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ABSTRAK 

PENGARUH APLIKASI MEWARNAI DALAM PERKEMBANGAN MOTORIK 

HALUS ANAK USIA 4-5 TAHUN DI TK KUNCUP HARAPAN  

METRO BARAT 

 

Oleh: 

Emilya Ovita 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kemampuan perkembangan motorik 

halus anak yang belum berkembang secara optimal. Guru yang mengajar belum 

pernah menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti aplikasi. Guru 

lebih berfokus pada media yang tersedia, seperti media cetak (majalah, buku, dan 

lembar kerja anak). Permasalahan tersebut didasari oleh faktor terbatasnya 

penggunaan media di TK Kuncup Harapan Metro Barat, sehingga anak kurang 

antusias dalam mengikuti kegiatan dikarenakan kegiatan mewarnai yang 

diterapkan kurang menarik, dengan ini peneliti menyajikan kegiatan mewarnai 

dengan cara berbeda yang dapat mengembangkan motorik halus anak yaitu 

menggunakan media berbasis digital berupa aplikasi mewarnai. Aplikasi 

mewarnai merupkan game edukatif yang dirancang dengan konsep pendidikan 

yang menggabungkan unsur-unsur kreativitas, menyenangkan, petualangan, 

motivasi, bermain, keterampilan dan lain-lain. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian lapangan dengan 

menggunakan metode penelitian Eksperimen dengan desain penelitian Quasi-

eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak-anak TK Kuncup 

Harapan, sedangkan sampel dalam penelitian ini adalah anak kelompok A1 dan 

Kelompok A2. Instrument pengumpulan data untuk perkembangan motorik halus 

anak berupa lembar observasi. Analisis data menggunakan uji non-parametrik (Uji 

Mann Whitney). 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dan analisis data yang telah 

dilakukan diketahui bahwa penggunaan aplikasi mewarnai berpengaruh dalam 

perkembangan motorik halus anak. Hal ini dapat diketahui dari perolehan jumlah 

nilai skor pre-test dan post-test. Maka nilai sig 0,03 < 0,05 sehingga Ho ditolak 

dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh aplikasi 

mewarnai dalam perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup 

Harapan Metro Barat. 

Kata Kunci: Aplikasi, Mewarnai dan Perkembangan Motorik Halus 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

    
A. Latar Belakang  

Pendidikan saat ini hanya menekankan pada membaca, menulis, dan 

berhitung karena orangtua menuntut anaknya untuk pandai menulis, membaca, 

dan berhitung sejak dini tanpa mengetahui kebutuhan belajar anak yang 

sebenarnya. Faktanya, kepandaian anak dapat menulis dimulai dari aspek 

perkembangan motorik anak. Perkembangan motorik adalah perkembangan 

pengendalian gerakan tubuh melalui kegiatan yang terkoordinasi antara 

susunan saraf, otot, otak, dan spinal cord. Perkembangan motorik sangat 

dipengaruhi oleh organ otak. Semakin matangnya perkembangan sistem saraf 

otak yang mengatur otot, maka semakin berkembangnya kompetensi atau 

kemampuan motorik anak. Perkembangan motorik adalah salah satu faktor 

yang sangat penting dalam perkembangan individu secara keseluruhan. 

Perkembangan motorik terdiri dari motorik kasar dan halus, motorik 

kasar merupakan gerakan tubuh menggunakan otot-otot besar atau sebagian 

besar anggota tubuh yang dipengaruhi oleh kematangan anak itu sendiri. 

Motorik halus merupakan gerakan yang menggunakan otot-otot halus atau 

sebagian anggota tubuh tertentu, yang dipengaruhi oleh kesempatan untuk 

belajar dan berlatih.
1
  

                                                           
1
 Dadan Suryana, Pendidikan Anak Usia Dini Stimulasi dan Aspek Perkembangan Anak, 

Pertama (Jakarta: Kencana, 2016), 152–53. 
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Perkembangan motorik anak sudah dapat terkoordinasi dengan baik 

sesuai dengan perkembangan fisiknya yang beranjak matang untuk dapat 

mengajarkan berbagai keterampilan khususnya keterampilan motorik halus.
2
 

Pengembangan motorik halus anak merupakan salah satu tujuan pendidikan 

anak usia dini. Pada usia 4 tahun koordinasi gerakan motorik halus anak 

sangat berkembang bahkan hampir sempurna, seperti gerakan meletakan, atau 

memegang suatu objek dengan menggunakan jari tangan.
3
 

Data dari United Nations Children’s Fund (UNICEF) melaporkan 

bahwa anak usia balita yang mengalamai gangguan motorik kasar dan motorik 

halus adalah sebanyak 1.375.000 per 5 juta keterlambatan perkembangan. 

