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ABSTRACT

THE INFLUENCE OF ASSOSIATIVE PLAY
ON TANTRUM AND SOCIALIZATION OF CHILDREN EARLY CHILDHOOD
Quasi-Experimental Study in Children of 4-5 years old in kindergarten Bakti XI Islam
Surakarta, Central Java
Sri Mulyanti ' Dr. IGM. Reza G. Ranuh, dr.,Sp.A (K)*, YuniSufyanti Arief, SKp., M.Kes’

Childhood is a stage of growth and human development are very important.
The development of social skills in childhood affects the human personality in
adolescence and adulthood. Tantrum is an emotional outburst that occurred in
children because children experiencing barriers in communication so as not to
convey the desire to right. Many tantrums and behavior problems that arise in
adolescence or adulthood due to tantrums and the development of the child's
socialization is not optimal.

This study aims : To know influence of playing assosiative play on the Early
Childhood tantrums in children, and To know the effect of playing assosiative
play in the socialization of Early Childhood.

The study was quasi experiment (quasi experiment). Samples taken by non
probability sampling purposive sampling where the class type as the treatment
group Al and B1 class as the control group. Data were analyzed using Mann
Whitney test with the help of SPSS for Windows series16.

The Results of this research : Assosiative play has a significant influence on
the incidence of Early Childhood tantrums in children with test results of the
Mann-Whitney Test sig = 0.004 (sig <0.05); Assosiative play has a significant
influence on the ability of Early Childhood socialization of children where the
value of the significance of the Mann Whitney test

Assosiative play can influence the child's socialization skills and incidents
tantrums for Early Childhood.

Keyword : assosiative play, socialization of children, tantrums, Early Childhood
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa anak atau kanak-kanak adalah fase perkembangan manusia
yang sangat penting. Pada masa kanak-kanak manusia mengalami
pertumbuhan dan perkembangan yang sangat cepat menuju usia remaja
dan dewasa. Keberhasilan masa pertumbuhan dan perkembangan pada
masa kanak-kanak sangat menentukan bentuk fisik dan psikologi individu
pada masa dewasa. Salah satu faktor yang mempengaruhi tumbuh
kembang anak adalah adanya kelompok sebaya (peer group). Sesuai
dengan Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 28 tentang
Pendidikan Anak Usia Dini, di mana anak usia dini (kelompok manusia
yang berusia 0 sampai dengan 6 tahun) merupakan masa yang peka,
karena masa ini merupakan masa terjadinya pematangan fungsi-fungsi
fisik dan psikis yang siap merespons stimuli lingkungan dan
menginternalisasikan ke dalam pribadinya. Masa ini merupakan masa awal
pengembangan kemampuan fisik, kognitif, bahasa, sosial emosional,
konsep diri, disiplin, kemandirian, seni, moral, dan nilai-nilai agama. Oleh
karena itu, dibutuhkan kondisi dan stimulasi yang sesuai dengan
kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangannya tercapai secara
optimal. Pada kelompok ini, anak akan belajar berinteraksi dengan orang
lain schingga akan merangsang anak untuk bersosialisasi dengan orang

lain. Sosialisasi merupakan kebutuhan penting bagi anak, sehingga anak
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akan memperoleh pengalaman berinteraksi dengan berbagai macam
karakter anak yang nantinya sangat berguna untuk kematangan psikologis
dan emosi seorang anak.

Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukan seorang anak
untuk memperoleh kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil
akhir. Sebagian orang tua berpendapat bahwa anak yang terlalu banyak
bermain akan membuat anak menjadi malas belajar dan menjadi tidak
cerdas, sedangkan ada juga orang tua yang mempunyai persepsi bahwa
bermain merupakan kebutuhan anak untuk membantu proses
perkembangan kognitif dan psikologis anak. Ditinjau dari psikologi anak,
banyak ahli psikologi yang berpendapat bahwa permainan sangat besar
pengaruhnya terhadap perkembangan jiwa anak.

Pada tahap sosialisasi dengan orang lain, baik di lingkungan
sekolah ataupun di lingkungan rumah, anak usia pra sekolah terkadang
berusaha keras untuk mendapat sesuatu yang sesuai dengan keinginan
anak tersebut. Dan tldak jarang orang tua harus menahan malu karena
anak-anak menangis, mengamuk tanpa kendali di tempat keramaian (Yati,
2000). Kondisi yang demikian sering dikenal dengan istilah tantrum. Jika
kondisi ini berlanjut, akan mengurangi kesempatan anak dalam
bersosialisasi dengan teman sebayanya. Banyak tantrums dan perilaku
bermasalah yang kemudian muncul pada masa remaja atau pada awal
periode kehidupan dewasa, yang dapat dilihat karena tidak
terselesaikannya masalah pada waktu masa kanak-kanak, sehingga

perilaku antisosial terulang kembali dan sulit untuk diubah. (Tandry,

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



TESIS

IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

2010). Melihat dampak yang terjadi pada masa remaja, tantrum maupun
perilaku bermasalah yang terjadi pada masa kanak-kanak (4-5 tahun) perlu
diatasi atau diantisipasi, sehingga kejadian yang buruk pada masa remaja
bisa dikendalikan dengan baik.

Tantrum adalah ledakan emosi yang terjadi pada anak — anak
disertai rasa marah, serangan agresif, menangis, menjerit, berguling,
menghentak — hentakkan kedua kaki, dan tangan pada lantai atau tanah.
Ledakan emosi tersebut biasanya terjadi karena anak masih mengalami
hambatan dalam berkomunikasi schingga tidak dapat menyampaikan
keinginan dengan tepat. Akibatnya keinginan anak sering tidak terpenuhi
dan membuat anak frustasi. (Anantasari, 2006). Tantrum ini merupakan
salah satu kendala bagi anak dalam melakukan sosialisasi dengan orang
lain maupun teman sebayanya. Melihat kondisi di atas, penting
dilakukannya teknik bermain assosiative bagi anak yang mengalami
tantrum atau perilaku bermasalah lain, sehingga anak akan terkondisi
dengan permainan yang dilakukan, yané akan membuat anak dapat
memodifikasi kemarahan dengan baik, dengan harapan tantrum akan
teratasi. Anak-anak mempunyai pengendalian diri yang cukup atas
kemarahan mereka ketika mereka mulai sekolah pada usia 5 tahun.
(Tandry, 2010).

Taman kanak-kanak (TK) Islam Bakti XI Surakarta, merupakan
salah satu lembaga pendidikan dibawah Yayasan Pendidikan Bakti Wanita
Islam dan Dinas Pendidikan dan Olah Raga (Disdikpora) yang mendidik

anak — anak usija pra sekolah (4-6 tahun), untuk persiapan anak masuk ke
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jenjang yang lebih tinggi yaitu Sekolah Dasar. Hasil studi pendahuluan
yang peneliti lakukan di TK Islam Bakti XI melalui wawancara singkat
dengan guru dan orang tua siswa diperoleh data bahwa siswa-siswi baik
kelas Al, B1, B2, maupun B3, kurang lebih sekitar 39,23 % masih sering
mengalami tantrum seperti menangis, merengek, menendang-nendang
temannya, jika keinginan mereka tidak tercapai. Kebijakan yang diambil
untuk mengatasi tingkah laku anak tersebut, pihak sekolah meminta orang
tua untuk menyerahkan anak sepenuhnya kepada sekolah.

Hasil penelitian Fajarini tahun 2009 tentang gambaran terjadinya
tantrum pada anak usia pra sekolah di TK Aisyiyah 01 Tompokersan
Kabupaten Lumajang diperoleh hasil 70,45 % anak mengalami tantrum
dengan perilaku yang sering ditunjukkan anak saat terjadi tantrum yaitu
menangis sebesar 25,67 % dan 80,65 % berada dalam tahap bersedih
atau menyesal. Tingkah laku tantrum secara umum, meliputi : berteriak,
menjerit, menangis, memukul, menendang, mengejangkan badan di lantai
dan berlari menjauh. Tantrum yang benar — benar parah dapat membuat
wajah seorang anak menjadi biru, sakit, bahkan napas sesenggukan hingga
hampir tidak sadarkan diri, tetapi reflek alami akan membuat anak
bernafas lagi sebelum bahaya muncul. Biasanya orang tua melihat anak
seperti sengaja bersikap sulit, padahal anak hampir tidak pernah
melakukan tantrum karena alasan kesengajaan itu.

Secara umum tantrum merupakan ungkapan dari rasa kehilangan
kendali, ada sebagian yang melibatkan usaha menipu. Penyebab lain dari

tantrum adalah respon rumit dari anak terhadap perasaan putus asa, tidak
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berdaya dan amarah yang terjadi karena tidak ada cara untuk mengatasi
perasaan tersebut. (Hayes, 2003). Seringnya anak mengalami tantrum akan
membuat anak kehilangan kesempatan untuk lebih banyak bergaul dengan
orang lain dan menghambat perkembangan sosialisasi anak, serta dapat
menimbulkan masalah pada masa remaja awal dikarenakan permasalahan
masa kanak-kanak yang tidak terselesaikan.

Berkaitan dengan hal tersebut perlu kiranya dipikirkan suatu
tindakan nyata untuk mencegah atau mengurangi terjadinya tantrum pada
anak, misalnya dengan bermain. Jenis bermain pada anak sangat bervariasi
sesuai dengan tumbuh kembang anak seperti Unoccupied play, Onlooker
play, Parallel play , Associative play, Cooperative play, dan Solitary play.
Assosiative play merupakan jenis permainan yang sesuai dengan tumbuh
kembang anak usia pra sekolah, dimana anak akan berlatih berbagi dan
menerima dalam suasana bermain. Sesuai dengan penelitian yang

dilakukan Fajarini tahun 2009 dan hasil studi pendahuluan yang dilakukan

" penulis, pencegahan tantrum memerlukan tindakan yang nyata bukan

hanya anjuran dengan kata-kata. Salah satu tindakan nyata yang secara
teori dapat mengurangi kejadian tantrum adalah dengan bermain yang
terprogram. Manfaat lain program bermain adalah salah satu sarana dalam
pengembangan sosial emosional anak supaya lebih optimal (Mutiah,
2010). Bermain dapat mendukung perkembangan sosialisasi dalam hal
interaksi sosial, yakni interaksi dengan teman sebaya, orang dewasa, dan
dapat memecahkan konflik. Namun, sampai saat ini belum ada penelitian

yang membuktikan bahwa dengan bermain dapat menurunkan angka
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kejadian tantrum serta dapat meningkatkan sosialisasi anak usia pra

sekolah.

Berkaitan dengan hal tersebut perlu kiranya dicari bukti secara
empirik tentang pengaruh bermain dalam mengurangi terjadinya tantrum
dan meningkatkan sosialisasi pada anak early childhood. Berdasarkan
uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang
“Pengaruh bermain assosiative play terhadap tantrum & sosialisasi anak

early childhood usia 4-5 tahun di TK Islam Bakti XI Surakarta”,

1.2 Rumusan Masalah
Apakah “Bermain Assosiative Play” berpengaruh terhadap
penurunan kejadian tantrum & peningkatan kemampuan sosialisasi anak

early childhood ?

1.3 Tujuan Penelitian
1.3.1 Tujuan umum
Mempelajari pengaruh “bermain assosiative play” terhadap
penurunan kejadian tantrum & peningkatan kemampuan

sosialisasi anak usia early childhood.

1.3.2 Tujuan khusus

1) Mempelajari pengaruh “bermain assosiative play” terhadap

penurunan kejadian tantrum pada anak usia early childhood.
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2) Mempelajari pengaruh “bermain assosiative play” terhadap

peningkatan kemampuan sosialisasi anak usia early childhood

1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat teoritis

1) Pengembangan Iimu
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bukti empirik untuk
pengembangan Ilmu Keperawatan Anak yang berhubungan
dengan bermain, tantrum, sosialisasi anak, serta tumbuh
'kembang,

2) Peneliti Selanjutnya
Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi sebagai data atau
hasil riset untuk pengembangan penelitian selanjutnya

berkaitan dengan tumbuh kembang anak.

1.4.2 Manfaat Praktis

1) Peneliti
Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat mengembangkan
pengetahuan tentang pengaruh bermain assosiative play
terhadap tantrum dan sosialisasi anak early childhood usia 4-5
tahun di TK Islam Bakti XI Surakarta.

2) Orang Tua
Memperoleh informasi tentang salah satu tindakan untuk

mengurangi terjadinya tantrum pada anak usia pra sekolah
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3) TK Islam Bakti XI Surakarta
Menjadi bahan masukan untuk menyusun suatu intervensi atau
kebijakan dalam rangka mengurangi terjadinya tantrum pada

anak usia pra sekolah.
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BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA
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BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini akan diuraikan tentang konsep dasar teori anak usia pra
sekolah, sosialisasi anak usia pra sekolah, tantrum yang sering terjadi pada anak
usia pra sekolah, serta konsep bermain yang disesuaikan dengan anak usia pra

sekolah.

2.1 Konsep Teori Anak Usia Pra Sekolah
Sejalan dengan pertumbuhan dan perkembangan anak, kebutuhan belajar
semakin meningkat. Memasukkan anak ke lembaga pendidikan (dalam hal ini

sekolah) adalah salah satu alternatif pemenuhan kebutuhan itu. (Yati, 2000).

2.1.1 Pengertian

Menurut (Rachmani, 2001), usia 4 - 6 tahun merupakan tahapan usia yang
bisa digolongkan sebagai usia pra sekolah. Sedangkan menurut Jurnal PADU,
dalam (Mutiah, 2010), di sebut masa pra sekolah atau masa early childhood,

adalah dari usia 3 - 6 tahun.

2.1.2 Klasifikasi Pembagian Sekolah
1) Taman Bermain ( TB)
Taman bermain merupakan sekolah untuk anak usia 3 — 4 tahun.
2) Taman Kanak — kanak ( TK )

Taman kanak — kanak merupakan sekolah untuk anak usia 4 — 6 tahun.
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2.1.3 Karakteristik Perilaku

TESIS

1

2)

3)

Karakteristik Perilaku Anak Usia Pra Sekolah menurut (Yati, 2000), antara
lain :

Berkembangnya konsep diri anak

Diawal kehidupan, anak merasa bahwa diri dan lingkungannya menyatu.
Namun, secara perlahan pemahamannya tentang kehidupan pun
berkembang. Anak mulai menyadari bahwa ia berbeda dengan yang lain.
Konsep diri terus tumbuh sampai usia 3 tahun, ketika anak mulai
mengenal dirinya “aku” dan memiliki serangkaian perasaan terhadap
dirinya sendiri.

Sifat egosentrisme pada anak

Meski anak menyadari bahwa orang lain memiliki perasaan sendiri, namun
egosentrisme anak usia prasekolah amat kuat. Anak berfikir bahwa ialah
pusat dunia, bahwa semua hal di dunia ini tersedia untuk anak dan semua
ada untuk memenuhi semua kebutuhannya. Kuatnya egosentrisme ini juga
mempengaruhi perilaku anak saat bermain yakni anak enggan bila
mainannya dipinjam, juga menolak menolak mengembalikan pinjaman.
Wajar saja jika kegiatan bermain bersama kerap diwarnai konflik atau
perselisihan antar anak.

Meluapnya rasa ingin tahu anak

Secara alamiah, anak pra sekolah memiliki rasa ingin tahu yang amat
besar, rasa ingin tahunya meliputi beragam bidang, termasuk bidang
seksual, sebaiknya orang tua siap ketika anak menanyakan asal bayi dan

ingin mengetahui perbedaan antara pria dan wanita.
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4) Belajar menimbang rasa
Disekitar usia 4 tahun, anak kian bersemangat mempelajari hal- hal baru di
sekelilingnya. Minat anak terhadap teman — teman sebaya berkembang,
bahkan anak mampu memilih beberapa diantaranya sebagai teman dekat.
Selain itu anak mulai memasuki tahap bermain asosiatif. Maksudnya, anak
sudah bisa terlibat dalam permainan kelompok bersama teman -
temannya, meski kerap terjadi pertengkaran. Hal ini karena ia masih lebih

banyak memusatkan perhatian pada dirinya sendiri.

2.14 Perkembangan yang dilalui Anak Usia Pra Sekolah

Usia 0 sampai dengan masa 6 tahun merupakan usia yang sangat
menentukan dalam pembentukan dan kepribadian anak dan sangat penting dalam
inteligensi. Adapun beberapa masa yang dilalui anak usia dini menurut (Mutiah,
2010), adalah sebagai berikut :

1) Masa Peka; masa yang sensitive dalam penerimaan stimulasi dari
lingkungan.

2) Masa Egosentris; sikap mau menang sendiri, selalu ingin dituruti sehingga
perlu perhatian dan kesabaran dari orang dewasa / pendidik.

3) Masa Berkelompok; anak-anak lebih senang bermain bersama teman
sebayanya, mencari teman yang dapat menerima satu sama lain sehingga
orang dewasa seharusnya memberi kesempatan pada anak untuk bermain
bersama-sama.

4) Masa_ Meniru; anak merupakan peniru ulung yang dilakukan terhadap

lingkungan sekitarnya. Proses peniruan terhadap orang-orang di
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sekelilingnya yang dekat (seperti memakai lipstick, memakai sebatu hak

tinggi = mencoba-coba) dan berbagai perilaku ibu, ayah, kakak, maupun

tokoh-tokoh kartun di TV, majalah, komik, dan media masa lainnya.

5) Masa Eksplorasi (penjelajahan); masa menjelajahi pada anak dengan

memanfaatkan benda-benda yang ada disekitarnya,mencoba-coba dengan

cara memegang, memakan/meminumnya, dan melakukan trial and error

terhadap benda-benda yang ditemukannya.

2.2 Konsep Sosialisasi Anak Usia Pra Sekolah

2.2.1 Pengertian

Sosialisasi merupakan kebutuhan penting bagi anak. Dengan sosialisasi,

anak akan memperoleh pengalaman berinteraksi dengan berbagai macam karakter

anak yang nantinya sangat berguna untuk kematangan psikologis dan emosi

seorang anak. (Rachmani, 2001).

2.2.2 Sosialisasi Anak Usia Pra Sekolah

Berikut kami tampilkan Table 2.1. Tentang pertumbuhan dan perkembangan

sosialisasi anak usia pra sekolah, menurut (Wong DL, 2004).

Usia ( tahun )

Kemampuan Sosialisasi Anak

3 s/d 4 tahun

1) Berpakaian sendiri hampir lengkap bila dibantu
dg kancing belakang dan mencocokkan sepatu
kanan atau kiri.

2) Mengalami peningkatan rentang perhatian

3) Makan sendiri sepenuhnya

4) Dapat menyiapkan makan sederhana, seperti
sereal dan susu dingin.

5) Dapat membantu mengatur meja; dapat
mengeringkan piring tanpa pecah.
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6) Merasa takut, khususnya pada kegelapan dan
pergi tidur

7) Mengetahui jenis kelamin sendiri dan jenis
kelamin orang lain.

8) Permainan paralel dan asosiatiff mulai
mempelajari permainan sederhana tetapi sering
mengikuti aturannya sendiri; mulai berbagi.

4 s/d 5 tahun

1) Sangat mandiri
2) Cenderung untuk keras kepala dan tidak sabar
3) Agresif secara fisik serta verbal
4) Mendapat kebanggaan dalam pencapaian
5) Mengalami perpindahan alam perasaan
6) Memamerkan secara dramatis, menikmati
pertunjukan orang lain
7) Menceritakan cerita keluarga pada orang lain
tanpa batasan
8) Masih mempunyai banyak rasa takut.
9) Permainan asosiatif :
(1) Mengkhayalkan teman bermain umum
terjadi.
(2) Menggunakan alat dramatis, imajinatif, dan
imitative.
(3) Eksplorasi  seksual dan keingintahuan
ditunjukkan melalui bermain, seperti
menjadi “dokter” atau “perawat”.

5 s/d 6 tahun

1) Kurang memberontak dibandingkan dengan
waktu sewaktu berusia 4 tahun.

2) Lebih  tenang dan  berhasrat  untuk
menyelesaikan urusan

3) Tidak seterbuka dan terjangkau dalam hal
pikiran dan perilaku seperti pada tahun-tahun
sebelumnya.

4) Mandiri tetapi dapat dipercaya; tidak kasar;
lebih bertanggung jawab.

5) Mengalami sedikit rasa takut; mengandalkan
otoritas luar untuk mengendalikan dunianya.

6) Berhasrat untuk melakukan sesuatu dengan
benar dan mudah; mencoba untuk “hidup
berdasarkan aturan”.

7) Menunjukkan sikap lebih baik.

8) Memperhatikan diri sendiri dengan total kecuali
untuk gigi, kadang-kadang perlu pengawasan
dalam berpakaian dan hygiene.

9) Tidak siap untuk berkonsentrasi pada pekerjaan-
pekerjaan yang rumit atau cetakan yang kecil
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karena sedikit rabun jauh dan koordinasi
tangan-mata belum halus.

10) Permainan  asosiatif;, mencoba untuk
mengikuti  aturan tetapi curang untuk
menghindari kekalahan.

2.2.3 Kaitan Sosialisasi dengan Bermain
Perkembangan sosial ditandai dengan kemampuan berinteraksi dengan
lingkungannya. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar memberi dan
menerima. Bermain dengan orang lain akan membantu anak untuk
mengembangkan hubungan sosial dan belajar memecahkan masalah dari
hubungan tersebut. Pada saat melakukan aktivitas bermain, anak belajar
berinteraksi dengan teman, memahami bahasa lawan bicara, dan belajar
tentang nilai sosial yang ada pada kelompoknya. Usia toddler dan pra
sckolah adalah tahapan awal bagi anak untuk meluaskan aktivitas

sosialnya di luar lingkungan keluarga. (Supartini, 2004),

2.3 Konsep Teori Tantrum
2.3.1 Pengertian

Tantrum adalah ledakan emosi yang terjadi pada anak — anak disertai rasa
marah, serangan agresif, menangis, menjerit, berguling, menghentak — hentakkan
kedua kaki, dan tangan pada lantai atau tanah. Ledakan emosi tersebut biasanya
telja(ii karena anak masih mengalami hambatan dalam berkomunikasi sehingga
tidak dapat menyampaikan keinginan dengan tepat. Akibatnya keinginan anak

sering tidak terpenuhi dan membuat anak frustasi. (Anantasari, 2006).
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Menurut pendapat Tika Bisono, dalam Bad Behaviour, Tantrums, and
Tempers, 2010, karangan Téndry, tantrums adalah sebuah akibat, dimana
penyebabnya bisa terdiri dari berbagai faktor, yaitu :

1) Faktor pertama atau utama adalah kegagalan pola asuh yang secara turun
temurun diterapkan tanpa penyesuaian zaman dan diperoleh dari generasi
kakek-nenek bahkan nenek moyang mereka.

2) Faktor kedua adalah ketidakmampuan anak mengekspresikan pikiran, emosi
dan keinginannya secara verbal sehingga tidak dipahami oleh orang tua.

3) Faktor ketiga adalah faktor situasi sosial atau pengaruh lingkungan yang turut
berperan dalam menciptakan tantrum pada anak. Sebagaimana yang
dikemukakan oleh tokoh perkembangan kognitif dikaitkan dengan kecerdasan
perilaku sosial Vygotsky (1934), yang dikutip oleh Tandry (2010),
perkembangan kognitif adalah sebuah proses kolaboratif, dimana anak belajar
melalui interaksi sosial.

(Tandry, 2010), menyampaikan, bahwa banyak tantrums dan perilaku
bermasalah yang kemudian muncul pada masa remaja atau pada awal periode
kehidupan dewasa dapat dilihat kembali pada masa kanak-kanak. Mudah
sekali bagi perilaku antisosial untuk terulang kembali hingga suatu kebiasaan

terbentuk dan sulit untuk diubah.

2.3.2 Faktor Penyebab Terjadinya Tantrum
Menurut (Hayes, 2003), terdapat beberapa faktor yang dapat
menyebabkan terjadinya tantrum, diantaranya adalah :

1) Keinginan mencari perhatian
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Pada awalnya seorang anak tidak melakukan tantrum hanya untuk mencari
perhatian dan jarang dilakukan untuk menipu orang tua. Akan tetapi jika
ganjaran untuk sebuah tantrum adalah perhatian yang memuaskan dan sangat
besar dari orang dewasa di sekelilingnya, hal itu bisa memberi alasan yang
sangat baik bagi anak untuk segera melakukannya lagi. Oleh karena itu
sangat penting untuk tidak langsung bereaksi berlebihan atau meributkannya,
tetapi orang tua bertindak lebih tenang.

2) Menginginkan sesuatu yang tidak bisa dimiliki anak
Belajar menunggu hal - hal yang diinginkan anak atau menerima bahwa
seorang anak tidak bisa memiliki segala sesuatu yang diinginkan,
membutuhkan waktu yang lama.

3) Frustasi dari dalam
Ketidaksabaran yang tumbuh bersama kemampuan anak yang terbatas untuk
melakukan hal — hal yang ingin dicoba, atau tidak mampu mengungkapkan
keinginan dari seorang anak dengan utuh karena kurangnya keterampilan
berbahasa bisa memicu sebuah tantrum. Selain itu, ketidakmampuan anak
mengungkapkan diri membuat orang tua atau orang lain tidak mengerti
maksudnya sehingga anak menjadi frustasi.

4) Ingin membuktikan dirinya mandiri
Seorang anak kadang berusaha menunjukkan pada orang tua bahwa ia adalah
orang yang berbeda dengan kepribadiannya sendiri, misalnya dengan
meminta memakai pakaian yang tidak sesuai, seperti kaos pada hari yang
sangat dingin. Jika orang tua tidak mengij'inkannya sekalipun untuk alasan

yang baik, seorang anak mungkin merasa bahwa kemandiriannya yang
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semakin meningkat sedang terancam. Sebagai orang tua, ketakutan yang
lebih mendalam membuat reaksi tersebut tampak jauh lebih parah.

5) Rasa cemburu
Kecemburuan sering kali ditunjukkan pada saudara atau anak lain, mungkin
seorang anak menginginkan mainan yang dimiliki orang lain. Hal tersebut
bisa memicu tantrum pada anak ketika keinginannya tidak dipenuhi.

6) Kelelahan atau rasa lapar
Faktor — faktor tersebut selalu lebih sulit diatasi walau apapun yang terjadi.
Seorang anak biasanya marah ketika ia merasa lelah atau sedang lapar dan
selanjutnya akan mudah marah jika diprovokasi sedikit saja.

7) Kelebihan stimulasi
Terkadang kejadian yang sangat menyenangkan, seperti jalan — jalan, pesta
ulang tahun bisa membuat anak merasa tertekan karena perubahan rutinitas
dan temperatur emosional yang meningkat. Hal tersebut bisa mengakibatkan
tantrum pada anak.

8) Pola asuh orang tua yang salah
Kesalahan pola asuh orang tua, misalnya memanjakan anak dengan
memenuhi segala yang diminta sehingga pada saat anak tidak terpenuhi
permintaannya kemarahan anak akan meledak, atau pola asuh orang tua yang
tidak konsisten dalam melarang atau mengizinkan.

9) Perkembangan pribadi anak
Sejak berusia 4 tahun, anak mulai mengembangkan kemandirian sebagai
wujud kemampuan dia mengontrol lingkungannya, meskipun ia belum

mampu untuk melakukannya. Anak sering merasa bisa melakukan apa saja
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yang dilakukan oleh orang tua. Saat menyadari bahwa ia tidak bisa
mengontrol dan tidak bisa memiliki semua yang diinginkan, anak akan
mengalami tantrum.

10) Sifat keras kepala belaka
Beberapa perilaku yang berakhir dengan mengarah ke tantrum tidak mudah
dijelaskan, atau setidaknya tidak terlihat cocok sama sekali dengan salah satu
kategori diatas. Maka sifat keras kepala pada anak yang menyebabkan

terjadinya tantrum.

2.3.3 Bentuk Perilaku Anak Saat Terjadi Tantrum

(Hames, 2007), menyebutkan bentuk perilaku yang ditunjukkan anak saat
terjadi tantrum, antara lain :
1) Rewel
2) Mengomel
3) Memukul lengan dan tungkai kaki
4) Menjerit
5) Berteriak
6) Merentangkan punggung ke belakang
7) Menendaag déngan kaki
8) Membenturkan kepala ke lantai
9) Merengek
10) Menangis

2.3.4 Tahap - Tahap Perilaku Tantrum Pada Anak
Menurut (Hames, 2007), Tahap - tahap perilaku tantrum pada anak, yaitu :
1) Tahap pra drama
Pada tahap pra drama, anak yang mengalami tantrum menunjukkan sikap,

antara lain : rewel, mengomel, mendorong perkelahian. Anak makin
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menggumamkan sesuatu dan mempunyai alasan yang sempuma untuk
mengamuk. Pada tahap ini amukan bisa diduga dapat terjadi, tetapi dengan
tindakan yang cepat dan tegas hal itu bisa dicegah.
2) Tahap berdiri
Pada tahap berdiri, tingkah laku yang ditunjukkan anak yaitu : memukul —
mukul lengan dan tungkai kaki, menjerit, berteriak.
3) Tahap menjatuhkan diri ke lantai
Pada tahap ini anak akan merentangkan punggung ke belakang, kaki
menendang beberapa anak membenturkan kepalanya ke lantai atau dinding
sehingga menimbulkan lebam, dan beberapa anak menggigit lengannya
sampai berdarah. Pada usia ini tindakan melukai diri sendiri belum tentu
menunjukkan trauma psikologis yang mendalam pada anak.
4) Tahap sedih dan menyesal
Pada tahap ini tingkah laku yang ditunjukkan anak yakni : jeritan pada anak
berubah menjadi rengekan dan isakan, anak tahu bahwa perilakunya sudah
menjengkelkan. Beberapa anak memperbolehkan orang tua untuk
menghiburnya, tetapi beberapa anak yang lain hanya berdiri disamping orang

tua tetapi tidak ingin dipegang.

2.3.5 Cara Mengatasi Tantrum (Hayes, 2003)
Terkadang orang tua bisa menilai berdasarkan situasi pemicu ketika
seorang anak akan mempunyai sebuah tantrum. Kejadian seperti ini seringkali

dimulai anak dengan merengek atau sesuatu kemudian berkembang menjadi
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tantrum. Berikut ini beberapa cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi tantrum,

antara lain :

1) Memberikan penjelasan kepada anak dengan perkataan yang baik tetapi tegas,
misalnya jika anak merengek ingin makan es krim saat pulang dari taman
kanak — kanak, sementara orang tua tidak ingin selera makan anak menjadi
hilang. Maka orang tua memberi penjelasan kepada anak bahwa setelah
sampai di rumah anak akan diberi makan siang dan perlu tidak diberi es krim.

2) Melakukan segala hal yang dapat menenangkan diri orang tua sendiri,
misalnya dengan mengambil napas panjang dan beristirahat sebelum
bertindak. Orang tua berusaha untuk tidak membiarkan seorang anak yang
membuat orang tua menjadi hilang kendali.

