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Abstrak 
 

Memori jangka pendek seseorang mempengaruhi minat belajar. Terapi 

brain gym metode serangkaian latihan berbasis gerakan tubuh 

sederhana untuk membantu meningkatkan daya ingat dan stimulus 

kognitif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh stimulus 

brain gym terhadap memori jangka pendek anak. Penelitian ini 

menggunakan metode Pre Experimental Design dengan sampel 20 anak 

didik di TK X kabupaten Merauke, teknik pengumpulan sampel 

menggunakan Total Sampling. Analisis Univariat dan Bivariat 

menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test. Tingkat kemampuan 

memori jangka pendek sebelum dan sesudah dilakukan brain gym 

selama 1 minggu sebanyak 2 kali dengan durasi 20 menit, diperoleh 

tingkat signifikan p = 0,058 dimana p<a (a=0,05) dengan demikian Ha 

diterima yang berarti ada pengaruh brain gym terhadap memori jangka 

pendek anak. Brain Gym yang dilakukan dengan teknik yang benar 

akan mempengaruhi memori jangka pendek. 
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Abstract 

 
A person's short-term memory affects interest in learning. Brain gym 

therapy is a method of a series of simple body movement-based 

exercises to help memory and cognitive stimulation. This study aims to 

determine the effect of brain gym on children's short-term memory. 

This study used the Pre Experimental Design method with a sample of 

20 students in TK X Merauke district, the sample was taken using Total 

Sampling. The analysis used is Univariate and Bivariate using the 

Wilcoxon Signed Rank Test. The level of short-term memory ability 

before and after brain gym for 1 week with a duration of 20 minutes, 

obtained a significant level of p = 0.002 where p <a (a = 0.05) thus Ha 

is accepted which means there is an effect of brain exercise on child's 

memory. Brain Gym which is carried out with the correct method will 

affect the memory of students, so it is hoped that students will be able to 

carry out brain exercises correctly. 
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PENDAHULUAN 

Arus perkembangan global telah memasuki era baru dimana proses pembelajaran dapat 

dilakukan berbasis digital. Penggunaan gadget pada anak menjadi fenomena. Anak yang terbiasa 

menggunakan gadget dapat berakibat kurangnya interaksi social anak dengan lingkungan sekitar, 

membuat anak cenderung malas bergerak dan jarang beraktivitas. (Putri & Yetti, 2019) Literasi 

digital sepatutnya dikenalkan sejak usia dini, dapat berbentuk pembelajaran penalaran maupun 

melalui kegiatan atau aktivitas bermain sambil belajar guna pembentukan karakter yang kuat 

dalam diri seorang anak melalui pengenalan literasi digital sejak usia dini anak mampu menyaring 

informasi negatif yang mereka peroleh dari internet kelak ketika dewasa(Yuniarto & Yudha, 

2021). Melarang atau menjauhkan anak dari gadget dikhawatirkan justru akan menimbulkan rasa 

ingin tahu anak semakin tinggi(Sururuddin & Dkk, 2021). Sedangkan mengenalkan anak tentang 

waktu dan bagaimana cara menggunakan gadget yang tepat sesuai kebutuhan justru akan 

membantu anak untuk menggunakan gadget secara aman.  

Keterlibatan orang tua dalam literasi digital sehat untuk anak usia dini melalui 

pendampingan, sehingga ketika digunakan dengan tepat, perangkat digital dapat menjadi alat 

untuk membantu anak belajar sehingga mendukung perkembangan anak Literasi digital perlu 

dikenalkan bagi anak usia dini karena anak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, termasuk 

terhadap gadget. Penggunaan gadget memiliki fitur-fitur yang memicu rasa ingin tahu sekaligus 

timbul rasa senang bagi anak. Melalui Gambar, lagu, gim, dan film dengan suara dan warna 

menarik menawarkan pengalaman bermain yang berbeda bagi anak untuk merangsang tumbuh 

kembang, kognitif dan motorik(Kahar et al., 2021). Pelbagai jenis kegiatan yang dapat 

merangsang perkembangan motorik atau sensasi motorik pada anak salah satunya kegiatan senam 

otak (Brain Gym)(Ingrid Robot et al., 2019). Brain Gym adalah fitur yang bertujuan untuk 

meningkatkan kecerdasan dan berfokus pada pembelajaran dan perkembangan motorik anak 

melalui gerakan sederhana dengan iringan musik. Anak merupakan usia yang ideal untuk melatih 

perkembangan otak (Prasetyo & Saputra, 2017) 

