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Abstrak

Perubahan terjadi membawa pengaruh baik positif dan negatif terhadap diri individu, dimana juga terjadi pada
anak dimana terjadi masalah dalam interaks idan berkomunikasi karena adanya gadget yang lebih banyak
digunakan dalam pembelajaran. Era pandemi, dimana anak lebih banyak bermain gadget membuat kecerdasan
interpersonal semakin sulit untuk distimulasi. Permainan urang gaya (ular tangga budaya) merupakan solusi
yang dapat digunakan untuk menstimulasi dan mengoptimalkan kecerdasan interpersonal pada anak. Tujuan
penelitianyang dilakukan penulis adalah menciptakan bermain baru yang dapat digunakan oleh pendidik PAUD
dalam menstimulasi kecerdasan interpersonal anak.Subjek dalam penelitian ini adalah anak usia 5-6 tahun.
Metode penelitian yang digunakan vyaitu Riseart and Development(R&D). Pelaksanaan pengembangan
menggunakan model Barg & Gall yang disederhanakan menjadi 4 tahapan meliputi : (1) analisis potensi dan
masalah, (2) studi literatur, (3) desain produk, (4) validasi desain. Instrumen dalampengumpulan terkaitdata
yang digunakan observasi. Permainan urang gaya memiliki beberapa kelebihan diantaranya : (1) menarik, (2)
interaktif, (3) ekonomis, (4) edukatif.Hasil penelitian ujivaliditas berasa Idari validator memperoleh kesimpulan
permainan urang gaya layak digunakan dan memperoleh skor = 0,05.Implementasi hasil ini akan menjadi
pijakan apabila akan dilakukan tahapan selanjutnya.

Kata Kunci:kecerdasan interpersonal, permainan urang gaya, usia dini
Abstract

The Changes gives both positive and negative effects on the individual, which also occurs in children where
there are problems in interaction and communication because of the gadgets that are more widely used in
learning. The pandemic era, where children play more gadgets makes interpersonal intelligence increasingly
difficult to stimulate. The game namely “urang style” (snakes and ladders of culture) is a solution that can be
used to stimulate and optimize interpersonal intelligence for children. The purpose of the research conducted by
the author is to create a new play that can be used by PAUD educators in stimulating children's interpersonal
intelligence. The subjects in this study were children aged 5-6 years. The research method used is Research and
Development (R&D). Implementation of the development using the Barg & Gall model which was simplified into 4
stages including: (1) potential and problem analysis, (2) literature study, (3) product design, (4) design validation.
Instruments in data collection related to the observation used. The style game has several advantages including:
(1) interesting, (2) interactive, (3) economical, (4) educational. The results of the validity test came from the
validator, who concluded that the game of “urang style” was suitable for use and obtained a score of 0.05. The
implementation of these results will be the basis if the next stage will be carried out

Keywords: interpersonal intelligence, game style, early age

PENDAHULUAN

Usia 0-6 tahunberada pada masa keemasan dimana perkembangan otak terjadi secara pesat
dalam kurun waktu 4 tahun pertama (Suyanto, 2005). Masa emas ini merupakan masa dimana proses
perkembangan dan pertumbuhan anak dalam semua aspek dapat dengan mudah dikembangkan
melalui stimulasi yang tepat. Selain enam aspek yang harus dikembangkan, kecerdasan juga penting
untuk distimulasi pada masa keemasan ini untuk mendukung keberhasilan perkembangan anak
selanjutnya. Menurut Suarca dkk. (2016).Kemampuan seseorang dalam menciptakan suatu produk
baru atau kemampuan menyelesaikan masalah yang bernilai dalam suatu budaya disebut kecerdasan.
Setiap anak memiliki beraneka ragam kecerdasan, salah satunya kecerdasan interpersonal.
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Kecerdasan interpersonal kemampuan verbal, non verbal, strategi membangun konsensus,
manajemen konflik, kerjasama, memimpin danmembangun interaksi dan bersosialisasi dengan orang
lain(Anggraini, 2018). Menurut Anggraini (2018), kecerdasan interpersonal penting untuk dikembangakn
pada anak, dikarenakan mendasar kita merupakan bagian makhluk interaksi sosial yang tidak keluar
proses interaksi bersama orang disekitar. Kegiatan sehari-hari yang dilakukan oleh anak selalu
berkaitan dengan orang lain, anak yang berkembang kecerdasan interpersonalnya memiliki empati dan
simpati yang tinggi terhadap lingkungan dan orang disekitarnya. Namun,dikemukakan oleh Anggraini,
(2017)data memaparkan50% dari anak-anak pada kelompok mereka mengalami adanya masalah saat
awal masuk di TK. Anak mengalami kesulitan beradaptasi, hidup berinteraksi dan masalah bergabung
pada satu kelompok tertentu. Kegagalan mengembangkan kecerdasan interpersonal pada anak sejak
dini akan membuat anak mengalami hambatan dalam berinteraksi dengan lingkugannya di masa
mendatang.

