai sebuah proses dimana
anak-anak dan orang dewasa memahami dan mengelola emosi,
menetapkan dan mencapai tujuan positif, merasakan dan
menunjukkan empati untuk orang lain, membangun dan memelihara
hubungan positif, dan membuat keputusan yang bertanggung jawab.
Anak-anak yang tidak mampu mengembangkan kecerdasan
interpersonal, akan mengalami banyak hambatan dalam dunia
sosialnya. Akibatnya mereka mudah tersisihkan secara sosial (Juleha
& Diana, 2023). Sehingga mereka akan di abaikan oleh orang
disekitarnya, maka dari itu untuk membangun hubungan dengan orang
lain sebagai mahluk sosial maka sangat penting bagi seorang anak

untuk memiliki kecerdasan interpersonal.
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2. Kegiatan Bermain Peran

a. Pengertian Bermain Peran

Supriyati (dalam Nelly 2022) berpendapat bahwa kegiatan
bermain peran adalah pemain yang memerankan tokoh-tokoh atau
benda-benda sekitar anak sehingga dapat mengembangkan daya
khayal (imajinasi) dan penghayatan terhadap bahan kegiatan yang
dilaksanakan. Bermain peran berarti menjalankan fungsi sebagai
orang yang dimainkannya, misalnya berperan sebagai dokter, ibu
guru, nenek tua renta dan lain-lain. Sedangkan menurut Istiharini
(2019) bermain peran adalah sebuah permainan dimana pemain
memainkan tokoh sesuai dengan karakter yang merajut suatu cerita.
Bermain peran juga dapat dikatakan suatu hal yang menyenangkan
dan memiliki nilai positif bagi anak. Syarifah (2020) juga berpendapat
bermain peran dalam pembelajaran adalah salah satu model
pembelajaran interaksi sosial yang menyediakan kesempatan kepada
anak untuk melakukan kegiatan-kegiatan belajar secara aktif dengan
personalisasi. Sejalan dengan pendapat (Utami, 2023) bahwa melalui
kegiatan bermain peran ini, anak secara tidak langsung diberikan
pengalaman untuk berinteraksi dengan teman sebayannya dan ikut
aktif dalam permainan kelompok. Melalui peran, anak-anak
berinteraksi dengan orang lain yang juga membawakan peran tertentu

sesuai dengan tema yang dipilih.
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Berdasarkan beberapa pendapat yang dikemukakan diatas, dapat
disimpulkan bahwa bermain peran adalah memainkan tokoh sesuai
dengan karakter dan alur cerita sehingga berkesan dengan kuat cerita

tersebut pada pemeran maupun penonton.

b. Jenis Bermain Peran
Bermain peran terbagi menjadi dua jenis yaitu :
1. Bermain peran makro
Bermain peran makro yaitu anak bermain menjadi tokoh
menggunakan alat sesuai benda aslinya untuk menciptakan dan
memainkan peran-peran (Halifah, 2020). Bermain peran makro
contohnya anak memainkan hanya satu peran saja untuk membuat
peran tersebut seperti nyata maka pemeran memakai perlengkapan
atribut yang sesuai dengan perannya, seperti misalnya anak berperan
sebagai petani maka anak akan memakai topi capil dan membawa
cangkul. Maka dengan bermain peran secara makro anak akan
mengenal sikap empati dan sikap prososial melalui jalan cerita dan
penokohan dari cerita tersebut sehingga anak bisa melihat secara
langsung, memahami dan membedakan makna dari setiap sikap
empati dan sikap prososial seperti ketika seorang anak melihat orang
lain sedang mengalami kesulitan dan bagaimana cara anak bisa

menolong.
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2. Bermain peran mikro

Bermain peran mikro yaitu anak memainkan peran melalui tokoh
yang diwakili oleh benda-benda berukuran kecil (Halifah, 2020).
Bermain peran mikro contohnya menggunakan wayang kartun,
misalnya anak yang sedang menceritakan sebuah dongeng dan anak
tersebut memperagakan berbagai karakter yang ada di dalam cerita
dengan menggunakan wayang kartun tersebut. Maka dengan bermain
peran secara mikro anak akan mengenal sikap empati dan sikap
prososial melalui jalan cerita dan penokohan dengan bantuan media
dari cerita tersebut.

Berdasarkan penjelasan diatas bermain peran terbagi menjadi dua
jenis yaitu bermain peran mikro dan bermain peran makro. Bermain
peran mikro berarti memainkan peran dengan bantuan media boneka
atau wayang seperti dalang memainkan wayang dan menuturkan
cerita yang dimainkan oleh wayang-wayang itu. Sedangkan bermain
peran makro yaitu anak secara langsung memerankan tokoh sesuai
dengan peran yang diberikan kepadanya. Berdasarkan dua jenis
bermain peran diatas peneliti menggunakan jenis bermain peran
makro dikarenakan anak dilibatkan secara langsung dalam
memerankan tokoh dengan begitu anak akan mengenal sikap empati
dan sikap prososial melalui jalan cerita dan penokohan dari cerita

tersebut.
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¢. Tujuan Bermain Peran
Menurut Nana Sudjana (Sari, 2022), terdapat beberapa tujuan dari
bermain peran dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Melatih keterampilan tertentu, baik bersifat profesional maupun
bagi kehidupan sehari-hari.

2. Memperoleh pemahaman tentang suatu konsep atau prinsip,
Melatih memecahkan masalah.

3. Meningkatkan kegiatan belajar dengan melibatkan peserta didik
dalam mempelajari situasi yang hampir serupa dengan kejadian
yang sebenarnya. Memberikan motivasi belajar kepada peserta
didik.

4. Melatih peserta didik untuk mengadakan kerja sama dalam
situasi kelompok. Menumbuhkan daya kreatif peserta didik.

5. Melatih peserta didik untuk mengembangkan sikap toleransi.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa
bermain peran adalah salah satu kegiatan yang memberikan
kesempatan pada anak untuk bisa berekspresi, bisa bekerjasama,
menumbuhkan kreatifitas dan menumbuhkan sikap toleransi.

d. Manfaat bermain peran
Safriyani (dalam Halifah, 2020) menjelaskan bahwa bermain peran
memberikan manfaat yaitu :

1. Meningkatkan kemandirian anak untuk mengaktualisasikan diri

dengan menggunakan kemampuan keberanian secara ekspresif,
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berani bertindak, menyatakan pendapat, menyatakan perasaan,
menyatakan keinginan dan kebutuhannya.

2. Meningkatkan keberanian anak untuk memilih mainan apa yang
harus dilakukan oleh diri sendiri dan anak lain.

3. Meningkatkan keberanian anak untuk mengadakan hubungan
sosial yang menyenangkan.

4. Dengan seringnya anak mendapatkan kesempatan untuk
bermain peran, mengemukan pendapat,perasaannya, dan
keinginannya maka hal ini akan semakin meningkatkan anak
membangun jati dirinya.

5. Dengan seringnya kegiatan bermain peran diadakan, semakin
meningkat pula kemampuan kemandirian yang didapat oleh
anak sesuai dengan harapan, tujuan dan tema yang ditetapkan

guru.

Bermain peran mengajarkan kepada anak untuk sabar menunggu
giliran. sejalan dengan pendapat (Kasmawarni 2023) bahwa melalui
bermain peran memberikan anak kesempatan untuk belajar anak antri
dalam berbagai kegiatan. Hal ini juga sesuai yang dikatakan (Andini
& Ramiati, 2020) bahwa bermain peran dapat digunakan sebagai salah
satu metode pembelajaran untuk mengajarkan kepada anak untuk
sabar menunggu giliran, mendapatkan giliran. Bermain peran juga
dapat membantu anak dalam memahami sikap berbagi sejalan dengan

pendapat (Halifah, 2020) selama pembelajaran berlangsung, setiap
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pemeranan dapat melatith perkembangan sikap empati, simpati,
senang, saling berbagi atau tolong menolong sesama teman sebayanya

dan peran lainnya.

Selain itu, bermain peran dapat membantu anak-anak dalam
memahami sikap membantu. Hal ini juga sesuai dengan pendapat
Gunawan (dalam Nurtika, 2019) peran ini melatih kemampuan
berkomunikasi efektif secara verbal dan non verbal serta melatih
kepekaan rasa empati terhadap temannya ketika mengalami sebuah
kecelakaan atau kesulitan. Dengan bermain peran juga membantu
anak-anak dalam memahami sikap menghibur teman yang sedang
sedih. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Akollo et al., 2020)
bahwa melalui penggunaan metode bermain peran mengajarkan
empati dan pemahaman pada berbagai perspektif yang berbeda.
Metode bermain peran membuat siswa harus memerankan karakter
tertentu dan bertingkah laku seperti dalam situasi yang telah
ditetapkan. Hal ini akan meningkatkan kepekaan siswa terhadap

perasaan orang lain.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa bermain
peran bermanfaat dalam meningkatkan interpersonal seperti melatih
anak dapat berinteraksi dengan temannya, melatih anak untuk bekerja
sama, melatih anak untuk sabar menunggu giliran, melatih anak untuk
saling berbagi, membantu teman yang sedang dan menghibur teman

yang sedang sedih.
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e. Kelebihan Bermain Peran

Shoimin (dalam Utami, 2023) mengemukakan kelebihan dari bermain

peran yaitu:

l.

Melalui kegiatan ini, anak dapat diajarkan untuk mengambil
keputusan dan berekspresi secara utuh.

Bermain peran merupakan permainan yang mudah dan dapat di
gunakan dalam situasi dan waktu yang berbeda,

Guru dapat mengevaluasi pengalaman melakukan permainan
Berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan anak,
Sangat menarik bagi anak sehingga memungkinkan kelas
menjadi dinamis dan penuh antusias

Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri
anak serta menumbuhkan rasa kebersamaan dan
kesetiakawanan sosial yang tinggi,

Dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah
dan dapat memetik butir-butir hikmah yang terkandung
didalamnya dengan penghayatan anak sendiri.

Dimungkinkan dapat meningkatkan kemampuan
profesionalisme anak, dan dapat menumbuhkan atau membuka

kesempatan bagi lapangan kerja.

Selain kelebihan bermain peran diatas, Rosinah et al ( 2024) juga

berpendapat bahwa metode role play mempunyai kelebihan dalam

membantu mereka mengapresiasi lingkungan sekitar.
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Berdasarkan uraian pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa
bermain peran memiliki kelebihan yaitu anak mampu mengeluarkan
ekspresi, dengan seringnya berlatih bermain peran anak tanpa rasa
takut akan terbiasa bisa mengeluarkan ekspresinya dan materi yang
disampaikan akan berkesan dengan kuat karena anak melaksankannya

dengan praktek,

f. Langkah-langkah bermain peran

Supaya kegiatan bermain peran berjalan lancar dan menjadi

penampilan yang mengesankan maka ada beberapa tahap langkah

langkah yang harus di laksanakan. Menurut Yuliani Nuraini dan

Bambang Sujiono (Sari, 2022) langkah-langkah bermain peran

diantaranya sebagai berikut :

1.

Guru mengumpulkan anak untuk diberi pengarahan dan aturan
dalam permainan.

Guru membicarakan alat-alat yang akan digunakan oleh anak-anak
untuk bermain.

Guru memberi pengarahan sebelum bermain dan mengabsen serta
menghitung jumlah anak bersama-sama.

Guru membagikan tugas kepada anak sebelum bermain menurut
kelompok, agar tidak berebut saat bermain.

Guru sudah menyiapkan alat sebelum anak bermain.
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6. Guru hanya mengawasi anak dalam bermain, apabila dibutuhkan
anak/guru dapat membantu, guru tidak banyak bicara dan tidak

banyak membantu anak.



Pemahaman
sosial

(Social Insight)

C. Kerangka Konseptual

Kecerdasan Interpersonal

Kemampuan anak dalam
berhubungan dengan orang
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Siswa

Komunikasi Sosial

Kepekaan Sosial

(Social Sensitivity)

Kemampuan merasakan dan
mengamati perubahan orang lain
(Safaria dalam Idham et al.

(Social
Communication)

,2023)

Prososial dan Empati

Berbagi, membantu, bekerja sama, antri
menunggu giliran, menghibur teman dan

memberikan respon kepada

teman.

Bermain Peran

Daftar Gambar 2.1




34

D. Hipotesis

Berdasarkan kerangka teori dan beberapa penjelasan teori di atas, maka hipotesis
yang digunakan peneliti dalam penelitian ini dapat dijadikan sebagai tahap

pertimbangan, yaitu:

Ho : Bermain peran tidak dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal pada

anak usia 5-6 Tahun di TK Islam Al maarif Singosari

H. : Bermain peran dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia

5-6 Tahun di TK Islam Al maarif Singosari.



BAB II1

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan menggunakan
metode penelitian quasi eksperimen. Pendekatan kuantitatif dipilih oleh peneliti
karena tujuan utamanya adalah mengumpulkan data yang dapat diukur secara
numerik, yang nantinya akan dianalisis menggunakan metode statistik. Pada
penelitian ini, menggunakan jenis quasi eksperimen dengan desain equivalent
time series design.

Peneliti menggunakan bentuk equivalent time series design karena desain
ini hanya memerlukan satu kelompok uji coba untuk diamati tanpa adanya
kelompok kontrol. Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian equivalent
time series design, dimana peneliti memberikan perlakuan dalam jangka waktu
tertentu kemudian hasil pengukuran (posttest) dibandingkan untuk melihat pola
dari waktu kewaktu. Berikut adalah detail dari rancangan penelitian diatas dapat
dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Rancangan Desain Penelitian

X O X O, X O3 X Oq4 X Os X Os

Simbol X melambangkan suatu treatment atau perlakuan yang diberikan,
Sementara O adalah pengukuran terhadap suatu variabel. Posisi dari simbol

diatas dari kiri ke kanan menunjukkan waktu diberlakukannya X dan O. Peneliti
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memberikan perlakuan kegiatan bermain peran kepada anak (X) dan selanjutnya
peneliti melakukan pengukuran hasil dari perlakuan (O). Pada penelitian ini

treatment dilakukan sebanya enam kali dalam enam kali pertemuan.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Tk Islam Al maarif Singosari yang terletak
di JI. Masjid No.137, Pagentan, Kecamatan Singosari, Kabupaten Malang.
Lokasi penelitian dipilih karena berdasarkan observasi yang telah dilakukan
terdapat masalah perkembangan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6
tahun yang belum optimal dan berdampak pada kesiapan anak untuk memasuki

jenjang pendidikan selanjutnya.

