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PENGARUH PERMAINAN TERHADAP KEMAMPUAN
INTERPERSONAL PADA SISWA KELAS | SEKOLAH DASAR

Oleh: Titi Rachmi
(Dosen Universitas Muhammadiyah Tangerang)

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa pengaruh permainan terhadap
kemampuan interpersonal siswa kelas | Sekolah Dasar di Tangerang. Penelitian
ini dilakukan selama dua bulan yaitu bulan Oktober dan November dengan
menggunakan metode penelitian eksperimen dengan model one group pretest
posttest design. Penelitian ini menggunakan sampel sebanyak 36 siswa berasal
dari SD Negeri Cikokol IV dengan menggunakan teknik random sampling. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini melalui pengisian angket. Teknik analisis
data yang digunakan adalah dengan menggunakan uji-t, pada taraf signifikansi o
= 0,05. Hasil penelitian data diperoleh thiwng = 11,71> tiaper = 2,021 artinya H,
ditolak dan diterima. Dengan demikian kesimpulan yang diperoleh adalah
terdapat pengaruh yang signifikan permainan terhadap kemampuan interpersonal
siswa kelas | Sekolah Dasar. Implikasi dari penelitian ini adalah guru dapat
memberikan stimulasi permainan yang tepat melalui pemberian materi, strategi,
serta metode yang akan digunakan dengan melihat karakteristik dan kemampuan
yang dimiliki siswa.

Kata Kunci: Permainan, Kemampuan Interpersonal, Siswa Kelas | SD

THE EFFECT OF GAMES ON THE STUDENT’S INTERPERSONAL
ABILITY AT FIRST GRADE STUDENTS OF PRIMARY SCHOOL

Abstract

This research is aim to analyze the effect of game to interpersonal ability of
first grade students elementary school in Tangerang. This research conducted for
two months on October and November using experiment research with one group
pretest posttest design model. This research sample came from 36 students of
cikokol 1V elementary school used random sampling technique. The taken sample
represent the population using purposive sampling technique and the samples are
first grade students of Cikokol IV elementary school choosen randomize for 36
students as experiment class. Data collecting technique for this research by
filling questionnaire. An analysis technique used to test the hypotesis is using T-
test with significance a = 0,05. The result of the data is thiung = 11,71> traper =
2,021 it means Hqrejected and H; accepted. It can be concluded that there is a
significant effect of game to interpersonal ability of first grade students
elementary school. The implication of the research is teacher could give right
game stimulation by giving the material, strategy and method that will be used to
see characteristics and students’ abiity. The teachers could be able to arrange or
modify kind of games in increasing interpersonal students ability. In this case,
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teacher could develop games by connecting in other activities to increase
students’ ability.

Keywords: Games, Interpersonal Ability, First Grade Students Of Elementary
School.

A. PENDAHULUAN

Anak memiliki potensi kemampuan serta kecerdasan yang luar biasa, baik
dari dalam kandungan maupun sejak dilahirkan ke muka bumi.Kemampuan yang
dimiliki tidak bisa diabaikan begitu saja dan seyogyanya dapat dioptimalisasikan
penggunaannya. Ini menjadi tugas dan tanggung jawab bagi guru, orangtua, dan
masyarakat untuk dapat mendeteksi, menemukan, dan mengoptimalkan
kemampuan tersebut. Hal ini dipertegas dalam Undang-Undang Perlindungan
Anak yang mengatakan bahwa anak berhak memperoleh pendidikan dan
pengajaran dalam rangka pengembanganpribadinya dan tingkat kecerdasannya
sesuai dengan minat dan bakatnya (UU RI No.23, 2002: 6). Bakat anak akan
terlihat apabila anak tersebut selalu berlatih.

