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ABSTRACT

The purpose of this research is : to find out the effectiveness of
Interactive monopoly game towards depression score on the elementary
students in SD muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul, to analyze
the subjects’ depression score in the experiment group before and after
intervention. The instrument used to collect the data in this research was
questionnaire. The type of this research was Quasi Experiment which
included Pretest — Postest design. The population was male and female
elementary students in SD muhammadiyah tamantirto kasihan bantul.
The data analysis was descriptive using SPSS program. The result of this
research shows that : there is no effectiveness of Interative Monopoly
game towards the depression score on the elementary students in SD
Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul, the analysis of the subjects’
depression score before and after intervention was using T-test sample
paired test, resulting in sig.603, meaning that it is more than 0,05.
Therefore, it can be concluded that there is no significant difference
between the pre-test and the post-test of the experiment class croup. The

T-test independent test result is: intervention class-control Sig (1,000).
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Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui: Mengetahui efektifas
Permainan Mono-Aksi (Monopoli Interaksi) terhadap skor depresi pada
anak Sekolah Dasar (SD) Muhammadiyah Tamantirto Kasihan Bantul;
Menganalisis skor depresi subyek sebelum dan sesudah intervensi pada
kelompok eksperimen. Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan
data pada penelitian ini adalah dengan mengisi kuesioner. Jenis penelitian
ini adalah Quasi Eksperiment/Eksperimen Semu dengan rancangan Pre
test-Post test. Populasi pada penelitian ini adalah siswa atau siswi sekolah
dasar (SD) muhammadiyah tamantirto kasihan bantul. Analisa data
menggunakan Analisis deskriptif menggunakan program SPSS. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa: Tidak terdapat efektifitas permainan
Mono-aksi (Monopoli Interaksi) terhadap skor depresi pada anak Sekolah
Dasar (SD) Muhammdiyah Tamantirto Kasihan Bantul; hasil analisis data
skor depresi subyek sebelum dan sesudah intervensi menuggunakan uji
paired sampel T-test didapatkan angka sig.603 yang artinya lebih dari
0,05 maka dapat disimpulkan tidak terdapat perbedaan yang bermakna
untuk pretest dan postest kelas experiment; Hasil Berdasarkan Uji

Independent T-test : kelas intervensi — kontrol Sig (1,000).

Kata Kunci: permainan Mono-Aksi, monopoli, skor depresi



Pendahuluan

Depresi salah satu  bentuk
gangguan  jiwa  terutama  pada
perubahan suasana perasaan
(affective/mood disorder) yang ditandai
dengan kemurungan, kelesuan,
ketiadaan gairah hidup, perasaan yang
tidak berguna, putus asa dan lain
sebagainya®. Depresi yaitu suatu gejala-
gejala penyakit atau gangguan jiwa
dengan gejala utama berupa sedih, yang
disertai dengan gejala-gejala psikologis
lainnya, gangguan somatik (fisik)
maupun gangguan psikomotor dengan
waktu tertentu dan digolongkan ke
dalam gangguan afektif?.

Populasi paling beresiko untuk
mengalami depresi adalah golongan di
usia muda. Peralihan dari masa anak-
anak menjadi masa remaja, dari masa
remaja menjadi masa dewasa, dari
sekolah ke masa kuliah semuanya
terjadi pada saat usia muda3. Prevalensi
depresi 2 kali lebih besar pada wanita
dibandingkan laki laki*’. Beberapa
hasil  penelitian, kejadian  depresi
menunjukan sekitar 1% pada masa
anak-anak pra pubertas dan sekitar 3%

pada masa remaja pasca pubertas®.

Hal yang dapat di lihat pada anak
dipengaruhi oleh umur dan pengalaman
psikologis anak, yaitu cepat marah
(irritable), prestasi sekolah menurun,
menutup diri dari lingkungan sosial dan
anak merasa murung (inward sign)
seperti perasaan yang tertekan, rasa
bersalah, rasa tidak berguna, pikiran
untuk bunuh diri, harga diri yang
rendah, merasa tidak memiliki masa
depan, dan merasa tidak mempunyai
harapan serta tidak bisa untuk berubah
menjadi seorang yang lebih baik®.
Beberapa anak tidak mengaku bahwa
dirinya sedang bersedih tetapi anak
mengaku bahwa dirinya merasa down,
sebagian anak lainnya merasa bahwa
dirinya sangat mudah untuk marah.
Sedangkan pada sebagian besar kasus
depresi pada anak akan mengakibatkan
seorang anak merasa tidak ada
kesenangan dan kegembiraan dalam
hidupnya (anhedonia)”-8.

Monopoli  adalah  permainan
papan dan dimainkan berkelompok,
para pemain akan berlomba untuk
mendapatkan kekayaan melalui sistem
permainan monopoli dengan
memasukan petak pertanyaan yang

akan dijawab oleh peserta



permainan®!®,  Media  permainan
monopoli dapat memberikan kegiatan
belajar yang menarik dan membantu
mengubah suasana belajar menjadi
bahagia, hidup dan santai!?.

Hal-hal yang dapat dilakukan
dalam permainan monopoli yaitu
melakukan perhitungan, membeli dan
menyewa properti sebanyak mungkin,
dan juga dapat bernegosiasi dan
berinvestasi, kecepatan gerakan
didapatkan dari hasil angka lemparan

dadu yang didapatkan??.