Waktu penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari 2024 Semester 2
tahun ajaran 2024/2025. Penelitian berlansung sejak tanggal 1 Februari — 20
Februari. Pada tanggal 1 Februari peneliti menghubungi pihak lembaga terkait.
Pada tanggal 3 Februari peneliti mengantarkan surat izin penelitian di TK Islam
Almaarif Singosari, selanjutnya melakukan penelitian yang dilaksanakan pada
tanggal 5 Februari — 20 Februari 2024 di Kelompok B2 TK Islam Almaarif

Singosari.

C. Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi merupakan kelompok besar individu yang memiliki
karakteristik tertentu yang telah ditentukan. Adapun populasi dalam penelitian
ini adalah anak usia 5-6 tahun kelompok B di TK Islam Almaarif Singosari

yang berdasarkan data sekolah sejumlah 96 orang.
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Sampel dalam penelitian merupakan bagian dari populasi tersebut. Dalam
konteks penelitian ini, peneliti hanya akan mengambil sampel atau sebagian
dari populasi yang akan diteliti yaitu kelompok B2 di TK Islam Almaarif yang
berjumlah 16 orang. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah purposive sampling. Subakti et al., (2022) Pemilihan
sampel dalam sampling jenis ini didasarkan atas ciri-ciri tertentu yang
dipandang mempunyai sangkut paut yang erat dengan ciri-ciri populasi yang

sudah diketahui sebelumnya.

D. Variabel Penelitian

Variabel dalam sebuah penelitian merupakan suatu hal yang ditetapkan
untuk diteliti dan mendapatkan informasi terkait hal tersebut yang kemudian
akan disimpulkan. Variabel penelitian dapat diartikan sebagai objek penelitian
yang telah ditetapkan untuk diteliti. Adapun variabel dikelompok terbagi
beberapa yaitu variabel bebas (Variabel Independen) yang menjadi sebab
perubahan dan variabel terikat (Variabel Dependen) yang menjadi akibat dari

adanya variabel bebas.

Penelitian memfokuskan untuk melihat hubungan antara dua variabel yaitu
variabel bebas dan variabel terikat. Pada penelitian ini variabel bebas (X)
Bermain Peran mampu meningkatkan variabel terikat (Y) Kecerdasan

Interpersonal anak .
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E. Definisi Operasional

Definisi operasional dalam sebuah penelitian dimaksudkan untuk
menjelaskan kembali konteks dari sebuah penelitian. Berikut definisi
operasional yang perlu dijelaskan:

1. Kecerdasan Interpersonal

Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan dalam memahami dan
berhubungan dengan orang lain serta merespons dengan tepat. Pada
penelitian ini memfokuskan meneliti kecerdasan interpersonal pada dimensi
Social sensitivity. Social sensitivity adalah kemampuan seseorang dalam
memahami perubahan orang lain yang ditunjukkannya baik secara verbal
maupun non verbal, didalam social sensitivity terdapat sikap empati dan

sikap prososial.

Sikap empati adalah kemampuan anak dalam memahami perasaan
orang lain meliputi kemampuan dalam keresposifan emosi (kemampuan
untuk mengenali, memahami dan merespon secara tepat terhadap emosi
orang lain) dan bersikap hangat bisa diperlihatkan anak melalui sikap tubuh
yang menunjukkan penghargaan. Sikap prososial adalah tindakan moral
yang harus dilakukan secara kultural meliputi kemampuan dalam bekerja
sama dengan orang lain, berbagi, bersikap suportif ditunjukkan dengan
menghargai kesepakatan atau aturan yang ada dan membantu seseorang

yang kesulitan.
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2. Bermain Peran

Bermain peran pada penelitian ini menggunakan jenis bermain peran
makro yaitu bermain peran yang melibatkan anak secara langsung dalam
memerankan tokoh sesuai dengan karakter dan alur cerita. Tema dalam
cerita ini adalah tentang kegiatan keseharian anak. Terdiri dari tokoh
keluarga Dita yaitu Ibu, Adek Dita, Ayah, Kakak dan teman Dita di sekolah
Rara, Kiki, Zida beserta Guru. Cerita dimulai dari kegiatan keluarga dita di
pagi hari, kakak membantu ibu, ayah mengantarkan dita sekolah,
pembiasaan baik cium tangan kepada orang tua dilakukan dita saat pergi
sekolah. Di sekolah dito dan teman-teman selalu berbagi, membantu dan
menghibur apabila ada temannya yang sedih. Di kelas dito dan teman teman
juga dibiasakan untuk memberikan tepuk tangan saat ada teman maju tampil

didepan dan antri cium tangan kepada guru saat pulang sekolah.

Pelaksanaan kegiatan bermain peran diawali dengan peneliti
menceritakan naskah cerita serta memberikan contoh cara memperagakan
tokoh. Kemudian membagi kelompok, memberikan aturan permainan
kepada anak, menjelaskan kostum yang akan digunakan. Peneliti
memberikan peran kepada kelompok yang maju, anggota kelompok tersebut
juga bisa memilih dan memerankan peran yang disukainya. Kemudian anak
secara berkelompok diberikan kesempatan untuk memainkan perannya di

depan kelas.
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F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Pada penelitian ini peneliti menggunakan observasi dan dokumentasi.

1. Observasi

Observasi dilakukan dengan mengamati kegiatan bermain peran di
kelas melalui lembar observasi yang di isi oleh peneliti. Untuk teknik
observasi instrumen yang digunakan adalah lembar observasi tingkat
pencapaian kecerdasan Interpersonal (social senmsitivity) anak melalui
kegiatan bermain peran. Observasi dilakukan ketika anak bermain peran
yang diamati diantaranya adalah kemampuan anak dalam berkegiatan
berkelompok, kemampuan anak dalam antri menunggu giliran sesuai
urutan tampil saat bermain peran, kemampuan anak dalam berbagi alat
bermain peran seperti kostum dan aksesoris, kemampuan anak membantu
saat teman kesulitan memakai kostum, kemampuan anak menghibur teman
yang sedang sedih dan kemamapuan anak memberikan respon berupa
tepuk tangan kepada teman yang tampil didepan.

Lembar observasi digunakan agar penelitian yang dilakukan lebih
terarah dan terukur sehingga hasil dari data yang diperoleh mudah untuk
diolah. Pada penelitian ini lembar observasi digunakan untuk mengetahui
kecerdasan Interpersonal anak. Kisi-kisi observasi kecerdasan

interpersonal (social sensitivity) anak dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Lembar Observasi Kecerdasan

Interpersonal Anak
Aspek Indikator Sub Indikator
Prososial Anak mampu
melaksanakan kegiatan

Kecerdasan Interpersonal

(Social Sensitivity)

secara berkelompok

Anak mampu antri

menunggu giliran

Anak mampu berbagi alat

bermain dengan teman

Anak mampu membantu

teman sedang

yang

kesulitan

Empati

Anak mampu menghibur

teman yang sedang sedih

Anak mampu memberikan
respon kepada teman yang

tampil

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Instrumen

Nilai Keterangan
1 Belum Berkembang (BB)
2 Mulai Berkembang (MB)
3 Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
4 Berkembang Sangat Baik (BSB)

2. Dokumentasi

Dokumentasi

yang digunakan

oleh  peneliti

yakni  untuk

menggambarkan apa yang terjadi di dalam kelas selama penelitian.
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Penelitian menggunakan dokumentasi berupa video. Video digunakan
untuk menggambarkan suasana kelas terkait pelaksanaan kegiatan
penelitian.  Adapun  hasil  video  pelaksanaan pada  link

berikut:https://drive.google.com/file/d/16zClJnkAnfl131birMNFnDd31V-

IbgAsM/view?usp=drive link

G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen

1. Validitas Instrumen

Instrumen dalam suatu penelitian dibutuhkan untuk mengukur suatu
kegiatan dengan syarat instrumen yang digunakan valid. Jika instrumen
yang digunakan valid, maka hasil data yang diperoleh juga valid. Oleh
karena itu, perlu adanya Validitas pada suatu instrumen yang digunakan
untuk mengukur sesuatu, hal ini dilakukan agar instrumen tersebut dapat
mengukur secara tepat. Alat validitas instrumen yang digunakan adalah:

a. Validitas Isi (Content Validity)

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui kevalidan instrumen
lembar observasi kecerdasan interpersonal anak. Uji validitas ini
dilakukan melibatkan 2 ahli, yaitu ibu Sandy Tegariyani Putri Santoso,
M.Pd dan ibu Dessy Putri Wahyuningtyas M.Pd. selaku dosen
Pendidikan Islam Anak Usia Dini. Pengujian validitas instrumen
observasi menggunakan uji Gregory dikarenakan melibatkan 2 ahli.
Indeks Gregory digunakan untuk menilai validitas isi instrumen tersebut,

dengan hasil evaluasi validator dimasukkan pada tabel tabulasi silang


https://drive.google.com/file/d/16zCIJnkAnf13lbirMNFnDd31V-IbgAsM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/16zCIJnkAnf13lbirMNFnDd31V-IbgAsM/view?usp=drive_link
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2x2. Adapun Kriteria penilaian dari validitas uji Gregory yakni sebagai

berikut :
Tabel 3.4 Kriteria Validitas Uji Gregory
No Rentang Nilai Kriteria

1. 0,8 -1 Validitas Sangat Tinggi
2. 0,6 —0,79 Validitas Tinggi

3. 0,40 -0,59 Validitas Sedang

4. 0,20 -0,39 Validitas Rendah

5. 0,00-0,19 Validitas Sangat Rendah

Rumus yang digunakan uji validitas Gregory adalah (nilai kolom D
dibagi dengan total nilai kolom A,B,C dan D).
Klasifikasi hasil penilaian dari pengujian ini tertera pada tabel berikut :

Tabel 3.5 Klasifikasi Penyilangan Uji Validasi Gregory

Rater 1
Kurang Relevan Sangat Relevan
Tabulasi Silang 2x2 Skor 1-2 Skor 3-4
Rater 2 | Kurang Relevan A B
Skor 1-2
Sangat Relevan C D
Skor 3-4

Adapun perhitungan indeks Gregory adalah sebagai berikut :
D
V=
A+B+C+D

Keterangan :

V = Koefisien Validitas Isi

A = Penilaian lemah dari kedua validator

B = Penilaian kuat dari validator pertama dan lemah dari validator kedua
C = Penilaian lemah dari validator pertama dan kuat dari validator kedua

D = Penilaian kuat dari kedua validator (Subakti et al,2022).
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2. Reliabilitas Instrumen

Uji reliabilitas dilakukan setelah melalui tahap uji validitas yang telah
terbukti valid. Reliabilitas sebuah alat ukur menunjukkan sejauh mana hasil
pengukuran dengan alat ukur dapat dipercaya (Elvira & Sainuddin, 2020).
Tujuan uji reliabilitas adalah untuk mengevaluasi konsistensi nilai dari
instrumen saat digunakan berulang dalam pengambilan data. Uji reliabilitas
dilakukan dengan menggunakan rumus Cronbach Alpha, di mana jika nilai
Cronbach Alpha lebih besar dari 0,60, maka instrumen dianggap reliabel,
sedangkan jika nilai Cronbach Alpha kurang dari 0,60, maka instrumen
dianggap tidak reliabel (Sugiyono, 2013). Pengujian reliabilitas ini

menggunakan alat bantu dari program Jamovi 2.3.28.

H. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan kuantitatif, pada penelitian kuantitatif terbagi
menjadi 2 yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial (Sugiyono, 2014).
Hasil data dari penelitian ini dianalisis secara deskriptif, lalu ditampilkan dalam
bentuk tabel distribusi dan grafik yang diperhitungkan. Setelah itu, peneliti
melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini dengan

teknik analisis data yang digunakan penelitian ini yakni statistik inferensial.

1. Uji Normalitas
Uji normalitas data digunakan untuk menguji apakah variabel dalam
data yang diperoleh sudah mengikuti distribusi normal atau tidak. Dalam

penelitian ini, menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk sebagaimana
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sampel yang dipakai pada penelitian ini memiliki jumlah kecil atau tidak
mencapai 30 sampel.

Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji statistik
Shapiro-Wilk. Dengan taraf signifikansi sebesar 0,05, data akan dianggap
berdistribusi normal jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Dalam
pengambilan keputusan, pedoman yang digunakan adalah:

a) Jika nilai signifikansi atau probabilitas kurang dari 0,05, maka

distribusi data tidak normal.

b) Jika nilai signifikansi atau probabilitas lebih dari 0,05, maka distribusi

data dianggap normal (Subakti et al,2022).

2. Uji Friedman

Analisis uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Uji
Friedman, yang merupakan metode statistik non parametrik. Seluruh proses
analisis data akan dilakukan menggunakan program Jamovi 2.3.28. Hasil
analisis yang diperoleh akan disajikan dan digunakan sebagai dasar untuk
pengambilan keputusan. Adapun ketentuan dari uji Friedman sebagai
berikut:

a) Jikanilai (p) <0.05 maka H,diterima
b) Jika nilai (p)> 0.05 maka H, ditolak (Subakti et al,2022).

Adapun rumus uji Friedman yakni sebagai berikut:

2 ___ 12 k 2
" NK(k+1) Xj=1 Rf =3N(k+1)

Keterangan :

N : banyak baris

K : banyak kolom

Rj?‘jumlah ranking dalam kolom j yang dikuadratkan



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian
1. Pelaksanaan Kegiatan Bermain Peran

Peneliti melakukan penelitian dengan secara langsung turun lapangan
di TK Islam Almaarif Singosari pada kelas B2 yang dilaksanakan dan
dimulai pada hari Senin tanggal 5-21 Februari 2024. Penelitian yang
dilakukan terdiri dari 6 kali memberikan perlakuan dan 6 kali penilaian.
Perlakuan dalam penelitian ini menggunakan kegiatan bermain peran.
Tahap pelaksanaan perlakuan maupun observasi/penilaian ini secara
keseluruhan dilaksanakan selama 6 kali pertemuan dalam waktu 2 minggu.
Perlakuan dan penilaian pertama pada tanggal 5 Februari 2024, Perlakuan
dan penilaian kedua pada tanggal 6 Februari 2024, Perlakuan dan
penilaian/observasi ketiga pada tanggal 7 Februari 2024, Perlakuan dan
penilaian keempat pada tanggal 12 Februari 2024, Perlakuan dan penilaian
kelima pada tanggal 13 Februari 2024, Perlakuan dan penilaian keenam
pada tanggal 15 Februari 2024. Sebelum melakukan penelitian, lembar
instrumen yang akan digunakan melewati tahap uji validitas dan reliabilitas.

a. Uji Validitas dan Reliabilitas
Validitas digunakan untuk mengukur sejauh mana instrumen tersebut
dapat menggambarkan apa yang sebenarnya ingin diukur, sementara
reliabilitas menguji sejauh mana instrumen tersebut memberikan hasil yang

konsisten jika digunakan secara berulang. Dengan memastikan validitas dan
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reliabilitas instrumen, peneliti dapat memiliki keyakinan bahwa data yang
diperoleh akurat, konsisten, dan dapat dipercaya untuk mendukung validitas
penelitian.

