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Abstrak

Masalah perkembangan emosional pada anak masih menjadi masalah yang dibahas di seluruh dunia. Berdasarkan
Riskesdas 2018, prevalensi gangguan emosional pada anak di bawah 15 tahun di Indonesia meningkat dari 6%
menjadi 9,8%. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa berpengaruh dan efektif permainan
Hahayaman terhadap perkembangan emosional anak usia sekolah dasar di SD Negeri Mekarjaya 5. Studi ini
dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dan menggunakan desain pre-experimental one group pretest-posttest.
Sampel berjumlah 68 siswa kelas 4 yang dipilih menggunakan total sampling. Siswa yang memenuhi kriteria
inklusi yaitu siswa dapat dinilai oleh guru kelas menggunakan instrumen Strengths and Difficulties Questionnaire
(SDQ) dan mengikuti seluruh sesi intervensi permainan Hahayaman. Data dikumpulkan menggunakan instrumen
SDQ, kemudian dianalisis dengan uji Wilcoxon Signed-Rank dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
setelah intervensi, seluruh peserta (100%) mencapai skor SDQ dalam kategori normal. Nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
sebesar 0,001 (p<0,05) dan rata-rata N-Gain sebesar 0,3318 menunjukkan bahwa responden termasuk dalam
kategori sedang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan Hahayaman efektif dan memiliki tingkat
efektivitas sedang dalam meningkatkan perkembangan emosional anak usia sekolah dasar. Selain itu, permainan
ini dapat digunakan sebagai alternatif untuk meningkatkan stimulasi bagi anak-anak di lingkungan sekolah.

Kata kunci: Anak Usia Sekolah Dasar, Efektivitas, Perkembangan Emosional, Permainan Hahayaman
Abstract

Emotional development issues in children remain a global concern. According to the 2018 Riskesdas survey, the
prevalence of emotional disorders among children under 15 years of age in Indonesia increased from 6% to 9.8%.
This study aimed to determine the effect and effectiveness of the Hahayaman game on the emotional development
of elementary school children at SD Negeri Mekarjaya 5. A quantitative approach with a pre-experimental one-
group pretest-posttest design was employed. The sample consisted of 68 fourth-grade students selected through
total sampling. Participants who met the inclusion criteria were assessed by their classroom teacher using the
Strengths and Difficulties Questionnaire (SDQ) and attended all intervention sessions. Data were analyzed using
the Wilcoxon Signed-Rank Test and N-Gain. After the intervention, all participants (100%) achieved SDQ scores
in the normal category. An Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.001 (p < 0.05) indicated a significant improvement,
while the mean N-Gain score of 0.3318 reflected moderate effectiveness. These findings suggest that the
Hahayaman game effectively improves the emotional development of elementary school children and may serve
as an alternative strategy to promote emotional development in the school environment.

Keywords: Effectiveness, Elementary School-Aged Children, Emotional Development, Hahayaman Game

1. PENDAHULUAN

Anak usia sekolah dasar merupakan kelompok usia yang sedang mengalami
perkembangan pesat pada aspek fisik, kognitif, sosial, dan emosional [1]. Perkembangan
emosional menjadi salah satu aspek penting karena berkaitan dengan kemampuan anak
mengenali, memahami, mengendalikan, dan mengekspresikan emosi secara tepat dalam
berbagai situasi sosial [2]. Kemampuan tersebut berperan dalam pembentukan hubungan
interpersonal, penyesuaian diri di lingkungan sekolah, serta keberhasilan proses belajar [3].
Anak usia 9-10 tahun, yang umumnya berada di kelas 4 sekolah dasar, berada pada tahap
perkembangan ketika kemampuan regulasi emosi berkembang dengan cepat, namun belum
sepenuhnya matang sehingga masih memerlukan stimulasi yang sesuai [4]. Pada tahap ini anak
mulai mampu memahami aturan sosial, bekerja sama dengan teman sebaya, serta

4200


mailto:kian.pinastika@gmail.com

Borneo Nursing Journal (BNJ)
Volume 8, Nomor 2, Tahun 2026, Halaman 4200-4208 P-ISSN: 2685-5054
https://bnj.akys.ac.id/BN] E-ISSN: 2654-8453

mengembangkan empati, tetapi masih sering menunjukkan respons emosional yang kurang
terkendali ketika menghadapi konflik maupun kegagalan [5]. Oleh karena itu, fase ini menjadi
periode yang strategis untuk memberikan intervensi yang mendukung perkembangan
emosional anak.

