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Abstrak

Latar belakang : Perkembongon anok dikendalikan penuh oleh otak. sehingpn ok periu
dibertkan stimulasi untuk mengopiimalkannya. Salah satunya dengan stimmulas: dari frain
gvm don Araim gaome, Pada Kelompok Bermain Thnu Sina 2 terdapat sekitor 2 ormng yang
mengaiam keterlambatan perkembangan, dan belum pemah mepermpksn bram gy
Dimana berdasarkan lirerature review yang ada, sudah ada yang miembahas mengenal
brain gy don brgin game untuk membentu memngkotken  perkembangan  onak
prasckolah, Akan tetupi belum pernsh ada yanp membondingkan dun dus perlokuan
tersebul muna vang memilika pengoruh paling dormimain.

Tujuan penclitian : Untuk mengetahm efekiifitns antara pemberian frain gime dan brain
ganre terhadap perkembangan anak pada di Kelompok Bermain Ibvg Sino 2 Tenggarong.
Desain penelitizn : Penchinan mi termasuk penchitian kuanitatf deogan study guast
eksperiment. Rancangan penclition iml menggunakan pre dan post fest mon aguavalent
contral grmgp. Pada penelitisn mi- fregtment broin gvm dan frain gome  dilakukan
schanvak 3 kali seminggu sclama | bulon durasi 10 menit. Populas: dalam penelitun im
adalah anak berusia 4-6 tohun d1 Kelmpok Bermain Iban Sing 2 Tenggurong terdapat 30
omng. Sampel dalom penelitian ini sesuai denpan krtenia inkhust berjumlah 24 orang.
yang dibary menjadi dus kelompok yantu intervensi besin gym dan brain geme sebanyak
12 ommng, Defam peneliian i penslitt menggunakan Paired Sampel ¢ Test.

Hasil penelitian : Skor perkembangan pada kelompok brain gy dipersleh beds mean
sabesor 0.92 dengon nilad @ hitwnge <4750 dan pvalue 00010 < 0,05 (a), sedangkun skor
perkembangan pada kelompok broin game diperoleh bedn meon sebesar 0,50 dengan
nilai i hitung -2.56% dan p velue 0026 < 005 (o). Hesil diperolch babwa bak kelompaok
brain gym den broin game dengan p valie < w. schingza ferdapat perbedaan bermokna
pada skor perkembangan anak sebelum dan seteloh miervens: pads kelompok hroin gim
dan brain gome. Dan hasil beda mean tertineer pado mtervenss frain gvm

Kesimpulan penelitian : Pembenan broin gym dan brain game efeknfl terhadap
perkembangan anak pada di Kelompok Bermuin Ihaw Sma 2 Tenggarong.

Kata Kunei : Efektifitas, Brafn @y, Brafn Gome. Perkembangan, Usia 4-6 tahomn,
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Abstract

Backgreund: The child’s developmeni i filly conirolled by the brain, so e brain necds
to P stimvulafed fo opsimize. One of them with stinndation frony the hrain gym and frain
gomes. I Thi Sing 2 Tenggarvme Play Group there ave abowt 2 people who experience
developmental defavs. Where based on the exixting literature review, there have been
diseussions abowt brain gvm and beain games. o help improve the development of
preschoofers. Buf there has never heen a comparisan between the two freaiments wihicl
has the imoxt domingni inflnence.

Obfective: To determine the effechivencss fetween the prevision of frain gy and brain
ganres vt cftildren s development in the Thiag Sive 2 Tenggarong Play Group,

Design: This researeh ix o guontitative studyvwith o geasi-experimental stugy. The design
of this study uses g nor-aquavalent cortrol group pre and post fest. fn'this study, brain
evm treatment amd Brain gomes weee performed 3 times @ week for T montle The
population in ihix study were children aged 4-6 years in the bme Sing Play Growp 2
Tenggarong there were 3 peaple. The sample in this study were children aged 4-6 years
i KB v Sing 2 Tengearong there were 26 peaple, divided imto two namely 12 brain
Evm infervenitons and ,a’.'?ﬁn'.rfs gume imferventions. fn thix stidy researchers used the
Paired Sampel 1 Test.