= Uji Validitas

Dalam penelitian ini, validasi instrumen dilakukan oleh dua ahli, yaitu
Ibu Sandy Tegariyani Putri Santoso, M.Pd dan Ibu Dessy Putri
Wahyuningtyas M. Pd yang merupakan dosen Pendidikan Agama Islam
Anak Usia Dini. Hasil uji validitas, instrumen tersebut dapat diambil
kesimpulan secara keseluruhan yakni “Layak/ valid digunakan untuk diuji
coba dengan revisi sesuai dengan saran”. Oleh sebab itu, peneliti melakukan
perbaikan sesuai dengan saran atau masukan yang telah dinilai dan diuji
kevalidanya oleh ahlinya, perbaikan tersebut dilakukan dan ditujukan guna
untuk menyesuaikan tingkat pencapaian terhadap tumbuh kembang anak.
Setelah perbaikan dilakukan, tahap selanjutnya adalah pengujian validitas
instrumen observasi menggunakan uji Gregory dengan hasil evaluasi

validator dimasukkan ke dalam tabel tabulasi silang 2x2.

Tabel 4.1 Hasil uji validitas instrumen

Aspek yang dinilai Rater Tabulasi
I 11
1 4 4 D
2 4 3 D
3 2 4 C
4 3 4 D
5 3 3 D
6 2 4 C
7 4 4 D
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D
V =
(A+B+C+D)
5
V =
(0+0+2+5)

V=071

Hasil dari tahap pengujian validitas instrumen tersebut menunjukkan bahwa
koefisien validitas isi yang diperoleh sebesar 0,71 termasuk pada kategori
Tinggi. Hasil nilai tersebut dapat diambil kesimpulan berdasarkan kriteria
validitas uji Gregory bahwasanya uji tersebut dinyatakan dan dianggap

valid.

=  Reliabilitas

Penelitian ini juga perlu dilakukan adanya uji reliabilitas untuk menguji
kekonsistenan dari instrument yang digunakan dalam mengukur suatu
variabel, sebagaimana variabel dalam penelitian ini terdapat 2 yakni
variabel X dan Y. Pada uji reliabilitas terdapat kriteria yang digunakan
sebagai dasar dalam mengambil keputusan yaitu alpha sebesar 0,60. Jika
nilai reliabilitas variabel tersebut lebih besar dari 0,60, maka variabel
tersebut dianggap reliabel. Namun, jika nilai reliabilitas lebih kecil dari

0,60, variabel yang diteliti tidak dapat dianggap reliabel (Sugiyono, 2019).

Tabel 4.2 Hasil Reliabilitas Instrumen

Scale Reliability Statistics

Cronbach’'s a

scale 0.909
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Berdasarkan tabel tersebut, Hasil pengujian reliabilitas yang dihitung
menggunakan Aplikasi Jamovi versi 2.3.28 dapat dilihat bahwa nilai
cronbach’s alpha pada variabel kecerdasan interpersonal tersebut
mendapatkan nilai yang lebih tinggi dari nilai alpha yakni 0,909 > 0,60. Hal
tersebut menunjukkan bahwa pernyataan pada setiap item dalam lembar

observasi variabel kecerdasan interpersonal dianggap reliabel.

Hasil instrumen yang sudah melewati tahap validitas dan reliabilitas
kemudian digunakan untuk mengamati pelaksanaan kegiatan bermain peran
pada 6 pertemuan. Adapun 6 perlakuan kegiatan bermain peran dan

penilaian/observasi yang dilaksanakan dapat dipaparkan sebagai berikut:

b. Treatment 1 dan Posttest 1

Treatment 1 dan Posttest 1 dilaksanakan pada hari Senin tanggal 5
Februari 2024. Tema yang digunakan yaitu Bermain dan bekerja sama
dengan topik buah-buahan (Pisang). Kegiatan berlangsung mulai pukul
07.00 — 10.00 WIB. Kegiatan awal anak diawali dengan baris, senam
bersama dan membaca asmaul husna di halaman sekolah. Kegiatan
dilanjutkan dengan membaca doa, bernyanyi, membaca surat Al kafirun dan
membaca bilqalam. Setelah itu anak-anak diajak untuk bercakap-cakap

tentang hari tanggal tahun serta tema yang sedang dipelajari.

Pada kegiatan inti di awal pembelajaran kegiatan pertama yang di
lakukan oleh peneliti adalah menjelaskan bahwa kegiatan yang akan

dilakukan yaitu bermain peran dan menceritakan naskah cerita serta
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memberikan contoh cara memperagakan tokoh supaya anak bisa
membayangkan dan memahami isi cerita. Adapun kegiatan peran tokoh
murid saat latar cerita di sekolah adalah mewarnai gambar buah pisang.
Kegiatan selanjutnya adalah membagi siswa menjadi 4 kelompok, dalam
setiap kelompok terdiri dari 8 siswa. Cara pemilihan kelompok dengan cara
anak berbaris antri untuk mengambil undian kemudian berkumpul sesuai
gambar yang tertera yaitu gambar durian, pepaya, anggur dan jeruk yang
ada dalam kertas undian. Setelah anak berkumpul sesuai dengan
kelompoknya, peneliti memberikan aturan permainan kepada anak dan
menjelaskan kostum yang akan digunakan selama memainkan peran.
Peneliti juga memberikan instruksi yaitu setelah bermain peran harus
berbagi aksesoris dan kostum dikarenakan jumlahnya terbatas, sehingga
anak-anak harus berbagi dengan kelompok selanjutnya.

Untuk pembagian kelompok yang maju tampil duluan dibuat undian
dalam kertas yang diberi angka 1,2,3 dan 4 dan tiap angka dimasukkan
dalam amplop. Kemudian perwakilan kelompok maju ke depan untuk
mengambil salah satu amplop undian. Setelah di dapatkan urutan kelompok
untuk maju ke depan, peneliti mempersilahkan anak maju bermain peran
sesuai dengan urutan kelompoknya sesuai hasil undian yang tadi sudah di
lakukan. Saat kelompok akan maju untuk bermain peran, peneliti
menawarkan kepada anak - anak di kelompok tersebut untuk memainkan
peran sesuai dengan peran yang disukainya dalam cerita tersebut dan

memakai kostum yang sesuai dengan perannya. Setelah setiap anak sudah
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memiliki perannya masing — masing maka anak bertanggung jawab

memainkan peran sesuai dengan cerita.

Sebelum melakukan kegiatan penutup, guru dan peneliti membimbing

anak untuk merapikan alat yang telah digunakan. Selanjutnya guru dan

siswa membuat kesimpulan dari cerita yang anak perankan dalam bermain

peran dan menanyakan bagaimana perasaan anak setelah melakukan

kegiatan. Guru memberikan motivasi kepada anak untuk selalu rajin belajar

dan kegiatan belajar di tutup dengan doa bersama.

Selain melakukan perlakuan peneliti juga mengambil data posttest

pertama terhadap aktivitas anak pada saat proses kegiatan pembelajaran

berlangsung. Berikut data hasil posttest 1 disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.3 Hasil Data Posttest 1 Kecerdasan Interpersonal Anak

Indikator Penilaian Total
No. Nama Skor
1 2 3 4 5 6

1 Arzan 3 2 3 2 3 2 15
2 Shiena 2 2 1 3 2 3 13
3 Alesha 2 3 2 2 3 2 14
4 Abid 3 1 3 2 2 3 14
5 Ivy 3 3 3 3 2 3 17
6 Halwa 2 3 3 3 3 3 17
7 Qai 3 3 2 2 3 3 16
8 Arkan 3 2 2 3 2 3 15
9 Binta 3 3 3 2 2 2 15
10 Azka 3 3 3 2 3 2 16
11 Jehan 2 2 2 3 3 3 15
12 | Hafidzah 2 2 2 3 3 2 14
13 Kinan 2 3 2 2 2 2 13
14 saka 3 2 3 3 3 3 17
15 Rafa 3 3 2 2 3 3 16
16 Icha 3 3 3 3 2 3 17
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Berdasarkan data hasil dari posttest 1 tersebut yang dinilai oleh peneliti
dengan menyesuaikan indikator yang digunakan menurut Safaria (dalam

Idham et al., 2023) sebagai berikut :

1) Melaksanakan kegiatan secara berkelompok

Pada item (1) terdapat 10 anak yang mendapatkan skor 3 kriteria
perkembangan BSH (Berkembang Sesuai Harapan) yaitu AZ, AD, 1Y, QI,
AK, BA, AA, SA, RA, TA. Sedangkan SH, AL, HA, JN, HF, KN
mendapatkan skor 2 kriteria perkembangan MB. Perkembangan anak
meningkat terlihat saat anak mampu terlibat aktif dalam melaksanakan
kegiatan bermain peran secara berkelompok sesuai dengan adegan perannya
tanpa diingatkan oleh guru. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan
anak yang meningkat karna pada perlakuan bermain peran tersebut anak
diberikan kesempatan untuk mengambil bagian dalam permainan peran dan
berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat membantu anak memahami
dan mengembangkan kecerdasan interpersonal dalam melaksankan kegiatan
secara berkelompok.
2) Antri menunggu giliran

Pada item (2) terdapat 9 anak yang mendapatkan skor 3 kriteria

perkembangan BSH (Berkembang Sesuai Harapan) yaitu AL, 1Y, HA, QI,
BA, AA, KN, RA, TA. Sedangkan 6 anak yaitu AZ, SH, AK, JN, HF,SA
mendapatkan skor 2 dan AD mendapatkan skor 1 . Pada item ini
perkembangan anak meningkat terlihat saat anak antri menunggu giliran

untuk maju bermain peran, anak mampu duduk diam dan rapi menunggu
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gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan nomor urutan kelompoknya.
Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena
pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen mengenai sikap
yang harus dilakukan anak saat menunggu giliran, sehingga membantu
anak-anak dalam memahami sikap saat antri menunggu giliran.
3) Berbagi alat bermain dengan teman

Pada item (3) terdapat 8 anak yang mendapatkan skor 3 kriteria
perkembangan BSH yaitu AZ, AD, IY, HA, BA, AA, SA dan IA. Sedangkan
AL, QI, AK, JN, HF, KN, RA mendapatkan skor 2 dan SH mendapatkan
skor 1. Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mau
berbagi kostum dan aksesoris bermain peran kepada kelompok lain. Hal
tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain
peran mengenai sikap berbagi yaitu saat peran siswa tidak memiliki alat tulis
dan teman lain meminjamkannya sehingga membantu anak-anak dalam
memahami sikap berbagi.
4) Membantu teman yang sedang kesulitan

Pada item (4) terdapat 8 anak yang mendapatkan skor 3 kriteria
perkembangan BSH yaitu SH, IY, HA, AK, JN, HF, SA, IA . Sedangkan AZ,
AL, AD, QI, BA, AA, KN, RA mendapatkan skor 2. Pada item ini
perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu membantu
temannya ketika memakai kostum dan aksesoris. Hal tersebut dapat dilihat

dari perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain
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peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap
membantu yaitu saat peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain
meminjamkannya sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap
membantu.
5) Menghibur teman yang sedang sedih

Pada item (5) terdapat 9 anak yang mendapatkan skor 3 kriteria
perkembangan BSH yaitu AZ, AL, HA, QI, AA, JN, HF, SA, RA.
Sedangkan SH, AD, 1Y, AK, BA, KN, IA mendapatkan skor 2. Pada item ini
perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu menghibur teman
yang sedih karena dijahili temannya dan menghibur teman ketika jatuh. Hal
tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain
peran mengenai sikap menghibur teman yang sedih yaitu saat peran siswa
menangis karena tidak memiliki alat tulis dan teman lain menghiburnya
sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap menghibur teman
yang sedang sedih.
6) Memberikan respon saat teman tampil

Pada item (6) terdapat 10 anak yang mendapatkan skor 3 kriteria
perkembangan BSH yaitu SH, AD, IY, HA, QI, AK, JN, SA, RA, IA.
Sedangkan AZ, AL, BA, AA, HF, KN mendapatkan skor 2. Pada item ini
perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu memberikan
respon berupa tepuk tangan kepada teman yang tampil namun belum

konsisten karna hanya memberikan tepuk tangan kepada beberapa
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kelompok tertentu saja. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran guru memberikan
contoh langsung dengan memberikan tepuk tangan kepada siswa yang
sedang tampil bermain peran.

c¢. Treatment 2 dan Posttest 2

Treatment 2 dan Posttest 2 dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 6
Februari 2024. Tema yang digunakan yaitu Bermain dan bekerja sama
dengan topik buah-buahan (Pisang). Kegiatan berlangsung mulai pukul
07.00 — 10.00 WIB. Kegiatan awal anak diawali dengan baris, senam
bersama dan membaca asmaul husna di halaman sekolah. Kegiatan
dilanjutkan dengan membaca doa, bernyanyi, membaca surat Al kafirun dan
membaca bilqalam. Setelah itu anak-anak diajak untuk bercakap-cakap

tentang hari tanggal tahun serta tema yang sedang dipelajari.

