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ABSTRAK

Hijriah. 2021. Pengaruh Permainan Tradisional Makassar (Tokotokodiang
dan Mallogo) Terhadap Kecerdasan Interpersonal Pada Anak Kelompok Bl Usia
3-6 Tahun di Taman Kanak-Kanak Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar. Skripsi.
Prodi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini. Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Hidayah
Quraisy dan Pembimbing II Fadhillah Latief.

Masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana Pengaruh Permainan
Tradisional Makassar (7okotokodiang dan Mallogo) Terhadap Kecerdasan
Interpersonal Pada Anak Kelompok B 13
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.........

"'qi‘“\\ l
® I

vii



KATA PENGANTAR
-G TN T L Y N
Puji syukur kehadirat Allah SWT atas rahmat nikmat dan karunia-Nya
sehingga skripsi yang berjudul “Pengaruh Permainan Tradisional Makassar
(Tokotokodiong dan Mallogo) Terhadap Kecerdasan Interpersonal Pada Anak

Kelompok Bl Usia 5-6 Tahun di Taman Kanak-kanak Pertiwi Galesong

hati penulis mengucapkan terimakasih sebesar-besarnya kepada mua pihak yang
telah membantu dan mendorong terwujudnya skripsi ini. Khususnya kepada kedua
orang tua saya Ayahanda Baso dan Ibunda Darma yang telah membesarkan,
mendidik, meridhoi dan senantiasa mendoakan penulis dalam segala hal. Kepada

seluruh keluarga besar yang senantiasa memberikan motivasi dan bantuan untuk

viii



penulis. Kepada Dr. Hj. Hidayah Quraisy, M.Pd sebagai pembimbing satu dan
Fadhillah Latief, S Psi., M.Pd pembimbing dua, yang telah meluangkan waktu
untuk membimbing dan mengarahkan penulis sehingga skripsi ini dapat
terselesaikan dengan baik.

Tidak lupa pula penulis mengucapkan terimakasih kepada: Prof. H. Ambo

Asse, M.Ag Rektor Universitas Muhammadiyah Makassar, Erwin Akib, S.Pd..

X



DAFTAR ISI

Halaman Judul....... errenesrnesnesessasssassssannsanaas i
Lembar Pengesalan........eriniinienncenisasessssssssssssssssnns cornsaeessnsenenne ii
Persetujuan Pembimbing.............. sraesesissninnans . iil
Surat Pernyataan.... ceerssensnsnssansnassats Wiy
Surat Perjanjian Cresbsssbeesenessberr e rasassenaee cra st set et s asaaeanasrnens v

Moto dan Persembalan.......oeeeoressfien e stBisesseecesssensssessessnsonsnns vi

ADSIraKnciiiiciisisieienncaeserescilivns sasibasssnsseensasenasnssstlioe salBiacsseseee vii
Kata PENZANtar ... .ammme dossmue: conSinen-h | s oas e obot s busasmnseds todiBbarerersesnsssonssnseas viii

Daftar Isi.....

---------------

AL K180 TOTI.o.vivi e e e 8
1. Hasil Penelitian Yang Relevan........................ccoiiii, 8
2.0 PEImMainan ..., 10
3. Permainan Tradisional ... 14



4. Jenis Permainan Tradisional ... 18

5. Kecerdasan Interpersonal ... 2]

B. Kerangka PiKir.................oocoooiiiie oo oo 25

C. Hipotesis Penelitian........................ccoococoooooooo 26

BAB IH METODE PENELITIAN.......cuocvecvcercsessssssessstssonmeememsssssssssnsssenesens 27
A. Rancangan Penelitian ... 27

. Populasi dan Sampel ... A Moo 28

. Devinisi Operasion artabel .., 29

-------------------

LR L L L L LT R T T T P DT P ey

X1



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman

3.1 Sampel Penelitian. ... 28

4.1 Deskripsi Hasil Pretest Anak Mampu Bekerjasama dengan Teman dalam

Melakukan Permainan..................ccocoooooi 35

°® é :_\
4. S.o

\s\\

"\ //’ "lﬂ‘“\
Q

omw‘
s
Prcann o




Gambar

2.1 Bagan Kerangka Pikir

DAFTAR GAMBAR

Xlit



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran L.

..... 50
1. Kisi-kisi Instrumen Sebelum Uji Coba....................... OSSR 51
2. Kisi-kisi Instrumen Setelah Uji Coba.................ocooooeeoo 52
3. Instrumen Lembar Observasi Anak Sebelum Uji Coba ... 53
4. Instrumen Lembar Observasi Anak Setelah Uji Coba...................o....... 54
5. Instrumen Lembar Observasi Gurugdl 4 Moo vvovooeeorooeoeoeo ] 55
6. Rubrik Penilaian........... .« e e 56

. Hasil Observasi Ana

,‘P\s h‘i UHAM .....................
wP\KASS ...........

5. Kartu Kontrol Penelitian......................c.coooooooooooeooiioooe 111
6. Surat Selesai Penelitian TK Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar...... ... 112
7. Kartu Kontrol Bimbingan SKripst............c.cocooveeiooriveoeeeoeooo 113
8. Hasil TUMItIN. ...t 115

Xiv



BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan

Nasional, Pasal 1 Ayat 1 menyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan

peserta didik secara aktif mengen enst dinnya untuk memiliki

kekuatan spiritual keaganias aliar badian, kecerdasan, akhlak
i e ;/J \:‘P\S MUHAMd\‘\ bangsa, dan

\N\KAS 84 ‘70
\\N\I',,,// %

nnnnnnnn

anak dapat berkemb
yaitu anak yang berumur 0-6 tahun, dimana masa ini yaitu golden age atau masa
keemasan bagi anak untuk pertumbuhan dan perkembangan anak yang lebih pesat
dan fundamental pada awal-awal tahun kehidupannya, diberikan stimulus untuk

proses perkembangan anak selanjutnya.