Result: The development soore in the brain svm group oftgined o mean difference of @197
with a | valiwe of 4750 and a p viliee of QI <005 fa), while the development score in
the hrain game group obtgimed o mean difference of (.50 with o valne of teouns -2 569
and p fe L0286 <005 ja). The resufts were obtained that both the brafn gvm groap
amd the hroin game with g value <o, xo that there were significant differences in the
score of chifidren’s development befove and affer the intervention in the brain gym and
brgin pame groups. And the result of highes mean difference i Brain gvm indervention,
Conclusion: Giving brain gym and brain games i effective for childrens development in
Ty Sina 2 Tenggurong Play Group.

Keywords: Effectiveness, Brain Gym, Brafn Game. Development, Age 4-8 pears
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PENDAHULUAN

Pada usia empat sampai enam
tahun secara terminolog disebut
sebagai usia prasekolzh. Pada usia
ini merupakan masa peka untuk
menunjukkan kemampuannya. Pada
masa peka lerdapat pematangan
fungsi psikis yang siap untuk
merespon stimulasi yang  diberikan
oleh lingkungan, Mass usia empat
sampai enam. tahun meropakan masa
untuk meletakkan  dasar  pertama
dalam meningkatkan kemampuan
kognitif. fisik, sosial dan emosional,
konsep dirt, disiplin, kemandirian,
seni, moral, serfa nilai keagamaan

(Zaenab & Syahbudin, 2015},
Dari data World  Health
Orzanization (WHOD) 2017

melaporkan bahwa 3-25% dari anak-
anak wusia prasckolah  menderita
disfungsi  otak omnor, | lermasuk
gangguan  perkembangan  motonk
halus. Pada tshun 2017 angka
kejadian gangguan perkembangan di
Indonesia - sebesar  13-18% yang
mana balita mengalaml panggusn
perkembangan motorik halus  dan

kasar.  gangguan  pendengaran,
kecerdasan kurang dan

keterlambatun  bicara  (Aprilasari,
2017).

Berdasarkan dota  Susenas
2017 ditemukan sebanyak 10,53
persen anak usia 3-17 tahen tidak
bisa membaca dan  menmulis.
Tingginya  angka tersebut
dikarenakon tingginya angka pada
kelompok umor muds (5-6 tahun)
yang mencapai sekitar 56 persen
(BPS, 2018},

Pada  Kabupaten  Kutai
Kartanegara tahun 2018 sekitar 16%
balita mengalami gangguan

perkembangan yang  meliputi

gangmuan  perkembangan  otak,
gangguan pendengaran dan
gangguan motorik termasuk

gangguan perkembangan yang dapat
dilihat dan angka kejadian dengan
prevalensi. keterlambatan bicara dan
babgsa pada anak sekolah vaitu 5%-
1% (BPS. 2018),

Perkembangan anak
dipengaruhi oleh faktor internal dan
eksternal. Fakior internal meliputi
ras, keluarga, umur, jenmis kelamin,
genettik dan  kelainan kromosom.
Sedangkan faktor eksternal meliputi
prenatal, persalinan, paskapersalinan,
lingkungan fsik-kimia, psikologs,



sosial-ekonomi, stmulast dan obat-
obatin. Stimulasi sangal diperfukan
untuk meningkatkan perkembangan
anak. Perkembangan anak
dikendalikon  penuh  oleh  otak,
sechingga otak perlu  diberikan
siimulasi - untuk  mengoptimalkan
perkembangan anak. Salah satunya
dengan stimulasi dari senam ofak
atau Brain Gyl Khndyah, 2016).
Hasil  ‘penelitian  terdahulu
vang dilakukan oleh Nafarin (2016)
menunjukkan bahwa ada pengaruh
sepam otak terhadsp keseimbangan
dinamis pada subjek. Begitupula
penelitian Astut (2015)
menunjukkan bahwa ads pengaruh
senom otak terhadap perkembangan
kognitif pada anak usia dini di
PAUD  Mekarsai  Kecamatan
Raimanuk, Kabupaten Belu NTT.
Selain  bvuin“gim, dengan
melaksanakan  kegiatan  bermain
menggunakan afsl permainan vang
mengandung  unsur  atan  nilai
edukatif  APE ({(Alat Permainan
Edukatif) dapat  mengoptimalkan
perkembangan  anak, disesuaikan
dengan usia dan tinglat
perkembangannya,
mengasah  otak  berupa  pu=ie