Pada treatment yang ke 2, kegiatan inti dan penutup perlakuan yang di
berikan sama seperti perlakuan sebelumnya yaitu dengan kegiatan bermain
peran. Namun saat bermain peran pada treatment kedua, kegiatan peran
tokoh murid saat latar cerita di sekolah adalah membuat kolase buah pisang,
anggota kelompok dan tokoh yang diperankan berbeda dengan perlakuan

sebelumnya.
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Selain melakukan perlakuan peneliti juga mengambil data posttest
kedua terhadap aktivitas anak pada saat proses kegiatan pembelajaran

berlangsung. Berikut data hasil posttest 2 disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.4 Hasil Data Posttest 2 Kecerdasan Interpersonal Anak

Indikator Penilaian Total

Nama 1 2 3 4 5 6 Skor
Arzan 3 2 3 3 3 3 17
Shiena 2 3 2 3 2 3 15
Alesha 2 3 2 3 3 3 16
Abid 3 2 3 2 3 3 16
Ivy 3 3 3 3 3 3 18
Halwa 3 3 3 3 3 3 18
Qai 3 3 3 2 3 3 17
Arkan 3 2 2 3 3 3 16
Binta 3 3 3 3 2 2 16
Azka 3 3 3 3 3 2 17
Jehan 3 2 2 3 3 3 16
Hafidzah 2 3 2 3 3 3 16
Kinan 2 3 2 3 2 3 15
Sakha 3 2 3 3 3 3 17
Rafa 3 3 3 2 3 3 17
Icha 3 3 3 3 2 3 17

Berdasarkan data hasil dari posttest 2 tersebut yang dinilai oleh peneliti
dengan menyesuaikan indikator yang digunakan menurut Safaria (dalam

Idham et al., 2023) sebagai berikut :

Melaksanakan kegiatan secara berkelompok

pada item (1) terdapat peningkatan pada 2 anak yaitu HA, JN
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang sesuai
harapan. Perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu terlibat

aktif dalam melaksanakan kegiatan bermain peran secara berkelompok
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sesuai dengan adegan perannya tanpa diingatkan oleh guru. Hal tersebut
dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karna pada perlakuan
bermain peran tersebut anak diberikan kesempatan untuk mengambil bagian
dalam permainan peran dan berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat
membantu anak memahami dan mengembangkan kecerdasan interpersonal

dalam melaksankan kegiatan secara berkelompok.

Antri menunggu giliran

Pada item (2) terdapat peningkatan pada 3 anak yaitu HF, SH
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan) dan AD mendapat skor 2 kriteria perkembangan (Mulai
berkembang). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat
anak antri menunggu giliran untuk maju bermain peran, anak mampu duduk
diam dan rapi menunggu gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan
nomor urutan kelompoknya. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan
anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut
terdapat fragmen mengenai sikap yang harus dilakukan anak saat menunggu
giliran, sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap saat antri

menunggu giliran.

Berbagi alat bermain dengan teman

Pada item (3) terdapat peningkatan pada 3 anak yaitu QI, RA
mendapatkan skor 3 perkembangan BSH (Berkembang Sesuai Harapan) dan

SH skor 2 perkembangan MB(Mulai Berkembang). Pada item ini
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perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mau berbagi kostum dan
aksesoris bermain peran kepada kelompok lain. Hal tersebut dapat dilihat
dari perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain
peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap
berbagi yaitu saat peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain
meminjamkannya sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap

berbagi.

Membantu teman yang sedang kesulitan

Pada item (4) terdapat peningkatan pada 5 anak yaitu AZ, AL, BA, AA, KN
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
mampu membantu temannya ketika memakai kostum dan aksesoris. Hal
tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain
peran mengenai sikap membantu yaitu saat peran siswa tidak memiliki alat
tulis dan teman lain meminjamkannya sehingga membantu anak-anak dalam

memahami sikap membantu.

Menghibur teman yang sedang sedih

Pada item (5) terdapat peningkatan pada 3 anak yaitu AD, 1Y, AK
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak

mampu menghibur teman yang sedih karena dijahili temannya. Hal tersebut
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dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain
peran mengenai sikap menghibur teman yang sedih yaitu saat peran siswa
menangis karena tidak memiliki alat tulis dan teman lain menghiburnya
sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap menghibur teman

yang sedang sedih.

Memberikan respon saat teman tampil

Pada item (6) terdapat peningkatan pada 4 anak yaitu AZ, AL, HF, KN
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
mampu memberikan respon berupa tepuk tangan kepada teman yang tampil
namun belum konsisten karna hanya memberikan tepuk tangan kepada
beberapa kelompok tertentu saja. Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
guru memberikan contoh langsung dengan memberikan tepuk tangan

kepada siswa yang sedang tampil bermain peran.

d. Treatment 3 dan Posttest 3

Treatment 3 dan Posttest 3 dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 7
Februari 2024. Tema yang digunakan yaitu Bermain dan bekerja sama
dengan topik buah-buahan (Pisang). Kegiatan berlangsung mulai pukul
07.00 — 10.00 WIB. Kegiatan awal anak diawali dengan baris, senam

bersama dan membaca asmaul husna di halaman sekolah. Kegiatan
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dilanjutkan dengan membaca doa, bernyanyi, menyebutkan sifat wajib bagi
Allah dan membaca bilgalam. Setelah itu anak-anak diajak untuk bercakap-

cakap tentang hari tanggal tahun serta tema yang sedang dipelajari.

Pada treatment yang ke 3, kegiatan inti dan penutup perlakuan yang di
berikan sama seperti perlakuan sebelumnya yaitu dengan kegiatan bermain
peran. Namun saat bermain peran pada treatment ketiga kegiatan peran
tokoh murid saat latar cerita di sekolah yaitu membuat wayang buah pisang,
anggota kelompok dan tokoh yang diperankan berbeda dengan perlakuan
sebelumnya. Peneliti sudah tidak menceritakan naskah cerita karena
menggunakan naskah cerita yang sama dengan treatment sebelumnya serta
tidak memberikan contoh cara memperagakan tokoh, tetapi mengingatkan
kembali cerita yang sudah dilaksanakan pada pembelajaran sebelumnya
melalui pertanyaan pemantik, “Apa yang membuat tokoh kiki menangis saat

latar cerita disekolah?”
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Selain melakukan perlakuan peneliti juga mengambil data posttest

ketiga terhadap aktivitas anak pada saat proses kegiatan pembelajaran

berlangsung. Berikut data hasil posttest 3 disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.5 Hasil Data Posttest 3 Kecerdasan Interpersonal Anak

Indikator Penilaian Total

Nama 1 2 3 4 5 6 Skor
Arzan 3 3 3 3 3 3 18
Shiena 3 3 3 4 3 3 19
Alesha 3 3 3 3 3 3 18
Abid 3 3 3 3 3 4 19
vy 3 4 3 3 3 3 19
Halwa 3 3 3 4 3 4 20
Qai 3 3 3 3 3 3 18
Arkan 3 2 3 3 3 3 17
Binta 3 3 3 3 3 3 18
Azka 3 3 3 3 3 3 18
Jehan 4 3 3 3 4 3 20
Hafidzah 3 3 3 3 3 3 18
Kinan 2 3 3 3 2 3 16
Sakha 3 3 4 3 3 3 19
Rafa 3 3 3 3 3 3 18
Icha 3 3 3 3 3 4 19

Berdasarkan data hasil dari posttest 3 tersebut yang dinilai oleh peneliti dengan

menyesuaikan indikator yang digunakan menurut Safaria (dalam Idham ef al.,

2023) sebagai berikut :

1) Melaksanakan kegiatan secara berkelompok

pada item (1) terdapat peningkatan pada 4 anak yaitu HF, AL,SH

mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang sesuai

harapan) dan JN mendapatkan skor 4 kriteria perkembangan BSB

(Berkembang Sangat Baik). Perkembangan anak meningkat terlihat saat
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anak mampu terlibat aktif dalam melaksanakan kegiatan bermain peran
secara berkelompok sesuai dengan adegan perannya tanpa diingatkan oleh
guru dan mampu mengarahkan temannya. Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karna pada perlakuan bermain peran
tersebut anak diberikan kesempatan untuk mengambil bagian dalam
permainan peran dan berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat
membantu anak memahami dan mengembangkan kecerdasan interpersonal

dalam melaksankan kegiatan secara berkelompok.

Antri menunggu giliran

Pada item (2) terdapat peningkatan pada 5 anak yaitu I'Y mendapatkan skor
4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) sedangkan AZ,
AD, JN, SA mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang
Sesuai Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat
anak antri menunggu giliran untuk maju bermain peran, anak mampu duduk
diam dan rapi menunggu gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan
nomor urutan kelompoknya dan mampu mengingatkan temannya. Hal
tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen mengenai sikap yang
harus dilakukan anak saat menunggu giliran, sehingga membantu anak-anak

dalam memahami sikap saat antri menunggu giliran.
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Berbagi alat bermain dengan teman

Pada item (3) terdapat peningkatan pada 7 anak yaitu SA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) sedangkan
SH, AL, AK,JNJHFE KN mendapatkan skor 3 perkembangan BSH
(Berkembang Sesuai Harapan). Pada item ini perkembangan anak
meningkat terlihat saat anak mau berbagi kostum dan aksesoris bermain
peran kepada kelompok lain dan mampu mengajak teman lain untuk
berbagi. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat
karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita
bermain peran mengenai sikap berbagi yaitu saat peran siswa tidak memiliki
alat tulis dan teman lain meminjamkannya sehingga membantu anak-anak

dalam memahami sikap berbagi.

Membantu teman yang sedang kesulitan

Pada item (4) terdapat peningkatan pada 5 anak yaitu SH, HA
mendapatkan skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik)
dan AD, QI, RA mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH
(Berkembang Sesuai Harapan). Pada item ini perkembangan anak
meningkat terlihat saat anak mampu membantu temannya ketika memakai
kostum dan aksesoris dan mengajak teman lain untuk ikut membantu. Hal
tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain

peran mengenai sikap membantu yaitu saat peran siswa tidak memiliki alat
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tulis dan teman lain meminjamkannya sehingga membantu anak-anak dalam

memahami sikap membantu.

Menghibur teman yang sedang sedih

Pada item (5) terdapat peningkatan pada 4 anak yaitu JN mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) dan SH, BA,
IA mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
mampu menghibur teman yang sedih karena dijahili temannya dan
mengajak teman lain untuk ikut menghibur. Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap
menghibur teman yang sedih yaitu saat peran siswa menangis karena tidak
memiliki alat tulis dan teman lain menghiburnya sehingga membantu anak-

anak dalam memahami sikap menghibur teman yang sedang sedih.

Memberikan respon saat teman tampil

Pada item (6) terdapat peningkatan pada 5 anak yaitu BA, AA mendapatkan
skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai Harapan) dan
HA,AD,IA mendapatkan skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang
Sangat Baik) . Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat
anak mampu memberikan respon berupa tepuk tangan kepada teman yang
tampil bermain peran. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak

yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran guru memberikan
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contoh langsung dengan memberikan tepuk tangan kepada siswa yang

sedang tampil bermain peran.

Treatment 4 dan Posttest 4

Treatment 4 dan Posttest 4 dilaksanakan pada hari Senin tanggal 12
Februari 2024. Tema yang digunakan yaitu Bermain dan bekerja sama
dengan topik buah-buahan (Apel). Kegiatan berlangsung mulai pukul 07.00
—10.00 WIB. Kegiatan awal anak diawali dengan baris, senam bersama dan
membaca asmaul husna di halaman sekolah. Kegiatan dilanjutkan dengan
membaca doa, bernyanyi, membaca Sholawat Thibbil Qulub dan membaca
bilgalam. Setelah itu anak-anak diajak untuk bercakap-cakap tentang hari

tanggal tahun serta tema yang sedang dipelajari.

Pada treatment yang ke 4, kegiatan inti dan penutup perlakuan yang di
berikan sama seperti perlakuan sebelumnya yaitu dengan kegiatan bermain
peran. Namun saat bermain peran pada treatment keempat, kegiatan peran
tokoh murid saat latar cerita di sekolah yaitu mewarnai gambar buah apel.
Anggota kelompok dan tokoh yang diperankan berbeda dengan perlakuan
sebelumnya. Peneliti sudah tidak menceritakan naskah cerita karena
menggunakan naskah cerita yang sama dengan treatment sebelumnya serta
tidak memberikan contoh cara memperagakan tokoh, tetapi mengingatkan
kembali cerita yang sudah dilaksanakan pada pembelajaran sebelumnya
melalui pertanyaan pemantik, “anak-anak siapa yang bisa menceritakan

kembali tentang cerita yang kalian perankan pada minggu kemarin”,
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Selain melakukan perlakuan peneliti juga mengambil data posttest
keempat terhadap aktivitas anak pada saat proses kegiatan pembelajaran

berlangsung. Berikut data hasil posttest 4 disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Data Posttest 4 Kecerdasan Interpersonal Anak

Indikator Penilaian Total

Nama 1 2 3 4 5 6 Skor
Arzan 3 3 3 3 3 4 19
Shiena 3 3 3 4 3 3 19
Alesha 3 3 3 3 3 3 18
Abid 4 3 3 3 3 4 20
Ivy 3 4 4 3 3 3 20
Halwa 3 3 3 4 3 4 20
Qai 3 3 3 3 3 3 18
Arkan 3 3 3 3 3 3 18
Binta 3 3 3 3 4 3 19
Azka 3 3 3 3 3 3 18
Jehan 4 3 3 4 4 3 21
Hafidzah 3 3 3 3 3 3 18
Kinan 3 3 3 3 2 3 17
Sakha 3 3 4 3 3 3 19
Rafa 3 4 3 3 3 3 19
Icha 3 3 3 3 3 4 19

Berdasarkan data hasil dari posttest 4 tersebut yang dinilai oleh peneliti
dengan menyesuaikan indikator yang digunakan menurut Safaria (dalam

Idham et al., 2023) sebagai berikut :

1) Melaksanakan kegiatan secara berkelompok

pada item (1) terdapat peningkatan pada 2 anak yaitu KN mendapatkan
skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang sesuai harapan) dan AD
mendapatkan skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat

Baik). Perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu terlibat
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aktif dalam melaksanakan kegiatan bermain peran secara berkelompok
sesuai dengan adegan perannya tanpa diingatkan oleh guru dan mampu
mengarahkan temannya. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karna pada perlakuan bermain peran tersebut anak
diberikan kesempatan untuk mengambil bagian dalam permainan peran dan
berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat membantu anak memahami
dan mengembangkan kecerdasan interpersonal dalam melaksankan kegiatan

secara berkelompok.