Ingsih, dkk (2018: 3) Dalam Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang
Pendidikan Nasional bab 1 pasal 1 butir 14 dinyatakan bahwa:

“Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah upaya pembinaan yang
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut”.

Pendidikan anak usia dini memegaig peranan yang sangat penting dalam

""""

didik.

bagi perkembangan anak baik itu perkembangan nilai agama dan moral,
perkembangan fisik motorik, perkembangan kognitif, perkembangan sosial
emosional, perkembangan bahasa dan perkembangan seni. Begitu pun sebaliknya,
perlakuan perkembangan yang kurang tepat akan membawa kerugian bagi

perkembangan anak didik.



Aspek perkembangan sosial emosional adalah salah satu aspek
perkembangan yang harus di kembangkan pada anak usia dini. Menurut
Nurjannah (2017: 52) bahwa:

“Sosial emosional anak usia dini merupakan suatu proses belajar anak
bagaimana berinteraksi dengan orang lain sesuai dengan aturan sosial
vang ada dan anak lebih mampu untuk mengendalikan perasaan-
perasaannya yang sesuai dengan kemampuan mengidentifikasikan dan
mengungkapkan perasaan tersebut”

Perkembangan sosial y A ncul dalam diri seseorang

tentang bagaimana seseq
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norma-norma dan larangan-larangan, berlaku jujur, setia (loyal), dan lain
sebagainya”. Dalam permainan, anak dapat mengeksplore berbagai bentuk
ekspresinya yang sedang ia alami maupun yang sedang ia rasakan dalam
melakukan suatu permainan yang dimainkannya.

Permainan tradisional adalah suatu budaya warisan dari nenek moyang yang

perlu dilestarikan, karena permainan ini memberikan pengaruh yang tidak kecil



terhadap perkembangan kejiwaan, sifat dan kehidupan sosial anak di kemudian
hari. Permainan tradisional dapat dimainkan oleh anak-anak, dewasa maupun
orangtua, baik itu perempuan maupun laki-laki, kaya maupun miskin dengan tidak
ada bedanya. Permainan tradisional dapat dimainkan oleh semua kalangan umum
tanpa dibedakan satu sama lain dan permainan tradisional dapat memberikan

kebugaran bagi tubuh serta melatih otot-gtot tubuh kita dalam melakukan suatu

permainan tradisional.
Melalui permainan

nenjalin hubungan sosial
'(I\S MUHZ,, \'\ g

di Indonesia

kecerdasan naturalis (cerdas alam), kecerdasan eksistensial {cerdas hakikat).
Setiap kecerdasan dalam multiple intelligences memiliki indikator tertentu™.
Kecerdasan interpersonal memiliki peranan penting bagi kehtdupan, seperti
halnya dengan kecerdasan lainnya. Rahman (2019: 26) “Kecerdasan interpersonal
adalah kemampuan untuk berhubungan dengan orang lain. Pengertian lainnya

yaitu kepekaan mencerna dan merespons secara tepat susana hati, temperamen,



motivasi, dan keinginan orang lain. Kecerdasan ini ditunjukkan melalui
kemampuan bergaul dengan orang lain, kepekaan sosial yang tinggi, bekerja
sama, dan punya empati yang tinggi”. Dimana berhubungan dengan orang lain ini
sesorang dapat berinteraksi dengan orang lain, dapat melakukan kerjasama dalam
melakukan sesuatu hal, dan peka terhadap lingkungan sekitar. Sehingga dapat

mejalin hubungan yang baik terhadap kelufirga serta lingkungan sekitar,

N

nal pada anak usia dini
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Taman Ka 15‘ {73 Galesong Kabupaisn Takalar yida f sampai
I —

9 Agustus 2020 bdl : an- 1 CISON: rendah.

anak belum mampu mengikuti aturan main pada saat melakukan permainan yang
dimainkan dan masih banyak anak-anak yang kurang mampu bekerjasama dalam
melakukan suatu kegiatan tersebut. Hal tersebut disebabkan oleh karena masih
jarang diterapkan permainan sehingga kecerdasan interpersonal anak tidak dapat
berkembang dengan baik. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas Bl TK

Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar mengatakan bahwa di TK ini permainan




tradisional jarang digunakan karena kurang diminati oleh sebagian besar anak
disebabkan anak merasa asing dengan permainan tradisional dimana sekarang
anak didik lebih senang dengan permainan seperti lego, balok, dan lain-lain.
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Permainan Tradisional Makassar (7okotokodiang dan
Mallogo) Terhadap Kecerdasan Interpersdnal Pada Anak Kelompok B1 Usia 5-6
Tahun di Taman Kanak-kanak Peg /\ paten Takalar”,

\,‘ AS MUHA\\
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B. Rumusan Masalah

Mallogo) terhadap ke pok Bl usta 5-6

tahun di Taman Kanak-kanak Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar.
D. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian yang dapat bermanfaat bagi semua pihak, yaitu:
I. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan

referensi di bidang pendidikan pada anak usia dini, terutama dalam hal



pengembangan minat belajar anak tentang permainan tradisional terhadap
kecerdasan interpersonal.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi

tentang perkembangan kecerdasan interpef$onal anak.

b. Bagi Anak

Anak dapat berkem

/-/‘ p\s MUHAW

akan menjadi bekal
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Hasil Penelitian yang Relevan

a. Penelitian yang dilakukan oleh Waluyo (2017) yang berjudul “Meningkatkan

Kecerdasan Interpersonal Anak Usi@, 5-6 Tahun Melalui Permainan

Tradistonal™

Berdasarkan ha melalui

penclitian eksperimen, (b) Waktu, tempat, populasi dan sampel berbeda, (c)
Indikator penelitian yang berbeda.