Permainan

merupakan jenis permainan edukatif
untuk melatih pola pikir anak dalam
potongan-potongan

kesatuan  yang

MEnyusUn
menjadi  safu
mempunyai bentuk yang wtuh (Gita,
2017

Berdasarkan penzlitian yung
dilakukan cleh Muloke (2017)
menunjukkan bahwa ada pengaruh
almt  permainan edukatif (pu==fe)
terhadap  perkembangan  kognitif
anak usia 5-6 tahun di Desa Linawan
Kecamatan Pinclosian  Kabupaten
Bolaang Mongondow Selatan.

Berdasarkan studi
pendahuluan, bahwa di Kelompok
Bermain Ibou Sina 2 Tenggarong
sudah  melaksanakan
permainan ofak anak usia prasekolah,
namun belum pernah melaksanakan
kegiatan _senam otak dan terdapat
sekitar -2 orang wang mengalami
keterlambakin
sedangkan para pengajar biasanva
hanya memberikan pengajaran secara

kegiatan

perkembangan,

langsung yang bersifat monotan yang
kemungkinan mengakibatkan anak
merasa cepat bosan, sedangkan pada
masa anak perlu adanya inovasi yang
menyenangkan dan anak juga bisa

bermain sambil belajar.



Berdasarkan liierature review
vang ada, sudah ada yang membahas
mengenal Brain Gem dan  Broin
miembantu
meningkotkan perkembangan  anak
prasekolah. Akan tlefapi  belum
pernah -ada yang membandingkan
dari dua perlakvan tersebut mana
yang memiliki  pengarub | paling

Grame uniuk

dominan.

Dari uraian tersebul maka
rumusan masalah yang diangkat
adalah :bagaimana efektifitas antura
pemberian frain gym (senam otak)
dan  broin  gome (permainzn
mengasah otak) terhadap
perkembangananak usia 4-6 tahon di
Kelompok Bermain [bnu Sina 2
Tenggarong?. Tujuan  penalitian
yaitu untuk
karnkteristik annk usia 4-6 tahun
berdasarkan wsia, jenis kelamin, anok
ke-, tinggi badan, berat ‘badan,
lingkar kepala, pekerjsan orang tua
dan pendidikan orang twa di
Kelompok - Bermain fbou  Sina 2
Tenggerong. Uniuk mengetshm
perkembangan anak sebelum dan
sesudah intervensi brain gvm  pada
Kelompok Bermain Ibou Sina 2
Tenggarong. Untuk

menidentifikas:

mengetahui

perkembangan anak sebelum dan
sesudoh intervenst beain gome  di
Kelompok Bermamm Ibnu Sina 2
Tenggorong.  Untuk  menganalisis
efektifitas pemberian hrain g dan
biurin game terhadap perkembangan
anak di Kelompok Bermain bnu
Sina 2 Tenggarong.

Manfast penelition secara
teoritis diharapkan dupat
memberikan | masukkan  dalam
pengembangan  ilmu  pengetahuan
terutama tentang intervensi brain
gm  dan  Arain game untuk
meningkatkan perkembangan pada
anak. Secara praktls waitu bam
sekolsh dan omng tun agar bisa
berperan aktif dalam
mengoptimalkan perkembangan anak
melalu intervenst dwain g dan
briin  game, dan bapl  penelin
selanjutnya.  diharapkan  menjadi
acuan bagi peneliti selanjutmya untuk
meneliti terkait pengarh
karakteristik terhadap perkembangan
anik.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini  termasuk ke
dalam penelitian kuantitatif.

