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ABSTRAK

PENGEMBANGAN PERILAKU PROSOSIAL MELALUI AKTIVITAS
PERMAINAN TRADISIONAL (STUDI KASUS PADA ANAK
KELOMPOK B TK TUNAS MELATI Il KECAMATAN
NATAR KABUPATEN LAMPUNG SELATAN)

Oleh

Sheirta Anggraini N

Masalah penelitian ini adalah “apakah aktivitas permainan tradisional dapat
mengembangkan perilaku prososial anak usia dini”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan perilaku prososial dengan menggunakan aktivitas permainan
tradisional pada anak kelompok B di TK Tunas Melati Il Kecamatan Natar
Kabupaten Lampung Selatan. Metode penelitian ini bersifat pre-eksperimental
dengan menggunakan jenis one group pretest-posttest. Populasi penelitiannya
berjumlah 105 anak. Sampel penelitiannya berjumlah 10 anak dengan pengambilan
sampel menggunakan porposive sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi. Hasil penelitian menggunakan uji beda wilcoxon yang diperoleh hasil
Zhitung -2.823< Zpie 0,005, maka Ha diterima dan Ho ditolak. Dari pengujian hipotesis
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengembangan perilaku prososial melalui aktivitas
permainan tradisional pada anak kelompok B di TK Tunas Melati 11 Kecataman Natar
Kabupaten Lampung Selatan.

Kata kunci : anak usia dini, perilaku prososial, permainan tradisional.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF PROSOCIAL BEHAVIOUR THROUGH
TRADITIONAL GAME (CASE STUDY OF CHILDREN
GROUP B IN TUNAS MELATI 11 KINDERGARTEN
NATAR DISTRICT OF SOUTHERN
LAMPUNG DISTRICT)

By

Sheirta Anggraini N

The problem in this research "whether traditional games can develop children
prosocial behavior”. The aimed of the research to develop prosocial behavior with
traditional games for student in Group B at Tunas Melati Il Kindegarten Sub district
of Natar, South Lampung Regency. The method of research was pre-experimental by
using one group pretest-posttest. The population was 105 children. Sample research
were 10 children with purposive sampling technique. Data were collected by
observation. The data was analysed by using wilcoxon test, the results was Zitung
-2.823 <Zupe 0.005, so Ha was accepted and Ho was rejected. From hypothesis
testing can be concluded that there is improvement in posocial behaviour through
tradisional game for student in Group B in at Tunas Melati Il Kindegarten Sub
district of Natar, South Lampung Regency.

Key words: early childhood, prosocial behavior, traditional games.
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah jenjang pendidikan sebelum jenjang
pendidikan sekolah dasar, yang merupakan suatu upaya pembinaan yang di
berikan untuk anak sgak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan
melalui pemberian rangsangan atau stimulus. Pendidikan anak usia dini
merupakan pendidikan yang diarahkan untuk mengembangkan seluruh ranah
perkembangan anak, baik aspek nila moral agama, fislk motorik, bahasa,
kognitif, sosial-emosional dan seni. Keenam aspek perkembangan ini harus
dikembangkan dan ditingkatkan secara seimbang dan berkesinambungan karena

pada dasarnya keenam aspek ini saling berhubungan satu sama lain.

Menurut UU Rl Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional BAB
| Pasal 1 ayat 14 pendidikan anak usia dini, menyatakan:

Upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sgjak lahir sampai dengan
usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar
anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.



Sebagaimana diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 Tentang Standar Nasional
Pendidikan Anak UsiaDini Bab | Pasal 1 ayat 2, menyatakan:
Standar tingkat pencapaian perkembangan anak usia dini disebut STPPA
adalah kriteria tentang kemampuan yang dicapai anak pada seluruh aspek
perkembangan dan pertumbuhan, mencakup aspek nilai agama dan moral,
fisik-motrik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, serta seni.
Anak-anak mulai sensitif untuk menerima berbagai upaya pengembangan seluruh
potensi mereka. Masa peka adalah masa terjadinya pematangan fungsi-fungsi
fiskk dan psikis yang siap merespon stimulasi yang diberikan oleh lingkungan
yakni lingkungan pendidikan. Masaini merupakan masa untuk meletakkan dasar

pertama dalam mengembangkan potensi yang ada dalam diri anak.

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan pendidikan yang fundamental
karena perkembangan anak dimasa selanjutnya akan sangat ditentukan oleh
berbagai simulasi bermakna yang diberikan sgjak usia dini. Awal kehidupan
anak merupakan masa yang paling tepat dalam memberikan dorongan atau upaya
pengembangan agar anak dapat berkembang secara optimal. Pendidikan anak
usia dini merupakan aset penting bagi kemajuan sebuah bangsa, oleh karena itu
setiap warga Negara harus dan wajib mengikuti jenjang pendidikan anak usia
dini, pendidikan dasar, pendidikan menengah maupun tinggi. Dalam bidang
pendidikan seorang anak dari lahir memerlukan pelayanan yang tepat dalam
pemenuhan kebutuhan pendidikan diserta dengan pemahaman mengenai

karakteristik sesuai dengan pertumbuhan dan perkembangannya anak sangat



membantu dalam menyel esaikan proses belgjar bagi anak dengan usia, kebutuhan
dan kondisi masing-masing baik secara fisik motorik, kognitif, bahasa dan sosial

emosiona anak.

Pemberian stimulus sangat penting untuk mengembangkan berbagal aspek
perkembangan seperti aspek perkembangan moral-agama, fisik-motorik, bahasa,
kognitif, sosiad-emosional dan seni. Stimulus yang diberikan seharusnya
dioptimalkan dengan baik sesuai dengan kebutuhan anak. Pemberian Stimulus
yang di berikan oleh guru bisa menggunakan berbagai metode, misalnya metode
bermain. Kegiatan bermain dapat mengeksplorasi segala minat dan bakat yang
anak miliki. Bermain dilakukan untuk mengembangkan daya khaya atau
imgjinasi, kemampuan berekspresi, kemampuan untuk bersosialisasi dengan
teman dan kreatifitas. Bermain untuk anak usia dini tidak memperdulikan hasil
akhir dari permainan tersebut akan tetapi yang lebih penting disini adalah proses
bermain itu sendiri, bagaimana anak dilatih untuk berfikir, bersosialisasi dengan

temannya, sabar dan lain sebagainya.

Sehingga dalam hal ini dapat diartikan bahwa bermain merupakan bagian penting
dalam proses tumbuh kembangnya anak, dengan bermain anak dihadapkan
dengan permasalahan-permasalan, rintangan-rintangan yang menuntut anak
menyeselesaikan viss misi dari permainan tersebut. Melalui kegiatan bermain
semua panca indra anak usia dini seharusnya dapat berfungsi dengan optimal

sehingga dapat merangsang kemampuan penalarannya. Peran guru dalam



menciptakan permainan yang edukatif sangat diperlukan untuk mengembangkan

aspek-aspek perkembangan anak yang belum terstimulus.

Pendidikan anak usia dini tidak hanya mengembangkan kognitif, bahasa dan seni
sga seharusnya guru ikut memperhatikan moral agama dan sosial emosional
anak. Pada enam aspek perkembangan anak tersebut tidak dapat dipisahkan dari

kegiatan proses pembelgjaran.

Perilaku prososial anak perlu dikembangkan sgjak usia dini, sebagaimana diatur
dalam Undang Undang Republik Indonesia Nomor 23 tahun 2002 BAB 111 Pasal
50 Ayat 1, menyatakan bahwa: “Pendidikan diarahkan pada pengembangan sikap
dan kemampuan kepribadian anak, bakat, kemampuan mental dan fisik sampai

mencapai potensi yang optimal.”

Perilaku prososial adalah perilaku positif yang menguntungkan, bermanfaat atau
membuat kondisi fisik atau psikis orang lain lebih baik, yang dilakukan atas
dasar sukarela tanpa mengharapkan hadiah. Anak usia dini perlu ditanamkan
perilaku prososial seperti, menolong, membantu, berbagi, berempati, bersikap
toleransi, sopan santun dan perilaku positif lainnya untuk kehidupan anak
selanjutnya agar anak dapat berperilaku baik dan dapat diterima masyarakat

dengan baik.

Ha ini disebutkan dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan

Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 Tentang Standar Pendidikan Anak



Usia Dini Bab 1V Pasal 10 Ayat 6 yang menyatakan bahwa, sosial-emosiona
sebagaimana dimaksud pada ayat (1) meliputi:

a. Kesadaran diri, terdiri atas memperlihatkan kemampuan diri, mengenal
perasaan sendiri dan mngendalikan diri, serta mampu menyusuaikan diri
dengan orang lain.

b. Rasa tanggung jawab untuk diri dan orang lain, mencakup kemampuan
mengetahui hak-haknya, mentaati aturan, mengatur diri sendiri, serta
bertanggung jawab atas perilakunya untuk kebaikan sesama dan

c. Perilaku prososial, mencakup kemampuan bermain dengan teman sebaya,
memahami perasaan, merespon, berbagi, serta menghargai hak dan

pendapat orang lain, bersikap kooperatif, toleran dan berprilaku sopan.
(Mendikbud, 2014)

Fakta yang terjadi di lapangan pada anak usia 5 — 6 tahun kelompok B5 di TK
Tunas Melati Il Natar Lampung Selatan bahwa 10 dari 20 anak mengalami
perilaku prososia yang rendah. Anak tidak mau mengerjakan suatu kegiatan
yang bersifat berkelompok, masih suka mengganggu temannya yang sedang
bermain, anak tidak mau berbagi bekal, anak suka mengolok-olok teman yang
sedang kesusahan. Hal ini di buktikan dari hasil observasi secara langsung
terhadap aktivitas bermain anak di dalam kelas, anak sulit bekerja sama, berbagi,

tolong menolong dan bersikap saling menghargai sesama teman.

Hasil wawancara dengan guru kelas, peneliti mendapatkan informasi bahwa guru
jarang menerapkan permainan tradisional didalam kegiatan pembelgaran. Anak
masih di beri penugasan yang tidak melibatkan seluruh anak untuk bekerja sama
dengan temannya. Sehingga tidak heran bahwa anak masih memiliki perilaku

prososial yang rendah.



Tabel 1. Hasil Observas Perilaku Prososial Anak

. Sudah Mau Belum Mau
No Perilaku
' Prososial . Per sentase , Per sentase
Siswa (%) Siswa (%)
1| Derkumpul 16 80% 4 20%
engan teman

Bermain dengan
2. teman 16 80% 4 20%

Bekerja sama
3. dengan teman 8 40 % 12 60%
4, Melakukan tugas

yang bersifat 8 40% 12 60%

kelompok
S. Membantu teman

yang kesulitan 6 30% 14 70%
6.

Menunggu giliran 8 40% 12 60%
1. Saling

meminjamkan 10 50% 10 50%

barang mainan
8.