Kemajuan teknologi membawa dampak yang besar baik dalam hal positif maupun negatif.
Salah satu damak negatif dari tekologi informasi dan komunikasi adalah pemakaian gadget secara
berlebihan dalam keseharian anak. Penggunaan gadget dapat mengembangkan kognitif anak, namun
penggunaan secara berlebihan dapat menghambat kemampuan anak dalam bersosialiasi dengan
orang lain. Anak akan menjadi acuh dengan lingkungan disekitarnya. Selain itu, anak yang terlalu sering
menggunakan gadget lebih suka menyendiri dibandingkan terlibat dalam suatu kelompok. Berdasarkan
hasil obervasi yang dilakukan peneliti dengan 4 lembaga TK di Kecamatan Pace, rendahnya tingkat
kecerdasan interpersonal anak dikarenakan selama ini kegiatan pembelajaran leih berfokus pada
pengembangan kognitif saja. Permainan tradisional belum digunakan secara optimal, sehingga proses
interaksi anak dengan teman sebayanya kurang optimal. Upaya yang telah dilakukan guru untuk
menstimulasi kecerdasan interpersonal anak adalah dengan memberikan tugas atau kegiatan bernyanyi
dan bercerita. Namun, upaya yang dilakukan oleh guru belum mampu meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak sesuai dengan harapan. Fenomena tersebut menyebabkan penulis tertarik untuk
meeliti lebih lanjut dan mencari sebuah solusi dari permasalahan yang ada. Sehingga anak usia dini
dapat berkembang lebih baik dan menyeluruh bukan hanya kognitifnya saja namun juga kecerdasan
sosialnya.

Hasil analisa mengenai potensi dan masalahawal selesai dilakukan oleh peneliti di 4 lembaga
TK yang ada di Kecamatan Pace menunjukkan bahwa kecerdasan interpersonal anakusia 5-6 tahun
masih sangat rendah. Dari hasil wawancara yang dilakukan secara virtual menunjukkan bahwa capaian
perkembangan anak terkait kecerdasan interpersonal yaitu dalam hal kepercayaan diri, sabar
menunggu giliran, antri, empati dan mematuhi aturan bermainmasih banyak yang memperoleh nilai MB
dibandingkan dengan BSH dan BSB. Menurut Saleh, (2015), penyebab permasalahannya adalah
kurangnya metode bermain yang dapat melibatkan anak untuk berinteraksi dalam kelompok-kelompok
sehingga anak lebih menyukai aktivitas bermain secara individu. Selain itu, belum seimbangnya sosial
emosional anak menyebabkan anak sulit untuk dibimbing dan diarahkan untuk terlibat membentuk
kelompok serta ketidak mampuan anak dalam mengendalikan emosinya juga sebuah tantangan
terkaitpengembangkan kecerdasananak di interpersonal (Ekayati, 2015).Selaras dengan apa yang
disampaikan guru melalui kegiatan wawancara yang dilakukan peneliti secara virtual dimana penyebab
rendahnya kecerdasan interpersonal pada anak adalah kurangnya kegiatan main yang dapat
melibatkan anak dalam kegiatan berkelompok sehingga guru hanya menggunakan LKA dan metode
bernyanyi serta bercerita untuk menstimulasi kecerdasan interpersonal anak.