Rancangan penelitian ini



menggunakan pre dan post test non
aguavalent  control  group.  Pada
penelition ini treatment Frain gym
dan brair gome dilakukan sebanynk
3 kali seminggu selama 1 bulan
durasi 1) menit. Lokasi penelitian ini
dilakukan di Kelompok Bermain
Ibnu Sina 2 Tenggarong pada 15
Februari sampai demgan, 14 Maret
2020, Instrumment penelifian meliputi
Kustioner Pra Skrming
Perkembangan -~ (Kemenkes  RL
2018}, Standar

Prosedur, lembar observasi dan

Operasional

puzzle,

Populasi dalam penelition ini
adalah anak berusia  4-6 lahun di
Kelompok Bermain [bnu Sina 2
Tenggarong terdapat 30  orong
Teknik sampling yang digunakan
dalem  peneliian, ini  adalah
nonprobability  sampling , dengan
metode sotal sompling berdisarkan
kritera inklusi Sehingga sampel
dalam penelitian ini berjumlah 24
orang. vang dibagi menjadi dua yaitu
Intervensi brain gym dan brain game
scbanyak 12 orang. Analisa data
mengounakan uji 1t berpasangan

(patred sampel § fest),

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Tabel 2.
Rata-rata skor perkembangan
anak  sebelum  dan  sesudah
intervensl  brain  gym  pada
Kelompok Bermain Tbnu Sina 2
Tenggarong
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Tabel 3.
Rata-rata  skor perkembangan
anak  sebelum  dan sesudah
intervensl  fbrain  game  pada
Kelompok Bermalin Ibnu Sina 2
Tenggarong
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Tabel 4.
Efekiifitas  Antara Femberian
Brain Gym dan Brain  Game

Terhadap Perkembangan Anak
4-6 ftahun dl Kelompok
Bermain Ibno Sina 2 Tenggarong
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PEMBAHASAN
dipercleh
pemberian  frair  gym dan  brain

Hasil

bahwa

game efektif terhadap perkembangan

anak padz di Kelompok Bermain

Ibnu Sima 2 Tenggarong. Dimaona

nilai

beds mean tertingg

pada



mlervensi  brain gvm, berart
intervensi  brain  gym  lebih  baik
dibandingkan brain game.

Hasil penelitian  ini  sesum
dengan peneliian Diana  (2017)
dengan uji wilcoxon menunjukkan
bahwa (b:3:100;C1 95%: 2.918-
3282y GE 4087 : p=0.001).
Sehinggn ada perbedaan
perkembangan prestasi sebelum dan
sesudah dibert perlokuan brain gom
vang menunjukkan bahwa Brain
fivm dapat menstimulasi semangat
belajar. jika dilakukan secara teratur
memperbaiki  keseimbangan  dan
koordinasi otak schingga
memberikan  dampak  terhadap
peningkatan prestasi  belajar anak
usia 4-6 tahun. Penelitian ini serupa
dengan penelitian  Andi Parellanm
(2018) vang menyatakan pemberian
intervensi brain gym selama 3 kah
seminggu  durasi 10 menit
dampak ndanya
peningkatan hasil.

Penelitian. imi - sependapat
dengan penelitian Lina (2018) yang

membertkan

menyatakan adanya Pengaruh Senam
Dak Terhadap Peningkatan motonk
kasar Pada Anak uvsia 4-6 Tahun