3) Mencoba mengabaikan tantrum pada anak kadang — kadang berhasil, seperti
meneruskan hal — hal yang dikerjakan orang tua atau berjalan ke ruangan lain.
Tindakan tersebut mungkin berhasil untuk segala perilaku salah minor.
Tetapi harus ada batas waktu yang jelas untuk mengabaikan seorang anak.
Batas waktu yang tepat adalah tidak lebih dari lima menit.

4) Berbicara dengan tenang kepada anak dengan menggunakan suara pelan dan
membiarkan anak mengetahui bahwa orang tua tidak akan menghukum atau
meninggalkannya, kadang — kadang membuat anak berhenti mendengarkan
atau setidaknya menekan keributan ke tingkat yang bisa ditahan.

5) Mendekap anak erat-erat terkadang berhasil, tetapi hal itu akan bisa
berlangsung jika orang tua tetap tenang. Sebaliknya dekapan juga bisa
membuat sebagian anak menjadi lebih marah. Anak kecil yang sepenuhnya

diluar kendali harus bisa dicegah dari hal yang dapat menyebabkan anak
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untuk menyakiti diri sendiri atau orang lain. Orang tua hanya berusaha untuk

menghentikan seorang anak untuk menyakiti dirinya sendiri atau orang lain.

Jika anak tidak mengizinkan orang tua untuk memeluknya dan membuat anak

semakin marah, maka orang tua tetap berada di dekat anak sampai amarah

pada anak mereda.

6) Jika tantrum pada anak berlalu, sebaiknya orang tua tidak terus mengusik atau
mengingatkan anak tentang hal yang menyebabkan terjadinya tantrum pada
anak. Anak — anak seringkali merasa sangat rentan setelah mengalami
tantrum. Dan sebaiknya orang tua mendekap, mencium dan menghibur anak
tersebut.

Selain pendapat diatas, (Tandry, 2010), juga menyampaikan bagaimana cara

penanganan tantrums dan kemarahan, diantaranya adalah :

1) Mengajarkan anak bagaimana marah.

Biasanya, ada cara “baik” untuk marah dan ada juga cara yang kurang begitu

baik. Mungkin cara terbaik mengajar anak untuk marah adalah dengan

memberikan mereka contoh. Lebih mudah diucapkan daripada dilakukan,
seperti beberapa pendapat dibawah ini :

(1) Katakan pada anak ketika kita merasa marah, sehingga mereka tahu
bagaimana bentuknya dan mereka tahu apa dan bagaimana sebetulnya
marah itu.

(2) Usahakan untuk tidak kehilangan kendali atas kemarahan kita. Jika kita
akan marah, lebih baik melakukannya sejak dini, sebelum semuanya di
Iual; kendali. Jika kita marah dengan cara ini, kita bahkan mungkin bisa _

menikmati pengalaman tersebut.

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA
22

(3) Jelaskan pada anak apa yang membuat kita marah, hanya gunakan kata-
kata sederhana.

(4) Katakan pada anak apa rencana yang akan kita lakukan supaya semuanya
baik-baik saja.

(5) Bersiap meminta maaf jika kita merasa bahwa marah kita terlalu
berlebihan.

2) Menghindari situasi yang menyebabkan kemarahan.

Dengan cara memperhatikan waktu — waktu tertentu yang membuat anak

marah, sehingga kita bisa mengantisipati bagaimana caranya supaya anak

tidak marah. Jika kita sedang jauh dengan anak, perlu membangun kembali

hubungan dengan mereka.

3) Jangan pernah diperas atau diancam oleh kemarahan.

Sangat baik bersikap tegas pada anak sejak dini dan melihat hasilnya nanti

ketika anak menunjukkan disiplin diri yang baik dan mendapatkan apa yang

ia inginkan dengan cara yang pantas. Adalah poin yang penting untuk diingat

bahwa pengendalian diri dan disiplin diri harus datang dari luar terlebih

dahulu. Anak tidak dilahirkan dengan cara pengendalian diri yang baik dan

satu-satunya cara agar anak bisa mengembangkan kemampuan ini adalah

memiliki orang tua dan orang dewasa lain untuk mengajarkannya kepada

mereka, hingga mereka belajar untuk mampu melakukannya sendiri. Dalam

hal ini, anak perlahan-lahan belajar bagaimana mengatur keinginan, hasrat

dan perasaan mereka sendiri.
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4) Mengintervensi dan peringatan dini.

Jika melihat anak akan segera diliputi kemarahan, lebih mudah apabila
dengan lembut mengendalikan anak daripada melakukan hal yang sangat
berlawanan, yang biasanya memerlukan intervensi besar yang dapat dilihat
sebagai suatu hadiah atas kemarahan yang membahayakan. Memberikan
peringatan kepada anak akan membantu dalam mencegah terbentuknya dan
tidak terkontrolnya amarah dan kemarahan, tetapi harus dengan hari-hati,
sehingga anak tidak menganggap bahwa kita tidak sungguh-sungguh dengan
apa yang kita katakan. Ada banyak keuntungan dari memberikan peringatan,
diantaranya :

(1) Suatu peringatan memperjelas apa yang kita inginkan dari anak.

(2) Peringatan mengatakan pada anak konsekuensi apa yang didapat jika
melakukan hal yang tidak diharapkan dan yang telah diminta.

(3) Ketika konsekuensinya berlaku, itu akan membawa pengaruh atas
kesadaran anak.

(4) Kita akan merasa lebih baik karena kita sedang melakukan apa yang kita
katakan dan kita ingin anak kita lakukan daripada didorong oleh anak kita
untuk melakukan sesuatu secara terpaksa dan kemudian menyesalinya
setelah itu.

5) Mengharapkan sebuah permintaan maaf
Ketika kemarahan selesai, episode selanjutnya adalah mengharapkan anak
untuk meminta maaf. Sinyal-sinyal pada akhir dari amarah membantu anak

'untuk menjadi normal kembali ketimbang tetap merajuk. Kemarahan

dibiarkan di masa lalu dan anak mampu untuk membuat awal yang baru.
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Sebuah permintaan maaf juga membantu membangun kembali hubungan
yang baik dan untuk memperbaiki kembali setelah ledakan amarah.
Membangun kembali hubungan setelah pertengkaran dan ledakan emosi
kemarahan sangat penting bagi setiap orang untuk dipertimbangkan. Hal ini
mengajarkan anak bagaimana untuk menyelesaikan sebuah pertengkaran
tanpa mengakhiri hubungan, yang tentunya merupakan keterampilan penting
untuk dipelajari sebelum memasuki masa pendewasaan.

6) Mengalihkan semua perhatian dan mengisolasi
Pernahkan kita perhatikan bahwa anak-anak jarang sekali mengalami ledakan
kemarahan ketika mereka sedang sendirian? Kemarahan tantrums
dipertontonkan bagi banyak orang. Jadi, jika meninggalkan anak dalam
keadaan marah, bahkan jika ia menjerit dan menendang lantai dan keluar dari
kamar, amarah tersebut tidak akan berlangsung lama.

7) Ketika semuanya gagal, perlu menahan anak.
Banyak orang tua akan mendapati bahwa cukup sulit untuk memegang anak
sendirian ketika anak tersebut berusia 5 tahun atau lebih tua dari itu.
Semuanya tergantung pada ukuran dan kekuatan, tetapi pikirkan dengan
jernih sebelum mengambil alih anak yang lebih besar (kemarahan sudah
tumbuh pada usia itu). Berikut adalah beberapa langkah panduan untuk
memegang seorang anak yang sedang memiliki kemarahan :
(1) Anak harus benar-benar diluar kendali atau hampir tak terkendali
(2) Kita harus merasa bahwa memegang adalah cara terbaik yang bisa

dilakukan
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(3) Berikan anak sebuah peringatan supaya ia memiliki kesempatan untuk
meningkatkan kembali pengendalian dirinya.

(4) Beritahukan kepada orang lain atas rencana yang akan kita lakukan.

(5) Dudukkan anak pada pangkuan kita, tidak menghadap kita sehingga wajah
kita tidak bisa dilihat dan supaya anak tidak mendapatkan perhatian ekstra.

(6) Tempatkan tangan kita mengelilingi pertengahan badan anak, dengan
tangan Kkiri kita, pegang pinggang kanan anak. Kemudian dengan tangan
kanan, pegang pinggan Kkiri anak.

(7) Sekarang silangkan tangan anak kita ke atas supaya tangan kita tidak
menyilang. Untuk melakukan hal ini, kita harus menarik dengan lembut
tetapi cukup kuat untuk menjaga mereka dalam posisi baik pada sisi lain
pinggul anak.

(8) Kaki anak harus berada diantara kaki kita, dan pergelangan kaki haruslah
menyilang, supaya kita bisa menggenggam kaki anak dengan cukup
lembut untuk menghindari dari amukan pukulan.

(9) Ketika anak bergerak dan melawan, kita harus mengencangkan gengaman
kita dengan cukup kuat untuk mengontrol anak dan mencegah anak
melarikan diri. Ketika anak sudah mulai tenang, kita bisa mengurangi
genggaman Kkita. Tetapi jangan biarkan pergi dan bersiaplah untuk
mengencangkan pegangan Kkita jika ada gerakan atau perlawanan lain.

(10) Ketika kita mencoba untuk memegang anak kita, penting untuk
mengawasi sampai pada akhimya, ketika anak kita telah tenang baik itu
karena kelelahan atau karena jelas kitalah yang memegang kendali dan

anak menyadari bahwa tidak ada gunanya melanjutkan kemarahan.
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(11) Kita harus melanjutkan memegang selama mungkin, yang bisa jadi
bermenit-menitatau berjam-jam.

(12) Satu cara yang mungkin untuk segera melepaskan menahan dan
memegang adalah mengatakan pada anak bahwa kita akan tetap
memegangnya sambil kita menghitung sampai lima dan jika ia masih
tenang, kita akan membiarkannya pergi. Tetapi, pada umumnya lebih baik
berbicara sesedikit mungkin kepada anak selama kita memegangnya.

(13) Terakhir, yakinlah bahwa dagu kita tidak dekat berada dibelakang kepala
anak, bisa saja kita akan terbentur dengan kepala anak.

Jadi, kelihatannya seperti sebuah gulat dan sangat rumit. Memegang anak
dengan cara ini lebih baik daripada dipaksa pada kemarahan diri kita
sendiri dan menjadi memuncak dan memukul dan menghentak anak kita.
Metode memegang ini berhasil dengan menunjukkan pada anak kita
bahwa kita ada di dalam kendali dan bahwa kita bisa menghadapi amarah
anak dengan cara yang aman. Pada akhirnya anak tidak hanya merasa
lebih aman dan nyaman, tetapi juga telah belajar sesuatu tentang

pengendalian diri.

2.3.6 Cara Mencegah Terjadinya Tantrum Pada Anak
Menurut (Hayes, 2003), ada sejumlah unsur yang bisa digunakan orang tua

untuk mencegah terjadinya tantrum pada anak, antara lain :
1) Usahakan untuk menjamin bahwa orang tua menikmati waktu santai dan
menyenangkan dengan anak sebanyak mungkin, seperti berjalan-jalan di

taman atau membaca buku cerita bersama.
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Seorang anak membutuhkan kesempatan untuk meraih pengalaman secara
aman dan mencoba hal-hal baru segera setelah anak bisa bergerak. Sebaiknya
orang tua memindahkan barang-barang berbahaya dan berharga dari
jangkauan anak-anak sehingga orang tua tidak terus-menerus
memperingatkan anak.

Jika orang tua menginginkan anak untuk mengurangi sikapnya yang negatif,
sebaiknya orang tua tidak mengatakan kata “tidak” kepada anak yang bisa
mengarahkan pada pertentangan. Lebih baik menggunakan ungkapan seperti
“kita akan mengerjakannya nanti”, atau “lain kali kamu boleh keluar”
daripada selalu mengatakan “tidak”.

Orang tua harus tetap ingat bahwa perhatian kepada anak sangat penting dan
memastikan bahwa perhatian yang diberikan kepada anak merupakan untuk
perilaku yang ingin ditanamkan orang tua pada anaknya. Orang tua harus
berusaha untuk mengabaikan kenakalan minor pada anak dan memberikan
anak pujian atas kebaikannya.

Orang tua harus memikirkan dengan cermat mengenai tekanan lain yang
mungkin mempengaruhi anak, mulai dari taman kanak-kanak yang baru atau
situasi perawatan, mendengarkan orang tua bertengkar atau kehadiran bayi
baru dalam keluarga bisa membuat tantrum pada anak. Orang tua perlu
mempertimbangkan untuk melakukan perubahan ke situasi lain daripada
tantrum itu sendiri.

Menulis catatan harian ketika tantrum pada anak terjadi perlu dilakukan olah

orang tua, hal ini bertujuan untuk menentukan apakah terdapat pola, waktu
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dan alasan yang menyebabkan tantrum pada anak, misalnya anak merengek
ketika lelah.

Menghormati, menerima dan mengakui perasaan anak, termasuk mengakui
amarah pada anak yang membuat anak merasa tertekan perlu dilakukan oleh
orang tua kepada anak. Hal ini dapat membuat anak merasa bahwa orang tua
mengerti dan memahami perasaan anak.

Memberikan contoh yang positif pada anak. Berusaha untuk tetap tenang dan
bertindak tegas pada anak. Hal itu mungkin sulit dilakukan oleh orang tua,
tetapi berjuang untuk mengatasinya merupakan pelajaran yang berguna
daripada sekedar menyerah dengan amarah. Orang dewasa yang lepas kendali
membuat keadaan lebih buruk. Semua orang dewasa yang perduli terhadap
anak harus mencoba menggunakan pendekatan yang konsisten atas berbagai
tuntutan atau situasi — situasi sulit.

Menggunakan humor untuk meredakan situasi. Selain itu, menggelitik anak
yang baru mulai melakukan tantrum terkadang berhasil untuk meredakannya.
Jangan pernah menghukum seorang anak yang sedang mengalami tantrum

karena hal itu akan selalu membuat tantrum menjadi lebih buruk.

2.3.7 Faktor yang Mempengaruhi Timbulnya Tantrum

(Wong, 2004), menyampaikan, bahwa temperamen adalah gaya

berperilaku atau bagaimana perilaku lebih dari apa atau mengapa perilaku itu.

Menurut Chess dan Thomas, 1992, dalam (Wong, 2004), terdapat sembilan

variabel temperamen yang telah diidentifikasi, yaitu :

TESIS
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1) Tingkat aktivitas—-tingkat aktivitas anak.
Skor dalam hal gerakan selama tidur, makan, bermain, berpakaian,
memegang, menggapai, merangkak, berjalan, dan siklus tidur-bangun.
Aktivitas tinggi merujuk pada aktivitas motorik tinggi, seperti lebih menyukai
berlari atau tidak mampu duduk diam.
Aktivitas rendah merujuk pada aktivitas motorik rendah, seperti lebih
menyukai membaca atau permainan tenang lain dan mampu untuk tetap
duduk untuk periode lama.

2) Ritmisitas—fungsi anak yang dapat diperkirakan dan atau tidak dapat
diperkirakan.
Skor dalam ha! siklus tidur-bangun, lapar, makan, pola, dan jadwal eliminasi.
Ritmisitas tinggi merujuk pada anak dengan kebiasaan tubuh teratur.
Ritmisitas rendah merujuk pada anak dengan kebiasaan tubuh tidak teratur.

3) Mendekat-menarik diri—respon awal dari anak terhadap stimulus baru.
Skor dalam hal respons terhadap makanan baru, mainan, individu, atau
pengalaman, seperti hari pertama ke sekolah.
Mendekat merujuk pada respons positif yang utama, seperti tersenyum,
berkata-kata, dan mendekati stimulus.
Menarik diri merujuk pada respons negatif yang utama, seperti rewel,
menangis, dan menjauh atau menolak stimulus.

4) Kemampuan Adaptasi—kemampuan anak untuk beradaptasi atau

menyesuaikan rutinitas pada situasi baru yang sesuai.
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Skor dalam hal kemudahan menyesuaikan diri pada situasi baru atau
perubahan situasi (serupa dengan mendekat-menarik diri) tetapi ditekankan
pada lebih dari sifat respons awal.

Kemampuan adaptasi tinggi menunjukkan kemampuan untuk tetap dalam
ketenangan.

Kemampuan adaptasi rendah menunjukkan ketidakmampuan untuk
menyesuaikan dengan mudah.

S) Intensitas—tingkat energi respons, tidak menghargai kealitas dan arahnya.
Skor dalam hal reaksi terhadap stimulus sensori, objek lingkungan, dan
kontak sosial.

Intensitas tinggi merujuk pada reaksi perilaku seperti menangis keras atau
tertawa sebagai respons terhadap stimulus, seperti menerima mainan baru.
Intensitas rendah merujuk pada reaksi perilaku seperti merengek atau
menjatuhkan diri untuk bereaksi terhadap stimulus.

6) Ambang—berapa banyak rangsangan diperlukan sebelum anak bereaksi pada
situasi yang ada.

Skor dalam hal tingkat rangsangan sensori yang diperlukan sebelum anak
berespons.

Ambang rendah menunjukkan intensitas tinggi untuk rangsangan ringan
seperti bangun karena suara yang halus.

Ambang tinggi menunjukkan intensitas tinggi sampai sedang pada
rangsangan kuat, seperti kurangnya ketidaknyamanan dengan popok basah.

7) Alam perasaan—jumlah kebahagiaan, perilaku senang sebagai lawan dari

ketidakbahagiaan, menangis, perilaku merengek.
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Skor dalam hal respons terhadap rangsangan sensori, objek lingkungan, dan
kontak sosial.

Alam perasaan positif merujuk pada anak yang secara umum senang dan
kooperatif.

Alam perasaan negatif merujuk pada anak yang secara umum rewel dan
mengeluh.

Perhatian-menetap—lama waktu yang di mana aktivitas yang diberikan
dilakukan oleh anak dan kelanjutan aktivitas meskipun ada hambatan.

Skor dalam hal kemampuan anak untuk melanjutkan aktivitas, seperti
membaca buku, atau mencoba mengembangkan keterampilan tanpa
menyerah.

Perhatian lama-sangat menetap merujuk pada seorang anak yang dapat
memperhatikan untuk periode waktu lama dan terus bekerja pada proyek atau
bermain meskipun ada hambatan, seperti orang tua mengatakan padanya
untuk berhenti atau seseorang menghentikan aktivitasnya.

Perhatian singkat-kurang menetap merujuk pada anak yang mempunyai
kesulitan memperhatikan dan mudah menyerah.
Distraksibilitas—keefektifan rangsangan luar dalam mengalihkan perilaku
atau perhatian anak.

Distraksibilitas rendah merujuk pada anak yang tidak mudah dialihkan
perhatiannya.

Distraksibilitas  tinggi merujuk pada anak yang mudah dialihkan

perhatiannya.
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Kuesioner berfokus pada sembilan variabel temperamen melalui pertanyaan
yang berhubungan dengan aktivitas yang tepat untuk setiap kelompok usia,
seperti tidur, makan, bermain, pemakaian popok, berpakaian, dan respons
terhadap pengalamn baru. Skor rendah menunjukkan aktivitas rendah,
ritmisitas tinggi, dapat didekati, dapat beradaptasi, intensitas sedang, ambang
tinggi, alam perasaan positif, perhatian-menetap tinggi, dan distrakbilitas
rendah. Skor tinggi menunjukkan variable temperamen yang sebaliknya.
Sedangkan menurut Devitt, 1978, dalam (Wong, 2004), disebutkan bahwa
tantrum, dalam bentuk kuesioner gaya perilaku (BSQ), yang sudah dibakukan

dengan sejumlah 14 pernyataan (seperti terlampir).

2.4 Konsep Bermain
2.4.1 Pengertian
Bermain adalah kegiatan yang dilakukan secara sukarela untuk
memperoleh kesenangan atau kepuasan. Bermain merupakan cerminan
kemampuan fisik, intelektual, emosional, dan sosial, dan bermain
merupakan media yang baik untuk belajar karena dengan bermain, anak-
anak akan berkata-kata (berkomunikasi), belajar menyesuaikan diri
dengan lingkungan, melakukan apa yang dapat dilakukannya, dan
mengenal waktu, jarak serta suara. Program bermain dirancang secara
terjadwal dan kontinyu disesuaikan dengan tumbuh kembang anak
dengan waktu antara 4 — 6 minggu. Dalam waktu tersebut anak secara
bertahap dapat menunjukkgn perkembangan sosial yang dapat diukur

(Wong, 2000).
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Bermain adalah tindakan atau kesibukan sukarela yang dilakukan dalam
batas-batas tempat dan waktu, berdasarkan aturan-aturan yang mengikat
tetapi diakui secara sukarela dengan tujuan yang ada dalam dirinya
sendiri, disertai dengan perasaan tegang dan senang serta dengan
pengertian bahwa bermain merupakan suatu yang lain dari kehidupan
biasa. (Suherman, 2000).

Sedangkan menurut (Mutiah, 2010), bermain adalah kegiatan yang
sangat penting bagi pertumbuhan dan perkembangan anak. Bermain
harus dilakukan atas inisiatif anak dan atas keputusan anak itu sendiri.
Bermain harus dilakukan dengan rasa senang, sehingga semua kegiatan
bermain yang menyenangkan akan menghasilkan proses belajar pada
anak. Bermain bagi anak adalah eksplorasi, eksperimen, peniruan
(imitation), dan penyesuaian (adaptasi).

Menurut Catron dan Allen (1999), sebagaimana dikutip oleh (Mutiah
,2010), bermain dapat mendukung perkembangan sosialisasi dalam hal
interaksi sosial, yakni interaksi dengan teman sebaya, orang dewasa, dan
dapat memecahkan konflik. Dari berbagai pengertian di atas, penulis
dapat menyimpulkan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang
menyenangkan bagi anak dan akan mempengaruhi tumbuh kembang
mereka, yang tanpa disadari akan membentuk karakteristik anak yang
bisa membedakan anak satu dengan yang lainnya, sehingga proses
adaptasi dengan lingkungan sekitar akan lebih mudah dilakukan oleh

anak tanpa mengalami masalah interaksi sosial.
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2.4.2 Teori Bermain

Menurut (Mutiah, 2010), ada dua teori tentang bermain, yaitu teori

klasik dan teori modern.

1) Teori Klasik

yaitu teori yang muncul dari abad ke — 19 sampai Perang Dunia I.

Teori klasik mengenai bermain dapat dikelompokkan menjadi dua

bagian yaitu (1) teori surplus energy dan rekreasi; (2) teori

rekapitulasi dan praktis, dengan penjelasan sebagai berikut :

(1)

2

3

Teori Surplus Energi

Di kemukakan oleh Friedrich Schiller dan Herbert Spencer,
menyatakan bahwa “Kegiatan bermain pada anak karena adanya
kelebihan tenaga pada diri anak”, sehingga tujuan bermain disini
adalah mengeluarkan energy yang berlebih pada anak.

Teori Rekreasi / Relaksasi

Dikemukakan oleh Schaller pada tahun 1841 dan Moritz
Lazarus tahun 1884, menyebutkan bahwa “Permainan adalah
suatu kesibukkan untuk menenangkan pikiran atau untuk
beristirahat”, dengan tujuan untuk memulihkan tenaga. Karena
bermain adalah lawan dari bekerja dan merupakan cara yang
paling ideal untuk memulihkan tenaga.

Teori Rekapitulasi

Dikemukakan oleh Stanley Hall, mengatakan bahwa “Permainan
akan timbul bentuk-bentuk perilaku sebagaimana bentuk

kehidupan yang pernah dialami nenek moyang”. Sedangkan
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atavisme artinya adalah kemunculan ciri-ciri nenek moyang
secara tiba-tiba yang telah lama hilang ditelan masa atau
dianggap bahwa permainan anak itu ulangan daripada kehidupan
nenek moyangnya. Berdasarkan penjelasan di atas dapat
disimpulkan bahwa teori atavistis / atavisme merupakan suatu
permainan peran dari nenek moyang terdahulu. Contoh:
permainan kelereng pada anak-anak zaman Yunani kuno hampir
sama dengan bermain kelereng pada anak-anak masa Kkini.
Tujuan permainan ini adalah memunculkan insting nenek
moyang.
(4) Teori Praktis atau Insting Naluri

Dikemukakan oleh Karl Gross yang dikembangkan oleh dr.
Mariamontessori, mengatakan bahwa “Permainan mempunyai
tugas-tugas biologis untuk melatih bermacam-macam fungsi
jasmani dan rohani”. Diyakini pula oleh Karl Gross bahwa
bermain berfungsi untuk memperkuat insting yang dibutuhkan
guna kelangsungan hidup di masa mendatang. Teori Karl Gross
disebut pula sebagai Teori Teleologi, yaitu bahwa permainan
mempunyai tugas pokok, maksudnya dengan bermain terjadi
proses biologis atau proses berfungsinya organ-organ tubuh,
maka disebut dengan Teori Fungsi yaitu mengembangkan fungsi

yang tersembunyi didalam diri seseorang.
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Teori Sublimasi

Diajukan oleh Claparede, yang berpendapat bahwa bermain
bukan saja untuk berfungsinya organ-organ tubuh, tetapi
merupakan suatu sublimasi atau pelarian yang positif dari
tekanan perasaan yang berlebihan. Teori ini disebut juga Teori
Fantasi (Fiksi) yaitu bahwa anak itu bermain karena dalam
hidupnya sehari-hari tidak mendapat kepuasan sehingga lari ke
fantasi di dalam permainannya, ditempat ia dapat melepas segala
kehendak dan kemauannya.

Teori Reinkarnasi

Berpendapat bahwa anak-anak selalu bermain dengan
permainan-permainan yang dilakukan oleh nenek moyangnya.
Anak-anak akan brmain permainan yang telah dilakukan oleh
orang- orang terdahulu. Tetapi permainan ini telah disesuaikan
dengan kemajuan ilmu dan teknologi hingga mengalami

perubahan.

Teori Modern

Yaitu teori bermain yang muncul sesudah Perang Dunia I. Perbedaan

utamanya adalah teori modern memberi tekanan pada konsekuensi

bermain bagi anak. Teori Modern mengkaji tentang bermain tidak

hanya menjelaskan mengapa muncul perilaku bermain, tetapi juga

berusaha menjelaskan manfaat bermain bagi perkembangan anak,

dengan penjelasan sebagai berikut :
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Teori Psikoanalisis oleh Sigmund Freud

Teori ini melihat bermain pada anak sebagai alat yang penting
bagi pelepasan emosinya, benda-benda serta sejumlah
ketrampilan sosial. Freud percaya bahwa bermain memegang
peran penting dalam perkembangan emosi anak. Anak dapat
mengeluarkan semua perasaan negatif, seperti pengalaman yang
tidak menyenangkan/traumatik dan harapan-harapan yang tidak
terwujud dalam realita melalui bermain. Melalui bermain anak
dapat mengambil peran aktif sebagai pemasaran dan
memindahkan perasaan negatif ke objek / orang pengganti.
Freud memandang bermain sebagai cara yang digunakan anak
untuk mengatasi masalahnya. Berdasarkan teori
psikoanalitiknya, Freud mengatakan bahwa bermain berfungsi
untuk mengekspresikan dorongan impulsif sebagai cara untuk
mengurangi kecemasan yang berlebihan pada anak.

Teori Kognitif Jean Piaget

Menurut Piaget, anak menjalani tahapan perkembangan kognisi
sampai akhirnya proses berpikir anak menyamai proses berpikir
orang dewasa. Sejalan dengan tahapan perkembangan
kognisinya, kegiatan bermain mengalami perubahan dari tahap
sensori motor, bermain khayal sampai kepada bermain yang
disertai aturan permainan. Piaget mengemukakan bahwa saat

bermain anak tidak belajar sesuatu yang baru, tetapi mereka
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belajar mempraktekkan dan mengonsolidasikan keterampilan
yang baru diperoieh.
(3) Teori Kognitif Vygotsky

Vygotsky (1967) berpendapat bahwa bermain mempunyai peran
langsung terhadap perkembangan kognisi seorang anak.
Vygotsky menekankan pemusatan hubungan sosial sebagai hal
penting yang mempengaruhi perkembangan kognitif karena
pertama-tama anak menemukan pengetahuan dalam dunia
sosialnya, kemudian menjadi bagian dari perkembangan
kognitifnya. Bermain merupakan cara bepikir anak dan cara
anak memecahkan masalah. Vygotsky membedakan dua tahap
perkembangan, yaitu yang aktual ( independent performance )
dan potensial ( assisted performance ) dengan Zona of Proximal
Development /| ZPD ( dalam Hetherington & Parke, 1999;
Johnson, 1999 ). ZPD adalah jarak antara tahap actual dan
potensial. Menurut Vygotsky, bermain adalah self help tool.
Sering kali keterlibatan anak dalam kegiatan bermain dengan
sendirinya mengalami kemajuan dalam perkembangannya.
Bahkan bermain memajukan ZPD anak, membantu mereka
mencapai tingkatan lebih tinggi dalam memfungsikan
kemampuannya. Potensi dalam ZPD adalah kondisi transisi
dimana anak membutuhkan bantuan khusus atau scaffolding
berupa dukungan orang yang lebih ahli seperti seorang teman,

guru, orang tua, saudara. Pandangan Vygotsky mengenai
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bermain bersifat menyeluruh dalam pengertian selain untuk
perkembangan kognisi, bermain juga mempunyai peran penting
dalam perkembangan sosial dan emosi anak.

Teori Kognitif Jerome Bruner

Bruner memberi penekanan pada fungsi bermain sebagai sarana
mengembangkan kreativitas dan fleksibilitas. Dari sudut
pandang Bruner, dalam perkembangan dan pendidikan manusia
aspek naratif memegang peran penting. Bermain sangat
berhubungan dengan naratif dalam hal bagaimana seorang anak
merepresentasikan pengetahuan dalam intensionalitas dan
kesadarannya.

Teori Sutton Smith

Smith (1967) percaya bahwa transformasi simbolis yang muncul
dalam kegiatan bermain khayal ( misalnya pura-pura
menggunakan balok sebagai kue), memudahkan transformasi
simbolis kognisi anak sehingga dapat meningkatkan fleksibilitas
mental mereka. Jadi fungsi bermain pada usia dini dapat
membantu aktualisasi potensi otak, karena menyimpan lebih
banyak variabilitas yang secara potensial sudah ada didalam
otak.

Teori Singer oleh Jerome Singer

Singer menganggap bermain, terutama bermain imajinatif
sebagai kekuatan positif untuk perkembangan manusia. Bagi

Jerome Singer bermain memberikan suatu cara bagi anak untuk
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memajukan kecepatan masuknya perangsangan (stimulasi), baik
dari dunia luar maupun dari dalam yaitu aktivitas otak yang
konstan memainkan kembali dan merekam pengalaman. Melalui
bermain anak dapat mengoptimalkan laju stimulasi dari luar dan
dalam, karena itu mengalami emosi yang menyenangkan.

Teori Arrousal Modulation Theory oleh Berlyne & Ellis

Teori ini menckankan pada anak yang bermain sendirian
(soliter) atau anak yang suka menjelajah objek dilingkungannya.
Menurut Teori Arrousal, bermain disebabkan adanya kebutuhan
atau dorongan agar system syaraf pusat tetap berada dalam
keadaan terjaga. Menurut Ellis, bermain adalah stimulus
producing activity yang disebabkan tingkat arrousal yang
rendah. Teori Ellis banyak diterapkan dalam perancangan dan
penggunaan alat permainan serta arena bermain.