Masalah perkembangan emosional pada anak masih menjadi perhatian di berbagai
negara. World Health Organization melaporkan bahwa gangguan emosional seperti kecemasan
dan depresi masih banyak ditemukan pada anak dan remaja [6]. Di Indonesia, Riskesdas tahun
2018 menunjukkan prevalensi gangguan mental emosional pada anak usia di bawah 15 tahun
meningkat dari 6% menjadi 9,8% [7]. Kondisi serupa juga terjadi di Provinsi Jawa Barat, di
mana prevalensi gangguan mental emosional meningkat dari 9,3% pada tahun 2013 menjadi
12,1% pada tahun 2018 [8]. Peningkatan tersebut menunjukkan pentingnya upaya promotif dan
preventif sejak usia sekolah dasar agar perkembangan emosional anak dapat berkembang secara
optimal serta mencegah munculnya masalah emosional pada tahap perkembangan berikutnya.

Hasil studi pendahuluan di SD Negeri Mekarjaya 5 Kota Depok melalui observasi dan
wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa beberapa siswa masih mengalami kesulitan
dalam mengelola emosi, seperti sulit menerima kekalahan, kurang sabar menunggu giliran,
mudah tersinggung ketika berinteraksi dengan teman, kurang mampu bekerja sama dalam
kelompok, serta belum mampu menyelesaikan konflik dengan baik. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan perkembangan emosional siswa masih perlu ditingkatkan
melalui stimulasi yang sesuai dengan karakteristik dan tahap perkembangan anak usia sekolah
dasar. Dalam praktik keperawatan anak, perawat memiliki peran penting dalam
mengoptimalkan tumbuh kembang anak secara menyeluruh, termasuk perkembangan
emosional. Upaya yang dilakukan tidak hanya bersifat kuratif, tetapi juga promotif dan preventif
melalui pemberian stimulasi perkembangan yang sesuai dengan usia anak. Salah satu
pendekatan yang banyak digunakan adalah terapi bermain karena bermain merupakan aktivitas
alami anak yang mampu membantu mereka mengenali, mengekspresikan, dan mengendalikan
emosi secara sehat [9]. Permainan tradisional memiliki keunggulan karena melibatkan interaksi
langsung, kerja sama, kepatuhan terhadap aturan, kemampuan menunggu giliran, serta
pengalaman menghadapi kemenangan maupun kekalahan yang dapat menjadi sarana
pembelajaran emosional [10]. Salah satu permainan tradisional yang memiliki karakteristik
tersebut adalah permainan Hahayaman, yaitu permainan kelompok yang melibatkan kerja
sama, strategi, komunikasi, dan interaksi sosial sehingga berpotensi menjadi media stimulasi
perkembangan emosional anak [11].

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional mampu mendukung
perkembangan anak [12]. Penelitian Bahtiar (2025) terkait permainan tradisional Hahayaman
menunjukkan bahwa permainan Hahayaman berpotensi meningkatkan kemampuan interaksi,
kerja sama, dan kepatuhan terhadap aturan [13]. Penelitian Wicaksono (2025) juga
menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat meningkatkan kemampuan bekerja sama,
pengendalian emosi, interaksi sosial, dan sikap sportivitas anak [14]. Namun demikian,
penelitian mengenai permainan Hahayaman masih lebih banyak berfokus pada perkembangan
sosial maupun motorik, sedangkan penelitian yang secara khusus menguji efektivitas permainan
Hahayaman terhadap perkembangan emosional anak usia sekolah dasar, khususnya di
lingkungan pendidikan formal, masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis efektivitas permainan Hahayaman terhadap perkembangan emosional anak
usia sekolah dasar.
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2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental
one group pretest-posttest. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Mekarjaya 5 Kota Depok
pada bulan Mei-Juni 2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas 4 yang berjumlah
68 orang. Sampel ditentukan menggunakan teknik total sampling, sehingga seluruh populasi
dijadikan responden penelitian. Intervensi berupa permainan Hahayaman diberikan selama 3
minggu dengan frekuensi 4 kali per minggu dan durasi 30 menit setiap pertemuan.
Perkembangan emosional diukur sebelum (prefest) dan sesudah (posttest) intervensi
menggunakan Strengths and Difficulties Questionnaire (SDQ) versi Bahasa Indonesia bentuk
teacher-report.

