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Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dampak pelatihan berbasis 

permainan terhadap peningkatan deksaritas siswa sekolah dasar. Deksaritas 

adalah kemampuan motoric halus yang berhubungan dengan kecepatan dan 

ketepatan Gerakan tangan dan jari. Penelitian ini dilakukan di SD Inprea 

Bangkala III dengan menggunakan metode eksperimen yang melibatkan dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mendapatkan pelatihan berbaiss 

permainan dan kelompok control yang tidak mendapatkan peningkatan 

signifikan dalam kemampuan deksaritas siswa yang mengikuti pelatihan 

berbasis permainan dibandingkan dengan kelompok control. Pelatihan 

berbasis permainan terbukti efektif dalam membantu perkembangan motoric 

halus siswa. 
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PENDAHULUAN  

Seperti yang sering kita jumpai saat ini, beberapa anak mulai mengalami penurunan Tingkat 

deksteritasnya dikarenakan mereka tidak menggunakan seluruh anggota  badannya 

diseabbkan kecenderungan hanya menggunakan dua jempol (jari/tangan) saja (Gita Wirjawan, 

2024). Ilmuan di masa depan mungkin sudah tisak selateral (tangkas) seperti yang kita 

saksikan selama 200 tahun belakangan ini (Steven Chu).  

Kemampuan motoric halus, termasuk dekseritas memegang pernanan penting dalam kegiatan 

sehari hari, terutama di kalangan siswa sekolah dasar. Dekseritas memengaruhi kemamuan 

menulis, menggunakan alat tulis, dan berpartisipasi dalam kegiatan praktis. Keterampilan 

menulis adalah kemampuan mengungkapkan gagasan, pendapat, dan perasaan kepada pihak 

lain dengan melalui Bahasa tulis (Abbas, 2006). Dalam beberapa tahun terakhir, pelatihan 

berbasis permainan mulai diakui sebagai metode yang dapat membantu perkembangan 

motoric halus pada anak-anak. Permainan edukatif menawarkan cara yang menyenangkan dan 

https://jurnal.sainsglobal.com/index.php/gjsir
mailto:stnurhaliza1004@gmail.com
mailto:fahrizal@unm.ac.id
mailto:muhm08@guru.sd.belajar.id


Global Journal Sport Inovation Research 

 

 

 

230 

interaktif untuk melatih dekseritas. Pendidikan Jasmani adalah bagian penting dari Pendidikan 

yang melibatkan pengajaran melalui aktivitas jasmani (Tito & Naela, 2024).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak pelatihan berbasis permainan terhadap 

peningkatan deksaritas siswa sekolah dasar. Apakah pendekatan berbasis permainan dapat 

membantu meningkatkan kemampuan motoric halus siswa secara signifikan? 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindak Kelas (PTK) yang bersifat siklus. 

Desain ini melibatkan empat tahapan utama yang dilakukan secara berulang hingga tujuan 

penelitian tercapai. Setiap tahap siklus terdiri dari tahap perencanaan (Planning), Tindakan 

(Action), Pengamatan (Observing), dan refleksi (Reflecting). 

Siklus 1: 

 Perencanaan: Menyusun rencana rencana pelatihan, alat permainan, dan jadwal 
kegiatan 

 Tindakan: Melaksanakan pelatihan berbasis permainan selama 4 minggu 

 Observasi: Mengamati keterlibatan siswa dan mencatat hasil NHPT 

 Refleksi: Mengevaluasi hasil siklus pertama untuk menentukan perbaikan siklus 
kedua 

Siklus 2 

 Tindkan dan observasi dilanjutkan selama 4 minggu dengan perabikan berdasarkan 
hasil refleksi. 

 

Penelitian ini menggunakan kombinasi dengan metode eksperimen berdasarkan desain pre-

test dan post-test. Subjek penelitian adalah siswa kelas 3 dan 4 SD Inpres Bangkala III yang 

dibagi menjadi dua kelompok: Kelompok eksperimen (n=30) dan kelompok control (n=30). 