Widiastuti, (2015) kecerdasan interpersonal anak dapat distimulasi melalui kegiatan
pembelajaran proyek melalui penanaman nilai-nilai budaya lokal dengan memilih rencana pembelajaran
yang sesuai serta perlengkapan pembelajaran yang dibutuhkan sesuai dengan tema dan sub tema
yang telah ditentukan guru untuk menunjang tujua pembelajaran secara maksimal. Selain itu,
kecerdasan interpersonal dapat distimulasi melalui permainan tradisional Gobag Sodor (Ekayati, 2015).
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Menurut Anggraini, (2018)usaha guru dalam mengoptimalkan kecerdasan interpersonal anak
dimulai dengan menyiapkan rencana kegiatan bermain menggunakan metode bercerita, bercakap-
cakap, dan penggunaan permainan kelompok, serta mengadakan pembelajaran kooperatif untuk
mendorong anak bekerjasama, dan melakukan kegiatan komunikasi dengan orang lain. Menstimulasi
kecerdasan interpersonal anak juga dapat dilakukan dengan mengimplementasikan aktivitas bermain
berciri tradisional seperti permainan gegendongan, ular tangga, egrang batok, dan beragam jenis
permainan daerah yang khas (Ningsih, 2016).

Hasil penelitian yang dikemukakan oleh Febriana (2015),menunjukkan bahwa permainan
tradisional yang ada di Indonesia efektif untuk digunakan dalam mengembangkan kecerdasan
interpersonal pada anak. Adapun penelitian yang dilakukan oleh Pahrul dkk, (2019), menggambar
merupakan satu aktivitas terencana yang dapat mengoptimalkan kecerdasan interpersonal pada anak.
Pembelajaran berbasis Project Approach berpengaruh terhadap peningkatan kecerdasan sosial dan
intrapersonal pada anak. Dari beberapa hasil penelitian di atas, salah satu pemecahan yang akan
dilakukan oleh penulis adalah dengan menciptakan permainan urang gaya.Permainan ini merupakan
modifikasi dan inovasi dari permainan tradisional ular tangga. Permainan tradisional merupakan sarana
internalisasi dan sosialiasi bagi anak. Pada permainan tradisional, terkandung sebuahmaknanilai yang
sangat penting bagi perkembangan fisik maupun kejiwaan anak (Ardini & Lestariningrum, 2014).

Bermain merupakan konsep yang sangat erat dalam traditionalgame, kesesuaian dengan
pembelajaran yang benar dimana perkembangan anak dapat dioptimalkan dengan memperhatikan
tahapan bermain anak (Ardini & Lestariningrum, 2014). Namun, seiring berkembangnya teknologi
informasi mulai menggeser keberadaan permainan tradisionalseperti yang dikemukakan
olehLestariningrum & Handini, (2017) bahwa warisan budaya bangsa yaitu permainan tradisional mulai
terkikis dan ditinggalkan oleh anak dimana anak lebih tertarik dengan permainan modern yang lebih
canggih dan menyenangkan. Maka, penulis memilih untuk memodifikasi permainan tradisional untuk
menarik minat anak terhadap keragaman budaya dan kekayaan budaya sebagai warisan budaya
bangsa yang perlu dilestarikan.

Penelitian yang telah dilakukanNingsih, (2016) mengungkapkan bahwa manfaat permainan
tradisional yaitu untuk mengembangkan kecerdasan interpersonal anak. Selain, itu penelitian yang
dilakukan oleh Widiastuti(2015), juga menunjukkan terkait pembelajaran berakar budaya daerah atau
lokal dapat digunakan untuk menstimulasi beragam kecerdasan majemuk potensi anak. Namun, dari
kedua penelitian tersebut belum memunculkan sebuah produk terbaru untuk menstimulasi kecerdasan
interpersonal anak. sejalan dengan yang dikemukakan oleh Widiastuti (2015), yang mengungkapkan
bahwa kecerdasan interpersonal sangat dipengaruhi oleh kecerdasan berasal budaya. Kecerdasan
yang berakar budaya akan diimplementasikan dalam keterampilan bersifat interpersonal supaya
meningkatkan keterampiln dasar akan kemampuan seseorang dalam melihat realitas perbedaan antara
dirinya dengan orang lain. Kecerdasan ini akan membuat seseorang memandang nyata pola perubahan
perilaku, standar aspek norma dan beragam unsur nilai budaya luar tanpa adanya melupakan budaya
sendiri. Oleh karena itu, agar anak memiliki kecerdasan interpersonal terutama dalam hal berinteraksi
dan beradaptasi dengan lingkugan sekitarnya juga diperlukan kecerdasan budaya agar anak memiliki
karakter dan ciri khas yang kuat agar anak tidak terpengaruh dengan budaya dan norma yang berasal
dari bangsa asing (Widiastuti, 2015).

