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ABSTRAK


Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas permainan kooperatif untuk meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak sekolah dasar kelas V. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah peningkatan kompetensi interpersonal anak sekolah dasar kelas V yang mengikuti permainan kooperatif (kelompok eksperimen) lebih tinggi dibandingkan dengan anak sekolah dasar kelas V yang tidak mengikuti permainan kooperatif (kelompok kontrol). Rancangan eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest posttest control group design. Pengumpulan data menggunakan Skala Kompetensi Interpersonal. Analisis data menggunakan teknik independent sample t test. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan kompetensi interpersonal antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol dengan koefisien perbedaan sebesar 20,578 (p < 0,01). Rata-rata peningkatan kompetensi interpersonal pada kelompok eksperimen = 58,50 dan rata-rata peningkatan kompetensi interpersonal kelompok kontrol = 2,14. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan peningkatan kompetensi interpersonal antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok ekseperimen mengalami peningkatan kompetensi interpersonal lebih tinggi dibndingkan kelompok kontrol.  


Kata Kunci: Permainan Kooperatif, Kompetensi Interpersonal.

PENDAHULUAN


Masa anak disebut juga masa anak sekolah, karena anak sudah tidak mau lagi dianggap dan diperlakukan sebagai kanak-kanak/anak kecil, serta anak telah menginginkan kecakapan-kecakapan baru yang dapat diberikan oleh sekolah (Sujanto, 1988).


Menurut Hurlock (1980), para pendidik menamakan akhir masa kanak-kanak dengan usia Sekolah Dasar (SD). Pada usia tersebut anak diharapkan akan memperoleh dasar-dasar pengetahuan yang dianggap penting guna mencapai keberhasilan penyesuaian diri pada masa dewasa kelak dan mempelajari berbagai keterampilan penting tertentu, baik keterampilan kurikuler, maupun ekstrakurikuler. Mengacu pada keterampilan-keterampilan tersebut, diharapkan anak dapat menjadi pribadi yang cerdas.

Cerdas sesungguhnya merupakan kemampuan individu dalam memanfaatkan pancaindra (sensing) dan otak kanannya (intuiting). Wujud dan ciri-ciri pribadi cerdas tampak dalam tiga kemampuan yang dimiliki individu.


Kemampuan yang pertama adalah kemampuan musikal yang ditandai dengan kesenangan bermain alat musik, mendengar suara-suara, serta senang membuat bunyi-bunyian. Kemampuan yang kedua adalah kemampuan linguistik yang terlihat pada kemampuan menulis, membaca dan komunikasi. Selanjutnya, kemampuan yang ketiga yaitu kemampuan interpersonal/kompetensi interpersonal.


Kompetensi interpersonal ditandai dengan adanya kemampuan berkomunikasi, memahami orang lain, mengerti pikiran dan suasana hati orang lain, serta kemampuan dalam membina dan menjaga suatu hubungan dengan baik (Ramly, 2006). 


Menurut Ramly (2006), tanpa adanya kompetensi interpersonal, individu belum dapat dikatakan sebagai pribadi yang cerdas seutuhnya, karena individu tersebut hanya didominasi oleh fungsi pancaindra (sensing) saja, namun pada fungsi otak kanannya (intuiting) masih lemah, padahal untuk membentuk pribadi yang cerdas, harus ada keseimbangan antara pancaindra (sensing) dan otak kanan (intuiting). Oleh karena itu, perlu dilakukan latihan secara optimal pada bagian yang lemah dari dua fungsi tersebut (sensing dan intuiting) guna menjadi pribadi yang cerdas.


Menurut Nashori (2000), salah satu kualitas hidup individu yang banyak menentukan keberhasilan dalam menjalin komunikasi dengan individu lain adalah kompetensi interpersonal. Spitzberg dan Cupach (dalam De Vito, 1996) mendefinisikan kompetensi interpersonal sebagai suatu kemampuan dalam melakukan hubungan interpersonal secara efektif.


Melengkapi pendapat di atas, Buhrmester dkk (1988) menyebutkan bahwa kompetensi interpersonal itu sendiri terdiri atas lima aspek, yaitu kemampuan berinisiatif, kemampuan bersikap asertif, kemampuan bersikap terbuka, kemampuan memberikan dukungan emosional dan kemampuan mengatasi konflik. 