2) Antri menunggu giliran

Pada item (2) terdapat peningkatan pada 2 anak yaitu RA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) dan AK
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
antri menunggu giliran untuk maju bermain peran, anak mampu duduk diam
dan rapi menunggu gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan nomor
urutan kelompoknya dan mampu mengingatkan temannya. Hal tersebut
dapat dilihat dari perkembangan anak yang meningkat karena pada
perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen mengenai sikap yang
harus dilakukan anak saat menunggu giliran, sehingga membantu anak-anak

dalam memahami sikap saat antri menunggu giliran.
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3) Berbagi alat bermain dengan teman

Pada item (3) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu I'Y mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mau berbagi kostum
dan aksesoris bermain peran kepada kelompok lain dan mampu mengajak
teman lain untuk berbagi. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat
fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap berbagi yaitu saat
peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya

sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap berbagi.

4) Membantu teman yang sedang kesulitan

Pada item (4) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu JN mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu membantu
temannya ketika memakai kostum dan aksesoris dan mengajak teman lain
untuk ikut membantu. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat
fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap membantu yaitu saat
peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya

sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap membantu.



69

5) Menghibur teman yang sedang sedih

Pada item (5) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu BA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu menghibur
teman yang sedih karena dijahili temannya dan mengajak teman lain untuk
ikut menghibur. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang
meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen
dalam cerita bermain peran mengenai sikap menghibur teman yang sedih
yaitu saat peran siswa menangis karena tidak memiliki alat tulis dan teman
lain menghiburnya sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap

menghibur teman yang sedang sedih.

6) Memberikan respon saat teman tampil

Pada item (6) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu AZ mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) . Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu memberikan
respon berupa tepuk tangan kepada semua kelompok yang sedang tampil
bermain peran di depan dengan insisiatif sendiri. Hal tersebut dapat dilihat
dari perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain
peran guru memberikan contoh langsung dengan memberikan tepuk tangan

kepada siswa yang sedang tampil bermain peran.
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f. Treatment 5 dan Posttest 5

Treatment 5 dan Posttest 5 dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 13
Februari 2024. Tema yang digunakan yaitu Bermain dan bekerja sama
dengan topik buah-buahan (Apel). Kegiatan berlangsung mulai pukul 07.00
—10.00 WIB. Kegiatan awal anak diawali dengan baris, senam bersama dan
membaca asmaul husna di halaman sekolah. Kegiatan dilanjutkan dengan
membaca doa, bernyanyi, membaca surat An Nasr dan membaca bilgalam.
Setelah itu anak-anak diajak untuk bercakap-cakap tentang hari tanggal

tahun serta tema yang sedang dipelajari.

Pada treatment yang ke 5, kegiatan inti dan penutup perlakuan yang di
berikan sama seperti perlakuan sebelumnya yaitu dengan kegiatan bermain
peran. Namun saat bermain peran pada treatment ke lima, kegiatan peran
tokoh murid saat latar cerita di sekolah yaitu membuat kolase buah apel.
Anggota kelompok dan tokoh yang diperankan berbeda dengan perlakuan
sebelumnya. Peneliti sudah tidak menceritakan naskah cerita karena
menggunakan naskah cerita yang sama dengan treatment sebelumnya serta
tidak memberikan contoh cara memperagakan tokoh, tetapi mengingatkan
kembali cerita yang sudah dilaksanakan pada pembelajaran sebelumnya
melalui pertanyaan pemantik “Kegiatan apa yang dilakukan keluarga Dito

saat pagi hari?”
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Selain melakukan perlakuan peneliti juga mengambil data posttest
kelima terhadap aktivitas anak pada saat proses kegiatan pembelajaran

berlangsung. Berikut data hasil posttest 5 disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.7 Hasil Data Posttest 5 Kecerdasan Interpersonal Anak

Indikator Penilaian Total

Nama 1 2 3 4 5 6 Skor
Arzan 3 3 3 3 3 4 19
Shiena 3 4 3 4 3 3 20
Alesha 3 3 3 3 3 3 18
Abid 4 3 3 3 3 4 20
Ivy 3 4 4 3 3 3 20
Halwa 4 3 3 4 3 4 21
Qai 3 3 4 3 3 3 19
Arkan 3 3 3 3 3 3 18
Binta 3 3 3 3 4 3 19
Azka 3 3 3 3 4 3 19
Jehan 4 3 3 4 4 3 21
Hafidzah 3 3 3 3 3 4 19
Kinan 3 3 3 3 3 3 18
Sakha 4 3 4 3 3 3 20
Rafa 3 4 3 3 3 3 19
Icha 3 3 3 4 3 4 20

Berdasarkan data hasil dari posttest 5 tersebut yang dinilai oleh peneliti
dengan menyesuaikan indikator yang digunakan menurut Safaria (dalam

Idham et al., 2023) sebagai berikut :

1) Melaksanakan kegiatan secara berkelompok

Pada item (1) terdapat peningkatan pada 2 anak yaitu HA,SA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik).
Perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu terlibat aktif

dalam melaksanakan kegiatan bermain peran secara berkelompok sesuai
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dengan adegan perannya tanpa diingatkan oleh guru dan mampu
mengarahkan temannya. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karna pada perlakuan bermain peran tersebut anak
diberikan kesempatan untuk mengambil bagian dalam permainan peran dan
berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat membantu anak memahami
dan mengembangkan kecerdasan interpersonal dalam melaksankan kegiatan

secara berkelompok.

2) Antri menunggu giliran

Pada item (2) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu SH mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak antri menunggu giliran
untuk maju bermain peran, anak mampu duduk diam dan rapi menunggu
gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan nomor urutan kelompoknya
dan mampu mengingatkan temannya. Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
tersebut terdapat fragmen mengenai sikap yang harus dilakukan anak saat
menunggu giliran, sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap

saat antri menunggu giliran.

3) Berbagi alat bermain dengan teman

Pada item (3) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu QI mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item

ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mau berbagi kostum
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dan aksesoris bermain peran kepada kelompok lain dan mampu mengajak
teman lain untuk berbagi. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat
fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap berbagi yaitu saat
peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya

sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap berbagi.

4) Membantu teman yang sedang kesulitan

Pada item (4) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu IA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu membantu
temannya ketika memakai kostum dan aksesoris serta mengajak teman lain
untuk ikut membantu. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat
fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap membantu yaitu saat
peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya

sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap membantu.

5) Menghibur teman yang sedang sedih

Pada item (5) terdapat peningkatan pada 2 anak yaitu AA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) dan KN
mendapatkan skor 3 kriteria perkembangan BSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak

mampu menghibur teman yang sedih karena dijahili temannya dan
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mengajak teman lain untuk ikut menghibur. Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap
menghibur teman yang sedih yaitu saat peran siswa menangis karena tidak
memiliki alat tulis dan teman lain menghiburnya sehingga membantu anak-

anak dalam memahami sikap menghibur teman yang sedang sedih.

6) Memberikan respon saat teman tampil

Pada item (6) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu HF mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik) . Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu memberikan
respon berupa tepuk tangan kepada semua yang sedang tampil bermain
peran di depan dengan insisiatif sendiri . Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
guru memberikan contoh langsung dengan memberikan tepuk tangan

kepada siswa yang sedang tampil bermain peran.

. Treatment 6 dan Posttest 6

Treatment 6 dan Posttest 6 dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 15
Februari 2024. Tema yang digunakan yaitu Bermain dan bekerja sama
dengan topik buah-buahan (Apel). Kegiatan berlangsung mulai pukul 07.00
—10.00 WIB. Kegiatan awal anak diawali dengan baris, senam bersama dan
membaca asmaul husna di halaman sekolah. Kegiatan dilanjutkan dengan

membaca doa, bernyanyi, menyebutkan nama - nama malaikat Allah dan
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membaca bilqalam. Setelah itu anak-anak diajak untuk bercakap-cakap

tentang hari tanggal tahun serta tema yang sedang dipelajari.

Pada treatment yang ke 6, kegiatan inti dan penutup perlakuan yang di
berikan sama seperti perlakuan sebelumnya yaitu dengan kegiatan bermain
peran. Namun saat bermain peran pada treatment keenam, kegiatan peran
tokoh murid saat latar cerita di sekolah yaitu membuat wayang buah apel.
Anggota kelompok dan tokoh yang diperankan harus berbeda dengan
perlakuan sebelumnya. Guru sudah tidak menceritakan naskah cerita karena
menggunakan naskah cerita yang sama dengan treatment sebelumnya serta
tidak memberikan contoh cara memperagakan tokoh, tetapi mengingatkan
kembali cerita yang sudah dilaksanakan pada pembelajaran sebelumnya
melalui pertanyaan pemantik “Apa yang dilakukan tokoh rara saat tokoh

kiki menangis?”
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Selain melakukan perlakuan peneliti juga mengambil data posttest

keenam terhadap aktivitas anak pada saat proses kegiatan pembelajaran

berlangsung. Berikut data hasil posttest 6 disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.8 Hasil Data Posttest 6 Kecerdasan Interpersonal Anak

Indikator Penilaian Total

Nama 1 ] 2] 3] 4] 5] 6 | Skor
Arzan 3 3 4 3 3 4 20
Shiena 3 4 3 4 3 3 20
Alesha 3 3 3 3 3 3 18
Abid 4 3 3 3 3 4 20
vy 4 4 4 3 3 3 21
Halwa 4 3 3 4 4 4 22
Qai 3 3 4 3 3 3 19
Arkan 3 3 3 3 3 4 19
Binta 3 4 3 3 4 3 20
Azka 3 3 3 3 4 3 19
Jehan 4 3 3 4 4 3 21
Hafidzah 3 3 3 3 3 4 19
Kinan 3 3 3 3 3 3 18
Sakha 4 3 4 4 3 3 21
Rafa 3 4 3 3 4 3 20
Icha 3 3 3 4 3 4 20

Berdasarkan data hasil dari posttest 6 tersebut yang dinilai oleh peneliti

dengan menyesuaikan indikator yang digunakan menurut Safaria (dalam

Idham et al., 2023) sebagai berikut :

1) Melaksanakan kegiatan secara berkelompok

Pada item (1) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu I'Y mendapatkan

skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik).

Perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu terlibat aktif

dalam melaksanakan kegiatan bermain peran secara berkelompok sesuai

dengan adegan perannya tanpa diingatkan oleh guru dan mampu
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mengarahkan temannya. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karna pada perlakuan bermain peran tersebut anak
diberikan kesempatan untuk mengambil bagian dalam permainan peran dan
berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat membantu anak memahami
dan mengembangkan kecerdasan interpersonal dalam melaksankan kegiatan

secara berkelompok.

2) Antri menunggu giliran

Pada item (2) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu BA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak antri menunggu giliran
untuk maju bermain peran, anak mampu duduk diam dan rapi menunggu
gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan nomor urutan kelompoknya
dan mampu mengingatkan temannya. Hal tersebut dapat dilihat dari
perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
tersebut terdapat fragmen mengenai sikap yang harus dilakukan anak saat
menunggu giliran, sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap

saat antri menunggu giliran.

3) Berbagi alat bermain dengan teman

Pada item (3) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu AZ mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mau berbagi kostum

dan aksesoris bermain peran kepada kelompok lain dan mampu mengajak
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teman lain untuk berbagi. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak
yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat
fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap berbagi yaitu saat
peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya

sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap berbagi.

4) Membantu teman yang sedang kesulitan

Pada item (4) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu SA mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu membantu
temannya ketika memakai kostum dan aksesoris dan mengajak teman lain
untuk membantu.. Hal tersebut dapat dilihat dari perkembangan anak yang
meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen
dalam cerita bermain peran mengenai sikap membantu yaitu saat peran
siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya sehingga

membantu anak-anak dalam memahami sikap membantu.

5) Menghibur teman yang sedang sedih

Pada item (5) terdapat peningkatan pada 2 anak yaitu HA dan RA
mendapatkan skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat
Baik). Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
mampu menghibur teman yang sedih karena dijahili temannya dan
mengajak teman lain untuk ikut menghibur. Hal tersebut dapat dilihat dari

perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain peran
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tersebut terdapat fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap
menghibur teman yang sedih yaitu saat peran siswa menangis karena tidak
memiliki alat tulis dan teman lain menghiburnya sehingga membantu anak-

anak dalam memahami sikap menghibur teman yang sedang sedih.

6) Memberikan respon saat teman tampil

Pada item (6) terdapat peningkatan pada 1 anak yaitu AK mendapatkan
skor 4 kriteria perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Pada item
ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mampu memberikan
respon berupa tepuk tangan kepada semua kelompok yang sedang tampil
bermain peran di depan dengan insisiatif sendiri. Hal tersebut dapat dilihat
dari perkembangan anak yang meningkat karena pada perlakuan bermain
peran guru memberikan contoh langsung dengan memberikan tepuk tangan

kepada siswa yang sedang tampil bermain peran.

Dengan demikian, tahapan pelaksanaan kegiatan bermain peran untuk
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak yang dilaksanakan selama
enam kali pertemuan dalam waktu 2 minggu yang melibatkan kegiatan
treatment dan posttest pertama, treatment dan posttest kedua, treatment dan
posttest ketiga, treatment dan posttest keempat, treatment dan posttest

kelima dan treatment dan posttest keenam.
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2. Peningkatan Kecerdasan Interpersonal

a. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengevaluasi apakah data yang telah
diperoleh mengikuti distribusi normal atau tidak. Uji normalitas data ini
menggunakan rumus uji normalitas Shapiro-Wilk sebagaimana sampel yang
dipakai pada penelitian ini memiliki jumlah yang kecil atau tidak mencapai
30 sampel. Hasil dan penentuan keputusan dari perhitungan tersebut
didasarkan dengan tingkat signifikansi, sebagaimana untuk dapat
dinyatakan normal apabila nilai signifikan tersebut lebih dari 0,05 dan data
akan dianggap berdistribusi normal. Sedangkan, jika nilai signifikan atau
probabilitas tersebut kurang dari 0,05 maka tidak dianggap dan tidak
dinyatakan berdistribusi normal. Berikut ini hasil output uji normalitas yang

dihasilkan oleh Jamovi versi 2.3.28.