Berbagi aat main 9 45% 11 55%

Sumber : Daftar Nilai Guru Pamong Kelompok B5 di TK Tunas Melati Natar

Lampung Selatan
Berdasarkan tabel 1 di atas dapat dilihat ada 50% siswa yaitu 10 dari 20 siswa
yang sudah mau berkumpul dengan temannya, ada 60% siswa yaitu 12 dari 20
siswa yang mau bermain dengan temannya, ada 40% siswayaitu 8 dari 20 siswa
yang sudah mau bekerja sama dengan temannya, ada 40% siswa yaitu 8 dari 20
siswa yang sudah mau melakukan tugas yang bersifat kelompok, ada 30% siswa
yaitu 6 dari 20 siswa yang mau membantu teman yang kesulitan, ada 40% siswa

yaitu 8 dari 20 siswa yang sudah mau menunggu giliran, ada 35% siswa yaitu 7



dari 20 siswa yang sudah mau meminjamkan barang mainannya, dan ada 40%

siswayaitu 8 dari 20 siswa yang sudah mau berbagi alat main.

Sehubungan dengan permasalahan diatas, diperlukan adanya penerapan
permainan untuk meningkatkan perilaku prososial anak kelompok B di TK Tunas
Melati 1| Kecamatan Natar Lampung Selatan Tahun 2016. Negara Indonesia
sgak dulu memiliki beragam permainan yang dimainkan sgak dulu, yaitu
permainan tradisional. Seiring perkembangan zaman, permainan tradisional
sudah mulai terlupakan. Seharusnya tidak membuat kita melupakan permainan-
permainan tradisonal yang Negara kita miliki. Sebenarnya permainan tradisional
ini dapat digunakan oleh guru dalam membuat suatu model pembelgaran yang
menarik dan menyenangkan. Permainan tradisiona mempunyal nilai pengetahuan
yang harus dilestarikan oleh guru, permainan ini sangat bak untuk
mengembangkan fisik dan mental anak. Secara tidak langsung anak usia dini
akan terstimulus semua aspek perkembangan anak. Permainan tradisiona
merupakan sarana paling utama bagi pengembangan kemampuan sosial
emosional terutama dalam meningkatkan perilaku prososial dengan sesama

teman.

Anak usia 5 - 6 tahun pada dasarnya, secara damiah senang bermain dan justru
tidak terlalu menyukai hal yang sistematis. Anak lebih bisa bersosia sesama
teman dan lebih mudah bersikap empati jika apabila semuanya yang digarkan
oleh guru dengan menggunakan cara bermain. Anak akan senang dan antusias

jika kegiatan tersebut menarik dan melibatkan temannya.



Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Perilaku Prososial Melalui Permainan
Tradisiona (Studi Kasus pada Anak Kelompok B di TK Tunas Melati 1l

Kecamatan Natar Lampung Selatan)”.

I dentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikas beberapa

masal ah sebagal berikut :

1. Sebagian besar anak kelompok B masih suka mengganggu temannya dalam
mengerjakan tugas

2. Anak tidak mau berbagi sesuatu (berbagi mainan, berbagi makanan) dengan
temannya

3. Pembelgjaran masih berpusat pada guru

4. Kegiatan pembelgaran masih menggunakan LKS

5. Kurangnya kesempatan bermain dengan temannya

6. Kurangnya permainan yang dapat mengembangkan perilaku prososial anak

Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikass masalah yang timbul diatas, maka perlu adanya
pembatasan masalah. Permasalahan yang di teliti dalam penilitian ini dibatasi
yang berkaitan dengan penggunaan permainan tradisional dalam
mengembangkan perilaku prososial anak kelompok B di TK Tunas Melati Il

Kecamatan Natar Lampung Selatan.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi tersebut, digukan rumusan
masalah sebagai berikut: Rendahnya perilaku prososial anak kelompok B di TK
Tunas Melati |l Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan. Atas dasar
rumusan masalah tersebut, maka permasalahan (pertanyaan) penelitian ini
adalah: Apakah aktivitas permainan tradisional dapat mengembangkan perilaku
prososial pada anak kelompok B di TK Tunas Melati |l Kecamatan Natar

Kabupaten Lampung Selatan?

E. Tujuan Pendlitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tentang pengembangan perilaku
prososial melalui aktivitas permainan tradisional pada anak kelompok B di TK

Tunas Médlati Il Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan.

F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Manfaat Teoritis
a. Sebaga pendorong pelaksanaan pendidikan dan proses kegiatan belgar
mengajar bagi guru dan orang tua
b. Sebagal informasi pengetahuan untuk mengembangkan perilaku prososial

anak usia dini
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2. Manfaat Praktis
a. Bagi Anak Didik
1) Membantu anak dalam mengembangkan perilaku prososial

2) Membantu anak untuk merasakan pengalaman baru secara langsung

b. Bagi Guru
1) Memudahkan guru dalam mengembangkan perilaku prososia pada
anak
2) Sebaga pengetahuan bagi guru akan pentingnya menggunakan
permainan dalam mengembangkan perilaku prososial anak
c. Bagi sekolah
1) Suasanakegiatan pembelgaran dikelas akan lebih aktif

2) Sekolah akan menghasilkan alumni yang berperilaku prososia

d. Bagi Kepalasekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan bagi Kepaa
Sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelgaran disekolah mengenai
pentingnya kegiatan bermain yang variatif dalam kegiatan belgar untuk
mencapai indikator yang telah ditentukan agar anak dapat berkembang

secara optimal.
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e. Bagi Pendliti
Penelitian ini mampu membantu peneliti menyelesaikan skripsi ini dan
memperoleh pengetahuan tentang manfaat aktivitas permainan tradisional
terhadap perilaku prososial anak usiadini.

f. Bagi Pendliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi peneliti lain, menambah
pengetahuan dan pemahaman mengenai aktivitas permainan tradisiona

untuk perilaku prososial anak usiadini.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Hakikat Anak Usia Dini
1. Pengertian Anak Usia Dini
Anak usia dini merupakan masa keemasan yang hanya datang sekali dan tidak
dapat di ulang lagi, pada masa ini anak siap melakukan berbagai kegiatan
dalam rangka memahami dan menguasai lingkungannya. Masa ini merupakan
masa yang paing tepat untuk mengembangkan berbagai potensi serta
kemampuan fisik, kognitif, bahasa, sosia dan emosi, seni, serta mora dan
agama. Anak usia dini berada pada tahap ready on use untuk dibentuk oleh
orang tua, pendidik PAUD, serta masyarakat sekitarnya. Hal ini sgalan
dengan pendapat Montesorri dalam Sujiono (2010:20) yang menyatakan
bahwa usia keemasan merupakan masa di mana anak mulai peka untuk
menerima berbagal stimulass dan berbagai upaya pendidikan dari

lingkungannya baik disengaja maupun tidak disengaja.

NAEYC (National Association for The Education of Young Children)
menyatakan bahwa anak usia dini berada pada rentang usia O hingga 8 tahun
yang tengah berada pada program pendidikan di taman penitipan anak,

penitipan anak pada keluarga, pendidikan pra-sekolah, TK, dan SD. E
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Mulyasa dalam Wiyani (2016:98), mengartikan anak usia dini sebagal
individu yang sedang mengalami proses tumbuh-kembang yang sangat pesat,
bahkan dikatakan sebagai lompatan perkembangan. Anak usia dini memiliki
rentang yang sangat berharga dibanding usia-usia selanjutnya karena
perkembangan kecerdasannya tengah berlangsung luar biasa. Pada masa usia
anak disebut usia emas (golden age) karena pada masa ini perkembangannya
berkembang sangat pesat bila distimulasi atau dirangsang dengan baik, maka
seluruh kecerdasan anak berkembang lebih optimal. Anak usia dini berada
pada masa proses perubahan berupa pertumbuhan, perkembangan,
pematangan, dan penyempurnaan baik pada aspek jasmani maupun rohaninya

yang berlangsung seumur hidup bertahap dan berkesinambungan.

Sedangkan menurut Hasnidah (2014:56) menyatakan bahwa:
Anak usia dini adalah seorang anak yang usianya belum memasuki
suatu lembaga pendidikan forma seperti Sekolah Dasar (SD) dan
biasanya mereka tetap tinggal dirumah atau mengikuti kegiatan dalam
bentuk berbaga lembaga pendidikan pra-sekolah, seperti kelompok

bermain, tempat penitipan anak atau taman kanak-kanak. Anak usia dini
adalah anak yang berusia 0-8 tahun.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa anak usia dini adalah
anak yang berusia 0 hingga 8 tahun yang melewati masa bayi, masa balita,
dan masa prasekolah. Setiap masa yang dilalui oleh anak usia dini akan
menunjukkan perkembangannya masing-masing yang berbeda antara masa

bayi, masa batita, dan masa prasekol ah.
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2. Karakteristik Anak Usia Dini

Anak merupakan pribadi yang unik, dimana setigp anak memiliki potensi
yang berbeda-beda antara satu dengan yang lainnya. Setigp anak memiliki
pola dan pertumbuhan serta karakteristik yang berbeda pula. Masa awal anak
merupakan salah satu periode yang sangat penting, karena periode ini
merupakan tahap perkembangan kritis untuk mengembangkan potens yang
dimilkinya. Menurut Mutiah (2010:7) ada beberapa masa dan karakteristik
pada anak usia 0 — 6 tahun, yaitu:

1. Masa Peka, masa yang sensitif 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

4. Masa Meniru, anak merupakan peniru ulung yang dilakukan terhadap
lingkungan sekitarnya

5. Masa Eksplorasi (penjelgiah), masa menjelgjah pada anak yaitu
dengan memanfaatkan benda-benda yang ada disekitar

Karakteristik anak usia dini dapat dikatagorikan berdasarkan tahapan
perkembangan. Berkenaan dengan tahap perkembangan sosial menurut
Erikson dalam Yanuarita (2014:81) mengidentifikas perkembangan sosid
anak ke dalam beberapa tahap, yaitu:

1. Tahap 1 usia 0 — 2 tahun (basic trust vs mistrust) percaya vs curiga.
Daam tahap ini anak yang mendapatkan pengalaman respon
rangsangan yang menyenangkan maka anak akan tumbuh dengan
rasa percayadiri.

2. Tahap 2 usia 2 — 3 tahun (outonomy vs shame and doubt) mandiri vs
ragu-ragu. Pada tahap ini anak sudah menguasai kegiatan meregang
atau melemaskan otot-otot tubuhnya bila anak sudah menguasai
anggota tubuhnya maka anak akan menimbukan rasa otomomi.
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3. Tahap 3 usia4 - 5 tahun (initiative vs guilt) berinsisiatif vs bersalah.
Pada masa ini anak dapat bergerak dan berinisiatif dengan
lingkungannya, dan sudah menunjukan sikap lepas dari ikatan
orangtua. Kondis ini dapat menimbulkan rasa untuk berinisiatif,

namun juga dapar menimbulkan rasa bersalah.
Berdasarkan dari penjelasan tersebut katrakteristik yang dimiliki oleh anak
usia dini berbeda dari tahapan perkembangan dan termasuk didalamnya
perkembangan sosial. Masa anak usia dini ini merupakan masa yang sangat
penting bagi perkembangan kehidupan manusia selanjutnya. Oleh karena itu
di masa ini pendampingan amat sangat dibutuhkan untuk memfasilitasi

perkembangan optimal pada masa usia dini sesuai dengan karakteristik dan

tahap perkembangannya.