Kompetensi interpersonal sangat penting dimiliki oleh setiap individu, khususnya anak SD kelas V. Hal ini dikarenakan perkembangan sosial pada anak menjadi lebih luas dibandingkan dengan masa kanak-kanak sebelumnya, antara lain tampak dari keinginan anak untuk berkelompok.

Kompetensi interpersonal dibutuhkan anak, agar  dapat diterima dengan baik oleh kelompok teman sebaya dan anak dapat mematuhi aturan-aturan yang ada dalam kelompok tersebut (Munandar, 1992).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di dalam kelas, ketika peneliti ikut bergabung dalam kegiatan belajar mengajar, tampak para siswa tidak ada yang berani maupun memiliki inisiatif terlebih dahulu untuk menyapa maupun mengajak berkenalan, namun hanya sesekali melihat ke arah peneliti dengan malu-malu serta berbisik-bisik dengan teman yang lainnya. 

Pada saat mengoreksi hasil ujian di dalam kelas, ada beberapa siswa yang tidak jelas dengan tulisan Bapak guru di papan tulis, namun siswa tersebut tidak berani untuk menanyakan langsung kepada guru yang bersangkutan, dan hanya  berbisik-bisik dengan teman sebangkunya sehingga mengakibatkan kelas menjadi ribut. 

Selain itu, nampak pula keributan kecil yang terjadi di dalam kelas. Terdapat 2 siswa putra yang terlibat saling ejek, namun teman yang lain tidak ikut melerai, melainkan ikut mengejek. Anak yang merasa terpojok tersebut menjadi marah dan terlihat ekspresi ingin menangis, tetapi teman yang mengejek tersebut tidak menghiraukan dan malah menertawakannya. 


Rendahnya kompetensi interpersonal pada anak SD kelas V, juga diperkuat melalui hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap 10 anak SD kelas V dan diperoleh hasil bahwa dalam hal keterbukaan, 8 dari 10 siswa tersebut menyatakan tidak bisa menerima kritikan dari orang lain dan akan marah apabila ada orang yang menyinggung perasaannya. 

Saat ditanya mengenai keberanian untuk berpidato, membaca puisi, ataupun sekedar berbicara di depan kelas, para siswa serempak menjawab tidak berani, dengan alasan malu jika dilihat dan ditertawakan oleh teman-teman yang lain. 


Kompetensi interpersonal dipengaruhi oleh beberapa faktor yang bersifat internal  dan eksternal. Faktor-faktor eksternal yang mempengaruhi kompetensi interpersonal menurut Nashori (2000) adalah kontak dengan orang tua, interaksi dengan teman sebaya, aktifitas dan partisipasi sosial.

Menurut Ubaedy (2008), interaksi dengan teman sebaya menjadi sangat penting untuk meningkatkan kompetensi interpersonal.



Hal ini dikarenakan melalui interaksi akan terbangun ke-saling-pahaman, artinya interaksi akan membuat individu semakin memahami posisi orang lain dan posisi dirinya sendiri, serta membuat individu semakin matang dalam mengatasi konflik, menangani perbedaan, serta memahami maksud orang lain. 

Kesempatan berinteraksi dengan teman sebaya, pada umumnya dapat diperoleh melalui kegiatan bermain bersama. Menurut Tedjasaputra (2005) kegiatan bermain bersama dinamakan sebagai permainan kooperatif.


Lebih lanjut Tedjasaputra (2005) menjelaskan bahwa permainan kooperatif adalah kegiatan bermain bersama yang ditandai dengan adanya kerjasama atau pembagian tugas serta pembagian peran antara anak-anak yang terlibat dalam permainan untuk mencapai suatu tujuan yang ingin dicapai.

Dari berbagai macam permainan kooperatif yang tersedia, peneliti menyajikan 11 macam permainan kooperatif yang telah disesuaikan berdasarkan hasil observasi dan wawancara di lapangan, serta permasalahan yang telah diungkap di atas.


Macam-macam permainan kooperatif dalam penelitian ini, antara lain: (1) Keluarga Binatang; (2) Tebak Penjahat; (3) Idolaku; (4) Tebak Tokoh; (5) I like U; (6) Guru dan Murid; (7) Don’t Worry Be Happy; (8) Mission of Winingo; (9) Formula 1; (10) Pemimpin dan si Buta; (11) Bermain Peran. 