Menurut Yanuanta (2015) brain gym

merupakan latthan perak sederhana

vang dapat menyeimbangkan seliap
bagian otak, melath koordinasi
fangan, mata don  kaki  yang

mengakibatkan perkembangan
motorik  meningkat, Manusia
mempunyai  lingkatan  dominasi

hemisfer, agar kedua hemisfer
bekerja efektif maka  harus
difungsikan secara simultan. Senam
otak membantu  mengintegrasikan
brain steam, ) mid brain  dan  neo
carfex (Sulianti,2017)
Untuk  analisis
terhadap  perkembangana  anak
sebelum dan sesush mtervensi frain

game  sejalan  dengan  penelitian

unrvarmat

terdahulu yang dilakukan Oktaviyani
(2019 menunjukkon bahwa  hasil
kelompok sebelum dan sesudah Liji
Signed  Rank  Test
menunjukan p value perkembangan
bahasa 0,02, p value perkembangan
motorik  halus 0014, p  wwlue

Wileaxon

perkembangan sosial 00008, dan p
value menggunakan lembar
observasi 0,025 dengan standar p
vafue = (05. Sehingga terdapat
perbedasan yang signifikan antam
sehelum  (prefess) dan  sesudah
{postrest) dilakukan pada Pengaruh



Terapi Bermain Pu==fe Terhadap
Perkembangan Kogitif Anak Usia
Prasekolah di  TRTPQ  Plus
Hidayatullah. Kegiatan pembelajaran
mengpunakon permainin me=/e anak
sangat tertark dan aktif untuk
mengikutings dari biasanya karena
setiap hari  guru  menggunakan
metode pemberian  tugas melalui
Lembar Kenja Anak (LKA) ataw
buku.

Penelitian  terdahule  yang
dilakukan Muloke (2007} hasil wuji
statsiik  Paired Sampel  t-test
diperoleh p value 0,000 < 0,05 dan
penelitian  yung  dilakukan Emni
(201%) menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh
edukatif jemis  puz=fe  terhadap
perkembangan motonk halus anok
wsia  prasekolah. Bermain  puzzle
merupakon medig bermain sederhana
yang dimainkan secara bongkar
pasang yang membutuhkan
ketelitian, karena anak dilatih untuk
dapat memusatkan pikiran agar dapat

berkonsentrasi, selain itu dengan

intervensi  permainan

bermain pu==le snak belajar tentang
konsep bentuk. wama, ukuran dan
jumlah  yang dapat membantu
mengembangkan

kemampuan

motorik halus anak, Memunat Suyadi
(2015) brain  game menerapkan
metode  belajar melalui  bermain
dapal membantu meningkatkan hasil
belajar pada anak.

Pada Penelitian ini brain gym
melibatkan  gerakan dari  dimensi
laterasi, fokus dan  Pemusatan
ferhadap. perkembangan  anak
sedanghan  berbeds pada penelitian
terdahulu yong  dilakukan Setyanti
{2018) yang hanva menggunakan
dimensi  pemusatan = yaitu  arm
activation lerhadep motorik  halus
saja. Gerakan  emm  activation
mendapat nila mean rank 25,72
sedangkan intervensi lerapi kolase
mendapat nilal mean rank 26,53 |
sehingga selisih nilai mean rank pada
kelompok yang diberi terapi kolase
lebih tinggi dibandingkan kelompok
senam, otak melolui gerakan arm
activation lerhadsp motortk halus
anak retardasi mental di SLB N
Ungaran pada bulan Aprl 2018,

Perkembangan  merupakan
spatu proses yang bersifat kumulatif
artinya  perkembangan  terdahulu
akan memjadi dasar bagi
perkembangan selanjutnya {Sujiono
dkk.2018). Anak uwsia dini berada



dalam masa kecemasan disepanjang
rentang usia perkembangan manusia,
bahwa masa ini merupakan periode
sepsitif wang muodsh menerima

stimulus-stimulus dan
lingkungannya  balk  disengaja
maLpun tidak disengaja.
Perkembangan  bertujusn  agar
individu mampu mengembangkan
kemampuan  motorik, — bahasa,
komunikasi, sosialisasi, persepsinyn,
ingatan,  berfikir.  pemahaman
terhadap  simbal, melakukan

penalaran dan memecahkan masalzh
[ Oktaviyani, 219 Namun
perkembangan dapat  dipengaruhi
oleh fakior internal dan lesternal;
seperti heraditas, lingkungan, gizi,
kematangan, minta dan  bakal,
pembentukan: dan  kebebasan
Khadijah,2016)

Keterbatasan dalam

penelitian ini  mengenai. ruangan

vang kurong memadai sehingga

pelaksanaan brain gym dan brain
game lidak sesuai dengan drohan.
Selaim itu fakktor counfonding sperta
mzi dan lingkungan ndak bisa
dikontrol  oleh  peneliti  vang

merupakan faktor eksternal yang

dapat mempengaruhi perkembangan

anak.

