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Abstrak: Tujuan dalam penelitian ini yaitu meningkatkan kecerdasan interpersonal anak
kelompok B melalui pengembangan permainan tradisional ma benteng. Jenis penelitian
yang digunakan yaitu research and development (R&D) melalui pengembangan model
Borg & Gall. Tahap pengembangannya terdiri dari 10 tahapan, akan tetapi dalam penelitian
yang dilakukan ini berhenti pada tahap 7 yaitu tahap revisi produk setelah dilakukan uji
coba produk. Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa tingkat validitas produk
yang dikembangkan ini mencapai hasil penilaian dengan kategori ‘Sangat Layak’ dari
ketiga validator, yakni 90% oleh ahli materi, 82% oleh ahli media, dan 89% oleh ahli bahasa.
Sementara itu, data dari uji coba produk menunjukkan respon yang sangat positif, dengan
hasil lembar observasi guru mencapai 100% dengan kategori ‘Sangat Baik’, lembar
observasi anak sebesar 92% dengan kategori ‘Sangat Layak’, dan angket respon guru
sebesar 97% dengan kategori ‘Sangat Layak’. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
memperoleh hasil bahwa pengembangan permainan tradisional ma benteng ini dapat
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak kelompok B.

Kata kunci: anak usia dini, permainan tradisional ma’benteng, kecerdasan interpersonal

Abstract: The purpose of this study is to improve the interpersonal intelligence of group B
children through the development of the traditional game ma'benteng. The type of research
used is research and development (R&D) with the Borg and Gall development model. The
development stage consists of 10 stages, but this study was only carried out up to stage 7,
namely the product revision stage after the product trial. The results of the study showed
that the validity of the product developed was assessed in the 'Very Eligible' category from
the three validators, namely 90% by material experts, 82% by media experts, and 89% by
language experts. Meanwhile, data from the product trial showed a very positive response,
with teacher observation results reaching 100% in the 'Very Good' category, child
observation of 92% in the 'Very Eligible' category, and teacher response questionnaires of
97% in the 'Very Eligible’ category. Based on this, this study obtained the results that the
development of this traditional game ma'benteng can improve the interpersonal intelligence
of group B children.
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PENDAHULUAN

Kecerdasan interpersonal ialah bagian dari jenis
kecerdasan majemuk atau dikenal dengan multiple
intelligences yang dikemukakan olen Howard
Gardner. Multiple intelligences disebut sebagai
kemampuan seseorang dalam menganalisis situasi
serta menemukan solusi yang tepat terhadap
permasalahan yang dihadapi atau melakukan
aktivitas yang memiliki nilai dalam kehidupan
sehari-hari. Kecerdasan tidak dapat diukur atau
dilihat secara langsung, melainkan merupakan
potensi dari sel-sel otak yang bisa aktif atau tidak
tergantung pada pengalaman yang diperoleh dalam
kehidupan, baik di lingkungan rumah, sekolah,
maupun tempat lainnya. Istilah  multiple
intelligences dikenalkan oleh Gardner untuk
menggambarkan bahwa pada dasarnya setiap
individu memiliki beragam jenis kecerdasan yang
tidak hanya terbatas pada kecerdasan intelektual
(1Q) sebagaimana dikenal selama ini, melainkan
meliputi berbagai kecerdasan-kecerdasan lainnya
(Indria, 2020).

Multiple intelligences mempunyai arti bahwa
kecerdasa ialah kemampuan seseorang dalam
menyelesaikan permasalahan dan menemukan
solusi yang inovatif. Gardner mengemukakan
bahwa multiple intelligences terbagi berdasarkan
keunikan dan keunggulan masing-masing individu.
Pada dasarnya, tidak ada individu yang sepenuhnya
tidak memiliki kemampuan, karena setiap orang
pasti memiliki setidaknya satu bentuk kecerdasan
atau kelebihan tertentu. Jika kelebihan tersebut
dapat dikenali sejak dini, maka potensi yang
dimiliki individu dapat diberi stimulus sehingga
mampu berkembang secara optimal (Oktaviana et
al., 2023).

Teori multiple intelligences mengungkapkan bahwa
setiap insan memiliki 9 jenis kecerdasan,
sebagaimana dijelaskan oleh Howard Gardner
dalam karyanya vyang berjudul Intelligences
Reframed. Dalam bukunya menjelaskan konsep
kecerdasan sebagai suatu bentuk keberagaman
kemampuan yang disebut dengan multiple
intelligences yang terdiri dari kecerdasan
interpersonal, kecerdasan intrapersonal, kecerdasan
logis-matematis, kecerdasan linguistik, kecerdasan
musikal, kecerdasan visual spasial, kecerdasan
kinestetik, kecerdasan eksistensial, dan kecerdasan
naturalis. (Berliana & Atikah, 2023). Semua
kecerdasan tersebut perlu untuk dikembangkan
pada anak, satu diantaranya yakni kecerdasan
interpersonal.

Kecerdasan interpersonal menurut Howard Gardner
mengemukakan  bahwa  kemampuan  untuk
memahami serta mengamati perubahan kondisi
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emosional, niat, perasaan orang lain, dan motivasi.
Kecerdasan ini terdiri dari kepekaan membaca
ekspresi wajah, intonasi suara, dan bahasa tubuh,
serta kemampuan dalam memahami berbagai
isyarat sosial dan memberi respon secara tepat.
Respon tersebut dapat bersifat praktis, misalnya
dalam memengaruhi orang lain agar mengikuti arah
atau tindakan tertentu  (Kurniasih, 2021).
Kecerdasan interpersonal tercermin  melalui
kemampuan individu dalam berkomunikasi secara
efektif dan menjalin hubungan sosial. Kecerdasan
ini bukan jenis kemampuan yang secara menyeluruh
bersifat bawaan, akan tetapi bisa tumbuh dan
berkembang seiring dengan proses interaksi anak
bersama lingkungan sosialnya (Jazilurrahman et al.,
2022).