Teori Bateson oleh Bateson

Saat bermain anak akan belajar untuk sekaligus menjalankan
dua tahapan. Pada tahap yang satu, anak terlibat dalam peran
pura-pura dan memfokuskan diri pada bermain pura-pura.
Secara bersamaan, mereka menyadari identitas diri masing-
masing dan arti yang sesungguhnya dari objek dan tindakan
yang mereka gunakan dalam bermain. Teori Bateson
merangsang minat dalam aspek komunikasi dalam kegiatan
bermain. Saatvbermain peran, anak bisa mengubah-ubah status

antara peran pura-pura dengan identitas sesungguhnya. Menurut
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Bateson, bermain tidak akan muncul dalam keadaan vakum.
Play Text, kegiatan bermain ini sendiri selalu dipengaruhi oleh
konteks, yaitu keadaan sekitar dimana kegiatan berlangsung.

Berikut table 2.2 Tentang Teori-Teori Modern serta Peran Bermain

dalam Perkembangan Anak.
Teori Peran Bermain dalam
Perkembangan Anak
(1) Psikoanalitik (1) Mengatasi pengalaman traumatik,
coping terhadap frustasi.

(2) Kognitif —Piaget (2) Mempraktikkan dan melakukan
konsolidasi konsep-konsep serta
ketrampilan yang telah dipelajari
sebelumnya.

(3) Kognitif-Vygotsky | (3) Memajukan berpikir  abstrak;
belajar dalam kaitan ZPD;

(4) Kognitif-Bruner/ pengaturan diri
Sutton-Smith (4) Memunculkan fleksibilitas
(5) Singer perilaku dan berpikir; imajinasi
dan narasi
(6) Arousal (5) Mengatur kecepatan stimuiasi dari
Modulation dalam dan dari luar

(6) Tetap membuat anak terjaga pada
tingkat optimal dengan menambah

(7) Bateson stimulasi

(7) Memajukan kemampuan untuk
memahami berbagai tingkatan
makna.

2.4.3 Batasan Mengenai Bermain

Menurut Smith ef al. Garvey; Rubin, Fein & Vanderberg ( dalam
Johnson et al. 1999 ) seperti dikutip (Mutiah, 2010), diungkapkan adanya
beberapa ciri kegiatan bermain, sebagai berikut :
1) Dilakukan berdasarkan motivasi intrinsik, maksudnya muncul atas

keinginan pribadi serta untuk kepentingan sendiri.
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2) Perasaan dari orang yang terlibat dalam kegiatan bermain diwarnai
oleh emosi-emosi yang positif. Kalaupun emosi positif tidak tampil,
setidaknya kegiatan bermain mempunyai nilai bagi anak. Kadang-
kadang kegiatan bermain disertai rasa takut, namun anak mengulang-
ulang kegiatan itu karena ada rasa nikmat yang diperoleh.

3) Fleksibilitas yang ditandai mudahnya kegiatan beralih dari satu
aktivitas ke aktivitas yang lain.

4) Lebih menekankan pada proses yang berlangsung dibandingkan hasil
akhir. Saat bermain, perhatian anak-anak lebih berpusat pada
kegiatan yang berlangsung dibandingkan tujuan yang ingin dicapai.
Tidak adanya tekanan untuk mencapai prestasi membebaskan anak
untuk mencoba berbagai variasi kegiatan.

5) Bebas memilih dan ciri ini merupakan elemen yang sangat penting
bagi konsep bermain pada anak-anak kecil di taman bermain atau
taman kanak-kanak. Kebebasan memilih menjadi tidak begitu penting
bila anak beranjak besar.

6) Mempunyai kualitas pura-pura. Kegiatan bermain mempunyai
kerangka tertentu yang memisahkannya dari kehidupan nyata sehari-
hari. Kerangka ini berlaku terhadap semua bentuk kegiatan bermain
seperti bermain peran, menyusun balok-balok, menyusun kepingan
gambar dan lain-lain. Kualitas pura-pura memungkinkan anak
bereksperimen dengan kemungkinan-kemungkinan baru.

Ciri-ciri terakhir di atas menjadi indikasi paling kuat bahwa

seseorang anak usia pra sekolah sedang melakukan kegiatan bermain.
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James Sully dalam bukunya Essay On Laughter (dalam Miller, 1972),
mengemukakan bahwa tertawa adalah tanda dari kegiatan bermain
dan tertawa ada di dalam aktivitas sosial yang dilakukan bersama

sekelompok teman.

2.4.4 Fungsi Bermain Bagi Anak
Menurut (Supartini, 2004) fungsi utama bermain adalah
merangsang sensori motorik, perkembangan intelektual, perkembangan
sosial, perkembangan kreativitas, perkembangan kesadaran diri,
perkembangan moral, dan bermain sebagai terapi. Dengan uraian sebagai
berikut :
1) Perkembangan sensorik-motorik
Aktivitas sensorik-motorik merupakan komponen terbesar yang
digunakan anak dan bermain aktif sangat penting untuk
perkembangan fungsi otot.
2) Perkembangan Intelektual
Pada saat bermain, anak melakukan eksplorasi dan manipulasi
terhadap segala sesuatu yang ada di lingkungan sekitarnya, terutama
mengenal wamna, bentuk, ukuran atau tekstur, dan mendekatkan
objek serta anak akan melatih diri untuk memecahkan
masalah,semakin sering anak melakukan ekplorasi seperti ini, akan

semakin terlatih kemampuan intelektualnya.
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3) Perkembangan sosial
Perkembangan sosial ditandai dengan kemampuan berinteraksi
dengan lingkungannya. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar
memberi dan menerima. Anak usia todller dan pra sekolah adalah
tahapan awal bagi anak untuk meluaskan aktivitas sosialnya di luar
lingkungan keluarga.

4) Perkembangan Kreatifitas
Berkreasi adalah kemampuan untuk menciptakan sesuatu dan
mewujudkannya kedalam objek dan atau kegiatan yang
dilakukannya. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar dan
mencoba merealisasikan ide-idenya.

5) Perkembangan Kesadaran Diri
Melalui bermain, anak akan mengembangkan kemampuannya dalam
mengatur tingkah laku, anak akan belajar mengenal kemampuannya
dan membandingkannya dengan orang lain dan menguji
kemampuannya dengan mencoba peran-peran baru dan mengetahui
dampak tingkah lakunya terhadap semua orang lain.
Peran orang tua penting untuk menanamkan nilai moral dan etika,
terutama dalam kaitannya dengan kemampuan untuk memahami
dampak positif dan negatif dari perilakunya terhadap orang lain.

6) Perkembangan Moral
Anak mempelajari nilai benar dan salah dari lingkungannya,
terutama dari orang tua dan guru. Melalui kegiatan bermain, anak

akan belajar nilai moral dan etika, belajar membedakan mana yang
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benar dan mana yang salah, serta belajar bertanggung jawab atas
segala tindakan yang telah dilakukannya.

Penting peran orang tua untuk mengawasi anak saat anak melakukan
aktivitas bermain dan mengajarkan nilai moral, seperti baik atau

buruk atau benar atau salah.

7) Bermain Sebagai Terapi

Pada saat dirawat dirumah sakit, anak akan mengalami berbagai
perasaan yang sangat tidak menyenangkan, seperti marah, takut,
cemas, sedih, dan nyeri. Perasaan tersebut merupakan dampak dari
hospitalisasi yang dialami anak karena menghadapi beberapa stressor
yang ada dilingkungan rumah sakit. Oleh karena itu dengan
melakukan permainan anak dapat terlepas dari ketegangan dan stres
yang dialaminya, karena dengan melakukan permainan anak akan
dapat mengalihkan rasa sakitnya pada permainannya (distraksi) dan
relaksasi melalui kesenangannya melakukan permainan.

Sehingga permainan adalah media komunikasi antara anak dengan
orang lain, termasuk dengan perawat atau petugas kesehatan dirumah

sakit.

2.45 Tujuan Bermain

Pada prinsipnya bermain mempunyai tujuan sebagai berikut :

1) Untuk melanjutkan pertumbuhan dan perkembangan yang normal.

Ketika anak sedang sakit anak mengalami gangguan dalam

pertumbuhan dan perkembangannya, dengan bermain diharapkan
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anka tidak mengalami gangguan tersebut.

Mengekspresikan perasaan, keinginan, dan fantasi serta ide — idenya.
Mengembangkan kreativitas dan kemampuan memecahkan masalah
Dapat beradaptasi secara efektif terhadap stres karena sakit dan

dirawat dirumah sakit.

2.4.6 Jenis Permainan

Menurut Mildred Parten (1932), dikutip oleh (Mutiah, 2010),

mengembangkan suatu jenis permainan pada anak, yang didasarkan atas

observasi pada anak-anak dalam permainan bebas di sekolah asuhan,

yang kategorinya adalah :

1)

2)

)

Unoccupied play

Yaitu anak hanya melihat anak lain bermain, tetapi tidak ikut
bermain pada tahap ini hanya mengamati ke sekitar ruangan dan
berjalan, tetapi tidak terjadi interaksi dengan anak yang bermain.
Onlooker play

Yaitu terjadi ketika anak menonton orang bermain. Berbicara dan
menanyakan tetapi tidak ikut dalam permainan.

Solitary play

Pada permainan ini, anak tampak berada dalam kelompok permainan
tetapi anak bermain sendiri dengan alat permainan yang dimilikinya,
dan alat permainan tersebut berbeda dengan alat permainan yang
digunakan temannya, tidak ada kerja sama, ataupun komunikasi

dengan teman sepermainannya. Jenis permainan ini biasanya
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dilakukan pada anak dengan usia todller (> 1 tahun sampai 3 tahun).
Anak usia todller menunjukkan karakteristik yang khas yaitu banyak
bergerak, tidak bisa diam dan mulai mengembangkan otonomi dan
kemampuannya untuk dapat mandiri. Oleh karena itu dalam
melakukan permainan, anak lebih bebas, spontan, dan menunjukkan
otonomi baik dalam memilih mainan maupun dalam aktivitas
bermainnya. Anak mempunyai rasa ingin tahu yang besar sehingga
sering kali mainannya dibongkar pasang, bahkan dirusaknya. Untuk
itu harus diperhatikan keamanan dan keselamatan anak dengan cara
tidak memberikan alat permainan yang tajam dan menimbulkan
perlukaan. Jenis alat permainan yang tepat diberikan adalah: boneka,
kereta api, truk, sepeda roda tiga, alat memasak, alat menggambar,
bola, pasir, tanah lia't dan lilin warna warni yang dapat dibentuk

benda macam-macam.

4) Parallel play

Anak menggunakan alat permainan yang sama, tetapi antara satu

anak dengan anak lain tidak terjadi kontak satu sama lain.

5) Assosiative play

Terjadi ketika permainan melibatkan interaksi sosial dengan sedikit
organisasi. Mereka cenderung tertarik dan terjadi tukar-menukar
mainan. Meminjam atau meminjamkan mainan dan mengikuti atau
mengajak anak-anak antri adalah contoh-contoh assosiative play.
Tipe permainan ini berbentuk sosial, yaitu ada interaksi sosial antara

anak satu dengan yang lainnya. Sedangkan isi permainan didalamnya
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dramatic play yang akan tardapat berbagai permainan peran sesuai

dengan topic yang dilakukan oleh anak-anak tersebut sesuai dengan

inisiatif mereka masing-masing.

Cooperative play

Meliputi interaksi sosial dalam suatu kelompok yang memiliki suatu

rasa identitas kelompok dan kegiatan yang terorganisasi. Sehingga,

aturan, tujuan dan pemimpin permainan dalam kelompok tampak

lebih jelas.

2.4.7 Bermain Untuk Anak Usia Pra Sekolah

Menurut (Wong, 2004), kecenderungan bermain selama masa

kanak-kanak untu anak usia pra sekolah adalah sebagai berikut :

1y
2)

3)

4)

5)

6)

Karakter sosial bermain : asosiatif
Isi bermain : imajinatif

Tipe paling lazim dari bermain
(1) Fantasi

(2) Permainan informal
Karakteristik aktivitas spontan
(1) Pembentukan konsep

(2) Ide konstan yang beralasan
Tujuan bermain dramatik

(1) Meniru kehidupan sosial
) Memperlajari peran sosial

Perkembangan rasa etik
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(1) Mengembangkan perhatian pada teman-teman bermain

(2) Belajar untuk berbagi dan bekerja sama

2.4.8 Aspek Perkembangan dapat Dioptimalkan dalam Bermain.
Menurut (Mutiah, 2010), dalam kegiatan bermain, aspek-aspek
perkembangan anak dapat dioptimalkan, antara lain adalah :
1) Bermain untuk pengembangan kognitif anak
(1) Bermain membantu anak membangun konsep dan pengetahuan.
Anak-anak tidak membangun konsep atau pengetahuan dalam
kondisi yang terisolasi, melainkan melalui interaksi dengan
orang lain (Bredekamp & Coople, 1997).
(2) Bermain membantu anak mengembangkan kemampuan berfikir
abstrak.
Proses ini terjadi ketika anak bermain peran dan bermain pura-
pura. Vygotsky menjelaskan bahwa anak sebenamya belum
mampu berpikir abstrak. Ketika anak bermain telepon-
teleponan, anak belajar bagaimana memahami perspektif orang
lain, menemukan strategi bermain bersama orang lain, dan
memecahkan masalah.
(3) Bermain mendorong anak untuk berpikir kreatif.
Dalam bermain anak memilih sendiri kegiatan yang mereka
sukai, belajar membuat identifikasi tentang banyak hal, belajar
menikmati proses suatu kegiatan, belajar mengontrol diri

mereka sendiri dan belajar mengenali makna social dan
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keberadaan diri di antara teman sebaya. Einsten (dalam Hudson,
1973) menyatakan bahwa permainan kombinasi (combinatory
play) menjadi bagian penting dalam memupuk berpikir kreatif.
2) Bermain untuk pengembangan sosial-emosional
(1) Bermain membantu anak mengembangkan kemampuan
mengorganisasi dan menyelesaikan masalah.
Bermain menyediakan kerangka bagi anak untuk
mengembangkan pengetahuan mereka tentang diri mereka
sendiri, orang lain, dan lingkungannya.
(2) Bermain meningkatkan kompetensi social anak
Menurut Catron dan Allen (1999), bermain mendukung
perkembangan sosialisasi dalam hal-hal berikut ini :
(a) Interaksi social, yakni interaksi dengan teman sebaya, orang
dewasa, dan memecahkan konflik
(b) Kerja sama, yakni interaksi saling membantu, berbagi, dan
pola bergiliran.
(c) Menghemat sumber daya, yakni menggunakan dan menjaga
benda-benda dan lingkungan secara tepat
(d) Peduli terhadap orang lain, seperti memahami dan
menerima perbedaan individuy memahami masalah
multibudaya.
(3) Bermain membantu anak mengekspresikan dan mengurangi rasa
takut.

Barnett (dalam Brewer, 1995) menemukan bahwa anak-anak
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yang ketakutan, akan terkurang rasa takutnya setelah mereka
mengekspresikan ketakutannya itu ke dalam bermain.

Bermain membantu anak menguasai konflik dan trauma sosial.
Bermain membantu perkembangan emosi yang sehat dengan
cara menawarkan kesembuhan dari rasa sakit dan kesedihan,
(Cass, 1974; Catron dan Allen, 1999). Melalui bermain, anak
belajar menyerap, mengekspresikan, dan menguasai peranan
mereka secara positif dan konstruktif.

Bermain membantu anak mengenali diri mereka sendiri.
Mengenal diri sendiri mempunyai implikasi yang penting bagi
hubungan antarmanusia. Seeman (1963 dalam Catron & Allen),
menunjukkan bahwa prinsip integrasi psikologis, yakni proses
pemahaman seseorang akan diri mereka sendiri, sangatlah
relevan bagi proses perkembangan anak.anak belajar tentang diri
mereka sendiri sebagai individu-individu yang terpisah dan unik
yang mempunyai pikiran dan perasaan yang bermacam-macam
pula, yang direalisasikan melalui pengalaman bermain

imajinatif.

3) Bermain untuk pengembangan motorik

Bermain membantu anak mengontrol gerak motorik kasar anak.

Pada saat bermain itulah, mereka dapat mempraktekkan semua
gerakan motorik kasar seperti berlari, meloncat, melompat, dll.
Anak-anak membutuhkankesempatan memanjat, berayun,

mendorong-menarik, berlari meloncat, melompat, dan berjalan

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA
52

dalam rangka menguasai tubuh mereka (Brewer, 1995).

(2) Bermain membantu anak menguasai ketrampilan motorik halus.
Melalui bermain, anak dapat mempraktekkan keterampilan
motorik halus mereka seperti menjahit, menata puzzle, memaku
papan, mengecat dan lain-lain.

4) Bermain untuk pengembangan bahasa/komunikasi.

(1) Bermain membantu anak meningkatkan kemampuan

berkomunikasi.
Bermain menyediakan ruang dan waktu bagi anak untuk
berinteraksi dengan orang lain, terlebih ketika anak bermain
peran. Kegiatan bermain peran memiliki manfaat yang sangat
besar terutama untuk menunjang perkembangan bahasa dan
berbahasa anak. Bahkan, bermain peran memiliki andil yang
besar bagi perkembangan kognitif, emosi , dan social anak
(Bredekamp & Coople, 1999).

(2) Bermain menyediakan konteks yang aman dan memotivasi anak
belajar bahasa kedua.

Pada kondisi bermain, anak-anak akan mempraktekkan

bagaimana serpihan-serpihan bahasa yang lain.

2.49 Alat Permainan
Orang tua harus bijaksana dalam memberikan permainan alat
permainan untuk anak. Pilih yang sesuai dengan tahapan tumbuh

kembang anak. Alat permainan tidak selalu harus dibeli ditoko atau
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mainan jadi, tetapi lebih mengutamakan yang menstimulus imajinasi dan
kreativitas anak, bahkan sering kali mainan tradisional yang dibuat
sendiri atau berasal dari benda-benda disekitar kehidupan anak, akan
lebih merangsang anak untuk kreatif. Alat permainan yang harus
didorong, ditarik, dan dimanipulasi, akan mengajarkan anak untuk dapat
mengembangkan kemampuan koordinasi alat gerak. (Supértini, 2004).
Alat permainan edukatif adalah alat permainan yang dapat
mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan dengan usianya dan
tingkat perkembangannya, serta berguna untuk:

1) Pengembangan aspek fisik, yaitu kegiatan-kegiatan yang dapat

menunjang atau merangsang pertumbuhan fisik.

2) Pengembangan bahasa, dengan melatih bicara, menggunakan kalimat
yang benar.

3) Pengembangan aspek kognitif, khususnya dalam hubungannya dengan
interaksi antara ibu dan anak, keluarga dan masyarakat.

Alat bermain yang disediakan mengandung nilai keamanan dan

terapeutik (jika anak dalam kondisi sakit).

2.4.10 Peran Orang Tua Dalam Bermain
Menurut (Suherman, 2000) sikap orang tua dalam aktivitas

bermain anak antara lain :

1) Tidak mengganggu anak bila mereka sedang bermain
2) Memberikan kesempatan bermain yang cukup
3) Memberikan ruangan cukup luas untuk tempat bermain

4) Memberikan kesempatan bermain yang kreatif, untuk mencegah
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anak bermain yang sifatnya merusak ataupun kriminal (juvenille
deliquency)
5) Memberi permainan yang ideal bagi anak-anak adalah permainan
yang mudah dibentuk untuk berbagai tujuan
6) Memberikan jenis permainan sesuai dengan usia anak
Penting diperhatikan oleh orang tua dalam memberikan alat bermain,
bahwa permainan tersebut memiliki dimensi kerja dan kesibukan yang
bermanfaat bagi anak. Dengan demikian anak akan menghayati
kebahagiaan melalui prestasi kerja yang dicapai melalui bermain dan
permainan tersebut. Jika pelaksanaan bermain di sekolah, tentunya guru
berperan sebagai orang tua di sekolah tempat anak belajar. Sehingga
peran guru maupaun orang tua tidak tumpang tindih, karena waktu dan

tempat yang jelas berbeda.
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KERANGKA KONSEPTUAL
DAN HIPOTESIS PENELITIAN
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BAB3

KERANGKA KONSEPTUAL DAN HIPOTESIS PENELITIAN

3.1 Kerangka Konseptual

Pertumbuhan dan
Perkembangan Anak

o Mempengaruhi perilaku anak saat bermain

l Anak usia pra sekolah

(usia 4 — 6 tahun)

F

i

(enggan meminjamkan mainan, menolak
mengembalikan pinjaman, menang sendiri).
e Bersemangat mempelajari hal-hal baru

A

Konsep diri berkembang
Memiliki sifat egosentrisme

o Keinginan tidak tercapai sering terjadi Meluapnya rasa ingin tahu anak
konflik, seperti merengek, marah dll Belajar menimbang rasa
¢ Anak memasuki tahap bermain asosiatif,
berkelompok dg teman sebaya, tetapi : .
perhatian masih berpusat pada diri sendiri. Unoccupied play
v Onlooker play
o Terjadi Tantrum .
e Sosialisasi kurang Bermain > Parallel play

I Associative play l
| I——————

e Tantrum berkurang
e Sosialisasi meningkat

Cooperative play

Solitary play

e Anak belajar bermain peran dalam kelompoknya
¢ Anpak belajar memberi dan menerima
¢ Bermain dg kimpk akan membantu anak untuk

mengembangkan hubungan sosial dan belajar <

Sublimasi

memecahkan masalah dari hubungan tersebut.
e Anak belajar berinteraksi dengan teman
¢ Anak memahami bahasa lawan bicara
e Anak belajar tentang nilai sosial yang ada pada
kelompoknya.

Keterangan [ZI : area penelitian
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3.2 Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian yang peneliti rumuskan pada penelitian ini adalah :

1.  Ada pengaruh bermain assosiative play terhadap penurunan kejadian tantrum pada
anak early childhood

2. Ada pengaruh bermain assosiative play terhadap peningkatan kemampuan

sosialisasi anak early childhood
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BAB 4
METODE PENELITIAN

4.1 Rancangan Penelitian

TESIS

Metode atau desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian eksperimen dengan desain eksperimen semu (quasi
eksperimen pre fest-post test design). Quasi eksperimen design adalah
bentuk peneltian yang menggunakan kelompok kontrol tetapi kelompok
kontrolnya tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-
variabel luar yarig dapat mempengaruhinya (Murti, 2003). Pada penelitian
ini akan diteliti pengaruh bermain assosiative play terhadap tantrum dan
sosialisasi anak early childhood. Dengan penjelasan, bahwa bermain
assosiative play merupakan perlakuan, dengan tantrum dan sosialisasi
anak sebagai variabel.

Adapun desain penelitian adalah sebagai berikut :

Kelompok Eksperimen (K1) 01 X 02
Kelompok Kontrol (K2) 03 04
Keterangan :

01 dan 03 : Pre test untuk mengetahui tantrum dan sosialisasi anak
early childhood kepada orang tua atau pengasuh
sebelum intervensi dilakukan.

X : Pemberian intervensi bermain assosiative Play/perlakuan
pada responden oleh bapak atau ibu guru kelas yang

ditunjuk.
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02 dan 04 : post test untuk mengetahui tantrum dan sosialisasi anak
early childhood kepada orang tua atau pengasuh
sesaat  setelah  intervensi  bermain  assosiative

play/perlakuan dilakukan,
4.2 Populasi Sampel

4.2.1 Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa — siswi di TK
Islam Bakti XI Surakarta tahun ajaran 2010 / 2011 beserta orang

tua/pengasuhnya.

4.2.2 Sampel
Jumlah siswa di TK Islam Bakti XI Surakarta sebanyak 130 siswa,
yang terbagi dalam 4 kelas, yaitu kelas Al, Bl1, B2, dan B3 yang
terdistribusi sesuai umur anak. Peneliti akan menetapkan kelas Al
sebagai kelompok perlakuan, kemudian Bl sebagai kelompok
 kontrol. Sampel adalah Orang Tua/ Pengasuh anak kelas Al dan
Bl yang menyatakan kesediaannya sebagai responden.
1) Besar Sampel
Besar Sampel adalah semua anak beserta Orang Tua/ Pengasuh
anak kelas Al sebagai kelompok perlakuan, dan semua anak
beserta Orang Tua/ Pengasuh anak kelas B1 sebagai kelompok

kontrol.
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2) Teknik Sampling
Dalam hal ini, peneliti menggunakan teknik nonprobability

sampling jenis purposive sampling
4.3 Definisi Operasional

Definisi operasional dari masing-masing variabel pada penelitian, seperti

tercantum dalam tabel 4.1 dibawah ini :

. Definisi " Kriteria Elemen
Variabel Operasional Indikator penilaian Pelaksanaan Instrumen Sampel
Tantrum Ledakan emosi | No 1 s/d 14, pTerjadi |oSebelum Kuesioner Orang tua/

yang terjadi pada | seperti bila skor | bermain dari  Devitt, | pengasuh

anak-anak, yang | terlampir 14-42 carey, 1978 anak kelas

disertai rasa marah, | dalam o Sesudah Al dan Bl

merengek, kuesioner p Tidak bermain

menangis saat terjadi

keinginannya tidak bila skor

tercapai atau tidak 43-84

terpenuhi.
Sosialisasi | Perkembangan anak | No 1 s/d 11, pOptimal [eSebelum Kuesioner Orang tua/
Anak yang dapat dilihat | seperti bila skor { bermain dari  Wong | Pengasuh
usia4-5thn | bagaimana dia | terlampir 5,6-11 DL, 2004 anak kelas

menjalin hubungan | dalam joSesudah Al danB1

dengan orang tua, | kuesioner b Tidak bermain

teman sebayanya, optimal

maupun masyarakat bila skor

disekitarnya setelah 0-5,5

diajak bermain

peran selama 6

minggu.

Perlakuan atau bermain assosiative play adalah permainan yang melibatkan
interaksi sosial dengan sedikit organisasi didalamnya. Tipe permainan ini
berbentuk sosial, yaitu ada interaksi sosial antara anak satu dengan yang

lainnya. Sedangkan isi permainan didalamnya dramatic play yang akan
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terdapat berbagai permainan peran sesuai dengan topic yang dilakukan oleh

anak-anak tersebut sesuai dengan inisiatif mereka masing-masing.

4.4 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian yang peneliti gunakan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut :
4.4.1 Kuesioner Tentang Tantrum

Digunakan untuk mengukur sejauh mana tantrum yang dialami
oleh siswa — siswi kelas Al TK Islam Bakti XI Surakarta.
Penyusunan instrumen tantrum ini berdasarkan Devitt & Carey,
1978, seperti yang di kutip oleh (Wong, 2004) yang terdiri atas 14

pernyataan. Pedoman pemberian skor adalah sebagai berikut :

Pernyataan Positip :
Hampir Tidak Pernah :6
Jarang :5

Biasanya Tidak Dilakukan :4
Biasanya dilakukan :3
Sering Dilakukan :2

Hampir Selalu Dilakukan  : 1

Pernyataan Negatip
Hampir Tidak Pemah 1
ng 12

Biasanya Tidak Dilakukan :3

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



TESIS

44.2

443

IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

61

Biasanya dilakukan 14
Sering Dilakukan :5

Hampir Selalu Dilakukan  : 6

Kuesioner Tentang Sosialisasi Anak

Digunakan untuk mengukur sejauh mana sosialisasi anak usia pra
sekolah di TK Islam Bakti XI Surakarta. Peneliti akan melakukan
modifikasi teori tentang pertumbuhan dan perkembangan
sosialisasi anak usia pra sekolah, menurut (Wong, 2004) terlampir.

Adapun pedoman pemberian skor adalah sebagai berikut:

Pernyataan Positip
Ya 1
Tidak :0
Pernyataan Negatip
Ya :0
Tidak 1

Pedoman Tentang Bermain A4ssosiative Play

Digunakan oleh bapak ibu guru yang mengajar dikelas Al, yang
akan memberikan permainan dalam setiap pembelajaran yang
berlangsung selama 6 minggu (Wong, 2004). Berisi tentang
bagaimana anak-anak bisa “bermain peran” dengan baik dalam
kelompoknya, karena anak-anak membutuhkan kegiatan yang
teratur dan bersifat rutinitas, sehingga anak akan belajar untuk

memodifikasi kemarahan mereka dengan baik ketika mereka
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berada di sekolah maupun di rumah. Dengan bermain peran, anak-
anak akan merasa nyaman dengan perannya, apalagi dengan
frekuensi dan kualitas yang baik, sehingga saat di rumah maupun di
sekolah anak akan terbiasa dengan peran tersebut, dan dapat
berlangsung secara otomatis.(Tandry, 2010). Sebelum dilakukan
permainan peran yang dipimpin oleh bapak/ibu guru, peneliti akan
memberikan petunjuk tentang bermain peran sesuai dengan teori
tentang bermain peran yang sesuai dengan tujuan penelitian,
sehingga guru tahu apa yang scharusnya dilakukan, dan

meminimalkan terjadinya kesalahan-kesalahan.

4.5 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di TK Islam Bakti XI Surakarta, yang
beralamat di JI. Kelud Timur No. 51 Ngadisono Rt. 06 Rw. 14 Kadipiro
Banjarsari Surakarta, Telp (0271) 855087. Pelaksanaan penelitian dimulai

bulan Maret s/d April 2011.

4.6 Teknik Pengambilan dan Pengumpulan data
Merupakan kegiatan penelitian untuk melakukan pengumpulan
data yang akan digunakan dalam penelitian. Metode pengumpulan data
yang peneliti gunakan adalah dengan menyebarkan atau memberikan
angket tentang tantrum dan sosialisasi anak, yang akan diisi oleh orang tua
siswa-siswi TK Islam Bakti XI sebelum dan sesudah perlakuan pada

kelompok perlakuan. Kemudian anak-anak di sekolah (khususnya
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kelompok perlakuan), selama 6 minggu secara konsisten akan diberi
perlakuan atau diajak “bermain peran” oleh guru kelas yang telah ditunjuk.
Sesuai dengan ketentuan sebelumnya, peneliti akan menggunakan
kelas Al sebagai kelompok perlakuan, sedangkan kelas B1 sebagai
kelompok kontrol, dikarenakan kelas A1 dan Bl merupakan tahun pertama
mereka sekolah, sehingga tantrum masih sering terjadi. Pelaksanaan
penelitian tidak akan membuat perubahan dalam pembelajaran kelas
sedikitpun. Namun, peneliti akan menambahkan strategi “bermain peran”
yang terencana atau terprogram pada kelompok perlakuan. Program
bermain akan dilakukan 2 kali dalam satu minggu, selama 6 minggu,
dengan harapan, dalam kurun waktu tersebut, anak-anak sudah dapat
beradaptasi bagaimana bermain peran seperti yang diharapkan, yaitu
sebagai upaya untuk menurunkan angka kejadian tantrum, sehingga
sosialisasi mereka dapat meningkat dengan hasil capaian yang dapat
dilihat dalam parameter yang sudah disebutkan sebelumnya. Adapun
rencana pengumpulan data secara lebih rinci sebagai berikut :
4.6.1 Peneliti mengurus perijinan untuk penelitian
Setelah proposal berserta instrument yang diusulkan oleh peneliti
disetujui baik oleh pembimbing maupun penguji, peneliti akan
mengurus perijinan ditempat penelitian, seperti yang sudah
direncanakan sebelumnya. Sambil menunggu perijinan keluar,

peneliti akan melakukan uji coba instrument jika diperlukan.
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4.6.2 Kontrak tentang pelaksanaan penelitian.
Peneliti perlu melakukan kontrak awal dengan kepala sekolah yang
mempunyai tanggung jawab sepenuhnya terhadap proses
pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah. Untuk kelanjutannya,
peneliti akan menyusun rencana dengan kepala sekolah, yang
sebelumnya peneliti akan memaparkan maksud dan tujuan
dilakukan penelitian.