B. Belajar dan Pembelajaran Anak Usia Dini
Belgjar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi dan berperan penting
dalam pembentukan perilaku. Belgjar pada anak usia dini dilakukan yaitu dengan
bermain. Melalui kegiatan bermain anak dapat menemukan, mempelgjari dan
belajar mengenai hal-hal yang baru.Bermain anak dapat belgjar mengetahui dan
mengenal sigpa dirinya dan lingkungannya, serta berinteraksi langsung dengan

teman.

Hal ini sgjalan dengan pendapat Cronbach, dalam Rusman (2011:8) bahwa:

“Learning is shown by change in behavior as a result of experience.” Yang
berarti belgjar sebagai suatu aktivitas atau kegiatan yang ditunjukan oleh
perubahan tingkah laku dan pengalaman.Belgar bukan semata-mata
perubahan dan penemuan.Setelah terjadi perubahan dan menemukan sesuatu
yang baru, maka akan timbul suatu kecakapan atau kemampuanyang
memberikan manfaat bagi kehidupannya.
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Selain itu menurut W.H Burton, dalam Dirman & Juarsih (2014:4) berpendapat
bahwa belgjar adalah proses perubahan tingkah laku pada diri individu karena
adanyainteraksi antaraindividu dengan individu dengan lingkungannya sehingga

mereka lebih mampu berinteraksi dengan lingkungannya .

Berdasarkan pendapat diatas, belgar adalah proses interaks terhadap semua
Situasi yang ada di sekitar anak. Belgjar dapat dipandang sebagai proses yang
diarahkan kepada tujuan dan proses berbuat melalui pengalaman, sehingga
terjadi perubahan tingkah laku serta timbul kemampuan yang membeikan

manfaat bagi kehidupannya.

Sedangkan pembelgjaran itu sendiri merupakan suatu proses menciptakan
kondisi yang kondusif agar terjadi interaksi dan komunikasi pada saat proses
belgar dan mengagar berlangsung, antara guru, peserta didik dan komponen

pembelgjaran lainnya, untuk mencapai tujuan pembelgjaran.

Ha ini sgaan dengan pandangan Humalik, ddam Rusman (2011:16) yang
mengatakan bahwa Pembelgjaran sebagai suatu kombinasi yang tersusun
meliputi unsur manusia, material, fasilitas, perlengkapan, prosedur yang saling
memenuhi untuk mencapai tujuan pembelgjaran.

Kemudian Sudjana dalam Rusman (2011:16) mengemukakan pengertian
pembel gjaran bahwa:

Pembelgjaran dapat diartikan sebagal setiap upaya yang sistematik dan
sengaja untuk menciptakan agar terjadi kegiatan interaksi edukatif antara dua
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pihak, yaitu antara peserta didik (warga belgar) dan pendidik (sumber
belgjar) yang melakukan kegiatan membel g arkan.
Berdasarkan pendapat diatas, pembelgaran pada dasarnya merupakan suatu
proses interaksi komunikasi antara sumber belgjar, guru dan siswa. Belgjar dan
pembelgjaran sangat erat kaitannya, saling mempengaruhi satu sama lain. Oleh
sebab itu keduanya tidak dapat dipisahkan. Belgjar dan pembelgjaran pada anak

usiadini harus dilakukan melaui bermain.

. Teori Belajar Behaviorisme

Teori belgar Behaviorisme dikenal dengan teori stimulus-respon (S-R). Teori ini

menjelaskan bahwa perubahan perilaku itu dapat diamati, diukur dan dinila

secara konkret. Perubahan ini terjadi melalui rangsangan (stimulus) yang

menimbulkan hubungan perilaku reaktif (respon). Stimulus tidak lain adalah

lingkungan dimana tempat anak belgjar, bailk secara internal maupun eksternal.

Sedangkan respons adalah dampaknya, yang berupa reaksi fisik terhadap

stimulus yang diberikan.

Hal ini sgjalan dengan pendapat Budiningsih (2012:30) menyatakan bahwa:
Teori behaviorisme mengatakan bahwa belgar adalah perubahan tingkah
laku. Seseorang dianggap telah belgar sesuatu jika ia telah mampu
menunjukan perubahan tingkah laku. Pandangan behavioristik mengakui
pentingnya masukan atau input yang berupa stimulus dan keluaran atau
output yang berupa respon. Sedangkan apa yang terjadi pada stimulus dan
respon dianggap tidak penting diperhatikan sebab tidak bisa diamati dan
diukur. Yang bisa diamati adalah stimulus dan respon.

Menurut 1bid dalam Fadilah (2012:111) mengemukakan bahwa:

Belgar menurut teori behaviorisme merupakan respon yang akan
berlangsung sebagal akibat dari terjadinya pengasosiasian ganjaran (reward)
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sebagal kondisi dang rangsangan sebagai stimulus yang mendahului
ganjaran tersebut.

Sedangkan menurut Conny dalam Igoni (2011:75) mengenal teori behaviorisme
yaitu:
Berhaviorisme adalah aliran psikologi yang memandang bahwa manusia
belgjar dipengaruhi oleh lingkungan. Belgar menurut teori ini merupakan
perubahan perilaku yang terjadi melalui proses stimulus dan respon yang
bersifat mekanis.
Peneliti menggunakan teori belgjar behaviorisme sebagal landasan penelitian ini,
karena teori belgar tersebut dianggap sesua dan tepat dengan pendlitian ini,
dikarenakan penelitian ini mendliti tentang perubahan tingkah laku berupa
perilaku prososia anak usia dini yang telah diberi stimulus berupa permainan
tradisional sertarespon yang telah diberikan anak.
Hakikat Bermain
1. Pengertian Bermain
Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan bagi anak usia dini,
bermain adalah kebutuhan bagi anak usia dini untuk mengembangkan seluruh
aspek perkembangan anak. Bermain memiliki peranan penting bagi anak usia
dini, karena bermain adalah dunia anak. Melalui bermain anak tidak hanya
dapat tumbuh dan berkembang secara fisik tetapi juga dapat berkembang
secara psikis, anak dapat bersosialisasi dengan lingkungannya, bekerjasama,
berbagi dan dapat belggar memahami perasaan orang lain. Menurut Piaget

dalam Sujiono (2010:34) mengatakan bahwa, bermain adalah suatu kegiatan
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yang dilakukan berulang-ulang dan menimbulkan kesenangan atau kepuasan

bagi diri seseorang.

Sedangkan menurut Mutiah (2010:91) berpendapat bahwa:
Bermain adalah kegiatan yang sangat penting bagi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Bermain harus dilakukan atas inisiatif anak dan
keputusan anak itu sendiri. Bermain harus dilakukan dengan rasa senang,
sehingga semua Kkegiatan bermain yang menyenangkan anak
menghasilkan proses belgjar pada anak.
Berdasarkan pendapat diatas bermain adalah suatu kegiatan  yang
menyenangkan yang dilakukan secara berulang-ulang serta menimbulkan
kepuasan bagi diri seseorang. Bermain sangat penting untuk pertumbuhan dan

perkembangan anak, melalui kegiatan bermain anak dapat menghasilkan

proses belgjar.

Hal ini sgaan dengan pendapat Freud dalam Upton (2012:131) mengenal
pentingnya bermain yaitu:
Menekankan pentingnya bermain dalam kehidupan sosial emosiona
anak.Psikoanalisis ini meyakini bahwa bermain memungkinkan anak
memiliki keahlian tersendiri atas objek-objek dan situasi-situasi sosial
dengan menirunya dalam permainan yang dilakukan oleh anak.Bermain
juga memungkinkan anak untuk memuaskan keinginan anak.
Bermain berperan penting bagi kehidupan karena melalui bermain anak dapat
mengeksplorasi semua keinginanya, berekspresi, anak dapat memperoleh

pengalaman secara langsung dan belgjar segala sesuatu melalui lingkungannya

secara menyenangkan. Melalui bermain anak dapat belgjar perilaku prososial
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seperti menunggu giliran, kerjasama, saling membantu, dan berbagi sesama

teman.

Setiap kegiatan bermain semua aspek perkembangan anak dapat tersimulas
dan berkembang dengan baik termasuk didaamnya perkembangan sosia-
emosional anak terutama perilaku prososial anak. Anak belgar tengtang
memahami perasaan orang lain. Pernyataan ini sgjalan dengan Catron dan
Allend dalam Sujiono (2010:35) yang mengemukakan bahwa, bermain dapat
memberikan pengaruh secara langsung terhadap semua area perkembangan.
Anak-anak dapat mengambil kesempatan untuk belgar tentang dirinya

sendiri, orang lain dan lingkungannya.

Berdasarkan beberapa pendapat maka bermain adalah suatu kegiatan yang
dilakukan anak dengan atau menggunakan aat, yang menghasilkan pengertian
atau memberikan informasi, memberi kesenangan maupun mengembangkan
imgjinasi anak. Dengan bermain, anak menemukan dan mendapatkan

pengalaman dari dirinya sendiri, orang lain dan lingkungannya.

. Faktor-faktor yang Mempengar uhi Bermain

Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan, spontan dan didorong oleh
motivasi dari orang lain yang pada umumnya dilakukan boleh anak. Anak
lebih senang bermain dibandingkan dengan belgar. Kegiatan bermain di

pengaruhi oleh beberapa faktor.
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Hal ini sgaan dengan Upton (2012:143) mengenai faktor-faktor yang

mempengaruhi bermain, yaitu:

1

~w

Pengaruh-pengarun keluarga. Keluarga mempunyai faktor penting
dalam kegiatan bermain anak. Orangtua mempunyai peran penting
dalam perkembangan interaksi-interaksi bermain anak.

Jender. Perbedaan jender dalam penggunaan mainan ditemukan pada
anak usia prasekolah, anak cenderung memilih permainan yang sesuai
jender mereka.

Umur. Kegiatan bermain di pengaruhi oleh tahap perkembangan anak.
Faktor-faktor lain. Kegiatan bermain anak dipengaruhi oleh faktor lain
misanya, anak yang memiliki keterlambatan perkembangan
menunjukan prefensi [ebih besar untuk menggunakan permainan kasar
dan berguling.

Sedangkan menurut Dariyo (2007:231) faktor-faktor yang mempengaruhi

bermain, yaitu:

1

2.

Faktor Sosial-Budaya. Anak-anak melakukan permainan umumnya
hasi| refleks dari gambaran sosial dan budaya, dimana merekatinggal.
Faktor Jender dan Teman Sebaya. Dalam kegiatan bermain sosial
(social play) anak cenderung memilih teman bermain yang dapat
digjak kerjasama dan saling pengertian. Selain itu anak dibawah tiga
tahun cenderung belum melihan jender dalam kegiatan bermain.