Pada tahap perkembangan anak masa golden age,
kecerdasan interpersonal mengandung makna
bahwa kemampuan dalam mengenali serta
membedakan maksud, motivasi, dan apa yang
dirasakan oleh orang lain. Kecerdasan ini dapat
diidentifikasi melalui sikap anak yang menunjukkan
kepekaan terhadap perasaan, sikap, dan respon
orang lain melalui ekspresi wajah, intonasi suara,
serta gerakan tubuh orang di sekitarnya (Agustin et
al.,, 2021). Kecerdasan interpersonal pada anak
merujuk pada kemampuan untuk memahami
perasaan orang lain, membangun hubungan sosial
serta komunikasi yang efektif, dan menunjukkan
sikap kooperatif serta kesiapan untuk bekerja sama
dengan individu lain. (Minasadiyah et al., 2023).
Kecerdasan interpersonal pada anak usia dini
dapat dilihat dari antusiasme mereka dalam
menjalin  pertemanan, menikmati berbagai
aktivitas sosial, serta rasa tidak nyaman atau
enggan saat sendirian (Ginting et al., 2022).
Berdasarkan data awal yang didapatkan setelah
melakukan observasi dan wawancara di TK Kemala
Bhayangkari-04, peneliti mendapatkan informasi
bahwa  dalam meningkatkan kecerdasan
interpersonal, anak belum berkembang secara
optimal. Dapat dilihat bahwa terdapat 14 anak yang
mengalami kesulitan untuk bermain dengan teman
sebayanya. Anak pilih-pilih teman dengan hanya
bermain bersama dua orang temannya saja. Anak
bertindak semau dia seperti saat guru memberi
arahan untuk bermain balok tapi anak justru
bermain lego. Anak juga menunjukkan sikap tidak
mau bekerja sama dengan teman sebayanya. Di saat
guru memberikan pembelajaran secara
berkelompok, anak lebih memilih mengerjakannya
sendirian.

Anak didik di TK Kemala Bhayangkari-04
memiliki kecerdasan interpersonal yang rendah
karena guru mengukur kecerdasan interpersonal
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anak melalui kegiatan mereka sehari-hari. Guru
menyediakan media pembelajaran yang berfokus
pada pengembangan aspek kognitif dan motorik
halus anak. Tidak tersedia media yang secara
khusus dirancang untuk mendukung perkembangan
kecerdasan interpersonal pada anak.

Menurut hasil penelitian dari Susi Herlinda, dkk.
(2023) menunjukkan bahwa implementasi metode
blended learning memberikan dampak positif
terhadap kemajuan dalam kecerdasan interpersonal
anak-anak kelompok usia kelas B. Kecerdasan
interpersonal merujuk pada kapasitas individu
dalam membangun, menjalin, serta memelihara
hubungan sosial yang efektif dengan orang lain.
Selain itu, kecerdasan ini juga mencakup
kemampuan berinteraksi positif dengan orang lain
dan beradaptasi dengan lingkungan sekitar anak
(Herlinda et al., 2023).

Penelitian selanjutnya oleh Jazilurrahman, dkk.
(2022) menunjukkan bahwa penerapan metode
bercerita dapat digunakan sebagai strategi untuk
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak.
Kegiatan bercerita ini dilengkapi dengan pemberian
contoh ekspresi wajah. Selain itu, kegiatan ini
dilengkapi juga dengan pertanyaan yang akan
diagjukan  kepada anak untuk merangsang
kecerdasan interpersonalnya. Evaluasi terhadap
kegiatan ini dilaksanakan melalui pengukuran
sejumlah  karakteristik yang  merefleksikan
efektivitas penerapannya, seperti sikap empati,
sikap prososial, dan wawasan sosial. Hal ini
membuktikan adanya keefektifan
pengimplementasian metode belajar melalui
kegiatan bercerita dalam upaya meningkatkan
kecerdasan interpersonal pada anak (Jazilurrahman
etal., 2022).

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, penelitian
oleh Syiddatul Budury, dkk. (2022) menunjukkan
bahwa bermain permainan tradisional mampu
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak. Anak
dapat mengembangkan keterampilan kerja sama
dan interaksi dalam kelompok, yang sangat
mendukung perkembangan fisik, mental, dan sosial
mereka. Di sisi lain, pengenalan permainan
tradisional juga berfungsi sebagai upaya untuk
melestarikan kearifan lokal Indonesia, terutama di
tengah era digital yang dipenuhi dengan tantangan
seperti internet addiction serta gaming disorder
(Budury et al., 2022).

Terdapat berbagai cara bisa dipakai guna
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak, salah
satunya melalui metode bermain. Metode ini
merupakan kegiatan yang positif dan bermanfaat
dalam mengembangkan keterampilan anak karena
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proses belajar dilakukan sambil bermain, dan
sebaliknya, bermain dilakukan sambil belajar
(Palintan et al., 2023). Salah satu contohnya yaitu
melalui kegiatan bermain permainan tradisional.
Sebagian besar permainan tradisional ini dimainkan
secara kelompok (Harmaningsih et al., 2024).
Permainan tradisional merupakan jenis permainan
yang tumbuh oleh tradisi masyarakat tertentu yang
mengandung banyak nilai serta dapat mendukung
perkembangan anak secara holistik serta
meningkatkan keterampilan mereka (Dilla et al.,
2024). Permainan tradisional berperan dalam
mengajarkan berbagai perilaku sosial, salah satunya
adalah perilaku kerja sama. Hal ini tercermin
melalui aktivitas komunikasi, interaksi, diskusi,
berbagi  gagasan, pengambilan  keputusan,
keterampilan mendengarkan, kesiapan untuk
beradaptasi, serta pertukaran pendapat antar anak
yang terlibat dalam permainan. Semua perilaku
tersebut merupakan bagian dari unsur-unsur Kkerja
sama (Trismahwati & Sari, 2020). Adapun salah
satu permainan tradisional yang pernah diterapkan
di TK Kemala Bhayangkari-04 yaitu permainan
tradisional ma benteng.