Permainan urang gaya terinspirasi dari permainan tradisional yang ada di Nusantara.
Permainan yang dimainkan secara turun temurun disebut sebagai permainan tradisional. Alat yang
digunakan dalam kegiatan bermain biasanya terbuat dari benda-benda yang ada disekitar anak seperti
kayu, bambu, batok dan sebagainya dimana bahan tersebut tidak membutuhkan biaya besar.
Permainan urang gaya yang akan dikembangkan oleh peneliti akan dikemas melalui permainan ular
tangga dengan memasukkan unsur budaya lokal yang terdapat di lingkungan dimana tinggal anak
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untuk dapat membangkitkan minat dan motivasi anak dalam kegiatan pembelajaran. Ular tangga
salahsatu permainan yang berbahanbentuk papan dan dilakukansecara berkelompok baik boleh
kelompok kecil maupun besar. Permainan ini berbentuk papan yang dilengkapi dengan gambar ular
serta tangga untuk menghubungkan bentuk satu dengan bentuk lainnya. (Istiqgomah, 2018). Desain
permainan ular tangga jikakhususuntuk anak akanmemiliki macam karakter tampilan variasigambar
padapapan lebih komplit, (Wartini, 2019). Permainan urang gaya ini bertujuan untuk menstimulasi
kecerdasan interpersonal pada anak sekaligus mengenalkan budaya lokal pada anak sebagai ciri khas
dan karakter yang kuat pada diri anak. Oleh karena itu permainan urang gaya ditawarkan sebagai
sebuah solusi untuk menyiapkan rancangan pembelajaran dengan bermain pada anak dengan berisi
konsep pendalaman budaya yang kuat dari lingkungan lokal disekitar anak.

METODE PENELITIAN

Haryati  (2012), prosedur secararincidalam penelitianakan  menerapkan  model
yaitupengembangan Barg dan Gall. Peneliti mengadopsi serta memodifikasi model penelitian
pengembangan dengan menyederhanakannya menjadi menjadi empat langkah berikut : (1)
mengumpulkan informasi melalui kegiatan observasi sebagai data untuk analisis kebutuhan, (2)
mengumpulkan studi literatur mengenai masalah penelitian, (3) desain produk, dan (4) melakukan
validasi desain dengan ahli media dan materi. Sesuai dengan kepentingan penelitian, penulis
memodifikasi langkah-langkah penelitian.

Mengacu pada pendapat Barg dan Gall penelitian model pengembangan yang digunakan untuk
kepentingan tugas akhir dilakukan boleh membatasi pengembangan beberapa langkah tahapan siklus
yang dikembangankan. Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa model pengembangan yang
terdiri sumberasli 10 langkahdapat dimodifikasi sesuai dengan kepentingan sebuahpenelitian. Peneliti
memodifikasi langkah-langkah dimodifikasi hingga tahap keempat dengan kepentingan peneliti. Berikut
merupakan langkah-langkah dijabarkan di bawah ini:

1. Potensi 2. Pengumpulan 3. Desain 4. Validasi

Masalah: \ Informasi: J\ Produk: J\ Desain:

Belum ada “/ Mencocokan _V Merancang “/ Penilaian ahli
media maze tujuan penelitian desain materi PAUD

Gambar 1: Desain dan alur penelitian
(Sumber: Rancangan peneliti diadopsi dari desain Borg & Gall, 2020)

Validasi dilakukan untuk menguiji kelayakan instrumen kemudian divalidasi oleh ahli yang
berpengalaman dalam bidangnya. Adapun untuk intrumen kelayakan media, yaitu Epritha Dwi
Kurniawati, yang menyatakan bahwa permainan urang gaya layak digunakan di TK dan sesuai dengan
karakteristik anak usia dini. Linda Dwiyanti, juga menyatakan bahwa permainan urang gaya layak
digunakan dimana konsep permainan urang gaya menarik tetapi perlu dipilah kembali antara budaya
dan tempat serta desain dan pemberian kuis dapat diperjelas kembali. Berdasarkan hasil validasi yang
dilakukan oleh Veny Iswatinigtyas, diperoleh hasil bahwa permainan urang gaya layak digunakan,
namun pada saat membuat media permainan harus menggunakan cat warna yang aman dan ukuran
banner disesuaikan dengan anak.