Brain gym menstimulus cara kerja otak dan mempertajam memori yang berpengaruh 

terhadap keberhasilan belajar anak. Pengenalan literasi digital dalam konteks pendidikan memiliki 

andil dalam pemantapan dan peningkatan kemampuan kognitif seorang anak melalui stimulasi 

rasa keingintahuan dan kreativitas yang dipunyai anak (Safitri, 2021). Pengenalan literasi digital 

yang dilakukan pada anak yaitu kemampuan penggunaan teknologi digital secara sederhana, 

bahwa literasi digital pada anak mencakup kemampuan penggunaan sederhana dan pembatasan 

dalam mengoperasikan teknologi digital 

Stimulasi untuk perkembangan anak diperlukan dalam tumbuh kembang, sehingga 

diperlukan stimulasi pembelajaran pada lembaga pendidikan. Hasil pengamatan dan studi 

pendahuluan ditemukan bahwa belum diterapkan Brain Gym dalam kegiatan olah raga(Kahar et 

al., 2021). Kurikulum yang bersifat konvensional, ruang bermain, namun belum tersedia kegiatan 

khusus. Stimulasi brain gym melalui literasi digital mendukung pengenalan teknologi kepada anak 

dan digabungkan dengan kearifan lokal. Literasi digital menjadi bagian dalam skema merdeka 

belajar dimana peserta didik leluasa mendapatkan pembelajaran melalui berbagai lini. (Lestiyani, 

2020) Merdeka Belajar berkontribusi untuk memberikan keleluasaan para pendidik dan peserta 

didik dalam melaksanakan kegiatan belajar-mengajar. Internet of things yang berkembang di era 

industri 4.0 telah merambah di berbagai bidang kehidupan masyarakat, salah satunya yaitu di 

bidang pendidikan melalui pemanfaatan teknologi informasi sebagai bahan pembelajaran 

 

METODE PENELITIAN 

Desain penelitian menggunakan metode quasi experimental, dengan pola one group 

pretest-posttest tanpa menggunakan kelompok control. Variabel bebas yaitu senam otak dan 

variabel terikat adalah memori jangka pendek. Penelitian dilakukan di TK X Kabupaten Merauke. 

Populasi dalam penelitian ini sebanyak 15 orang, dengan menggunakan teknik purposive 

sampling. Pengambilan sampel menggunakan metode total sampling. Analisis yang digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test terhadap uji univariat dan 
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bivariate. 

Treatment Brain Gym yang diberikan kepada responden berupa paket media yang terdiri 

dari video musik tradisonal yang dipadukan dengan gerakan Brain Gym. Penelitian dilakukan 

sesuai prosedur mengingat keterbatasan waktu dan lokasi. Pengukuran memori jangka pendek 

menggunakan alat ukur Digit span. Setelah dilakukan treatment brain gym, responden akan diukur 

memori jangka pendek. 

Gambar metode penelitian 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel 1. Nilai Z pada Skor Total Test Statistic 

 Post-test total 

Pre-test total 

Z -2.043 

Asymp. Sig. (2-tailed) .058 

a. Based on negative ranks 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

Hasil penelitian ditemukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pre test dan post 

test melalui uji Wilcoxon pada Short Term Memory Test. Nilai perbedaan ditunjukkan berdasar 

nilai z = -2.043 dengan taraf signifikasi0,058 yang bermakna ada perbedaan hasil pre-test dan 

peningkatan hasil post test 

Penelitian menggunakan media pembelajaran video brain gym yang dikombinasikan 

dengan music tradisional. Selain mengukur memori jangka pendek, tes rentang memori 

meningkatkan kecepatan koordinasi visual-motorik, kemampuan mempelajari materi selama 

pembelajaran dan menanggapi materi visual baru, dan kemampuan meniru materi visual yang 

baru dipelajari melalui video brain gym 

Hasil penelitian tentang kegiatan senam otak didapatkan hasil bahwa terjadi peningkatan 

nilai pada post test. Memori jangka pendek setelah diberikan latihan brain gym didapatkan hasil 

terbanyak pada kategori baik berjumlah 18 anak. Teori mengenai manfaat mengemukakan bahwa 

penerapan brain gym dapat meningkatkan keterampilan kognitif(konsentrasi, kecepatan, 

kewaspadaan, persepsi, pemecahan masalah, kreativitas) terapi brain gym melatih kerja otak untuk 

focus melaksanakan tugas, berpikir dengan tepat tentang situasi tertentu dan memecahkan masalah 

dalam situasi tersebut.((Prasetyo & Saputra, 2017). 

Kegiatan Brain Gym dengan menggunakan video yang menarik dan digabungkan dengan 

musik tradisional dapat menjawab berkenaan dengan pentingnya peran pendidikan dalam 

menjawab tantangan zaman, pelaku pendidikan menerapkan konsep Merdeka Belajar harus siap 

memasuki Era Industri 5.0 (Lestiyani, 2020) Laju perkembangan teknologi digital, menyediakan 

berbagai jenis media aplikasi dalam perkembangan olahraga. Media aplikasi berfungsi sebagai 

sarana dalam pengembangan olahraga ramah masyarakat yang dikemas senahao hasil Ide kreatif 

pengguna(Elsy, 2020). Aplikasi olahraga yang biasa digunakan dalam perkembangan olahraga 

antara lain aplikasi fitness, aplikasi kesehatan olahraga, dan aplikasi video melalui kanal youtube 

sesuai kebutuhan. Konsep Society 5.0 yang dirilis merupakan evolusi dari pengaruh Revolusi 

Industri 4.0. Kolaborasi antara manusia dan teknologi digital menjadi kenyataan. Munculnya 

kreasi dalam pengembangan olahraga dengan memanfaatkan teknologi yang ada merupakan 

respon dan adaptasi era digital 4.0 dan masuknya society 5.0 (Allsabah, 2019).  