Bermain merupakan suatu hal yang dapat meningkatkan kinerja otak Kiri
dan kanan siswa sekolah dasar kelas rendah. Dalam hal ini, siswa perlu diberi
kesempatan untuk bergerak dan bermain sesuai dengan kesenangannya. Aktivitas
bermain ini selalu digemari siswa. Selain mengasyikkan, bermain juga membuat
siswa dapat merasa gembira, menumbuhkan rasa percaya diri, serta dapat
menyalurkan kemampuan lain yang dimiliki siswa. Pengkondisian dengan teman
sebayanya juga dapat terkontrol. Melalui bermain, siswa dapat mewujudkan
kebutuhan yang diperlukan untuk perkembangan kemampuannya.

Bermain dapat dilakukan kapanpun dan di manapun, tidak terkecuali dalam
pembelajaran di sekolah sekalipun. Guru dapat memberikan pembelajaran dengan
menggunakan pendekatan berupa permainan dengan siswa. Permainan ini dapat
lebih sering digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani.Sejalan dengan
keadaan ini, terdapat potensi kemampuan siswa yang tidak dapat diabaikan, yaitu
kemampuan interpersonal. Kemampuan interpersonal ini memiliki peran penting

dalam mengembangkan keterampilan manusia seperti dapat dengan mudah
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membaca, berkomunikasi, dan berinteraksi dengan orang lain. Peranan mampu
secara interpersonal dalam permainan yang dilakukan saat pembelajaran jasmani
sangat besar artinya bagi tercapainya tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.
Parten dalam Dockett menegaskan kategori sosial pada permainan. Cooperative
Play merupakan tahap akhir dari tujuh tahap permainan menurut Parten. Pada
Cooperative Play Parten menegaskan bahwa pada permainan kooperatif, siswa
mulai dapat bermain dengan tim, mulai dapat bekerja sama dengan orang lain
untuk mencapai suatu tujuan dan mengimplementasikan-nya melalui kegiatan
permainan (Fleer, 2003: 62).

Cooperative play mulai dapat dilakukan saat anak berusia 5
tahun.Permainan jika dikategorikan menurut Parten, termasuk pada permainan
kooperatif sehingga dapat dilakukan pada siswa kelas rendah sekolah dasar.
Permainan jelas berpengaruh terhadap kemampuan interpersonal siswa karena
menitikberatkan pada kerjasama tim yang pada dasarnya membutuhkan
komunikasi dan hubungan yang baik dari setiap siswa.

Dalam pemberian permainan, berdasarkan pengamatan yang dilakukan
dibeberapa Sekolah Dasar belum terlihat adanya permainan secara berkelompok
yang melibatkan siswa secara menyelurun menjadi kelompok-kelompok
kecil.Siswa dibiarkan begitu saja dalam memainkan permainan yang disukai. Ini
dilakukan guru dalam mengisi kekosongan waktu pada saat jam pelajaran
pendidikan jasmani berlangsung.

Salah satu faktor yang menghambat karena guru bidang studi memiliki
waktu bentrok dalam mengajar di sekolah lain. Jika jam pelajaran pendidikan
jasmani kosong-guru bidang tidak datang, guru kelas yang mengambil alih untuk
mengisi kekosongan tersebut. Jam pelajaran pendidikan jasmani pun diambil alih
dengan jam pelajaran lain. Terkadang guru bidang pendidikan jasmani kelas
tinggi mengambil alih dalam melakukan pembelajaran walaupun berbentrokan
dengan kelas tinggi yang sedang ada jam pelajaran pendidikan jasmani. Hal
seperti ini yang merupakan salah satu faktor Indonesia menempati urutan terendah
dalam riset kemampuan fisik dan bermain anak setelah Jepang, Thailand, dan
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Vietnam. An, Indonesia Urutan Terendah dalam Riset Kemampuan Fisik dan
Bermain Anak 2006. (http://www.kompas.com/verl/keluarga/htm)