Faktor Media Masa. Berbagal informasi yang di dapat oleh anak dari
televis dapat mempengaruhi kegiatan bermain anak.

Faktor Ketersedian Sarana dan Prasarana. Melakukan kegiatan
bermain dengan leluasa sangat diperlukan sarana dan prasarana yang
memadal.

Berdasarkan beberapa pendapat maka dapat disimpulkan bahwa terdapat

beberapa faktor yang mempengaruhi kegiatan bermain anak yaitu: faktor

keluarga, faktor sosial-budaya, faktor jender dan teman sebaya, faktor media

masa, faktor ketersedian sarana dan prasarana.
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3. Fungsi Bermain
Bermain memiliki arti dan makna penting bagi perkembangan dan
pertumbuhan anak usia dini. Bemain dan permainan mempunyai arti sebagai
sarana sosialisasi pada diri anak, artinya permainan digunakan sebagai sarana
membawa anak ke dalam lingkungan di sekitar anak. Melalui kegiatan
bermain anak dapat mengena dan menghargai yang ada di lingkungan sekitar
anak. Permainan dan bermain bagi anak mempunyai peran serta beberapa

fungsi dalam proses tumbuh kembang anak.

Ha ini sgaan dengan pendapat Wolfgang dan Wolfgang dalam Sujiono
(2010:36) berpendapat bahwa terdapat sgjumlah nilai-nilai dalam bermain (the
value of play), yaitu bermain dapat mengembangkan keterampilan sosid,
emosional dan kognitif. Daam kegiatan bermain terdapat kegiatan yang
memiliki dampak terhadap perkembangannya sehingga dapat diidentifikasikan
bahwa fungs bermain antaralain:

1. Dapat memperkuat dan mengembangkan otot dan koordinasinya.
Melalui gerak, melatih motorik halus, motorik kasar, dan keseimbangan
karena ketika bermain anak juga memahami bagaimana kerja tubuhnya.

2. Dapat mengembangkan kerterampilan emosinya, rasa percaya diri pada
orang lain, kemandirian dan keberanian. Anak juga dapat belgjar melihat
dari sisi orang lain (empati).

3. Dapat mengembangkan kemampuan intelektualnya. Melalui bermain
anak seringkali melakukan eksplorasi terhadap segala sesuatu yang ada
dilingkungan sekitanya sebagai wujud dari rasa keingintahuannya.

4. Dapat mengembangkan kemandirian dan menjadi dirinya sendiri.
Melalui bermain anak selalu bertanya, meneliti lingkungan, belgar
mengambil keputusan dan berlatin peran sosia sehingga anak
menyadari kemampuan serta kelebihan.
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Sedangkan menurut pendapat Mutiah (2010:113) bahwa fungsi bermain,

yaitu:
1.
2.

3.

4.

Dapat mengembangkan sensoris motoris anak. Dalam kegiatan bermain
anak dapat mengembangkan otot-otot dan energi yang ada.

Dapat mengembangkan emosi anak, seperti: senang, gembira, tegang,
kepuasan, dan mungkin rasa kecewa.

Dapat menguasai berbagai macam benda. Memahami sifat-sifatnya
maupun peristiva yang berlangsung di lingkungannya, mengenal
aturan-aturan serta norma-norma yang berlaku di lingkungannya.

Dapat mengembangkan potensi dan kemampuan pada diri anak.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas maka dapat dissimpulkan bahwa

bermain  mempunyai banyak fungsi untuk mengembangkan dan

mengoptimalkan tumbuh kembang anak, seperti: dapat mengembangkan fisik

motorik anak, dapat mengembangkan intelektual dan potensi anak, dapat

mengembangkan keterampilan emosi anak, serta anak memahami lingkungan

yang ada, dan mengembangkan sosial anak.

4. Karakteristik Bermain

Daam menerapkan pembelgaran yang menyenangkan dan menarik untuk

anak

usia dini harusah melalui bermain yang tidak semerta merta diterapkan

begitu sgja. Guru harus memperhatikan karakteristik yang sesual dengan

perkembangan anak saat iu sehingga kegiatan bermain yang dilakukan oleh

anak

menjadi lebih bermakna. Menurut Dworetzly dalam Latif, dkk

(2013:110) ada lima karakteristik bermain anak yang perlu dipahami, yaitu:

1.

2.

Motivas Intrinsik. Motivasi bermain muncul dari dalam diri anak itu
sendiri, bukan karena ada paksaan dari luar dirinya

Pengaruh positif. Kegiatan bermain merupakan tingkah laku yang
menyenangkan.
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3. Bukan dikerjakan sambil berlau. Kegiatan bermain merupakan
kegiatan utama anak.

4. Cara atau tujuan. Cara bermain lebih diutamakan dari pada tujuan
bermain

5. Keenturan. Kelunturan ditunjukkan baik dalam bentuk maupun dalam
hubungan serta berlaku dalam setiap situasi.

Sgjalan dengan pendapat diatas, Jefree et a dalam Sujiono (2010:37) ada
enam karakteristik bermain, yaitu:

1. Bermain datang dari dalam diri anak, artinya keinginan bermain harus
muncul dari keinginan anak sehingga anak dapat menikmati dan
bermain dengan caranya sendiri

2. Bermain harus terbebas dari aturan yang mengikat, kerean bermain
adalah suatu kegiatan untuk di nikmati, anak memiliki cara
bermainnya sendiri.

3. Bermain adalah kegiatan yang nyata atau sesungguhnya, oleh karena
itu bermain harus melibatkan partisipan yang aktif baik secara fisik
maupun mental.

4. Bermain fokus pada proses dari pada hasil, artinya dalam bermain
anak mengena dan mengetahuiapa yang ia mainkan dan mendapatkan
keterampilan baru.

5. Bermain didominasi oleh pemain dimana pemainnya adalah anak itu
sendiri.

6. Bermain melibatkan pemain secara aktif, artinya anak sebagai pemain
harus terjun langsung dalam kegiatan bermain.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kegiatan bermain anak
memiliki berbagai karakteristik, dan karakteristik tersebut perlu untuk
dipahami dan dimengerti agar tidak terjadi kesaahan dalam pemberian
stimulasi bermain terhadap anak.
E. Permainan Tradisional
Permainan merupakan salah satu bentuk pembelgaran inti dan penting untuk

anak usia dini, anak belgar dengan melalui bermain, sehingga anak merasa

senang dalam melakukannya. Melalui permainan anak mendapatkan pengetahuan
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dan pembelgjaran secara tidak langsung. Permainan adalah suatu aktivitas yang
yang dilakukan secara individu maupun kelompok anak yang saling berinteraksi
untuk memperoleh kesenangan. Hal ini sgjalan dengan John Dewey dalam
Hapsari (2016:234) yang berpendapat bahwa anak belgjar melalui permainan,
anak perlu dalam permainan sehari-hari. Sedangkan menurut Montessori dalam
Hapsari (2016:234) berpendapat bahwa keterlibatan aktif anak memainkan media
dan memanfaatkan lingkungannya merupakan tujuan utama untuk memperoleh

pengetahuan dan belgjar.

Permainan membawa dampak yang baik bagi perkembangan anak. Anak dapat
memperoleh pengalaman-pengalaman bermain yang membantu mereka untuk
berinteraksi, bersosialisasi, berfikir, berkerjasama, memecahkan masalah dengan
baik dan menciptakan lingkungan yang kondusif. Hal ini sgaan dengan
pendapat Froebel dalam Morrison (2012:234) yang menyatakan bahwa, anak
belgjar dan berkembang lewat permainan. Selain itu menurut Vygotsky dalam
Morrison (2012:234) mengatakan bahwa interaksi sosial yang terjadi dalam
permainan penting bagi perkembangan anak. Vygotsky meyakini bahwa dalam
aktivitas permainan anak dapat mempelgjari keterampilan sosial seperti kerja

sama dan meningkatkan perkembangan kognitif.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa permainan mempunyai
peran penting terhadap perkembangan anak. Anak dapat belgar bekerjasama,
berbagi, menolong dan dapat mempelgari keterampilan sosia. Melalui

permainan terdapat unsur-unsur pendidikannya. Inilah salah satu bentuk
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pendidikan yang di dapat oleh anak pada usia prasekolah. Permainan pada
pendidikan anak usia dini haruslah bisa membuat anak merasa senang dan
berminat untuk melakukannya. Metode yang dapat digunakan untuk
meningkatkan perilaku prososial pada anak usia dini adalah metode pembelgjaran
yang terdapat pola permainan yang bernuansa sosial yaitu adanya interaksi sosial
dengan teman-teman sebayanya. Menurut Santrock dalam Ulya (2010:9)
mengatakan bahwa, bentuk dari pola permainan sosia ini di antaranya adalah
permainan sosia dengan teman-teman sebaya, permainan kelompok pura-pura
atau sosiodrama, serta permainan yang kasar dan kacau seperti berlari, mengejar,
melompat, bergulat, terjatuh, memukul yang dilakukan sambil tertawa dan
bercanda. Salah satu contoh permainan sosial yang dapat digunakan oleh orang
tua dan guru untuk mengembangkan perilaku prososial anak adalah permainan
tradisional. Permainan tradisional merupakan permainan yang sudah lama dan
tidak terladu diminati oleh masyarakat, sedangkan permainan tradisiona itu

sendiri mempunyai manfaat, fungsi dan nilai-nilai pendidikan untuk anak.

Adapun pengertian permainan tradisional itu sendiri, menurut Setyo (2009:21)
permainan tradisional adalah permainan anak-anak dari bahan sederhana sesuai
aspek budaya dalam kehidupan dilingkungan serta banyak mempunyai variasi

yang dilakukan secara spontan.

Ha ini sgaan dengan pendapat Achroni (2012:45) mengenal permainan

tradisional yaitu, tidak lain adalah kegiatan yang diatur oleh suatu peraturan
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permainan yang merupakan warisan dari generas terdahulu yang dilakukan

manusia (anak-anak) dengan tujuan mendapat kegembiraan.

Berdasarkan pendapat diatas permainan tradisional merupakan permainan
masyarakat yang dilakukan dari sgak dulu, yang di lakukan oleh masyarakat
secara turun menurun dan merupakan peninggalan budaya lokal yang
mempunyai manfaat nilai-nilai pendidikan dan nilai budaya serta menyenangkan

bagi yang melakukan permainan tersebut.

Melalui permainan tradisional anak-anak diperkenalkan dengan berbagai macam
keterampilan dan kecakapan yang nantinya akan mereka perlukan dalam
menghadapi kehidupan sebagai anggota masyarakat. Permainan tradisional dapat
menjadi alat sosiaisasi untuk anak-anak agar mereka dapat menyesuaikan diri
sebagai anggota kelompok sosialnya. Penelitian ini menggunakan beberapa jenis
permainan tradisional, yaitu. permainan tradisonal bakiak danpermainan

tradisional gobak sodor.