Penelitian yang dilakukan oleh Saputra dan Yun Nina Ekawati (2017) yang
berjudul “Permainan Tradisional Sebagai Upaya Meningkatkan Kemampuan
Dasar Anak”™

Berdasarkan hasil penelitian permainan tradisional memiliki fungsi dalam

mengembangkan kemampuan dasar anak dan juga dapat menumbuhkan nilai-



nilai karakter pada anak, seperti nilai religius, nasionalis, mandiri, gotong
royong, integritas. Permainan tradisional mudah dilakukan baik dalam cara
bermain, maupun membuat alat permainannya. Adapun persamaan penelitian
Saputra dan Yun Nina Ekawati dengan penelitian yang akan dilakukan adalah

sama-sama meneliti permainan tradisional.

Sedangkan perbedaan penelitian Saputra dan Yun Nina Ekawati dengan

penelitian yang akan dilakukas

\\‘- "' »’/
N »

Sedangkan perbedaan penelitian Aziz dkk dengan penelitian yang akan

dilakukan adalah: (a) Jenis penelitian yang digunakan Aziz dkk adalah jenis
penclitian tindakan kelas (PTK) sedangkan penelitian ini menggunakan Jjenis
penelitian eksperimen, (b) Waktu, tempat, populasi dan sampel berbeda, (c)

Indikator penelitian yang berbeda.
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2. Permainan
a. Pengertian Permainan
Mulyani (2016: 46) Istilah permainan berasal dari kata dasar “main”
yang mendapat imbuhan “per-an”. Dalam KBBI, “main” adalah berbuat
sesuatu yang menyenangkan hati (dengan menggunakan alat atau tidak).

Dengan demikian, “permainan” adaléh sesuatu yang dipergunakan untuk

bermain, barang atau sesuatu v ermainkan, perbuatan yang yang

|||||

kepentingan kegiatan itu sendiri”.
Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa

permainan merupakan kegiatan menyenangkan dan menggembirakan yang

dilakukan oleh anak secara spontan untuk kegiatan itu sendiri.



H

b. Jenis Permainan
Hurlock (Fadlillah, dkk, 2016: 37) menggolongkan menjadi dua jenis
permainan, yaitu:
1) Bermain aktif, ialah bermain yang kegembiraannya timbul dari apa yang
dilakukan anak itu sendiri. Kebanyakan anak melakukan berbagai bentuk

bermain aktif, tetapi banyaknya saktu yang digunakan dan banyaknya

kegembiraan yang aka i, setiap permainan sangat

s MUK
\',‘-P‘ KA 44’;’/;7,
o i e, s
2 Nl

an akti it2
4 AN, 1
X ? % o
EIma yang |1 LS ":&'
% WA

2) Bermai nata. Artinya,

anak-anak sangat

dipengaruhi oleh berbagai faktor, di antaranya:
1) Kesehatan. Semakin sehat anak semakin banyak energinya untuk

bermain aktif, seperti olahraga. Adapun anak yang kekurangan tenaga

(tidak sehat) lebih menyukai hiburan
2) Perkembangan motorik. Permainan anak pada setiap usia melibatkan

koordinasi motorik. Apa saja yang akan dilakukan dan waktu
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permainannya bergantung pada perkembangan motorik mereka.
Pengendalian motorik yang baik memungkinkan anak terlibat dalam
permainan aktif,

3) Intelegensi. Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang

yang kurang pandai, dan permainan mereka lebih menunjukkan

kecerdikan

4} Jenis kelamin. Anak kasar dibandingkan anak

perempuan. A \" AS M UHA M._, inan yang menantang,
5) Lingkunga: * 0 \‘t“'l,////

IId

/"'l|\“‘\\
6)
Adapun dari

golongan dinan-permainan
yang sifatnya sangat sederhana.

7) Jumlah waktu bebas. Jumlah waktu bermain tergantung pada waktu
bebas yang dimiliki anak. Artinya, anak yang meiliki waktu luang

banyak lebih dapat memanfaatkannya untuk bermain. Dibandingkan

dengan anak yang tidak cukup memiliki waktu luang, kemungkinan



13

bermainnya sangat kurang. Scbab, ia sudah kehabisan tenaga untuk
menyelesatkan tugas-tugas yang didapatkannya.

8) Peralatan bermain. Peralatan bermain yang dimiliki anak memengaruhi
permainannya. Misalnya, dominasi boneka atau kartun lebih mendukung

pada permainan pura-pura. Kemudian balok, kayu, cat air lebih

tetapi ada pula yang relatif mudah untuk dimainkan. Semakin tinggi

tingkat kesulitan suatu alat permainan, maka semakin membutuhkan
kemampuan berfikir yang tinggi.

3) Alat permainan yang mempunyai banyak kegunaan dan variasi cara
bermain, seperti alat permainan edukatif (balok-kubus, menggunting, dan

menempel), akan lebih meningkatkan minat bermain anak-anak, daripada
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alat permainan yang hanya bisa dimainkan dengan satu cara saja, seperti
mobil-mobilan yang digerakkan dengan beterai.

4) Alat permainan mempunyai daya tahan yang tidak sama. Alat permainan
yang mudah rusak atau pecah akan mengurangi minat anak-anak untuk
bermain, karena ia harus berhati-hati memainkannya supaya tidak rusak.

Hal ini dapat menyebabkan kesénangan anak akan berkurang. Olch

(ApS 'V'UH44,,
o \}\A‘l'i.///

5)

6)

digunakan juga

anak bermain.