Akibat dari hal yang dikemukakan sebelumnya siswa menjadi terabaikan
dalam melakukan permainan.Pada saat guru tidak mendampingi secara kontinyu,
siswa menjadi tidak fokus terhadap permainan yang diberikan. Pengambilalihan
jam pelajaranpun dapat membuat siswa kurang bereksplorasi dalam
megembangkan diri pada saat pelajaran jasmani berlangsung. Seharusnya, pada
saat memasuki usia sekolah, siswa mampu memotivasi diri, mempunyai keinginan
dan semangat untuk menguasai berbagai keterampilan, baik olahraga maupun
akademis. Pemberian permainan yang seharusnya dapat membuat siswa merasa
nyaman, dapat berkomunikasi dengan teman sebayanya, dapat berkelompok, dan
dapat bersosialisasi dengan baik menjadi kurang terbina.

Berdasarkan data-data yang telah ditemukan, diketahui bahwa minimnya
proses pemberian rangsangan otak berupa stimulasi Permainan tidak mencukupi
untuk meningkatkan hubungan interpersonal antara siswa kelas rendah dengan
teman sebayanya maupun dengan lingkungan yang berada disekitarnya. Siswa
belum mendapatkan stimulasi berupa permainan yang tepat (melalui kelompok
besar dan kecil) sehingga siswa tidak antusias dalam mengikuti aktivitas yang
dilakukan.Minimnya antusiasme dapat berdampak pada keinginan siswa untuk
berkomunikasi dan bekerjasama dengan orang-orang yang berada disekelilingnya.
Siswa memerlukan stimulasi Permainan yang membuat siswa dapat berpartisipasi
secara aktif untuk meningkatkan kemampuan interpersonalnya dalam proses yang
akan dilakukan. Hal tersebut terjadi di SD Negeri Cikokol IV yang terletak di
Kota Tangerang

Berdasarkan pendahuluan yang telah dikemukakan sebelumnya, maka dapat
dikemukakan hipotesis sebagai berikut: “Terdapat pengaruh permainan terhadap
kemampuan interpersonal khususnya pada siswa kelas | Sekolah Dasar”.

Kemampuan interpersonal yang berkait dengan kecerdasan interpersonal
merupakan kemampuan memersepsi dan membedakan suasana hati, maksud,

motivasi, serta perasaan orang lain (Saifullah & Maulana, 2005: 37).
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Keterampilan interpersonal biasanya ditandai dengan adanya kemampuan
interaksi yang baik dengan orang lain. Kemampuan tersebut mengacu pada
keterampilan manusia yaitu memimpin, mengorganisasi, berinteraksi, berbagi,
menyayangi, berbicara, sosialisasi, manipulasi, menjadi pendamai, permainan
kelompok, klub, teman-teman, kelompok kerja sama (DePorter, 2002:97).
Keterampilan tersebut dapat disesuaikan dengan karakteristik siswa.

Salah satu hal yang membuat anak menjadi semakin baik dalam
kemampuan interpersonalnya yaitu dengan bermain. Stimulasi dapat diberikan
melalui berbagai macam permainan mengingat masa kanak-kanak merupakan
masa yang paling baik dalam menerima suatu hal yang baru lewat permainan.
Saat anak bermain aktif maupun pasif, akan banyak membantu memahami jalan
pikiran anak, selain itu juga akan meningkatkan keterampilan berkomunikasi
(Sudono, 2004:1). Pernyataan tersebut jelas bahwa siswa dapat berinteraksi lewat
aktivitas bermain. Kemampuan interpersonal dapat dilihat pada beberapa
indikator, diantaranya (1) Kemampuan memahami dan “merangkul orang lain”,
(2) Kemampuan menolong dan membantu sesama, (3) Kemampuan memimpin
(Amstrong, 2004:69). Dengan demikian kemampuan interpersonal ini dapat
berkembang seiring dengan berkembangnya kematangan serta karakteristik siswa.

