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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah permainan Mamaboo efektif dalam meningkatkan
perkembangan motorik halus anak usia pra sekolah (3-6 tahun). Penelitian ini dilakukan pada 14 anak yang
memiliki rentang usia 4 sampai 6 tahun yang terdiri dari 9 orang laki-laki dan 5 orang perempuan. Metode
penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan menggunakan alat pengumpul data yang
mengacu pada denver Il yang telah dimodifikasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif.
Desain eksperimen yang digunakan adalah pretest post test control group. Hasil analisis data penelitian
diperoleh dari nilai uji n gain score pada kelompok eksperimen yaitu 489,955 atau 48,9% dengan nilai
minimal 22,2% dan nilai maksimal 62,5%. Pada kelompok kontrol rata-rata skor yang diperoleh adalah -
9,7222 dengan nilai minimal -55,5% dan nilai maksimal 16,7%. Hal ini menunjukkan jika permainan
Mamaboo kurang efektif dalam meningkatkan perkembangan motorik halus anak.

Kata kunci: Anak usia pra sekolah, bermain, motorik halus

ABSTRACT

This study aims to determine whether the Mamaboo game is effective improving the fine motor development
of pre-school age children (3-6 years). This study was conducted on 14 children who have an age range of
4 to 6 years consisting of 9 boys and 5 girls. The research method used is experimental research using a
data collection tool that refers to the modified Denver Il. This study uses a quantitative approach. The
experimental design used was a pretest post test control group. The results of the analysis of research data
obtained that the test value of n gain score in the experimental group was 489.955 or 48.9% with a minimum
value of 22.2% and a maximum value of 62.5%. In the control group the average score obtained was -
9.7222 with a minimum score of -55.5% and a maximum score of 16.7%. This shows that the Mamaboo
game is less effective in improving children's fine motor development.

Keywords: Pre-school age children, playing, fine motor

PENDAHULUAN

Aspek perkembangan pada anak usia
dini adalah hal yang sangat penting,
khususnya pada anak usia pra sekolah yang
berusia 3-6 tahun, karena terdapat potensi
besar bagi anak untuk berkembang dan anak
berada pada masa keemasan (golden age).
Salah satu aspek perkembangan pada anak
dimasa tersebut yang perlu dioptimalkan
adalah perkembangan motorik halus, agar
nantinya tidak terjadi problem pada
perkembangannya.

Pengoptimalan perkembangan motorik
halus anak dapat diberikan melalui stimulasi
kegiatan motorik dengan menyesuaikan
perkembangan dari anak (Livana dkk., 2018).
Perkembangan motorik halus merupakan
kegiatan yang melibatkan otot-otot kecil pada
tangan, jari, dan koordinasi mata yang
membutuhkan Kketelitian tinggi dan sangat
bergantung pada kematangan dari anak
(Harsismanto J dkk., 2021).

Menurut Paramitha dan Supiati (2020)
Perkembangan  motorik halus sangatlah
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penting, tetapi masih banyak dari orang tua
yang tidak memperhatikan kematangan atau
kesiapan dalam  pemberian  stimulasi.
Stimulasi yang diberikan oleh orang tua
cenderung langsung mengajarkan anak tanpa
memperhatikan apakah otot-otot tangan anak
sudah siap untuk memegang benda atau tidak,
misalnya anak langsung dipaksa untuk
menulis.

Hal tersebut didukung dengan pendapat
dari Muarifah dan Nurkhasanah (2019) jika
permasalahan yang sering terjadi yaitu karena
pemberian stimulasi motorik halus pada anak
yang tidak  sesuai dengan  tahap
perkembangannya. Orang tua cenderung
menyuruh anak untuk langsung menirukan
bentuk huruf dan angka, sementara agar dapat
menulis perkembangan motorik halus anak
harus dioptimalkan sesuai dengan tahapan
usianya. Selain itu, menurut Maylasari dkk
(2020) orang tua juga cenderung hanya
mengukur satu aspek terkait dengan
kesiapan anak, contohnya aspek yang
diperhatikan hanya kemampuan
membacanya sehingga aspek perkembangan
yang lain seperti motorik halusnya kurang
diperhatikan. Pola asuh dari orang tua yang
cenderung kurang konsisten juga dapat
menyebabkan anak kurang rangsangan atau
stimuli sehingga tidak membiasakan anak
untuk melakukan aktivitasnya sendiri.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh
Inggriani dkk (2019) menunjukkan terdapat
sekitar 10% atau sekitar 5 anak dari total 50
anak yang mengalami keterlambatan dalam
perkembangan motorik halusnya. Hal tersebut
disebabkan karena kurangnya stimulasi yang
diberikan oleh orang tua. Bentuk stimulasi
tersebut seperti mengajarkan menggambar
kepada anak, mencoret-coret, dan sebagainya.
Kemudian, didukung dengan kurangnya
sarana untuk memberikan stimulasi seperti

