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 ABSTRACT 

Artikel ini mangulas tentang meningkatkan kemampuan mengontrol emosi melalui 

permainan monopoli pada anak Attentin deficit hyperactivity disorder. Riset ini 

memakai tipe riset kuantitatif dengan pendekatan eksperimen dalam bentuk single 

subject research (SSR). Dengan desain A- B- A. Informasi dianalisis dengan analisis 

visual grafik. Metode dalam pengumpulan informasi berbentuk uji serta 

perlengkapan pengumpulan informasi.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa tidak terjadinya penurunan frekuensi marah 

berlebihan pada siswa Attentin deficit hyperactivity disorder melalui permainan 

monopoli. Hal ini dibuktikan dengan kondisi A1 pesentase 75% dengan frekuensi 

3,5,5,5. Kondisi B presentase 85% dengan frekuensi 5,6,6,7,9,9,9, dan kondisi A2 

presentase 75% dengan frekuensi 3,5,5. Setelah dianalisis maka permainan monopoli 

tidak dapat mengurangi emosi marah bagi siswa Attentin deficit hyperactivity 

disorder.  

ABSTRAK 

This article discusses improving the ability to control emotions through playing 

monopoly in children with attention deficit hyperactivity disorder. This research uses 

a quantitative research type with an experimental approach in the form of single 

subject research (SSR). With an A- B- A design. Information is analyzed using 

graphic visual analysis. The method for collecting information takes the form of tests 

and information gathering equipment. 

The results of the study showed that there was no reduction in the frequency of 

excessive anger in Attentin deficit hyperactivity disorder students through the 

monopoly game. This is proven by the A1 condition with a percentage of 75% with a 

frequency of 3,5,5,5. Condition B has a percentage of 85% with a frequency of 

5,6,6,7,9,9,9, and condition A2 has a percentage of 75% with a frequency of 3,5,5. 

After analysis, the monopoly game cannot reduce angry emotions for students with 

attention deficit hyperactivity disorder. 

 

This is an open access article distributed under the Creative Commons 4.0 Attribution License, This license lets others remix, tweak, and build upon your work even for commercial 

purposes, as long as they credit you and license their new creations under the identical terms ©2018 by author and Universitas Negeri Padang. 

 

Pendahuluan

Anak adalah individu yang sedang tumbuh dan berkembang, untuk memperoleh pertumbuhan dan perkmbangan 

yang optimal, seorang anak perlu dukungan dari berbagai pihak seperti pihak keluarga, sekolah dan lingkungan. Pada anak 

emosi adalah perasaan yang dialami oleh anak dalam berbagai situasi dan pengalaman. Anak-anak, seperti orang dewasa, 

mengalami beragam emosiyang mencakup perasaan positif dan negatif. Penting untuk memahami dan menghormati emosi 

anak karena hal ini merupakan bagian penting dalamperkembangan mereka. 

Orang cerdas secara emosional mempunyai hubungan sosial yang bagus, karena mereka lebih baik dalam 

menangani masalah emosional, memiliki kecerdasan verbal dan sosial yang tinggi, dan lebih kecil kemungkinan anak 

mengalami permasalahan sosial (Alrefaai & Shah, 2020). Mengemukakan perkembangan emosional adalah suatu proses 

dimana anak mampu mengendalikan dirinya atau perasaannya serta menemukan self comforting behavior atau merasa 
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nyaman (Mulyani, 2013). Dalam tahap perkembangan emosional dan sosial anak- anak, penggunaan permainan pendidikan 

menjadi lebih efisien dan efektif karena minat anak-anak dalam bermain membuat lebih berhasil. Ketika berbicara tentang 

perkembangan sosial dan emosi anak, perlu diingat bahwa penggunaan permainan pendidikan menjadi lebih efisien karena 

ketertarikan alami anak- anak pada bermain. 

anak ADHD, berbagai macam terapi diberikan, salah satunya adalah terapi bermain yang merupakan terapi perilaku. 