Permainan ma 'benteng adalah salah satu permainan
tradisional dari Bugis yang dimainkan secara
berkelompok dan sangat mengandalkan kerja sama
tim (Dewi et al., 2022). Permainan ma 'benteng ialah
jenis permainan tradisional yang melibatkan lebih
dari empat pemain dengan tugas merebut dan
mempertahankan benteng demi meraih
kemenangan. Melalui permainan ma benteng ini,
kemampuan kerja sama anak dapat meningkat
(Abidah et al., 2019).

Di TK Kemala Bhayangkari-04 sudah pernah
melakukan permainan tradisional ma benteng
seperti yang dilakukan oleh Syiddatul Budury
(2022). Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin
mengembangkan permainan tradisional ma'benteng
sehingga menjadi lebih atraktif dan dapat
menimbulkan ketertarikan pada anak. Permainan
tradisional ma’benteng yang akan dikembangkan
ini adalah permainan yang secara khusus dirancang
guna meningkatkan kecerdasan interpersonal pada
anak. Permainan ini dimodifikasi dengan membuat
keranjang sebagai benteng yang akan direbut dan
dipertahankan oleh setiap tim. Di area permainan
ma’benteng ini juga terdapat flash card yang
tersebar dengan cerita ilustrasi pada setiap kartunya
yang akan diceritakan oleh guru. Permainan ini
nantinya akan dimainkan oleh anak secara bertim
dengan merebut area tim lawan. Permainan ini akan
dimainkan dalam jangka waktu tertentu.
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Permainan tradisional ma benteng yang akan
dikembangkan ini adalah permainan yang secara
khusus dirancang untuk meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak. Permainan ini dimodifikasi
dengan membuat keranjang sebagai benteng yang
akan direbut dan dipertahankan oleh setiap tim.
Dalam hal ini, keranjang sebagai benteng tim akan
direbut tim lawan dengan cara diambil dan
membawanya ke benteng tim tersebut. Di area
permainan terdapat flash card tindakan yang akan
disebar. Di setiap flash card yang tersebar memiliki
satu cerita ilustrasi sesuai dengan flash card
tertentu. Pengembangan permainan tradisional
ma’benteng  ditujukan  untuk  meningkatkan
kecerdasan interpersonal pada anak sejalan dengan
pentingnya penguatan aspek perkembangan sosial
dan emosional yang perlu dioptimalkan sejak usia
dini.

Anak dengan usia 5-6 tahun memperlihatkan
berbagai variasi perilaku sosial yang mencerminkan
aspek-aspek kecerdasan interpersonal. Variasi
perilaku tersebut dijelaskan oleh Safaria (2005),
terdiri dari pemahaman sosial, komunikasi sosiall,
dan kepekaan sosial. Aspek-aspek tersebut
selanjutnya dijabarkan dalam beberapa indikator,
diantaranya (1) Sikap empati, yang tercermin dari
kemampuan anak yang mampu memahami perasaan
dan keadaan orang lain, mengekspresikan emosi,
serta menunjukkan sikap toleran terhadap teman;
(2) Sikap prososial, yang tampak dari kemampuan
anak untuk berinteraksi dengan semua teman tanpa
memilih-milih, membantu sesama, berbagi, serta
menunjukkan sikap kooperatif dimana anak
memiliki kemampuan untuk bekerja sama; (3)
Kesadaran diri, yang terlihat dari kemampuan anak
untuk bertanggung jawab serta melaksanakan
kewajiban yang diberikan; (4) Pemahaman nilai
sosial, yang terlihat dari kemampuan anak dalam
mengimplementasikan etika sosial yang baik dan
mampu bersikap sopan; (5) Pemecahan masalah
secara  efektif, yang ditunjukkan  melalui
keterampilan anak dalam menyelesaikan konflik
sosial, seperti menjadi penengah atau meminta maaf
saat melakukan kesalahan; dan (6) Komunikasi
sosial, yang terlihat dari kemampuan anak untuk
berbicara dan menyimak secara baik saat orang lain
berbicara (Qowiyah, 2020).

Pengakuan sosial dari lingkungan berperan penting
dalam membentuk fungsi sosial anak di masa depan.
Oleh karena itu, pemberian stimulasi terhadap
kemampuan sosial anak sejak usia dini menjadi
pondasi dalam  mendukung pengembangan
kecerdasan interpersonal anak. Optimalisasi
perkembangan tersebut sangat dipengaruhi oleh
stimulasi lingkungan  yang tepat  dan
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berkesinambungan. (Qowiyah, 2020). Terdapat
berbagai cara yang dalam meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak, salah satunya melalui
permainan tradisional ma benteng. Maka dari itu,
peneliti tertarik untuk mengembangkan permainan
tradisional  ma benteng untuk  meningkatkan
kecerdasan interpersonal anak kelompok B di TK
Kemala Bhayangkari-04.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang diterapkan dalam studi ini
adalah penelitian pengembangan, yang secara
umum dikenal sebagai Research and Development
(R&D). Metode Research and Development (R&D)
merupakan suatu pendekatan sistematis yang
digunakan untuk merancang, mengembangkan,
serta memvalidasi produk (Okpatrioka, 2023).
Pengembangan permainan dilakukan dengan
merujuk pada model yang dikembangkan oleh Borg
& Gall. Dimana tahap pengembangan model ini
terdiri dari 10 tahapan (Yuliandra et al., 2023).
Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan
peneliti berupa permainan tradisional ma benteng
untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal anak
kelompok B.

Berikut adalah tahap penelitian pengembangan
dengan model Borg & Gall yang digunakan dalam
penelitian ini.

