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Abstrak: Kecerdasan interpersonal memiliki peranan penting bagi perkembangan sosial  
anak. Anak yang memiliki kecerdasan interpersonal yang baik akan mudah beradaptasi 
dengan lingkungan baru. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kecerdasan 
interpersonal anak usia 5-6 tahun melalui kegiatan bermain peran. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif jenis Quasi Eksperiment dengan equivalent time series 
design. Sampel pada penelitian ini adalah kelompok B2 TK Islam Almaarif Singosari yang 
berjumlah 16 anak. Teknik Pengumpulan data yang digunakan berupa observasi dan 
dokumentasi, sedangkan teknik analisis data menggunakan Uji Friedman. Berdasarkan hasil 
penelitian, analisis data yang dilakukan menggunakan uji friedman diperoleh bahwa nilai p 
sebesar <.001 yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan pada setiap posttest yang 
dilakukan. Hasil perhitungan uji friedman tersebut menunjukkan bahwa nilai p (<.001) < 0,05 
maka Ha diterima dan Ho ditolak. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa kegiatan 
bermain peran dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di TK 
Islam Al maarif singosari.  

Kata kunci: Kecerdasan Interpersonal; Bermain Peran 

Abstract: Interpersonal intelligence has an important role in children's social development. 
Children who have good interpersonal intelligence will easily adapt to new environments. 
This research aims to determine the increase in interpersonal intelligence of children aged 5-
6 years through role playing activities. This research uses a quantitative approach of the Quasi 
Experiment type with an equivalent time series design. The sample in this study was the B2 
group of Almaarif Singosari Islamic Kindergarten, totaling 16 children. The data collection 
technique used is observation and documentation, while the data analysis technique uses the 
Friedman Test. Based on the research results, data analysis carried out using the Friedman 
test showed that the p value was <.001, which means there was a significant difference in each 
posttest carried out. The results of the Friedman test calculation show that the p value (<.001) 
<0.05 means Ha is accepted and Ho is rejected. Therefore, it can be concluded that role playing 
activities can improve interpersonal intelligence in children aged 5-6 years at Al Maarif 
Singosari Islamic Kindergarten. 
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PENDAHULUAN 

Kecerdasan Interpersonal merupakan kemampuan memahami dan berinteraksi secara efektif 

dengan orang lain (Utami, 2023). Kecerdasan interpersonal memungkinkan anak mampu 

membangun hubungan yang baik dengan orang (Nurdial et al., 2022). Amstrong berpendapat 

bahwa kecerdasan interpersonal didefinisikan sebagai kemampuan memahami dan 

membedakan suasana hati, maksud, motivasi dan perasaan orang lain, serta kemampuan 

merespons secara efektif terhadap suasana hati, maksud, motivasi, dan perasaan orang lain 

(Musfiroh, 2021). Maka dari itu kecerdasan interpersonal adalah kemampuan seseorang 

dalam memahami dan berhubungan dengan orang lain serta merespons dengan tepat. 

Kecerdasan interpersonal sangat dibutuhkan oleh anak usia dini dan memiliki manfaat 

yang besar bagi dirinya sendiri dan bagi perkembangan sosialnya karena ketika anak 

memiliki kecerdasan interpersonal yang baik, anak akan mudah beradaptasi dengan 

lingkungan baru. Elvira & Sainuddin (2020) juga menyatakan bahwa anak prasekolah 

mengutamakan pembelajaran moral sosial dan emosi agar perkembangan akhlaknya 

lebih baik. Anak yang memiliki kemampuan interpersonal yang baik akan mudah 

menyesuaikan diri di sekolah, mudah memiliki hubungan sosial dengan teman dan mampu 

mengikuti kegiatan akademik (Pahrul et al., 2019). Demikian pula sebaliknya, ketika anak 

memiliki kecerdasan interpersonal yang kurang baik maka anak susah beradaptasi dengan 

lingkungan baru dan tidak memiliki hubungan sosial dengan teman. Oleh karena itu, 

kecerdasan interpersonal perlu dikembangkan sejak anak usia dini.  