Terapi bermain dapat dilakukanuntuk membantu mengendalikan agresivitas dan aktivitas yang berlebihan (misalnya 

permainan melempar bola dan hula hup), melatih kemampuan mempertahankan perhatian pada objek tertentu (misalnya 

puzzle dan sudoku) dan mengembangkan keterampilan menunggu giliran (misalnya permainanmonopoli dan ular tangga) 

(Pahrul & Amalia, 2020). Bermain juga merupakan kegiatan yang sangat disenangi dan sangat menyenangkan bagi anak, 

setiap hari mereka melakukan aktivitas bermain. Bermain adalah keseluruhan aktivitas yang dilakukan oleh seseorang 

individu yang sifatnya menyenangkan, menggembirakan, dan menimbulkan kenikmatan yang berfungsi untuk membantu 

individu mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral dan emosional (Maharani, 2019). 

 Berdasarkan hasil penelitian yang ditemukan di lapagan ada anak berinisial“ F “salah satu siswa di SLB N 1 

Ampek Angkek. F memiliki ganguan Attentiondeficit hyperactivity disorder (ADHD), F sering bertingkah implusif dalam 

mengendalikan emosinya, sehingga dapat mengakibatkan masalah dalam interaksi sosial, keputusan impulsif, dan reaksi 

emosional yang tumpul. F sangat sering tidak dapat mengndalikan mosinya dalam proses pmbelajaran atau pun sedang 

bermain bersama teman sebaya atau teman yang lebih tua. Faktor yang mempengaruhi F tidak dapat mengontrol emosinya 

adalah F tinggal terpisah dari orang tua, F tinggal dan diasuh oleh kakek, nenek tante danpamannya, sehinga kurangnya 

kasih sayang. Dengan adanya permainan monopoli peneliti berharap F dapat mengontrol emosinya. Sehingga peneliti 

tertarik untuk meneliti tetang meningkatkan kemampua mengontrol emosimelalui permainan monopoli pada anak ADHD 

di SLB N 1 Ampek Angkek. 

Metode 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu bentuk jenis penelitian eksperimen dalam bentuk Single Subject Research 

(SSR). Tujuan eksperimen ini adalah untuk mengetahui seberapa besar pengaruh intervensi yang diberikan kepada individu 

dalam kurun waktu tertentu secara berulang-ulang (Marlina, 2021). Untuk penelitian ini, digunakan desain A-B-A. Desain 

ini terdiri dari tiga kondisi: kondisi awal (A1), kondisi saat intervensi diberikan (B), dan kondisi setelah intervensi (A2). 

Subjek penelitian adalah siswa lelaki kelas VI yang berinisial F dan bersekolah di SLB N I Ampek Angkek. Peneliti 

mengumpulkan data melalui instrumen yang berisi tentang indikator emosi yang diamati kemudia dicatat kejadia ( 

menghitung frekuensi ) . Pada penelitian tentang satu subjek, data dikumpulkan melalui penggunaan analisis statistik 

deskriptif. Penelitian ini menyajikan data dalam bentuk grafik yang menunjukkan perubahan pada semua beseline A-1 dan 

A-2 dan fase intervensi. Selain itu, penelitian ini menggunakan dua analisis untuk menganalisis data, yaitu analisis dalam. 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan sebanyak 15 kali pengamatan. Pada baseline A1 dengan 4 kali pengamatan, pada fase 

intervensi (B) pengamatan sebanyak 7 kali, Pada fase ini dilakukan permainan monopoli  dan fase baseline A2 sebanyak 4 

kali pengamatan. Berdasarkan data dari ketiga fase tersebut akan divisualisasikan pada grafik berikut ini : 
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Grafik 1. Mengontrol Emosi Fase A1. B A2 

 

Grafik 1. menunjukkan Pada baseline A1 diperoleh data 3,5,5,5 kestabilan data didapatkan pada pertemuan ke-2 

sampai ke-4 yang mana frekuensinya 5 . Pada fase intervensi (B) perolehan data 5,6,6,7,9,9,9 kestabilan datanya pada 

pertemuan ke-5 sampai ke-7 dengan frekuensi 9. Pada baseline A2 data diperoleh 3,5,5dan5. 