Alasan dari penggunaan permainan-permainan kooperatif di atas, karena permainan-permainan tersebut memiliki keterkaitan dengan aspek-aspek yang terdapat dalam kompetensi interpersonal, seperti melibatkan interaksi dengan teman sebaya, melibatkan komunikasi aktif (kemampuan dalam berinisiatif, bersikap asertif dan terbuka), kemampuan memberikan dukungan emosional dan kemampuan mengatasi berbagai macam konflik yang timbul dalam hubungan interpersonal dengan teman bermainnya. 


Masalah yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah sejauh mana efektivitas permainan kooperatif untuk meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak sekolah dasar kelas V?.

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas permainan kooperatif dalam meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak sekolah dasar kelas V.

Manfaat penelitian secara teoritis adalah Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi disiplin ilmu Psikologi pada umumnya, dan di bidang Psikologi Pendidikan serta Psikologi Perkembangan pada khususnya, tentang efektivitas permainan kooperatif untuk meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak sekolah dasar kelas V. 

Manfaat penelitian secara praktis adalah permainan kooperatif dapat direkomendasikan menjadi salah satu metode untuk meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak sekolah dasar kelas V. 

TINJAUAN PUSTAKA

Spitzberg dan Cupach (dalam De Vito, 1996) menerangkan bahwa kompetensi interpersonal adalah kemampuan berkomunikasi secara efektif, artinya dengan adanya kompetensi interpersonal akan tercipta hubungan interpersonal yang hangat dan menyenangkan, serta menciptakan interaksi yang efektif antara penyampai pesan dengan pemberi pesan.

Menurut Nashori (2000), individu baru dapat dikatakan memiliki kompetensi interpersonal apabila telah mampu melakukan komunikasi interpersonal secara efektif. Mulyati (1997) menambahkan bahwa hubungan interpersonal yang efektif (seperti persahabatan), dapat terjalin bila individu mempunyai kemampuan-kemampuan dalam menjalin hubungan interpersonal.
Kemampuan-kemampuan dalam menjalin hubungan interpersonal secara khusus oleh Buhrmester dkk (1988) disebut dengan kompetensi interpersonal.
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kompetensi interpersonal adalah kesanggupan/kemampuan individu dalam memulai, membina dan mempertahankan hubungan interpersonal secara efektif.
Buhrmester dkk (1988) menyebutkan bahwa kompetensi interpersonal terdiri atas lima aspek, yaitu:
a. Kemampuan Berinisiatif
Buhrmester dkk (1988) menjelaskan bahwa inisiatif adalah suatu usaha yang dilakukan untuk memulai interaksi dan membangun hubungan dengan orang lain atau dengan lingkungan sosial yang lebih besar dengan cara yang tepat.
b. Kemampuan Bersikap Terbuka
Menurut Buhrmester (1988), kemampuan bersikap terbuka adalah kemampuan individu untuk mengungkapkan dan menerima informasi yang bersifat pribadi tentang dirinya dan memberikan perhatian kepada individu lain sebagai bentuk penghargaan yang akan memperluas kesempatan terjadinya berbagi rasa.
c. Kemampuan Bersikap Asertif
Menurut Periman dan Cozby (dalam Mulyati, 1997), bersikap asertif adalah kemampuan dan kesediaan untuk mengekspresikan perasaan-perasaan secara jelas dan mampu mempertahankan hak-haknya dengan tegas.
d. Kemampuan Memberikan Dukungan Emosional
Menurut Barker dan Lemie (dalam Buhrmester dkk, 1988), kemampuan memberikan dukungan emosional adalah kemampuan untuk menenangkan dan memberikan perasaan nyaman kepada orang lain saat dalam situasi tertekan dan bermasalah.
e. Kemampuan Mengatasi Konflik
Menurut Buhrmester dkk (1988), kemampuan mengatasi konflik adalah suatu upaya agar konflik yang terjadi dalam suatu hubungan interpersonal tidak semakin rumit.
Faktor-faktor yang mempengaruhi kompetensi interpersonal menurut Nashori (2000), bersifat internal dan eksternal. Faktor internal yaitu: konsep diri dan kematangan beragama.