Teknik analisis data digunakan secara deksriptif untuk melihat rata-rata hasil pre-test dan 

post-test. Uji statistic (t-test) untuk mengukur perbedaan signifikan antara kelompok 

eksperimen dan control.  

 Kelompok ekperimen :  siswa mendapatkan pelatihan berbasis permainan selam 8 

minggu, dua kali seminggu dengan durasi 60 menit per sesi. Permainan yang 

digunakan meliputi puzzle, permainan tangan, dan aktivitas menggunakan alat bantu 

seperti legi 

 Kelompok control : siswa tidak mendapatkan pelatihan berbasis permainan dan 
melanjutkan aktivitas belajar biasa, instrument yang digunakan untuk mengukur 

dekseritas adalah Nine Hole Peg Test (NHPT), yang mengukur kecepatan ketepatan 

siswa dalam Menyusun pasak ke dalam lubang. Tes ini dilakukan sebelum dan setelah 

intervesi. 

 

Tabel 1. Metode eksperimen 

 

Indikator  

 

 

Definisi 

 

Kelompok 

Eksperimen 

 

Kelompok 

control  

 

Alat ukur  

 

Waktu 

Pengukuran 

Frekuensi 

Latihan  

Jumlah sesi 

pelatihan 

berbasis 

permainan 

2 sesi per 

minggu  

0 sesi per 

minggu 

Data 

presentasi  

Mingguan 

selama 8 

minggu 
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yang diikuti 

siswa dalam 

seminggu 

Durasi 

Latihan  

Durasi 

Latihan 

berbasis 

permainan 

dalam satu 

sesi (satu 

menit) 

60 menit per 

sesi 

0 menit per 

sesi 

Data presensi Setiap sesi 

Jenis 

permainan 

Jenis 

permainan 

edukatif yang 

digunakan 

untuk 

melatih 

dekseritas 

siswa 

Puzzle, 

permainan 

tangan, 

aktivitas alat 

bantu (lego) 

Tidak ada 

permainan 

khusus 

Data 

kualitatif 

Selama 8 

minggu 

Hasil NHPT 

(kecepatan) 

Waktu yang 

dibutuhkan 

untuk 

Menyusun 

pasak ke 

dalam lubang 

(dalam detik) 

Di ukur pada 

pre test dan 

post test 

Diukur pada 

pre test dan 

post test 

Nine hole 

peg test 

(NHPT) 

Sebelum dan 

setelah 

intervensi 

Hasil NHPT  Jumlah pasak 

yang di susun 

dengan benar 

dalam waktu 

tertentu 

Diukur pada 

pre test dan 

post test 

Diukur pada 

pre test dan 

post test 

Nine hole 

peg test 

(NHPT) 

Sebelum dan 

setelah 

intervensi 

Peningkatan 

dekseritas 

(%) 

Perbedaan 

skor NHPT 

pre test dan 

post test 

(kecepatan 

dan 

ketepatan) 

(skor post 

test-skor pre 

test) / skor 

pre test x 

100% 

(skor post 

test – skor 

pre test) / 

skor pre test 

x 100% 

Analisis 

statistic (t-

test) 

Setelah 

intervensi 

(post test) 

 

Note : 

1) Frekuensi Latihan dan durasi Latihan  

Mengukur intensitas dan surasi berbasis permainan yang diikuti oleh siswa di 

kelompok eksperimen. Data presensi ini digunakan untuk memastikan konsistensi. 
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Pelaksanaan pelatihan dan sebagai dasar membandingkan kelompok eksperimen dann 

control.  

2) Jenis permainan.  

Jenis permainan yang digunakan dalam pelatihan berbasis permainan (Puzzle, 

permainan tangan, lego) dicatat untuk mengevaluasi variasi dan focus aktivitas yang 

dilakukan dalam sesi.  

3) Hasil NHPT (kecepatan dan ketepatan).  

Nine Hole Peg Test (NHPT) mengukur deksaritas siswa melalui dua indicator : 

 Kecepatan : Waktu yang dibutuhkan siswa untuk Menyusun pasak. 

 Ketepatan : Jumlah pasak yang disusun dengan benar dalam waktu tertentu.  

