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Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui efektifitas permainan “Mono-Aksi (Monopoli
Interaksi)” terhadap peningkatan skor interaksi sosial pada anak di SD Muhammadiyah Tamantirto
Kasihan Bantul. Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data pada penelitian ini adalah dengan
mengisi kuesioner Interaksi Sosial Teman Sebaya karya Rahmawati (2016). Jenis penelitian ini adalah
Quasi Eksperiment/Eksperimen Semu dengan rancangan Pre test-Post test. Populasi pada penelitian ini
adalah siswa atau siswi kelas 4 SD Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul. Analisa data
menggunakan Analisis deskriptif menggunakan program SPSS. Berdasarkan analisis SPSS didapatkan
hasil sebagai berikut: Hasil berdasarkan Uji Wilcoxon: Kelas Intervensi Pretest — postest Sig. (2-tailed)
sebesar 0,178 yang berarti tidak signifikan; Hasil berdasarkan Uji Paired Sample T Test: Kelas Kontrol
Pretest — postest Sig. (2-tailed) sebesar 0,063 yang berarti tidak signifikan; Hasil berdasarkan Uji Mann
Whitney: Selisih Pretest-Posttest Kelas Intervensi dengan selisih Pretest-Posttest Kelas Kontrol Asymp.
Sig. (2-tailed) sebesar 0,551 yang berarti tidak signifikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak
terdapat efektifitas permainan Mono-aksi (Monopoli Interaksi) terhadap skor interaksi sosial pada anak di
SD Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul.

Kata Kunci: permainan Mono-Aksi, monopoli, skor interaksi sosial

The goal of this research is to know how effective is “Mono-Aksi (Interaction Monopoly)” to
increasing Social interaction score of children at Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul Elementary
school. This research uses Rahmawati’s (2016) Interaksi Sosial Teman Sebaya quetionnaire as collecting
data instrument. This research type is Quasy Experiment with Pre test-Post test design. The population of
this research is students at Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul Elementary School. The data
analyze uses Descriptive Analysis at SPSS program. Based on SPSS analysis the results are as follows:
Based on Wilcoxon test: Intervention Class Pretest-Postest Sig. (2-tailed) the result is 0,178 which means
unsignificant; Based on Paired Sample T test: Control Class Pretest-Posttest Sig. (2-tailed) the result is
0,063 which means unsignificant; Based on Mann Whitney test: differences between Intervention Class
Pretest-Posttest compared with difference between Control Class Pretest-Posttest Asymp. Sig. (2-tailed)
the result is 0,551 which means unsignificant. The results of this research show that there aren’t Mono-
aksi (Interaction Monopoly) effectivity for increasing social interaction score in children at
Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul Elementary School.

Keywords: Mono-Aksi game, Monopoly, social interaction score



Pendahuluan

Saat ini dunia telah memasuki era
digital. Kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi berkembang pesat pada era setelah
Abad 21 ini. Kemajuan media informasi dan
teknologi sudah dirasakan oleh hampir seluruh
lapisan masyarakat, baik dari segi positif
maupun negatif dari penggunaannya. Kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi tersebut
tidak serta merta tanpa dampak negatif.
Menjamurnya gadget di segala kalangan
menyebabkan berkurangnya interaksi sosial di
dunia nyata. Hal ini tentu kurang baik sebab
hakikatnya manusia adalah makhluk sosial yang
membutuhkan interaksi bertatap muka untuk
mengasah empatinya terutama bagi anak-anak
yang masih  berkembang  psikologisnya
(Ameliola & Nugraha, 2013).

Dunia anak-anak adalah dunia bermain.
Bermain dengan teman sebaya akan membuat
anak merasa senang. Dimanapun dan kapanpun
anak akan cenderung bermain dan mencari
permainan. Kegiatan bermain ini  dapat
memungkinkan anak-anak untuk bertemu teman
sebaya sehingga bermain dianggap sebagai
media yang penting untuk interaksi sosial.
Pengalaman masa kecil mempunyai pengaruh
yang kuat terhadap perkembangan berikutnya.
Sehubungan dengan itu, bila sang anak hanya
bermain dengan gadget maka dikemudian hari
anak menjadi kurang terampil dalam kehidupan
sosial disebabkan kurangnya interaksi dengan
teman sebayanya (Ameliola & Nugraha, 2013).