4.6.3 Menyebarkan kuesioner awal pada orang tua siswa
Kuesioner yang sudah disediakan, merupakan kuesioner yang
diambil dari teori yang sudah ada, siap diedarkan kepada Orang
tua/ pengasuh anak lewat putra-putri mereka (kelompok kontrol
kelas Bl, dan kelompok perlakuan kelas Al), dengan tanpa
meninggalkan surat persetujuan menjadi responden dengan tanpa
adanya paksaan dalam bentuk apapun, serta tidak akan
mempengaruhi penilaian terhadap peserta didik.

4.6.4 Perlakuan terhadap kelompok yang sudah ditentukan
Sebelum perlakuan dilakukan, peneliti akan melakukan penjelasan
dengan kepala sekolah dan pelatihan Bermain assosiative play
kepada guru kelas Al, sehingga mereka akan mengetahui target
mereka masing-masing. Peneliti akan memberikan buku pedoman
pada guru kelas Al yang akan melaksanakan perlakuan, sehingga
guru mempunyai pedoman apa yang harus dilakukan terhadap

rhurid-muridnya yang sudah ditunjuk sebagai kelompok perlakuan
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(kelas Al). Selama 6 minggu, peneliti akan melakukan pemantauan
secara intensif terhadap pelaksanaan perlakuan.
4.6.5 Menyebarkan kuesioner akhir setelah perlakuan.

Penyebaran kuesioner kedua (akhir), dilakukan seperti sebelumnya,
yaitu kepada kelompok kontrol maupun kelompok perlakuan yang
akan diisi oleh Orang tua/pengasuh anak dari masing-masing
kelompok tersebut. Dari sini akan diketahui ada pengaruh tidak
pelaksanaan bermain peran yang sudah diberikan oleh guru selama
kurun waktu yang sudah ditentukan terhadap perilaku anak-anak
kaitannya dengan kejadian tantrum maupun bagaimana bentuk
sosialisasi anak yang diharapkan, sesuai dengan rumusan tujuan

penelitian.
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4.7 Kerangka Operasional Penelitian

Populasi target : semua
Siswa Siswi TK Islam Bakti XI

Populasi inferensi memenubhi kriteria
inklusi dan eksklusi

Pengambilan Sampel dengan Purposif

v

3

66

Semua siswa-siswi kelas A1

Semua siswa-siswi kelas B1

v

v

Sebagai kelompok perlakuan

Sebagai kelompok kontrol

A

Di lakukan test
sosialisasi dan
kejadian tantrum

v

A

Di lakukan test
sosialisasi dan
kejadian tantrum

B!

Pemberian perlakuan dengan
bermain peran

Tidak diberi perlakuan

A

v

Dilakukan test sosialisasi
dan kejadian tantrum

Di lakukan test sosialisasi
dan kejadian tantrum

\_

/

Hasil Dibandingkan

Gambar 4.2 : Kerangka Operasional Penelitian

Pengaruh Bermain Assosiative Play
Early Childhood Usia 4

TESIS

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY...

terhadap Tantrum dan Sosialisasi Anak
-5 Tahun di TK Islam Bakti XI Surakarta.
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Langkah — langkah analisa data yang akan peneliti lakukan adalah

sebagai berikut :

4.8.1 Editing

Peneliti akan mengumpulkan keseluruhan kuesioner, kemudian

dilakukan pengecekan secara menyeluruh terhadap identitas dan

jawaban responden. Bila ditemukan kekurangan maka dengan

segera meminta responden untuk melengkapi jika memungkinkan

4.82 Skoring dan Penilaian

1) Tantrum : terjadi (skor : 14-42), tidak terjadi (skor : 43-84)

2) Sosialisasi anak:optimal (skor : 5,6-11), tidak optimal (skor :0-5,5).

4.8.3 Analisis Data

Karena pada penelitian ini terdiri atas 2 (dua) kelompok sampel

independent, maka analisa data yang peneliti gunakan adalah uji

statistik non parametrik antara 2 kelompok sampel independent

dengan uji Mann Whitney (Uji U) dengan bantuan program SPSS

for Windows seri 16.

Tantrum
kelompok kontrol
Pre test Post test
n n
1 1
2 2
3 3
4 4
n n
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kelompok perlakuan
Pre test Post test
n n

LA
W N -

Post test
kelompok kontrol kelompok perlakuan
n n

BN
W N -

Tantrum Post test
kelompok kontrol kelompok perlakuan

terjadi (skor : 14-42),
tidak terjadi (skor : 43-84)

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



TESIS

IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

69

Sosialisasi Anak
kelompok kontrol
Pre test Post test

n n
1 1
2 2
3 3
4 4
n n

kelompok perlakuan
Pre test Post test

n n
1 1
2 2
3 3
4 4
n n

Post test
kelompok kontrol kelompok perlakuan

n n
1 1
2 2
3 3
4 4
n n

Post test
kelompok kontrol | kelompok perlakuan

Sosialisasi anak

optimal (skor : 5,6-11),

tidak optimal (skor :0-5,5)

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

BAB §

HASIL PENELITIAN
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BABS
ANALISIS HASIL PENELITIAN

Pada bagian ini peneliti akan menguraikan hasil penelitian tentang
pengaruh bermain assosiative play terhadap tantrum & sosialisasi anak early
childhood usia 4-5 tahun. Penelitian dilaksanakan di TK Islam Bakti XI Surakarta
yang beralamat di JI. Kelud Timur No. 51 Ngadisono Rt. 066 Rw. 14 Kadipiro
Banjarsari Surakarta, Telp (0271) 855087, yang terletak dipinggir jalan raya
walaupun bukan jalan raya utama kota, tetapi merupakan jalan alternatif yang
sering digunakan, sehingga sangat strategis. Sekarang ini, terdapat peserta didik
sebanyak 130 anak yang terdistribusi dalam 4 kelas Al dan Bl (tahun pertama),
B2 dan B3 (tahun kedua). Selain empat lokal kelas, terdapat satu lokal yang
berfungsi sebagai kantor/ruang guru beserta ruang tamu yang terdapat satu kamar
mandi di dalamnya. Kemudian dapur yang terletak bersebelahan dengan tiga
kamar mandi yang berjajar untuk anak-anak. Dal§m teras sekolah terdapat
berbagai macam permainan, seperti bola dunia, komidi putar, jungkat jungkit,
tempat meniti, perosotan, ayunan, maupun tempat mendaki.

TK Islam Bakti XI Surakarta merupakan salah satu TK (Taman Kanak-
Kanak), berdiri sejak tahun 1973 yang awalnya bernama TK Bakti. Seiring
berjalannya waktu, tahun 2006 berganti nama menjadi TK Islam Bakti dengan ciri
khas keislaman, yang berada dibawah naungan dua lembaga yaitu Yayasan
Pendidikan Bakti Wanita Islam dan Dinas Pendidikan (DisDikPora). Seperti
sekolah taman kanak-kanak yang lain, tujuan dari pendidikan disini adalah

membantu anak didik mengembangkan berbagai potensi baik psikis dan fisik yang

70
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meliputi moral dan nilai-nilai agama, sosial emosional, kognitif, bahas,
fisik/motorik, kemandirian den seni untuk siap memasuki pendidikan dasar.

Sesuai dengan tujuan pendidikan yang ada, penelitian yang peneliti
lakukan merupakan salah satu tindakan yang mendukung dalam pencapaian tujuan
yang diinginkan oleh pihak sekolah. Subyek penelitian adalah anak kelas Al
sebagai kelompok perlakuan dan anak kelas Bl sebagai kelompok kontrol.
Penelitian dimulai dengan menyebarkan kuesioner pada tanggal 09 Maret 2011
s.d. 15 Maret 2011 untuk memperoleh data awal sebelum perlakuan (pre tesr).
Kemudian mulai tanggal 16 Maret 2011 sampai dengan 23 April 2011 kelompok
perlakuan mulai diberikan program bermain Assosiative Play. Kegiatan bermain
dilaksanakan selama 6 minggu, dengan 6 jenis permainan peran, yang didalamnya
berisi kegiatan bermain peran di rumah sakit, dalam rumah tangga, dalam jual
beli, dalam kegiatan rekreasi, kegiatan di tempat ibadah, maupun kegiatan
bermain peran di sekolah.

Supaya tidak terjadi kejenuhan dalam diri anak, peneliti dan guru dalam
memberikan permainan peran yang rencanannya satu topik dilaksanakan
permainan selama 2 kali dalam seminggu, dilakukan modifikasi dengan cara topik
tidak berubah, tetapi pelaksanaan mirip dengan sebelumnya. Misalnya untuk topik
bermain peran di rumah sakit, dalam minggu yang sama bermain peran
dilaksanakan di kelas dengan seting rumah sakit dan puskesmas. Sedangkan untuk
topik bermain peran dalam rumah tangga ( kegiatan rumah tangga di pagi hari,
kegiatan memasak roti), yang kebetulan sekolah punya agenda untuk kunjungan

ke pabrik roti di lokasi yang tidak jauh dari tempat sekolah. Begitu juga untuk
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bermain peran di tempat rekreasi, selain dilaksanakan di teras sekolah dengan
permainan yang ada di sekolah, anak-anak juga melaksanakan outbond di tempat
wisata amanah, sehingga anak-anak dapat bermain peran selama di tempat
rekreasi tersebut sesuai dengan fasilitas yang ada secara nyata. Demikian juga
untuk kegiatan bermain peran di sekolah, selain bermain peran bagaimana peran
seorang guru dengan murid, anak-anak juga memerankan bagaimana seorang
polisi lalulintas berperan dalam membantu pengguna jalan pada waktu mau
menyeberang jalan yang diambil dari salah satu cita-cita atau profesi anak setelah
mereka besar nanti.

Begitu juga dengan bermain peran di tempat ibadah, anak-anak
menjalankan berbagai kegiatan ibadah seperti wudhu, sholat, maupun manasik
haji yang merupakan program tahunan sekolah, yang dilaksanakan di asrama
tempat pelatihan jamaah haji yang akan berangkat naik haji. Kegiatan di tempat
jual beli juga diperankan oleh anak-anak kelas Al, dengan bermain peran
bagaimana kegiatan jual beli yang dilaksanakan di pasar modern maupun di pasar
ikan.

Pada tahap berikutnya, peneliti mulai menyebarkan kuesioner yang kedua
sebagai post test pada tanggal 24 April 2011. Kuesioner post fest terkumpul
semuanya sampai tanggal 30 April 2011, walaupun ada beberapa yang
dikembalikan untuk dilengkapi. Setelah semuanya lengkap, kemudian mulai
dilakukan analisa data. Dalam proses pengumpulan data ada beberapa kendala
yaitu ada beberapa orang tua atau pengasuh anak yang belum mengisi kuesioner

secara lengkap pada waktu yang sudah ditentukan, yang kemudian oleh peneliti
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dikembalikan ke orang tua atau pengasuh untuk dilengkapi dan dikumpulkan

kembali dengan bantuan guru kelas masing-masing.

5.1. Karakteristik Responden

Dari hasil pengumpulan data diperoleh hasil bahwa seluruh anak baik
pada kelompok perlakuan maupun kelompok kontrol dapat mengikuti proses
penelitian sampai selesai tanpa ada yang keluar atau drop out sehingga jumlah
responden tetap sama yaitu 39 anak untuk kelompok eksperiman dan 34 siswa
untuk kelompok kontrol. Khususnya pada kelompok perlakuan, ada beberapa anak
yang satu kali tidak dapat mengikuti program bermain karena sedang sakit namun
secara keseluruhan tidak mengganggu proses atau kegiatan bermain. Deskripsi

karakterisitik demografi dari responden adalah sebagai berikut :

5.1.1. Jenis Kelamin

Berikut adalah diagram responden berdasar jenis kelamin.

Kelompok
Eskperimen

M Kelompok Kontrol

v

Diagram. 5.1.
Karakterisitik Responden Berdasar Jenis Kelamin Pada Anak TK Islam
Bakti XI Surakarta Kelas Al & B1 Bln Maret-April 2011

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY ... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

74

Karakteristik responden berdasar jenis kelamin secara umum adalah
seimbang yaitu pada kelompok eksperimen jumlah siswa laki-laki 23
(58,97%) dan pada kelompok kontrol 19 (55,88%) sedang jumlah siswa
putri 16 (41,03%) pada kelompok ekperimen dan 15 (44,12) pada
kelompok control. Kondisi tersebut memungkinkan hasil penelitian lebih
bermakna karena secara umum kondisi anak berdasar jenis kelamin dalam
keadaan setara sehingga perlakuan yang diberikan akan memberikan efek
yang lebih jelas dilihta dari perbedaan hasil berupa kemampuan sosialisasi

dan kejadian tantrum sbelum dan sesudah diberi perlakuan.

5.1.2. Karakteristik Responden Berdasar Umur

Karakterisitik responden berdasar umur terlihat pada diagram 5.2. di

a bawah ini
12+
10 p
8 E
6 E 1 Kelompok Eksperimen
a . i g M Kelompok Kontrol
g - g |
2- 2 i =8
ol I i VI VIR Vi VIR oo I OB 1M oo ¢
48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

\j

Diagram. 5.2.
Karakterisitik Responden Berdasar Umur Pada Anak TK Islam Bakti XI
Surakarta Kelas A1 & B1 Bulan Maret-April 2011
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Diagram 5.2. menunjukkan rata — rata umur responden juga menunjukkan
kondisi yang setara dimana pada siswa kelompok eksperimen adalah 54,28
bulan dengan rentang umur paling rendah adalah 49 bulan dan yang
tertinggi adalah 59 bulan. Sedang rata-rata umur siswa pada kelompok
kontrol adalah 54,53 bulan dengan rentang umur terendah adalah 48 bulan

dan yang tertinggi adalah 60 bulan.

5.2 Hasil Penelitian
5.2.1. Kemampuan Sosialisasi Anak

Pengukuran kemampuan sosialisasi anak dilakukan dua kali. Pengukuran
pertama sebagai pengukuran awal (pre fest) untuk mengetahui kemampuan
sosialisasi anak pada tahap awal sebelum diberi perlakuvan. Pengukuran kedua
dilakukan sebagai post fest untuk mengukur kemampuan sosialisasi anak setelah
diberi perlakukan assosiative play. Kedua pengukuran tersebut dibandingkan
dengan kelompok kontrol yang tidak diberi program bermain assosiative play.
Hasil pengukuran dapat diuraikan sebagai berikut:

5.2.1.1 Kemampuan Sosialisasi Sebelum Perlakuan (pre fest)
Data hasil penelitian tentang kemampuan sosialisasi anak TK Bakti XI

pada awal atau sebelum perlakuan (pre tes) terlihat pada diagram 5.3. di

bawah ini
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E Kontrol
B Perlakuan

A4

Tidak Optimal
Optimal

Diagram. 5.3.

Nilai Kemampuan Sosialisasi Anak TK Islam Bakti XI
Surakarta Kelas A1 & B1 Sebelum Perlakuan Bulan Maret 2011
Diagram 5.3. menunjukkan bahwa secara umum dari seluruh responden
mayoritas pada tahap awal atau sebelum diberi perlakuan mempunyai
kemampuan sosialisasi yang optimal (80,82%) dimana pada kelompok
kontrol sebesar 70,59% lebih kecil dari kelompok perlakuan yang
sebesar  89,74%. Sebelum pelaksanaan perlakuan dilakukan uji
prasyarat denagan t-test. Hasil t-test diperoleh nilai p = 0,147 yang
berarti pada kondisi awal antara kelompok kontrol dan perlakuan tidak
ada perbedaan yang signifikan atau dalam kondisi equal/setara. Dengan
keadaan tersebut maka efek dari suatu perlakuan sebagaimana tujuan
dari penelitian ini dapat lebih menunjukkan perbedaan hasil atau efek

setelah ke dua kelompok diberi perlakuan ataupun sebagai kontrol.
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5.2.1.2 Kemampuan Sosialisasi Setelah Perlakuan (Post Tesi)
Hasil pengukuran kemampuan sosialisasi anak setelah dilakukan

program bermain assosiative play dibandingkan dengan kelompok

kontrol adalah seperti pada diagram 5.4. sebagai berikut :

4
r 40 : 37

Kontrol
B Perlakuan

Tidak Optimal
Optimal

Diagram 5.4.
Nilai Kemampuan Sosialisasi AnakTK Islam Bakti XI
Surakarta Kelas A1 & B1 Setelah Perlakuan Bulan April 2011

Dari hasil tersebut kemudian dilakukan uji statistic dengan hasil seperti
terlihat pada tabel 5.1. di bawah ini

Tabel 5.1.

Kemampuan Sosialisasi Anak TK Islam Bakti XI Surakarta
Kelas A1 & B1 Setelah Perlakuan (Post Test)

Sosialisasi Sig
Kelompok ™ Tidak Optimal Optimal ~ Total  AMann Whimey
f % f %
Perlakuan 2 5,1 37 949 39
Kontrol 13 382 21 61,8 34 0,000
Total 5 58 73

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

78

Hasil penelitian sesuai diagram 5.4. dan tabel 5.1. terlihat secara total

jumlah atau persentase kemampuan sosialisasi anak TK Bakti XI Surakarta

pada kelompok perlakuan lebih banyak yang optimal dibanding dengan

kelompok kontrol. Hasil lain juga menunjukkan jumlah atau persentase

anak yang mempunyai kemampuan sosialisasi optimal pada saat setelah

perlakuan lebih banyak daripada sebelum perlakuan. Hasil uji statistik

dengan Mann Whitney Tes sig = 0,000 (<0,05) yang berarti HO ditolak

sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa program bermain assosiative

play mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap sosialisasi anak early

childhood.

5.2.2 Kejadian Tantrum

5.2.2.1 Kejadian Tantrum Sebelum Diberikan Perlakuan (Pre Test)

TESIS

Kejadian tantrum pada awal atau sebelum dilakukan penelitian seperti

terlihat pada diagram 5.5. di bawah ini :

A
25

20

15

10 A

23

16

B Kontrol
B Perlakuan

Terjadi Tidak Terjadi

Diagram 5.5.

Deskripsi Kejadian Tantrum Pada Anak TK Islam Bakti XI
Surakarta Kelas Al & B1 Sebelum Perlakuan Bulan Maret 2011
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Pada diagram 5.5. menunjukkan pada saat awal penelitian walaupun secara
jumlah kejadian tantrum tidak sama namun hasil uji t menunjukkan
keduanya pada kondisi equal atau setara yang ditunjukkan dengan hasil t-
test 0,174 (> 0,05). Keadaan yang demikian akan memberikan hasil yang
lebih jelas tentang perbedaan kondisi ke dua kelompok setelah perlakuan

sehingga hasil penelitian akan lebih jelas.

5.2.2.2 Kejadian Tantrum Setelah Perlakuan (post fest)
Perbandingan persentase kejadian tantrum pada anak TK Islam Bakti XI
Surakarta setelah perlakuan pada kelompok perlakuan maupun kontrol dapat
dilihat pada diagram 5.6. Pada diagram tersebut memperlihatkan kalau
jumlah anak yang mengalami tantrum pada kelompok perlakuan relative
lebih banyak dibanding pada kelompok kontrol. Hasil uji statistik setelah

perlakuan terlihat pada diagram tabel 5.2.

Bl Kontrol
M Perlakuan

\J

Terjadi Tidak Terjadi

Diagram 5.6.
Deskripsi Kejadian Tantrum Pada Anak TK Islam Bakti XI
Surakarta Kelas A1 & B1 Setelah Perlakuan Bulan April 2011
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Tabel 5.2.

Kejadian Tantrum pada Anak TK Islam Bakti XI Surakarta

Kelas Al & B1 Setelah Perlakuan (Post Test) Bulan April 2011
Tantrum Sig
Kelompok Terjadi Tidak Terjadi Total  Mann Whitney
f % f %

Perlakuan 25 64,10 14 35,90 39

Kontrol 1S 44,02 19 5588 34 0,004

Total 40 33 73

Berdasar temuan penelitian sesuai diagram 5.6. dan tabel 5.2. terlihat hasil
Uji Mann-Whitney Test pada post perlakuan dengan nilai sig = 0,004 (sig <
0,05) yang berarti HO ditolak sehingga dapat disimpulkan bermain
assosiative play mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap kejadian
tantrum pada anak early childhood.
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Pada bagian ini peneliti akan menguraikan pembahasan hasil penelitian
tentang pengaruh bermain assosiative play terhadap tantrum & sosialisasi anak
early childhood usia 4-5tahun di TK Islam Bakti XI Surakarta, yang telah
berlangsung selama delapan (8) minggu termasuk didalamnya pre test dan pos

test, beserta kendala yang telah dialami oleh peneliti.

6.1. Karakteristik Responden

Jumlah responden adalah 73 yang terdiri dari kelas A1 sebanyak 39 anak
sebagai kelompok perlakuan dan kelas B1 sejumlah 34 anak sebagai kelompok
kontrol. Seluruh anak, baik pada kelompok perlakuan maupun kelompok kontrol
dapat mengikuti proses penelitian sampai selesai tanpa ada yang keluar atau drop
out. Secara demografi jumlah anak laki — laki pada kelompok perlakuan adalah 23
anak atau 58,97% sedangkan perempuan 16 anak atau 41,02%. Pada kelompok
kontrol terdiri atas laki-laki 19 anak atau 55,88% dan perempuan sebanyak 15
anak atau 44,12 %. Ditinjau dari umur responden kedua kelompok hampir sama

yaitu pada kelompok perlakuan rata-rata umurnya adalah 54 bulan.

6.2. Hasil Penelitian

6.2.1. Kemampuan Sosialisasi Anak

Sosialisasi merupakan kebutuhan penting bagi anak. Secara umum, dari
seluruh responden, keadaan sosialisasi anak pada saat sebelum dilakukan

perlakuan sebagian besar anak, baik kelompok kontrol maupun perlakuan sudah

81

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

82

dalam kondisi optimal. Hal tersebut dikarenakan kedua kelompok anak
mengalami proses tumbuh kembang secara alamiah, sehingga tanpa pemberian
bermain, anak tetap akan mengalami kondisi tersebut. Akan tetapi, dengan
permainan seperti bermain assosiative play, akan membuat anak semakin
terstimulasi sehingga proses tumbuh kembang anak semakin optimal. Hal tersebut
dikarenakan kondisi anak pada saat bermain dengan teman sebaya dalam kondisi
senang terbebas dari berbagai tekanan ( Supartini, 2004). Dengan sosialisasi, anak
akan memperoleh pengalaman berinteraksi dengan berbagai macam karakter anak
yang nantinya sangat berguna untuk kematangan psikologis dan emosi seorang
anak. (Rachmani, 2001). Secara normal, setiap anak akan mengalami
perkembangan kemampuan sosialisasi seiring dengan bertambahnya umur,
Kemampuan sosialisasi dapat diartikan sebagai suatu ketrampilan anak dalam

berhubungan dengan orang lain sesuai tingkat usia dan perkembangannya.

Hasil kuesioner tahap pertama menunjukkan kemampuan sosialisasi anak
pada kelompok perlakuan dan kelompok kontrol menunjukkan kondisi yang
setara atau equal dimana hasil t —test adalah p = 0,147. Dengan kondisi demikian
maka perlakuan dengan program bermain assosiative play  akan dapat
menunjukkan apakah program bermain assosiative play mempunyai pengaruh

atau tidak terhadap perkembangan khususnya kemampuan sosialisasi anak..

Anak yang mempunyai kemampuan sosialisasi optimal akan dapat
menghadapi stimulus dan tugas sosial yang harus dipenuhi sehingga anak akan
dapat mandiri dalam memenuhi kebutuhan diri sendiri ataupun saat berhubungan

dengan orang lain dan lingkungan sekitarnya.. Sebaliknya, anak yang mengalami
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hambatan dalam perkembangan sosial, tidak cukup mempunyai kemampuan sosial
yang optimal cenderung akan membatasi diri dengan lingkungan dan tergantung
dengan orang tua dalam pemenuhan kebutuhan sehari-hari seperti makan, minum,

mandi, ganti pakaian dan sebagainya.

Hasil pengukuran tahap kedua setelah kelompok perlakuan diberikan
program bermain assosiative play menunjukkan perbedaan yang signifikan
dengan nilai kemampuan sosialisasi sebelum perlakuan. Kemampuan sosialisasi
yang dinilai sesuai dengan instrumen hasil modifikasi dari Wong, 2004, yaitu
tentang perilaku anak dalam kegiatan sehari-hari sesuai dengan tingkat tumbuh
kembang yang telah ditentukan (terdapat 11 item, seperti terlampir). Disamping
itu kemampuan sosialisasi kelompok perlakuan yang telah diberi program
assosiative play menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan (sig = 0,00)
dengan kelompok kontrol dimana persentase siswa yang mempunyai kemampuan
sosialisasi optimal lebih banyak pada kelompok perlakuan yaitu 94,9 % dibanding
61,8 % pada kelompok kontrol. Hasil uji statistik ini membuktikan bahwa
program bermain yang direncanakan mempunyai pengaruh positif dalam
meningkatkan kemampuan sosialisasi anak usia early childhood.

Hasil penelitian sesuai dengan teori Catron dan Allen (1999), sebagaimana
dikutip oleh (Mutiah, 2010), bahwa bermain dapat mendukung perkembangan
sosialisasi dalam interaksi sosial, yakni interaksi dengan teman sebaya, orang
dewasa, dalam memecahkan konflik, kerja sama, yakni interaksi saling
membantu, berbagi, dan pola bergiliran, menghemat sumber daya, yakni

menggunakan dan menjaga benda-benda dan lingkungan secara tepat, peduli
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terhadap orang lain, seperti memahami dan menerima perbedaan individu,
memahami masalah multibudaya.

Dalam pelaksanaan bermain assosiative play, peneliti melihat bahwa dari
empat (4) anak yang awalnya tidak optimal dalam bersosialisasi, ternyata selama
proses bermain peran berlangsung, mereka selalu aktif dalam melakukan
perannya, sehingga hasil yang diperoleh sangatlah maksimal. Begitu juga
sebaliknya, untuk dua orang anak yang awalnya optimal dalam bersosialisasi,
karena kebetulan saat program bermain assosiative play berlangsung, mereka
mayoritas tidak mengikuti karena kondisi yang tidak memungkinkan, yaitu sedang
ijin sakit. Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan, terlihat bahwa sosialisasi
anak akan dapat berkembang dengan lebih baik, jika didukung dengan permainan
assosiative play yang berlangsung secara teratur dan terjadwal, sehingga interaksi
antara anak dengan teman sebayanya maupun dengan orang lain akan terjalin
lebih baik yang berdampak pada perkembangan social yang lebih matang.

Perkembangan sosial ditandai dengan kemampuan berinteraksi dengan
lingkungannya. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar memberi dan
menerima. Bermain dengan orang lain akan membantu anak untuk
mengembangkan hubungan sosial dan belajar memecahkan masalah dari
hubungan tersebut. Pada saat melakukan aktivitas bermain, anak belajar
berinteraksi dengan teman, memahami bahasa lawan bicara, dan belajar tentang
nilai sosial yang ada pada kelompoknya. (Supartini, 2004). Dengan kata lain dapat
diartikan bahwa bermain mempunyai peran dalam perkembangan kemampuan
sosialisasi anak. Hal ini dimungkinkan karena setiap anak akan terus bertumbuh

dan berkembang termasuk dalam kemampuan sosialisasinya.
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Hasil penelitian tersebut di atas juga memperkuat teori bahwa program
bermain yang Adirencanakan mempunyai manfaat terhadap optimalisasi
kemampuan sosialisasi anak. Bermain mempunyai manfaat dalam merangsang
sensori motorik, perkembangan intelektual, perkembangan sosial, perkembangan
kreativitas, perkembangan kesadaran diri, perkembangan moral. Perkembangan
sosial ini ditandai dengan kemampuan berinteraksi dengan lingkungannya.
Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar memberi dan menerima kondisi
orang lain disekitarnya, terutama teman sebaya mereka saat bermain bersama.

(Supartini, 2004).

Anak usia todller dan pra sekolah termasuk early childhood adalah
tahapan awal bagi anak untuk meluaskan aktivitas sosialnya di luar lingkungan
keluarga. Aktivitas anak dapat dikembangkan sesuai dengan masa tumbuh
kembang anak yaitu dengan program bermain. Hal ini karena masa anak
merupakan masa bermain untuk mencoba dan meniru perilaku orang lain.
Associative play merupakan permainan yang melibatkan interaksi sosial dengan
sedikit organisasi. Mereka cenderung tertarik dan terjadi tukar-menukar mainan.
Meminjam atau meminjamkan mainan dan mengikuti atau mengajak anak-anak
antri (merupakan contoh-contoh assosiative play yang juga diperankan oleh anak
saat bermain). Tipe permainan ini berbentuk sosial, yaitu ada interaksi sosial
antara anak satu dengan yang lainnya. Sedangkan isi permainan didalamnya
dramatic play yang akan terdapat berbagai permainan peran sesuai dengan topik
yang dilakukan oleh anak-anak tersebut sesuai dengan inisiatif mereka masing-

masing. (Mutiah, 2010)
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6.2.2. Kejadian Tantrum

Hasil penelitian menunjukkan hasil Uji Mann-Whitney Test pada post
perlakuan dengan nilai sig = 0,004 (sig < 0,05) yang berarti HO ditolak sehingga
dapat disimpulkan bermain assosiative play mempunyai pengaruh yang signifikan
terhadap kejadian tantrum pada anak early childhood usia 4-5 tahun. Dari hasil
penelitian menunjukkan bahwa tantrum masih terjadi pada awal pra sekolah
karena pada masa tersebut merupakan masa transisi menuju masa sekolah yang
akan mempengaruhi tumbuh kembang anak masa selanjutnya.