Kecerdasan interpersonal menurut Safaria (2005) memiliki tiga dimensi yaitu kepekaan 

sosial (social sensitivity), pemahaman sosial (social insight) dan komunikasi sosial (social 

comunication). Social insight adalah kemampuan seseorang untuk memahami dan mencari 

pemecahan masalah. Social communication adalah kemampuan seseorang untuk 

menggunakan proses komunikasi dalam menjalin dan membangun hubungan interpersonal. 

Social sensitivity adalah kemampuan dalam merasakan dan mengamati reaksi orang lain baik 

secara verbal maupun non verbal. Pada dimensi social sensitivity terdapat sikap empati yang 

meliputi kemampuan dalam keresposifan emosi dan bersikap hangat, sedangkan pada sikap 

prososial meliputi bekerja sama, berbagi dengan orang lain, membantu orang yang kesulitan 

dan sikap suportif . 

Berdasarkan hasil observasi pra penelitian yang telah dilakukan di TK Islam Almaarif 

Singosari, menunjukkan bahwa kecerdasan interpersonal anak-anak kelompok B2 yang 

belum optimal. Terlihat saat anak tidak dapat bekerja sama dengan teman, anak tidak mau 

berbagi alat belajar dengan teman, anak tidak sabar antri untuk menunggu giliran, anak 

bersikap pasif saat teman sedang sedih, anak bersikap pasif saat temannya membutuhkan 

bantuan, anak bersikap pasif atau tidak memberikan respon kepada teman yang maju. 

Berdasarkan permasalahan yang ada kecerdasan interpersonal anak yang kurang optimal 

adalah social sensitivity. Oleh karena itu, perlu dilakukan stimulasi yang dapat membantu 

meningkatkan kecerdasan interpersonal anak pada dimensi social sensitivity yaitu melalui 

kegiatan bermain peran.  

Kegiatan bermain peran merupakan aktivitas permainan yang melibatkan anak untuk 

berinteraksi dan berpura-pura dalam waktu tertentu. Menurut Sari (2022) bermain peran 
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disebut juga main simbolik, pura-pura, fantasi imajinasi atau main drama. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa bermain peran dapat membantu meningkatkan kecerdasan 

interpersonal anak.  Melalui bermain peran anak akan belajar cara berkomunikasi dengan 

orang lain, belajar bekerja sama dengan temannya, membangun rasa empati dan 

menyesuaikan diri (Putri & Cahya, 2023). Sejalan dengan pendapat Rosinah et al., (2024) 

bahwa kegiatan bermain dapat membantu anak-anak mendapatkan wawasan tentang 

perilaku manusia dan bermain peran membuat kegiatan belajar menjadi lebih menarik. 

Melalui bermain peran anak diberikan kesempatan untuk terlibat langsung sehingga 

terjadinya interaksi sosial antara individu (Nurdial et al., 2022). Dengan demikan kegiatan 

bermain peran melatih anak dapat berinteraksi dengan teman temannya,  melatih anak mau 

untuk bekerja sama dengan temannya dan bermain peran bisa mengenalkan anak pada 

berbagai karakter manusia, selain itu bermain peran juga akan memberikan anak pengalaman 

secara langsung sehingga membuat pembelajaran terasa lebih nyata. Berdasarkan paparan 

diatas, maka peneliti tertarik untuk menerapkan kegiatan bermain peran dalam menstimulasi 

kecerdasan interpersonal anak. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis quasi eksperimen dengan 

equivalent time series design. Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian equivalent 

time series design, dimana peneliti memberikan perlakuan dalam jangka waktu tertentu 

kemudian hasil pengukuran (posttest) dibandingkan untuk melihat pola dari waktu kewaktu. 

Berikut adalah detail dari rancangan penelitian diatas  dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rancangan Desain Penelitian 

 

Simbol X melambangkan suatu treatment atau perlakuan yang diberikan, Sementara O 

adalah pengukuran terhadap suatu variabel. Penelitian yang dilakukan terdiri dari enam kali 

memberikan perlakuan bermain peran dan enam kali penilaian. Peneliti memberikan 

perlakuan kegiatan bermain peran kepada anak (X) dan selanjutnya peneliti melakukan 

pengukuran hasil dari perlakuan (O). Pada penelitian ini treatment dilakukan sebanya enam 

kali dalam enam kali pertemuan. Sampel dalam penelitian ini adalah kelompok B2 TK Islam 

Almaarif Singosari yang berjumlah 16 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan 

observasi dan dokumentasi, untuk analisis data menggunakan Uji Friedman. 