1. Jenis Permainan Tradisional
1.1. Permainan Tradisional Bakiak
Penelitian ini  menggunakan permainan tradisional bakiak dalam
mengembangkan perilaku prososia anak. Berdasarkan pendapat Mulyani
(2013:9) mengenai permainan tradisional bakiak, yaitu:
Bakiak atau disebut Terompa Galuak adalah permainan tradisional
anak yang berasal dari Sumatra Barat. Bakiak terbuat dari dua papan

kayu tebal berbentuk sandal yang panjangnya sekitar 125 cm pada
masing masing papan terdapat tiga atau empat tali karet untuk
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pengikat kaki pemain. Bakiak dirancang sedemikian rupa agar dapat
digunakan oleh tiga atau empat anak sekaligus.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional
bakiak adalah permainan tradisiona anak yang berbentuk alas kaki yang
terbuat dari kayu dan biasanya menimbulkan suara yang nyaring ketika
digunakan, permainan ini dapat dimaikan oleh tiga atau empat pemain.
Permainan tradisional bakiak berasal dari Sumatra Barat. Orang Minang
kelahiran hingga pertengahan 1970-an bisa memainkan dan ketika acara 17
Agustus mengikuti perlombaan di desa atau kecamatan. Tapi anak-anak
kelahiran setelah itu hampir tidak mengenal lagi, karena jarang digunakan.
Permainan ini dapat dimainkan di Taman Kanak-Kanak sebagai media
pembelgjaran, karena permainan ini menarik untuk anak usia dini terlebih
orang tua juga menyukainnya. Permainan ini melatih anak agar kompak
dengan temannya, saling membantu sesama teman, membuat anak bersikap
kooperatif dengan temannya, menumbuhkan sikap tolerans sesama teman,

serta melatih motorik anak.

a. CaraBermain Permainan Tradisional Bakiak
Peserta yang terdiri dari beberapa regu memakai bakiak dan berdiri di garis
start. Setelah salah seorang panitia permainan (guru) memberi aba-aba,
peserta beradu cepat berjalan dengan bakiak menuju garis finish. Jika
dalam satu regu tidak kompak dalam melangkah kaki mereka, maka yang

terjadi adalah jatuh bersama-sama. Permainan ini  akan terlihat
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menyenangkan dan lucu serta mengundang galak tawa bagi penonton
maupun pemainnya sendiri. Regu yang paling cepat berjalan hingga ke
garis finish akan dinyatakan menang dan berhak masuk ke babak final,

yaitu melawan regu lain yang juga telah menang.

. Manfaat Permainan Tradisional Bakiak

Permainan tradisional bakiak merupakan salah satu permainan tradisional
yang dapat digunakan oleh para pendidik untuk mengoptimakan aspek
perkembangan anak. Penggunaan permainan tradisional bakiak dalam
kegiatan pembelgjaran dapat menciptakan suasana belgar yang
menyenangkan bagi anak didik. Selain itu teknik permainan tradisional
bakiak dapat dikembangkan untuk membantu penguasaan anak terhadap
aspek-aspek perkembangan antara lain perkembangan aspek fisik motorik,
aspek moral dan agama, aspek sosid emosional, dan aspek kognitif.
Khususnya pada aspek perkembangan sosial emosional terutama terhadap
perilaku prososial anak. Ha ini sgaan dengan Fad (2014:101) bahwa
permainan tradisional bakiak sangat bagus dalam meningkatkan kerjasama,
kooperatif, ketangkasan dan kepemimpinan. Sedangkan menurut Mulyani
(2013:9) dalam melakukan permainan tradisional bakiak membutuhkan

kerjasama dan kekompakan para pemainnya.

Berdasarkan pendapat diatas permainan tradisional bakiak dapat

mengembangkan berbagai macam aspek perkembangan anak yaitu, fisik
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motorik, aspek mora dan agama, kognitif dan aspek sosiad emosional

khususnya dapat meengembangkan perilaku prososia anak.

1.2. Permainan Tradisional Gobak Sodor
Penelitian ini menggunakan permainan tradisonal gobak sodor dalam
meningkatkan perilaku prososial anak. Berdasarkan pendapat Fad (2014:62)
mengenal permainan tradisional gobak sodor, yaitu: permainan tradisiond
gobak sodor dapat disebut permainan menembus daerah lawan. Permainan ini
diperlukan 4 orang penjaga dalam satu kali permainan, sedangkan lawan atau
penembus daerah, cukup 1 orang. Permainan ini dilakukan diluar ruangan,

seperti: halaman, taman dan |apangan.

Permainan ini sudah jarang dimainkan oleh anak-anak, sehubungan
perkembangan zaman yang semakin maju ini. Anak lebih cenderung memilih
bermain Gadget di dalam rumah dari pada bermain diluar bersama temannya.
Peneliti tertarik menggunakan permainan ini untuk meningkatkan perilaku
prososial karena di dalam permainan ini anak dapat bekerjasama, bersosiaisi

dan tolong menolong sesama teman.

a. CaraBermain Permainan Tradisional Gobak Sodor
Permainan ini diperlukan 4 orang penjaga dalam satu kali permainan,
sedangkan lawan atau penembus daerah, cukup 1 orang. Permainan ini
akan lebih seru apabila lawan yang akan masuk atau menembus minimal 2

orang. Permainan tradisionalgobak sodor terdapat 4 penjaga, penjaga
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pertama menjaga garis A-B, penjaga kedua menjaga garis C-D, penjaga
ketiga menjaga garis E-F dan penjaga keempat menjaga garis X-X’. Saat
permainan gobak sodor dimulai, pemain melewati penjaga dari garis start,

ke A, keC, keE, ke D, ke B lalu kembali ke start atau finish.

Permainan ini ada aturan yang mengatur penjaga yang berusaha menyentuh
pemain dan pemain tersebut harus bisa melaui rute atau jalan tanpa
tersentuh. Satu regu bisa dikatakan menang jika salah satu orang dapat
melalui semua rintangan dan mencapai garis finish. Gobak sodor akan lebih
menarik jika peman yang masuk membawa suatu benda untuk
mengalihkan perhatian lawan, misalnya pemain membawa bola kedalam

arena permainan.

. Manfaat Bermain Permainan Tradisional Gobak Sodor

Permainan tradisional gobak sodor merupakan salah satu permainan
tradisonal yang dapat digunakan oleh para pendidik untuk
mengoptimalkan aspek perkembangan anak. Penggunaan permainan
tradisional gobak sodor dalam kegiatan pembelgjaran dapat menciptakan
suasana belgjar yang menyenangkan bagi anak didik. Selain itu teknik
permainan tradisional gobak sodor dapat dikembangkan untuk membantu
penguasaan anak terhadap aspek-aspek perkembangan antara lain
perkembangan aspek fisik motorik, aspek moral dan agama, aspek sosial
emosional, dan aspek kognitif. Khususnya pada aspek perkembangan

sosial emosional terutama terhadap perilaku prososia anak.
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Permainan tradisional gobak sodor merupakan permainan yang menarik
yang dapat digunakan oleh guru untuk mengoptimalkan aspek
perkembangan yang dimiliki oleh anak usia dini. Menurut Fad (2014:63)
permainan tradisional gobak sodor sangat bagus dalam meningkatkan
kerjasama, kooperatif, ketangkasan, kepemimpinan serta melatih fisik

motorik anak.

F. Perilaku Prososial

Perilaku prososial bagi anak usia dini merupakan sebuah hal yang sangat penting,
sehingga mereka dalam kehidupan sehari-harinya dapat mengalami atau
merasakan reaks emosional untuk merasakan penderitaan individu, yang

mengarah ke empati untuk memotivasi untuk melakukan perilaku prososial .

Menurut Sears, dkk dalam dalam Desmita (2009:235) mendefinisikan bahwa:
Perilaku prososial sebagai tingkah laku yang menguntukan orang lain.
Sehingga perilaku prososial menurut Sears mencakup katagori yang lebih

luas, meliputi segala tindakan yang dlakukan atau direncanakan untuk
menolong orang lain, tanpa memperdulikan motif-motif si penolong.

Adapun pengertian perilaku prososial menurut Beaty (2013:69) mengenal
perilaku prososial adalah perilaku yang mencerminkan kepedulian atau perhatian
dari seorang anak ke anak lainnya. Sedangkan menurut Papalia, et al (2009:413)
perilaku prososial (prososial behavior) adalah segala perilaku sukarela yang

ditunjukan untuk membantu orang lain. Hal ini di pertegas pula oleh Eisenberg,
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et a dalam Santrock (2007:123) perilaku prososial adalah perilaku yang

dianggap bersifa altruistik, adil berbagi perhatian atau empatik.

Sementara itu pendapat lain yang dikemukakan Brigham dalam Desmita
(2009:236) mengungkapkan bahwa:
Wujud dari perilaku prososial meliputi: atruisme, murah hati (charity),
persahabatan (friendship), kerjasama (cooperative), menolong (helping),
penyelamatan (rescuing), pertolongan darurat oleh orang terdekat
(bystander intervention), pengorbanan (sacrificing), berbagi/memberi
(sharing).
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut mengenai pengertian perilaku prososia
dapat dissmpulkan bahwa perilaku prososia adalah tindakan yang dilakukan
untuk membantu orang lain atas dasar sukarela tanpa mengharapkan rewards

eksternal. Wujud dari tindakan tersebut meliputi membantu/menolong, berbagi,

kerjasama, persahabatan, dan menyumbang.

1. Faktor yang Mempengar uhi Perilaku Prososial

Perilaku prososial merupakan perilaku yang penting untuk untuk kehidupan
anak kedepannya, ha ini dikarenakan manusia sebaga makhluk sosial mulai
menjalani fungsi kehidupan sebagai makhluk penolong dan yang ditolong.
Tidak bisa dibayangkan bila kita sebaga makhluk sosial tidak ada sikap
saling tolong-menolong, berbagi dan bekerjasama dengan orang lain.
Mengingat pentingnya perilaku prososial tersebut maka peran pendidik sangat

diperlukan dalam memberi stimulus untuk mengembangkan perilaku prososial
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anak sgjak dini sehingga perkembangan anak tidak ada yang terlewatkan

satupun.

Menurut pendapat Einsenberg, at a dalam Papalia (2009:413) menyebutkan
bahwa terdapat beberapa agen yang mempengaruhi perilaku prososia anak
usiadini, yaitu:

1) Keluarga, adalah model penting serta sumber dan pendorong
perilaku prososial yang jelas. Orangtua sebagai contoh untuk anak
berperilaku prososial seperti: kerjasama, berbagi, menolong, murah
hati, dan berempati.

2) Teman sebaya, mempengaruhi anak untuk belgjar mencoba perilaku
perduli dan bekerja sama serta belgjar memahami sudut pandang
orang lain.

3) Guru, sebagai model dan mendorong perilaku prososial.