Dalam bidang ahlimateri, yaitu Dema Yuliantoi, diperoleh hasil bahwa permainan urang gaya
layak digunakan. Intan Prastihastari Wijaya, menyatakan bahwa permainan urang gaya layak
digunakan namun harus ditambahkan keterangan mengenai kelebihan permainan urang gaya. Menurut
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Isfauzi Hadi Nugroho. permainan urang gaya sangat layak digunakan, namun harus diperbanyak
gambar yang menarik dalam desain permainan tersebut.

Tahap pengumpulan data dilakukan melalui kegiatan observasi sebagai tahapan awal untuk
mengetahui  kebutuhan penelitian yang akan dilakukan serta tingkat kebutuhan anak didik terkait
proses berlangsungnya pembelajaran. Observasi merupakan ragam aktifitas untuk mencapai tingkat
mendasar kebutuhan setiap kegiatan belajar, dan peran permainan untuk mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran yang diharapkan. Adapun instrumen pengumpulan data terdiri dari lembar validasi
yang berisi pertanyaan untuk mengumpulkan informasi sebagai upaya pengumpulan data untuk
mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran urang gaya, efisiensi, serta kemenarikan tampilan
produk. Lembar validitas bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan butir-butir instrumen
menyeluruhkawasan semuaisi berdasarkanobjek yang akan di ukur (Hendrayadi, 2014).

Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan uji kelayakan produk untuk mendapatkan
valid/tidaknya instrumen hasil rancangan melalui lembar observasi berdasar skala likert sebagai acuan
pengisian data hasil validasi diisioleh validator ahli. Variabel diukur menggunakan skala likert
penjabarannya indikator variabel sebagai tolak dasarpenyusunan item-item instrumen yang isinya
pertanyaan maupun pernyataan (Saharuddin dkk, 2020). Skor yang digunakan dalam skala likert
menurut Saharuddin dkk(2020), antara lain :skor 1 s.d 5 dimulai dari sangat tidak setuju sampai pada
tahapan sangat setuju. Adapun lembar validasi terkait yang diberikan ahli media dan juga ahli materi

dapat dijabarkan seperti berikut ini:
Tabel 1. Instrumen ValidasiAhli Media

Aspek Penilaian No butir soal Jumlah butir soal
1. Efisiensi permainan 1,2,3 3
2. Keakuratan permainan 456,78 5
3. Ketahanan permainan 9,10 2
5. Keamanan 11,12 2
Jumlah 12

Dibawah ini merupakan penjabaran aspek yang dikembangkan sesuai dengan butir-butir
pertanyaan yang diisi oleh ahli materi antara lain :

Tabel 2. Instrumen Validasi Ahli Materi

No. Aspek Yang Dinilai No. Butir Jumlah
Soal
1. Kesesuaian tujuan pembelajaran 1 1
2. Kemudahan penggunaan buku panduan 2 1
3. Kualitas gambar dalam buku panduan 3 1
4. Penggunaan bahasa yang tepat pada buku panduan 45 2
5. Keruntutan penggunaan buku panduan 6 1
6. Kesesuaian buku panduan untuk digunakan oleh guru maupun 7.8 2
orang tua
Jumlah 8

Jikahasil validasi = 0,05 maka permainan urang gaya dikatakan layak untuk digunakan untuk
peningkatan kecerdasan interpersonal. Namun apabila hasil validasi < 0,50, maka permainan urang
gaya dikatakan tidak layak.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Produk yang dihasilkan diharapkanadalahmodel permainandidasarkanbudayalokal. Produk

dikemas dalam bentuk banner raksasa yang dilengkapi dengan dadu dan kartu teka-teki sebagai media

untuk menstimulasi kecerdasan interpersonal pada diri anak.