Tabel 4.9 Hasil Output Uji Normalitas

Posttest1 Posttest2 Posttest3 Posttest4 Posttest5 Posttest6

N 16 16 16 16 16 16
Missing 0 0 0 0 0 0
Mean 153 165 18.4 18.9 19.4 198
Median 15.0 16.5 18.0 19.0 19.0 20.0
standard 139 0.894 1.02 1.02 0.957 111
deviation

Minimum 13 15 16 17 18 18
Maximum 17 18 20 21 21 22
Shapiro-

W 0.906 0.894 0.898 0.925 0.894 0.933
Shapiro- 0.100 0.064 0.075 0.205 0.065 0.269

Wilk p
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Berdasarkan Hasil uji normalitas data menggunakan rumus Shapiro-
Wilk diperoleh hasil perhitungan nilai signifikansi (Sig) Posttest 1 sebesar
0.100 > 0,05 yang berarti nilai posttestl tersebut berdistribusi normal, nilai
signifikansi (Sig) Posttest 2 sebesar 0.064 > 0,05 yang berarti nilai posttest
2 tersebut berdistribusi normal, nilai signifikansi (Sig) Posttest 3 sebesar
0.075 > 0,05 yang berarti nilai posttest 3 tersebut berdistribusi normal, nilai
signifikansi (Sig) Posttest 4 sebesar 0.205 > 0,05 yang berarti nilai posttest
4 tersebut berdistribusi normal, nilai signifikansi (Sig) Posttest 5 sebesar
0.065 > 0,05 yang berarti nilai posttest 5 tersebut berdistribusi normal dan
nilai signifikansi (Sig) Posttest 6 sebesar 0.269 > 0,05 yang berarti nilai
posttest 6 tersebut berdistribusi normal. Oleh sebab itu, hal ini dapat
ditunjukkan dan dapat disimpulkan bahwasanya nilai dari data posttest 1 —

posttest 6 tersebut memiliki sebaran data yang berdistribusi normal.

b. Uji Hipotesis Friedman

Uji hipotesis penelitian ini menggunakan program perhitungan melalui
Jamovi versi 2.3.28 dengan rumus yang digunakan untuk mengambil
kesimpulan dari hasil perhitungan yakni Statistik non-parametrik (Uji
Friedman). Adapun dasar pengambilan keputusan uji friedman yakni

sebagai berikut:

1) Jika nilai p < 0.05 maka Ha diterima

2) Jika nilai p > 0.05 maka Ha ditolak (Husaini et al.,2020)
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Berikut ini adalah hasil output uji hipotesis dengan rumus statistic non-

parametrik (Uji Friedman)

Tabel 4.10 Hasil Output Uji Hipotesis Friedman

Friedman

2

X df P

75.5 5 <.001

Berdasarkan hasil uji hipotesis friedman tersebut diperoleh p sebesar
<.001 yang berarti p < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara postest 1, posttest 2, posttest 3, posttest 4,
posttest 5 dan posttest 6. Dalam asumsi uji friedman ini bahwasanya jika
nilai p < 0.05 maka Ha diterima, sedangkan sebaliknya jika p > 0.05 maka
Ha ditolak. Pada hasil perhitungan uji friedman diatas menunjukkan bahwa
p (<.001) < 0.05 sehingga Ha diterima. Oleh karena itu, dapat dinyatakan
bahwa kegiatan bermain peran dapat meningkatkan kecerdasan

interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di TK Islam Al maarif Singosari.

Dari Hasil output uji friedman diatas juga diperoleh hasil output posttest
pada setiap pertemuan. Tabel hasil output posttest ini untuk melihat
peningkatan pada setiap posttest yang dilakukan, yaitu pada posttest 1-
posttest 2, posttest 2 - posttest 3, posttest 3 - posttest 4, posttest 4 - posttest
5 dan posttest 5 - posttest 6. Berikut ini adalah output hasil posttest yang

disajikan dalam tabel berikut:



Tabel 4. 11 Hasil posttest

Pairwise Comparisons (Durbin-Conover)

Statistic P
Posttest 1 -  Postest 2 5.62 <.001
Posttest 1 -  Postest 3 14.46 <.001
Posttest 1 -  Postest4 19.48 <.001
Posttest1 -  Postest5 25.30 <.001
Posttest 1 -  Postest 6 29.12 <.001
Postest2 -  Postest 3 8.84 <.001
Postest2 -  Postest4 13.86 <.001
Postest2 -  Postest5 19.68 <.001
Postest2 -  Postest6 23.49 <.001
Postest3 -  Postest4 5.02 <.001
Postest3 -  Postest5 10.84 <.001
Postest3 -  Postest6 14.66 <.001
Postest4 -  Postest5 5.82 <.001
Postest4 -  Postest6 9.64 <.001
Postest5 -  Postest6 3.82 <.001

1) Posttest 1 — Posttest 2
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Berdasarkan hasil output diatas pada postest 1 — posttest 2 diperoleh

p (<.001) yang berarti < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat

peningkatan signifikan antara posttest 1 dan posttest 2. Peningkatan juga

dapat dilihat dari posttest 1 pada item (1) Melaksanakan kegiatan secara

berkelompok terdapat 6 anak (SH, AL, HA, JN, HE, KN) dalam kriteria

perkembangan MB. Keenam anak tersebut dinyatakan dengan kriteria

tersebut karena anak masih memerlukan bimbingan guru dalam kegiatan

berkelompok, anak masih terlihat kesulitan dalam berkolaborasi dengan

teman dan belum sepenuhnya percaya diri dalam bermain peran. Akan
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tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest kedua terdapat peningkatan
pada HA, JN dalam kriteria BSH.

Pada item (2) Antri menunggu giliran pada posttest 1 terdapat 7 anak
(AZ, SH, AK, JN, HF,SA) dalam kriteria MB dan (AD) kriteria BB. Ketujuh
anak tersebut dinyatakan dengan kriteria tersebut karena masih memerlukan
bimbingan guru dalam kegiatan antri saat bermain peran, anak merasa tidak
sabar untuk tampil di depan sehingga belum bisa tertib saat antri. Akan
tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest kedua terdapat peningkatan
pada (HF,SH) dalam kriteria BSH dan (AD) dalam kriteria MB.

Pada item (3) Berbagi alat bermain dengan teman pada pada postest 1
terdapat 8 anak (AL, QI, AK, JN, HF, KN, RA) dalam kriteria MB dan (SH)
dalam kriteria BB. Kedelapan anak tersebut dinyatakan dengan kriteria
tersebut karena anak merasa enggan untuk berbagi dengan temannya dan
masih memerlukan bimbingan guru untuk bisa berbagi dengan teman. Akan
tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest kedua terdapat peningkatan
pada QI, RA dalam kriteria BSH dan SH dalam kriteria MB.

Pada item (4) Membantu teman yang sedang kesulitan pada posttest 1
terdapat 8 anak (AZ, AL, AD, QI, BA, AA, KN, RA) dalam kriteria MB.
Kedelapan anak tersebut dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak
bersikap pasif saat teman membutuhkan bantuan dan masih memerlukan
bimbingan guru agar mau membantu teman. Akan tetapi, setelah melakukan
perlakuan dan posttest kedua terdapat peningkatan pada (AZ, AL, BA, AA,

KN) dalam kriteria BSH.
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Pada item (5) Menghibur teman yang sedang sedih pada posttest 1
terdapat 7 anak (SH, AD, 1Y, AK, BA, KN, [A) dalam kriteria MB. Ketujuh
anak tersebut dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak cenderung
merasa canggung atau tidak yakin dalam memberikan dukungan dan masih
memerlukan bantuan guru dalam menghibur teman. Akan tetapi, setelah
melakukan perlakuan dan posttest kedua terdapat peningkatan pada (AD,
I'Y, AK) dalam kriteria BSH.

Pada item (6) Memberikan respon saat teman tampil terdapat 6 anak
(AZ, AL, BA, AA, HF, KN) dalam kriteria MB. Keenam anak tersebut
dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak masih perlu motivasi dari
guru saat memberikan respon ketika temannya sedang tampil bermain peran
di depan. Akan tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest kedua
terdapat peningkatan pada AZ, AL, HF, KN dalam kriteria BSH.

2) Posttest 2 — Posttest 3

Berdasarkan hasil output diatas pada postest 2 — posttest 3 diperoleh p
(<.001) yang berarti < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan signifikan antara posttest 2 dan posttest 3. Peningkatan juga
dapat dilihat dari posttest 2 pada item (1) Melaksanakan kegiatan secara
berkelompok terdapat 4 anak (SH, AL, HF, KN) dalam kriteria
perkembangan MB. Keempat anak tersebut dinyatakan dengan kriteria
tersebut karena anak masih memerlukan bimbingan guru dalam kegiatan
berkelompok, anak masih terlihat kesulitan dalam berkolaborasi dengan

teman dan belum sepenuhnya percaya diri dalam bermain peran. Akan
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tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest ketiga terdapat
peningkatan pada HF, AL,SH dalam kriteria BSH dan JN meningkat pada
skor tertinggi dalam kriteria BSB.

Pada item (2) Antri menunggu giliran pada posttest 2 terdapat 5 anak
(AZ, AK, JN, SA, AD) dalam kriteria MB. Kelima anak tersebut dinyatakan
dengan kriteria tersebut karena masih memerlukan bimbingan guru dalam
kegiatan antri saat bermain peran, anak merasa tidak sabar untuk tampil di
depan sehingga belum bisa tertib saat antri. Akan tetapi, setelah melakukan
perlakuan dan posttest ketiga terdapat peningkatan pada AZ, AD, JN, SA
dalam kriteria BSH dan IY meningkat pada skor tertinggi dalam kriteria
BSB.

Pada item (3) Berbagi alat bermain dengan teman terdapat 6 anak (AL,
AK, JN, HF, KN, SH) dalam kriteria MB. Keenam anak tersebut dinyatakan
dengan kriteria tersebut karena anak merasa enggan untuk berbagi dengan
temannya dan masih memerlukan bimbingan guru untuk bisa berbagi
dengan teman. Akan tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest ketiga
terdapat peningkatan pada SH,AL,AK,JN,HF,KN dalam kriteria BSH dan
SA meningkat pada skor tertinggi dalam kriteria BSB.

Pada item (4) Membantu teman yang sedang kesulitan pada posttest 2
terdapat 3 anak (AD, QI, RA) dalam kriteria MB. Ketiga anak tersebut
dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak bersikap pasif saat teman
membutuhkan bantuan dan masih memerlukan bimbingan guru agar mau

membantu teman. Akan tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest
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ketiga terdapat peningkatan pada AD, QI, RA dalam kriteria BSH dan SH,
HA meningkat pada skor tertinggi dalam kriteria BSB.

Pada item (5) Menghibur teman yang sedang sedih pada posttest 2 terdapat
4 anak (SH, BA, KN, [A) dalam kriteria MB. Keempat anak tersebut
dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak cenderung merasa
canggung atau tidak yakin dalam memberikan dukungan dan masih
memerlukan bantuan guru dalam menghibur teman. Akan tetapi, setelah
melakukan perlakuan dan posttest ketiga terdapat peningkatan pada SH,
BA, IA dalam kriteria BSH dan JN meningkat pada skor tertinggi dalam
kriteria BSB.

Pada item (6) Memberikan respon saat teman tampil pada posttest 2
terdapat 2 anak (BA, AA) dalam kriteria MB. Kedua anak tersebut
dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak masih perlu motivasi dari
guru saat memberikan respon ketika temannya sedang tampil bermain peran
di depan. Akan tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest ketiga
terdapat peningkatan pada BA, AA dalam kriteria BSH dan HA,AD,IA
meningkat pada skor tertinggi dalam kriteria BSB.

3) Posttest 3 — posttest 4

Berdasarkan hasil output diatas pada postest 3 — posttest 4 diperoleh p
(<.001) yang berarti < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan signifikan antara posttest 3 dan posttest 4. Peningkatan juga
dapat dilihat dari posttest 3 pada item (1) Melaksanakan kegiatan secara

berkelompok terdapat 1 anak (KN) dalam kriteria perkembangan MB
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karena anak masith memerlukan bimbingan guru dalam kegiatan
berkelompok, anak masih terlihat kesulitan dalam berkolaborasi dengan
teman dan belum sepenuhnya percaya diri dalam bermain peran. Akan
tetapi, setelah melakukan perlakuan dan posttest keempat terdapat
peningkatan pada KN dalam kriteria BSH dan AD meningkat pada skor
tertinggi dalam kriteria BSB.

Pada item (2) Antri menunggu giliran pada posttest 3 terdapat 1 anak
(AK) dalam kriteria MB karena masih memerlukan bimbingan guru dalam
kegiatan antri saat bermain peran, anak merasa tidak sabar untuk tampil di
depan sehingga belum bisa tertib saat antri. Akan tetapi, setelah melakukan
perlakuan dan posttest keempat terdapat peningkatan pada AK dalam
kriteria BSH dan RA meningkat pada skor tertinggi dalam kriteria BSB.

Pada item (3) Berbagi alat bermain dengan teman pada posttest 3
terdapat 6 anak (AL, AK, JN, HF, KN, SH) dalam kriteria MB. Keenam
anak tersebut dinyatakan dengan kriteria tersebut karena anak merasa
enggan untuk berbagi dengan temannya dan masih memerlukan bimbingan
guru untuk bisa berbagi dengan teman. Akan tetapi, setelah melakukan
perlakuan dan posttest keempat terdapat peningkatan pada SH, AL, AK, JN,
HF, KN dalam kriteria BSH dan SA meningkat pada skor tertinggi dalam
kriteria BSB.

Pada item (4) Membantu teman yang sedang kesulitan setelah
melakukan perlakuan dan posttest 4 terdapat peningkatan pada JN

mendapatkan skor tertinggi kriteria BSB. Perkembangan anak meningkat



89

terlihat saat anak mampu membantu temannya ketika memakai kostum dan
aksesoris serta mengajak teman lain untuk ikut membantu.

Pada item (5) Menghibur teman yang sedang sedih setelah melakukan
perlakuan dan postest 4 terdapat peningkatan pada BA mendapatkan skor
tertinggi kriteria BSB. perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
mampu menghibur teman yang sedih karena dijahili temannya serta
mengajak teman lain untuk ikut menghibur teman yang sedang sedih.

Pada item (6) Memberikan respon saat teman tampil setelah melakukan
perlakuan dan posttest 4 terdapat peningkatan pada AZ mendapatkan skor
tertinggi kriteria BSB. Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat
saat anak mampu memberikan respon berupa tepuk tangan kepada teman
yang tampil secara konsisten karna anak mampu memberikan tepuk tangan
kepada semua kelompok yang tampil.