Potensi dan Masalah

Tahap awal penelitian ini, peneliti menganalisis
kebutuhan anak terkhusus kemampuan
bersosialisasi anak dalam proses belajar mengajar
maupun disaat anak bermain dengan teman
sebayanya yang dilakukan melalui teknik
wawancara dan observasi.

Pengumpulan Data

Tahap ini melibatkan pengumpulan data dengan
cara menelaah literatur dari beragam referensi yang
berkaitan dengan fokus penelitian yaitu permainan
tradisional ma’benteng sebagai produk yang akan
dikembangkan dan aspek kecerdasan interpersonal
anak.

Desain Produk

Pada tahap ini, peneliti merancang bentuk
pengembangan  dari  permainan tradisional
ma’benteng. Selain itu, peneliti juga menyiapkan
modul permainan.

Validasi desain

Pada tahap ini merupakan tahap menguji kevalidan
produk yang akan dikembangkan yaitu
pengembangan permainan tradisional ma benteng
dan modul permainan. Produk tersebut akan dinilai
oleh 3 validator, diantaranya validasi ahli materi,
validasi ahli media, dan validasi ahli bahasa.
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Revisi Desain

Pada tahap ini, peneliti melakukan revisi sesuai dari
hasil penilaian dan masukan dari para validator
terkait dengan pengembangan produk yang dibuat.
Uji Coba Produk

Pada tahap ini, peneliti melakukan tahap uji coba
lapangan dalam skala kecil. Produk yang dijadikan
objek dalam uji coba ini terdiri atas permainan
tradisional ma'benteng serta modul permainan
sebagai produk pendukung.

Revisi Produk

Tahap ini, peneliti melakukan perbaikan terhadap
produk berdasarkan hasil uji coba lapangan skala
kecil yang telah dilaksanakan sebelumnya.
Penelitian yang dilakukan berhenti pada tahap revisi
produk setelah dilakukan uji coba produk dalam
skala kecil. Tahap selanjutnya tidak dilanjutkan
oleh peneliti.

Teknik Pengumpulan Data

Dalam pelaksanaannya, data dikumpulkan melalui
teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi
guna memperoleh informasi yang relevan dengan
tujuan studi. Observasi atau pengamatan dilakukan
peneliti dengan melihat langsung proses belajar
mengajar dalam kelas kelompok B di TK Kemala
Bhayangkari-04 Parepare. Subjek yang
diwawancarai dalam penelitian ini yakni guru
kelompok B di TK Kemala Bhayangkari-04
Parepare.

Subjek Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di TK Kemala
Bhayangkari-04  Parepare, dengan populasi
penelitian meliputi seluruh anak kelompok B di
sekolah tersebut. Jumlah subjek yang terlibat
sebanyak 14 anak. Sampel ditentukan dengan
menggunakan teknik purposive sampling, dengan
kriteria subjek adalah anak berusia 5-6 tahun yang
mengalami  kesulitan ~ dalam  kemampuan
bersosialisasi, seperti hambatan dalam berinteraksi
atau berkomunikasi dengan teman sebayanya.
Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di TK Kemala
Bhayangkari-04 Parepare. Pelaksanaan penelitian
ini direncanakan berlangsung selama kurang lebih

satu bulan. Adapun waktu pelaksanaannya
disesuaikan dengan kebutuhan dan tahapan
penelitian.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif dihasilkan melalui observasi dan
wawancara dengan perwakilan guru, sedangkan
data kuantitatif dikumpulkan dari lembar validasi,
angket respon guru, dan lembar observasi. Setelah
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proses pengembangan, produk tersebut kemudian
dievaluasi guna mengukur keberhasilan dan
kesesuaian dengan tujuan yang ditetapkan oleh para
ahli guna menilai tingkat kelayakannya. Setelah uji
validasi terhadap aspek materi, media, dan bahasa
dilakukan, tahapan berikutnya adalah pelaksanaan
uji coba produk di TK Kemala Bhayangkari-04.
Setelah uji coba selesai, guru akan melakukan
penilaian menggunakan angket yang telah
disediakan. Hasil validasi dianalisis berdasarkan
respon yang didapatkan dari penilaian para ahli
melalui instrumen penilaian produk, kemudian
dihitung oleh peneliti.

Teknik Analisis Hasil Validasi Produk
Tabel 1. Skor Validasi Ahli (Putra, 2018)

Keterangan Skor
Sangat baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Analisis terhadap validasi produk yang diperoleh

melalui lembar validasi dilakukan dengan
menggunakan rumus dibawabh ini:
P = %x 100%
Keterangan:
P = Persentase penilaian validator
f = Jumlah skor
N =Jumlah total
Hasil validasi kemudian dianalisis dengan

menggunakan interpretasi skor menurut skala likert,
yang dipakai untuk mengetahui tingkat kelayakan
produk. Nilai kategori kelayakan mengacu pada
skala tersebut disajikan sebagai berikut:

Tabel 2. Kategori Kelayakan (Mahtawarni, 2021)

Persentase Kategori Nilai
81-100% Sangat layak 5
61-80% Layak 4
41-60% Cukup layak 3
21-40% Tidak layak 2
0-20% Isae;r;gl;(at tidak 1
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Analisis Hasil Angket Respon Guru
Tabel 3. Penskoran pada Angket
(Rahmania, 2022)

Analisis Kuantitatif Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Analisis terhadap respon guru yang diperoleh
melalui angket dilakukan dengan menggunakan
rumus dibawah ini:

P = %x 100%

Keterangan:

P = Persentase penilaian guru
f = Jumlah skor

N =Jumlah total

Selanjutnya, persentase dari hasil yang didapatkan
akan dikelompokkan menurut kategori kelayakan
berdasarkan skala likert, maka memungkinkan
untuk menarik kesimpulan terkait respon guru. Nilai
kategori kelayakan mengacu skala tersebut
dijelaskan sebagai berikut:

Tabel 4. Kategori Kelayakan (Mahtawarni, 2021)