Selain itu, Word Health Organitation (WHO) menyatakan bahwa 5-25% dari 

anak-anak usia prasekolah menderita difungsi otak minor yang termasuk 

gangguan perkembangan  motorik halus.
4
 

Motorik halus adalah gerakan yang melibatkan bagian-bagian tubuh 

tertentu saja dan dilakukan oleh otot-otot kecil, seperti keterampilan 

menggunakan jari-jemari tangan, dan gerakan pergelangan tangan yang tepat. 

Sehingga gerakan ini tidak memerlukan tenaga melainkan membutuhkan 

koordinasi mata dan tangan yang cermat. Koordinasi merupakan kemampuan 

                                                           
2
 Mulyasa, Manajemen PAUD (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012), 24. 

3
 Mursid, Belajar dan Pembelajaran PAUD, 1 ed. (Semarang: PT Remaja Rosdakarya, 

2015), 12. 
4
 I Made Sundayana, Kadek Yudi Aryawan, Putu Cyndy Fransisca, “Perkembangan 

Motorik Halus Pra Sekolah 4-5 Tahun Dengan Kegiatan Montase”, Jurnal Keperawatan, Vol. 3, 

No. 2, 2020, DOI: https://doi.org/10.31539/jks.v3i2.1052, 447. 

https://doi.org/10.31539/jks.v3i2.1052
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tubuh untuk merangkai atau mengkombinasikan beberapa unsur gerakan 

menjadi suatu gerakan yang efektif dan selaras sesuai dengan tujuan.5 

Kemampuan motorik halus anak tidak berkembang begitu saja, perlu 

adanya stimulus dan selalu dilatih. Cara untuk menstimulus perkembangan 

motorik halus perlu adanya kegiatan yang menarik bagi anak sehingga 

motorik dapat distimulasi dengan maksimal. Salah satu kegiatan yang dapat 

meningkatkan kemampuan motorik halus anak yaitu dengan kegiatan 

mewarnai. Kegiatan mewarnai anak harus menggunakan media sebagai saran 

dan prasarana dalam mewarnai. Media pembelajaran adalah hal yang penting 

dalam kegiatan pembelajaran, media tersebut harus dipilih secara cermat agar 

dapat digunakan secara optimal dalam pembelajaran6 

Seiring perkembangan teknologi dan informasi saat ini, pendidikan 

juga ikut tumbuh dan berkembang melalui teknologi dan informasi. Salah 

satunya adalah terciptanya media pembelajaran yang inovatif, efektif, efesien 

dan berbasis digital. Aplikasi berbasis digital yang dapat digunakan oleh anak-

anak melalui sarana smartphone adalah aplikasi mewarnai. Aplikasi mewarnai 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk menstimulasi 

perkembangan motorik halus pada anak usia 4-5 tahun. Pada penggunaan 

aplikasi mewarnai ini, anak akan mendapat kesempatan untuk berhubungan 

langsung dengan alat dan media mewarnainya, dengan interaksi  tersebut 

                                                           
5
 Edi Susanto, “Hubungan Antara Mewarnai Gambar Dengan Perkembangan Motorik 

Halus Anak Usia Dini di PAUD Melati Kabupaten Bondowoso” (Ilmu Pendidikan, Universiatas 

Jember, 2018), 9. 
6
 Pradwita Anggraini, “Upaya Meningkatkan Motorik Halus Anak Melalui Permainan 

Kolase Kelompok Usia 5-6 Tahun di TK Bakti Pertiwi Kecamatan Penawartama Kabupaten 

Tulang Bawang” (Pendidikan Islam Anak Usia Dini: Institut Agama Islam Negeri Metri, 2021), 3. 
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maka anak akan melibatkan koordinasi mata dan tangan sehingga diharapkan 

potensi anak dapat berkembang dengan optimal.  