Hasil analisis data dalam kondisi menunjukan bahwa Panjang kondisi baseline (A1) = 4, B = 7, baseline (A2) =4. 

Estimasi kecenderungan arah meningkat dari fase baseline A1 dan baseline A2. Pada fase A-1 rentang stabilitas yang 

didapat sebanyak 0,75% dan presentase 75%. Fase B rentang stabilitas 1,35% dan presentase stabilitas 85%, fase A-2 

rentang stabilitas 0,75% dan presentase stabilitas 75%. Tabel berikut memberikan gambaran lebih lanjut. 

Tabel 1. Rangkuman Analisis Dalam Kondisi 

NO Kondisi A1 B A2 

1 Panjang kondisi 4 7 4 

2 Estimasi 

kecenderungan arah 
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Tidak Stabil  

 (75%) 
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(85%) 

Tidak Stabil 

 (75%) 

4 Kecenderungan 

jejak data 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

5 Level stabilitas dan 

rentang 

Variabel 

3-5 

Variabel 

5-9 

Variabel 

3-5 

6 Level perubahan 

data 

5-3 9-5 5-3 

 

Hasil analisis informasi yang dilakukan dalam keadaan penelitian ini merupakan jika satu variabel dari banyak 

variabel yang diganti merupakan satu variabel. Pergantian Kecenderungan Arah: Pada sesi ini, baseline( A1) 

kecenderungan arah merupakan naik sedikit; pada keadaan intervensi( B), kecenderungan arah  stabil namun bertambah 

bersamaan dengan keadaan baseline( A2). Pergantian kecenderungan baseline- 1 tidak stabil, intervensi  stabil, serta 

baseline- 2 tidak stabil. Level perubahan, dalam menentukan perubahan level antar kondisi yaitu sebagai berikut: B/A1 0% 

dan B/A2 4%. Persentase Overlap, dilihat bahwa persentase overlap data kondisi baseline (A1) dan intervensi (B) adalah 

42%. Untuk persentase overlap data kondisi baseline (A2) dan intervensi (B) adalah 42,%.  Lebih jelasnya dapat dilihat 

dari tabel berikut: 

Tabel 2. Rangkuman Analisis Antar Kondisi 

No Kondisi A1/B/A2 

1 Jumlah variabel yang dirubah 1 

2 Perubahan kecenderungan arah  

 

 

 

 

 

 
 

 

3 Perubahan kecenderungan stabilitas Tidak stabil – Tidak Stabil - Stabil 

4 Level Perubahan 
Level Perubahan kondisi B/A1 Level 
Perubahan kondisi B/A2 

5-5=-0 
9-5=4 

5 Data Overlap 

a. Percentage overlap pada A1 with B 

 
b. Percentage overlap pada A2 with B 

42 % 

42 % 
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Kesimpulan 

Penelitian ini dilaksanakan di Ampek Angkek dan subjek dari penelitian adalah anak ADHD bersekolah di 

SLB N 1 Ampek Angkek. Penelitian ini mengkaji tentang permainan monopoli untuk mengontrol emosi khususnya emosi 

marah pada anak ADHD pada siswa ADHD di kelas VI SLB N 1 Ampek Angkek. Saat intervensi peneliti mengajak anak 

bermai monopoli bertujuan untuk mengontrol emosi marah pada anak. Penelitian yang peneliti ambil tidak efektif dalam 

meningkatkan kemampuan mengontrol emosi melalui permainan monopoli pada anak Attentin deficit hyperactivity 

disorder 
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