Persentase Kategori Nilai
81-100% Sangat layak 5
61-80% Layak 4
41-60% Cukup layak 3
21-40% Tidak layak 2
0-20% ISaayr;gi](at tidak 1

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Peneliti memperoleh hasil pengembangan produk
melalui serangkaian tahapan dalam jenis penelitian
Research and Development (R&D) menggunakan
model pengembangan Borg & Gall. Tahap pertama,
potensi dan masalah. Pada penelitian ini bermula
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dari temuan masalah di lapangan yang diperoleh
melalui observasi serta wawancara dengan guru
kelompok B, yang mengungkapkan bahwa
penggunaan media pembelajaran saat ini masih
bersifat monoton.  Dalam  pengembangan
kecerdasan interpersonal anak sendiri, guru
cenderung memberikan pengajaran dalam bentuk
kelompok dengan media yang monoton serta
melakukan pengamatan melalui kegiatan anak
sehari-hari. Pada kegiatan tersebut, anak belum
mampu mengembangkan kecerdasan
interpersonalnya secara optimal karena anak cepat
merasa bosan saat melaksanakannya. Hal tersebut
disebabkan oleh  kurangnya variasi media
pembelajaran yang dapat menarik minat anak dan
tidak memiliki media khusus yang fokus
mengembangkan kecerdasan interpersonal anak.
Guru pernah menggunakan permainan tradisional
ma’benteng namun tidak ada variasi, hanya
dimainkan sama seperti permainan ma benteng
pada umumnya.

Kedua, pengumpulan data. Berdasarkan dari potensi
dan permasalahan yang ada, peran media
pembelajaran dan peran guru sangat diperlukan
dalam menetapkan metode pembelajaran dengan
tampilan dan fungsi yang lebih menarik untuk
menciptakan suasana pembelajaran secara efektif.
Untuk mengembangkan kecerdasan interpersonal
anak, mengajak mereka belajar di luar ruangan
dapat memberikan peluang berinteraksi dengan
alam dan lingkungan sosial, sehingga membantu
mereka memahami, menghargai, berkomunikasi,
serta menyelesaikan masalah dengan lebih baik
(Anisa & Sit, 2024). Dalam meningkatkan minat
belajar anak dapat dilakukan dengan memberikan
variasi media pembelajaran, teknik dan metode
pengajaran yang dilakukan sesuai dengan isi serta
sifat media pembelajaran yang digunakan
(RimahDani et al., 2023).

Pada tahap ini, penyusunan studi pustaka yang
dilakukan oleh peneliti yaitu melalui informasi yang
didapatkan dari berbagai jurnal dan buku, sehingga
ditentukan bentuk produk yang akan dikembangkan
berupa  permainan tradisional  ma benteng.
Permainan tradisional ma’benteng memberikan
ruang bagi anak untuk mengembangkan potensi diri
melalui interaksi bermain yang melibatkan anak
secara langsung dan memerlukan peran aktif anak.
Oleh karena itu, program permainan tradisional
ma’benteng relevan untuk mendukung
pengembangan kecerdasan interpersonal anak,
dengan pengembangan berbasis modul permainan
tradisional  ma’benteng  sebagai  pedoman
pelaksanaannya.
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Ketiga, desain produk. Penelitian ini merancang
produk berupa permainan tradisional ma'benteng
yang dimodifikasi menjadi keranjang sebagai
benteng untuk masing-masing tim dan dilengkapi
dengan flash card bergambar berkaitan dengan
kecerdasan interpersonal serta berisi cerita ilustrasi
disetiap kartunya. Selain itu, peneliti turut
merancang modul permainan sebagai elemen
pendukung dalam produk yang dikembangkan.

Tabel 5. Desain Produk
Desain Media Desain Modul

COPTAMAIRS S TAAMELCAAL
AANATINE

AL

X243

Bediive B, iy

Keranjang sebagai
benteng tim.

Flash card.

Keempat, validasi desain. Tahapan ini dirancang
untuk mengevaluasi tingkat keefektifan dan
kelayakan produk berdasarkan indikator yang
relevan kelebihan dan kekurangan. Proses penilaian
kevalidan produk dilakukan oleh tiga pakar yang
mewakili bidang materi, media, dan bahasa guna
menjamin kualitas dan kelayakan produk. Para
validator akan memberikan penilaian terhadap
produk yang dikembangkan. Hasil penilaian beserta
saran dari para ahli tersebut kemudian dipergunakan
sebagai dasar untuk melakukan revisi sebelum
produk diuji cobakan. Adapun proses validasi
dalam penelitian ini melibatkan Novita Ashari,
M.Pd. sebagai ahli materi; Sitti Rahmia, M.Pd.
sebagai ahli media; dan Tadzkirah, M.Pd. sebagai
ahli bahasa.

Dalam validasi ahli materi terdapat dua aspek
penilaian yaitu materi dan penyajian. Aspek
penilaian materi terdiri dari enam butir pernyataan
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dan aspek penilaian penyajian terdiri dari empat
butir pernyataan. Penilaian yang dilakukan oleh ahli
materi menghasilkan persentase sebesar 90%, yang
menunjukkan bahwa produk berada pada kategori
“Sangat Layak™.

Dalam validasi ahli media terdapat tiga aspek
penilaian yaitu desain media, pembelajaran, dan
penggunaan media. Aspek penilaian desain media
terdiri dari lima butir pernyataan, pada aspek
penilaian pembelajaran terdiri dari tiga butir
pernyataan, dan aspek penilaian penggunaan media
terdiri dari enam butir pernyataan. Penilaian yang
dilakukan oleh ahli media menghasilkan persentase
sebesar 82%, yang menunjukkan bahwa produk
berada pada kategori “Sangat Layak™.