Beberapa langkah yang sudah dilakukan oleh peneliti sebagai berikut :

Menganalisis Potensi dan masalah
Peneliti melakukan wawancara secara virtual dengan guru TK Pertiwi 2 Bodor, TK Pertiwi Jetis,
TK Aisyiah Bustanul Athfal dan TK Pertiwi Sanan untuk menggali permasalahan yang ada di
lembaga tersebut. Dari hasil wawancara diperoleh data bahwa adanya masalah terkait
rendahnya kemampuan anak dalam bersosialisasi. Hal ini diakrenakan belum adanya
permainan ataupun media interaktif yang digunakan untuk mengoptimalkan kecerdasan
interpersonal anak. Selama ini guru hanya menggunakan LKA untuk menstimulasi kecerdasan
interpersonal, namun upaya yang dilakukan guru belum efektif untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Dari analisa potensi dan masalah yang telah dilakukan peneliti terfikirkan sebuah
ide untuk membuat permainan interaktif untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal.

Studi Literatur
Setelah melakukan analisis kebutuhan, peneliti mengumpulkan berbagai literatur baik berupa
konseptual yang berasal dari buku, jurnal, dan artikel nasional maupun internasional mengenai
PAUD dan AUD, serta untuk memperkuat gagasan dan ide dari peneliti, peneliti juga
mengumpulkan literatur yang berasal darihasilkajianpenelitianterdahulu.

Pengembangan Desain Produk
Pada tahapan ini, peneliti melakukan perancangan permainan yang mengacu pada permainan
tradisional. Berikut desain permainan urang gaya yang dibuat oleh peneliti :

Gambar 2. Permainan urang gaya
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Gambar 2. Dadu Permainan

Apa itu..?

TMN

Gambar 3. Kartu teka-teki permainan

Pembuatan Instrumen dan Validasi Instrumen
Instrumen dibuat dalam bentuk lembar validasi diberikan ahli media dan ahli materi memakai
tipe jawaban berupa check list (v) dengan skala likert. Adapun hasil rekapitulasi validasinya
akan dijabarkan:

Tabel 3. Hasil Validasi Materi

No. Validator Materi \' Keterangan
1 2 3
1.1 0,33 0,25 0,25 0,069 Layak
1.2 0,33 0,25 0,25 0,069 Layak
1.3 0,25 0,25 0,33 0,069 Layak
1.4 0,25 0,25 0,25 0,062 Layak
1.5 0,33 0,25 0,25 0,069 Layak
1.6 0,33 0,33 0,33 0,082 Layak
1.7 0,25 0,25 0,25 0,062 Layak
1.8 0,33 0,25 0,33 0,075 Layak

Dari tabel 3 dapat diperoleh permainan urang gaya layak digunakan untuk menstimulasi
kecerdasan interpersonal pada anak sejak dini. Pembuktian diperoleh dari skor yang diperoleh yaitu =
0,05. Adapun hasil penilaian validasi media permainan urang gaya :
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Tabel 4. Hasil Validasi Media
Validator Media

No. v Keterangan
1 2 3
11 025 025 033 0,069 Layak
1.2 033 025 025 0,069 Layak
13 025 016 025 0,055 Layak
4 033 025 033 0,075 Layak
15 025 025 025 0,062 Layak
16 025 025 025 0,062 Layak
.7 025 025 033 0,069 Layak
8 025 025 025 0,062 Layak
19 033 025 025 0,069 Layak
110 033 033 025 0,075 Layak
111 025 025 033 0,069 Layak
112 025 025 025 0,062 Layak

Dari hasil validasi diatas dapat dilihat bahwa skor yang didapatkan = 0,05 sehingga dapat dikatakan
bahwa permainan urang gaya layak untuk digunakan menstimulasi kecerdasan interpersonal diniusia.