Sgjaan dengan pendapat diatas, yang mempengaruhi perkembangan perilaku
prososial dalam Desmita (2009:253), yaitu:

1) Orangtua, orangtua mempengaruhi secara signifikan hasil sosialisasi
anak mereka. Orangtua mungkin menggunakan tiga teknik untuk
mengagjarkan anak-anak mereka bertingkah laku altruistik, yaitu
melalui reinforcement, modelling dan induction.

2) Guru, meskipun keluarga merupakan agen sosialisa yang utama,
sekolahpun mempunyai pengaruh yang signifikan terhdap perilaku
prososial  anak. Disekolah, guru mungkin  memudahkan
perkembangan perilaku pososial dengan menggunakan beberapa
teknik atau metode. Guru dapat menggunakan permainan dalam
meningkatkan perilaku prososial anak.

3) Teman sebaya, pengaruh teman sebaya terhadap perilaku individu
sangatlah penting. Meskipun kelompok teman sebaya tidak
merasakan tujuan mereka sebagai pengajaran aktif perilaku prososial,
mereka dapat memudahkan perkembangan tersebut melaui
penggunaan penguatan, pemodelan dan pengarahan.
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Berdasarkan uraian tersebut maka dapat dissmpulkan secara tidak langsung
faktor yang mempengaruhi perilaku prososia anak adalah lingkungan di
sekolah. Orangtua, guru dan teman sebaya sangat mempengaruhi perilaku
prososia karena anak dapat melihat dan mencontoh perilaku yang baik atau
tidak. Oleh sebab itu guru harus membuat pembelgjaran semenarik mungkin
agar tujuan pembelgjaran tercapai. Penelitian ini |ebih menekankan pada peran
guru, yakni menggunakan permainan tradisiona yang diterapkan dalam
proses pembelgjaran untuk menstimulasi perkembangan perilaku prososia
anak.

. Perkembangan Perilaku Pososial Anak Usia Dini

Perilaku prososial anak dapat berubah dan berkembang seiring dengan tahap
perkembangannya. Oleh karena itu perlu adanya pemahaman tentang tahapan
perkembangan perilaku prososial anak agar tidak terjadi kesalahan dalam
memberikan stimulus terhadap anak, sehingga perilaku prososial yang

dimiliki anak pun dapat berkembang secara optimal.

Menurut Bar-Tal dalam Desmita (2009:240) tahapan perkembangan perilaku
prososial anak terbagi menjadi enam, yaitu:

a) Compliance & Concrete, Defined Reinformence. Pada tahap ini anak
melakukan tingkah laku menolong karena permintaan atau perintah
yang di sertai dengan reward atau punishment terlebih dahulu.

b) Compliacnce. Pada tingkat ini anak melakukan perilaku menolong
karena tunduk pada otoritas. Anak tidak berinisiatif melakukan
pertolongan, tapi tunduk pada permintaan orang lain.

c) Internal intiative & concrete Reward. Pada tahap ini anak menolong
karena tergantung pada penerimaan reward yang diterima.

d) Normative Behavior. Pada tahap ini anak menolong orang lain untuk
mematuhi tuntutan masyarakat.
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€) Generalized Reciprioriy. Pada tahap ini perilaku menolong orang lain
didasari oleh prinsip-prinsip universal dari pertukaran.

f)  Atruistik Behavior. Pada tahap ini anak melakukan tindakan menolong
secara sukarela.

Pendapat lain yang dikemukakan oleh Caldini dalam Rahman (2014:230)

tahapan perkembangan perilaku prososial terbagi menjadi tiga, yaitu:

a) Presocialization. Individu tidak tahu tentang perilaku menolong, dan
jarang melakukan aktivitas melakukan secara altruistik karena
menolong berarti hilangnya sumber daya yang dimiliki.

b) Awereness of norms. Individu menolong karena sudah belgjar bahwa
orang-orang mengharapkannya dan akan memberikan hukuman jika
tidak melakukannya. Individu ini menginginkan persetujuan sosial.

c) Internalization. Individu menolong karena membuat mereka merasa
lebih baik.

Berdasarkan pendapat diatas dapat dipahami bahwa berbagai tahapan-tahapan
perilaku prososiad yang harus dimengerti oleh guru dan orang, untuk
mengembangkan perilaku prososia anak. Hal ini bertujuan agar anak tidak
mengalami hambatan dan keterlambatan dalam berperilaku prososial. Oleh
sebab itu peran orang tua dan guru sangat dibutuhkan untuk melatih anak

dalam mengembangkan perilaku prososial yang dimilikinya berdasarkan

tahapan-tahapan yang seharusnya.

G. Permainan Tradisional dalam M engembangkan Perilaku Prososial
Metode yang dapat digunakan untuk meningkatkan perilaku prososia pada anak
usia dini adalah metode pembelgaran yang terdapat pola permainan yang
bernuansa sosial yaitu adanya interaksi sosial dengan teman-teman sebayanya.

Menurut Santrock dalam Ulya (2010:9) mengatakan bahwa, bentuk dari pola
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permainan sosial ini di antaranya adalah permainan sosia dengan teman-teman
sebaya, permainan kelompok pura-pura atau sosiodrama, serta permainan yang
kasar dan kacau seperti berlari, mengejar, melompat, bergulat, terjatuh, memukul
yang dilakukan sambil tertawa dan bercanda. Salah satu contoh permainan sosial
yang dapat digunakan oleh orang tua dan guru untuk meningkatkan perilaku

prososial anak adalah permainan tradisional.

Permainan tradisiona sebagal salah satu bentuk kebudayaan Indonesia yang
sangat perlu dilestarikan keberadaan nya. Permainan tradisiona merupakan
sarana paling efektif dalam mengembangkan semua aspek perkembangan
terutama dalam meningkatkan perilaku prososial anak, oleh karenaitu guru dapat
mengimplementasikan permainan tradisional ini dalam proses pembel gjaran.

Berkenaan dengan aspek perkembangan anak usia 5-6 tahun, menurut Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun
2014 Tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini, disebutkan bahwa ada 6
lingkup perkembangan yang harus dicapai oleh anak, yaitu: nilai agama dan

moral, fisik motorik, bahasa, kognitif, sosial emosional dan seni.

H. Penditian yang Relevan
1. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Triardhila (2013), menjelaskan bahwa
berdasarkan fenomena yang terjadi saat ini, banyak perilaku prososia yang
kurang baik bagi anak, seperti anak kurang peduli dengan temannya, anak
suka di pukul teman sekolahnya, dan anak yang suka merebut barang yang

dimiliki temannya. Namun fakta tersebut bukan merupakan hal yanganeh
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karena anak mengena konsep kepemilikan, meskipun mempunyai mainan
yang mirip atau bahkan sama, tapi mereka selalu ingin memiliki apa yang
sedang di nikmati oleh orang lain. Penelitian ini dilakukan di TK Lab UM
Kota Blitar. Penelitian ini merupakan penelitian experimental yang bertujuan
untuk mengetahui apakah metode bermain peran dapat meningkatkan
perilaku prososia anak. Rancangan penelitian ini adalah one group pretest-
posttest design. Populasi penelitian ini adalah siswa TK. Hasil uji Wicoxon
sebesar p (0.014) < ] (0,05) menunjukan ada perubahan perilaku prososial
anak antara sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan metode bermain

peran.

. Hasll penditian Prantoro (2015) dari Universitas Negeri Y ogyakarta,
penelitian ini menggunakan metode permainan tradisional bakiak dan
engklek untuk meningkatkan keterampilan sosial, berdasarkan pengamatan
yang dilakukan peneliti di TK Taman Indriya Jetis Yogyakarta. Proses
permanfaatan permainan tradisional di TK Taman Indriya Jetis masih belum
optimal, permainan internasiona yang digunakan dalam proses pembel g aran
masih kurang bervariasi dan pendidikan masih mengalami kendala dalam
melaksanakan permainan ini karena masih kurangnya fasilitas yang
mendukung untuk melalukan kegiatan permainan tradisional sendiri. Selain
itu peneliti melihat bahwa masih ada masalah sosial, diantaranya masih
banyak anak yang masih mau-malu dan cenderung menarik diri untuk

melakukan kegiatan bersama teman-temannya. Dan anak masih cenderung
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agresif dalam penyelesaian konflik yang terjadi. Penelitian ini dilakukan di
TK Taman Indriya Jetis Yogyakarta. Penelitian ini merupakan penelitian
experimental yang bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan
permainan tradisional bakiak dan engklek dapat meningkatkan keterampilan
sosial anak usia dini. Rancangan penelitian ini adalah one group pretest-
posttest design. Populasi penelitian ini adalah siswa TK. Hasil uji Wilcoxon
pada permainan tradisional bakiak menghasilkan nilai signifikans sebesar
0.001, sehingga p < (0.05) dan pada permainan tradisional engklek
menghasilkan nilai signifikans sebesar 0.002, sehingga p < (0.05)
menunjukan bahwa ada peningkatan keterampilan sosial anak sebelum dan

sesudah melakukan permainan tradisional bakiak dan engklek.

. Hasll pendlitian Restya (2016) dari Universitas Negeri Lampung, penelitian
ini menggunakan permainan tradisional untuk mengembangkan kemampuan
kognitif anak, berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti di TK Afthu
Jannah. Proses pembelgjaran di TK Afthu Jannah masih bersifat formal, guru
masih menggunakan metode ceramah tanpa menggunkan APE yang tepat
dalam merangkasang kognitif anak, guru kurang memberikan stimulus yang
tepat dan guru kurang memanfaatkan permainan tradisional untuk
mengembangkan aspek perkembangan anak. Penelitian ini dilakukan di TK
Afthu Jannah Sukarame Bandar Lampung. Penelitian menggunakan metode
analisis korelasi dan kuantitatif. Populasi penelitian ini adalah siswa di kelas

B1 TK Afthu Jannah berjumlah 21 siswa. Hasil pendlitian ini terdapat
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hubungan yang positif dan signifikan antara permainan tradisional dengan
kemampuan kognitif anak dalam mengena konsep bilangan di TK afthu

Jannah Sukarame Bandar Lampung.

Berdasarkan dari tiga penelitian yang relevan di atas dapat disimpulkan bahwa
penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian ini, yakni sama-sama
memberikan suatu perlakuan untuk mengetahui pengaruh dari suatu perlakuan.
Namun yang membedakannya terletak pada jenis perlakuan yang diberikan,
dimana penelitian pertama menggunakan metode bermain peran, sedangkan
penelitian kedua dan ketiga memiliki kesamaan dalam memberikan perlakuan

yaitu sama-sama menggunakan menggunakan permainan tradisional.

Penelitian ini menggunakan permainan tradisional, yang membedakan antara
penelitian relevan dengan penelitian ini terletak pada tempat, waktu dan sampel
penelitian, selain itu juga penelitian ini merupakan jenis penelitian One Grup
Pretest-Posttest, desain penelitian menggunakan Pre-Eksperimental dan analisis

data menggunakan uji Wilcoxon.