Data dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics versi 25. Analisis univariat
digunakan untuk menggambarkan karakteristik responden dan distribusi perkembangan
emosional. Analisis bivariat menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test dengan tingkat
signifikansi 95% (a = 0,05) untuk mengetahui pengaruh intervensi. Efektivitas permainan
Hahayaman dianalisis menggunakan Normalized Gain (N-Gain).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Krakteristik Responden

Tabel 1 Karakteristik Responden (n = 68)

Karakteristik n %
Jenis Kelamin
Laki-laki 42 61,8
Perempuan 26 38,2
Usia (tahun)
9 13 19,1
10 41 60,3
11 14 20,6

Berdasarkan Tabel 1 menunjukkan mayoritas responden adalah laki-laki, yaitu
sebanyak 42 orang (61,8%) dan responden perempuan berjumlah 26 orang (38,2%). Sedangkan,
mayoritas siswa berusia 10 tahun, yaitu sebanyak 41 orang (60,3%). Siswa berusia 11 tahun
berjumlah 14 orang (20,6%), sedangkan siswa berusia 9 tahun berjumlah 13 orang (19,1%) dan
merupakan kelompok dengan jumlah paling sedikit.

Perkembangan Emosional Anak Sebelum dan Sesudah Diberikan Permainan
Hahayaman

Tabel 2. Perkembangan Emosional Sebelum dan Sesudah Intervensi (n = 68

Kategori Pretest n (%) Posttest n (%)
Normal 27 (39,7) 68 (100)
Bordline 16 (23,5) 0(0)
Abnormal 25 (36,8) 0(0)

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan rata-rata skor perkembangan emosional menurun
dari 17,51 4,331 pada pretest menjadi 11,21 + 1,607 pada posttest. Pada instrumen SDQ, skor
total yang lebih rendah menunjukkan perkembangan emosional yang lebih baik.
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Statistik Deskriptif Skor Perkembangan Emosional

Tabel 3. Statistik Deskriptif Skor Perkembangan Emosional (n = 68)

Variabel Mean + SD Minimum Maximum
Pretest 17,51 +£4,331 11 25
Posttest 11,21 £ 1,607 10 15

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan rata-rata skor perkembangan emosional menurun
dari 17,51 £ 4,331 pada pretest menjadi 11,21 + 1,607 pada posttest. Pada instrumen SDQ, skor
total yang lebih rendah menunjukkan perkembangan emosional yang lebih baik.

Hasil Uji Pengaruh Permainan Hahayaman Terhadap Perkembangan Emosional Anak
Usia Sekolah Dasar

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test (n = 68)
Variabel Z p-value
Pretest—Posttest -1,177 0,001

Berdasarkan Tabel 4 menunjukkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan
nilai Z = -7,177 dengan nilai p-value = 0,001 (p < 0,05), sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara skor perkembangan emosional sebelum dan sesudah pemberian permainan
Hahayaman.

Hasil Uji Efektivitas Permainan Hahayaman Terhadap Perkembangan Emosional Anak
Usia Sekolah Dasar

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain (n = 68)
n  Minimun Maksimum Mean  Std. Deviation  Kategori
68 0,09 0,58 0,3318 0,1374 Sedang

Berdasarkan Tabel 5 hasil uji N-Gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,3318 yang
termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini membuktikan bahwa permainan Hahayaman
memiliki efektivitas sedang dalam meningkatkan perkembangan emosional anak usia sekolah
dasar.

Pembahasan
Karakteristik Responden

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas responden berada pada usia 10 tahun
sebanyak 41 siswa (60,3%) dan sebagian besar berjenis kelamin laki-laki sebanyak 42 siswa
(61,8%). Usia 10 tahun termasuk dalam tahap pertengahan masa anak sekolah, yaitu periode
ketika kemampuan anak dalam mengenali, mengekspresikan, dan mengendalikan emosi mulai
berkembang melalui pengalaman sosial yang diperoleh dari lingkungan sekitar [15]. Menurut
teori perkembangan psikososial Eric Erikson, anak usia sekolah berada pada tahap industry
versus inferiority, yaitu tahap ketika anak mulai membangun rasa percaya diri,
mengembangkan kompetensi, serta belajar berinteraksi dan bekerja sama dengan orang lain
[16]. Proses tersebut berkaitan dengan perkembangan kemampuan emosional anak dalam
menghadapi tuntutan sosial.