mainan yang menjadi alasan orang tua tidak
memberikan stimulasi pada anak.

Berdasarkan hasil studi penelitian yang
dilakukan oleh Hendriyani dkk (2018) disalah
satu Tk di daerah Riau yaitu di TK Rhaudhatul
Jannah, menunjukkan sebanyak 13 anak
(52%) mengalami keterlambatan dalam
perkembangan motorik halusnya, anak tidak
bisa menggambar orang 3 bagian, anak masih
bingung membedakan garis yang lebih
panjang, anak tidak mampu menggambar
orang 6 bagian. Hal tersebut terjadi karena
sarana dan prasarana bermain untuk
menstimulasi perkembangan anak juga masih
kurang sehingga perkembangan motorik halus
anak tidak terstimulasi.

Kurang optimalnya pemberian stimulasi
pada anak dapat menimbulkan beberapa
problem terhadap perkembangan motorik
halus yaitu anak dapat memiliki gangguan
konsentrasi ketika telah duduk di sekolah
dasar karena motorik halus yang masih belum
matang (Hendriyani dkk., 2018). Untuk itu,
perlu adanya kegiatan yang dapat
menumbuhkan motivasi anak dan membantu
orang tua agar dapat menstimulasi motorik
halus dengan optimal. Kegiatan tersebut dapat
dilakukan melalui bermain dengan
menggunakan alat permainan. Berdasarkan
teori  awal  perkembangan,  bermain
merupakan sumber utama belajar atau
aktivitas alami yang menawarkan manfaat
perkembangan yang penting bagi anak
(Metaferia dkk., 2020). Selain itu, bermain
merupakan Kkegiatan yang menyenangkan,
ketika bermain Kkegiatan yang dilakukan
adalah secara berulang sehingga dapat
menstimulasi perkembangan anak. Salah satu
alat permainan yang dapat mendukung anak

dalam bermain dan menstimulasi
perkembangan  motorik  halus  adalah
permainan “Mamaboo”. Mamaboo

merupakan permaian dengan tatakan dasar
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berbentuk persegi panjang yang terdapat jalur
berliku berbentuk labirin yang harus disusun
terlebih  dahulu  menyerupai  puzzle.
Kemudian, didalamnya terdapat berbagai
macam bentuk gambar yang harus dicocokkan
oleh anak dengan menggunakan pion sebagai
pegangan Yyang harus dijalankan untuk
melewati jalur-jalur berliku agar sampai pada
tujuan.

Dari berbagai permasalahan
perkembangan motorik halus dan kurangnya
stimulasi, maka dibutuhkan kegiatan bermain
melalui alat permainan yang dapat
mengoptimalkan aspek motorik halusnya. Hal
inilah  yang menarik  peneliti  untuk
membuktikan apakah permainan Mamaboo
efektif dalam meningkatkan perkembangan
motorik halus anak.

KAJIAN PUSTAKA

Anak usia pra sekolah merupakan
periode perkembangan yang berlangsung
sejak akhir masa bayi hingga sekitar 5 atau 6
tahun. Pada usia tersebut anak belajar untuk
menjadi lebih mandiri. Anak pada usia ini
sudah mulai mengembangkan ketrampilan
terkait dengan kesiapan sekolah yaitu
mengikuti instruksi dan mengidentifikasi
huruf, kemudian pada usia ini anak banyak
menghabiskan waktu untuk bermain dengan
teman sebaya (Santrock, 2013). Satu hal yang
menjadi ciri khas anak pra sekolah pada
tahapan perkembangan usia ini yaitu anak
mulai menjalin lingkungan sosial yang luas
dan anak senang untuk bermain (lzzaty,
2017).