Faktor-faktor eksternal yang mempengaruhi kompetensi interpersonal antara lain: kontak dengan orang tua, partisipasi sosial dan interaksi dengan teman sebaya.
Kesempatan berinteraksi dengan teman sebaya dapat diperoleh anak dalam permainan kooperatif. Melalui permainan kooperatif anak dikondisikan untuk berinteraksi dengan teman sebaya guna mencapai suatu tujuan yang ingin dicapai.

Manfaat yang diperoleh anak pada saat berinteraksi dengan teman sebaya antara lain: anak akan belajar berbagi hak milik, memakai mainan secara bergiliran, melakukan kegiatan bersama, menjaga hubungan interpersonal, belajar berkomunikasi secara terbuka, belajar bersikap asertif dalam hal mengemukakan isi pikiran dan perasaannya maupun memahami apa yang diucapkan oleh temannya, serta belajar mengatasi berbagai konflik yang timbul dalam hubungan interpersonal dengan teman sepermainannya, misalnya saja sebelum bermain, anak-anak akan membuat aturan permainan sehingga konflik/pertengkaran dapat dihindari (Tedjasaputra, 2005).

Belajar berkomunikasi secara terbuka, bersikap asertif dan mengatasi konflik menurut Buhrmester dkk (1988) merupakan bagian dari kompetensi interpersonal.
Berangkat dari uraian di atas, permainan kooperatif dengan teman sebaya akan diteliti lebih lanjut dalam penelitian ini.

Permainan kooperatif diharapkan dapat meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak SD kelas V. Hal ini dikarenakan dalam permainan kooperatif anak diberikan kesempatan untuk berinteraksi dengan teman sebaya  guna mencapai tujuan dalam permainan tersebut. 
Anak yang memiliki kesempatan melakukan interaksi dengan teman sebaya, akan memiliki kesempatan yang lebih besar untuk meningkatkan perkembangan sosial dan emosi, serta lebih mudah dalam menjalin hubungan interpersonal (Kramer & Gottman, 1992).
Hipotesis dalam penelitian ini adalah peningkatan kompetensi interpersonal anak sekolah dasar kelas V yang mengikuti permainan kooperatif (kelompok eksperimen) lebih tinggi dibandingkan dengan anak sekolah dasar kelas V yang tidak mengikuti permainan kooperatif (kelompok kontrol).

METODE PENELITIAN

A. Variabel-Variabel dalam Penelitian
1. Kompetensi Interpersonal
Kompetensi interpersonal adalah kesanggupan/ kemampuan individu dalam memulai, membina dan mempertahankan hubungan interpersonal secara efektif, yang tampak dari inisiatif, keterbukaan, asertif, dukungan emosional dan kemampuan mengatasi konflik.
2. Permainan Kooperatif

Permainan kooperatif dalam penelitian ini adalah kegiatan bermain bersama yang meliputi interaksi sosial di dalam suatu kelompok dan ditandai dengan adanya kerjasama serta pembagian tugas dan peran antara anak-anak yang terlibat dalam permainan guna mencapai tujuan yang ingin dicapai.
B. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah anak kelas V SDN Ringinharjo Kecamatan Bantul Yogyakarta. Seleksi subjek dilakukan dengan pemberian pretest berupa Skala Kompetensi Interpersonal kepada 59 calon subjek.
Selanjutnya hasil pretest tersebut dikategorikan dalam 3 kelompok subjek, yaitu: kategori rendah, sedang dan tinggi. Siswa kelas V SDN Ringinharjo yang memiliki skor Kompetensi Interpersonal rendah dan sedang, dijadikan subjek dalam penelitian ini.
C. Desain Eksperimen

Desain eksperimen yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Pre-test Post-test control group design. Desain tersebut digunakan karena dalam penelitian ini efek suatu perlakuan terhadap variabel tergantung akan diuji dengan cara membandingkan keadaan kelompok eksperimen setelah dikenai perlakuan, dengan kelompok kontrol yang tidak dikenai perlakuan (Azwar, 2007).
Bentuk rancangan Pre-test Post-test Control Group Design pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

	R


	Kelompok
	Pre-test
	Perlakuan 
	Post-test

	
	KE
	T1
	X
	T2

	
	KK
	T1
	-
	T2


Keterangan:
KE 
:Kelompok eksperimen (permainan kooperatif)
KK 
:Kelompok control