Kerangka Pikir

Perilaku prososial adalah perilaku yang mencerminkan kepedulian atau
perhatian dari seorang anak ke anak lainnya. Perilaku prososial adalah tindakan
yang perilaku prososia adalah tindakan yang dilakukan untuk membantu orang

lain atas dasar sukarela tanpa mengharapkan rewards eksternal. Wujud dari
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tingkah laku tersebut meliputi membantu/menolong, berbagi, kerjasama,

persahabatan, dan menyumbang.

Perilaku prososia penting untuk dikembangkan karena mengingat anak bukan
merupakan manusia yang individualis melainkan makhluk sosial yang senantiasa
berhubungan dengan orang lain. Anak tidak bisa hidup sendiri jika tanpa adanya
orang lain yang membesarkan, merawat, memberi kasih sayang, dan melakukan
interaksi dengannya. Oleh sebab itu diperlukan adanya suatu upaya untuk melatih
dan mengembangkan perilaku prososia anak guna untuk menumbuhkan
kesadaran anak akan pentingnya hidup bermasyarakat. Beberapa agen yang
mempengaruhi perilaku prososia anak usia dini yaitu, keluarga, teman sebaya

dan guru.

Penelitian ini lebih menekankan peranan guru dalam mengembangkan perilaku
prososia anak. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk menstimulas
perkembangan perilaku prososia anak yakni dengan cara menggunakan
permainan tradisional pada saat proses pembelgaran. Permainan tradisional
adalah permainan anak-anak dari bahan sederhana sesuai aspek budaya dalam
kehidupan dilingkungan serta banyak mempunyal variasi yang dilakukan secara
spontan. Permainan tradisional dianggap dapat mengembangkan perilaku
prososia anak karena dengan melakukan permainan tradisional anak akan
belgar bersosialisas dengan temannya, belgar untuk bekerja sama dalam
menyelesailkan suatu tugas atau pekerjaan, dan berbagi alat main. Permainan

tradisional merupakan bentuk dari pola permainan sosia, dalam permainan ini
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terdapat interaks sosial dengan teman-teman sebayanya, bentuk dari pola
permainan sosial ini di antaranya adalah permainan sosia dengan teman-teman
sebaya, permainan kelompok pura-pura atau sosiodrama, serta permainan yang
kasar dan kacau seperti berlari, mengejar, melompat, bergulat, terjatuh, memukul

yang dilakukan sambil tertawa dan bercanda.

Berdasarkan penjelasan di atas maka peneliti  bermaksud melakukan penelitian
dengan permanan tradisional bakiak. Penggunaan aktivitas permainan
tradisional diharapkan dapat meningkatkan perilaku prososial anak yang rendah.
Pada penelitian ini terdapat 2 variabel yaitu variabel bebas (permainan
tradisional/X) akan mempengaruhi variabel terikat (perilaku prososial anak
kelompok B/Y). Pendlitian ini menggunakan metode eksperimental dengan
menggunakan pretest dan posttest. Peneliti akan melihat perbedaan dari sebelum
dan sesudah menggunakan permainan tradisional. Penggunaan aktivitas
permainan tradisional diharapkan dapat mengembangkan perilaku prososial anak.

Maka kerangka pikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Aktivitas Perilaku
Permainan > Prososial (Y)
Tradisional (X)

Gambar 1. Kerangka Pikir
Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir di atas, maka hipotesis yang
digukan dalam penelitian ini adalah ada pengembangan perilaku prososial

melalui aktivitas permainan tradisional.



1. METODE PENELITIAN

A. Desaindan Jenis Pendlitian
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif, dengan metode penelitian
eksperimental. Desain penelitian menggunakan desain Pre-Eksperimental
menggunakan jenis One Grup Pretest-Posttest. Menurut Sugiyono (2015:109):
Dikatakan pre-experimental design, karena belum merupakan eksperimen
sungguh-sungguh. Karena masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh
terhadap terbentuknya variabel dependen. Jadi hasil eksperimen yang
merupakan variabel dependen itu bukan semata-mata dipengaruhi oleh
variabel independen.
Berdasarkan pendapat ahli tersebut, desain eksperimen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Pre-Experimental design. Hal tersebut dikarenakan dalam
penelitian ini hasil eksperimen yang merupakan variabel dependen (perilaku
prososial) bukan hanya dipengaruhi oleh variabel independen (aktivitas
permainan tradisional) melainkan masih ada variabel luar yang ikut berpengaruh
dalam terbentuknya variabel dependen. Jenis dari pre-experimental design yang
digunakan dalam penelitian ini adalah jenis One Grup Pretest-Posttest. Menurut
Sugiyono (2015:74), berpendapat:
Pada penelitian ini, diberikan Pre-Test sebelum diberi perlakuan. Dengan
demikian hasil hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat

membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Desain ini dapat
digambarkan sebagai berikut:



pengukuran pengukuran
(pretest) perlakuan (posttest)
Q1 X Q2

Gambar 2. Desain Penelitian One Group Prestest-Posttest

Keterangan :
O1 : Pre-Test diberikan sebelum menerapkan permainan tradisional
X . Pemberian atau penerapan aktivitas permainan tradisional

02 : Post-Test diberikan setelah menerapkan permainan tradisional

B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penditan
Penelitian dilaksanakan di TK Tunas Melati |1 Kecamatan Natar Kabupaten
Lampung Selatan
2. Waktu Pendlitian
Penelitian dilaksanakan 8 kali pertemuan pada semester genap tahun
pelgaran 2016/2017. Dengan pembagian waktu 4 kali pertemuan sebelum

diberikan perlakuan dan 4 kali pertemuan setelah diberikan perlakuan.

C. Prosedur Pendlitian
Penelitian ini terdiri dari tiga tahapan yaitu, tahap penelitian pendahuluan,
perencanaan, dan pel aksanaan. Adapun |angkah-langkahnya sebagai berikut :
1. Tahap Penelitian Pendahuluan

a.  Penditi membuat surat izin penelitian pendahuluan.
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b. Melakukan penelitian pendahuluan untuk mengetahui kondisi sekolah,
sarana dan prasarana, jumlah guru, dan jumlah siswa yang dijadikan
subjek penelitian, serta cara mengajar guru.

¢. Menentukan kelas eksperimen.

2. Tahap Perencanaan

a. Membuat Rencana Pelaksanaan Pembel g aran Harian (RPPH).
b. Menyiapkan instrument penelitian.

3. Tahap Pelaksanaan
a. Meminta nilai yang sudah ada disekolah, untuk dijadikan sebaga Nilai
pretest.
b. Melakukan posttest pada kel as eksperimen.
c. Mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis data hasi pretest dan
posttest.
d. Membuat laporan hasil penelitian.
D. Populas dan Sampel
1. Populas
Menurut Sugiyono (2015:80) populasi adalah “wilayah generalisasi yang
terdiri atas: objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu
yang ditetapkan oleh pendliti untuk dipelgari dan kemudian ditarik
kesimpulannya”. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelompok B TK
Tunas Melati 1l Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan yang

berjumlah 5 kelas B yang terdiri atas 105 anak.

2. Sampd
Sampel adalah sebagian dari populas tersebut. Menurut Sugiyono
(2015:115):

Bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi
tersebut.Bila populasi besar dan pendliti tidak mungkin mempelgari
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semua yang ada pada populasi, untuk itu ssmpel yang diambil dari
populasi harus betul-betul representatif (mewakili).

Adapun populasi dan sampel penelitian ini adalah sbb:

Tabel 2. Populasi dan Sampel Penelitian

No. Kelas J?Lngszliyga Sampel Keterangan
1 Bl 22 - -
2 B2 21 - -
3 B3 22 - -
4 B4 20 - -
5 B5 20 10 Sampel
Jmih 5 105 10

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat terdapat 5 kelas B yang seluruhnya
berjumlah 105 anak. Kelas B1 terdapat 22 anak, kelas B2 terdapat terdapat
21 anak, Kelas B3 terdapat 22 anak, kelas B4 terdapat 20 anak, dan kelas B5
terdapat 20 anak. Jadi penelitian ini terdapat 105 populasi dan teknik sampel
yang digunakan dalam penelitian ini mengunakan Porposive Sampling,

karena penetuan sampel dilakukan dengan pertimbangan tertentu.

Alasan pengambilan sempel pada penelitian ini karena hanya 10 orang anak
dari kelas B5 yang diambil sebagai sampel dan anak — anak tersebut yang
masih memiliki perilaku prososia yang masih rendah, seperti anak tidak
mau bekerja sama dengan temannya, berbagi dan menolong temannya.
Peneliti mengambil sampel pada saat melakukan prapenelitian melalui

observas.
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E. Definis Konseptual dan Operasional Variabel
1. Definisi Konseptual Variabel
a. Aktivitas Permainan Tradisional(Variabel X)
Permainan tradisional adalah permainan anak-anak dari bahan sederhana
sesuai aspek budaya dalam kehidupan dilingkungan serta banyak

mempunyai variasi yang dilakukan secara spontan.

b. Perilaku Prososial (Variabe Y)
Perilaku prososial adalah tindakan yang dilakukan untuk membantu orang
lain atas dasar sukarela tanpa mengharapkan rewards eksternal. Wujud
dari tindakan tersebut meliputi membantu/menolong, berbagi, kerjasama,

persahabatan, dan menyumbang.

2. Definis Operasional Variabel
a Aktivitas Permainan Tradisional

Permainan tradisional yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah
permainan tradisional bakiak dan permainan tradisional gobak sodor.
Adapun dalam aspek perkembangan sosia emosional, fisik motorik dan
bahasa. Terdapat salah satu Tingkat Pencapaian Pekembangan (dimensi)
yang menjadi acuan penilaian dan dikembangkan menjadi indikator
dalam penelitian ini, yaitu:

1. Mentaati aturan yang berlaku dalam permainan

2. Memahami aturan dalam permainan
3. Méelakukan permainan fisik dengan aturan
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Adapun dimensi aktivitas permainan tradisional anak dibagi menjadi

beberapa indikator aktivitas permainan tradisional anak dapat diukur

sebagai berikut:
Tabel 3. Dimensi Aktivitas Permainan Tradisional:
No Dimensi I ndikator
1. | Mentaati aturan yang belaku | 1)Berhenti bermain pada
dalam permainan waktunya
2) Melakukan permainan
sampal selesal
2. | Memahami aturan dalam | 1) Bercerita mengenai aturan
permainan permainan yang aka
dilakuakan
2) Mendengarkan lalu
mengikuti permainan dari
awval sampa akhir sesuai
dengan aturan
3. | Melakukan permainan fisik | 1) Melakukan permainan fisik

seperti berjalan, melangkah,
melompat, berlari  sesuai
dengan aturan yang berlaku
2) Bergerak aktif melakukan
permainan dengan aturan

b. Perilaku Prososial Anak

Perilaku prososia merupakan perilaku anak yang ditunjukan dengan

sikap seperti: atruisme, murah hati (charity), persahabatan (friendship),

kerjasama (cooperative), menolong (helping), penyelamatan (rescuing),

pertolongan darurat oleh orang terdekat (bystander intervention),
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pengorbanan (sacrificing), berbagi/memberi (sharing).Adapun dimens
perilaku prososial anak yang dapat diukur sebagai berikut:

1. Kerjasama
2. Menolong
3. Berbagi

Adapun dimensi perilaku prososial anak dibagi menjadi beberapa
indikator perilaku prososial anak yang dapat diukur sebagai berikut:

Tabel 4. Dimensi Perilaku Prososid
No Dimens I ndikator

1) Berkumpul dengan teman
membentuk sebuah kelompok main

2) Bekerjasama dengan teman

3) Meakukan tugas yang bersifat
kelompok

1.| Kerjasama

1) Membantu teman yang kesulitan

2) Mengantri menunggu giliran

1) Meminjamkan barang miliknya
dengan teman

2) Berbagi dengan teman, seperti

3.| Berbagi bergantian menggunakan alat main

(bakiak)

2.| Menolong

Instrumentasi/Alat Pendlitian

Menurut Sugiyono (2015:148) mengungkapkan bahwa instrument penelitian
adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam dan sosia
yang diamati. Penelitian ini menggunakan skala rating, skalaini merupakan skala
yang menggambarkan satu nilai yang berbentuk angka terhadap suatu hasil

pertimbangan. Skala rating yang digunakan dalam bentuk ceklist dengan jawaban
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dibuat penskoran tertinggi 4 dan terendah 1. Variabel yang akan diukur
dijabarkan menjadi indikator variabel. Indikator tersebut dijadikan sebagai titik
tolak untuk menyusun item-item instrument yang berupa pertanyaan atau
pernyataan. Kategorinya adalah sangat aktif, aktif, cukup aktif, dan belum
aktif.Sangat aktif mendapatkan skor 4, aktif mendapatkan skor 3, cukup aktif

mendapatkan skor 2, dan belum aktif mendapatkan skor 1.

Lalu pendliti membuat kisi-kisi instrument penelitan kemudian setelah itu

penelitian ini menggunakan pengujian validitas dan reabilitas.

1. Uji Validitas
Menurut Sugiyono (2015:173) “Instrumen yang valid berarti alat ukur yang
digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti
instrument tersebut dapat digunakan untuk mendapatkan apa yang seharusnya

diukur”.

Pada penelitian ini validitas yang digunakan yaitu validitas isi (Content
Validity). Secara teknis pengujian validitas ini dapat dibantu menggukan kisi-
Kisi instumen. Sugiyono (2015:176) mengatakan bahwa:
Instrumen ini harus mempunyai validitas isi (Content Validity) adalah
yang berbentuk test yang sering digunakan untuk mengukur prestasi
belgjar (achievement) dan mengukur efektivitas pelaksanaan program
dan tujuan.
Pengujian ini menggunakan pengujian validitas yang dilakukan dengan cara

pengujian validitas konstrak (construct validity). Penelitian ini menggunakan

pendapat dari ahli (judgment expert), dimana dapat dibantu dengan
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menggunakan instrument penelitian yang sudah di validitas oleh ahli, yang
dalam penelitian ini instrument divalidasi oleh dosen FKIP PG-PAUD

Universitas Lampung.

Setelah instumen ini dinyatakan layak, kemudian untuk menguji validitas
instumen peneliti menggunakan cara uji validitas internal dengan melakukan
analisis butir dengan menggunakan SPSS 24. Untuk menguji validitas setiap
indikator, maka kriteria yang ada pada butir indikator yang dimaksud
dikorelasikan dengan skor total. Skor butir dipandang sebagai nilai X dan
skor total dipandang sebagai nilai Y. Dengan di perolehnya indeks validitas
setiap butir dapat diketahui butir — butir manakah yang tidak memenuhi syarat

ditinjau dari validitasnya.

Berdasarkan hasil yang di perolen dengan menggunakan SPSS 24dalam
menguji validitas instrumen variabel X dan Y terdapat 12 indikator yaitu
indeks validitas setiap butir dalam instrumen ini adalah 0,30. Oleh sebab itu,

butir indikator di anggap valid jika skor butir soal di atas 0,30 atau = 0,707.

. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan bahwa aat ukur yang
digunakan dalam penelitian mempunya keandalan sebagai aat ukur,
diantaranya diukur melalui konsistensi hasil pengukuran yang telah divalidasi
oleh ahlinya. Menurut Arikunto (2014:151) menyatakan “bahwa untuk

menumbuhkan kemantapan alat pengumpulan data maka akan digunakan uji
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coba angket, reliabilitas menunjukkan bahwa suatu instrumen tersebut sudah

baik.”

Setelah melakukan uji validitas instrumen, kemudian peneliti melakukan uji
reliabilitas terhadap butir soa yang di nyatakan valid.Dalam pendlitian ini
pengujian reliabilitas dilakukan dengan menggunakan SPSS 24, dimana
instrumen dalam penelitian in1 dianggap reliabil atau konsisten apabila nilai

alpha lebih besar dari nilai repel-

Berdasarkan data yang di peroleh untuk uji reliabilitas instrumen
menggunakan SPSS 24 diketahui nila ry,pe vaitu 0,361 kemudian peneliti
menggunakan rumus Cronbach’s Aplha diperoleh hasil nilai alpha yaitu
Variabel X = 0,825 dan Variabel Y= 0,804. Maka instrumen dalam penelitian

ini dinyatakan reliabil.

G. Teknik dan Alat Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dilakukan selama kegiatan permainan
berlangsung, yaitu dengan menggunakan teknik observasi dan
dokumentasi.
a Observas
Hadi daam Sugiyono (2015:203) mengemukakan bahwa observas

merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun
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dari berbagal proses biologis dan psikologis dua diantara yang penting

adal ah proses-proses pengamatan dan ingatan.

Observasi dilakukan oleh peliti pada saat proses pembelgaran
berlangsung sebelum diberi perlakuan dan sesudah diberi perlakuan
dengan menggunakan permainan tradisional untuk mengetahui
perkembangan perilaku prososiad anak di kelompok B TK Tunas
Melati |1 Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan.

Dokumentasi

Menurut Sugiyono (2015:329) menjelaskan pengertian dokumen
merupakan catatan peristiwa yang sudah berlaku. Dokumen bisa
berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya ~monumental  dari
seseorang. Dalam penelitian ini teknik dokumentasi yang digunakan
untuk memperoleh data sebagai penunjang dalam pendlitian ini.
Dokumentasi dilakukan oleh peneliti untuk mendapatkan data yang

akurat dan jelas dari sekolah.

Alat Pengumpulan Data

Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah alat permainan
bakiak, dokumentasi dan rekaman. Permainan tradisional yang digunakan
merupakan aat permainan yang dirancang (dimodifikas) semenarik
mungkin sehingga anak dapat tertarik untuk memainkanya, alat permainan

ini diciptakan untuk mengembangkan perilaku prososial anak.



Dokumentasi yang dilakukan menggunakan aat tulis yang ditulis dalam
rancana kegiatan harian, lembaran penilaian dan lembaran pengamatan
yang di susun menjadi portofolio dan juga melalui foto yang dilakukan
sewaktu anak melakukan kegiatan yang sedang berlangsung.Data

dokumentasi dari hasil kegiatan anak dapat dilihat melalui lembaran foto.

H. Teknik Analisis Data
Menurut Aunurrahman (2009:9) analasis data adalah suatu kegiatan untuk
mencermati setigp langkah yang dibuat, mulai dari tahap persiapan, proses
sampal hasil pekerjaan atau pembelgaran. Selain itu menurut Suyadi (2013:85)
analisis data adalah analisis data yang telah terkumpul guna mengetahui seberapa
besar keberhasilan tindakan dalam penelitian untuk perbaikan belgar siswa.Jadi

analisis data yang digunakan penelitian ini menggunakan data kuantitatif.

Analisis data merupakan salah satu langkah yang sangat penting dalam kegiatan
penelitian, dengan analisis data maka akan dapat membuktikan hipotesis.
Menurut Arikunto (2010:235) menyatakan bahwa penelitian eksperimen untuk
mengetahui dampak dari suatu perlakukan, yaitu mencoba sesuatu, lalu dicermati

akibat dari suatu perlakuan tersebut.

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data dengan uji wilcoxon yaitu
dengan mencari perbedaan mean pretest dan posttest. Jenis data yang digunakan
dalam penelitian ini merupakan data ordinal, data ordina digunakan untuk

mengurutkan objek dari yang paling rendah sampai yang paling tinggi atau
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sebaliknya. Analisis ini digunakan untuk mengetahui pengembangan perilaku
prososial anak kelompok B dapat melalui permainan tradisional. Subjek pada
penelitian ini terdapat 10 orang anak, maka distribusinya dianggap tidak normal
dan data yang diperoleh adal ah data ordinal maka statistik yang digunakan adalah
nonparametrik dengan menggunakan wilcoxon macthed pairs test. Pendlitian ini
akan menguji pretest dan posttets, peneliti dapat melihat perbedaan nilai antara

pretest dan posttest melalui uji wilcoxon. Adapun rumus uji wilcoxon ini adalah

sebagai berikut:
i in (n+1)
7=
ﬁin (n+1)(2n+1)
Gambar 3. Rumus Uji Wilcoxon
Keterangan :

Z :Uji Wilcoxon
T : Tota Jenjang (selisih) terkecil antaranilai pretest dan posttest
N : Jumlah data sampel



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat dissmpulkan bahwa perilaku prososial
dapat dikembangkan melalui aktivitas permainan tradisiona pada anak
kelompok B TK Tunas Médati Il Kecamatan Natar Kabupaten Lampung
Selatan. Permainan tradisional ini dapat dijadikan sebaga salah satu
permainan yang dapat mengembangkan aspek perkembangan anak, salah
satunya adalah perkembangan sosia emosional terutama perilaku prososial,
karena dalam permainan tradisional anak dapat bekerjasama dengan teman,
melakukan tugas yang bersifat kelompok, menunggu giliran saat
menggunakan alat main dan saling membantu dalam melakukan permainan.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka penulis memberikan saran
kepada:
1. Guru
Guru dapat merancang pembelgjaran melalui kegiatan bermain, salah
satunya dengan menggunakan aktivitas permainan tradisional. Setelah
diberikan pembelgjaran mealui permainan tradisinal anak didik
diharapkan mengembangkan lagi perkembangan perilaku prososial yang
kemudian dapat menjadi beka untuk melanjutkan ke jenjang pendidikan

selanjutnya.
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2. Kepala Sekolah
Bagi kepala sekolah dapat menyediakan sarana dan prasarana yang
menunjang dalam proses pembelgaran agar dapat terlaksana dengan baik
dan optima. Ha tersebut dilakukan agar anak didik dapat

mengembangkan perilaku prososial.

3. Pendliti Lain
Bagi pendliti lain dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai refrensi
agar dapat menyusun penelitian yang lebih baik lagi dengan menggunakan
media yang dimodifikasi yang diharapkan dapat mengembangkan

perilaku prososial anak.
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