Dalam validasi ahli bahasa terdapat 7 butir
pernyataan, diantaranya 1) Menggunakan bahasa
Indonesia yang baku dan sesuai kaidah; 2) Bahasa
yang digunakan telah mengikuti EYD; 3) Struktur
kalimat disusun secara jelas dan mudah dipahami;
4) Kalimat pada butir pertanyaan komunikatif; 5)
Ketepatan dalam pemilihan ukuran huruf; 6)
Kesantunan penggunaan bahasa; dan 7) Petunjuk
penggunaan mudah dipahami. Penilaian yang
dilakukan oleh ahli bahasa menghasilkan persentase
sebesar 89%, yang menunjukkan bahwa produk
berada pada kategori “Sangat Layak”.

Kelima, revisi desain. Validasi yang dilakukan oleh
para validator menjadi acuan dalam merevisi
produk. Penilaian yang dilakukan ahli materi
menunjukkan bahwa masih terdapat bagian yang
perlu untuk direvisi. Dari hasil penilaian ahli materi
diperlukan perbaikan terhadap modul yang telah
dirancang.

Tabel 6. Revisi Ahli Materi

Gambar Keterangan

Sebelum revisi,
modul
menggunakan
font ‘cooper
black”

Setelah revisi,
modul
menggunakan
font ‘times new
roman”

Hasil validasi media menunjukkan bahwa terdapat
bagian dari permainan yang memerlukan perbaikan.
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Penilaian yang dilakukan oleh ahli media
memperoleh hasil bahwa masih memerlukan
perbaikan pada produk media permainan yang
sudah dikembangkan.

Tabel 7. Revisi Ahli Media

Gambar Keterangan

Sebelum revisi
flash card
berukuran kecil

mm Setelah revisi
=@ flash card
berukuran lebih
besar agar
gambar lebih
jelas

Hasil validasi ahli bahasa menunjukkan bahwa
masih terdapat bagian dari modul permainan yang
memerlukan perbaikan. Sebelum dilakukan validasi
bahasa, penerapan  kaidah  ejaan  yang
disempurnakan (EYD) dalam modul permainan
belum diterapkan secara konsisten dan tepat.
Setelah melakukan validasi oleh ahli bahasa,
terdapat beberapa kata dan kalimat yang perlu
diperbaiki.

Tabel 8. Revisi Ahli Bahasa

Gambar Keterangan

Sebelum revisi,
kalimat pada setiap
poin tidak diakhiri
dengan tanda titik

=

Setelah revisi,
kalimat pada setiap
= poin diakhiri
e dengan tanda titik

revisi,
“ilustrasi”

Sebelum

= kata
MeTE tidak
[ menggunakan
= garis miring
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P P e o Setelah _ revis_i,
LSl Ly 4T kata  “ilustrasi”
o s alamlesl— menggunakan
XL L el garis miring

Keenam, uji coba produk. Pelaksanaan tahap ini
menggunakan subjek uji coba dalam skala kecil.
Adapun dalam penelitian ini dilakukan pada anak
usia 5-6 tahun sebanyak 14 anak. Anak bermain
permainan tradisional ma benteng yang telah
dikembangkan untuk meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak. Peneliti melakukan uji coba
terhadap produk yang telah dikembangkan, yakni
berupa permainan dan modul permainan. Selama
proses pembelajaran berlangsung, guru melakukan
penilaian terhadap peneliti mulai dari tahap awal
hingga akhir kegiatan menggunakan lembar
observasi. Hasil penilaian guru melalui lembar
observasi tersebut terlihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Penilaian Observasi Guru

No. Jenis Kegiatan Persentase Keterangan
1 Kegiatan Awal 100% “Sangat
Baik”

2 Kegiatan Inti 100% “Sangat
Baik”

Kegiatan 0 “Sangat

3 Penutup 100% Baik”
Total Rata-rata 100% Sal.lg,?t
Baik

Berdasarkan hasil observasi guru terhadap aktivitas
peneliti dalam kegiatan pembelajaran serta
pelaksanaan permainan tradisional ma benteng
menunjukkan rata-rata persentase hasil penilaian
memperoleh angka 100%, yang diklasifikasikan
dalam kategori “Sangat Baik”. Permainan
tradisional ma 'benteng ini dimainkan oleh 14 anak
yang berusia 5-6 tahun. Penilaian terhadap
kecerdasan interpersonal anak dilakukan oleh
peneliti berdasarkan indikator-indikator yang telah
ditetapkan, dengan menggunakan instrumen lembar
observasi. Indikator kecerdasan interpersonal
tersebut, ialah sikap empati, prososial, kesadaran
diri, pemahaman nilai sosial, pemecahan masalah
secara efektif, dan komunikasi sosial. Hasil
penilaian kecerdasan interpersonal anak melalui
lembar observasi tersebut terlihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Grafik Hasil Penilaian Lembar Observasi
Anak

Berdasarkan grafik di atas, kategori penilaian terdiri
dari: angka 1 menunjukkan Belum Berkembang
(BB), angka 2 menunjukkan Mulai Berkembang
(MB), angka 3 menunjukkan Berkembang Sesuai
Harapan (BSH), dan angka 4 menunjukkan
Berkembang Sangat Baik (BSB).