HASIL PENELITIAN  

Penelitian dilaksanakan di kelas B2 TK Islam Almaarif Singosari pada tanggal 5-21 Februari 

2024. Tahap pelaksanaan diawali dengan beberapa contoh kegiatan bermain peran, kemudian 

setelah melaksanakan beberapa kali contoh kegiatan bermain peran baru dilakukan treatment 

bermain peran dengan cerita bertemakan keseharian anak. Pada pelaksanaannya anak 

dilibatkan dalam setiap kelompok yang terdiri dari tokoh keluarga Dita yaitu Ibu, Adek Dita, 

Ayah, Kakak dan teman Dita di sekolah Rara, Kiki, Zida beserta Guru. Cerita dimulai dari 

kegiatan keluarga dita di pagi hari, kakak membantu ibu, ayah mengantarkan dita sekolah, 

pembiasaan baik cium tangan kepada orang tua dilakukan dita saat pergi sekolah. Di sekolah 

dito dan teman-teman selalu berbagi, membantu dan menghibur apabila ada temannya yang 

X O1 X O2 X O3 X O4 X O5 X O6 
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sedih. Di kelas dito dan teman teman juga dibiasakan untuk memberikan tepuk tangan saat 

ada teman maju tampil didepan dan antri cium tangan kepada guru saat pulang sekolah. 

Penelitian yang dilakukan terdiri dari 6 kali memberikan perlakuan bermain peran dan 6 kali 

penilaian. Berikut hasil rekapitulasi nilai rata-rata seluruh posttest pada aspek kecerdasan 

interpersonal anak. 

Gambar 1. Nilai rata-rata skor posttest 

 

Berdasarkan grafik tersebut dapat dilihat terjadi peningkatan rata-rata mulai dari posttest 

pertama hingga posttest keenam. Pada posttest pertama nilai rata-rata  yang diperoleh sebesar 

15.3, Pada Posttest kedua nilai rata-rata yang diperoleh menjadi 16.5, pada posttest ketiga 

peningkatan dapat terlihat yaitu menjadi 18.4, Pada posttest keempat meningkat menjadi 

18.9, Pada posttest yang kelima meningkat menjadi 19.4 dan pada posttest yang keenam 

peningkatan dapat terlihat yaitu naik menjadi 19.8. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan 

bermain peran dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal anak dalam aspek 

melaksanakan kegiatan secara berkelompok, antri menunggu giliran, berbagi alat bermain 

dengan teman, membantu teman yang sedang kesulitan, menghibur teman yang sedang 

sedih dan memberikan respon kepada teman yang tampil. Setelah mengetahui ada 

peningkatan rerata dari posttest 1 hingga posttest 6, selanjutnya melakukan uji normalitas 

terlebih dahulu sebelum melakukan analisis data. Uji normalitas digunakan untuk 

mengevaluasi apakah data yang telah diperoleh mengikuti distribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas data ini menggunakan rumus uji normalitas Shapiro-Wilk sebagaimana sampel 

yang dipakai pada penelitian ini memiliki jumlah yang kecil atau tidak mencapai 30 sampel. 

Berikut ini hasil output uji normalitas yang dihasilkan oleh program jamovi versi 2.3.28. 

Tabel 2. Uji Normalitas 

  Posttest1 Posttest2 Posttest3 Posttest4 Posttest5 Posttest 6 

N  16  16  16  16  16  16  

Missing  0  0  0  0  0  0  

Mean  15.3  16.5  18.4  18.9  19.4  19.8  

Median  15.0  16.5  18.0  19.0  19.0  20.0  

Standard deviation  1.39  0.894  1.02  1.02  0.957  1.11  

Minimum  13  15  16  17  18  18  

Maximum  17  18  20  21  21  22  

Shapiro-Wilk W  0.906  0.894  0.898  0.925  0.894  0.933  

Shapiro-Wilk p  0.100  0.064  0.075  0.205  0.065  0.269  
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Berdasarkan Hasil uji normalitas data menggunakan rumus Shapiro-Wilk diperoleh 