. Permainan Tradisional

Menurut Mulyani (2016: 47-48) “Permainan tradisional adalah suatu
permainan warisan dari nenck moyang yang wajib dan perlu dilestarikan
karena mengandung nilai-nilai kearifan lokal. Melalui permainan tradisional,

kita dapat mengasah berbagai aspek perkembangan anak”.
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Menurut Sukirman (Hasanah, 2016: 10) bahwa “permainan tradisional
adalah permainan anak-anak dari bahan sederhana sesuai aspek budaya dalam
kehidupan masyarakat. Selain itu, permainan tradisional juga dikenal dengan
permainan rakyat merupakan sebuah kegiatan rekreatif yang tidak hanya

bertujuan untuk menghibur diri, tetapi juga sebagai alat untuk memelihara

hubungan dan kenyamanan sosial”.

Berdasarkan bebera dapat disimpuikan bahwa

'.:ifv

Yo,

ain, anak-anak

akan melepaskan emosinya. Mereka berteriak, tertawa, dan bergerak.

3) Mengembangkan kecerdasan intelektual anak.

4) Mengembangkan kecerdasan emosi antarpersonal anak. Hampir semua
permainan tradisional dilakukan secara berkelompok. Dengan
berkelompok, anak akan mengasah emosinya sehingga timbul toleransi,

empati trhadap orang lain, nyaman, dan terbiasa dalam kelompok.
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5) Mengembangkan kecerdasan logika anak. Beberapa permainan
tradisional melatih anak untuk berhitung dan menentukan langkah-
langkah yang harus dilewatinya.

6) Mengembangkan kecerdasan kinestetik anak. Pada umumnya, permainan
tradisional mendorong para pemain untuk bergerak, seperti melompat,

berlari, menari, berputar, dan gerdkan-gerakan lainnya.

7) Mengembangkan ke anyak alat-alat permainan

dalam permainan tradisional adalah sebagai berikut:
I} Nilai Demokrasi. Nilai demokrasi dalam permainan tradisional
sebenarnya telah ditujukan oleh anak-anak sebelum mereka mulai
bermain. Terbukti dengan cara memilih dan menentukan jenis
permainan, harus mengikuti tata tertib atau aturan yang disepakati.

Semua itu dilakukan secara berunding atau bermusyawarah secara
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sukarela dan tidak ada paksaan atau tekanan dari luar, contohnya dengan
melakukan hompimpah ataupun suit.

2) Nilai Pendidikan. Permainan tradisional baik untuk pendidikan aspek
kejasmanian maupun kerohanian. Misalnya sifat sosial, sifat disiplin,
etika, kejujuran, kemandirian dan percaya diri.

3) Nilai Kepribadian. Aktivitas bermiain merupakan media yang sangat tepat

bagi anak untuk : danpymengungkapkan jati dirinya.

\“P‘KASS‘.’A; Y0,
Wil 8 %

.

4)

5)

melompat,

6) Nilai Persat 1'sebagai permainan
yang sangat positif karena masing-masing anggota kelompok harus
mempunyai jiwa persatuan dan kesatuan untuk mencapai suatu tujuan.

7) Nilai Moral. Anak dapat memahami dan mengenal kultur atau budaya

bangsa serta pesan-pesan moral yang terkandung di dalamnya.
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4. Jenis Permainan Tradisional
a. Permainan Tradisional Ular Naga (Tokotokodiang)
Menurut Mulyani (2016: 106) “Permainan ular naga merupakan salah
satu permainan tradisional di Indonesia. Pada permainan ini anak-anak
berbaris berpegangan pada “buntut”, yakni ujung baju atau pinggang anak di

depannya. Seorang anak yang palifig besar bermain sebagi “induk™ dan

berada paling depan di baris dapat dua anak yang berperan

dan saling berpegangan

/J%\,‘ pS MUH4 M@
WAKASS, Y,

0

T

N

2) Cara Bermain Permainan Tradisional Ular Naga ( Tokotokodiang)

Menurut Mulyani (2016: 107-109) cara bermain permainan tradisional
ular naga, yaitu:
a} Anak-anak berbans sambil memegang ujung baju atau pinggang anak

yang di depannya.
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b) Seorang anak yang lebih besar, atau paling besar, bermain sebagai induk
dan berada paling depan dalam barisan. Dua anak lagi yang cukup besar
bermain sebagai gerbang, dengan berdiri berhadapan dan saling
berpegangan tangan di atas kepala.

¢) Barisan akan bergerak melingkar kian kemari, sebagai ular naga yang

benjalan-jalan dan terutama memgitari gerbang yang berdiri di tengah-

tengah halaman, sam A
d) Pada saat terakhif, k
s MU~
belakang /"/g.‘.;(,l\ A n

" SZ GRKAss, %
¢) Setélal AQ/ \“ A_ O}-

induk akan kehabisan anak dan permainan selesai.
b. Permainan Tradisional Tempurung Kelapa (Mallogo)
Menurut Sumihih (2016: 21) Permainan tradisional ini merupakan
permainan etmis Bugis. “Mallogo™ atau “allogo” (Bugis) berasal dari kata
“logo” yang berarti tempurung kelapa kering yang dibentuk segitiga.

Sebagaimana namanya, maka permainan ini menggunakan alat berupa

-
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tempurung kelapa kering (disebut /ogo) dan tongkat pemukul yang terbuat
dari bambu (disebut paccampaq). logo terdiri dari: sebuah /ogo besar
(berdiameter + 15 cm) dan 6-8 buah /ogo kecil (berdiameter + 7-8 cm).
Tempat yang dibutuhkan untuk permainan ini tidak terlalu luas.