Permainan yang baik bagi anak adalah
permainan yang banyak melibatkan interaksi
sosial. Salah satu permainan yang banyak
melibatkan interaksi antar pemainnya adalah
permainan Monopoli. Permainan Monopoli
merupakan salah satu jenis permainan papan
yang bisa dimainkan oleh beberapa orang.
Permainan monopoli dipilih karena termasuk
suatu permainan yang relatif disukai anak dan
mudah dalam memainkannya. Permainan
monopoli dapat diperkenalkan kepada anak-anak
saat masih di Sekolah Dasar, bisa dari usia 8
tahun (Nureka, 2010). Penelitian ini berupaya
untuk mencari efektifitas permainan monopoli
terhadap  interaksi  sosial pada  anak.
Sebagaimana yang telah ketahui, monopoli
adalah salah satu jenis permainan papan yang
banyak melibatkan interaksi sosial pada anak.

Metode

Jenis penelitian ini adalah Quasi
Eksperiment/Eksperimen Semu dengan
rancangan Pretest-Posttest, (Non-Equivalent
Kontrol Group Design). Populasi target atau
populasi yang memenuhi Kriteria sampling dan
menjadi sasaran akhir dalam penelitian ini
adalah siswa atau siswi kelas 4 SD
Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul.
Analisa data menggunakan analisis  uji
normalitas  (distribusi  tidak normal) dan
selanjutnya uji Wilcoxon, Paired Sample T-Test,
dan Mann Whitney Test.

Hasil dan Pembahasan

Pada penelitian ini, sampel yang digunakan
berjumlah 40 sampel, dari hasil penelitian
didapatkan hasil pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. Uji Normalitas Kelompok Intervensi
(4A)
Tests of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov®
Statistic | df | Sig. | Statistic | df | Sig.
Pre Test 112 20| .200 957 20| .487
Post Test A72( 20| 122 867 | 20| .011

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

terdistribusi tidak normal maka peneliti dapat

Berdasarkan hasil diatas diketahui nilai
signifikansi pada uji shapiro-wilk ada yang
<0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data
penelitian pada kelompok intervensi ini
berdistribusi tidak normal.
Karena data penelitian tersebut

menggunakan uji non-parametrik (uji Wilcoxon)

untuk melakukan analisis data penelitian pada

kelompok intervensi.




Tabel 2. Uji Wilcoxon Kelompok Intervensi
(4A)

Tests of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov®
Statistic | df | Sig. | Statisti | df | Sig.
c

Pre 196 20| .043 941 20| .248
Test
Post 117| 20| .200"| .960| 20| .538
Test

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction
Post Test - Pre

Test

z -1.346°

Asymp. Sig. (2-tailed) 178

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Berdasarkan hasil Uji Wilcoxon kelas
4A (kelompok intervensi) diperoleh nilai Sig. (2-
tailed) Sebesar 0,178 yang artinya lebih dari
0,05 maka dapat disimpulkan tidak terdapat
perbedaan yang bermakna untuk pretest dan
postest kelas intervensi.

Tabel 3. Uji Normalitas Kelompok Kontrol
(4B)
Tests of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk

Smirnov?

Statistic | df | Sig. | Statistic | df | Sig.

Pre 196 20| .043 941 20| .248

Test

Post 17| 20| .200 .960| 20| .538

*

Test

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil diatas diketahui nilai
signifikansi pada uji shapiro-wilk bernilai >0,05
maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian
pada kelompok kontrol ini berdistribusi normal.

Karena data penelitian tersebut
terdistribusi normal maka peneliti dapat
menggunakan uji parametrik (uji Paired Sample
T Test) untuk melakukan analisis data penelitian
pada kelompok kontrol.