hasil perhitungan nilai signifikansi (Sig) Posttest 1 sebesar 0.100 > 0,05 yang berarti nilai 

posttest1 tersebut berdistribusi normal, nilai signifikansi (Sig) Postest 2 sebesar 0.064 > 0,05 

yang berarti nilai posttest 2 tersebut berdistribusi normal, nilai signifikansi (Sig) Posttest 3 

sebesar 0.075 > 0,05 yang berarti nilai posttest 3 tersebut berdistribusi normal, nilai 

signifikansi (Sig) Postest 4 sebesar 0.205 > 0,05 yang berarti nilai posttest 4 tersebut 

berdistribusi normal, nilai signifikansi (Sig) Posttest 5 sebesar 0.065 > 0,05 yang berarti nilai 

posttest 5 tersebut berdistribusi normal dan nilai signifikansi (Sig) Posttest 6 sebesar 0.269 > 

0,05 yang berarti nilai posttest 6 tersebut berdistribusi normal. Oleh sebab itu, hal ini dapat 

ditunjukkan dan dapat disimpulkan bahwasanya nilai dari data postest 1 – posttest 6 tersebut 

memiliki sebaran data yang berdistribusi normal. Setelah mengetahui bahwa data memiliki 

sebaran data yang berdistribusi normal. Selanjutnya melakukan analisis data menggunakan 

uji friedman. Berikut hasil Uji hipotesis friedman menggunakan program Jamovi versi 2.3.28. 

Tabel 3. Uji Friedman 

χ² df p 

75.5  5  < .001  

Berdasarkan hasil uji hipotesis friedman tersebut diperoleh nilai p sebesar <.001 yang 

berarti p < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara postest 1, posttest 2, posttest 3, posttest 4, posttest 5 dan posttest 6. Dalam asumsi uji 

friedman ini bahwasanya jika nilai p < 0.05 maka Ha diterima, sedangkan sebaliknya jika p > 

0.05 maka Ha ditolak. Pada hasil perhitungan uji friedman diatas menunjukkan bahwa p 

(<.001) < 0.05 sehingga Ha diterima. Oleh karena itu, dapat dinyatakan bahwa kegiatan 

bermain peran dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di TK 

Islam Al maarif Singosari. 

PEMBAHASAN 

Penelitian yang dilakukan terdiri dari enam kali pemberian perlakuan bermain peran dan 

posttest berturut-turut mengalami peningkatan pada kecerdasan interpersonal anak dalam 

aspek melaksanakan kegiatan secara berkelompok, antri menunggu giliran, berbagi alat 

bermain dengan teman, membantu teman yang sedang kesulitan, menghibur teman yang 

sedang sedih dan memberikan respon kepada teman yang tampil. Peningkatan tersebut 

terjadi karena anak dilakukan pembiasaan untuk bersikap empati dan prososial melalui 

perlakuan bermain peran yang dilakukan secara terus menerus maka akan melekat pada 

dirinya. 

Hal tersebut sesuai dengan pendapat Utami (2023) bahwa melalui kegiatan bermain 

peran ini, anak secara tidak langsung diberikan pengalaman untuk berinteraksi dengan 

teman sebayannya dan ikut aktif dalam permainan kelompok. Selain itu pendapat 

Kasmawarni (2023) menjelaskan bahwa melalui bermain peran memberikan anak 

kesempatan untuk belajar antri dalam berbagai kegiatan. Sejalan dengan pendapat Halifah 

(2020) selama pembelajaran berlangsung, setiap pemeranan dapat melatih perkembangan 

sikap empati, simpati, senang, saling berbagi atau tolong menolong sesama teman sebayanya 
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dan peran lainnya. Pendapat (Nurtika, 2019) peran ini melatih kemampuan berkomunikasi 

efektif secara verbal dan non verbal serta melatih kepekaan rasa empati terhadap temannya 

ketika mengalami sebuah kecelakaan atau kesulitan. Pendapat Akollo et al (2020) bahwa 

metode bermain peran membuat siswa harus memerankan karakter tertentu dan bertingkah 

laku seperti dalam situasi yang telah ditetapkan. Hal ini akan meningkatkan kepekaan siswa 

terhadap perasaan orang lain serta pendapat Rosinah et al (2024) bahwa metode role play 

mempunyai kelebihan dalam membantu mereka mengapresiasi lingkungan sekitar.  