Tantrum adalah ledakan emosi yang terjadi pada anak — anak disertai rasa
marah, serangan agresif, menangis, menjerit, berguling, menghentak — hentakkan
kedua kaki, dan tangan pada lantai atau tanah. Kondisi yang demikian sering
membuat orang tua merasa malu dan tidak jarang kemudian menuruti permintaan
dari anak asal anak diam atau berperilaku kasar pada anak baik secara fisik
maupun psikologis. Hal tersebut sering menyebabkan permasalahan tumbuh
kembang pada anak yang tidak jarang kemudian akan muncul atau terualang pada
saat individu mencapai usia remaja sehingga membuat remaja menjadi anti social
atau berperilaku yang menentang norma sosial. Ledakan emosi tersebut biasanya
terjadi karena anak masih mengalami hambatan dalam berkomunikasi sehingga
tidak dapat menyampaikan keinginan dengan tepat. Akibatnya keinginan anak
sering tidak terpenuhi dan membuat anak frustasi. (Anantasari, 2006). Ada
beberapa faktor yang menyebabkan anak mengalami tantrum, seperti (1)
kegagalan pola asuh yang secara turun temurun diterapkan tanpa penyesuaian
zaman dan diperoleh dari generasi kakek-nenek bahkan nenek moyang meréka,

(2) ketidakmampuan anak mengekspresikan pikiran, emosi dan keinginannya
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secara verbal sehingga tidak dipahami oleh orang tua, dan (3) faktor situasi sosial
atau pengaruh lingkungan yang turut berperan dalam menciptakan tantrum pada
anak. (Tandry, 2010)

Hasil penelitian menunjukkan bahwa program bermain secara individual
mempunyai pengaruh yang cukup signifikan terhadap terjadinya tantrum. Hasil ini
sesuai dengan beberapa teori yang sudah ada. Menurut (Hayes, 2003) salah satu
cara untuk mencegah terjadinya tantrum adalah menjamin bahwa orang tua
menikmati waktu santai dan menyenangkan dengan anak sebanyak mungkin,
seperti berjalan-jalan di taman atau membaca buku cerita dan bermain bersama.
Sesuai teori tersebut, dengan anak di ajak bermain maka anak akan lebih dekat
dengan orang tua, dapat menikmati suasana santai dengan orang tua schingga
kemungkinan anak tidak akan meledak emosinya atau tantrum akan berkurang.
Bermain mempunyai fungsi untuk meningkatkan perkembangan kesadaran diri
yaitu melalui bermain, anak akan mengembangkan kemampuannya dalam
mengatur tingkah laku, anak akan belajar mengenal kemampuannya dan
membandingkannya dengan orang lain dan menguji kemampuannya dengan
mencoba peran-peran baru dan mengetahui dampak tingkah lakunya terhadap
semua orang lain. Peran orang tua penting untuk menanamkan nilai moral dan
etika, terutama dalam kaitannya dengan kemampuan untuk memahami dampak
positif dan negatif dari perilakunya terhadap orang lain. Manfaat kedua dari
bermain adalah mendukung perkembangan moral anak. (Supartini, 2004). Anak
mempelajari nilai benar dan salah dari lingkungannya, terutama dari orang tua dan
guru. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar nilai moral dan etika, belajar

membedakan mana yang benar dan mana yang salah, serta belajar bertanggung
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jawab atas segala tindakan yang telah dilakukannya. Penting peran orang tua
untuk mengawasi anak saat anak melakukan aktivitas bermain dan mengajarkan
nilai moral; seperti baik atau buruk, maupun benar atau salah.

Dari uraian teori tersebut di atas menunjukkan bahwa bermain
bermanfaat untuk meningkatkan pengendalian diri saat harapan tidak tercapai dan
melatih anak belajar nilai dan moral dari orang tua. Hasil penelitian menujukkan
program bermain berpengaruh terhadap kejadian tantrum. Hal ini juga
menujukkan bahwa program bermain mempunyai hubungan yang bermakna
dengan kejadian tantrum. (Hayes, 2003) menyebutkan bahwa bermain yang dapat
mencegah terjadinya tantrum adalah bermain yang melibatkan orang tua secara
langsung, dimana orang tua yang mampu menikmati waktu santai bersama anak
dengan bermain santai bersama anak. Dalam hal ini, untuk penelitian lebih lanjut,
peneliti perlu melibatkan orang tua maupun pengasuh, sehingga akan lebih banyak
mengetahui bagaimana tindakan permainan yang dilakukan orang tua/pengasuh
terhadap anak-anak mereka yang mengalami tantrum, sehingga bermain dapat
menunjukkan hubungan yang lebih bermakna dengan kejadian tantrum. Perlu kita
ketahui bersama, bahwa dramatic play lebih mendukung untuk peningkatan
perkembangan sosial anak, walaupun juga mempunyai pengaruh terhadap
kejadian tantrum. Mildred Parten (1932), sebagaimana dikutip oleh (Mutiah,
2010) menyebutkan bahwa permainan drama atau bermain peran lebih banyak
berbentuk permainan sosial, yaitu ada interaksi sosial antara anak satu dengan
yang lainnya schingga akan mendorong atau mendukung perkembangan
sosialisasi anak. Tetapi Mutiah juga menyebutkan bahwa bermain peran disebut

juga main simbolis, pura-pura, make-believe, fantasi, imajinasi, atau main drama,

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

89

sangat penting untuk perkembangan kognisi, sosial, dan emosi anak pada usia tiga
sampai enam tahun, sehingga tantrum yang terjadi dapat diminimalkan.
Sedangkan (Hayes, 2003) menyebutkan bahwa tidak menutup kemungkinan untuk
kejadian tantrum, akan lebih baik jika dilakukan permainan yang melibatkan
orang tua dalam keadaan atau situasi yang santai, sehingga lebih tepat dilakukan

di rumah bersama orang tua.

Melihat kondisi tersebut, bermain Assosiative Play dapat dilakukan
dengan lebih terprogram, dengan meningkatkan kerjasama antara orang tua,
pengasuh, maupun guru yang terlibat langsung dalam pelaksanaan bermain, jika
dilaksanakan di institusi pendidikan maupun taman bermain. Dengan demikian,
tempat pelaksanaan bermain peran dapat disesuaikan sesuai dengan kebutuhan
dari peneliti, dengan tidak meninggalkan prinsip-prinsip bermain pada anak sesuai

dengan tumbuh kembang mereka.

6.3 Kelemahan Penelitian

Ada beberapa kendala dalam proses pengumpulan data diantaranya
sebagai berikut :

Dalam menentukan responden, peneliti menggunakan metode purposive
sampling, dengan mempertimbangkan usia maupun hasil uji prasyarat yang
menunjukkan bahwa kedua kelompok baik perlakuan maupun kontrol dalam
kondisi equel atau setara. Peneliti kurang mempertimbangkan karakteristik
responden sehingga kemungkinan akan mempengaruhi hasil penelitian.

Pada waktu pengumpulan data, terdapat beberapa orang tua atau pengasuh

anak yang belum mengisi kuesioner secara lengkap, schingga peneliti
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mengembalikan kuesioner ke orang tua atau pengasuh, kemudian peneliti tarik
kembali setelah kuesioner dilengkapi dengan bantuan guru kelas masing-masing.
Kondisi tersebut menyebabkan sedikit keterlambatan dalam melakukan analisis
data.

Selain terdapat kendala dalam kuesioner, peneliti juga mengalami
kesulitan pada saat bermain peran. Ada beberapa permainan peran yang
dilaksanakan diluar gedung sekolah, dikarenakan sekolah sudah mempunyai
agenda bulanan tentang kegiatan anak, sehingga peneliti harus mengikuti agenda
kegiatan yang dilaksanakan sesuai program sekolah.

Pada saz.it pelaksanaan bermain peran, terdapat beberapa anak yang tidak
mengikuti permainan secara lengkap, sehingga mempengaruhi dosis permainan.
Seharusnya responden yang tidak mengikuti permainan sesuai dengan ketentuan
dilakukan dropout, tapi peneliti tidak melakukannya karena minimal responden
mengikuti 10 kali pertemuan yang seharusnya 12 kali pertemuan.

Menurut peneliti, masih terdapat beberapa hal yang kurang maksimal
dalam penelitian. Terutama dalam program bermain yang peneliti laksanakan
lebih banyak melibatkan guru, sedangkan peneliti belum maksimal dalam
melibatkan orang tua atau pengasuh anak. Peneliti hanya melibatkan orang tua
maupun pengasuh saat pengisian kuesioner, sedangkan program bermain
assosiative play yang peneliti berikan mayoritas adalah dramatic play dimana
anak diajak bermain peran sesuai dengan kejadian sehari-hari misalnya menjadi
penjual dan pembeli di pasar, memasak, penjual dan pembeli sayur, bekerja di
pabrik roti dan sebagainya yang secara keseluruhan kurang melibatkan oréng tua.

Sedangkan sesuai teori akan lebih baik jika keterlibatan orang tua dimaksimalkan.
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BAB 7

KESIMPULAN DAN SARAN
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BAB 7
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bagian ini peneliti akan menguraikan kesimpulan dan saran
penelitian tentang pengaruh bermain assosiative play terhadap kejadian tantrum &
peningkatan kemampuan sosialisasi anak early childhood usia 4-5 tahun di TK

Islam Bakti XI Surakarta.

7.1. Kesimpulan

7.1.1 Bermain assosiative play berpengaruh secara signifikan terhadap
penurunan kejadian tantrum pada anak early childhood.

7.1.2  Bermain assosiative play mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap
peningkatan kemampuan sosialisasi anak early childhood.

7.1.3 Bermain assosiative play berpengaruh dalam penurunan kejadian tantrum

dan meningkatkan kemampuan soisialisasi anak early childhood,

7.2. Saran

7.2.1 Perlu kiranya dilakukan program bermain secara terjadwal untuk
mengurangi kejadian tantrum dan meningkatkan kemampuan sosialisasi
anak pada Institusi Pendidikan Taman kanak-kanak pada umumnya.

7.2.2 Dalam mengurangi kejadian tantrum pada anak, orang tua perlu dilibatkan
dalam program bermain schingga dapat mendukung tumbuh kembang

anak lebih optimal.
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7.2.3 Bagi peneliti selanjutnya, sebaiknya bermain assosiative play dilakukan
dengan jangka waktu yang lebih lama dan melibatkan orang tua atau

pengasuh dari anak, selain guru yang bertanggungjawab.
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FARUETAS KEPERAWATAN
PROGRAM STUDI MAGISTER KEPERAWATAN

Kampus C Mulyorejo Surabaya 60115 Telp. (031) 5913752, 5913754, 5913756, Fax. (031) 5913257
Website: http//www.ners unair.ac.id ; e-mail : dekan _ners@unair.ac.id

Surabaya, 22 Desember 2010

Nomor : 93§ /H3.1.12/PPd/2010
Lampiran : 1 (satu) berkas
Perihal : Permohonan Bantuan Fasilitas Pengambilan Data Awal

Mahasiswa Program Studi Magister Keperawatan — FKp Unair

Kepada Yth.
Kepala Sekolah TK Islam Bhakti 11 Surakarta
di -

Tempat

Dengan hormat, >

Sehubungan dengan akan dilaksanakannya penelitian bagi mahasiswa Program Studi
Magister Keperawatan Fakultas Keperawatan Universitas Airlangga, maka kami mohon
kesediaan Bapak/ Ibu untuk memberikan kesempatan kepada mahasiswa kami di bawah ini
mengumpulkan data awal sebagai bahan penyusunan proposal penelitian.

Nama : Sri Mulyanti, S.Kep.,Ns.

NIM 1010947013

Judul Penelitian : Efektifitas Bermain terhadap Tantrums dan Sosialisasi Anak Usia Pra
Sekolah di Sekolah TK Islam Bhakti 11 Surakarta

Tempat : Sekolah TK Islam Bhakti 11 Surakarta

Atas perhatian dan kerjasamanya, kami sampaikan terima kasih.
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FAKULTAS KEPERAWATAN
PROGRAM STUDI MAGISTER KEPERAWATAN

Kampus C Mulyorejo Surabaya 60115 Telp. (031) 5913752, 5913754, 5913756, Fax. (031) 5913257
Website: http:/www.ners.unair.gc.id ; e-mail : dekan_ners@unair. ac.id

Surabaya, = Maret 2011

Nomor : /H3.1.12/PPd/2011
Lampiran : 1 (satu) berkas
Perihal : Permohonan Bantuan Fasilitas Penelitian

Mahasiswa Program Studi Magister Keperawatan — FKP Unair

Kepada Yth.
Kepala Sekolah TK Islam Bakti XI Surakarta
di-

Tempat

Dengan hormat,

Sehubungan dengan akan dilaksanakannya penelitian bagi mahasiswa Magister Keperawatan
Fakultas Keperawatan Universitas Airlangga, maka kami mohon kesediaan Bapak/ Ibu untuk
memberikan kesempatan kepada mahasiswa kami di bawah ini mengumpulkan data sesuai
dengan tujuan penelitian yang telah ditetapkan. Adapun Proposal Penelitian terlampir.

Nama : Sri Mulyanti, S.Kep.Ns

NIM : 010947013

Judul Penelitian : Pengaruh bermain assosiative play terhadap tantrum dan sosialiasi
Anak early childhood usia 4-5 tahun di TK Islam bakti XI Surakarta

Tempat : TK Islam bakti XI Surakarta

Atas perhatian dan kerjasamanya, kami sampaikan terima kasih.
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o/
y TK ISLAM BAKTI X1
> A@ JL.Kelud Timur No.51 Ngadisono RT 06 RW 14
E’fg’ ®akti , UPTD Dikpora Kecamatan Banjarsari Surakarta
T Telp. (0271) 855087
No.Statistik: 002036105041 Nomor Induk Sskolah: 000510
Nomor :  /1.03.51/TK B X1/03/11
Lampiran :-
Perihal : Pemberian Ijin Penelitian
Kepada Yth.
Dekan Fakultas Keperawatan Universitas Airlangga Surabaya
Di-—
Tempat
Dengan hormat,

Sehubungan dengan surat permohonan Saudara No: /H3.1.12/PPd/2011
tertanggal, Maret 2011 perihal Permohonan Bantuan Fasilitas Penelitian
Mahasiswa Program Studi Magister Keperawatan — FKP Unair, maka dengan ini
kami tidak keberatan untuk memberikan ijin penelitian kepada :

Nama : Sri Mulyanti, S.Kep., Ns
NIM : 010947013
Waktu : Mulai bulan Maret s.d Mei 2011

Adapun penelitiannya dengan judul “Pengaruh Bermain Assosiative Play
terhadap Tantrum dan Sosialisasi Anak Early Childhood Usia 4-5 Tahun di
TK Islam Bakti XI Surakarta”

Demikian surat pemberian ijin dan atas kerja sama yang baik diucapkan banyak
terima kasih.

Maret 2011
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RPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

LEMBAGA PENELITIAN DAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT

Kampus C Mulyorejo Surabaya 60115 Telp. (031) 5995246, 5995247, 5995248 Fax. (031) 5962066
Website : http://lppm.unair.ac.id - Email : infolemlit@unair.ac.id

KOMISI ETIKA PENELITIAN
KETERANGAN KELAIKAN ETIK
(ETHICAL CLEARANCE)

Nomor : 163/PANEC/LPPM/2011

Panitia Kelaikan Etik Penelitan Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada -
Masyarakat Universitas Airlangga, setelah mempelajari dan mengkaji secara seksama
rancangan penelitian yang diusulkan, maka dengan ini menyatakan bahwa penelitian
yang berjudul :

"Pengaruh Assosiative Play Terhadap Tantrum dan Sosialisasi Anak Usia
Pra Sekolah Di TK Islam Bakti XI Surakarta.”

Peneliti Utama : Sri Mulyanti, S.Kep.Ns.
Unit/Lab. Tempat Penelitian  : TK Islam Bakti XI Surakarta

DINYATAKAN LAIK ETIK

Surabaya, 25 Maret 2011

TTLYon

PENE) ' W \ /
Prof.Dr. iSo&ditig=¥ari Poernomo, dr., DTMH.

- NIP. 130 359 279
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LEMBAR PERMOHONAN MENJADI RESPONDEN

Kepada Yth :

Calon Responden Penelitian

Dengan hormat,
Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Sri Mulyanti, SKep., Ns

NIM  : 010947013

Alamat : Dukuhan Nayu RT 07 RW 15, Kadipiro, Banjarsari, Surakarta
Adalah mahasiswa Program Studi Magister Keperawatan Universitas Airlangga
Surabaya, yang sedang melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Bermain
Assosiative Play Terhadap Tantrum Dan Sosialisasi Anak Early Childhood Usia
4-5 Tahun di TK Islam Bakti XI Surakarta”

Dengan ini memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi responden dalam
penelitian ini. Kerahasiaan semua informasi akan dijaga dan hanya akan
digunakan untuk kepentingan penelitian. Diharapkan Bapak/Ibu menyetujui, maka
saya mohon kesediaan untuk menandatangani lembar persetujuan dan menjawab
pertanyaan yang saya ajukan.

Atas persetujuan dan kesediaan Bapak/Ibu sebagai responden, saya

mengucapkan terima kasih.
Hormat Saya
(Sri Mulyanti)
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LEMBAR PERSETUJUAN RESPONDEN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bersedia menjadi responden
dalam penelitian yang dilakukan oleh mahasiswa Program Studi Magister
Keperawatan Universitas Airlangga Surabaya, yang sedang melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Bermain Assosiative Play Terhadap Tantrum Dan
Sosialisasi Anak Early Childhood Usia 4-5 Tahun di TK Islam Bakti XI
Surakarta”

Saya memahami bahwa penelitian ini tidak akan berakibat negatif dan
merugikan saya, maupun anak saya. Oleh karena itu saya bersedia menjadi

responden pada penelitian ini.

Surakarta, 2011

Responden
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Kuesioner Gaya Perilaku (BSQ) - Tantrum
(untuk anak usia 3 sampai 7 tahun)

LEMBAR DATA

Nama Anak : Jenis Kelamin : L /P
Tanggal lahir (tgl,bin,thn) Usia sekarang :
Nama Penilai : Hub dg anak :

Tanggal Penilaian (tgl,bin,thn):

INFORMASI PENILAIAN

1) Dasarkan penilaian anda pada perilaku anak terakhir dan saat ini (empat
sampai enam minggu terakhir).

2)  Pertimbangkan hanya kesan dan observasi anda sendiri tentang anak anda.

3) Nilai setiap pertanyaan secara mandiri Jangan berusaha untuk
menunjukkan gambaran konsisten dari anak.

4)  Gunakan penilaian ekstrim bila tepat. Hindari penilaian yang hanya
mendekati skala tengah.

5)  Nilai setiap hal dengan cepar. Jika anda tidak dapat memutuskan, langkahi
hal tersebut dan kembali kemudian.

6)  Nilai setiap hal. Lingkari nomor hal yang anda tidak mampu menjawab
karena kurangnya informasi atau adanya pokok yang tidak berlaku pada
anak anda.
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PETUNJUK PENGISIAN
Berikan tanda centang (v) pada kolom
1 : Hampir Tidak Pernah 4 : Biasanya dilakukan
2 :Jarang 5 : Sering dilakukan
3 :Biasanya tidak dilakukan 6 : Hampir selalu dilakukan
Hasil Pengamatan Pada Anak
No Pernyataan 1 > ga 2 5 :
1 | Anak sering murung selama lebih
dari beberapa menit bila
diingatkan atau diterapkan disiplin
2 | Anak tampak tidak mendengar
bila terlibat dalam aktivitas yang
disukainya.
3 | Anak dapat dibujuk untuk
aktivitas yang dilarang.
4 | Anak lari mendahului bila sedang
berjalan dengan orang tua
5 | Anak tertawa atau tersenyum
ketika bermain.
6 | .Anak bergerak lamban ketika
bekerja dengan suatu proyek atau
aktivitas.
7 | Anak berespon secara hebat
terhadap hal yang tidak disetujui.
8 | Anak memerlukan waktu untuk
menyesuaikan agar terbiasa
dengan perubahan di sekolah atau
di rumah.
9 | Anak menikmati permainan yang
melibatkan berlari atau melompat
10 |. Anak lamban dalam
menyesuaikan diri terhadap
perubahan aturan rumah tangga
11 | Anak mengalami defekasi pada
waktu yang kira-kira sama setiap
harinya
12 | Anak ingin mencoba hal-hal baru.
13 | Anak duduk dengan tenang
selama menonton TV atau
mendengarkan music
14 | Anak meninggalkan atau ingin

meninggalkan meja selama
makan.

Dari Mc Devitt S, Carey W: The Measurement of Temperament in 3-7 year old
children, J. Child Psychol Psychiatric 19-245-253, 1978.

TESIS
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Kuesioner Sosialisasi Anak Usia Pra Sekolah

LEMBAR DATA

Nama Anak Jenis Kelamin : L /P
Tanggal lahir (tgl,bin,thn) Usia sekarang :
Nama Penilai Hub dg anak :

Tanggal Penilaian (tgl,bln,thn):

INFORMASI PENILAIAN

Berilah tanda “V” pada kolom ya atau tidak, sesuai dengan usia maupun

kemampuan sosialisasi anak dari putra dan putri Bapak/Ibu sekalian.

Usia (Tahun)

Kemampuan Sosialisasi Anak

Ya | Tidak

4 s/d 5 tahun

1) Sangat mandiri untuk urusan sekolah

2) Cenderung untuk keras kepala dan tidak sabar

3) Agresif secara fisik dan verbal

4) Mendapat kebanggaan dalam pencapaian sesuatu

5) Menikmati pertunjukan atau apa saja yang
dilakukan orang lain

6) Memamerkan sesuatu secara dramatis pada orang
lain.

7) Menceritakan cerita keluarga pada orang lain tanpa
batasan

8) Masih mempunyai banyak rasa takut

9) Dalam bermain sering mengkhayalkan teman
bermain

10) Dalam bermain menggunakan alat dramatis,
imajinatif, dan imitative

11) Eksplorasi seksual dan keingintahuan ditunjukkan
melalui bermain, seperti menjadi “dokter” atau
“perawat”.

Modifikasi dari Wong DL, 2004

TESIS
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SATUAN ACARA PEMBELAJARAN PROGRAM BERMAIN

. Jenis Bermain

: Assosiative Play (bermain peran)

. Tipe Permainan : Bersifat sosial,dengan isi permainan dramatic play
. Tujuan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-anak
dapat berperan dalam kelompoknya secara positif;
sehingga anak akan dapat memodifikasi
kemarahan dengan baik yang akan terbawa dalam
kehidupan anak secara otomatis.
D. Sasaran : Anak-anak usia pra sekolah
. Rencana pelaksanaan :
No Bentuk Role Play Media Waktu Pertemuan | PJ
1 Kegiatan di rumah sakit | Alat Minggu I Ke-1,ke-2 | Guru
(dokter,perawat,pasien, dll | Permainan yg kelas
yang berkaitan) mendukung
2 | Kegiatan jual beli Alat Minggu Il | Ke-3,ke-4 | Guru
(pedagang,pembeli dli) Permainan yg kelas
mendukung
3 Kegiatan dalam rumah tangga | Alat Minggu IIl | Ke-5,ke-6 | Guru
(ayah, ibu, adik, kakak dII) Permainan yg kelas
mendukung
4 | Kegiatan di tempat wisata (ada | Alat Minggu IV | Ke-7,ke-8 | Guru
yang perosotan, ada yg | Permainan yg kelas
berenang, dil) mendukung
5 | Kegiatan di tempat ibadah (ada | Alat MingguV | Ke-9, ke-10 | Guru
anak sholeh, sholehah,guru | Permainan yg kelas
ngaji, dll) mendukung
6 |Kegiatan di sekolah (guru, | Alat Minggu VI | Ke-11, Guru
murid, permainan, belajar dll) | Permainan yg ke-12 kelas
mendukung
PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI
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F. Deskripsi setiap permainan peran

1. Kegiatan bermain peran di rumah sakit
Dengan melaksanakan peran sebagai dokter, perawat, pasien, dan lain-
lain sesuai dengan imajinasi anak, anak akan bisa merasakan
bagaimana rasanya sakit jika sebagai pasien, bagaimana mereka bisa
membantu pasien sehingga pasien bisa sembuh seperti yang
diharapkan. Selain itu, anak-anak dapat merasakan peran bagaimana
orang tua yang punya anak sakit, tidak punya uang untuk membayar
biaya perawatan, dan lain-lain. Tentunya perasaan sedih dan gembira
dapat dirasakan oleh anak pada waktu itu.

2. Kegiatan bermain peran dalam jual beli
Anak-anak dapat mengenal secara sederhana bagaimana pasar, toko,
supermarket, dan lain-lain tempat berlangsungnya jual beli. kegiatan
menjual barang, menawarkan, membeli barang kemudian menawar,
ada persetujuan tidak antara penjual dan pembeli, akan membuat anak-
anak berfikir, bagaimana seharusnya tukar menukar barang terjadi,
bagaimana mereka akan belajar bertoleransi dengan yang punya
baraﬁg maupun yang akan mendapatkan barang.

3. Kegiatan bermain peran dalam rumah tangga
Setiap hari anak-anak hidup dalam keluarga masing-masing, selain
disekolah tempat mereka mencari ilmu secara formal. Dengan
demikian mereka akan dapar bertukar pikiran dengan teman-teman

sebayanya, bagaimana perannya sebagai ayah, ibu, kakek, nenek, anak

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



- TESIS

B iR - bERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

. D
e
-
" e
IR f o '
. 2 F
B
Lo T e e T e
. 1. :
- - i -l -
LmI T =
ey
, -
. A K
3 B > -
i -

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY...

SRI MULYANTI




IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

sulung, anak tengah, anak tunggal, maupun yang lain, sehingga anak
akah merasakan bagaimana menjadi anak yang punya adik, sedangkan
secara nyata dia anak tunggal dan sebaliknya.

4. Kegiatan bermain peran dalam kegiatan rekreasi
Anak-anak akan dapat mengenal berbagai kegiatan yang berlangsung
ditempat rekreasi. Jika ada anak yang belum pernah mengalami
rekreasi, dia akan dapat pengetahuan dari temannya, kemudian dia
akan memiliki fantasi sehingga dia akan dapat mengeksplorasikan
perasaannya tersebut dalam peran yang dia lakoni. Bagaimana
kehidupan di luar rumah, akan dapat mempengaruhi anak yang kurang
bermain di luar rumah, sehingga dia akan mulai mengenal sesuatu
tempat, keadaan lewat teman-temannya tersebut.

5. Kegiatan bermain peran di tempat ibadah
Banyak berbagai macam agama yang perlu diketahui oleh anak,
meskipun jelas bahwa di TK islam bakti XI, semua anak beragama
islam. Tetapi tidak menutup kemungkinan, bahwa anak di rumah
mempunyai teman dari tetangga dekat rumah yang tidak seagama.
Dengan melihat kondisi tersebut, jelas anak perlu belajar bertoleransi,
tahu mana yang baik dan yang buruk, mana yang berdosa maupun
yang tidak meyebabkan dosa. Sehingga tanpa disadari, perkembangan
moral, emosional anak juga akan berkembang lebih baik, yang akan
mempengaruhi anak berperilaku dalam kehidupan sehari-hari.

6. Kegiatan bermain peran di sekolah
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Walaupun disekolah tidak lama, anak-anak akan tetap bisa menimba
ilmu sebanyak-banyaknya, lewat tem;m bermainnya, maupun lewat
guru yang mengajar dikelas maupun di luar kelas. Dengan peran
sebagai guru misalnya, anak-anak akan bisa mengeksplorasikan
perasaannya, dapat meniru bagaimana guru-guru mereka saat
mengajar, kemudian mereka akan dapat belajar bagaimana dapat
meraih cita-cita mereka sesuai dengan apa yang pernah mereka lihat,
mereka dengar, baca atau dengan cara bermain peran yang sedang

berlangsung.

G. Teknik Bermain Peran

Dalam bermain peran, anak-anak akan dipandu oleh guru kelas
mereka, sesuai dengan topic yang sudah ditentukan, yang tidak lepas dari
kegiatan anak sehari-hari. Selama proses permainan peran berlangsung,
roling peran akan dilaksanakan, sehingga semua anak akan merasakan
peran yang berbeda-beda, dengan maksud untuk mengikutsertakan atau
melibatkan semua anak dalam bermain peran. Dengan kondisi tersebut,
tidak ada anak yang mendominasi proses bermain peran yang
dilaksanakan. Guru akan mengobservasi jalannya permainan peran,
kemudian akan mencatat anak-anak yang aktif maupun anak-anak yang
pasif dalam proses bermain.

Dengan demikian akan dapat menjadi bahan masukan bagi peneliti,
untuk melakukan analisa bagaimana tantrum dan sosialisasi anak yang

disesuaikan dengan kuesioner yang di isi oleh orang tua maupun pengasuh
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baik sebelum maupun sesudah dilakukan permainan peran oleh anak-anak
selama 6 minggu. Dengan bermain peran seperti yang telah dipaparkan
diatas oleh penulis, anak-anak akan dapat belajar bagaimana berpendapat,
menolak pendapat, bagaimana berbicara dengan teman, bagaimana
mengenal temannya yang sebelumnya belum kenal dan lain-lain, yang
pada prinsipnya, dengan bermain peran, anak-anak akan dapat untuk
bereksplorasi, berimajinasi, berimitasi, maupun bereksperimen seperti
yang mereka kehendaki tanpa membuat temen-teman mereka sakit hati.

(Mutiah, 2010)

H. Evaluasi :

a. Proses
Selama proses bermain peran (6 minggu), peneliti akan melakukaP
pemantauan secara intensif, dengan melihat bagaimana anak bermain
peran, dengan bantuan guru kelas Al. Bagaimana anak-anak
berimajinasi sesuai topic yang mereka perankan.

b. Hasil
Penilaian tidak berdasarkan hasil akhir dari permainan, tetapi akan
melihat bagaimana proses bermain peran berlangsung, sehingga anak

akan senang melakukannya, tanpa ada unsure paksaan.
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, Rabu tanggal erambelas bulan maret  tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di TK Islam Bakti
XI Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut : |

Topik Permainan Peran : kogfatan di Rumah calspt

Pelaksanaan Bermain : Jam 0800 /d ©6.00WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 3% anak.

Peserta yang tidak ikut : 3 anak karena Sakit ( anak, Tjin 2 anak

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, b Mare€ 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
o st
— G -
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
- --Mengetahui,
{;‘/ ahh” rSekolah TK Islam Bakti XI Surakarta
/Q} g ,
s

Pd

40102 198511 2 002
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, Sabtv  tanggal Sambiln belag bulan Maret tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di TK Islam Bakti
XT Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : kgiatan df Puckesmag

Pelaksanaan Bermain : Jam 03.00 s/d 29.00 WIB

Peserta yang ikut sejumlah : 27 anak.

Peserta yang tidak ikut : & anak, karena Sakit lanale, Tjin I anak

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 19 Maret 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
o ]
-~ /,..—/
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
ekolah TK Islam Bakti XI Surakarta

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, Selasa  tanggal dvapulvh dva bulan Macet  tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di TK Islam Bakti
XIT Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : Germain Pemn di dempat relereasi T
Pelaksanaan Bermain : Jam 08.00 s/d ©5.60WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 3% anak.

Peserta yang tidak ikut : 4 anak karena SakTt

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 22 Mare£ 2011

Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran

# s
A A

-
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
TN
7 N

] plah TK Islam Bakti X1 Surakarta

’NIP 70102 198511 2 002
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, Sabtv  tanggal dva pulvh enombylan Maret tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas Al di Amanah, Jin
Rambutan No 10 Perum Wonorejo Gondang Rejo, Karanganyar, Surakarta,
dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : legiatan § tempat Rekreasi I (ovt Bond )
Pelaksanaan Bermain : Jam 08-00 s/d .00 WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 39 anak.