Tabel 4. Uji Paired Sample T Test Kelompok
Kontrol (4B)

Paired Samples Test

Paired Differences t Df| Sig.
(2-

taled)

Mean | Std. | Std. 05% Conf.
Dev. | Error | Interval of the

Mean | Difference

Lower | Upper

Pre Test- |-2.400| 5433 1.215 | 4943 143 [-1.976| 19| 063

Berdasarkan hasil Uji Paired Sample T
Test kelas 4B (kelompok kontrol) diperoleh
nilai Sig. (2-tailed) Sebesar 0,063 yang artinya
lebih dari 0,05 maka dapat disimpulkan tidak
terdapat perbedaan yang bermakna untuk pretest
dan postest kelas control

Tabel 5. Uji Beda Mann Whitney antara
Kelompok Intervensi dengan Kelompok
Kontrol



Ranks
Kelompok N | Mean | Sum
Rank of
Ranks
. Eksperimen | 20| 19.40|388.00
Interaksi —\ ontrol 20| 21.60 | 432.00
Sosial
Total 40
Test Statistics®
Interaksi
Sosial
Mann-Whitney 178.000
U
Wilcoxon W 388.000
z -597
Asymp. Sig. (2- 551
tailed)
Exact Sig. [2*(1- 565"
tailed Sig.)]
a. Grouping Variable:
Kelompok

b. Not corrected for ties.

Berdasarkan hasil uji beda Mann
Whitney antara selisih pretes-posttest kelompok
intervensi  dengan  selisih  pretest-posttest
kelompok kontrol didapatkan nilai Asymp. Sig.
(2-tailed) sebesar 0,551. Maka dari itu, karena
nilai >0,05 berarti tidak ada perbedaan yang
signifikan antara kelompok intervensi dan
kelompok kontrol.

Dari penelitian ini didapatkan hasil tidak
terdapat perbedaan yang bermakna pada pretest
dan postest pada kelompok intervensi maupun
kelompok kontrol serta tidak terdapat perbedaan
yang bermakna pada kedua kelompok.
Penelitian ini selaras dengan penelitian yang
dilakukan oleh Wiad Rosyana (2014) yang
menyatakan bahwa tidak terdapat pengaruh
model pembelajaran TGT menggunakan media
permainan monopoli dan permainan ular tangga
terhadap prestasi belajar siswa materi sistem
koloid baik aspek kognitif maupun afektif.
Begitu pula penelitian yang di lakukan oleh
Isnaini (2016) berdasarkan hasil perhitungan
dengan menggunakan gain score menunjukkan
bahwa  Media  Pembelajaran  Monopoli
Akuntansi dapat meningkatkan Motivasi Belajar
siswa kelas X Ak 2 SMK Negeri 4 Klaten
sebesar 0,22. Peningkatan tersebut masuk dalam

kategori rendah karena nilai gain <0,3. Artinya,
meskipun ada peningkatan Motivasi Belajar,
tetapi secara signifikansi dari peningkatannya
tidak terlalu banyak.

Saran
Beberapa saran yang dapat diberikan adalah
sebagai berikut:

1. Perlunya pengawasan pada
melakukan pretest dan postest
pendamping guru agar lebih kondusif.

2. Waktu pemberian perlakuan diberikan dengan
waktu yang lebih lama.

3. Pemberian perlakuan
mungkin dalam 1 minggu.

saat akan
dengan

dilakukan sesering

Kesimpulan

Dari hasil peneletian didapatkan adalah
sebagai berikut:

1. Hasil berdasarkan Uji Wilcoxon: Kelas
Intervensi Pretest — postest Sig. (2-tailed)
sebesar 0,178 yang berarti tidak signifikan.

2. Hasil berdasarkan Uji Paired Sample T Test:
Kelas Kontrol Pretest — postest Sig. (2-tailed)
sebesar 0,063 yang berarti tidak signifikan.

3. Hasil berdasarkan Uji Mann Whitney: Selisih
Pretest-Posttest Kelas Intervensi dengan
selisih Pretest-Posttest Kelas Kontrol Asymp.
Sig. (2-tailed) sebesar 0,551 yang berarti
tidak signifikan.
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