Upaya dalam meningkatkan efisiensi penyediaan aplikasi yang 

mengandung unsur pendidikan (edukasi) diperlukan berbagai alternatif dan 

inovasi baru dalam hal pemrograman untuk dapat diterapkan sebagai media 

agar mempermudah proses pembelajaran. Dengan adanya aplikasi  mewarnai 

diharapkan untuk dapat meningkatkan kemampuan berfikir maupun 

kemampuan motorik anak dalam proses pembelajaran. Selain itu, dapat 

menghilangkan kebosanan dan kejenuhan anak dan menjadikan pembelajaran 

tidak monoton.
7
 Penggunaan aplikasi mewarnai ini membuat pembelajaran 

atau suatu tampilan menjadi sangat menarik karena memiliki banyak koleksi 

gambar yang dapat diwarnai. 

Berdasarkan  pra survey yang dilakukan peneliti di TK Kuncup 

Harapan Metro Barat pada tanggal 13-14 Desember 2022, adapun peserta 

yang diteliti yaitu Kelompok A umur 4-5 tahun diperoleh data bahwa guru 

yang mengajar belum pernah menerapkan media pembelajaran seperti aplikasi 

mewarnai. Guru lebih berfokus pada media yang tersedia, seperti media cetak 

(majalah, buku, dan lembar kerja anak). Melalui pra survey yang telah 

dilakukan menunjukan bahwa masih cukup banyak anak yang kemampuan 

motorik halusnya belum berkembang secara optimal.
8
 Hal ini terbukti dengan 

koordinasi antara mata dan tangan yang belum terasah dengan baik, kurangnya 

                                                           
7
 Mulia Rahmayu dan Jl Salemba Raya No, “Membangun Aplikasi Game Interaktif 

Belajar Berhitung dan Mewarnai Untuk Anak TK,” no. 1 (2017): 36. 
8
 Hasil pra survey dan catatan harian anak di TK Kuncup Harapan Metro 

Barat pada tanggal 13-14 Desember 2022. 
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kelenturan tangan anak, kecepatan dan ketepatan jari-jemari belum terlihat 

jelas, anak belum mampu menjiplak, membuat bentuk sederhana seperti garis 

vertikal, horizontal, lengkung kiri kanan, dan lingkaran, dan menciptakan 

karya seni menggunakan berbagai media. 

 Permasalahan tersebut didasari oleh faktor terbatasnya penggunaan 

media di TK Kuncup Harapan Metro Barat, sehingga anak kurang antusias 

dalam mengikuti kegiatan dikarenakan kegiatan mewarnai yang diterapkan 

kurang menarik, dengan ini peneliti menyajikan kegiatan mewarnai dengan 

cara berbeda yang dapat mengembangkan motorik halus anak yaitu 

menggunakan media berbasis digital berupa aplikasi mewarnai sehingga dapat 

menarik minat anak dan mengembangkan kemampuan motorik halus anak. 

Hasil pra survey terkait perkembangan motorik halus anak ditemukan 

bahwa masih banyak anak yang motorik halusnya belum berkembang secara 

baik, dilihat dari kegiatan anak belum mampu mengkoordinasikan mata dan 

tangan pada kegiatan mewarnai, anak belum mampu melatih kelenturan dan 

kekuatan otot jari-jemari tengah, jempol, dan telunjuk pada kegiatan meronce 

serta anak belum mampu melakukan gerakan manipulatif untuk menghasilkan 

suatu bentuk. Hal ini dapat dilihat pada tabel 1.1. 
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Tabel 1.1. 

Hasil Prasurvey Indikator Motorik Halus Anak Kelompok A di TK Kuncup 

Harapan Metro Barat 

Kelompok A1 

No. Responden Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Bintang 

A B C D 

1 BL BB BB BB BB 1 

2 CL BB BB BB BB 1 

3 AN BB BB BB BB 1 

4 QA MB MB MB MB 2 

5 RR BB BB BB BB 1 

6 AB BB BB BB BB 1 

7 CR BB BB BB BB 1 

8 QN BB BB BB BB 1 

9 AR BB BB BB BB 1 

10 NY BB BB BB BB 1 

11 AF BB BB BB BB 1 

12 LN BB BB BB BB 1 

13 AZ BB BB BB BB 1 

14 BB MB MB MB MB 2 

15 ZD BB BB BB BB 1 

16 AK MB MB MB MB 2 

 