Permainan yang akan diberikan pada siswa adalah permainan kecil.
Permainan kecil dapat diartikan sebagai permainan yang tidak mempunyai
peraturan baku dan tidak ada organisasi induk. Permainan kecil masuk pada
kategori permainan asosiatif, yaitu siswa sudah dapat mengelompokkan dirinya
dengan teman sebayanya untuk melakukan permainan, dengan kata lain siswa
dapat membuat grup dan bermain dengan grup lain yang sebaya (Wolfgang,
1992:34).

Jenis-jenis permainan yang diberlakukan adalah permainan dengan dan
tanpa menggunakan alat. Contoh permainan tanpa alat yaitu: Menjala ikan, Ular-
ularan, Katak dan Bangau, Benteng, Bermain Berburu Binatang, Gobak Sodor,
Kucing dan Tikus, dan ragam lainnya.Lalu contoh permainan yang menggunakan
alat yaitu: Tarik ekor, Pindah Kamar, Bola Api, Permainan Pos-Pos, Musang dan
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Ayam, Bersihkan Kamarmu, Lari dan Jepit, dan ragam lainnya. Contoh khusus
permainan kecil lainnya yang menggunakan alat berupa bola yaitu: Itik berbaris,
Lempar Tangkap, Bola Masuk, Bola Gelinding, Lomba Lari Menjepit Bola,
Angin Puyuh, Bola Panas, dan ragam lainnya sehingga kesemuanya itu
diklasifikasikan pada tiga tahap gerak yaitu gerak dasar lokomotor, gerak dasar
nonlokomotor, dan gerak dasar manipulatif (Sukintaka, 2004:42). Jenis permainan
tersebut sesuai dengan tugas perkembangan anak sekolah diantaranya: (1) belajar
bergaul dengan kelompok sebaya, (2) belajar bekerja dengan kelompok sebaya,
(3) belajar menjadi pribadi yang mandiri, (4) mempelajari keterampilan fisik yang
diperlukan, (5) mengembangkan hati nurani dan sistem nilai sebagai pedoman
perilaku, (6) mengembangkan sikap terhadap kelompok dan lembaga-lembaga
sosial, (7) mengembangkan konsep diri yang sehat (Munandar, 1999:8).

Dengan demikian permainan mempunyai pengaruh positif terhadap
kemampuan interpersonal siswa kelas | sekolah dasar. Pengaruh tersebut yaitu
dapat berkomunikasi dengan baik saat permainan berlangsung, berinteraksi
dengan lingkungan sekitarnya baik teman sebaya maupun orang dewasa, serta
dapat memecahkan masalah.Sikap jujur dan berani pun dapat dikembangkan
melalui permainan ini.Keseluruhan pengaruh tersebut merupakan bagian yang ada
dalam kemampuan interpersonal yang dapat dikembangkan pada siswa kelas I
sekolah dasar.

B. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan di dalam penelitian ini adalah metode
eksperimen. Peneliti dalam penelitian ini menggunakan metode eksperimen
dengan model one group pretest posttest design yaitu eksperimen yang
dilaksanakan pada satu kelompok saja tanpa kelompok pembanding. Kelompok
yang digunakan hanya melibatkan satu kelompok. Satu kelompok tersebut
merupakan kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan.Pada perlakuan,
peneliti mengamati gerak lokomotor, nonlokomotor, dan manipulatif siswa

dengan memperhatikan indikator yang ada pada kemampuan interpersonal. Pada
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perlakuan untuk pengembangan kemampuan interpersonal, peneliti mengamati
kemampuan siswa dalam memahami dan merangkul orang lain, kemampuan
menolong dan membantu sesama, serta kemampuan memimpin.Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas | Sekolah Dasar di kecamatan Tangerang,
Banten.