1) Peraturan Permainan Tradisional Tempurung Kelapa (Mallogo)

Peraturan permainan ini sangat sederhana, yaitu: (a) pemain dinyatakan

il dan pemain tersebut dapat

oo besar pada

titik lokasi tempat memukul. Jarak tempat memukul /ogo kecil sesuai
kesepakatan antarpemain.

c¢) Tentukan urutan bermain dengan cara mengundi.

d) Pemain yang mendapat giliran pertama (disebut o/o) memukul /ogo besar
dengan sasaran /ogo-logo kecil dengan posisi jongkok/duduk, sedangkan

pemain yang tidak mendapat giliran (disebut oko) mengamati o/o.
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e) Pemenang ditentukan oleh jumlah /ogo kecil yang berhasil jatuh. Jumlah
terbanyak adalah pemenang.
5. Kecerdasan Interpersonal
a. Pengertian Kecerdasan Interpersonal
Menurut Fadlillah (2018: 143) menjelaskan bahwa ‘“kecerdasan
interpersonal

merupakan bentuk erdasan yang berkaitan dengan

menjelaskan bahwa “kecerdasan ini berhubungan dengan penguasaan anak

dalam  mengkomunikasikan  sesuatu  kepada orang lain, dan
mengorganisasikan orang lain”. Selain itu, menurut Agustin (Nasution, dkk,
2013: 19) memaparkan bahwa “kecerdasan interpersonal adalah kemampuan

mempersepsikan dan membedakan modus, maksud, motivasi dan perasaan

tertentu dari orang lain”.
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Berdasarkan beberapa pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa
kecerdasan interpersonal merupakan kemampuan seseorang dalam melakukan
suatu hubungan, kerjasama dengan orang lain, serta komunikasi yang efektif
secara verbal maupun non verbal.

b. Elemen Kecerdasan Interpersonal

Mork (Yaumi dan Nurdin Ibrahimly, 2016: 130-131) menekankan pada

T

berdiskusi tentang

mengajukan pertanyaan untuk mengetahui apa sebenamya yang diinginkan
oleh orang tersebut dalam suatu situasi.
3) Mengontrol emosi

Jika merasa sedikit panas atau tegang tentang topik yang sedang
dibicarakan, sabaiknya melangkah sedikit ke belakang untuk mendinginkan

suasana, kemudian melanjutkan pembicaraan.

-
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4} Mengekspresikan emosi pada tempatnya
Mengetahui kapan saatnya mengungkapkan rasa iba dan kasih sayang,
hubungan emosional, atau mengungkapkan emosi yang positif.
¢. Strategi Kecerdasan Interpersonal
Adapun strategi menurut Yaumi dan Nurdin Ibrahim (2016: 134) dalam

mengembangkan kecerdasan interpersomal sebagai berikut: a) Jigsaw. Jigsaw

adalah salah satu tipe belajar

engacu pada

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor
137 Tahun 2014 tantang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini yaitu:
1) Bersikap kooperatif dengan teman

2) Bermain dengan teman sebaya

3) Mengekspresikan emosi yang sesuai dengan kondisi yang ada (senang-

sedih- antusias dsb)

-
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B. Kerangka Pikir
Penelitian ini bertwjuan mengkaji tentang pengaruh permainan
tradisional Makassar (7okotokodiang dan Mallogo) terhadap kecerdasan
interpersonal pada anak kelompok B1 usia 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak
Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar. Salah satu bidang pengembangan

kecerdasan yang dilaksanakan di Taplan Kanak-kanak adalah kecerdasan

interpersonal anak.

Secara umum di

ahir dengan tingkat

LETTTTT A

bertahan hidup ses
ada disekitarnya.
Kecerdasan interpersonal pada anak dapat berkembang dengan baik
dengan adanya dukungan atau stimulasi yang diberikan oleh orang tua
maupun guru serta orang terdekat yang ada disekitar lingkungan anak. Salah
satu stimulasi yang dapat diberikan oleh guru untuk dapat mengembangkan

kecerdasan interpersonal pada anak ialah dengan memberikan kesempatan
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kepada anak melakukan kegiatan permainan. Adapun permainan tradisional
yang dapat mengembangkan kecerdasan interpersonal anak yaitu permainan
ular naga (7okotokodiung) dan tempurung kelapa (Mallogo).

Permainan tradisional ular naga (7okotokodiang) dan tempurung kelapa
(Mallogo) merupakan salah satu permainan tradisional Makassar

(Tokotokodiang dan Muallogo) yang difhainkan oleh anak yang dapat melatih

hubungan sosial anak den satipdengan teman yang lainnya.

Kecerdasan interpersonal anak
- kelompok B1 meningkat

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir

-
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C. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan dari rumusan masalah tersebut maka yang menjadi hipotesis
dalam penelitian ini adalah permainan tradisional Makassar { Tokotokodiang dan
Mallogo) mempengaruhi kecerdasan interpersonal pada anak kelompok B1 usia 5-

6 tahun di Taman Kanak-kanak Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar.




BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian
1. Jenis Penelitian
Jenis pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan desain Pra

Eksperimen (pre-eksperimental design). purut Sugiyono (2018: 112) bahwa

“alasan menggunakan desain Pra E perimental design) karena

N

Keterangan:

O1 = Nilai

¥ =
02 = Nilai Posttes (Kecerdasan interpersonal anak setelah dilaksanakan
kegiatan permainan tradisional).
2. Waktu dan Tempat
Penelitian ini akan dilakukan di kelas B! Taman Kanak-kanak Pertiwi
Galesong yang bertempat di Kecamatan Galesong Kabupaten Takalar pada

semester Genap Tahun Ajaran 2020/2021.

27
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B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut Zuriah (2009: 116) menjelaskan populasi adalah seluruh data yang

menjadi perhatian peneliti dalam suatu ruang lingkup dan waktu yang ditentukan.