R 
:Random Assignment
T1 
:Pengukuran kompetensi interpersonal
T2 
:Pengukuran kompetensi interpersonal
X 
:Perlakuan berupa permainan kooperatif
- 
:Tanpa perlakuan
Selanjutnya, penempatan subjek pada masing-masing kelompok dilakukan dengan Random Assignment yaitu penempatan subjek ke dalam kelompok yang dilakukan secara random/acak (Azwar, 2003).
D. Manipulasi Variabel Bebas
Manipulasi variabel bebas dalam penelitian ini berupa permainan kooperatif yang terdiri dari 11 jenis permainan, yaitu: (1) keluarga binatang; (2) tebak penjahat; (3) idolaku; (4) tebak tokoh; (5) I like u; (6) guru dan murid; (7) don’t worry be happy; (8) mission of Winongo; (9) formula 1; (10) pemimpin dan si buta; (11) bermain peran.

Selama penyajian, kegiatan subjek pada kelompok eksperimen adalah mengikuti permainan kooperatif, sedangkan subjek yang berada pada kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan apapun.

Hal tersebut dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam memberikan perlakuan kepada kelompok eksperimen. Selanjutnya, dalam penelitian ini akan disajikan 11 jenis permainan koopertif yang akan berlangsung selama 2 hari.
E. Metode Pengumpulan Data
Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah Skala Kompetensi Interpersonal yang mengacu pada aspek-aspek yang diungkapkan oleh Buhrmester dkk (1988). 

Hasil uji coba terhadap Skala Kompetensi Interpersonal menunjukkan bahwa dari 60 aitem yang diujicobakan terdapat 48 aitem valid dengan koefisien validitas bergerak dari 0,257 sampai 0,658.
F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah Independent Sample T-test. Independent sample t-test digunakan untuk menguji perbedaan skor kompetensi interpersonal antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, berdasarkan perbedaan selisih antara Pre-test dan Post-test sesudah pemberian perlakuan.

HASIL PEMBAHASAN
Hasil analisis yang dilakukan dengan menggunakan teknik  Independent sample t-test. Hasil uji Independent sample t-test berdasarkan berdasarkan selisih skor (gainscore) diperoleh t = 20,578 dengan p < 0,01.

Hasil tersebut mengindikasikan bahwa gainscore KK dan KE menunjukkan perbedaan yang signifikan. Kelompok eksperimen (KE) memiliki rerata gainscore sebesar 58,50 yang lebih tinggi dibanding KK (µ gainscore KK = 2,14).
Mengacu pada hasil tersebut, maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini dapat diterima. Artinya, setelah KE mendapatkan perlakuan, peningkatan kompetensi interpersonal KE berbeda secara signifikan dengan peningkatan kompetensi interpersonal KK.

Rerata peningkatan kompetensi interpersonal KK (2,14) jauh di bawah rerata peningkatan kompetensi interpersonal KE (58,50).Uji statistik yang dilakukan menunjukan bahwa hipotesis yang diajukan diterima.
Kelompok eksperimen yang mendapat perlakuan berupa permainan kooperatif mengalami peningkatan kompetensi interpersonal yang lebih tinggi daripada kelompok yang tidak mengikuti permainan koopeartif.

Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan skor kompetensi interpersonal yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen dibanding kelompok kontrol dengan melihat gainscore. Selisih nilai preetest dengan posttest kelompok eksperimen menunjukan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan dengan selisih nilai preetest dan posttest pada kelompok kontrol.

Hasil ini menunjukkan bahwa permainan kooperatf cukup efektif meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak SD kelas V.

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan peningkatan kompetensi interpersonal antara subjek yang mendapat perlakuan berupa permainan kooperatif (kelompok eksperimen) dengan subjek yang tidak mendapat perlakuan berupa permainan kooperatif (kelompok kontrol).

Subjek yang mendapat perlakuan berupa permainan kooperatif mengalami peningkatan kompetensi interpersonal lebih tinggi dibandingkan subjek yang tidak mendapat perlakuan berupa permainan kooperatif.

Hasil tersebut membuktikan bahwa permainan kooperatif efektif untuk meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak SD kelas V.
B. Saran
Metode Permainan Kooperatif terbukti dapat meningkatkan kompetensi interpersonal pada anak Sekolah Dasar kelas V, sehingga permainan kooperatif dapat dijadikan sebagai salah satu kegiatan bermain bagi anak sekolah dasar untuk meningkatkan kompetensi interpersonal.
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