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas | Sekolah Dasar Negeri
Cikokol 4, Tangerang. Prosedur dalam pemilihan sekolah dan penentuan kelas,
peneliti menggunakan sampling bertujuan (purposive sampling).Prosedur
pemilihan sampel penentuan kelas 1 dilakukan secara acak.Penentuan kelas
dilakukan melalui pengundian secara acak.Pengundian dilakukan menggunakan
gulungan kertas dengan mengambil secara acak kertas tersebut yang telah diberi
angka 1A, 1B, dan 1C. Pengambilan pertama menentukan kelas eksperimen yang
akan dijadikan sampel penelitian. Berdasarkan pengambilan acak tersebut
terpilihlah kelas 1B yang dijadikan sebagai sampel.Sampel dalam penelitian ini
adalah siswa kelas 1B yang terdiri dari 36 siswa di SD Negeri Cikokol 4,
Tangerang.

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu variabel bebas (X) dan
variabel terikat (Y). Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah permainan
yang digunakan sebagai sarana dalam mengembangkan kemampuan interpersonal
siswa kelas | sekolah dasar, sedangkan variabel terikat (YY) dalam penelitian ini
adalah kemampuan interpersonal siswa kelas I sekolah dasar.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dengan
menggunakan metode angket atau quissionare.Metode angket digunakan pada
saat pretest dan posttest.Pengisian angket menggunakan skala Likert yang
dilakukan untuk mengukur persepsi atau sikap seseorang. Perhitungan validitas
dan reliabilitas dilakukan kepada siswa kelas | sekolah dasar lain di kecamatan
Tangerang dengan jumlah responden sebanyak 30 siswa.Uji validitas dilakukan
untuk mengetahui tingkat kevalidan suatu instrumen.Pengujian validtasinstrumen
sebanyak 30 siswa, maka rgpe Yang dijadikan kriteria adalah 0,361. Untuk
reliabilitasdalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha Cronbach
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Pada penelitian ini, data diperoleh dari hasil pretest dan posttest.Analisis
data dilakukan melalui beberapa tahapan dengan didahului melalui pengolahan
data awal yang diperoleh dengan perhitungan statistik deskriptif.Selanjutnya
dilakukan dengan perhitungan statistik inferensial uji normalitasmenggunakan uji
liliefors dan uji homogenitas dengan menggunakan uji Barlettdengan taraf
signifikansi a=0,05.

Pengujian hipotesis menggunakan uji-t one group pretest posttest design
yaitu pengujian dengan menggunakan perbedaan dua rata-rata. Pengujian

dilakukan pada taraf signifikansi 0=0,05 dan interval kepercayaan 95%.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas menggunakan uji
Lilieforsdapat ditarik kesimpulan bahwa L niwng pada kelompok data penelitian
lebih kecil dari L e pada taraf signifikansi yang digunakan sebesar o = 0,05
dengan sampel sebanyak 36 responden. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa Ho diterima, maka sampel berdistribusi normal.

Berdasarkan pada hasil perhitungan uji homogenitas menggunakan uji
Bartlett, dapat dilihat bahwa harga ¥ hitung untuk kelompok sampel pretest
adalah 0,115 lebih kecil dari ¥ tabel pada taraf signifikansi o= 0,05, yaitu 0,1476.
Kemudian untuk hasil posttestsebesar 0,1395. Dengan demikian dapat ditarik
kesimpulan bahwa populasi mempunyai varians yang homogen.

Berdasarkan hasil pengujian terhadap sampel pada kelompok eksperimen
diperoleh harga xzhitung sebesar 1,0815, dan harga homogenitas Barlett y2apel
sebesar 3,84 pada taraf signifikansi o = 0,05 dengan derajat kebebasan db = 35,
harga homogenitas diperoleh dari 32 = % (0,95;1) atau % = x* (1-a)(db) dengan
db=3kelompok — 1. Ternyata y’hiung = 1,0815<y e = 3,84. Artinya bahwa H,
yang menyatakan bahwa populasi penelitian bersifat homogen dapat diterima.