Karakteristik perkembangan emosional anak pada usia sekolah dasar dipengaruhi oleh
berbagai faktor, salah satunya jenis kelamin. Anak laki-laki cenderung menunjukkan aktivitas
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sosial yang lebih tinggi dan menyukai kegiatan yang melibatkan kompetisi, sedangkan anak
perempuan cenderung memiliki kemampuan empati dan keterampilan interpersonal yang lebih
berkembang [17]. Namun, perkembangan emosional tidak hanya dipengaruhi oleh jenis
kelamin, melainkan juga dipengaruhi oleh lingkungan keluarga, pola asuh, pengalaman sosial,
serta interaksi dengan teman sebaya [3]. Oleh karena itu, stimulasi melalui aktivitas sosial
seperti permainan kelompok diperlukan untuk membantu anak mengembangkan kemampuan
mengelola emosi secara optimal.

Perkembangan Emosional Anak Sebelum dan Sesudah Diberikan Permainan
Hahayaman

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum diberikan permainan Hahayaman,
sebagian besar responden berada pada kategori normal sebanyak 27 siswa (39,7%), sedangkan
16 siswa (23,5%) berada pada kategori borderline dan 25 siswa (36,8%) berada pada kategori
abnormal. Rata-rata skor perkembangan emosional sebelum intervensi sebesar 17,51. Pada
instrumen Strengths and Difficulties Questionnaire (SDQ), skor yang lebih tinggi menunjukkan
adanya masalah emosional maupun perilaku yang dialami anak. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa sebagian anak masih mengalami hambatan dalam mengelola emosi, menyesuaikan
perilaku, serta merespons situasi sosial. Perkembangan emosional anak dipengaruhi oleh
pengalaman interaksi sosial yang diperoleh melalui lingkungan keluarga, sekolah, dan teman
sebaya [18]. Pada tahap awal pelaksanaan permainan Hahayaman, beberapa anak masih
menunjukkan rasa malu, kurang percaya diri, kesulitan memahami aturan permainan, tidak
sabar menunggu giliran, serta menunjukkan respons emosional ketika mengalami kekalahan.

Kondisi tersebut menggambarkan bahwa kemampuan regulasi emosi anak masih berada
dalam proses perkembangan. Setelah diberikan permainan Hahayaman, seluruh responden
mengalami perubahan menjadi kategori normal sebanyak 68 siswa (100%). Rata-rata skor
perkembangan emosional menurun menjadi 11,21 yang menunjukkan adanya perbaikan
kondisi emosional berdasarkan interpretasi SDQ. Perubahan tersebut menunjukkan bahwa
aktivitas bermain kelompok dapat memberikan stimulasi positif terhadap perkembangan
emosional anak. Melalui permainan Hahayaman, anak memperoleh kesempatan untuk
berinteraksi, bekerja sama, mengikuti aturan, mengendalikan emosi ketika menang maupun
kalah, serta memahami perasaan teman sebaya [19]. Hasil ini sejalan dengan teori bermain
Hurlock yang menjelaskan bahwa aktivitas bermain dapat menjadi media bagi anak untuk
mengekspresikan perasaan, mengurangi ketegangan emosional, serta mengembangkan
kemampuan mengontrol emosi [20]. Permainan kelompok juga memberikan pengalaman sosial
yang membantu anak belajar mengelola respons emosional melalui situasi nyata selama
bermain [21].

Statistik Deskriptif Skor Perkembangan Emosional

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, terdapat penurunan rata-rata skor perkembangan
emosional dari 17,51 sebelum intervensi menjadi 11,21 setelah diberikan permainan
Hahayaman. Penurunan skor tersebut menunjukkan adanya peningkatan perkembangan
emosional karena pada instrumen SDQ skor yang lebih rendah menggambarkan berkurangnya
masalah emosional dan perilaku. Perubahan skor tersebut menunjukkan bahwa permainan
Hahayaman memberikan pengalaman belajar sosial yang memungkinkan anak
mengembangkan kemampuan mengenali emosi, mengendalikan perilaku, serta membangun
hubungan positif dengan teman sebaya. Selama kegiatan berlangsung, anak dilatih untuk
berkomunikasi, bekerja sama, mengikuti aturan, dan menghadapi berbagai kondisi emosional
seperti rasa senang, kecewa, maupun persaingan. Menurut Daniel Goleman, perkembangan

4204



Borneo Nursing Journal (BNJ)
Volume 8, Nomor 2, Tahun 2026, Halaman 4200-4208 P-ISSN: 2685-5054
https://bnj.akys.ac.id/BN] E-ISSN: 2654-8453

emosional mencakup kemampuan mengenali emosi diri, mengelola emosi, memahami perasaan
orang lain, serta membangun hubungan sosial [22]. Komponen tersebut dapat berkembang
melalui pengalaman interaksi sosial yang dilakukan secara berulang [18]. Oleh karena itu,
permainan Hahayaman dapat menjadi salah satu bentuk stimulasi yang mendukung
perkembangan emosional anak usia sekolah dasar.