Sebelum melakukan aktivitas Brain Gym, tahapan yang dilakukan adalah menganjurkan 

responden untuk minum air putih yang bertujuan untuk menetralkan dan mengoksigenasi otak, 

sehingga memudahkan aktivitas Brain Gym. Selanjutnya adalah pemanasan sederhana. 

Pemanasan sederhana ini untuk menghindari kerusakan atau cedera otot. Latihan pemanasan 

sederhana cocok untuk anak-anak. Teknik pernapasan perut sebanyak delapan kali sebelum 

pre-test treatment posttest
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dilakukan gerakan sederhana. (Pramita, Indah; Diaris, 2020) 

Manfaat brain gym bagi anak usia untuk meningkatkan konsentrasi belajar, mempertajam 

daya ingat dalam menghafal gerakan yang diajarkan, meningkatkan kepercayaan diri anak untuk 

bermain dengan teman-teman dan membuat anak dapat berfikir lebih cepat sehingga bias 

melakukan gerakan motorik halus dengan baik (Ina et al., 2018). 

Video brain gym menggunakan musik tradisional Papua yang dikombinasikan dengan 

gerakan stimulus brain gym. Kombinasi menggunakan musik tradisional diharapkan dapat 

memperkenalkan kearifan lokal bagi anak usia dini. Gerakan Brain Gym relatif sederhana dan bisa 

dilakukan oleh siapa saja. Brain Gym dapat dijalankan kapan saja dan tidak memerlukan lokasi 

khusus. Pelatihan brain gym pada anak mengoptimalkan perkembangan otak. Tujuannya untuk 

meningkatkan potensi yang ada pada anak, terutama karena kondisi otak yang optimal 

memudahkan proses belajar dan meruntuhkan hambatan belajar(Akbarjono et al., 2019) 

Pada tumbuh kembangnya, anak memerlukan berbagai stimulus, berhubung perkembangan 

otak terjadi secara pesat pada usia dini. Proses belajar memerlukan memori jangka pendek untuk 

dapat menyerap informasi. Memori jangka pendek memainkan peran penting dalam kesadaran. 

Ketika secara sadar mencoba memecahkan suatu masalah, ingatan jangka pendek menjadi tempat 

sementara bagi otak untuk menerima informasi dalam waktu singkat. Penyimpanan yang 

disediakan oleh memori jangka pendek tidak permanen dan dihapus dalam waktu singkat, tetapi 

dengan cara khusus, yaitu, mengingat dengan mengulangi informasi yang diberikan, informasi 

yang disimpan waktu lama.(Joshi & M.Indika, 2019). 

Stimulus brain gym menjadi salah stimulus dalam memori jangka pendek anak yang 

membantu proses belajar dan beraktivitas. Senam otak adalah olahraga yang melibatkan aktivitas 

motorik yang menyebabkan vasodilatasi pembuluh darah, meningkatkan detak jantung, dan 

mendistribusikan sirkulasi darah ke seluruh tubuh, termasuk otak. Peningkatan aliran darah dapat 

meningkatkan suplai nutrisi dan oksigen untuk memaksimalkan fungsi otak, termasuk memori dan 

memori jangka pendek. Brain Gym adalah serangkaian latihan yang menggerakkan tubuh Anda 

dengan cara yang sederhana. Latihan otak merupakan rangsangan yang baik untuk 

mengoptimalkan kerja otak, tetapi gerakan latihan otak cenderung berirama lambat dan memiliki 

tujuan tertentu. Pola gerakan pada brain gym merupakan penghubung yang membentuk jaringan 

atau koneksi dari otak ke seluruh tubuh (Damayanti et al., 2020). Gerakan pada brain gym dapat 

menstimulasi kerja otot dan organ tubuh manusia melalui kerja system saraf, dan membagi dalam 

tiga dimensi pada gerakannya.. Dimensi-dimensi tersebut berhubungan dengan kerja fungsi otak 

yang spesifik dan menggambarkan kemampuan proses kerja otak saat belajar.  

 
KESIMPULAN 

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa memori jangka 

pendek sebelum (Pretest) diberikan brain gym terhadap memori jangka pendek, ditemukan hasil 

terbanyak pada kategori kurang berjumlah 10 siswa (50,00%) . memori jangka pendek sesudah 

(Posttest) diberikan perlakuan brain gym terhadap memori jangka pendek hasil terbanyak pada 

kategori baik berjumlah 18 siswa. Hasil tingkat kemampuan daya ingat sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan senam otak menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test didapatkan nilai Z 

sebesar -2,043 dengan p = 0,058 dimana p value = < 0,005 sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan tingkat kemampuan memori jangka pendek sebelum dan sesudah diberikan 

brain gym artinya ada pengaruh brain gim terhadap peningkatan memori jangka pendek 
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