Table 10. Penilaian Observasi Anak
> Nilai per

Indikator

Penilaian indikator Keterangan
Sikap empati 52 92%
Sikap prososial 52 92%
Kesadaran diri 53 94%
Pemahaman 51 91%
nilai sosial
Pemecahan
masalah secara 50 89%
efektif
Komunlka5| 53 94%
sosial
Rata-rata 51,83 92%
Kategori Sangat Layak

Pengembangan permainan tradisional ma benteng
ini miliki tujuan untuk meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak, khususnya dalam indikator
sikap empati, prososial, kesadaran diri, pemahaman
nilai sosial, pemecahan masalah secara efektif, dan
komunikasi sosial. Berdasarkan hasil penilaian
terhadap kecerdasan interpersonal anak
menunjukkan bahwa terdapat 5 anak yang
berkembang sesuai harapan, diantaranya AZH,
ARA, AAR, AR, dan AFR. Hal tersebut dapat
diketahui melalui perilaku anak yang sudah mampu
bekerja sama dalam sebuah tim, menunjukkan sikap
peduli kepada temannya, dan mampu mengikuti
aturan permainan. Kemudian terdapat 9 anak yang
berkembang sangat baik, diantaranya MWS, ZFA,
AKP, AB, HS, WAR, SA, CSR, dan MAN. Hal
tersebut dapat diketahui melalui perilaku anak yang
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mampu memimpin sebuah tim, menjadi penengah
diantara temannya, dan mampu berdiskusi dalam
tim. Selain itu, anak juga sering membantu teman
dalam memahami permainan dan lebih tanggap
dalam memahami cerita ilustrasi yang terdapat pada
flash card.

Hasil penelitian ini menunjukkan kesesuaian
dengan studi terdahulu yang telah dilakukan oleh
Rika Priani, dkk. yang menunjukkan bahwa
permainan tradisional ma'benteng terbukti efektif
dalam meningkatkan kemampuan sosial emosional
anak karena melibatkan interaksi langsung antara
anak dengan teman seumurannya. Permainan ini
juga membuat anak terdorong untuk berpikir kreatif
dan menunjukkan antusiasme lebih tinggi terhadap
proses pembelajaran, terutama saat kegiatan
dilakukan di luar ruangan (Priani et al., 2024).
Penelitian ini menunjukkan kesesuaian dengan studi
yang telah dilakukan  sebelumnya yang
menunjukkan adanya perbedaan tingkat kecerdasan
interpersonal anak sebelum dan setelah penerapan
permainan tradisional ma benteng yang telah
dikembangkan. Setelah penerapan permainan
tradisional ma’benteng, diperoleh rata-rata
persentase sebesar 92%. Selanjutnya, dilakukan uji
coba dalam skala kecil dan guru diminta mengisi
angket respon guru untuk menilai kefektifan dari
permainan tradisional ma benteng yang telah
dikembangkan untuk meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak usia kelas B. Hasil angket
tersebut disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Penilaian Angket Respon Guru

Aspe Rata
k -rata

Sko
yang

Perse
Pernyataan per
. r
Dinila

Aspe ntase

i k

Tampilan 4
media

pembelajaran
menarik

perhatian anak
Tampilan 4
media

pembelajaran

dapat

menigkatkan
motivasi

belajar anak

Media 4
pembelajaran

mudah  untuk
dioperasikan

Tamp

. 3,83
ilan

95%
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Dengan 4
menggunakan
media
pembelajaran

ini,

pembelajaran
menjadi lebih
menyenangkan
Media 3
pembelajaran
memiliki

tampilan yang
rapi dan
sistematis

Media 4
pembelajaran

dapat
meningkatkan
kecerdasan
interpersonal

Media 4
pembelajaran
membantu

guru dalam
meningkatkan
kecerdasan
interpersonal

anak

Media 4
pembelajaran

lebih

menghemat

biaya karena
dapat

digunakan
berkali-kali
Total 31 7,8

Rata-rata 3,8 3,9

Kepra

0,
ktisan 4 100%

195%
97%

Kategori Sangat Layak

Data pada tabel di atas mengindikasikan bahwa
hasil penilaian melalui angket respon guru
menunjukkan bahwa aspek pertama, yaitu terkait
tampilan, memperoleh persentase kelayakan
sebesar 95%, sedangkan aspek kedua mengenai
kepraktisan mencapai persentase kelayakan sebesar
100%. Total skor penilaian yang diperoleh adalah
31 dari 8 pernyataan, dengan rata-rata skor penilaian
sebesar 3,8. Persentase kelayakan keseluruhan
mencapai 97%, yang termasuk dalam kategori
‘Sangat Layak'.

Penilaian yang diperoleh dari lembar observasi guru
digunakan untuk mengukur keefektifan dari
pengembangan permainan tradisional ma benteng
guna meningkatkan kecerdasan interpersonal anak.
Hasil observasi anak menunjukkan rata-rata sebesar
92%, sedangkan rata-rata dari angket guru adalah
97%, keduanya termasuk dalam kategori 'Sangat
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Layak'. Data yang sudah diperoleh menyatakan
bahwa permainan tradisional ma benteng memiliki
tingkat kelayakan tinggi untuk dimanfaatkan
sebagai sarana dalam meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak. Pernyataan ini diperkuat oleh
hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Siti Nur Asyia, dkk. yang menyatakan bahwa
penggunaan permainan tradisional ma benteng
memiliki peran penting dalam meningkatkan
kemampuan sosial emosional anak. Hal ini
dipengaruhi oleh penggunaan media permainan
yang menarik serta penerapan pembelajaran bersifat
menyenangkan, sehingga anak-anak
memperlihatkan sikap antusiasme dalam menjalani
rangkaian kegiatan tanpa adanya unsur paksaan
(Asyiah et al., 2024).

Ketujuh, revisi produk. Pelaksanaan tahap ini
didasarkan pada adanya saran dan tanggapan dari
guru yang muncul setelah pengisian angket respon
guru (Annisa, 2024). Dalam penelitian ini, tidak
terdapat saran dan masukan dari guru sehingga
peneliti tidaka melakukan revisi. Oleh karena itu,
produk yang telah dikembangkan tidak memerlukan
perbaikan lagi.