4) Posttest 4 — Posttest 5

Berdasarkan hasil output diatas pada postest 4 — posttest 5 diperoleh p
(<.001) yang berarti < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan signifikan antara posttest 4 dan posttest 5. pada item (1)
Melaksanakan kegiatan secara berkelompok setelah melakukan perlakuan
dan posttest 5 terdapat peningkatan pada (HA, SA) mendapatkan skor
tertinggi kriteria BSB. Perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
mampu terlibat aktif dalam melaksanakan kegiatan bermain peran secara
berkelompok sesuai dengan adegan perannya tanpa diingatkan oleh guru

dan mampu mengarahkan temannya.
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Pada item (2) Antri menunggu giliran setelah melakukan perlakuan
dan posttest 5 terdapat peningkatan pada SH mendapatkan skor tertinggi
kriteria BSB. Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat anak
antri menunggu giliran untuk maju bermain peran, anak mampu duduk diam
dan rapi menunggu gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan nomor
urutan kelompoknya dan mampu mengingatkan temannya.

Pada item (3) Berbagi alat bermain dengan teman setelah melakukan
perlakuan dan posttest 5 terdapat peningkatan pada (QI) mendapatkan skor
tertinggi kriteria perkembangan BSB. Perkembangan anak meningkat
terlihat saat anak mau berbagi kostum dan aksesoris bermain peran kepada
kelompok lain dan mampu mengajak teman lain untuk berbagi.

Pada item (4) Membantu teman yang sedang kesulitan setelah
melakukan perlakuan dan posttest 5 terdapat peningkatan pada IA
mendapatkan skor tertinggi kriteria BSB. Pada item ini perkembangan anak
meningkat terlihat saat anak mampu membantu temannya ketika memakai
kostum dan aksesoris serta mengajak teman lain untuk ikut membantu.

Pada item (5) Menghibur teman yang sedang sedih pada posttest 4
terdapat 1 anak (KN) dalam kriteria MB karena anak cenderung merasa
canggung atau tidak yakin dalam memberikan dukungan dan masih
memerlukan bantuan guru dalam menghibur teman. Akan tetapi, setelah
melakukan perlakuan dan posttest kelima terdapat peningkatan pada KN

dalam kriteria BSH dan AA meningkat pada skor tertinggi kriteria BSB.
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Pada item (6) Memberikan respon saat teman tampil setelah melakukan
perlakuan dan posttest 5 terdapat peningkatan pada HF mendapatkan skor
4 kriteria BSB. Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat saat
anak mampu memberikan respon berupa tepuk tangan kepada semua
kelompok yang sedang tampil bermain peran di depan.

5) Posttest 5 — posttest 6

Berdasarkan hasil output diatas pada posttest 5 — posttest 6 diperoleh p
(<.001) yang berarti < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan signifikan antara posttest 5 dan posttest 6. Pada item (1)
Melaksanakan kegiatan secara berkelompok setelah melakukan perlakuan
dan posttest 6 terdapat peningkatan pada IY mendapatkan skor 4 kriteria
perkembangan BSB (Berkembang Sangat Baik). Perkembangan anak
meningkat terlihat saat anak mampu terlibat aktif dalam melaksanakan
kegiatan bermain peran secara berkelompok sesuai dengan adegan perannya
tanpa diingatkan oleh guru dan mampu mengarahkan temannya.

Pada item (2) Antri menunggu giliran setelah melakukan perlakuan
dan posttest 6 terdapat peningkatan pada (BA) mendapatkan skor tertinggi
kriteria perkembangan BSB. Perkembangan anak meningkat terlihat saat
anak antri menunggu giliran untuk maju bermain peran, anak mampu duduk
diam dan rapi menunggu gilirannya untuk maju ke depan sesuai dengan
nomor urutan kelompoknya dan mampu mengingatkan temannya.

Pada item (3) Berbagi alat bermain dengan teman setelah melakukan

perlakuan dan posttest 6 terdapat peningkatan pada AZ mendapatkan skor
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tertinggi kriteria BSB. perkembangan anak meningkat terlihat saat anak mau
berbagi kostum dan aksesoris bermain peran kepada kelompok lain dan
mampu mengajak teman lain untuk berbagi.

Pada item (4) Membantu teman yang sedang kesulitan setelah
melakukan perlakuan dan posttest 6 terdapat peningkatan (SA)
mendapatkan skor tertinggi kriteria BSB. Perkembangan anak meningkat
terlihat saat anak mampu membantu temannya ketika memakai kostum dan
aksesoris serta mengajak teman lain untuk ikut membantu.

Pada item (5) Menghibur teman yang sedang sedih setelah melakukan
perlakuan dan posttest 6 terdapat peningkatan pada HA dan RA
mendapatkan skor tertinggi kriteria BSB. Pada item ini perkembangan anak
meningkat terlihat saat anak mampu menghibur teman yang sedih karena
dijahili temannya serta mengajak teman lain untuk ikut menghibur.

Pada item (6) Memberikan respon saat teman tampil setelah melakukan
perlakuan dan posttest 6 terdapat peningkatan pada (AK) mendapatkan skor
tertinggi kriteria BSB. Pada item ini perkembangan anak meningkat terlihat
saat anak mampu memberikan respon berupa tepuk tangan kepada semua

kelompok yang sedang tampil bermain peran di depan.

Hasil output diatas juga diperoleh hasil nilai rata-rata setiap posstest
pada enam kali treatment. Berikut ini adalah output hasil nilai rata-rata yang

disajikan dalam tabel berikut:
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Tabel 4.12 Nilai rata-rata skor posttest

Descriptives

Mean Median

Posttest 1 15.3 15.0
Postest 2 16.5 16.5
Postest 3 18.4 18.0
Postest 4 18.9 19.0
Postest 5 19.4 19.0
Postest 6 19.8 20.0

Berdasarkan hasil output diatas menunjukkan bahwa mean atau nilai
rata-rata dari masing masing postetst yang dilakukan terjadi peningkatan
skor dari posttest 1 hingga posttest 6, dari hasil output diatas juga diperoleh
grafik nilai rata-rata yang sesuai dengan hasil perkembangan anak. Berikut

ini hasil grafik nilai rata rata.

Descriptive Plot
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19 A o
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Value

17 A
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(o]

Posttest Postest 2Postest 3Postest 4Postest SPostest 6
Measure

Gambar 4.1 Grafik Nilai rata — rata skor posttest
Berdasarkan grafik tersebut dapat dilihat terjadi peningkatan rata-rata mulai
dari posttest pertama hingga posttest keenam. Pada posttest pertama nilai

rata-rata yang diperoleh sebesar 15.3, Pada Posttest kedua nilai rata-rata
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yang diperoleh menjadi 16.5, pada posttest ketiga peningkatan dapat terlihat
yaitu menjadi 18.4, Pada posttest keempat meningkat menjadi 18.9, Pada
posttest yang kelima meningkat menjadi 19.4 dan Pada posttest yang

keenam peningkatan dapat terlihat yaitu naik menjadi 19.8.

. Pembahasan Penelitian

Berdasarkan hasil data dari penelitian yang telah dilakukan, peningkatan
kecerdasan interpersonal pada anak dapat diketahui secara detail
berdasarkan indikator pengamatan dan penilaian dari lembar observasi
anak. Adapun pelaksanaan dan peningkatan kecerdasan interpersonal pada

anak yakni sebagai berikut :

1. Pelaksanaan Kegiatan Bermain Peran

Pada indikator melaksanakan kegiatan secara berkelompok
perkembangan anak meningkat karena pada perlakuan bermain peran
tersebut anak diberikan kesempatan untuk mengambil bagian dalam
permainan peran dan berkolaborasi dengan temannya sehingga dapat
membantu anak memahami dan mengembangkan kecerdasan interpersonal
dalam melaksankan kegiatan secara berkelompok. Penelitian ini sejalan
dengan pendapat Utami (2023) bahwa melalui kegiatan bermain peran ini,
anak secara tidak langsung diberikan pengalaman untuk berinteraksi dengan
teman sebayannya dan ikut aktif dalam permainan kelompok

Pada indikator antri menunggu giliran perkembangan anak yang

meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen
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mengenai sikap yang harus dilakukan anak saat menunggu giliran, sehingga
membantu anak-anak dalam memahami sikap saat antri menunggu giliran.
Penelitian ini sejalan dengan pendapat Kasmawarni (2023) bahwa melalui
bermain peran memberikan anak kesempatan untuk belajar anak antri dalam
berbagai kegiatan. Hal ini juga sesuai yang dikatakan Andini & Ramiati,
(2020) Bermain peran dapat digunakan sebagai salah satu metode
pembelajaran untuk mengajarkan kepada anak untuk sabar menunggu
giliran, mendapatkan giliran.

Indikator berbagi alat bermain dengan teman perkembangan anak
meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen
dalam cerita bermain peran mengenai sikap berbagi yaitu saat peran siswa
tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya sehingga
membantu anak-anak dalam memahami sikap berbagi. Penelitian ini sejalan
dengan pendapat Halifah (2020) selama pembelajaran berlangsung, setiap
pemeranan dapat melatih perkembangan sikap empati, simpati, senang,
saling berbagi atau tolong menolong sesama teman sebayanya dan peran
lainnya.

Indikator membantu teman yang sedang kesulitan perkembangan
anak meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat
fragmen dalam cerita bermain peran mengenai sikap membantu yaitu saat
peran siswa tidak memiliki alat tulis dan teman lain meminjamkannya
sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap membantu. Hal ini

juga sesuai dengan pendapat Gunawan (dalam Nurtika, 2019) Peran ini
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melatih kemampuan berkomunikasi efektif secara verbal dan non verbal
serta melatih kepekaan rasa empati terhadap temannya ketika mengalami
sebuah kecelakaan atau kesulitan.

Indikator menghibur teman yang sedang sedih perkembangan anak
meningkat karena pada perlakuan bermain peran tersebut terdapat fragmen
dalam cerita bermain peran mengenai sikap menghibur teman yang sedih
yaitu saat peran siswa menangis karena tidak memiliki alat tulis dan teman
lain menghiburnya sehingga membantu anak-anak dalam memahami sikap
menghibur teman yang sedang sedih. Penelitian ini sejalan dengan pendapat
Akollo et al., (2020) bahwa melalui penggunaan metode bermain peran
mengajarkan empati dan pemahaman pada berbagai perspektif yang
berbeda. Metode bermain peran membuat siswa harus memerankan karakter
tertentu dan bertingkah laku seperti dalam situasi yang telah ditetapkan. Hal
ini akan meningkatkan kepekaan siswa terhadap perasaan orang lain.

Indikator memberikan respon saat teman tampil perkembangan anak
meningkat karena pada perlakuan bermain peran guru memberikan contoh
langsung dengan memberikan tepuk tangan kepada siswa yang sedang
tampil bermain peran. Penelitian ini sejalan dengan pendapat Rosinah et al.,
(2024) bahwa Metode role play mempunyai kelebihan dalam membantu
mereka mengapresiasi lingkungan sekitar. Mengapresiasi lingkungan
sekitar bisa juga memberikan penghargaan berupa tepuk tangan. Sejalan
dengan pendapat Chelya et al.,(2021) bahwa memberikan tepuk tangan

merupakan sebuah bentuk apresiasi yang diberikan seseorang kepada orang
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yang telah menampilkan suatu karya ataupun prestasi yang mana tindakan
tersebut adalah sebagai bentuk penghargaan atas apa yang telah dicapai. Hal
ini juga sesuai dengan pendapat Fauzi ef al., (2022) bahwa membiasakan
kepada setiap peserta didik untuk mengapresiasi teman sekelasnya yang
telah berhasil menjalankan tugasnya akan berdampak kepada anak yang
diberikan apresiasi tepuk tangan yang mana akan merasakan bahagia atas
pencapaiannya.
2. Peningkatan Kecerdasan Interpersonal

Berdasarkan hasil uji hipotesis friedman yang menunjukkan Nilai p
(<.001) yang berarti p < 0,05 kesimpulannya adalah Ha diterima dan Ho
ditolak. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa bermain peran dapat
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di TK
Islam Al maarif singosari. Bermain peran membantu anak-anak dalam
meningkatkan  kecerdasan interpersonal dalam aspek indikator
melaksanakan kegiatan secara berkelompok, antri menunggu giliran,
berbagi alat bermain dengan teman, membantu teman yang sedang
kesulitan, menghibur teman yang sedang sedih dan memberikan respon
kepada teman yang tampil.

Hal tersebut sesuai dengan pendapat Utami (2023) bahwa melalui
kegiatan bermain peran ini, anak secara tidak langsung diberikan
pengalaman untuk berinteraksi dengan teman sebayannya dan ikut aktif
dalam permainan kelompok. Selain itu pendapat Kasmawarni (2023)

menjelaskan bahwa melalui bermain peran memberikan anak kesempatan
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untuk belajar antri dalam berbagai kegiatan. Sejalan dengan pendapat
Halifah (2020) selama pembelajaran berlangsung, setiap pemeranan dapat
melatih perkembangan sikap empati, simpati, senang, saling berbagi atau
tolong menolong sesama teman sebayanya dan peran lainnya. Pendapat
Gunawan (dalam Nurtika, 2019) peran ini melatth kemampuan
berkomunikasi efektif secara verbal dan non verbal serta melatih kepekaan
rasa empati terhadap temannya ketika mengalami sebuah kecelakaan atau
kesulitan. Pendapat Akollo et al., (2020) bahwa metode bermain peran
membuat siswa harus memerankan karakter tertentu dan bertingkah laku
seperti dalam situasi yang telah ditetapkan. Hal ini akan meningkatkan
kepekaan siswa terhadap perasaan orang lain serta pendapat Rosinah et al.,
(2024) bahwa Metode role play mempunyai kelebihan dalam membantu
mereka mengapresiasi lingkungan sekitar.