Pembahasan

Berdasarkan hasil pengolahan data telah dijabarkan melalui analisis kelayakan permainan
urang gaya menunjukkan bahwa permainan urang gaya layak untuk digunakan dalam menstimulasi
kecerdasan interpersonal pada anak, dimana melalui permainan urang gaya anak akan dilatih untuk
bersabar menunggu urutan giliran, terlibat dalam kegiatan kelompok, berempati, percaya diri dan
mentaati aturan bermain. Pendapat tersebut sesuai hasil penelitian dikemukakan oleh Ekayati(2015),
salah satu upaya terkait pengoptimalan tumbuh kembang anak adalah menciptakan permainan kreatif
yang dapat menimbulkan rasa nyaman dan menyenangkan bagi anak. Selaras dengan penelitian
Lestariningrum & Yulianto (2016), untuk pengembangkan menyeluruh aspek perkembangan jati diri
anak jadi strategi paling tepat terkait kegiatan pembelajaran adalah bermain. Bermain dan permainan
merupakan kesatuan tidak dipisahkan dari dunia anak karena saling berhubungan dan melengkapi
dalam pengertiannya. Dengan memahami kebutuhan anak yaitu bermain, kita akan mampu mengetahui
jalan pikiran anak. tujuan belajar melalui bermain adalah untuk mengarahkan beragam potensi dimiliki
seorang anak dasar persiapan proses hidup terkait menyesuaikan dirinya terhadap lingkunggannya
untuk menyiapkan anak mengikuti pendidikan di sekolah dasar (Sujiono & Sujiono, 2010).

Untuk merancang kegiatan pembelajaran yang menyenangkan diperlukan suatu permainan.
Permainan merupakan suatu kegiatan bermain yang ditandai dengan adanya aturan dan syarat tertentu
sesuai kesepakatan bersama yang bertujuan memberikan pengalaman belajar bagi pelakunya (Ardini &
Lestariningrum, 2018). Permainan urang gaya dikembangkan dari permainan tradisional ular tangga
sebagai alternatif untuk menstimulasi kecerdasan interrpersonal anak. Permainan tradisional
mengandung nilai luhur yang berguna dalam kehidupan bermasyarakat, seperti sikap demokrasi,
bertanggung jawab, kepatuhan dan saling bahumembantu pada sesamanya (Ekayati, 2015). Selain itu
permainan yang tergolongtradisional akanbermanfaat antara lain, anak menjadi lebih peka dan teliti,
melatih kesabaran dan ingatan, berolahraga, dan menjadikan anak lebih pintar dalam berhitung
(Nasution & Siregar, 2017). Oleh karena itu, peneliti mengembangkan permainan ular tangga menjadi
suatu permainan yang lebih menarik yaitu permainan urang gaya yang dapat digunakan untuk
mesntimulasi dan mengoptimalkan kecerdasan interpersonal terhadap anak usia 5-6 tahun.

Memahami konsep interaksi seorang anak yang dikaitkan dengan cara belajar dikemukakan
Farten, (Nasution & Siregar, 2017) belajar social seoarang anak sebagai sebuah sarana dalam
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sosialisasi dilakukan dengan bermain dari dirinya kemudian dikembangkan dengan berkelompok atau
bermain yang dilakukan secara bersama dimana membutuhkan kehadiran orang lain untuk sebuah
penerimaan dirinya. selain itu hasil penelitian (Jumiatin et al., 2020) mengemukakan pengembangan
kecerdasan intrapersonal dilakukan sejak dini harus melibatkan secara bertahap dimulai individu dan
melebar pada sekitar sebagai bentuk stimualsi menyeluruh diman adampaknya pada kemampuan
mengelola diri anak secara penuh.

SIMPULAN

Kecerdasan interpersonal menjadi satu aspek penting akan dikembangkan melalui individu dan
diri anak sejak usia dini dimana menjadi salah satu penentuakan keberhasilan kehidupandimasa
mendatang. Hal ini dikarenakan manusia hakikatnya makhluk dengan kesosialan yang tidak terlepas
interaksi dengan orang lain dan selalu membutuhkan orang lain. Sehingga kecerdasan interpersonal
akan menentukan bagaimana anak bersosialisasi dan berkomunikasi dengan lingkungan sosialnya.
Berdasaarkan paparan dapat disimpulkan bahwa, permainan urang gaya layak digunakan untuk
mengembangkan adanya kecerdasan interpersonal terutama jika dilakukan dengan penggunaan
konsep mendasar bermain secara benar sesuai tahap perkembangannya.
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