Teori di atas sejalan dengan hasil temuan dalam penelitian yang menyatakan bahwa 

kegiatan bermain peran dapat membantu dalam meningkatkan kecerdasan interpersonal 

anak. Karena melalui kegiatan bermain peran anak diberikan kesempatan untuk 

memerankan tokoh secara langsung sesuai dengan karakter dalam sebuah cerita sehingga 

anak mampu memahami isi atau nilai yang terkandung di dalamnya, dengan berperan secara 

langsung akan memberikan pengalaman yang berkesan dalam ingatan anak. Sesuai dengan 

pendapat Andriani (2021) Bermain peran dimaknai sebagai cara memberikan pengalaman 

kepada anak melalui bermain. Hal itu juga sejalan dengan pendapat shoimin bahwa 

kelebihan dari bermain anak dapat menghayati peristiwa yang berlangsung dengan mudah 

dan dapat memetik butir-butir hikmah yang terkandung di dalamnya dengan penghayatan 

anak sendiri (Utami, 2023). Sehingga anak mampu mempraktekan dalam kehidupan sehari-

hari. Dengan demikian, penelitian ini memiliki dampak positif dan dapat mendukung bahwa 

kegiatan bermain peran  bermanfaat untuk mengembangkan dan meningkatkan kecerdasan 

interpersonal pada anak usia dini. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa dari enam kali pemberian 

perlakuan bermain peran dan posttest berturut-turut mengalami peningkatan pada 

kecerdasan interpersonal anak. Peningkatan tersebut terjadi karena anak dilakukan 

pembiasaan untuk bersikap empati dan prososial melalui perlakuan bermain peran yang 

dilakukan secara terus menerus maka akan melekat pada dirinya. Sejalan dengan pendapat 

Mahfira et al (2022) strategi pembiasaan yang dilakukan oleh guru membiasakan anak 

bersikap, berperilaku yang benar dilakukan secara berulang-ulang nantinya akan tertanam 

dalam diri anak. Pada hakekatnya kecerdasan interpersonal itu perlu pembiasaan dan untuk 

meningkatkan kecerdasan interpersonal anak perlakuan tidak bisa hanya dengan dilakukan 

1 atau 2 kali perlakuan saja tetapi butuh perlakuan yang berulang kali sehingga ada 

peningkatan kecerdasan interpersonal anak yang terbentuk dari sebuah pembiasaan. Hal ini 

menunjukkan bahwa kegiatan bermain peran dapat menjadi salah satu kegiatan yang efektif 

untuk menstimulus kecerdasan interpersonal anak. 

KESIMPULAN 

Pelaksanaan kegiatan bermain peran dilakukan sebanyak 6 kali perlakuan dengan Tema 

cerita keseharian anak. Kegiatan bermain peran ini membiasakan anak untuk dapat  

melaksanakan kegiatan secara berkelompok, antri menunggu giliran, berbagi alat bermain 

dengan teman, membantu teman yang sedang kesulitan, menghibur teman yang sedang 

sedih dan memberikan respon kepada teman yang tampil. Penelitian yang dilakukan terdiri 

dari enam kali pemberian perlakuan bermain peran dan posttest berturut-turut mengalami 

peningkatan pada kecerdasan interpersonal anak. Berdasarkan hasil uji hipotesis friedman 

yang menunjukkan nilai p (<.001) yang berarti p < 0,05 kesimpulannya adalah Ha diterima 
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dan Ho ditolak. Oleh karena itu, hasil perhitungan tersebut dapat dinyatakan bahwa bermain 

peran dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal pada anak usia 5-6 tahun di TK Islam Al 

maarif singosari. Peningkatan tersebut terjadi karena anak dilakukan pembiasaan untuk 

bersikap empati dan prososial melalui perlakuan bermain peran yang dilakukan secara terus 

menerus maka akan melekat pada dirinya. Kesimpulan ini menunjukkan pentingnya 

kegiatan bermain peran sebagai kegiatan yang efektif dalam merangsang kecerdasan 

interpersonal anak. 
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