Teori di atas sejalan dengan hasil temuan dalam penelitian yang
menyatakan bahwa kegiatan bermain peran dapat membantu dalam
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak. Karena melalui kegiatan
bermain peran anak diberikan kesempatan untuk memerankan tokoh secara
langsung sesuai dengan karakter dalam sebuah cerita sehingga anak mampu
memahami isi atau nilai yang terkandung di dalamnya, Dengan berperan
secara langsung akan memberikan pengalaman yang berkesan dalam
ingatan anak. Sesuai dengan pendapat Andriani (2021) Bermain peran
dimaknai sebagai cara memberikan pengalaman kepada anak melalui

bermain. Hal itu juga sejalan dengan pendapat shoimin bahwa kelebihan
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dari bermain anak dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan
mudah dan dapat memetik butir-butir hikmah yang terkandung di dalamnya
dengan penghayatan anak sendiri (Utami, 2023). Sehingga anak mampu
mempraktekan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, penelitian
ini memiliki dampak positif dan dapat mendukung bahwa kegiatan bermain
peran bermanfaat untuk mengembangkan dan meningkatkan kecerdasan
interpersonal pada anak usia dini.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa dari enam kali
pemberian perlakuan bermain peran dan posttest berturut-turut mengalami
peningkatan pada kecerdasan interpersonal anak. Peningkatan tersebut
terjadi karena anak dilakukan pembiasaan untuk bersikap empati dan
prososial melalui perlakuan bermain peran yang dilakukan secara terus
menerus maka akan melekat pada dirinya. Sejalan dengan pendapat Mahfira
et al., (2022) strategi pembiasaan yang dilakukan oleh guru membiasakan
anak bersikap, berperilaku yang benar dilakukan secara berulang-ulang
nantinya akan tertanam dalam diri anak. Pada hakekatnya kecerdasan
interpersonal itu perlu pembiasaan dan untuk meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak perlakuan tidak bisa hanya dengan dilakukan 1 atau 2
kali perlakuan saja tetapi butuh perlakuan yang berulang kali sehingga ada
peningkatan kecerdasan interpersonal anak yang terbentuk dari sebuah
pembiasaan. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan bermain peran dapat
menjadi salah satu kegiatan yang efektif untuk menstimulus kecerdasan

interpersonal anak.
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C. Keterbatasan Penelitian

Adapun keterbatasan dalam penelitian ini meliputi sebagai berikut :

1.

Penelitian ini belum mendeskripsikan peningkatan kecerdasan
interpersonal anak secara individu hanya melihat dari nilai rata-rata
posttest, sehingga belum diketahui kecerdasan interpersonal yang
kurang dari tiap individu anaknya.

Penelitian ini hanya menggunakan 1 kelompok saja yakni kelompok
eksperimen dan tidak adanya kelompok kontrol, sehingga sulit
menentukan sejauh mana peningkatan disebabkan oleh perlakuan yang

memengaruhi hasil pengukuran.



BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Pelaksanaan kegiatan bermain peran dilakukan sebanyak 6 kali
perlakuan dengan Tema cerita keseharian anak. Dalam cerita yang
dibawakan anak mengandung nilai berbagi, membantu, bekerja sama,
menghibur teman yang sedih, memberikan apresiasi kepada teman dan
sikap antri. Pada pelaksanaannya anak dilibatkan dalam setiap
kelompok yang terdiri dari tokoh keluarga Dita yaitu Ibu, Adek Dita,
Ayah, Kakak dan teman Dita disekolah Rara, Kiki, Zida beserta Guru.
Kegiatan bermain peran ini membiasakan anak untuk dapat
melaksanakan kegiatan secara berkelompok, antri menunggu giliran,
berbagi alat bermain dengan teman, membantu teman yang sedang
kesulitan, menghibur teman yang sedang sedih dan memberikan respon
kepada teman yang tampil. Penelitian yang dilakukan terdiri dari enam
kali pemberian perlakuan bermain peran dan posttest berturut-turut
mengalami peningkatan pada kecerdasan interpersonal anak.
Kesimpulan ini menunjukkan pentingnya kegiatan bermain peran
sebagai kegiatan yang efektif dalam merangsang kecerdasan
interpersonal anak.

2. Berdasarkan hasil uji hipotesis friedman yang menunjukkan nilai p
(<.001) yang berarti p < 0,05 kesimpulannya adalah Ha diterima dan Ho

ditolak. Oleh karena itu, hasil perhitungan tersebut dapat dinyatakan
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bahwa bermain peran dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal
pada anak usia 5-6 tahun di TK Islam Al maarif singosari. Peningkatan
tersebut terjadi karena anak dilakukan pembiasaan untuk bersikap
empati dan prososial melalui perlakuan bermain peran yang dilakukan

secara terus menerus maka akan melekat pada dirinya.

B. Saran

Adapun saran yang diberikan sebagai masukan untuk pihak-pihak yang

terkait dalam penelitian ini diantaranya sebagai berikut :

1.

Bagi guru, disarankan untuk menggunakan kegiatan bermain peran
sebagai salah satu metode pembelajaran untuk meningkatkan
kecerdasan interpersonal anak wusia 5-6 tahun. Guru dapat
mengintegrasikan kegiatan bermain peran dalam kurikulum dan
memberikan kesempatan anak-anak untuk berlatih intensif dalam
kegiatan bermain peran di kelas. Dengan melibatkan anak dalam
kegiatan ini, guru dapat membantu mereka mengembangkan kecerdasan
interpersonal dan menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kreatif

dan menyenangkan.

. Bagi orang tua, disarankan untuk melibatkan anak dalam kegiatan

bermain peran di rumah sebagai rangsangan untuk mengembangkan
kecerdasan interpersonal anak. Dengan berpartisipasinya orang tua dan
anak dalam kegiatan bermain peran di rumah dapat merangsang dan

menstimulus kecerdasan interpersonal pada anak.
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Lampiran 1

Daftar Nama Anak / siswa
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No Nama Jenis Kelamin
1 | Abdiel Helga Pramudya Arzanka Laki-laki
2 | Afshiena Chuancantya Perempuan
3 | Alesha Salasika Kanasukma Perempuan
4 | Alfarizi Abid Arengga Laki-laki
5 | Alifya Inayah El Lathifa Perempuan
6 | Aqila Halwa Al Idrus Perempuan
7 | Ar Sakha Qaisar Muhammad Ferdinand Laki-laki
8 | Arkaan Xavier Al Ghifari Laki-laki
9 | Binta Naura Rahmania Azzamhari Perempuan
10 | Daffa Ganendra Azka Laki-laki
11 | Elmira Jehan Ramadhani Perempuan
12 | Hafizhah Zanitha Perempuan
13 | Kinandra Arta Rasendria Laki-laki
14 | Muhammad Gibram Arskha Anshar Laki-laki
15 | Rafa Fardan Muttaqi Laki-laki
16 | Raisha Azalia Perempuan

Lampiran 2

Instrumen Penelitian

Kisi - kisi Instrumen Observasi Kecerdasan Interpersonal Anak

Aspek

Indikator

Sub Indikator

Kecerdasan
Interpersonal
(Sosial
Sensitivity)

Prososial

Anak
kegiatan secara berkelompok

mampu  melaksanakan

Anak mampu antri
giliran

menunggu

Anak mampu berbagi alat bermain
dengan teman

Anak mampu membantu teman
yang sedang kesulitan

Empati

Anak mampu menghibur teman
yang sedang sedih

Anak mampu memberikan respon
kepada teman yang tampil




Petunjuk
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Lembar Observasi Peserta Didik

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS PESERTA DIDIK

Isilah skor yang sesuai dengan aktivitas peserta didik dalam proses kegiatan bermain peran berlangsung sesual dengan pedoman

No Nama Anak

Indikator Penilaian

IMelaksanakan Antri menunggu | Berbagi alat | Membantu teman vang | Menghibur teman IMemberikan respon
kegiatan berkelompok | giliran bermain sedang kesulitan vang sedih kepada teman vang tampil

Total skor

Pedoman Penilaian Kecerdasan Interpersonal (Social Sensitivity) Anak

Malang, Februari 2024

Pengamat

Zaitun Nur Rizqi Ilahi

No.

Indikator
Penilaian

Keterangan

Skor

Anak mampu
melaksanakan
kegiatan secara
berkelompok

Anak mampu terlibat aktif dalam melaksanakan
kegiatan secara berkelompok dan mampu
mengarahkan temannya

Anak mampu terlibat aktif dalam melaksanakan
kegiatan secara berkelompok tanpa diingatkan
guru

Anak mulai mampu melaksanakan kegiatan
secara berkelompok namun dengan arahan guru

Anak belum mampu mengikuti arahan guru
untuk berkegiatan secara kelompok

Anak mampu antri
menunggu giliran

Anak mampu antri menunggu giliran sesuai
urutan  dengan  inisiatif = sendiri  dan
mengingatkan temannya untuk antri.

Anak mampu antri menunggu giliran sesuai
urutan dengan inisiatif sendiri tanpa harus
diingatkan

Anak mulai mampu antri menunggu giliran
sesuai urutan namun masih diingatkan guru
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Anak belum mampu antri menunggu giliran
sesuai urutannya

Anak
berbagi
bermain
teman

mampu
alat
dengan

Anak mampu berbagi alat bermain pada teman
dengan inisisatif sendiri dan mengajak teman
lain untuk ikut berbagi

Anak mampu berbagi alat bermain pada teman
dengan inisiatif sendiri tanpa diingatkan guru

Anak mulai mampu berbagi alat bermain
dengan teman jika diingatkan oleh guru

Anak belum mampu berbagi alat bermain
dengan teman

Anak
membantu

yang
kesulitan

mampu
teman
sedang

Anak mampu membantu teman dengan inisiatif
sendiri dan mengajak teman lain untuk ikut
membantu

Anak mampu membantu teman dengan inisiatif
sendiri tanpa arahan guru

Anak mulai mampu membantu teman yang
sedang kesulitan namun masih dengan arahan
guru

Anak bersikap pasif saat teman sedang kesulitan

Anak mampu
menghibur  teman
yang sedang sedih

Anak mampu menghibur teman yang sedang
sedih dengan inisiatif sendiri serta mengajak
teman lain untuk ikut menghibur

Anak mampu menghibur teman yang sedang
sedih dengan inisiatif sendiri tanpa dibantu oleh
guru

Anak mulai mampu menghibur teman yang
sedang sedih, jika diingatkan dan dibantu oleh
guru

Anak bersikap pasif saat teman sedang sedih

—_—

Anak mampu
memberikan respon
kepada teman yang
tampil

Anak mampu memberikan respon kepada yang
tampil berupa tepuk tangan dengan inisiatif
sendiri secara konsisten (kepada semua
kelompok yang tampil)

Anak mampu memberikan respon kepada teman
yang tampil berupa tepuk tangan dengan
inisiatif sendiri tanpa diingatkan guru namun
belum konsisten (kepada beberapa kelompok
tertentu saja)
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Anak mulai mampu memberikan respon kepada
teman yang tampil berupa tepuk tangan namun
masih diingatkan guru

Anak bersikap pasif dan tidak memberikan
respon berupa tepuk tangan kepada teman yang
tampil

Lampiran 3

Validitas Instrumen
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Validitas isi berdasarkan penilaian ahli (expert judgment)

Aspek yang dinilai Rater Tabulasi
Ahli I Ahli 11
1 4 4 D
2 4 3 D
3 2 4 C
4 3 4 D
5 3 3 D
6 2 4 C
7 4 4 D
Ahli 1
Kurang Relevan Sangat Relevan
Tabulasi Silang 2x2 Skor 1-2 Skor 3-4
Ahli 2 Kurang Relevan A B
Skor 1-2
Sangat Relevan C D
Skor 3-4

Uji Validitas dengan rumus gregory

5
V =
(0+0+2+5)

V = 0,71 Validitas Tinggi

Lampiran 4

Reliabilitas

Scale Reliability Statistics

Cronbach's a

scale 0.909
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Lampiran 5
Data Hasil Observasi Posttest
Posttest 1

Posttest 2




Posttest 3

Posttest 4
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Posttest 5

Posttest 6




Lampiran 6

Uji Normalitas
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Descriptives
Posttestl Postest2 Postest3 Postest4 Postest5 Postest 6
N 16 16 16 16 16 16
Missing 0 0 0 0 0 0
Mean 15.3 16.5 184 189 19.4 19.8
Median 15.0 16.5 18.0 19.0 19.0 20.0
Standard deviation 139 0.894 1.02 1.02 0.957 1.11
Minimum 13 15 16 17 18 18
Maximum 17 18 20 21 21 22
Shapiro-Wilk W 0.906 0.894 0.898 0.925 0.894 0.933
Shapiro-Wilk p 0.100 0.064 0.075 0.205 0.065 0.269

Lampiran 7
Uji Hipotesis Friedman

Friedman

X df P

75.5 5 <.001

Lampiran 8
Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN AG,

JasnGaayana 50, Telepon (O
ntp i/ 1

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI N
FAKULTAS ILMU TARBIY

AM. UBLIK INDONESIA
A K IBRAHIM MALANG
DAN KEGUR

Malang

i wenail _fith By matsng ac id

19 Januari 2024

Nomor 213/Un.03.1/TL.00.1/01/2024
Sifat Penting
Lampiran -
Hal izin Penelitian
Kepada
Yth Kepala TK Istam Al Ma‘ard
di
Matang
Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, dalam rangka mer akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas limu Ta urvan (FITK) Universtas
Islam Neger Maulana Malk Ibmahim ohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut
Nama Zait
NIM 2
Jurusan P nak Usia Dini (PIAUD)
Semester - Tahun Akademik c
Judul Skripsi ] ecerdasan Interpersonal
N giatan Bermain Peran pada
Ar o 5-6 Tahun di TK Islam Al
Ma'ari gosa
Lama Penelitian Februari 2024 sampai dengan April 2024
(3 bulan
dibori izin untuk melakukan peneltian ol lembagafinstansi yang menjadi
wewenang Bapak/ibu
Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/iou yang bak di sampaikan
terimakasih
Wassalamu'alaikum Wr. Wb. _
20 Bidang Akaddemik
§ Wakd, MA
003 1 002
Tembusan

1. Yth Ketua Program Studi PIAUD
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Lampiran 9
Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

Lampiran 10
RPPH
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Lampiran 11
Naskah Cerita
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Lampiran 12
Surat Izin Validasi

Lampiran 13

Dokumentasi

Link Video:
https://drive.google.com/file/d/16zCIlInkAnf131birMNFnDd31V-
IbgAsM/view?usp=drive link

Membantu teman menalikan kostum Kegiaan berkelompok



https://drive.google.com/file/d/16zCIJnkAnf13lbirMNFnDd31V-IbgAsM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/16zCIJnkAnf13lbirMNFnDd31V-IbgAsM/view?usp=drive_link
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emberikan tepuk tangan kepada
teman yang tampil

Undian urutan kelbompok(yang tampil

Peran sebagai ayah dan anak
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