Pengujian hipotesis penelitian dilakukan setelah mengetahui bahwa data
telah berdistribusi normal.Pengujian hipotesis ini dengan menggunakan Uji Tukey
(Uji-t).Uji-t dengan satu kelompok pretest dan posttest menggunakan uji dua sisi
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(two tailed test) dengan Kriteria apabila thiung >taner maka Hip diterima dan jika
thitung <ttanel Maka Ho ditolak.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menggunakan Uji-t maka diperoleh
harga thiung = 11,71 dan harga twpe = 2,021dengan taraf signifikansi o = 0,05.
Hasil tersebut diketahui bahwa thiung > twbe.Hal ini membuktikan bahwa H,
(Hipotesis nol) yang menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan
interpersonal siswa kelas | sekolah dasar sebelum diberi permainan dengan
kemampuan interpersonal sesudah diberi permainan ditolak, sedangkan H;
(Hipotesis penelitian) yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan kemampuan
interpersonal siswa kelas | sekolah dasar sebelum diberi permainan dengan
kemampuan interpersonal setelah diberi permainan diterima sehingga dapat
disimpulkan bahwa kemampuan interpersonal siswa kelas | sekolah dasar lebih
baik setelah diberikan perlakuan permainan terhadap kemampuan interpersonal
siswa kelas | sekolah dasar.

Berdasarkan hasil uji hipotesis maka dapat dikatakan bahwa pemberian
permainan memberikan pengaruh terhadap kemampuan interpersonal. Dengan
demikian, secara keseluruhan pemberian permainan sangat efektif dalam
meningkatkan kemampuan interpersonal siswa, khususnya membuat siswa
menjadi senang jika memiliki teman banyak, mampu memimpin, berbagi, serta
dapat membantu teman lain dalam memecahkan masalah (Hoerr, 2007: 19). Jenis
permainan yang digunakan oleh peneliti merupakan hasil modifikasi dan kreasi
yang dibuat berdasarkan karakteristik siswa kelas | sekolah dasar dengan melihat
pada aspek dari kemampuan interpersonal siswa diantaranya penerapan gerak
dasar lokomotor seperti permainan melangkah jongkok, nonlokomotor seperti
permainan melompat dengan satu kaki serta shadow ditempat, dan
manipulatifseperti permainan bola api, bola gelinding dan permainan manipulatif

lainnya.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasannya dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan pada siswa kelas | sekolah dasar yang diberikan
permainan terhadap kemampuan interpersonal. Semakin sering siswa diberikan
permainan maka semakin baik dan berkembang kemampuan interpersonalnya.
Sebaliknya, jika siswa tidak menggunakan permainan maka kemampuan
interpersonal siswa tidak sebaik saat siswa melakukan permainan.

Permainan diberikan melalui pemberian materi demonstrasi, dan praktek
langsung. Ini memberikan dampak positif bagi pihak sekolah terutama kepala
sekolah dan para guru.Pandangan pihak sekolah bahwa penelitian ini memberikan
ragam baru pada bentuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga kesehatan
pada siswa kelas | sekolah dasar.Permainan ini memberikan wacana bagi guru
bahwa untuk meningkatkan kemampuan interpersonal bagi siswa akan lebih baik
jika dilakukan dengan menggunakan metode yang tepat dan melalui pendekatan
permainan dengan tetap memperhatikan perkembangan siswa.

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, dapat direkomendasikan
bahwa permainan perlu digunakan untuk siswa sekolah dasar khususnya dalam
meningkatkan kemampuan interpersonal. Selain itu, dalam menerapkan
permainan yang lebih mengedepankan gerak dasar, guru perlu memperhatikan
kemampuan interpersonal siswa sehingga pada saat aktivitas bermain sedang
berlangsung guru dapat mengklasifikasikan siswa untuk dapat bermain secara
berkelompok. Artinya jika terdapat siswa yang memiliki kemampuan
interpersonal kurang maka guru dapat mengkolaborasikan siswa yang memiliki

kemampuan interpersonal yang baik pada beberapa kelompok tersebut.
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