Populasi dalam penelitian ini adalah anak didik Taman Kanak-kanak Pertiwi

Galesong Kec. Galesong Kab. Takalar defigan jumlah 70 orang anak didik pada

kelompok A, kelompok B1 dan kelomg

/@5 MUHg4,,
W»

2. Sampel

4 d bagian dan

Menurut Sugiye 4N _ : fi’y
/43% WPAKASS, i‘?@\

21 . A
S ALY "f/// &
z, _,_,f__ b ﬁ' secara

SR

ry

anak didik

Galesong

Tabel 3.1
Sampel Penelitian
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C. Definisi Operasional Variabel
l Ada dua variabel yang diteliti dalam penelitian ini yaitu variabel bebas dan
variabel terikat. Variabel bebas adalah variabel yang berpengaruh yaitu permainan
tradisional dan variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi yaitu kecerdasan
interpersonal.

Untuk tidak membuat pemahaman yafig berbeda-beda tentang variabel yang

dari nenek

permainan tradisiona

perlakuan pada Taman Kanak-kanak Pertiwi Galesong Kabupaten Takalar terlebih
dahulu disosialisasikan aturan, langkah-langkah dan penjelasan mengenai
pembelajaran ketika kegiatan permainan tradisional berlangsung Pemberian
penjelasan mengenai langkah-langkah permainan tradisional yang dijadikan
peneliti sebagai acuan dalam pembenian kegiatan permainan yang diambil

berdasarkan kesimpulan dan beberapa teori yang telah dikaji. Kemudian,

o
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pemberian penjelasan mengenai pembelajaran yakni pemberian penjelasan
mengenal hal-hal apa saja yang akan dilakukan oleh guru ketika pemberian
perlakuan berlangsung,
b. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan permainan tradisional, guru menjelaskan kegiatan yang akan

dilakukan sesuai denga tema, selanjut guru menyiapkan alat dan bahan

N

permainan tradisional dan aturan serta cara

memainkannya. Setelah i ang anak yang akan

kemudian menjelaskz ainan tradisional
yang telah dilakukan.
2., Kecerdasan Interpersonal

Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan seseorang dalam menjalin
suatu hubungan dengan orang lain. Kecerdasan interpersonal ini sangat diperlukan

karena memiliki pengaruh yang sangat penting untuk psikologi anak. Sescorang

yang memiliki tingkat kecerdasan interpersonal yang tinggi, cenderung akan lebih
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mudah beradaptasi dan pandai berkomunikasi, anak juga dapat mengembangkan
kemampuan sostalnya, seperti membina hubungan yang baik, menyesuaikan diri
dan dapat memahami tingkah lakunya sendiri.
D. Instrument Penelitian

Instrumen dalam penelitian ini adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh

peneliti dalam mengumpulkan data lebih, sistematis sehingga mudah diolah

berdasarkan teknik pengumpul an, maka pada penelitian ini
instrumen yang digunakan adz S M UH\ )
E. Teknik Pengusiy /"/'-.\f‘P‘ 444

4&“

diterapkannya pe

2. Observasi
Observasi  dilakukan untuk mengumpulkan data dengan melakukan

pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung sebagai berikut:

a. Mengamati kecerdasan interpersonal anak sebelum melakukan kegiatan
permainan tradisional dilaksanakan dengan menceklis setiap item pada

indikator sesuai kategori perkembangan pada instrumen yang digunakan.
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b. Mengamati kecerdasan interpersonal anak sesudah melakukan kegiatan
permainan tradisional dilaksanakan dengan menceklis setiap item pada

indikator sesuai kategori perkembangan pada instrumen yang digunakan.

Kriteria
No Indikator Kecerdasan Interpersonal

1 2 3 4

1. | Bersikap kooperatif dengan teman

2. | Bermatn dengan teman seb
3.
F. Tekn

v
L
.......

Analisis  std
kecerdasan interpers i sesudah dilakukan
permainan tradisional. Dan untuk memperoleh gambaran umum mengenai
karakteristik distribusi nilai pencapaian hasil belajar anak didik sebagai berikut:
BB : Belum Berkembang
MB : Mulai Berkembang
BSH : Berkembang Sesuai Harapan

BSB : Berkembang Sangat Baik

T
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| 2, Analisis Statistik Non Parametrik
Analisis statistik non parametrik digunakan untuk menganalisis data yang
berskala nominal atau ordinal. Data berjenis nominal dan ordinal tidak menyebar

normal. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik nonparametrik yaitu

dengan menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test (Uji Peringkat Bertanda

Wilcoxon). Hurriyati & Gunarto (2019: 56), mengemukakan bahwa prosedur uji

Wilcoxon Signed Rank Test yaitu:

a. Menentukan hipotesis.

%‘\.‘o‘ﬂ -y. ,‘"//
telloge)
\,‘,\?}Q‘ """ NG

Ho pada uji Wilcoxon Signed Rank Test adalah sebagai berikut. Jika
probabilitas (Asymp.Sig) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima dan jika
probabilitas (Asymp.Sig) > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak.

d. Penarikan kesimpulan berdasarkan pengujian hipotesis, pengujian statistik

akan menggunakan program IBM SPSS 25.

-



BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di Taman Kanak-kanak Pertiwi Galesong yang

terletak di Desa Galesong Baru KecamatandSalesong Kabupaten Takalar. Taman

Kanak-kanak ini memiliki 5 pegs kepala sekolah Ibu Hj.

untuk kelo
sekolah, 1
mengacu pada ki
kebutuhan perke

Taman Kanak-kana
tema pada semester | nhan, binatang,

dan tanaman. Sedangkan untuk semester 2 yaitu kendaraan, pekerjaan, air, udara

dan api, alat komunikasi, tanah airku dan alam semesta.