Motorik halus pada anak dapat
didefinisikan sebagai keterampilan-
keterampilan dari otot kecil khususnya pada
area tangan yang memiliki fungsi dalam hal
melakukan genggaman dan memanipulasi
objek-objek kecil, sehingga keterampilan

tersebut membutuhkan kekuatan dari otot
syaraf tangan (Upton, 2012). Menurut teori
sistem dinamik dari Thelen (1995) faktor yang
berpengaruh terhadap perkembangan motorik
halus anak dapat berasal dari bawaan dan
interaksi dari lingkungan (Upton, 2012).

Menurut Huizinga bermain diartikan
sebagai suatu kegiatan suka rela yang
dilakukan dengan batas-batas tertentu (tempat
dan waktu) yang didasarkan atas aturan-
aturan yang mengikat tetapi, juga diakui
secara suka rela dengan tujuan yang terdapat
dalam dirinya sendiri dengan perasaan tegang
dan senang atau sesuatu hal lain dari
kehidupan biasa. Teori praktis dari Karl Groos
menyatakan jika bermain memiliki fungsi
dapat mempertahankan kelangsungan hidup
dimasa yang akan datang. Tujuan bermain
dari teori praktis ini adalah untuk melatih dan
mengelaborasi berbagai keterampilan anak
yang dibutuhkannya  pada  tahapan
perkembangan selanjutnya (Suminar, 2019).

Mamaboo merupakan permainan yang
diadaptasi dari permainan maze matching
board. Menurut (Udani dkk., 2015)
permainan maze merupakan permainan
berbentuk puzzle yang memiliki bentuk
percabangan jalan rumit dan berliku serta
memiliki banyak jalan buntu. Maze Matching
Board merupakan sebuah  permainan
mencocokkan benda yang sama dengan
menyusuri jalur permainan yang berbentuk
labirin  (Sekarwati & Riyanto, 2013).
Sedangkan, Mamaboo adalah permainan yang
berbentuk papan persegi panjang Yyang
disusun menyerupai puzzle berbentuk 3 jalur
labirin yang disusun secara berbeda dengan
tujuan untuk mencocokkan gambar yang ada
di papan dengan menggunakan pion yang
harus dilalui melewati jalur berliku berbentuk
labirin agar sampai pada tujuan.
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Mamaboo ini diadaptasi dari permainan
maze matching board maka manfaat yang
diberikan tidak jauh berbeda. Menurut
Sekarwati dan Riyanto (2013) permainan
maze matching board memiliki manfaat yaitu
dapat mengembangkan kemampuan motorik
anak. Melalui permainan ini anak dapat
terlatih kemampuan motorik halusnya yaitu
melalui kegiatan mencocokkan gambar yang
terdapat pada board dengan melewati jalur
maze yang berliku. Kemampuan dalam
mencocokkan bentuk benda ini seiring
berjalannya waktu dapat menyinkronkan
kemampuan motorik halus anak dengan jalur
maze yang terdapat pada permaianan maze
matching board.

METODE PENELITIAN

Tipe penelitian yang digunakan oleh
peneliti  adalah  menggunakan  metode
penelitian eksplanatori dengan pendekatan
kuantitatif yang dilakukan melalui sebuah
eksperimen. Penelitian eksplanatori bertujuan
untuk menjelaskan suatu variabel terhadap
variabel lain dan untuk menguji hipotesis
yang telah dirumuskan sebelumnya yang
berfokus pada penentuan aspek korelasi
(Akhtar, 2016). Menurut Azwar (2017)
Pendekatan kuantitatif merupakan penelitian
yang melibatkan pengumpulan data sehingga
penekanan analisisnya berupa angka dengan
prosedur melalui pengukuran dengan metode
analisis data statistik. Kemudian, penelitian
ini dilakukan secara eksperimen Kkarena
peneliti  ingin  melihat seberapa besar
efektifitas pemberian permainan Mamaboo
dalam meningkatkan perkembangan motorik
halus anak.

Desain eksperimen yang digunakan
adalah pretest-posttest control group, desain
ini dianggap sebagai desain yang paling
efektif dalam menguji sebab dan akibat.
Desain ini terdiri dari dua kelompok yang

setara yang telah dipilih secara acak. Terdapat
kelompok yang mendapatkan treatment atau
perlakuan yang disebut sebagai kelompok
eksperimen sedangkan kelompok lainnya
yang tidak mendapatkan perlakuan/treatment
disebut sebagai kelompok kontrol.