Peserta yang tidak ikut : - anak karena -

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 2b Maret 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
2 2
/'/
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

ah TK Islam Bakti XTI Surakarta
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, $2l0S&  tanggal Ova puloh Sembilebulan  Maret  tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas Al di TK Islam Bakti
X1 Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : kgiatan jual beli & fatar (kan
Pelaksanaan Bermain : Jam 08-005/d ©9.00 WIB

Peserta yang ikut sejumlah : 36 anak.

Peserta yang tidak ikut : 3 anak, karena sakit tanak, Tjin 2anak

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 29 Maret 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
At S
. - / - -
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, $abtv  tanggal Dua bulan April tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di TK Islam Bakti
XI Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : kegfatan jul beli &f Pasar Modern
Pelaksanaan Bermain : Jam 03-00 s/d 09.00WIB

Peserta yang ikut sejumlah : 3% anak.

Peserta yang tidak ikut : 1 anak, karena #jin .

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, - April 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
/
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, Rabv  tanggal Enam bulan Apeil tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di TK Islam Bakti
X1 Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : kegiaton didalom Rumahtangga
Pelaksanaan Bermain :Jam 03.00s/d 09.00 WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 37 anak.

Peserta yang tidak ikut : 2 anak karena Sakit .

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, & April 2011

Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran

. ] 3
A 2
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

. Mengetahui,
| /,;;;mmegi{’;t:%olah TK Islam Bakti XI Surakarta

N
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hariinj, Sablv  tanggal Sembflan pulan  Apeil tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di Toko Roti Ganep,
Surakarta, dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : kegitan Rumah tangga (Memasap Rotl)
Pelaksanaan Bermain : Jam 02.00 s/d 10.00 WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 29 anak.

Peserta yang tidak ikut : =~ anak karena ~

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 9 Apefl 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
b "
D@M(?Q' e /94,
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, $2lasa  tanggal Dua belas bulan Apcil tahun 2011,

telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas Al di TK Islam Bakti

XI Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : Bermatin Permn hdempat badah (wudhy X Sholot )
Pelaksanaan Bermain :Jam 03 s/d 69..c WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 28 anak.

Peserta yang tidak ikut : 4 anak, karena Tjia .

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, ssmoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 2 Aptil 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
. ’ &n
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

engetahm,
a Sekolah TK Islam Bakti XI Surakarta
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSLATIVE PLAY

Pada hari ini, Sabtv tanggal enam belas  bulan Apei( tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas A1 di Asrama Haji
Donohudan, Boyolali, Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : Bermain Peran & fempat 1badah (Manasik H#aji )
Pelaksanaan Bermain :Jam 08.005/d 10. 15 WIB

Peserta yang ikut sejumlah : 39 anak.

Peserta yang tidak ikut : < anak, karena

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia,

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 16 April 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
! ' ' d "
7 "g“”"a@ st
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, $¢laf@  tanggal Sembilan kelos pulan Aprel tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas Al di TK Islam Bakti
XI Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : Bermain Peran df Sekolah ( Sury, Murid)
Pelaksanaan Bermain :Jam 0 s/d 0o WIB

Peserta yang ikut sejumlah : 26 anak.

Peserta yang tidak ikut : 3 anak karena Sakit 1 anak, Tjin 2 anak
Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.

Surakarta, 19 April 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
At e
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

Mengetahul,
W‘ g.{{xggalaSekolah TK Islam Bakti XI Surakarta

A /‘3 PPIRSCAN
/] ‘re"(\‘f- bk 4 3
e

\
A
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BERITA ACARA BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Pada hari ini, $Metv  tanggal Dya puloh 4ga bulan  April tahun 2011,
telah dilaksanakan permainan peran oleh anak-anak kelas Al di TK Islam Bakti
XI Surakarta dengan rincian kegiatan sebagai berikut :

Topik Permainan Peran : Progesi dan CHa-Cita  (Polist laty Untas)
Pelaksanaan Bermain :Jam 0f s/d o9 WIB

Peserta yang ikut sejumlah  : 3% anak.

Peserta yang tidak ikut : 4 anak karena Sakit

Pembimbing Permainan : Ibu Desy Natalia.

Demikian berita acara kami buat, semoga dapat bermanfaat.

Terima kasih.
Surakarta, 23 Apiil 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing Bermain Peran
- , u
7] —
-
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
__Mengetahui,
/;g’-f';‘) tpala Sekolah TK Islam Bakti X1 Surakarta
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran di Rumah Sakit.
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :

1. Mengetahui bagaimana peran seorang dokter, perawat, pasien, kasir,
dan lain-lain sesuai imaginasi anak tentang rumah sakit.
2. Merasakan perasaan sedih dan gembira saat bersama dengan teman-

teman sebayanya.
3. Belajar bertoleransi terhadap lingkungan yang mendukung/tidak.
C. Jumlah Peserta : 36 orang anak
D. Waktu Pelaksanaan . Rabu, (6 Maret 200
E. Proses Permainan Peran
1. Persiapan :
v Menanyakan kepada anak-anak, siapa yang sudah pernah tahu
tentang rumah sakit.

v’ Berbagi peran yang akan menjadi dokter, perawat, pasien, orang
tua, kasir, satpam, pengunjung orang sakit, dan lain-lain sesuai
kebutuhan (anak-anak dibagi dalam beberapa kelompok kecil).

v Berpesan kepada anak-anak untuk melakukan seperti apa yang
diketahui, didengar, dan dia lihat waktu dirumah sakit.

v’ Persiapan/Setting tempat untuk sebuah rumah sakit (didalam
ruang kelas Al).

v’ Menyiapkan kamar pasien (meja yang dijajar, sebagai tempat
tidur), ruang/kantor yang berisi alat-alat kedokteran (stetoskop,
suntikan, dll yang terbuat dari plastic), terdapat juga telephone
yang ditaruh dimeja.

v' Meja kursi yang diperlukan.
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2. Pelaksanaan :

Semua persiapan dilaksanakan (meja ditata sedemikian
rupa sebagai tempat tidur, ruang periksa, ruang tunggu) dengan
baik oleh guru dibantu anak-anak laki-laki maupun perempuan.
Setelah persiapan selesai, guru memanggil kelompok pertama yang
akan maju untuk bermain peran (sebut saja kelompok Sadam
sebagai Dokter, Dinda sebagai perawat, Rico sebagai pasien,
Andrew sebagai teman Rico yang sedang menjenguk Rico, dan
Nada sebagai ibu Rico).

Permainan peran diawali dengan Rico yang berteriak-teriak
kesakitan di tempat tidur sambil memegang perutnya dengan kedua
tangannya. Andrew menghibur Rico dengan mengajaknya bermain.
Kemudian Nada, sebagai ibu, mengatakan pada Rico untuk makan
makanan yang bersih, dan tidak membeli makanan dipinggir jalan
supaya perutnya tidak sakit. Kemudian melihat anaknya menangis
keras, Nada memanggil seorang perawat untuk melaporkan
keadaan anaknya. Dinda datang ke ruang Rico, kemudian
memeriksa kondisi Rico yang berkeringat, kemudian mengusapnya
dengan hati-hati wmenggunakan tissue. Setelah itu, Dinda
memanggil Sadam (sebagai dokter) untuk memintakan obat sakit
perut yang dialami Rico.

Pada waktu permainan peran berlangsung, sebagai ibu yang
baik, Nada menghibur anaknya dengan baik, dengan bernyanyi.
Kemudian teman-teman yang lain ikut bernyanyi dengan riang
gembira. Dalam permainan peran yang berlangsung sekitar lima
sampai sepuluh menit terscbut, temyata anak-anak dapat
mengeksplorasikan perasaannya dengan baik. Sebagai contoh,
Nada yang berperan sebagai ibu, dia menghibur anaknya supaya
berhenti menangis dengan memberikan sebuah mainan yang ada di
ruang perawatan tersebut dengan menyanyikan sebuah lagu untuk
anaknya. Semua yang dilakukan anak saat itu sesuai dengan apa
yang dilakukan oleh orang tua kepada anaknya seperti apa yang
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seharusnya dilakukan tanpa ada paksaan dari guru, tidak ada rasa
malu maupun takut untuk dimarahi oleh guru mereka.

Apapun yang dikatakan dan dilakukan oleh anak-anak saat
bermain peran merupakan hasil imaginasi dari masing-masing anak
tanpa ada kendali dari temannya. Seperti biasanya, setelah
kelompok pertama selesai, kemudian dilanjutkan kelompok
berikutnya, sampai semua mendapatkan giliran untuk bermain
peran secara bergantian. Walaupun tidak semua permainan peran
berjalan dengan baik, tetapi proses permainan peran yang dapat
berlangsung dengan tuntas merupakan bukti bahwa dengan
bermain, anak-anak dapat lebih leluasa m-=ngeksplorasi
perasaannya dengan baik sesuai dengan imaginasi anak.

Pada prinsipnya, eksplorasi perasaan anak saat bermain
peran sangat bagus, karena anak dapat menuangkan perasaannya
secara otomatis tanpa ada rasa takut untuk dimarahi oleh siapapun,
walaupun dia berperilaku sesuai keinginannya sendiri. Ada juga
seorang anak yang tidak mau minum obat, kemudian dia bilang
mau minum obat jika dibelikan mainan terlebih dahulu. Hal itu
merupakan ungkapan perasaan yang wajar, dan memang sering
dilakukan anak-anak jika dia sedang menderita sakit.

Selama bermain peran ada satu dua orang anak yang tidak
mau ikut bermain, tetapi hanya melihat, kemudian menertawakan
apa yang dilakukan temannya.

3. Evaluasi :
Setelah permainan peran selesai, anak-anak merapikan meja
dan kursi serta peralatan yang lain. Seperti biasanya, sebelum
istirahat, guru menyampaikan beberapa pesan kepada anak-anak
supaya bersyukur setiap saat karena kita semua telah diberi
kesehatan oleh Allah, dengan cara selalu berdoa setelah sholat.
Dengan permainan peran yang sudah dilakukan, secara
tidak langsung anak-anak dapat mengetahui bagaimana rasanya
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sebagai seorang pasien, orang tua yang mempunyai anak sakit,
schingga anak-anak lebih dapat berhati-hati jika makan sesuatu,
tidak sembarangan, yang dapat menyebabkan sakit. Anak-anak
lebih memperhatikan naschat orang twa. Guru juga tidak lupa
berpesan, bahwa sakit merupakan salah satu kondisi yang
membutubhkan banyak istirahat, makan, sehingga jika anak-anak
merasa sakit, perlu segera menyampaikan kepada orang tua atau
guru.

Guru juga menyampaikan, jika kondisi sakit, anak-anak
perlu istirahat, dengan lebih banyak tidur, makan, dan mengurangi
bermain keluar rumah, dan juga minum obat yang diperoleh dari
dokter dengan teratur. Dengan pesan-pesan yang telah disampaikan
oleh guru, serta permainan peran yang sudah dilakukan, diharapkan
anak-anak dapat memperhatikan kondisinya, sehingga perasaan
sedih saat keluarga/teman sakit, perlu dihibur supaya cepat sembuh.
Perasaan gembira juga dapat dirasakan oleh anak, jika kondisi
mereka sehat, sehingga dapat merasakan bermain dengan lebih
baik, karena teman-teman sebayanya dapat diajak bermain dengan
riang gembira (toleransi antar anak dengan lingkungan akan dapat

terwujud secara tidak langsung).
Surakarta, tb Maret 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing
7“% ¢ "
g 73
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

etahui,

> I Sekolah TK Islam Bakti XI Surakarta
# N W)
e Y)
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Pemn di Puskesmas
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainanysorun, amd: -
anak dapat :

1. Mengetahui tempat-tempat untuk memeriksakan orang sakit.

2. Merasakan perasaan sedih dan gembira saat bersama dengan
teman-teman sebayanya.

3. Belajar bertoleransi terhadap lingkungan yang mendukung/tidak.

Jumlah Peserta :37 orang anak

Waktu Pelaksanaan : Sabty, 19 maret 20U

Proses Permainan Peran :

m Qo0

|
.

Persiapan :

v Menanyakan kepada anak-anak, siapa yang sudah pernah tahu
atau pergi ke puskesmas.

v Berbagi peran yang ada di puskesmas (dokter, perawat, pasien,
orang tua, pengunjung puskesmas, dan lain-lain sesuai
kebutuhan (anak-anak dibagi dalam beberapa kelompok kecil).

v Persiapan/Setting tempat untuk sebuah puskesmas (didalam
ruang kelas Al).

v Menyiapkan kamar pasien (meja yang dijajar, sebagai tempat
tidur), ruang/kantor yang berisi alat-alat kedokteran (stetoskop,
suntikan, dll yang terbuat dari plastic), terdapat juga telephone
yang ditaruh dimeja.

v Meja kursi yang diperlukan.

2. Pelaksanaan :

Semua persiapan dilaksanakan (meja ditata sedemikian
rupa sebagai tempat tidur, ruang periksa, ruang tunggu) dengan
baik oleh guru dibantu anak-anak laki-laki maupun perempuan
(persiapan tidak jauh berbeda seperti setting ruangan di rumah sakit
pada permainan peran scbelumnya). Permainan peran diawali
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dengan sckelompok anak yang rumahnya tidak jauh dari
puskesmas. Permainan peran berlangsung dengan baik, walaupun
tidak teratur seperti permainan peran sebelumnya (banyak anak
yang ikut bermain, pada saat kelompok yang lain belum selesai
bermain peran). Tetapi anak-anak dapat tertawa dan bermain
dengan mengeksplorasikan perasaannya dengan baik sesuai
imaginasi masing-masing anak tanpa ada kemarahan dan
pertengkaran.

Pelaksanaan permainan peran di lingkungan puskesmas ini
bersamaan dengan adanya petugas puskesmas yang berkunjung ke
sekolah untuk melakukan penimbangan berat badan terhadap anak-
anak. Dengan demikian pelaksanaan penimbangan berjalan lancar,
karena anak-anak yang biasanya tidak mau ditimbang jadi ikut
serta dalam penimbangan tanpa ada unsure paksaan dari guru
maupun petugas puskesmas.

Salah seorang anak (sebut namanya Amelion) mengatakan
bahwa dia pernah diajak ibunya ke puskesmas saat dia sakit. Dia
menyampaikan bahwa pada waktu mau berangkat, dia menangis
keras karena takut disuntik oleh pak dokter. Tetapi kenyatannya dia
tidak disuntik, melainkan hanya diperiksa oleh pak dokter dengan
menggunakan alat yang dingin ditaruh didada, kemudian diberi
obat dan vitamin.

3. Evaluasi :

Pada prinsipnya, proses permainan peran dapat berlangsung
dengan baik, eksplorasi perasaan anak secara otomatis dapat
terlihat dari berbagai perilaku anak, dengan menceritakan
pengalaman-pengalaman yang mereka lihat sebelumnya tanpa rasa
takut untuk ditertawakan oleh teman-temannya.

Setelah permainan peran selesai, seperti biasanya anak-anak
merapikan ruangan dengan guru kelas yang mendampingi bermain.
Sebelum kegiatan diakhiri, Guru memberikan berbagai macam
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pernyataan, seperti, rumah sakit maupun puskesmas merupakan
tempat-tempat yang dapat untuk memeriksakan anak-anak maupun
orang tua jika sedang sakit. Kalau sakitnya parah, perlu perawatan
yang lama, maka perlu tidur di rumah sakit. Sedangkan periksa di
puskesmas, memerlukan biaya yang lebih sedikit dibanding periksa
di rumah sakit, jika memang penyakitnya tidak berbahaya.

Ada salah satu anak yang bertanya kepada guru, apakah
kalau penyakitnya berbahaya bisa menyebabkan kematian?
Kemudian guru menyampaikan bahwa hidup dan mati itu yang
menentukan Allah, sehingga jika diberi sakit, kita sebagai manusia
harus berupaya supaya cepat sembuh, dengan cara periksa ke
dokter untuk mendapatkan obat. Tempat periksa bisa di puskesmas,
rumah sakit ataupun di tempat praktek dokter. Jadi, jika anak-anak
sakit, tidak perlu takut untuk diperiksakan ke dokter, karena untuk
mendapatkan obat, supaya cepat sembuh. (itu ungkapan guru yang
terakhir, sebelum bel istirahat berbunyi).

Dengan permainan peran yang sudah dilakukan, serta
pesan-pesan yang sudah disampaikan oleh guru, secara tidak
langsung anak-anak dapat mengetahui nama-nama tempat yang
dapat digunakan untuk periksa jika mereka sedang sakit, sehingga

mereka dapat beradaptasi dengan baik.
Surakarta, 19 Maret 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing
1 »
Al s
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

Sramseahui, Bakti XI Surakarta
KEnids '-‘.l .ms
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY '

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran di Tempat Rekreasi I
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat : )
1. Mengenal berbagai kegiatan ditempat rekreasi/permainan
2. Belajar untuk mengungkapkan perasaannya dengan baik
3. Berbagi dengan teman-temannya dengan cara yang baik.
C. Jumlah Peserta :38 orang anak
D. Waktu Pelaksanaan : felasa , 22 Maret 204
E. Proses Permainan Peran
1. Persiapan :

v Sebelum pelaksanaan, anak-anak dianjurkan untuk tidak rebutan
dalam memakai alat permainan yang ada.

¥ Menyampaikan kepada anak, macam-macam permainan yang ada
dan tidak membahayakan mereka (perosotan, ayunan, panjat
benang, meniti, lingkaran gerak).

v’ Persiapan/Setting tempat untuk tempat rekreasi (di teras sekolah,
tempat mereka bermain. Untuk yang sebenamya akan dilakukan
out bond di tempat wisata Amanah).

v Membagi anak menjadi 5 (lima) kelompok kecil yang akan
bermain secara bergantian sehingga mereka dapat berbagi.

v Membuat uang dari kertas, senilai seribu rupiah.

2. Pelaksapaan :

Bermain merupakan salah satu kegiatan yang tidak dapat
pertengkaran, maupun perilaku dari anak-anak yang diluar kendali
mereka, sehingga anak yang satu dengan yang lain saling tonjok,
menyerang, maupun melakukan hal-hal lain yang kurang baik.

Pada waktu dilaksanankan permainan peran dalam bermain di
tempat rekreasi ini, anak-anak yang memilih ayunan lebih banyak.
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Kemudian guru memberikan pengarahan, sehingga anak-anak dapat
bergiliran sesuai urutan masing-masing. Selama permainan
berlangsung, ada beberapa anak yang bertengkar, terutama pada
jpermainan lingkaran gerak. Sebut saja Rico, dia menghendaki untuk
pemutaran permainan dengan pelan, tetapi Candra memutamya
dengankencang,sehinggakicomarah,menangisdengankems.
Ketika Candra tidak menghiraukan perkataan Rico, tiba-tiba Rico
turun pada. saat lingkaran masih berputar, sehingga Rico terjatuh dan
menangis.

Dalampermainanpemsotanada%anakyangberpem
sebagai penjaga mainan (Dinda). Tiba-tiba dia menangis, karena pada
waktu teman-temannya mulai bermain perosotan, dia tidak dikasinh
uang sebagai ongkos dan tidak diajak bermain perosotan. Dalam
kondisi seperti tersebut, Guru mendekati anak-anak yang bermasalah
dengan hati-hati, sambil memberikan pengarahan bahwa sesama
teman dalam bermain harus berbagi, schingga semua mendapatkan
giliran bermain secara bergantiaan.

Walaupun banyak kejadian, seperti menangis, marah,
pertenglaran antar anak, permainan peran sebagai penjaga permainan,
sebagai penjual tiket, maupun sebagai individu yang mendapatkan
giliran bermain lebih dulu, perilaku anak-anak masih bisa
dikendalikan dengan baik oleh Guru. Ada salah satu anak perempuan
yangﬁdakmaubetmainpanjatbemng,kamnatah:tkeﬁnggian,
sehingga dia diejek oleh teman laki-laki dalam satu kelompoknya,
sehingga dia lari dengan menangis menuju kelas.

Anak laki-laki yang mengejek temannya tersebut didekati oleh
Guru. Taklamakemudiandiasudahmmggandengtanganteman
perempuan yang menangis sebelumnya, dengan tersenyum berdua
(berjabat tangan) dan bermain perosotan bersama kelompoknya secara
bergantian. Kejadian tersebut menunjukkan bahwa anak dalam
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temanmauplmomnglainyangsaatitumelﬂmtpeﬁlakuyangdia
lakukan terhadap teman-temannya.

3. Evaluasi :

Setelah semua kegiatan permainan peran ditempat rekreasi
berakhir, guru mengajak anak-anak untuk masuk ke kelas dengan cara
berbaris. Selama kurang lebih sepuluh menit, guru menyampaikan hal-
hal yang muncul berkaitan dengan perilaku anak-anak selama
bermain. Seperti berikut: dalam bermain, anak-anak harus bisa berbagi
denganﬁemanyanglain,sehinggateman-temanyangbermain
bersama-sama dapat merasakan kegembiraan yang sama.

Guru juga menanyakan tempat-tempat rekreasi/taman bermain
yang pemsh dikunjungi oleh anak-anak. Kemudian mereka
menyampaikan nama-nama tempat seperti Manahan, Tawang Mangu,
Kali Urang, Sondokoro dan lain-lain. Guru juga menanyakan isi
tersebut, dengan demikian, anak-anak yang belum pemah berkunjung
dapat mengerti dari apa yang disampaikan temannya. Begitu juga
dengan anak-anak yang sudah berkunjung akan belajar bagaimana
mengungkapkan perasaannya selama di tempat penmainan yang
mereka kunjungi.

o Surakarta, 22- Maré€ 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing

q -
S
Desy Natalia
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran di Tempat Rekreasi II

Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :

Mengenal berbagai kegiatan ditempat rekreasi/permainan

Mengeksplorasikan perasaannya sesuai dengan fantasinya

Belajar untuk mengungkapkan perasaannya

Berbagi dengan teman-temannya dengan cara yang baik.

Jumlah Peserta :39 orang anak

Waktu Pelaksanaan : Sabtv , 26 maret 200

Proses Permainan Peran

1. Persiapan :

v Scbelum pelaksanaan, anak-anak dibagi menjadi kelompok-
kelompok kecil, yang akan bersama dengan pemandu kegiatan
bersama guru.

v' Menyampaikan kepada anak, macam-macam permainan yang ada
seperti kolam renang, tempat bercocok tanam, tempat beternak,
kolam ikan, dan lain-lain.

v Persiapan/Setting tempat untuk tempat rekreasi, dilakukan panitia
out bond di tempat wisata Amanah.

Dl o I

2. Pelaksanaan :

Kegiatan belajar bisa dilakukan dimana saja, dengan
permainan peran yang sesuai dengan kondisi yang ada. Dalam hal ini,
peneliti juga mengikuti kegiatan Out Bond yang merupakan agenda
dari TK Islam Bakti XI Surakarta, salah satunya bermain peran
ditempat rekreasi seperti bercocok tanam, memelihara ternak, bermain
bola di air, maupun membuat kue seperti seperti seorang koki.

Pada waktu kelompok melaksanakan peran sebagai peternak,
mereka memberi makan kepada berbagai macam hewan piaraannya
seperti kambing, sapi, dan juga ikan. Dengan melakukan seperti itu,
anak-anak akan merasa bertanggung jawab terhadap apa yang mereka
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miliki, sehingga akan dapat merasakan bagaimana merawat hewan-
hewan piaraan dengan baik, sehingga akan mendapatkan hasil yang
baik dari apa yang sudah diperlakukannya dengan baik.

Pada waktu melakukan kegiatan bermain di tempat wisata
yang sebenarnya, anak-anak dapat merasakan kegembiraan yang luar
biasa, schingga mereka akan dapat memiliki pengalaman yang nyata,
yang pada akhimya mereka akan dapat mengungkapkan
pengalamannya tersebut dengan baik terhadap teman sebayanya yang
belum punya pengalaman yang sama dengan dirinya. Perasaan-
perasaan yang mereka peroleh secara tidak langsung akan merangsang
imajinya dalam berbuat sesuatu di tempat yang berbeda dengan
tempat yang mereka kunjungi.

3. Evaluasi
Semua kegiatan permainan peran di tempat rekreasi

berlangsung dengan baik, sehingga guru tidak berlama-lama dalam
menyampaikan  pesan-pesannya. Pada prinsipnya, dengan
melakukan tindakan yang nyata seperti menanam pohon papaya,
singkong, dan lain-lain, akan membuat anak mampu untuk berbuat
yang icbih baik, sehingga membuat mereka bangga terhadap
dirinya.

Surakarta, 26 Maret 2011

Guru Pembimbing
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Jual Beli di Pasar Ikan.
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak akan :
1. mengenal secara sederhana bagaimana pasar ikan.
2. mengetahui macam-macam ikan boleh yang diperjualbelikan atau tidak
3. belajar bertoleransi antara yang punya barang (penjual) dan yang
punya uang (pembeli), schingga dapat terbawa dalam kehidupan

sehari-hari..
C. Jumlah Peserta : 30 orang anak
D. Waktu Pelaksanaan : felasa, 29 Maret tou
E. Proses Permainan Peran
1. Persiapan

a. Satu hari sebelum pelaksanaan.

Anak-anak dianjurkan untuk membawa satu macam ikan yang

ditaruh didalam plastik.
b. Pada hari pelaksanaan.

v Berbagi peran yang akan menjadi penjual dan pembeli

v Persiapan/Setting tempat untuk berjualan (di teras sekolah).

v Jenis ikan yang dibawa masing-masing anak digantungkan pada
tempat yang sudah disiapkan (menggantung-gantungkan ikan
dalam plastic yang akan dijual).

v Uang senilai lima ratus rupiah dan seribu rupiah yang terbuat
dari kertas (dibuat oleh Ibu Guru).

2. Pelaksanaan :

Setelah semua persiapan dilaksanakan dengan baik (ikan digantung
pada tempatnya), semua diletakkan ditempat sesuai dengan setting
ruangan yang sudah disiapkan. Guru membagi anak menjadi dua
kelompok besar, yaitu sebagai penjual dan pembeli. Anak yang
berperan sebagai penjual dipersilahkan duduk dekat ikan dagangannya,
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sedangkan anak yang berperan sebagai pembeli, diberi uang yang
sudah disiapkan oleh Guru.

Adapun jenis/macam ikan yang dijual di pasar ikan ini, disesuaikan
dengan yang dibawa anak, seperti ikan emas, ikan pari, ikan komet,
ikan cupang, dan ikan lele. Semua jenis ikan yang dijual tersebut
dibawa oleh masing-masing anak dari rumah. Selain yang digantung-
gantungkan, ada ikan yang ditaruh didalam ember milik sekolahan.
Eksplorasi perasaan anak pada saat bermain peran sangat bagus seperti
sebelumnya, karena anak dapat menuangkan perasaannya secara
otomatis tanpa ada rasa takut untuk dimarahi oleh siapapun.

Dari sinilah kelihatan bahwa anak secara bebas untuk memenuhi
keinginannya tanpa ada unsure paksaan dari orang lain. Daya ingat
anak-anak seusia mereka sangat bisa diandalkan, karena anak-anak
selalu ingat ikan yang mana punya mereka masing-masing. Seiring
berjalannya waktu, selain jadi penjual dan pembeli seperti sebelumnya,
ada beberapa anak yang ingin berperan menjadi anak yang ikut ibunya
ke pasar ikan untuk membeli ikan untuk hiasan dikamar, seperti ikan
cupang yang bisa ditaruh didalam botol. Roling peran (yang awalnya
jadi penjual menjadi pembeli, begitu juga sebaliknya) tetap dilakukan
walaupun hanya sebentar, supaya anak-anak dapat merasakan peran
sebagai penjual maupun pembeli ikan. Selama permainan peran
berlangsung, anak-anak dapat menikmati permainan peran deangan
baik, tanpa ada yang bertengkar.

3. Evaluasi s

Setelah semua kegiatan selesai, seperti biasanya anak-anak
membereskan semua perlengkapan yang digunakan untuk jual beli.
Kemudian anak-anak kembali berkumpul di kelas untuk mendapatkan
penjelasan dari ibu guru. Dalam penjelasannya guru menyampaikan,
bahwa permainan peran yang selesai diperankan tadi adalah kegiatan
jual beli di pasar ikan, karena jenis barang yang dijual hanyalah
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Jual Beli di Pasar Modern.
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-

el A

anak akan :

mengenal secara sederhana bagaimana jenis kegiatan di pasar modern
mengetahui tempat untuk berjual beli

mengetahui macam-macam barang yang diperjuatbelikan

belajar bertoleransi antara yang punya barang (penjual) dan yang
punya uang (pembeli), schingga dapat terbawa dalam kehidupan

sehari-hari..
C. Jumlah Peserta : 3% orang anak
D. Waktu Pelaksanaan . Sabbv, 2 April 2ol
E. Proses Permainan Peran
1. Persiapan 5

TESIS

a. Satu bari sebelum pelaksanaan.

Anak-anak dianjurkan untuk membawa bahan-bahan yang
diperlukan seperti jenis sayuran, buah-buahan, telur, mie goreng,
mie rebus. (semua dalam kondisi mentah, kecuali telur).

. Pada hari pelaksanaan.

v Berbagi peran yang akan menjadi penjual dan pembeli

v Persiapan/Setting tempat untuk berjualan (di teras sekolah).

v Jenis mainan hasil ketrampilan siswa pada hari sebelumnya
(Handphone dan sandal yang masing-masing terbuat dari
kardus). Karena pasar modem, selain ada yang jualan sayuran,
buah-buahan, ada yang berjualan HP, sandal, dan baju.

v" Tempat untuk menggantung-gantungkan baju yang akan dijual.

v Uang senilai lima ratus rupiah dan seribu rupiah yang terbuat
dari kertas (dibuat oleh Ibu Guru).

v Plastik-plastik untuk tempat hasil belanjaan.
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2. Pelaksanaan :

Setelah semua persiapan dilaksanakan dengan baik (baju digantung
pada tempatnya, HP dijajar dimeja sebagai counter HP, begitu juga
yang lainnya, seperti mie goreng, mic rebus, jenis sayuran, aneka
macam buah, dan telur), semua diletakkan ditempat sesuai dengan
setting ruangan yang sudah disiapkan. Guru membagi anak menjadi
dua kelompok besar, yaitu sebagai penjual dan pembeli. Anak yang
berperan sebagai penjual dipersilabkan duduk dekat barang- barang
dagangannya, sedangkan anak yang berperan sebagai pembeli, diberi
uang yang sudah disiapkan oleh Guru.