34
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2. Hasil Analisis Deskriptif
a. Deskriptif Hasil Prefest

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan melalui pemantauan
kegiatan pembelajaran anak didik pada kelompok Bl. Maka, hasil yang kami
peroleh yaitu kecerdasan interpersonal pada anak kelompok B! masih rendah.

Setelah mengetahui kondisi tersebut, selanjitnya kami melakukan pretest terlebih

dahulu sebelum menerapkan p aman tradisional. Hal ini
dilakukan agar peneliti bisa m M U ‘ mengenai aspek yang
- | /-/ \x pS MUHg,,

Cyn pala

7
:.'«" \\m"h./// V.

berikut:

Anak mampu be
Tingkat F

Belum Berkembang 35,7
Mulai Berkembang 7 50
Berkembang Sesuai Harapan 2 14,2
Berkembang Sangat Baik 0 0,0
Total 14 100

Berdasarkan tabel 4.1 dapat diketahui bahwa distribusi responden
berdasarkan hasil pretest kemampuan bekerjasama dengan teman dalam

melakukan permainan, dapat dilihat dari 14 anak didik terdapat S orang yang
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tingkat kemampuannya belum berkembang (35,7%), 7 orang (50%) yang mulai

berkembang dan 2 orang (14,2%) berkembang sesuai harapan.

Tabel 4.2
Anak mampu bermain dengan teman sebaya
Tingkat Kemampuan N Y%
Belum Berkembang 1 7.1
Mulai Berkembang 11 78,5

Berkembang Sesuai Harapan 2 14,2
Berkembang Sangat Baik 0 0,0
Total 100

Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui distribusi responden berdasarkan hasil

pretest kemampuan bermain dengan teman sebaya, dapat dilihat dari 14 anak
didik terdapat 3 orang yang tingkat kemampuannya belum berkembang (21,4%),
11 orang (78,5%) yang tingkat kemampuannya mulai berkembang.

Analisis deskriptif hasil prefest kemampuan kecerdasan interpersonal anak

usia dini dalam permainan tradisional anak mampu bekerjasama dengan teman
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dalam melakukan permainan, dapat dilihat dari 14 anak didik 5 orang yang tingkat
kemampuannya belum berkembang (35,7%) 7 orang (50%) yang tingkat
kemampuannya mulai berkembang dan 2 orang (14,2%) berkembang sesuai
harapan. Untuk anak mampu bermain dengan teman sebaya, dapat dilihat dari 14
anak didik terdapat 1 orang yang tingkat kemampuannya belum berkembang

(7,1%) 11 orang yang tingkat kemampuaniya mulai berkembang (78,5%) dan 2

ng sesuai harapan. Dan

; “P\s MUHAM Japat diliahat dani 14

anak didik terdapaf 2 \ ,»'; jum, berkembang

(21.4%) 11 v \“P\KASSA /40
b. Deskr \ : "'J' \\\“""'///

orang (14,2%) yang tingkat kems

anak mampu menunjukka

penjelasan serta a

dilakukan sama g ANy L an pretest.

Anak mampu beke ; ) permainan
Tingkat Kemampuan %

N
Belum Berkembang 0 0,0
Mulai Berkembang 2 14,2
6
6

Berkembang Sesuai Harapan 428
Berkembang Sangat Baik 42 8
Total 14 i00

Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui bahwa distribusi responden

berdasarkan hasil posttest kemampuan bekerjasama dengan teman dalam
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melakukan permainan, dapat dilihat dari 14 anak didik terdapat 2 orang yang
tingkat kemampuannya mulai berkembang (14,2%) 6 orang yang tingkat
kemampuannya berkembang sesuai harapan (42,8%) dan 6 orang (42,8%) yang
berkembang sangat baik.

Tabel 4.5
Anak mampu bermain dengan teman sebaya
Tingkat Kemampuan

Belum Berkembang
Mulai Berkembang
Berkembang Sesuai Harapa
Berkembang Sangat Bai

Mulai Berkembang

Berkembang Sesuai 71,4
Berkembang Sangat F 214
Total 14 100

Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahui distribusi responden berdasarkan hasil
postiest anak mampu menunjukkan ekspresi emosi saat bermain dilihat dari 14
anak didik terdapat 1 orang yang tingkat kemampuannya mulai berkembang
(7,1%) 10 orang tingkat kemampuannya berkembang sesuai harapan (71,4%) dan

3 orang (21,4%) yang tingkat kemampuannya berkembang sangat baik.



39

Analisis deskriptif hasil posttest kemampuan kecerdasan interpersonal anak
usia dini dalam permainan tradisional untuk kemampuan bekerjasama dengan
teman dalam melakukan permainan, dapat dilihat dari 14 anak didik 2 orang yang
tingkat kemampuannya mulai berkembang (14,2%) 6 orang yang tingkat
kemampuannya berkembang sesuai harapan (42.8%) dan 6 orang (42,8%) yang

tingkat kemampuannya berkembang sangafibaik. Anak mampu bermain dengan

teman sebaya, dapat dilihat dari A

dapat 6 orang yang tingkat

interpersonal sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan permainan

tradisional Makassar dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 4.7
Hasil pretest dan posttes Kecerdasan Interpersonal
NO SUBJEK SKOR SKOR HASIL NILAI
PENELITIAN PRETEST POSTTEST PENINGKATAN
1 ARY 6 10 4
2 DTZ 5 8 3

3 FF 4 8 4
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4 SA 5 10 5
5 MAG 8 11 3
6 AAQ 4 9 5
7 NP 5 10 5
8 SK 6 11 5
9 LH 6 11 5
10 DIH 7 10 3
11 MS 5 9 4
12 AF 6 11 5
13 APR 7 5
14 AMB 5

Jumlah
Rata-rata

analisis inl mengguna
Test digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh yang ditimbulkan
dari pemberian permainan tradisional Makassar terhadap kecerdasan interpersonal
anak. Berikut hasil pengujian Hipotesis dari uji Wilcoxon Signed Rank Test.
Pelaksanaan uji Wilcoxon untuk menganalisis data yang dilakukan dengan

menggunakan upi melalui program SPSS.