4) Peningkatan deksaritas (%).  

Mengukur presentase peningkatan deksaritas siswa dari Pre-test ke Post-test untuk 
masing masing kelompok. Hasil ini akan dibandingkan antara kelompokm eksperimen 

dan control untuk melihat pengaruh pelatihan berbasis permainan terhadap peningkatn 

deksaritas   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

 

Hasil analisis data menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan deksaritas 

siswa kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok control.  

 Pre-test: Rata-rata nilai dekseritas siswa kelompok eksperimen adalah 45,5 sementara 

kelompok control 46,0 

 Post-test: setelah pelatihan, nilai rata-rata kelompok eksperimen meningkat menjadi 
60,3 sedangkan kelompok control hanya meningkat sedikit menjadi 48,2 

Analisi statistic menggunakan uji T-Test  menunjukkan perbedaan signifikan (p<0,05) antara 

kelompok eksperimen dan control. Diperoleh perbedaan presentase peningkatan rata-rata nilai 

deksaritas diantaranya Kelompok Eksperimen memperoleh peningkatan sebesar 32,53% dan 

untuk Kelompok Kontrol memperoleh peningkatan sebesar 4,78%.  
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Pembahasan 

Peningkatan yang signifikan pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa pelatihan 

berbasis permainan dapat membantu siswa mengembangkan deksaritas mereka. Aktivitas 

permainan yang memerlukan koordinasi tangan dan mata membantu memperbaiki 

kemampuan motoric halus, yang penting bagi aktivitas sehari-hari dan keterampilan akademis 

seperti menulis. Penelitian ini sejalan dengan temuan Syva Lestiyani Dewi (2022) Yang 

menyatakan beberapa cara yang tepat dalam mendidik pemikiran anak usia dini serta meminta 

membaca untuk melihat dari sudut pandang anak mengenai upaya untuk meningkatkan 

keterampilan kognitif disamping pengetahuan kognitifnya salah satunya dengan permainan. 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukan anak dengan atau tanpa menggunakan alat 

yang menghasilkan perngertian atau memberikan informasi, memberikan kesenangan, 

maupun mengembangkan imajinasi pada anak (Rika Widya et al., 2022).  

Pembelajaran berbasis permainan merupakan pendekatan holistic yang di dorong dalam 

lingkungan akademik, dan menurut Garvis dan Pendergast (Tanjung & Nababan, 2016), 

“Kesejahteraan social dan emosional sejalan dengan pendekatan holistic untuk mengajar dan 

belajar di mana anak-anak mengeksplorasi berbagai elemen identitas mereka (termasuk social 

dan emosional) melalui permainan dan hubungan mereka.” Siswa yang mengalami masalah 

perilaku selama Pendidikan awal lebih mungkin untuk putus sekolah daripada rekan-rekan 

mereka. Brotman (Renaningrum, 2016).  

 

PENUTUP 
Pelatihan berbasis permainan terbukti efektif dalam meningkatkan deksaritas siswa sekolah 

dasar. Hasil ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat menjadi strategi 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan motoric halus siswa disekolah . 

direkomendasikan untuk mengintegrasikan permainan edukatif ke dalam kurikulum 

Pendidikan dasar untuk mendukung perkembangan deksaritas siswa secara menyeluruh. 

Penggunaan pembelajaran berbasis permainan juga mendorong dan mendukung 

perkembangan keterampilan seperti pemecahan masalah, mengatasi masalah, memahami 

perbedaan budaya, dan etikat kelas. Kemampuan seorang anak untuk memilih dan mencapai 

tujuan personal dengan sukses disebut kompotensi social, menurut Robinson dan Zajicek 

(Beta, 2019). Tujjuan tersebut dapat mencangkup berteman, berada di tempat yang aman dan 

memiliki ikatan dengan pendidik mereka. Guru dapat menggunakan pelatihan berbasis 

permainan secra rutin untuk meningkatkan keterampilan motoric siswa. Penelitian serupa juga 

dapat dikembangkan untuk kelompok usia yang berbeda atau dengan permainan yang lebih 

beragam.  
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