Teknik sampling yang digunakan
peneliti adalah purposif sampling. Purposif
sampling merupakan teknik sampling yang
diperoleh  dari  pengambilan  sampel
berdasarkan ciri-ciri dari populasi (Azwar,
2017). Ciri-ciri sample yang dipilih oleh
peneliti adalah anak usia pra sekolah yang
berusia 3-6 tahun.

Teknik  pengumpulan data yang
digunakan oleh peneliti adalah menggunakan
tes dan observasi. Tes merupkan suatu
prosedur atau cara yang digunakan untuk
melakukan penilaian evaluasi terkait dengan
hasil belajar yang biasanya berbentuk sebuah
pertanyaan  (Kadir, 2015).  Observasi
merupakan suatu aktivitas pencatatan yang
dapat dilakukan secara langsung maupun
tidak langsung terhadap suatu peristiwa
ataupun suatu gejala dengan menggunakan
bantuan dari alat atau instrumen guna untuk
merekam atau mencatat dengan tujuan ilmiah
atau tujuan tertentu (Ciesielska dkk., 2018).
Alat pengumpulan data ini mengacu pada
Denver Il pada aspek perkembangan motorik
halus yang diambil sebanyak 10 indikator.
Dalam penyusunan soal tes dan observasi
dibuat kisi-kisi terlebih dahulu yang mengacu
pada denver Il yang telah dimodifikasi oleh
Febrianingsih  (2014) vyang sudah diuji
validitas dan reliabilitasnya.

Analisis data yang digunakan adalah
analisis deskriptif yaitu hasil uji analisis data
untuk memberikan deskripsi terkait dengan
data dari variabel yang didapatkan dari
kelompok penelitian untuk dilakukan uji
hipotesis. Cakupannya berupa nilai mean,
jumlah data, nilai minimal, maksimal dan
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lain-lain (Azwar, 2017). Kemudian, Uji
normalitas yang digunakan dalam penelitian
ini adalah menggunakan uji Shapiro Wilk
karena digunakan dengan sampel yang
berukuran kurang dari 50. Suatu data dapat
dikatan berdistribusi normal jika nilai
signifikansinya lebih dari 0,05 (Oktaviani &
Notobroto, 2014). Lalu, menggunakan uji
homogenitas untuk melihat kesamaan dalam
varian populasi. Data yang digunakan adalah
data yang berpasangan sehingga
menggunakan paired sample t test untuk
melakukan uji beda. Untuk melihat efektivitas
dari alat permainan maka digunakan uji n-
gain scor. Rumus yang digunakan untuk
menentukan N-Gain score menurut (Hake,
1999) yaitu :

Gambar 1.
Rumus N-Gain Score
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Tabel 1.
Kategori N-Gain Score
Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
G<0,3 Rendah
Tabel 2.
Kategori Presentase N-Gain Score
Nilai N-Gain Kategori
>76 Efektif
56-75 Cukup Efektif
41-55 Kurang Efektif
<40 Tidak Efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan utama dari  pelaksanaan
penelitian ini yaitu untuk mengetahui apakah
permainan  Mamaboo  efektif  dalam
meningkatkan perkembangan motorik halus
anak usia pra sekolah yaitu 3-6 tahun. Pada
penelitian ini partisipan dipilih secara acak
yang pada dasarnya memiliki kemampuan
bawaan terkait perkembangan motorik halus.
Namun, untuk meningkatkan kemampuan
motorik halus yang lebih  kompleks
diperlukan sebuah stimulasi dari lingkungan
seperti pemberian permainan Mamaboo.
Stimulasi  berupa treatment permainan
Mamaboo  diberikan  pada  kelompok
eksperimen secara bertahap selama 2 minggu
dengan waktu pertemuan selama 1 jam perhari
yang terbagi kedalam 2 kelompok, sehingga
tiap kelompok diberikan waktu selama 30
menit. Pemberian waktu treatment pada
kelompok eksperimen disesuaikan dengan
jam mulai dan jam pulang sekolah yaitu pukul
07.30 sampai dengan pukul 09.00 WIB. Pada
kelompok kontrol tidak diberikan treatment
permainan Mamaboo dan hanya mengikuti
kegiatan pembelajaran seperti biasa bersama
dengan guru kelas. Dari hasil analisis uji
normalitas yang telah dilakukan data
penelitian berdistribusi normal dengan nilai
signifikansi 0,264 yang artinya lebih dari
0,05. Karena data berdistribusi normal, maka
dapat dilakukan uji homogenitas. Hasil
analisis uji homogenitas yang dilakukan
diperoleh nilai signifikansinya sebesar 0,121
artinya lebih dari 0,05, sehingga terdapat
kesamaan dalam varian populasi.