41

Tabel 4.8
Ranks
N Mean Sum of
Rank Ranks

Negative Ranks 0 00 00
Post Test - Pre Positive Ranks 14° 7.50 105.00
Test Ties 0°

Total 14

a. Post Test < Pre Test
b. Post Test > Pre Test

¢. Post Test= Pre Te

lllllllll
\\\\\

B. Pembahasan

Permainan tradisional merupakan permainan zaman dahulu yang berasal
dari nenek moyang yang dimainkan secara tradisional. Permainan tradisional yang
dimainkan berupa permainan tradisional ular naga (Fokotokodiang) dan

permainan tradisional tempurung kelapa (Mallogo) dengan jumlah sampel 14
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anak didik pada kelompok Bl di Taman Kanak-kanak Pertiwi Galesong
Kecamatan Galesong Kabupaten Takalar.

Hasil penelitian dengan menggunakan permainan tradisional berdasarkan vji
Wilcoxon terdapat perbedaan signifikan kecerdasan interpersonal anak sebelum
dan sesudah diterapkan permainan tradisional. Dalam hal ini, rata-rata skor

kecerdasan interpersonal anak sesudah diferapkan permainan tradisional lebih

tinggi dibandingkan dengan rata- interpersonal anak sebelum

1he R al POl

Selain itu, pe

Berdasarkan hasil penelitian kecerdasan interpersonal anak sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan berupa pemmainan tradisional menunjukkan hasil
yang baik, schingga dapat dikatakan bahwa dengan perlakuan menggunakan
permainan tradisional terhadap kecerdasan interpersonal mengalami peningkatan.
Dimana anak sudah mampu bekerjasama dengan teman dalam melakukan

permainan, anak mampu bermain dengan teman sebaya, dan anak mampu
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menunjukkan ekspresi emosi saat bermain. Adanya perbedaan kecerdasan
interpersonal  anak sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan
menggunakan permainan tradisional menunjukkan bahwa adanya pengaruh
terhadap kecerdasan interpersonal anak dapat dilihat dari rata-rata hasil pretest

terdapat 5,64 dan rata-rata hasil posttest terdapat 10,

Permainan tradisional berpengarup kecerdaasan interpersonal anak
karena pada permainan tradisio asama, beradaptasi, dan

berekspresi. Dalam permair g npengaruhi aspek-aspek

rmainan anak

\\RKASS, Wo \_
A!t,,,//

4',/
x,// ”

LTI

pa anak belum
mampu bekerjasama dengan teman, dimana anak lebih sering melakukan suatu
kegiatan pembelajaran dengan sendiri, bermain dengan teman scbaya serta
menunjukkan ekspresi anak didik cenderung diam. Hal ini terjadi karena kurang
menariknya pembelajaran atau permainan yang diberikan oleh guru dan
permainan tradisional masih jarang dilakukan di sekolah tersebut sehingga anak

didik merasa asing dalam melakukan permainan tradisional.
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Pada saat observasi akhir saat posifest, setelah anak didik diberikan
perlakuan berupa permainan tradisional, maka kecerdasan interpersonal anak
mengalami peningkatan. Hal tersebut dapat dilihat dari kemampuan anak pada
saat bekerjasama dengan temannya dalam hal ini anak sudah mampu melakukan
kerjasama yang baik dengan sesama temannya, dalam melakukan suatu kegiatan

permainan. Bermain dengan teman sebayadlimana anak sudah mulai berkembang

dan berkembang sesuai harapan. B nenunjukkan ekspresi emosi
1}

saat berm-am dimana ' ,‘P‘S M UHAM@r
MKASS‘:
\\\\\\"h///

osi saat sedang atau

Pada permainan tradisional ular naga (7okotokodiung) terdapat manfaat

yang dapat diperoleh bagi anak didik Mulyani (2016: 109) yakni “anak mampu
menempatkan diri  dalam kelompok, membangun scbuah persahabatan,
berkomunikasi dan berinteraksi dengan teman sebaya™. Adapun kaitan manfaat
permainan tradisional dengan indikator kecerdasan interpersonal seperti anak

mampu bekerjasama dengan kelompok. Hal ini senada dengan manfaat dari

'\
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permainan tradisional anak membangun sebuah persahabatan dalam hal ini anak
diharapkan mampu bekerjasama dengan baik, berempati dan mampu
berkomunikasi dengan baik.

Adapun teori yang mendukung hasil penelitian ini menurut Waluyo (2017:
88-89) “Permainan tradisional memiliki banyak keunggulan yaitu selain

meningkatkan kecerdasan interpersonal, pérmainan tradisional juga bisa melatih

motorik anak, bekerja sama, disipli

.......



BAB Y
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan rumusan masalah dapat disimpulkan
pada hasil penclitian berdasarkan observasi setelah pemberian perlakuan,

kecerdasan interpersonal anak menunjul hasil yang baik. Hal tersebut

dibuktikan dengan adanya pening cntase yang terjadi pada

dijelaskan

okodiung dan

Mallogo) dalam pembelajaran perlu ditingkatkan, dikarenakan selain mampu
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak.

2. Bagi peneliti, diharapkan dapat melakukan penelitian vang lebih lanjut
tentang permainan tradisional Makassar (7okotokodiang dan Mallogo)
terhadap kecerdasan interpersonal pada anak, dilakukan penelitian ulang

dengan harapan dapat menyelesaikan masalah dengan baik.
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