Adapun jenis/macam penjualan barang yang ada di pasar modern
ini seperti Handphone, baju, mie goreng/rebus, telur, sayur-mayur
(sawi, wortel, kacang panjang, bayam, dan kangkung), cabe, aneka
buah (pear, jeruk, apel, anggur merah, dan pisang). Semua barang yang
dijual tersebut dibawa oleh masing-masing anak dari rumah, kecuali
mainan handphone hasil ketrampilan di sekolah maupun baju-baju
milik sekolahan,

Eksplorasi perasaan anak pada saat bermain peran sangat bagus,
karena anak dapat menuangkan perasaannya secara otomatis tanpa ada
rasa takut untuk dimarahi oleh siapapun. Contohnya, seorang anak
yang berjualan baju (sebut saja Angel). Pada waktu ada seorang anak
yang mau beli, sebagai penjual, Angel menawarkan baju dengan
ramah, dan juga menyiapkan dengan baik baju tersebut untuk dicoba
calon pembeli layaknya seorang penjual baju professional. Begitu pula
calon pembeli, dia mencoba baju tersebut dengan hati-hati, kemudian
melakukan penawaran. Setelah terjadi tawar menawar, kemudian ada
persetujuan, pembeli memberikan uangnya sesuai kesepakatan, yaitu
dua lembar vang lima ratusan senilai seribu rupiah. Kemudian penjual
memasukkan baju kedalam kantong plastic yang sudah disediakan
sebelumnya untuk diserahkan kepada pembeli. Transaksi berjalan
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dengan baik, tanpa ada pertengkaran antara anak yang berperan
sebagai penjual maupun anak yang berperan sebagai pembeli.

Setelah mendapatkan uang seribu rupiah dari hasil penjualan baju,
Angel melihat banyak temannya membeli HP di counter HP dekat dia
berjualan baju. Khawatir kalau tidak kebagian HP, Angel langsung
meninggalkan baju-bajunya untuk membeli HP seperti teman-
temannya yang lain. Dari sinilah kelihatan bahwa anak secara bebas
untuk memenuhi keinginannya tanpa ada unsure paksaan dari orang
lain. Selain Angel, anak yang lain juga melakukan hal yang sama.
Seperti Nayla, dia berperan sebagai seorang penjual telur. Nayla
merasa sebagai penjual telur, karena belum ada yang membeli, dia
makan telur yang dia jual sendiri. Nayla tidak merasa malu, takut, atau
jengkel dengan yang lain karena hal tersebut, terbukti dia juga tidak
marah atau menangis karena belum ada teman yang datang padanya
untuk membeli telur.

Daya ingat anak-anak seusia mereka sangat bisa diandalkan, sebut
saja Dinda. Dinda dari rumah membawa mie goreng. Melihat mie
gorengnya diambil temannya, maksudnya untuk dibeli, dia nangis
sebisanya karena takut diambil beneran oleh temannya. Melihat
kondisi tersebut, Guru memberi masukan kepada Dinda dan juga yang
lain, bahwa ini hanya bermain pura-pura sehingga tidak perlu takut
kalau barang miliknya diambil temannya. Dengan seperti itu, Dinda
akhirnya diam, dan mau menerima.

Seiring berjalannya waktu, selain jadi penjual dan pembeli, ada
beberapa anak yang ingin berperan menjadi anak yang ikut ibunya ke
pasar untuk berbelanja. Setelah semua barang yang diperjualbelikan
habis, kemudian barang-barang dikembaliken pada tempatnya masing-
masing, tetapi sebelumnya dilakukan roling peran (yang awalnya jadi
penjual menjadi pembeli, begitu juga sebaliknya). Selama permainan
peran berlangsung, ada satu anak yang menyendiri, tidak mau ikut
bermain. Akan tetapi setelah setengah permainan berjalan, dia minta
uang kepada Bu Guru untuk ikut permainan, sehingga semua anak

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

yang hadir pada waktu itu, ikut bermain peran, walaupun tidak
semuanya merasakan perannya sebagai penjual atau pembeli.

3. Evaluasi :

Setelah semua kegiatan selesai, anak-anak membereskan semua
perlengkapan yang digunakan untuk jual beli. Kemudian anak-anak
kembali berkumpul di kelas untuk mendapatkan penjelasan dari ibu
guru. Dalam penjelasannya guru menyampaikan, bahwa permainan
peran yang selesai diperankan tadi adalah kegiatan jual beli di pasar
modern, karena selain ada yang berjualan sayuran, ada yang jualan
buah-buahan, kemudian ada yang jualan HP, baju, dan lain-lain.

Ansk-anak dapat menyebutkan nama barang-barang yang dijual di
pasar modern (jenis sayuran, warnanya, menyebutkan macam-macam
buah). Jika anak-anak ikut orang tua ke pasar, mereka tahu apa yang
seharusnya dikerjakan, seperti dapat membantu membawa barang-
barang belanjaan. Selain itu, sebagai penjual, dia harus melayani
pembeli dengan baik (seperti mengambilkan, memasukkan ke dalam
plastic kresek). Anak-anak juga tahu bahwa membeli sesuatu harus
pakai uang, kalau langsung ambil tanpa ijin penjualnya bisa dikatakan
pencuri, jika uang kurang harus nunggu sampai punya uang lebih
dulu, baru dapat apa yang kita inginkan.

Dari permainan peran yang sudah dilakukan, peneliti punya
harapan, bahwa dalam kehidupan scharai-hari, anak akan dapat
mengerti bagaimana yang seharusnya dilakukan seandainya mereka
ikut orang tuanya ke pasar (harus nurut apa kata orang tua, dapat
membantu orang tua membawa barang belanjaan, tidak meminta jajan
seenaknya, kalau perlu vang sisa belanjaan ditabung). Anak-anak juga
mengenal ancka jenis sayuran dan buah-buahan, schingga akan
terbawa dalam menu keseharian mereka.

Jika semua yang dialami anak-anak di sekolah dapat berlangsung
secara teratur, secara perlahan akan terbawa anak dalam kehidupannya
setiap saat baik di sekolah maupun diluar sekolah, sehingga
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pengalaman-pengalaman anak yang positif dapat membantu mereka
dalam menangani konflik yang mereka alami secara otomatis selama

kehidupan mereka berlangsung. Dengan demikian, pertumbuhan dan
perkembangan anak akan terwujud dengan maksimal.

Demikian tadi laporan pelaksanaan permainan peran jual beli di
pasar modem serta kondisi yang diharapkan.

Surakarta, 2 April 2011

Peneliti Utama Guru Pembimbing
L] ‘4“
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
Mengetahui,

—:==-Kepala Sekolah TK Islam Bakti XI Surakarta

{ 1540

3 7103Jl0102 1985112 002
GRAK AN
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Dalam Rumah Tangga I.
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :
1. Bertukar pikiran dengan teman-teman sebayanya.
2. Mengetahui bagaimana peran ayah, ibu, kakak, adik, kakek, nenek,
anak tunggal maupun yang lain.
3. Merasakan perannya sesuai dengan status masing-masing
4. Belajar bertoleransi antar anggota didalam keluarga.
C. Jumlah Peserta : 3% orang anak
D. Waktu Pelaksanaan : Rabu, & April 200
E. Proses Permainan Peran :
1. Persiapan :

v Menanyakan kepada anak-anak, siapa saja orang-orang yang
tinggal dalam satu rumah.

v Berbagi peran yang akan menjadi ayah, ibu, anak, kakek, kakak
dan lain-lain sesuai kebutuhan (anak-anak dibagi dalam
beberapa kelompok kecil).

v Berpesan kepada anak-anak untuk melakukan seperti apa yang
dia ketahui dan dia lihat waktu dirumah.

v Persiapan/Setting tempat untuk sebuah keluarga (didalam ruang
kelas Al).

v Menyiapkan macam-macam mainan yang ada di kelas (puzzle,
bola, buku gambar, pensil pewamna, foto keluarga, satu set
peralatan dapur dan lain-lain).

v" Meja kursi yang diperlukan.

2. Pelaksanaan

Setelah semua persiapan dilaksanakan (meja ditata sedemikian
rupa sebagai tempat tidur, ruang tamu, dapur, dan meja makan).
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Sebagai keluarga yang pertama bermain peran (sebut saja kelompok
Ariel, Sita, Angel, Valen, dan Rafi A), mercka melaksanakan peran
bagaimana kegiatan keluarga dipagi hari. Sementara kelompok yang
lain dengan duduk dilantai memperhatikan permainan peran yang
sedang berlangsung. Ariel berperan sebagai ayah, Sita berperan
sebagai ibu, Angel berperan sebagai anak sulung yang punya seorang
adik yaitu Valen. Sedangkan Rafi A berperan sebagai kakek.

Dalam permainan peran yang berlangsung tidak lebih dari sepuluh
menit tersebut, ternyata anak-amak dapat mengeksplorasikan
perasaannya dengan baik. Sebagai contoh, Sita yang berperan sebagai
ibu, setelah bangun tidur pagi, dia langsung menuju ke dapur untuk
merebus air. Kemudian membuat minuman hangat untuk anggota
keluarga yang lain. Kalau Ariel beda lagi, tiba-tiba dia bangun,
kemudian mencari sarung untuk sholat subuh. Angel teriak-teriak
memanggil-manggil ibunya untuk minta dimandikan. Sedangkan
adiknya valen, sudah bangun lebih dulu, kemudian mainan puzzle
dikamar. Sebagai seorang kakek, Rafi A jalan-jalan keluar rumah
untuk mencari angin segar.

Semua yang dilakukan anak saat itu tidak dikendalikan oleh guru,
sehingga apapun yang dikatakan dan dilakukan oleh anak-anak saat
bermain peran merupakan hasil imaginasi dari masing-masing anak.
Setelah kelompok pertama selesai, kemudian dilanjutkan kelompok
berikutnya. Walaupun tidak semua permainan peran berjalan dengan
baik, karena ada beberapa anak yang tiba-tiba menangis karena saat
bermain peran dengan temannya mereka tegjatuh. Tetapi mereka hanya
menangis scbentar, karena dihibur oleh temannya yang berperan
sebagai ibu, dan juga dihibur oleh teman-temannya yang lain.

Pada prinsipnya, eksplorasi perasaan anak saat bermain peran
sangat bagus, karena anak dapat menuangkan perasaannya secara
otomatis tanpa ada rasa takut untuk dimarahi oleh siapapun, walaupun
yang berperan sebagai anak tunggal, dia sangat manja meminta untuk
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digendong ayahnya. Sedangkan ayahnya yang disini (saat bermain
peran) tidak kuat untuk menggendong dia seperti saat dirumah yang
sebenarnya, akhimya anak tersebut digendong ayahnya dengan cara
dipapah (tangan anak tersebut ditaruh dipundak ayahnya), kemudian
jalan bersama-sama sambil bernyanyi dan diikuti oleh teman-teman
yang lain.

Ada juga seorang anak yang meminta uang kepada kakeknya saat
bermain peran sebagai anak bungsu, kemudian setelah mendapatkan
vang, dia mengajak kakaknya untuk jajan. Dari berbagai peristiwa
yang terjadi dalam permainan peran tersebut, kelihatan bahwa anak
secara bebas untuk memenuhi keinginannya tanpa ada unsure paksaan
dari orang lain, tidak ada rasa malu, maupun takut saat mengatakan apa
yang ada dalam benaknya.

Perasaan jengkel antara anak yang satu dengan yang lain juga tidak
kelihatan, karena mereka sama-sama bermain dengan enjoy, terbukti
tidak ada anak yang marah atau menangis pada waktu yang lama
seperti biasanya pada waktu mengikuti pelajaran.

3. Evaluasi

Setelah permainan peran selesai, anak-anak merapikan meja dan
kursi masing-masing serta peralatan yang lain. Semua yang dilakukan
anak-anak saat bermain peran tidak ada scenario khusus, tetapi
sebelumnya guru berpesan kepada anak untuk melakukan segala
sesuatu seperti apa yang dia ketahui dan dia lakukan saat sedang
dirumsh.

Dengan permainan peran yang sudah dilakukan, secara tidak
langsung sudah terjadi tukar pikiran antara anak yang satu dengan
yang lain. Anak juga dapat merasakan peran yang diperankan dengan
baik sesuai dengan apa yang dilihat anak waktu dirumah, terbukti
dengan permainan peran yang telah dilakukan ternyata merupakan
kejadian nyata yang dijalani dirumah masing-masing anak.
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Pertengkaran maupun perselisihan saat permainan peran dapat
diminimalkan, dengan demikian terjadi toleransi yang positif antar
anak saat bermain peran karena tidak ada yang salah paham dalam
permainan peran yang dilakoninya. Anak menyampaikan perasaan
senaang saat bermain, begitu juga guru tidak lupa berpesan kepada
anak-anak untuk mencoba melakukan permainan peran saat dirumah
dengan teman-teman sebayanya.

Surakarta, & April 2011

Peneliti Utama ' Guru Pembimbing
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
Mengetahut,

ala Sekolah TK Islam Bakti X1 Surakarta
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran  : Kegiatan Dalam Rumah Tangga I1.
(Kegiatan Memasak Roti)

B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :

1. Mengetahui salah satu kegiatan yang dilakukan dirumah.

2. Mengetahui bahan-bahan yang digunakan untuk membuat roti

3. Belajar mengenal macam-macam roti.

Jumlah Peserta : 39 orang anak

D. Waktu Pelaksanaan : Sabtyu, 9 Apfl 200

0

E. Proses Permainan Peran
1. Persiapan :
v Persiapan/Setting tempat untuk memasak roti (diruang masak
sebuah toko roti).
v’ Menyiapkan macam-macam peralatan yang digunakan sesuai
kemampuan anak.
v’ Meja kursi yang diperlukan.

2. Pelaksanaan :

Kebetulan sekolah mempunyai program untuk pengenalan
macam-macam kue yang dapat disajikan di toko kue. Dalam hal ini
peneliti mengambil sisi positifnya yaitu bagaimana anak dapat
bermain peran didalam pembuatan sebuah roti yang biasa mereka
ketahui saat sudah siap untuk disantap. Anak-anak tanpa kecuali
mengenakan topi layaknya seorang koki. Pada kesempatan ini,
anak dapat kesempatan untuk kunjungan pada sebuah toko roti
yang lokasinya tidak jauh dari sekolah.
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Saat mendapatkan kesempatan untuk membuat roti sesuai
kreasi masing-masing, anak-anak sangat senang, terbukti dengan
macam-macam roti yang mereka bentuk sesuai dengan
imaginasinya, seperti roti buaya, roti pisang, roti ular, roti payung,
roti lampu dan aneka roti yang lain, sesuai keinginan anak tanpa
adategurandarigurumaupunpemiliktokokue.Anakdapat
mengekspresikan semua keinginannya dengan baik.

Seperti juga kegiatan yang lain, membuat roti merupakan
salah satu kegiatan yang dapat dilakukan oleh seorang anak, ibu,
maupun ayah dirumah, asalkan mempunyai peralatan dan bahan
yang memadai.

3. Evaluasi :
Setelah permainan peran sebagai seorang pembuat kue yang
handal, sebelum pulang kerumah masing-masing, guru melakukan
evaluasi seperti pembelajaran sebelumnya. Guru menanyakan
apakah pembuatan kue hanya bisa dilakukan di toko roti. Ternyata
anak-anak menjawab tidak, walaupun ada beberapa anak yang
menjawab iya. Dari sini guru memberikan penjelasan, bahwa ‘
kegiatan membuat roti bisa dilakukan di rumah masing-masing,
asalkan dirumah ada peralatan yang memadai untuk membuat roti.

Guru juga membahas tentang bahan-bahan yang digunakan
untuk inembuat roti, seperti tepung terigu, gula, mayones, dan lain-
lain seperti yang anak-anak lihat waktu membuat kue tadi. Dengan
bahan yang sama, bentuk roti dapat dibuat berbagai macam sesuai
keinginan anak-anak masing-masing. Ada salah satu anak yang
ditanyaolehgm'u,mtiapayangmdisudahdibuat,dia
menyampaikan bahwa baru saja dia membuat roti buaya seperti
yang pernah dia lihat di televisi sebelumnya.

Dengan permainan peran yang dilakukan, secara tidak
langsnmgsudahtexjadiintemksiyangpositifamaranak-anak,
sehingga pertengkaran maupun perselisihan saat permainan peran
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dapat dihindari. Anak-anak dapat menunjukkan bagaimana hasil
dari kreasinya dengan bangga. Guru mengakhiri penjelasannya
dengan menyampaikan bahwa anak-anak besok dapat melanjutkan
permainan peran membuat roti di sekolahan atau dirumah masing-
masing dengan menggunakan tanah liat atau yang biasa disebut

malampet.

Surakarta, 9 April 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY
A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran di Tempat Ibadah.
(Wudhu dan Sholat)
B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :
Mengetahui berbagai macam agama dan tempat ibadahnya.
Mengetahui perilakw/kegiatan yang baik maupun yang buruk.
Mengetahui hal-hal yang menyebabkan dosa maupun tidak
4. Belajar bertoleransi terhadap lingkungan yang mendukung/tidak.

Lol A A

C. Jumiah Peserta : 38 orang anak
D. Waktu Pelaksanaan . Selasa, 13 Aptil 200
E. Proses Permainan Peran

1. Persiapan :

v Sehari sebelum pelaksanaan, anak-anak dianjurkan membawa
perlengkapan sholat (laki-laki membawa sarung/baju muslim,
perempuan membawa rukuh, membawa sandal).

v Menyampaikan kepada anak, macam-macam agama dan nama
tempat ibadahnya.

v Berbagi peran terhadap anak, untuk kegiatan di tempat ibadah
agama islam (guru yang melatih sholat, dan guru yang melatih
wudhu). Anak-anak dibagi dalam dua kelompok besar.

v Persiapan/Setting tempat untuk sholat (didalam ruang kelas A1),
wudhu ditempat air yang mengalir.

2. Pelaksanaan :

Kegiatan belajar wudhu maupun sholat, dilaksanakan
diruang kelas Al dengan melakukan setting ruangan seperti tempat
ibadah umat islam yaitu masjid. Tetapi guru juga menyampaikan,
bahwa sholat tidak hanya dapat dilakukan dimasjid, tetapi juga
dapat dilakukan di rumah, ditempat kerja, maupun ditempat yang
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lain, asalkan tempat memenuhi persyaratan yaitu bersih dari
kotoran dan menghadap kiblat.

Semua anak melaksanakan sholat secara bergantian, yang
sebelumnya melakukan wudhu dengan dibantu oleh guru. Sebelum
kegiatan (praktek) sholat berlangsung, guru sudah mengajari
bagaimana urut-urutan wudhu maupun sholat yang benar, yang
dipimpin oleh seorang imam pada waktu sholat. Jadi permainan
peran berlangsung secara bergantian. Sekelompok anak
melaksanakan wudhu, sekelompok yang lain memperhatikan,
begitu juga sebaliknya.

Dengan demikian semua anak merasakan wudhu, sholat,
sebagai imam (semua laki-laki secara bergantian), maupun
makmum (laki-laki dan perempuan). Jadi, selama permainan peran,
anak laki-laki tanpa kecuali merasakan peran sebagai iman, tetapi
untuk anak perempuan tidak ada yang melaksanakan peran sebagai
imam. Setelah semua pelaksanaan ibadah berlangsung, guru
melakukan evaluasi maupun memberikan pesan-pesan singkat
seperti yang pernah dilakukan pada permainan peran sebelumnya.

3. Evaluasi :

Selama pelaksanaan permainan peran, pada prinsipnya
angk-anak melaksanakan perannya dengan baik, eksplorasi
anak selama wudhu maupun sholat. Pada waktu wudhu, ada anak
yang tidak mau berhenti bermain air, akhirnya membasahi baju
temannya dengan sengaja, membuat temannya menangis. Tetapi
kejadian tersebut tidak berlangsung lama, karena guru memberikan
bimbingan bahwa pada waktu beribadah, kita tidak boleh sambil
gojegan, karena Allah bisa marah.

Akibat dari kemarahan Allah terhadap perilaku buruk kita,
seperti mendapatkan kesulitan hidup, mendapat murka Allah,
disampaikan oleh guru dengan bahasa yang sangat sederhana,

TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

schingga anak-anak mengerti bagaimana seharusnya mereka
bersikap. Selain hal-hal yang membuat Allah marah, Guru juga
menyampaikan hal-hal yang membuat Allah senang, seperti Allah
akan memenuhi/mengabulkan keinginan anak lewat orang tua
mereka maupun lewat teman-teman kita, mendapat pahala,

Sebagai anak yang beragama islam, kita harus tetap
berperilaku baik terhadap teman-teman kita yang beragama lain,
tidak bolah mengejek mereka (baik yang seagama maupun yang
lain agama) pada waktu bermain bersama. Dengan demikian akan
membuat anak untuk dapat bergaul lebih baik dengan teman-
temannya walaupun beda agama, apalagi yang seagama harus
selalu rukun dan saling menghargai, menghormati, apalagi
terhadap yang lebih tua..

Setelah permainan peran selesai, seperti biasanya anak-anak
merapikan ruangan dengan guru kelas yang mendampingi bermain.
Dengan permainan peran yang sudah dilakukan, serta pesan-pesan
yang sudah disampaikan oleh guru, secara tidak langsung anak-
anak dapat mengetahui macam-macam agama yang ada beserta
tempat ibadahnya, dapat berfikir bagaimana supaya dapat
berperilaku yang baik, secara tidak langsung akan dapat
membedakan perilaku yang baik dan buruk.

Surakarta, (2 Apri| 2011

Peneliti Utama Guru(Pembimbing
St Mulyanti%Kep., Ns Desyﬁamlia/%
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN 4ASSOSIATIVE PLAY

. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran di Tempat Ibadah.
(Manasik Haji)
. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :

1. Mengetahni maksud rukun islam yang ke-5.

2. Mengetahui perilaku/kegiatan yang baik maupun yang buruk.

3. Mengetahui hal-hal yang menyebabkan dosa maupun tidak

4. Belajar bertoleransi terhadap lingkungan yang mendukung/tidak.

. Jumlah Peserta : #9 orang anak
. Waktu Pelaksanaan . Sabtv, b April 200
Proses Permainan Peran

1. Persiapan :

v Sechari sebelum pelaksanaan, anak-anak dianjurkan memakai
baju ihrom yang sudah disiapkan oleh sekolah, dan membawa
kerikil yang ditempatkan dalam sebuah kantong yang sudah
disediakan pula.

v Menyampaikan kepada anak, macam-macam rukun islam,
terutama yang kelima dan manfaatnya.

v Persiapan/Setting tempat untuk manasik haji dilakukan oleh
panitia tempat pelaksana (disini peneliti ikut serta dalam agenda
kegiatan sekolah).

2. Pelaksanaan :

Kegiatan belajar menjadi haji atau yang sering disebut
dengan manasik haji dilakukan setiap tahun oleh TK Islam Bakti
XI Surakarta. Agenda tahunan tersebut kebetulan bersamaan
dengan permainan peran yang dilakukan oleh peneliti. Kebetulan
juga peneliti menyampaikan topic peran kegiatan di tempat ibadah,
termasuk didalamnya manasik haji.
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Pada waktu kegiatan manasik haji, peneliti melihat
bagaimana guru mengajarkan kepada anak-anak perilaku-perilaku
yang harus dilakukan anak-anak selama mengikuti kegiatan
tersebut, dari bagaimana cara melempar jumroh sampai berlari-lari
kecil dari sofa ke marwa maupun kegiatan yang lain, intinya
bagaimana anak-anak dapat berperilaku baik dan sabar sehingga
mendapatkan pahala seperti dalam ajaran agama islam yang kita
anut. Pelaksanaan manasik haji ini berlangsung kurang lebih dua
jam beserta persiapan yang dilakukan sebelumnya.

Karena pelaksanaan yang lama, anak-anak boleh
didampingi orang tua mereka (kenyataannya, hanya beberapa anak
yang butuh pendampingan orang tua) schingga anak-anak dapat
mempraktekkan ibadah haji dengan baik, dan tidak ada anak yang
menolak semua tindakan yang harus dilakukan. Sebelumnya guru
memberikan berbagai contoh kegiatan serta menyampaikan tujuan
dilakukannya kegiatan tersebut, sebelum semua kegiatan dimulai.

3. Evaluasi

Semua kegiatan permainan peran sebagai haji sudah
dilaksanakan dengan baik, tanpa ada hambatan yang berarti.
Sebelum anak-anak pulang bersama orangtuanya, seperti biasanya,
guru memberikan pesan-pesan serta harapan terhadap apa yang
sudah dilakukan terhadap anak-anak dengan bahasa yang
sederhana.

Guru menyebutkan lima macam rukun islam dengan diikuti
oleh anak-anak. Khususnya untuk rukun islam yang kelima
seharusnya dilakukan di kota Mekkah, tetapi sebelum pergi ke
tempat yang sebenarnya, anak-anak perlu latihan dulu. Untuk
latihan, maka dilakukan manasik haji di perumahan haji yaitu di
Donohudan.

Sebelum anak-anak kelak naik haji, guru menyebutkan

berbagai persayratan yang harus dipenuhi dulu yaitu, pelaksanaan
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ibadah rukun islam yang sebelumnya perlu dipenuhi dulu dengan
baik, yaitu seperti shahadat, sholat, zakat, puasa, kemudian baru
yang terakhir, kalau sudah mampu harus melakukan ibadah haji
seperti yang dipraktekkan tadi, tetapi di negeri Mekah.

Guru mengingatkan bagaimana perilaku yang baik maupun
perilaku yang tidak baik. Perilaku yang baik, seperti sabar (tidak
meminta dengan paksa kepada orang tua jika orang tua tidak
mampu untuk memenuhi saat itu), tidak mudah marah baik kepada
teman-temannya maupun kepada orang yang lebih tua, harus
menjalankan ibadah dengan baik, sehingga dapat membedakan
yang baik dan yang buruk.

Contoh perilaku yang kurang baik, tidak melaksanakan
ibadah dengan sungguh-sungguh (gojekan), suka menang sendiri,
tidak mau belajar dengan baik, dan lain-lain. Dengan dapat
membedakan perilaku yang baik dan yang buruk, walaupun hanya
sederhana, anak-anak akan terbiasa dengan keadaan tersebut,
sehingga pengendalian marah, toleransi antar teman akan dapat
terjaga dengan baik, sehingga akan mendukung tumbuh kembang
moral dan emosional anak dengan maksimal.

Surakarta, 1b April 2011

Peneliti Utama Guru Pembimbing
* -y
7\@@% . 94(/ %A
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia

Sekolah TK Islam Bakti XI Surakarta
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran Di Sekolah.
. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-

anak dapat :
1. Bertukar pikiran dengan teman-teman sebayanya.
2. Mengetahui bagaimana peran guru dan murid.
3. Merasakan perannya sesuai dengan status masing-masing
4. Belajar bertoleransi antar anak-anak baik sebagai guru maupun murid.

. Jumlah Peserta : 36 orang anak

. Waktu Pelaksanaan : Selasa, 19 April 20u
Proses Permainan Peran
1. Persiapan :
v Menanyakan kepada anak-anak, kalau sudah besar nanti cita-cita
nya ingin menjadi apa.

v Berbagi peran yang akan menjadi guru dan murid.

v" Beipesan kepada anak-anak untuk melakukan seperti apa yang dia
ketahui dan dia lihat waktu disekolah.

v’ Persiapan/Setting tempat untuk sekolah (didalam ruang kelas A1).

¥" Menyiapkan meja kursi yang diperlukan.

2. Pelaksanaan

Setelah semua persiapan dilaksanakan, guru memanggil nama
masing-masinganaksecamber@nﬁanlmmkmajudidepankelas
untuk berbicara dan berperan sebagai guru. Selama permainan peran
berlangsung, anak yang tidak maju sebagai guru, secara otomatis
merekan berperan sebagai murid.

Dalam permainan peran yang berlangsung tidak lebih dari
limamenituntuksetiapanak.Adasalahsatuanakyangmaju,
kemudian bernyanyi didepan kelas sambil menyuruh teman-temannya
bernyanyi bersama-sama, seperti yang dilakukan guru sebelumnya
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mengajak anak-anak bernyanyi supaya tidak jenuh dengan pelajaran
yang sudah diperoleh selama seharian,

Salah satu anak bernama Rafael, maju didepan kelas,
mengambil alat tulis, kemudian menulis soal di papan tulis. Setelah itu
dia menunjuk teman satu mejanya bernama Sadam untuk menjawab
pertanyaan yang dia buat. Setelah itu dia mundur dengan tepuk
tangan, layaknya seorang guru yang professional. Masih banyak lagi
perilaku anak yang berperan sebagai guru didepan kelas bersama
teman-temannya dengan berbagai karakter masing-masing.

Dari berbagai karakter anak, dapat terlihat, bahwa dengan
permainan peran yang dilakukan (sebagai guru), akan merangsang
anak untuk lebih berani mengungkapkan perasaannya walaupun hanya
sesaat karena mereka masih malu-malu karena takut ditertawakan
teman-temannya. Dengan demikian, ternyata anak-anak dapat
mengeksplorasikan perasaannya dengan baik tanpa ada perasaan
terpaksa, takut, walaupun malu tetapi mereka tetap berani untuk maju
ke depan teman-temannya berperan sebagai guru yang merupakan
salah satu cita-cita dari mereka.

Seliagaicontohyanglain,Radityangberpemnsebagai
murid, dia langsung mengangkat tangannya untuk menanyakan kapan
walctuistim!Mya,km'eanadiamemsalapar,inginsegeramakan
bekal yang sudah dia bawa dari rumah. Semua yang dilakukan anak
saatituﬁdakdikendalikanolehgum,sehix_lggaapaptmyangdikatakan
dan dilskukan oleh anak-anak seat bermain peran sebagai guru
maupun murid saat di sekolah merupakan hasil imaginasi dari masing-
masing anak.

Pada prinsipnya, eksplorasi perasaan anak saat bermain peran
sangat bagus, karena anak dapat menuangkan perasaannya secara
otomatis tanpa ada rasa takut untuk dimarahi oleh siapapun, walaupun
dia berperilaku sesuai keinginannya sendiri. Ada juga seorang anak
yang meminta temannya keluar dari ruangan, karena mereka tidak
mendengarkan kata-katanya saat berperan scbagai seorang guru.
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3. Evaluasi :

Setelah permainan peran selesai, anak-anak merapikan meja
dan kursi masing-masing. Kemudian guru memberikan tepuk tangan
kepada semua murid dengan meriah, dan menyampaikan bahwa
ternyata semua murid mempunyai bakat sebagai guru.

Dengan permainan peran yang sudah dilakukan, secara tidak
langsung sudah terjadi tukar pikiran antara anak yang satu dengan
yang lain, kemudian guru sebagai role model yang tanpa disadari
diperankan oleh anak dengan baik sesuai dengan kebiasaan yang
dilakukan guru. Anak juga dapat merasakan peran yang diperankan
dengan baik sesuai dengan apa yang dilihat anak waktu disekolah,
terbukti dengan permainan peran yang telah dilakukan temnyata
merupakan kejadian nyata yang dijalani masing-masing anak.

Guru tidak lupa berpesan bahwa, untuk mencapai cita-cita
yang tinggi, anak-anak harus rajin untuk belajar dan berdoa, serta
tidak boleh merasa takut untuk mencapainya.