Berdasakan hasil uji beda yang telah
dilakukan dengan menggunakan paired
sample t test, terdapat perbedaan peningkatan
kemampuan motorik halus anak yang
diberikan permainan Mamaboo dengan yang
tidak diberikan permainan Mamaboo. Skor
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signifikansinya kurang dari 0,05 yaitu 0,039
yang artinya dari uji t-test yang telah
dilakukan Ha dapat diterima dan HO ditolak.

Anak-anak  yang diberikan  treatment
menggunakan permainan Mamaboo
mengalami  peningkatan  dari  rata-rata

kemampuan awalnya 27,43 menjadi 33,71
yang artinya rata-rata anak mengalami
perkembangan motorik halus sesuai dengan
harapan ~ meskipun  tidak  signifikan.
Sedangkan pada anak-anak yang tidak
diberikan treatment permainan Mamaboo
rata-rata kemampuan awalnya 26,86 menjadi
26,00 vyang justru mengalami sedikit
penurunan, artinya anak masih berada pada
tahapan masih berkembang untuk
kemampuan motorik halusnya.

Perbedaan antara nilai skor pretest dan
post test antara kelompok kontrol dan
eksperimen terjadi karena pada kelompok
eksperimen diberi treatment yaitu stimulasi
untuk menggerakkan otot-otot jari dan
pergelangan tangan, seperti mengambil
puzzle dan meletakkannya ke papan,
mengambil pion, mengarahkan pion melalui
jalur maze ke gambar yang sama, kemudian
terdapat proses menggunting dan menempel
stiker reward yang dapat mempengaruhi
motorik halus anak. Hal tersebut sesuai
dengan yang disampaikan oleh Sukamti
(2018) salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi kemampuan motorik halus
anak yaitu adanya rangsangan (stimulasi) atau
sebuah  dorongan yang  memberikan
kesempatan untuk menggerakkan  otot
motorik halus anak. Sebuah rangsangan
diperlukan, karena otot-otot halus anak belum
mencapai kematangan. Dengan adanya proses
rangsangan atau latihan yang cukup, dapat
membantu anak dalam mengendalikan
gerakan otot motorik halusnya, sehingga
gerakan yang dilakukan lebih lancar dan
luwes. Jadi masih terdapat perbedaan skor

pretest dan posttest pada kelompok yang
diberikan treatment permainan Mamaboo.

Dari serangkaian analisis yang telah
dilakukan  untuk  mengetahui  apakah
permainan  Mamaboo  efektif  dalam
meningkatkan perkembangan motorik halus
anak pra sekolah dapat dilihat dari hasil
analisis kategori presentase uji N-gain score
yang telah dilakukan. Skor rata-rata yang
diperoleh pada kelompok eksperimen adalah
489,955 atau 48,9% dengan nilai minimal
22,2% dan nilai maksimal 62,5% yang artinya
kurang efektif. Hasil skor rata-rata tersebut
berada pada presentase dengan rentang (41-
55) persen. Pada kelompok kontrol rata-rata
skor yang diperoleh adalah -9,7222 dengan
nilai minimal -55,5% dan nilai maksimal
16,7% yang artinya tidak efektif.

Hasil penelitian ini berbeda dengan
hasil penelitian yang telah dilakukan oleh
Sekarwati dan Riyanto (2013) yang
menunjukkan permainan maze matching
board  berpengaruh  positif  terhadap
perkembangan motorik halus anak. Penelitian
dari Mutiara (2019) juga menunjukkan jika
kegiatan  bermain dengan  memasang,
memadukan, menumpuk dan membangun
efektif dalam meningkatkan kemampuan
motorik halus. Dengan begitu hasil penelitian
ini tidak mendukung penelitian sebelumnya.