Pengaruh Permainan Hahayaman terhadap Perkembangan Emosional Anak Usia
Sekolah Dasar

Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Z sebesar -7,177 dengan nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (p < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara skor perkembangan emosional sebelum dan sesudah diberikan
permainan Hahayaman. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol
(HO) ditolak yang berarti permainan Hahayaman berpengaruh terhadap perkembangan
emosional anak usia sekolah dasar.

Pengaruh tersebut dapat terjadi karena permainan Hahayaman merupakan aktivitas
kelompok yang melibatkan komunikasi, kerja sama, interaksi sosial, dan kepatuhan terhadap
aturan permainan [23]. Selama bermain, anak menghadapi berbagai situasi yang membutuhkan
pengendalian emosi, seperti menunggu giliran, menerima hasil permainan, menyelesaikan
konflik kecil, serta menghargai teman [24]. Pengalaman tersebut memberikan kesempatan bagi
anak untuk belajar mengatur respons emosional secara langsung [19]. Temuan ini didukung
oleh penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa permainan Hahayaman dapat
meningkatkan kemampuan komunikasi, kerja sama, empati, dan interaksi sosial anak [13].
Walaupun penelitian tersebut berfokus pada aspek sosial, kemampuan tersebut memiliki
keterkaitan erat dengan perkembangan emosional karena melibatkan kemampuan memahami
orang lain dan mengatur perilaku dalam lingkungan sosial.

Efektivitas Permainan Hahayaman terhadap Perkembangan Emosional Anak Usia
Sekolah Dasar

Hasil uji efektivitas menggunakan N-Gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,3318
yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa permainan
Hahayaman memiliki efektivitas dalam meningkatkan perkembangan emosional anak usia
sekolah dasar, meskipun peningkatan yang diperoleh belum mencapai kategori tinggi.
Efektivitas sedang menunjukkan bahwa permainan Hahayaman mampu memberikan stimulasi
positif terhadap perkembangan emosional melalui pengalaman bermain yang melibatkan kerja
sama, komunikasi, dan pengendalian diri. Dalam permainan kelompok, anak belajar memahami
aturan, mengelola perasaan ketika menghadapi kemenangan maupun kekalahan, serta
menyesuaikan perilaku terhadap anggota kelompok lainnya [11].

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang menjelaskan bahwa
permainan tradisional dengan karakteristik seperti permainan kucing dan tikus dapat
meningkatkan kemampuan kerja sama, komunikasi, serta pengelolaan emosi anak [25]. Selain
itu, penelitian lain menunjukkan bahwa permainan tradisional mampu meningkatkan
kemampuan sosial dan emosional anak melalui aktivitas interaksi langsung dengan teman
sebaya [26]. Meskipun efektivitas permainan Hahayaman berada pada kategori sedang, hasil
tersebut menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat menjadi salah satu alternatif
intervensi keperawatan anak dalam mendukung perkembangan emosional. Perkembangan
emosional anak juga dipengaruhi oleh faktor lain seperti lingkungan keluarga, pola asuh, dan
pengalaman sosial [3]. Oleh karena itu, pemberian stimulasi melalui aktivitas bermain perlu
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dilakukan secara konsisten agar perkembangan emosional anak dapat berkembang secara
optimal.

4. KESIMPULAN

Permainan Hahayaman dapat menjadi salah satu bentuk stimulasi bermain yang
mendukung perkembangan emosional anak usia sekolah dasar. Aktivitas dalam permainan
Hahayaman yang melibatkan kerja sama, komunikasi, interaksi sosial, dan pengendalian emosi
memberikan kesempatan bagi anak untuk belajar menghadapi berbagai situasi sosial secara
positif. Permainan tradisional ini dapat dimanfaatkan sebagai salah satu pendekatan promotif
dan preventif dalam keperawatan anak untuk mendukung perkembangan emosional. Penelitian
selanjutnya disarankan menggunakan desain dengan kelompok kontrol dan cakupan responden
yang lebih luas.
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