Bahan dan Cara

Jenis penelitian ini adalah Quasi
Eksperiment/Eksperimen Semu dengan
rancangan Pre test-Post test, (Non-
Equivalent Control Group Design).
Populasi target atau populasi yang
memenuhi  kriteria  sampling  dan
menjadi sasaran akhir dalam penelitian
ini adalah siswa atau siswi sekolah
dasar (SD) muhammadiyah tamantirto
kasihan bantul. Analisa  data
menggunakan anilisis uji normalitas
(distribusi normal) dan selanjutnya uji

paired T-test dan Independent T-test.

Hasil

Penelitian ini  didapatkan hasil
sebagai berikut:
Tabel 1. Hasil Berdasarkan Uji

Normalitas
Kelas Sig.
4 A Pretest .812
Intervensi Postest .192
4 B Kontrol Pretest 672
Postest .980
Berdasarkan hasil diatas

diketahui nilai signifikansi untuk semua
data pada uji shapiro-wilk >0,05 maka
dapat  disimpulkan  bahwa data
penelitian berdistribusi NORMAL.

Tabel 2. Hasil Berdasarkan Uji Paired
Sample T-test

Kelas Sig.

4 A Pretest intervensi  .603
- Postest
intervensi

4B Pretest kontrol — .115

Postest control

Berdasarkan hasil kelas 4 A
diperoleh nilai Sig. Sebesar 0,603 yang
artinya lebih dari 0,05 maka dapat

disimpulkan tidak terdapat perbedaan



yang bermakna untuk pretest dan
postest kelas intervensi.

Berdasarkan hasil kelas 4 B
diperoleh nilai Sig. Sebesar 0,115 yang
artinya lebih dari 0,05 maka dapat
disimpulkan tidak terdapat perbedaan
untuk pretest dan postest kelas control.

Tabel 3. Hasil Berdasarkan Uji
Independent T-test

Kelas Sig.
4 A Intervensi - 1.000
4 B Kontrol
Berdasarkan hasil diatas

diperoleh nilai Sig. Sebesar 1,000 yang
artinya lebih besar dari 0,05 maka dapat
disimpulkan tidak terdapat perbedaan
yang bermakna antara kelompok
intervensi  yang diberi  perlakuan
permainan mono-aksi dan kelompok
kontrol yang tidak di beri perlakuan

permainan mono-aksi.

Diskusi

Dari hasil penelitian ini didapatkan
bahwa 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 juga selaras dengan

penelitian oleh Wiad Rosyana (2014)

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 afektif13. Juga
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*.

Dari hasil penelitian sebelumnya,
beberapa penelitian menyatakan
terdapat hubungan yang bermakna.
Penelitian yang dilakukan oleh Sri
Suciati (2015) didapatkan hasil bahwa
media Monosa memiliki keefektifan,
keefisiensian, dan memiliki daya tarik
kepada pengguna. Berdasarkan
observasi yang dilakukan selama
pembelajaran, media ini  mampu
memberikan  kebermaknaan  dalam

pembelajaran, yaitu mengembangkan



nilai karakter kemampuan bekerja
sama, sportifitas, keaktifan individu
siswa, kemandirian siswa, berpikir
kritis, dan peduli'l. Penelitian yang
dilakukan oleh Yuono (2015) dalam
membantu meningkatkan percaya diri
dengan hasil pengembangan media ini
memperoleh skor 82,19% berkategori
sangat baik dan tidak perlu direvisi
menurut  kriteria penilaian  Mustaji
(2005). Dengan demikian produk telah
memenuhi  kriteria  keberterimaan®®.
Penelitian oleh Henny Zurika Lubis
(2015) berdasarkan hasil penelitian,
maka diperoleh hasil yang
menunjukkan bahwa pada saat pre tes
terdapat 15 orang (42,85%) siswa yang
tuntas belajar, sedangkan pada siklus 1
terdapat 23 orang (65,71%) yang tuntas,
dan pada siklus Il jumlah siswa yang
tuntas belajar menjadi 31 orang siswa
(88,57%). Hal ini menunjukkan bahwa
ada peningkatan hasil belajar dari pre-

test sampai post test siklus 1116,

Saran

Beberapa saran yang dapat diberikan
adalah sebagai berikut:

. Perlunya pengawasan pada saat akan
melakukan pretest dan postest dengan

pendamping guru

. Waktu pemberian perlakuan diberikan

dengan waktu yang lebih lama

. Pemberian perlakuan dilakukan

sesering mungkin dalam 1 minggu

Kesimpulan
Dari hasil peneletian didapatkan
adalah sebagai berikut:

. Hasil Berdasarkan Uji Paired Sample

T-test : kelas intervensi pretest — postest
Sig (0,603), kelas kontrol pretest —
postest Sig (0,115).

. Hasil Berdasarkan Uji Independent T-

test : kelas intervensi — kontrol Sig
(1,000).

Maka pada penelitian ini  hO
diterima dan hl ditolak, peneliti
beranggapan disebabkan oleh
kurangnya waktu pemberian intervensi
permainan mono-aksi dengan waktu 45
menit. Pemberian permainan mono-aksi
dilakukan sebanyak 7 kali permainan,
dengan demikian saran buat penelitian
selanjutnya lebih diperpanjang waktu
setiap dilakukan pemberian intervensi

mono-aksi.
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