Kurang efektifnya pemberian
permainan Mamaboo karena  pada
pelaksanaan treatment dilakukan secara
berkelompok sedangkan pada penelitian yang
dilakukan oleh (Sekarwati & Riyanto, 2013)
dan (Mutiara, 2019) treatment diberikan
secara individu. Treatment yang dilakukan
secara berkelompok mempengaruhi motivasi
anak dalam bermain serta waktu dalam
pemberian treatment. Faktor motivasi anak
khususnya  motivasi  dari  lingkungan
berpengaruh mengapa permainan mamaboo
kurang efektif. Hal tersebut sesuai dengan
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yang dikemukakan oleh Sukamti (2018) jika
motivasi berasal dari lingkungan yang baik
maka dapat mendukung anak untuk belajar
mengembangkan kemampuan motoriknya.
Pada proses pemberian treatment, beberapa
kali peneliti harus menyesuaikan dengan
mood anak, yaitu saat anak tidak mau untuk
melakukan  permainan  maka peneliti
menunggu waktu sampai anak mau untuk
melakukan ~ permainan,  hal  tersebut
dikarenakan tidak semua anak suka dengan
partner bermainnya. Saat sudah dipilih secara
acak, ada anak yang tidak ingin untuk ikut
bermain bersama karena ada teman yang tidak
disukainya, sehingga juga berpengaruh pada
waktu pemberian treatment. Waktu yang
dibutuhkan seharusnya pada tiap pertemuan
adalah 30 menit untuk 1 kelompok dalam
kelompok eksperimen, namun pada 2 Kkali
pertemuan diawal hanya dilakukan dalam
waktu 10 menit karena menyesuaikan mood
anak agar mau untuk ikut bermain bersama
dengan teman sekelompoknya. Hal tersebut
sesuai dengan vyang dikemukakan oleh
(Poerwanti & Nur, 2005, dalam (Aulina,
2017) bahwa faktor yang dapat
mempengaruhi perkembangan motorik halus
anak berasal faktor eksternal atau faktor yang
berasal dari luar yaitu terkait dengan teman
sebaya, lingkungan maupun kesehatannya.
Faktor lain mengapa permainan
Mamaboo ini  kurang efektif dalam
meningkatkan motorik halus anak pra sekolah
yaitu karena memiliki validitas eksperimen
khususnya pada validitas internal yang
rendah. Hal tersebut terjadi karena beberapa
pengaruh pada saat proses pemberian
treatment di lapangan. Faktor pertama yang
berpengaruh yaitu pada faktor testing, hal
tersebut terjadi karena jarak waktu pemberian
pretest dengan post test yang cukup dekat
yaitu selama dua minggu, sehingga partisipan

penelitian dapat menjadikan sebuah proses
pretest sebagai latihan untuk kegiatan post
test. Faktor kedua yang berpengaruh yaitu
faktor maturation. Faktor maturation yang
dimaksud yaitu terkait dengan kematangan
perkembangan dari partisipan. Karena
partisipan berada pada rentang usia 3-6 tahun
yang berada pada masa keemasan (golden
age), sehingga peningkatan dapat terjadi
karena faktor dari kematangan partisipan dan
bukan dari treatment yang diberikan. Hal
tersebut sama dengan yang disampaikan oleh
Hastjarjo (2011) saat melakukan eksperimen
terdapat ancaman terhadap valisitas internal
yaitu pada saat pemberian tes, pemberian
sebuah tes dapat mengubah nilai pada
pemberian tes selanjutnya. Kemudian, faktor
kematangan pada individu yang terjadi secara
alamiah yang dapat dikira sebagai efek dari
perlakuan.