Pembahasan

Pengembangan permainan tradisional ma benteng
ini terdiri dari 2 bagian, yaitu keranjang dan flash
card. Pada media ini, keranjang berfungsi sebagai
benteng setiap tim dan flash card dengan cerita
ilustrasi pada setiap gambarnya. Adapun bentuk
media permainan tradisional ma 'benteng yang telah
dikembangkan oleh peneliti, sebagai berikut:

2. Pengembangan Permainan Tradisional
Ma’benteng

Gambar

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan,
pengembangan permainan tradisional
ma benteng memperoleh tanggapan positif dari
guru dan anak didik. Media ini juga
menunjukkan adanya efektivitas dalam
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada
anak. Dengan demikian, media ini dapat
digunakan sebagai alternatif dalam mendukung
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perkembangan kecerdasan interpersonal sejak
usia dini. Mengembangkan kecerdasan
interpersonal sejak dini menjadi salah satu hal
yang penting, dikarenakan kecerdasan ini
berkaitan dengan kemampuan anak dalam
melakukan interaksi dengan lingkungan luar
dan orang-orang di luar lingkup keluarganya
(Ginting et al., 2022).

Pada tahap usia anak-anak, aktivitas bermain
memiliki manfaat yang signifikan bagi
perkembangan individu anak. Ketersediaan
sarana pembelajaran yang memadai, khususnya
bahan pembelajaran yang disusun berdasarkan
prinsip perkembangan anak menjadi salah satu
faktor  pendukung  keberhasilan  proses
pembelajaran di taman kanak-kanak (Natsir,
2020). Dengan memberikan variasi media
pembelajaran dengan memperhatikan gambar dan
warna akan lebih menarik minat anak. Membangun
suasana pembelajaran yang menarik, penuh makna,
dan bervariasi (Ashari et al., 2024). Hal tersebut
diperkuat oleh teori yang mengemukakan bahwa
kegiatan pembelajaran akan lebih efektif apabila
didukung oleh tersedianya media pembelajaran
sesuai kebutuhan siswa (Sarifa et al., 2021).
Pemanfaatan berbagai variasi media pembelajaran
memiliki  peranan yang signifikan dalam
mendukung proses pembelajaran pada anak usia
dini (Nurzhafirah et al., 2024). Pemanfaatan sumber
belajar menjadi salah satu metode yang efektif
untuk menstimulasi kecerdasan interpersonal anak,
misalnya dengan berbasis permainan yang
dikembangkan oleh pendidik melalui integrasi
budaya lokal. Budaya lokal yang memiliki kekhasan
ini kemudian dikembangkan agar sesuai dengan
kebutuhan anak, sehingga dapat mendukung
peningkatan kecerdasan interpersonal mereka
(Halifah et al., 2022).

Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Dewi
Trismahwati dan Nur Indah Sari yang menyatakan
bahwa permainan tradisional biasanya dilaksanakan
di lingkungan terbuka. Perkembangan sosial anak
dapat memperoleh hasil yang optimal apabila
metode pembelajaran yang efektif diterapkan.
Kombinasi antara permainan tradisional dan
pendekatan pembelajaran tersebut memberikan
pengalaman yang signifikan bagi perkembangan
anak usia dini. Permainan tradisional juga berfungsi
sebagai sarana penting dalam membentuk sikap
kerja sama pada anak (Trismahwati & Sari, 2020).
Permainan tradisional memiliki potensi untuk
meningkatkan kecerdasan interpersonal pada

Pengembangan permaianan tradisional ....
Nurul Nisya !, dkk

anak. Kecerdasan interpersonal itu sendiri
mencakup sejumlah kemampuan sosial, seperti
kepemimpinan, kemampuan mengorganisasi,
menjalin interaksi yang efektif, berbagi dengan
sesama, berpartisipasi  dalam  aktivitas
kelompok, serta membangun kerja sama yang
harmonis (Karmila & Eliza, 2021). Kecerdasan
interpersonal membantu anak dalam memahami
serta berkomunikasi dengan orang lain, termasuk
dalam membangun dan memelihara korelasi, serta
mengenali berbagai peran yang ada dalam
kelompok sosial. Hal ini berkaitan erat dengan
fungsi kecerdasan interpersonal dalam kehidupan
seseorang (Kurniasih, 2021).

SIMPULAN

Penelitian ini mengkaji pengembangan permainan
tradisional ma’benteng sebagai media untuk
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak usia
kelas B. Penelitian ini dilaksanakan melalui 7
tahapan pengembangan dengan menggunakan
model Borg and Gall. Dari hasil penelitian,
diperoleh simpulan bahwa media permainan
tradisional ma benteng yang telah dikembangkan
terbukti efektif dalam meningkatkan kecerdasan
interpersonal anak usia dini. Hal ini ditunjukkan
melalui hasil validitas produk yang dikembangkan
memperoleh penilaian dengan kategori ‘Sangat
Layak’ dari ketiga validator, yakni 90% oleh ahli
materi, 82% oleh ahli media, dan 89% oleh ahli
bahasa. Sementara itu, data dari uji coba produk
menunjukkan respon yang sangat positif, dengan
hasil observasi guru mencapai 100% dengan
kategori ‘Sangat Baik’, observasi anak sebesar 92%
dengan kategori ‘Sangat Layak’, dan angket respon
guru sebesar 97% dengan kategori ‘Sangat Layak’.
Kecerdasan interpersonal anak, yang mencakup
sikap empati, prososial, kesadaran diri, pemahaman
nilai sosial, pemecahan masalah secara efektif, dan
komunikasi sosial, berkembang secara signifikan
melalui  keterlibatan aktif dalam permainan
kelompok berbasis budaya lokal. Dengan demikian,
permainan tradisional ma’benteng dapat dijadikan
alternatif media pembelajaran yang relevan dalam
meningkatkan kecerdasan interpersonal anak.
Adapun untuk langkah selanjutnya, disarankan agar
media ini diuji dalam skala yang lebih luas dengan
subjek yang lebih beragam untuk mengetahui
efektivitasnya secara lebih menyeluruh. Selain itu,
pengembangan media permainan serupa berbasis
budaya lokal lainnya juga direkomendasikan
sebagai upaya memperkaya sumber belajar yang
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kontekstual dan bermuatan nilai-nilai kearifan lokal
dalam pendidikan anak usia dini.
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