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ABSTRAK

Latar Belakang FExergame mengharuskan pemainnya untuk menggerakkan
fisiknya secara aktif. Simulasi tari merupakan exergame yang populer dan menuntut
pemainnnya untuk memiliki koordinasi visual dan motorik, dengan salah satu
parameter yang bisa diukur untuk mengevaluasi adalah kelincahan.

Tujuan Membuktikan pengaruh bermain video game kinetik simulasi tari terhadap
kelincahan.

Metode Penelitian eksperimental dengan two-groups pre-test and post-test design
ini dilakukan di Semarang pada bulan Januari 2016 terhadap 18 mahasiswi FK yang
dibagi menjadi 9 subjek kelompok perlakuan dengan latihan bermain exergame
selama 30 menit, 2 kali tiap minggu dan 9 subjek kelompok kontrol tanpa exergame.
Pengambilan data terhadap kedua kelompok dilakukan pada minggu ke-0 dan akhir
minggu ke-8.

Hasil Kelompok yang bermain exergame memiliki rerata kelincahan yang lebih
baik (17,8+1,68 detik pre, 12,0+1,06 detik post; p=0,008) dibandingkan kelompok
tanpa exergame (17,7£1,91 detik pre, 16,9+1,65 detik post; p=0,008). Nilai post-
test kelincahan kelompok perlakuan juga lebih baik (12,0+£1,06 vs 16,9+1,65 detik;
p<0,001). Kelompok perlakuan juga memiliki indeks kelincahan yang lebih baik
yaitu 7(38,9%) subjek dengan nilai sangat baik dan 2(11,1%) subjek dengan nilai
di atas rata-rata, sementara pada kelompok kontrol, 7(38,9%) subjek tergolong rata-
rata dan 2(11,1%) tergolong rata-rata. (p<<0,001).

Kesimpulan Bermain video game kinetik simulasi tari sebagai exergame
berpengaruh terhadap kelincahan. Terdapat perbedaan kelincahan yang bermakna
antara mahasiswi yang bermain exergame dengan yang tidak.

Kata Kunci: video game kinetik, simulasi tari, exergame, kelincahan, fungsi
kognitif
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ABSTRACT

Background Exergame requires its participants to be physically active in order to
play. One the popular genre is the dancing simulation, which requires its players
to have visual and motor coordination, and one of the parameters used to evaluate
is agility.

Aim To prove the effects of dancing simulation type of active video games on agility
Methods An experimental study with two-groups pre-test and post-test design was
conducted in January 2016 using 30 minutes exergaming treatment, two times a
week for 8 weeks, comparing an experimental group with a control group without
treatment, each group consists of 9 subjects. Data sampling was conducted on week
0 and week 8.

Results The group with exergaming scored better mean value of agility (pre
17,8+1,68 s, post 12,0£1,06 s ; p=0,008) compared to control group without
exergaming (pre 17,7£1,91 s, post 16,9+1,65 s ; p=0,008). The post-test results
scored by the experimental group is also better (12,0£1,06 vs 16,9£1,65 s;
p<0,001). According to agility scoring index, experimental group showed better
results in which 7(38,9%) of the subjects were excellent and 2(11,1%) of the
subjects were above average, while in control group, 7(38,9%) were average and
2(11,1%) were below average. (p<0,001)

Conclusion Dancing simulation type of active video games show significant effects
on agility. There is a significant difference of agility between students who play and
students who don’t play dancing simulation type of active video games as exergame.

Keywords: active video game, dancing simulation, exergame, agility, cognitive
function
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