Faktor bawaan anak juga dapat
berpengaruh, terdapat beberapa partisipan
pada kelompok eksperimen skor awal pretest
pada indikator 1 hingga 10 rata-rata masih
berkembang sehingga yang terjadi pada kasus
seperti ini saat diberikan treatment anak
belum dapat menguasai dengan benar
kegiatan motorik halus dalam permainan,
sehingga peneliti harus memperhatikan dan
memastikan anak  mengarahkan  serta
menggenggam pion dengan benar. Pada
pertemuan awal rata-rata anak masih belum
mampu memasangkan puzzle maze sesuai
dengan lubangnya dan jari-jari anak masih
belum mampu menggenggam dengan benar
pion pada permainan, sehingga ketika anak
menggerakkan beberapa kali pion terjatuh
sebelum mencapai tujuan. Hal tersebut sesuai
dengan teori modern terkait dengan
perkembangan motorik yang menekankan
terhadap proses interaktif antara bawaan
dengan lingkungan. Salah satu teori modern
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tersebut adalah teori sistem dinamik Thelen
(1995) yang menyatakan jika tindakan-
tindakan motorik begantung pada refleks
bawaan, seperti menggengam dan mengisap
serta anak memiliki peran aktif dalam dalam
perkembangannya sendiri. Namun, secara
bertahap refleks tersebut dikoordinasikan
secara berulang di lingkungan seperti
stimulasi sehingga menjadi  konfigurasi
motorik baru dan lebih kompleks (Upton,
2012).

KETERBATASAN PENELITIAN

Dalam melakukan sebuah penelitian
pastinya tidak lepas dari keterbatasan atau
kekurangan dalam pelaksanannya. Penelitian
ini pun masih jauh dari kata sempurna dan
memiliki beberapa keterbatasan penelitian
yaitu:

1. Penggunaan permainan Mamaboo Yyang
hanya terdiri dari 1 buah saja yang
digunakan secara berkelompok untuk
pemberian treatment menjadi kurang
efektif karena anak tidak dapat
memasangkan seluruh gambar pada pion
yang disediakan secara intens.

2. Waktu pemberian treatment yang terbatas
karena mengikuti jam sekolah dan
treatment hanya diberikan sebanyak 6 kali
saja dapat menjadi kekurangan dalam
penelitian ini.

3. Proses randomisasi dapat berpengaruh
terhadap dinamika kelompok dalam
melakukan penelitian eksperimen, dimana
partisipan yang dipilih secara random ada
yang merasa tidak cocok dengan teman
sekelompok.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis yang telah
dilakukan dapat disimpulkan jika permainan
Mamaboo kurang efektif untuk meningkatkan
kemampuan motorik halus anak usia pra

sekolah. Kurang efektifnya permain

Mamaboo ini disebabkan karena faktor

validitas internal eksperimen serta motivasi

eksternal (teman sebaya) dari anak dalam
melakukan kegiatan. Meskipun kurang efektif
masih terdapat perbedaan pada skor pre test
dan post test kelompok eksperien dan
kelompok  kontrol.  Pada  kelompok
eksperimen rata-rata kemampuan motorik
halus anak meningkat sedangkan pada
kelompok kontrol mengalami penurunan.

Perbedaan nilai tersebut terjadi karena pada

kelompok eksperimen anak diberikan

stimulasi permainan Mamaboo yang dapat
mempengaruhi kemampuan motorik halusnya
sedangkan pada kelompok kontrol tidak
diberikan stimulasi permainan Mamaboo.

Dari hasil penelitian ini saran untuk
penelitian berikutnya adalah:

1. Karena skor efektivitas  permainan
Mamaboo untuk meningkatkan
kemampuan motorik halus anak masih
masih kurang efektif, maka penelitian
selanjutnya disarankan untuk
memperhatikan faktor-faktor yang
mempengaruhi kemampuan motorik halus
seperti motivasi eksternal anak, faktor
bawaan individu serta proses saat
melakukan validitas eksperimen.

2. Pemberian treatment permainan diberikan
sebaiknya diberikan secara individu
dengan memberikan permainan satu
persatu dan tidak berkelompok agar anak
dapat merasakan seluruh permainan.

3. Waktu pemberian treatment juga perlu
diperhatikan, dengan  memperhatikan
berapa jam waktu yang disediakan
disekolah (jika penelitian selanjutnya
dilakukan disekolah) dan memperhatikan
berapa lama waktu treatment yang
diperlukan. Dari hasil yang dilakukan 6
kali pertemuan masih dinilai kurang
efektif.
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4. Proses randomisasi partisipan juga harus
diperhatikan, karena randomisasi pada
penelitian ini berpengaruh terhadap proses
eksperimen  yang dilakukan secara
berkelompok, sehingga peneliti harus
memperhatikan kondisi dari partisipan
yang akan diteliti.
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