KESIMPULAN

1, Kamkteristik anak vsia 4-6 tahun
di Kelompok Bermain Ibnu Sina
2 Tenggarongpada kelompok
broin g dan brain  game
sebagian besar usia 6 tahun
berjumlah  masing-masing 7
orng (583%) dan loki-laki
berjumlah
ormmg (58.3%). kelompok frain
gvm sebagian besar anak ke-2
berjumlah @ orang (73%), Arain
game sebagian besar anok ke-1
berjumlah 6 orang (50%), Tingg
badan brain gvm sebagion besar
antara [11-120 ¢m berjumlah &
orang (50%), brain game 100-
110 em berjumlah 7 orang
(58,3%,). Berat badan brain
gvmdan  brain  game paling
banyak antam 1620 kg

masing-masing 7

berjumlash 7  orangLingkar
kepala anak brain gym 51 don 52
cIn yang Masing-masing

berjumlah 3 orang (41.7%), brain
game: 32 cm berjumlah 6 orang
{50%). Pendidikan avah dan ibu
pade anak kelompok brain
gamepaling

evmdan brain



Lid

Tengparong. Dan /milai  beda

mean tertinggt pada intervensi

brain  gwm. berarti intervensi

brin Zvm lebih baik

dibandingkan brain game,
SARAN

L.

banyak tamat 81, Pekerjaan ayah
don ibu pada anok kelompok
frain gymdan frain game paling
banynk PNS.

Skor rmaarats  perkembangon
anak sebelum dilakukan tindakan
Brain v yaitu 833, kemudian
setelah skor yaitu 9,25, Hal imi

berarti berdampak | pada
meningkatnyva . perkembangan
anak.

Skor ratarata  perkembangan
anak sebelum dilakukan tindskan
brain game yaitu 833, kemudian
setelah yaitu 8,83, Hal ini berarts
ada peningkatakan
perkembangan anak

Pembetian brain zyvm dan brain
g efektif terhadap
perkembangan  anak pada di
Kelompok Bermain Ihou Sina 2

Stimulasi perkembangan sangat
diperfukan, hanya saja beberapa
lembaga  pendidikan  kurang

menstimulasi perkembangan

anak sehingga hasil penelitian ini

diharapkan bagi tempat
penelitian dapat
mempertimbangkan uniuk

memasukkan  brain g pada
kurikulum Kelompok Bermain
dan dinas  pendidikan  untuk
pengembangan  kebijakan bagi
metode pendidikan.

Drari hasil penelitian
menunjukkan bahwa senam otak
sangal menyenangkan dan dapat
meningkatkan mood  belajar,
sehingga peneliti - menyarankan
agar dapat diloksankan secara
rutin sebelum pelajaran dimulni
atau disela-sela pelajaran. dengan
gerakan vang mudah dan disukai
oleh anak dipadukan dengan
tehnik bernyayi -atau musik .
Khusus untuk orang toa dan
masyarakat agar
mengetalmi  waktu  vang baik
{zelden Age) untuk merangsang

umuim

perkembangan secarn maksimal.
Anak  akan . lebih

menanggapi rangsangan  dengan

cepat

bermiain sehingga orang tua dapat
berperan aktif dalam memberikan
stimulasi, menjalin  komunikasi,

pola asuh  wyang tepat dan



memberikan asupan gl yang
baik.

Kepada  Penelii  sefanjutnya
diharopkan  dapat  menelili
pengaruh  aspek  karakteristik
terhadap perkembangan anak
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