. Surakarta, 19 Aprfl 2011
Peneliti Utama Guru Pembimbing
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LAPORAN PELAKSANAAN BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY

A. Topik Permainan Peran : Kegiatan Bermain Peran Di Sekolah.
(Profesi dan Cita-Cita)

B. Tujuan Permainan : Setelah dilakukan permainan peran, anak-
anak dapat :

1. Bertukar pikiran dengan teman-teman sebayanya.
2. Mengatahui berbagai macam profesi sebagai cita-cita yang luhur.
3. Mengetahui bagaimana peran seorang profesi (polisi lalulintas).
4. Belajar bertoleransi antar anak-anak baik sebagai polisi lalulintas
ataupun pengguna jalan.
C. Jumlah Peserta : 38 orang anak
D. Waktu Pelaksanaan : fabtv, 23 Apnl 2ol
E. Proses Permainan Peran
1. Persiapan:

v' Menanyakan kepada anak-anak, kalau sudah besar nanti cita-cita
nya ingin menjadi apa. ( siapa yang mau jadi polisi.. J)

v"  Bercerita tentang polisi

v’ Berbagi peran yang akan menjadi polisi lalu lintas dan pengguna
jalan. |

v Persiapan/Setting tempat untuk latihan menyeberang (dijalan raya
depan sckolah TK Islam Bakti XI Surakarta).

v Menyiapkan seragan dan alat lain yang diperlukan.

2. Pelaksanaan :

Setelah semua persiapan dilaksanakan, guru memanggil
beberapa nama anak yang bersedia menjadi polisi lalulintas (guru
tidak memaksa). Selama permainan peran berlangsung, anak yang
tidak berperan menjadi polisi lalulintas secara otomatis mereka
berperan sebagai pengguna jalan.
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Dalam permainan peran sebagai polisi lalulintas yang
berlangsung, setiap anak membutuhkan waktu kurang lebih dari lima
belas menit, sehingga tidak semua anak dapat memerankannya. Salah
satu anak bermama Dinda, memerankan perannya sebagai polisi
wanita dengan sangat baik, terbukti pada waktu meniup peluit benar-
benar melihat ke kanan kiri jalan dengan hati-hati, schingga jalan
tidak mengalami kemacetan.

Pada awalnya, anak-anak yang menyeberang juga takut,
tetapi dengan bimbingan guru, mereka dapat menjalankan peran
sebagai pengguna jalan dengan baik pula. Dari permainan peran yang
terlihat, baik sebagai polisi lalulintas maupun pengguna jalan, anak-
anak kelihatan sangat antusias, dan semua anak mengikuti kegiatan
dengan gembira. Kondisi tersebut akan merangsang anak untuk lebih
berani melakukan tindakan menyeberang jalan dengan baik serta hati-
hati dengan tanpa meninggalkan syarat-syarat seperti tengok Kkiri
kanan jalan sebelum menyeberang, seperti yang dicontohkan
temannya yang berperan sebagai polisi lalulintas.

Seperti permainan peran sebelumnya, semua yang dilakukan
anakmatimﬁdakdhndalikanolehmsehinggaapapunyang
dikatakan dan dilakukan oleh anak-anak saat bermain peran
merupakan hasil imaginasi serta eksplorasi perasaan dari masing-
masinganak.Saatbe:mainpemn,anak—anakdapatmenuangkan
perasaannya secara otomatis tanpa ada rasa takut untuk dimarahi oleh
siapapun, walaupundiaberperﬂakusesuaikeinginannyasendirimnpa
ada scenario sebelumnya.

3. Evaluasi : '
Setelah permainan peran sebagai seorang polisi lalulintas,
dan pengguna jalan selesai, anak-anak merapikan semua peralatan
yang sudah digunakan, seperti pembatas jalan, peluit, dan lain-lain.
Kemudian guru mengajak anak-anak untuk berbaris yang rapi menuju
raungkelasunmberdiskusitentangprofesiyangbamsqiadiperankan.
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Dengan permainan peran yang sudah dilakukan, Guru
menanyakan bagaimana perasaan anak-anak selama mengikuti
kegiatan terscbut. Banyak anak yang menyampaikan takut, senang,
dan khawatir kalau-kalau terjadi kecelakaan. Kemudian Guru
menerangkan bagaimana cara menyeberang jalan yang benar, jika
tidak ada polisi lalulintas yang mengatur jalan raya. Mendengar
ungkapan tersebut, ada salah satu anak yang bilang kalau begitu pak
polisi itu baik hati, dan banyak pahalanya karena suka membantu
orang yang mau menyeberang jalan.

Dengan demikian, secara tidak langsung sudah terjadi tukar
pildranantaragurudanmmid,jugaantamamkyangsatudengan
yang lainnya, sehingga permainan peran yang sudah dilakukan dapat
meningkatkan pemikiran anak tentang suatu peristiwa yang telah
terjadi.

Surakarta, 23 April 2011

Peneliti Utama Guru Pembimbing
4% :
o » / /
Sri Mulyanti, SKep., Ns Desy Natalia
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TABULASI DATA KEJADIAN TANTRUM

KELOMPOK KONTROL
Umur KONTROL
No Nama Siswa L/p (BIn) NILAI
PRE KATEGORI POST KATEGORI
1 An. Ad L 56 33 TERJADI 38 TERJADI
2 An. Am P S6 49 TIDAK 48 TIDAK
3 An. An P 57 42 TERJADI 42 TERJADI
4 An. Ar L 60 40 TERIAD! 34 TERIAD!
5 An. Arn L 56 40 TERJADI 38 TERJADI
6 An. At L 58 45 TIDAK 48 TIDAK
7 An. Bu P 56 43 TIDAK 45 TIDAK
8 An. Da L 54 51 TIDAK 48 TIDAK
9 An. Dm P 53 36 TERJADI 35 TERJADI
10 " An. Dv P 52 47 TIDAK 50 TIDAK
11 An. Er L 54 49 TIDAK 46 TIDAK
12 An. Ha L 56 43 TIDAK 39 TERJADI
13 An. Hr L 54 30 TERJADI 37 TERJADI
14 An. Is P 54 42 TERIADI] 38 TERJADI
15 An. Iv L 56 39 TERJADI 69 TIDAK
16 An. Ka P 53 47 TIDAK 53 TIDAK
17 An. Ma L 52 46 TIDAK 40 TERJADI
18 An. Me P 48 44 TIDAK 54 TIDAK
19 An. mf P 49 38 TERJAD! 51 TIDAK
20 An. Nd P 51 38 TERJADI 43 TIDAK
21 An. Nr P 54 44 TIDAK 29 TERJADI
22 An. Nc L 54 36 TERJADI 44 TIDAK
23 An. Rg L 56 47 TIDAK 38 TERJADI
24 An. Rd L 54 41 TERJADI 44 TIDAK
25 An. Se p 53 39 TERJADI 42 TERJADI
26 An. Sp L 54 52 TIDAK 52 TIDAK
27 An. Sz p 56 45 TIDAK 58 TIDAK
28 An. Tr L 54 45 TIDAK 39 TERJADI
29 An. Va P 56 36 TERJIADI 63 TIDAK
30 An. Ve L 58 52 TIDAK 38 TERJADI
31 An. Vi P 54 41 TERJAD! 43 TIDAK
32 An. vt L 56 45 TIDAK 51 TIDAK
33 An. wi P 54 43 TIDAK 48 TIDAK
34 An. Za L 56 37 TERJADI 39 TERJADI
Kategori : Tantrum (14-42), Tidak Tantrum (43 - 52)
Rata-Rata (Mean) 54.53 42.50 44.82
Standar Deviasi (STD) 5.30 8.43
Tantrum 16 47,06% 15 44,12%
Tidak Tantrum 18 52,94% 19 55,88%
Laki-Laki 18 | 52.941 '
Perempuan 16 47.099

TESIS

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY...

SRI MULYANTI




TABULASI PRE TEST SOSIALISASI KELAS B1(KELOMPOK KONTROL)

IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

NILAI

SKOR

11

10

1

0

NAMA

Ad

An.

Am
An

An.

An.

Ar

An.

Arn
At

An.
An.

Bu

An.

Da

An.

Dm
Dv

An.

An.

Er

An.

Ha

An.

Hr

An.

Is
Iv
Ka
Ma
Me
Mf
Nd
Nr
Nc
Rg
Rd
Se
Sp
Sz

An.
An
An
An.
An.
An.
An.
An
An
An.
An
An.
An.
An.

Tr

An.

Va

An.

Ve

An,

Vi

An.

Vvt
W
Za

An
An.
An

NO

10
11

12
13

14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

28
29

30
31

32
33
34
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Tabulasi Data Hasil Penelitian
Tingkat Sosialisasi Pada Kelompok Kontrol

IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

KONTROL
NO NAMA NILAI
PRE KATEGORI POST KATEGORI
1 An. Ad 8 2 OPTIMAL 9 2 OPTIMAL
2 An. Am 9 2 OPTIMAL 2 1 TIDAK OPTIMAL
3 An. An 5 1 TIDAK OPTIMAL 5 1 TIDAK OPTIMAL
4 An. Ar 6 2 OPTIMAL 8 2 OPTIMAL
5 An. Amn 9 2 OPTIMAL 7 2 OPTIMAL
6 An. At S 1 TIDAK OPTIMAL 8 2 - [OPTIMAL
7 An. Bu 5 1 TIDAK OPTIMAL 6 2 OPTIMAL
8 An. Da 4 1 TIDAK OPTIMAL 3 1 TIDAK OPTIMAL
9 An. Dm 6 2 OPTIMAL 7 2 OPTIMAL
10 An. Dv 4 1 TIDAK OPTIMAL 8 2 OPTIMAL
11 An. Er 6 2 OPTIMAL 5 1 TIDAK OPTIMAL
12 An. Ha 8 2 OPTIMAL 7 2 OPTIMAL
13 An. Hr 6 2 OPTIMAL 6 2 OPTIMAL
14 An. Is 8 2 OPTIMAL 6 2 OPTIMAL
15 An. v 9 2 OPTIMAL 3 1 TIDAK OPTIMAL
16 An. Ka 7 2 OPTIMAL 7 2 OPTIMAL
17 An. Ma 9 2 OPTIMAL 10 2 OPTIMAL
18 An. Me 4 1 TIDAK OPTIMAL S 1 TIDAK OPTIMAL
19 An. Mf 7 2 OPTIMAL 6 2 OPTIMAL
20 An. Nd 10 2 OPTIMAL 8 2 OPTIMAL
21 An. Nr 3 1 TIDAK GPTIMAL 2 1 TIDAK OPTIMAL
22 An. Nc 6 2 OPTIMAL 3 1 TIDAK OPTIMAL
23 An. Rg 7 2 OPTIMAL 8 2 OPTIMAL
24 An. Rd 7 2 OPTIMAL 5 1 TIDAK OPTIMAL
25 An, Se 10 2 OPTIMAL 9 2 OPTIMAL
26 An, Sp 7 2 OPTIMAL 7 2 OPTIMAL
27 An. Sz 5 1 TIDAK OPTIMAL 4 1 TIDAK OPTIMAL
28 An. Tr 6 2 OPTIMAL 5 1 TIDAK OPTIMAL
29 An. Va 4 1 TIDAK OPTIMAL 4 1 TIDAK OPTIMAL
30 An. Ve 8 2 OPTIMAL 9 2 OPTIMAL
31 An. Vi 4 1 TIDAK OPTIMAL 8 2 OPTIMAL
32 An. WVt 7 2 OPTIMAL 4 1 TIDAK OPTIMAL
33 An. Wi 10 2 OPTIMAL 9 2 OPTIMAL
34 An. 2a 9 2 OPTIMAL 6 2 OPTIMAL
Kategori : 0-5 : tidak optimal 6 - 11 Optimal
Rata-Rata (Mean) 6.71 6.15
Standar Deviasi (STD) 1.99 2.18
Optimal 24 70,59% 21 61,76%
Tidak Optimal 10 29,41% 13 38,24%
TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI




IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

8¢ 1 2 3 1 v z 3 v 3 3 v ¥ £ 2 AN uy 6€
8€ 2 € 1 2 z z 2 S T £ [ 3 v T pIL 'uy 8¢
73 z v 3 3 2 3 3 9 3 3 S S v S g cuy I3
2 9 S T 3 z 3 € S T T 9 S v T IS uy o¢
(2 S 3 z '3 £ € € [ 1 T v 9 1 v 1S ‘uy 3
(13 T 1 S 9 3 2 3 z z z [ 2 2 S wy Cuy 3
T3 v S € 1 2 T T s 1 I 3 2 9 z ey cuy 3
vE T 1 1 £ v € 3 z 9 1 z T z 7 |dey uv | ¢
[13 T 1 1 S 3 T € 2 [ 1 3 S [ I3 ARy uv 1€
sy 3 S z S T T 9 2 2 1 3 z S z N uy o€
SE z 9 1 9 1 3 £ 2 3 2 3 € z z o uwy 62
oy 3 € 1 9 F4 3 3 3 € 2 9 3 1 z N ‘uy 87
vy 3 € 1 2 € z 3 9 v z S (2 z v uN uy T
(33 1 € 2 S z 3 9 9 T T S 2 3 3 AN uy 9z
(13 S S z g 2 3 9 2 2 1 3 z 5 2 YA uy st
(73 9 3 z 2 2 1 3 S 1 1 3 3 S T PN uwy e
SE v € 1 € 1 T 3 T 1 2 v 9 z z JN uwy €2
oy s € T € z T S v z € € S S v PN ‘uy %3
SE 2 1 T [; 2 T 3 9 2 1 T 2 S v 8] uy %3
[T v £ 1 T 3 T T 9 z 1 S v S S wy cuy oz
8¢ 1 Z z 3 v z 3 v £ £ v v £ 2 pr 'uy 61
6 3 S € 3 F2 2 3 T 2 S 2 v v v i uy 8t
LE F2 Z 2 2 € € 3 v v z 3 v z 2 PH ‘uv I3
(13 z 2 2 v z 3 T 3 3 2 v T z ; 8D ‘uy Y3
13 v £ T 1 3 1 T 9 3 T 5 v 3 S 0 ‘uy ST
oY 3 T 2 3 T 2 3 z S Z £ € v S N uy (23
8V S S T S [ 3 T 4 S 4 S T S S Ay ‘uy €1
o £ 3 T S z € v S T 3 v 3 v z pd uv 23
sY S € 2 9 1 £ T S 2 1 z 9 v v 3q ‘wy 1T
sb 3 € 2z £ z [ € v S z 2 £ v S 4o ‘uy i3
73 2 2 T 9 T 3 9 T 1 3 1 S T [; 8) ‘uy 6
v S I T S 1 2 € T S € S € v z ny ‘uy 8
v 3 2 T 9 1 9 9 T 1 9 1 9 ; T Iy uy L
9 S S 2 2 F2 2 2 5 S 1 1 9 2 9 dy ‘uy 9
0s S z T 3 S z z 9 S 2 v 3 9 S uy uy S
3 1 3 2 1 ¥ 2 3 ¥ € £ v v £ 2 v 'uwy v
& € £ T S 3 € € € 3 1 3 z S S sy -uy 3
£ v 3 € 3 z £ v v 2 3 v 3 2 T 8y ‘uy T
[ 2 T € S 2 € € 3 1 z 1 z 1 1 Iy uy 1
IVIIN 23 €T (13 1T (13 6 8 L 9 S ¥ 3 [3 1 YAVYN ON
avy

IV OWTIN TAINMTIANTIYT TQOIT DIJICY TN

1

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI

TESIS



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

32 £ € T ¥ £ [ 3 [ z 3 3 € [ (4 AA 'uy | 6€
[ v T 1 1 € 1 z T 1 T 3 1 T T PIL Uy | 8€
o€ v T T 9 T 1 v S T 1 1 1 z 1 XnS ‘uv | LE
€ 9 T 1 S v 7 v S v 2 3 2 2 1 g uy | 9€
v S 2 2 9 T 2 9 3 1 € v 9 1 v 1S uy | s
oy v 2 € S 2 € v v T. z S 1 3 v w uy | bE
17} v 9 € € v 2 £ 9 2 2 S 1 v 2 ey ‘uy | €€
L€ 3 € z S 2 S 2 2 T 2 € S 1 ; Jey uv | z€
Sy 9 9 T ) 2 T T 2 F2 1 9 S [ 2 Ay uy | 1€
€C T 3 1 v € 1 3 2 1 1 1 1 2 T N uy | O
€€ T 1 3 S T T 3 3 € z z [ 3 3 ay uv | 62
%3 T 1 3 T T B T 3 1 2 € 3 2 v N ‘uy | 8¢
73 3 3 z € 3 2 3 ¥ S T S £ S S uN Cuy | 2
6€ 1 T z 9 T T 3 S z 1 S 3 v T AN ‘uv | 9
oT T T T T z T 1 1 T T 1 3 T T qA uv | Sz
6T T T 1 1 z 1 1 T T 1 1 € (2 1 PIA uv | ¥
8€E z € € 9 2 € € 2 T 2 z 3 3 z JN uy | €2
9t 2 1 T 1 S 1 1 [ z 1 z S S S PN 'uv | z2Z
TS T 1 3 S v v S 3 S 3 z 5 £ 9 8T uy | 1T
0z 1 2 1 T T 2 2 1 T 1 T € 2 1 wyy cuy | oz
113 z T 1 S € z v S € z 1 € S v Pr uy | 6T
97 T 1 1 1 T 3 v T T 1 v 3 € z J uy | 8t
2% 2 € 3 € v 2 3 v 2 z v S T 2 PH 'wv | 41
3 1 T 1 9 T T 9 g T 2 1 z [; 1 eD ‘uy | 9T
91 1 1 T 3 3 T 1 2 3 z 1 3 [ 3 zZo wy | St
61 z T 1 1 1 T z € 1 T 1 1 1 2 MaD uy | vt
8T T T 1 1 2 1 T 2 1 T 1 z 1 2 Ad ‘uy | €1
St z 3 £ v 2 3 3 v z £ v € S v pd wl zt
8¢ v 3 2 S 2 1 2 v € z 3 2 1 2 g w | Tt
13 3 S € € v ? € S v z 2 S v v yO ‘uy | o1
9€ 2 2 T S 2 1 9 2 2 T z S 2 1 8) uwy | 6
o 3 z 2 S 2 2 3 £ v € S £ 3 [2 ny uy| 8
v € 2 3 S z T 3 2 z F S 2 T S Iy w| ¢
15 3 [2 € 3 ¥ z € 3 ¥ 3 v € S S dy wy | 9
s 9 3 1 v S X 2 S 2 T 3 S 9 9 uy uy | s
Sy 3 v 1 3 v z 3 v 1 2 v v v v v w| ¢
L€ 1 3 3 v 3 € S v 3 2 2 £ T € sy uy| €
v 3 z z S 2 z S 3 2 2 3 2 v 1 ey uy | ¢
€€ € T € v (2 2 € S z T € T T 3 vV ouwy | 1
IVIIN vl €T 43 13 ot 6 8 L 9 S v £ z 1 VAVN ON

TR MNLTIFYFTRY YATANT TATWLIT TOVYY 1N T IOV "TNACAOWTY

PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI

TESIS



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

TABULASI DATA KEJADIAN TANTRUM

KELOMPOK PERLAKUAN .
PERLAKUAN
No Nama Siswa L/P PRE POST
NILAI KATEGORI NILAI KATEGORI
1 An. Ar L 32 TERIADI 33 TERIADI
2 An. Aa L 43 TIDAK 41 TERJAD!
3 An. As L 43 TIDAK 37 TERIADI
4 An. Al L 38 TERIADI 22 TERIADI
S An. An P 42 TERJIADI 41 TERJADI
6 An. Ap L 31 TERJAD! 36 TERIADI
7 An. Ar P 45 TIDAK 38 TERJAD!
8 An. Au L 48 TIDAK 18 TERIADI
9 An. Ca L 40 TERIJADI 19 TERJADI
10 An. Ch P 43 TIDAK 16 TERJADI
11 An. De L 31 TERIADI 30 TERJADI
12 An. Fd L 37 TERJADI 41 TERIADI
13 An. Fy P 49 TIDAK 26 TERJADI
14 An. Gw P 38 TERIJADI 41 TERJADI
15 An. Gz P 42 TERJADI 20 TERIADI
16 An. Ga L 35 TERJADI 38 TERJAD!
17 An. Hd L a2 TERIADI 19 TERJIADI
18 An. Ir L 45 TIDAK 16 TERJIADI
19 An. Jd L 46 TIDAK 36 TERJIADI
20 An. Kn P 42 TERJADI 39 TERJAD!
21 An. La L 40 TERJADI 22 TERJADI
22 An.  Md L 35 TERJADI 33 TERJADI
23 An. Mf L 46 TIDAK 23 TERJADI
24 An. Mfd L 52 TIDAK 30 TERIADI!
25 An. Mh L 34 TERJADI 37 TERIADI
26 An. My P 36 TERJADI 45 TIDAK
27 An. Nn L 50 TIDAK 51 TIDAK
28 An. - Nc L 46 TIDAK 51 TIDAK
29 An. Rp P 42 TERJADI 46 TIDAK
30 An, Rf P 45 TIDAK 51 TIDAK
31 An. Rfy P 46 TIDAK 45 TIDAK
32 An. ﬂ L 35 TERJAD! 52 TIDAK
33 An. Rar P 44 TIDAK 52 TIDAK
34 An. Rn P 36 TERIAD!} 45 TIDAK
35 An. St P 37 TERIADI 47 TIDAK
36 An. Sr L 38 TERJAD! 43 TIDAK
37 An. Suk P 42 TERJADI 46 TIDAK
38 An, Trd P 44 TIDAK 44 TIDAK
39 An. Vy L 42 TERJADI 43 TIDAK
Kategori : Tantrum (14-42), Tidak Tantrum (43 - 52)
Rata-Rata (Mean) 41.08 36.23
Standar Deviasi (STI] 5.25 11.17
Tantrum | 23 58,97% 25 64,10%
Tidak Tantrum 16 41,03% 14 35,90%
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Tabulasi Data Hasil Penelitian

Tingkat Sosialisasi Pada kelompok Perlakuan

PERLAKUAN
NO NAMA NILAI
PRE KATEGORI POST KATEGORI
1 An. Ar 7 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
2 An. Aa 9 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
3 An. As 11 OPTIMAL 11 |OPTIMAL
4 An. Al 8 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
5 An. An 7 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
6 An. Ap 9 OPTIMAL 9 OPTIMAL
7 An. Ar 8 OPTIMAL 7 OPTIMAL
8 An. Au 7 OPTIMAL 9 OPTIMAL
9 An. Ca 5 TIDAK OPTIMAL 7 OPTIMAL
10 |jAn. Ch 6 OPTIMAL 6 OPTIMAL
11 |An. De 6 OPTIMAL 8 OPTIMAL
12 |An. Fd 7 OPTIMAL 7 OPTIMAL
13  |An. Fy 11 OPTIMAL 11 |OPTIMAL
14 |An. Gw 7 OPTIMAL 11  |OPTIMAL
15 |An. Gz 8 OPTIMAL 9 OPTIMAL
16 JAn. Ga 5 TIDAK OPTIMAL 10 |OPTIMAL
17 |Aan. Hd 7 OPTIMAL 9 OPTIMAL
18 |An. Ir 5 TIDAK OPTIMAL 7 OPTIMAL
19 JAn. Jd 7 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
20 |An. Kn 9 OPTIMAL 8 OPTIMAL
21  |An. La 7 OPTIMAL 10 . |OPTIMAL
22 |an. Md 6 OPTIMAL 4  |TIDAK OPTIMAL
23 |An. Mf 8 OPTIMAL 10 [OPTIMAL
24 |An. Mfd 6 OPTIMAL 11  |OPTIMAL
25 |An. Mh 8 OPTIMAL 8 OPTIMAL
26 |An. My 7 OPTIMAL 5  |TIDAK OPTIMAL
27 |An. Nn 8 OPTIMAL 9 OPTIMAL
28 |An. Nc 11 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
29 |An. Rp 7 OPTIMAL 11 |OPTIMAL
30 |An. Rf 9 OPTIMAL 8 OPTIMAL
31 |An. Rfy 6 OPTIMAL 10 |OPTIMAL
32 [An. Rag 9 OPTIMAL 10  |OPTIMAL
33 |An. Rar 9 OPTIMAL 9 |opmimAL
34 |An. Rn 7 OPTIMAL 8 |OPTIMAL
35 |An. St 10 OPTIMAL 11 {opTiMAL
36 |An. Sr 9 OPTIMAL 10  |OPTIMAL
37 |An. Suk 3 TIDAK OPTIMAL 9 |opPTiMAL
38 |An. Trd 10 OPTIMAL 9  |OPTIMAL
39 |An. Vy 9 OPTIMAL 9 |oPTIMAL
Kategori : 0-5 : tidak optimal 6 - 11 Optimal

Rata-Rata (Mean) 7.64 8.97

Standar Deviasi (STD) 1.78 1.68

Optimal 35 89,74% 37 94,87%

Tidak Optimal 4 10,26% 2 05,13%
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Your trial period for SPSS for Windows will expire in 14 days.

NPARTESTS
/K-S(NORMAL}=NILAITANTRUM
PAMISSING ANALYSIS.
NPar Tests
[DatasSetO]
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
NILAIT I\?NT RU
N 39
Normal Parameters a Mean 41.0769
Std. Deviation 5.25349
Most Extreme Differences  Absolute 159
Positive .080
Negative -.159
Kolmogorov-Smirnov Z 006
Asymp. Sig. (2-tailed)

a. Test distribution is Normal.
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NPAR TESTS

/K-S (NORMAL) =TANTRUMKONTROLPRE

/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests

[DataSet0]

One-Sample Kolmogorov-Smimov Test

TANTRUMKO

NTROLPRE

N
Normal Parameters o

Most Extreme Differences

Kolmogorov-Smimov Z
Asymp. Sig. (2-tailed)

Mean

Std. Deviation
Absolute
Positive
Negative

34
42.5000
5.29866

.087
.054
-.067
.391

a. Test distribution is Normal.
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ST PAIRS=TANTRUMPERLAKUANPRE WITH TANTRUMKONTROLPRE (PAIRED)

RITERIA=CI (.9500)
ISSING=ANALYSIS.

st
aSet0]
Paired Samples Statistics
Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean

1 TANTRUMPERLAKUANP

RE 40.8235 34 5.21926 .89510

TANTRUMKONTROLPRE | 42.5000 34 5.28866 .80871

Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.

1 TANTRUMPERLAKUANP

RE & 34 105 554

TANTRUMKONTROLPRE

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Difference
Std. Error
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper

1 TANTRUMPERLAKUANP

RE - -1.67647 7.03550 1.20658 4.13127 .77833

TANTRUMKONTROLPRE

Paired Samples Test
t df Sig. (2-tailed)

1 TANTRUMPERLAKUANP

RE - -1.389 33 A74

TANTRUMKONTROLPRE
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NPar Tests
[DataSet0]
Descriptive Statistics
Percentil
es
N Mean | Std. Deviation | Minimum | Maximum | 25th
TANTRUMPRE 73 | 41.7397 5.28632 30.00 52.00 | 38.0000
TANTRUMPOST 73 | 40.2329 10.81604 16.00 69.00 | 36.0000
KELOMPOK 73 1.4658 50228 1.00 2.00 1.0000
Descriptive Statistics
Percentiles
50th (Median) | 75th
TANTRUMPRE 42.0000 | 45.0000
TANTRUMPOST 41.0000 47.5000
KELOMPOK 1.0000 2.0000
Mann-Whitney Test
Ranks .
_KkeLoMpok | N | MeanRank | Sum of Ranks
TANTRUMPRE  PERLAKUAN 30 34.45 1343.50
KONTROL 34 39.93 1357.50
Total 73
TANTRUMPOST PERLAKUAN 39 . 30.28 1181.00
KONTROL 34 4471 1520.00
Total 73
Test Statisticsa
TANTRUMPR | TANTRUMPO
E ST
Mann-Whitney U 563.500 401.000
Wilcoxon W 1343.500 1181.000
Y4 -1.103 -2.801
Asymp. Sig. (2-tailed) 270 .004 ,
a. Grouping Variable: KELOMPOK
TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI
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NPAR TESTS

/K-S (NORMAL)=SOSIALISASIPERLAKUAN

/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests

[DataSet0]

One-Sample Kolmogorov-Smimov Test

SOSIALISASI

N
Normal Parameters a

Most Extreme Differences

Kolmogorov-Smimov Z
Asymp. Sig. (2-tailed)

Mean

Std. Deviation
Absclute
Positive
Negative

39
7.6410
1.78425
153
183
-.129
.856
.320

PERLAKUAN

a. Test distribution is Normal.
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NPAR TESTS

/K-S (NORMAL)=SOSISALISASIPREKONTROL
/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests

[DataSet0]

One-Sample Kolmogorov-Smimov Test

SOSISALISAS

{PREKONTR

oL

N 34
Normal Parameters a Mean 6.7059
Std. Deviation 1.89286
Most Extreme Differences  Absolute 110
Positive .109
Negative -110
Kolmogorov-Smimov Z .644
Asymp. Sig. (2-tailed) .801

a. Test distribution is Normal.
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ST PAIRS=SOSIALISASIPERLAKUANPRE WITH SOSIALISASIKONTROLPRE (PAIRED)

RITERIA=CI (.9500)

ISSING=ANALYSIS.
2st
asSet0]
Paired Samples Statistics
. Std. Ervor
Mean N Std. Deviation Mean

1 SOSIALISASIPERLAKUA | 7 4412 34 181227 31080

SOSIALISASIKONTROLP | g 7059 34 1.99286 34177

Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.

1 SOSlAkISASIPERLAKUA

SOSIALISASIKONTROLP 34 -148 405

RE

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Difference
Std. Ermror
Mean | Std. Deviation Mean Lower Upper

1 ﬁOS!ALISASIPERLAKUA

NS ISASIKONTROLP | 73529 2.88474 49473 -27124 1.74183

RE

Paired Samples Test
t df Sig. (2-tailed)

1 ﬁgSIALISASIPERLAKUA

ggsmus;\smomkow 1.486 33 47
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NPar Tests

{DataSet0] D:\YANTIOX\THESIS LHO\HASIL THESISKU\HASIL UJI STATISTIK\DATA TANTRUM. sav

Descriptive Statistics
Pel'céntil
es
. , N_ Mean | Std. Deviation | Minimum | Maximum | 25th
SOSIALISASIPRE 73 | 7.2055 1.92801 3.00 1100 | 6.0000
SOSIALISASIPOST 73 | 76575 2.38175 2.00 11.00 | 6.0000
KELOMPOK 73 | 1.4658 50228 1.00 2.00 | 1.0000
Descriptive Statistics
Percentiles
WM &
SOSIALISASIPRE 7.0000 | 9.0000
SOSIALISASIPOST 8.0000 | 10.0000
KELOMPOK 1.0000 | 2.0000
Mann-Whitney Test
Ranks
, N___| MeanRank | Sum of Ranks |
SOSIALISASIPRE ~ PERLAKUAN 39 41.47 1617.50
KONTROL 34 31.87 1083.50
Total 73
SOSIALISASIPOST PERLAKUAN 39 48.96 1809.50
KONTROL 34 23.28 791.50
Total 73
Test Statisticsa
SOSIALISAS! | SOSIALISASI
PRE POST.
Mann-Whitney U 488.500 196.500
Wilcoxon W 1083.500 791.500
2 -1.955 -5.207
Asymp. Sig. (2-tailed) .051 .000
a. Grouping Variable: KELOMPOK
TESIS PENGARUH BERMAIN ASSOSIATIVE PLAY... SRI MULYANTI
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