Kelompok A2 

No. Responden Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Bintang 

A B C D 

1 KL BB BB BB BB 1 

2 AL BB BB BB BB 1 

3 AT BB BB BB BB 1 

4 AD BB BB BB BB 1 

5 AS BB BB BB BB 1 

6 AB BB BB BB BB 1 

7 AR BB BB BB BB 1 

8 KA BB BB BB BB 1 

9 KN MB MB MB MB 2 

10 KY BB BB BB BB 1 

11 NN BB BB BB BB 1 

12 RD BB BB BB BB 1 

13 RY BB BB BB BB 1 

14 YS MB MB MB MB 2 

15 YA MB MB MB MB 2 

Sumber : Hasil pra survey dan catatan harian anak di TK Kuncup Harapan 

Metro Barat pada tanggal 13-14 Desember 2022. 
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Keterangan Indikator Pencapaian: 

A. Anak dapat mengkoordinasikan mata dan tangan 

B. Melatih kelenturan otot jari-jemari anak 

C. Melatih kekuatan otot jari-jemari anak 

D. Melakukan gerakan manipulatif  

 

Keterangan Pencapaian Perkembangan: 

BB Belum berkembang, apabila peserta didik belum memperlihatkan 

tanda-tanda awal perilaku yang dinyatakan dalam indikator 

dengan ciri bintang 1 atau skor 1 

MB Mulai berkembang, apabila peserta didik sudah mulai 

memperlihatkan tanda-tanda awal perilaku yang dinyatakan dalam 

indikator tetapi belum konsisten dengan ciri bintang 2 atau skor 2 

 

BSH Berkembang Sesuai Harapan, apabila peserta didik sudah mulai 

memperlihatkan berbagai tanda-tanda awal perilaku yang 

dinyatakan dalam indikator dan mulai konsisten dengan ciri 

bintang 3 

BSB Berkembang Sangat Baik, apabila peserta didik terus menerus 

memperlihatkan perilaku yang dinyatakan secara konsisten atau 

telah membudaya dengan ciri bintang 4 atau skor 4.
9
 

 

Berdasarkan hasil pra survey, maka dapat diketahui bahwa dari dua kelas 

dengan jumlah keseluruhan 31 anak yang diteliti, kelas A1 berjumlah 16 anak, 

dimana terdapat 13 anak yang perkembangan motorik halusnya masih rendah, hal 

ini berdasarkan perkembangan minimum anak belum berkembang (BB) dan 

terdapat 3 anak yang mulai berkembang (MB). Sedangkan  kelas A2 dengan 

jumlah 15 anak, terdapat 13  anak yang perkembangan motorik halusnya masih 

rendah(BB), dan 2 anak yang mulai berkembang (MB). Seiring dengan 

pentingnya perkembangan motorik halus bagi anak usia dini, mendorong penulis 

untuk melakukan penelitian berjudul “Penggunaan Aplikasi Mewarnai dalam 

                                                           
9
 Angga Wahyuningsih, “Pengaruh Media Audio Visual Terhadap Kecerdasan Linguistik 

Anak Usia Dini Di RA Al-Amanah Tanjung Senang Bandar Lampung” (Pendidikan Islam Anak 

USIA dINI: Universiatas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2021), 11. 
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Pengembangan Motorik Halus Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Kuncup Harapan 

Metro Barat” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan permasalahan dalam penelitian ini, maka Identifikasi 

Masalah yang muncul yaitu: 

1. Penggunaan media pembelajaran yang belum menerapkan media berupa 

aplikasi mewarnai. 

2. Koordinasi mata dan tangan yang belum terasah dengan baik. 

3. Kegiatan pembelajaran yang menunjang kemampuan motorik halus anak 

kurang optimal, seperti gerakan otot-otot jari-jemari, kelenturan dan 

kekuatan jari-jemari anak. 

4. Anak belum mampu menjiplak dan membuat bentuk sederhana, seperti 

garis vertikal, horizontal, lingkaran, lengkung kiri dan kanan. 

5. Anak belum mampu menciptakan karya seni menggunakan berbagai 

media. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti hanya tertarik pada    

kegiatan pembelajaran yang menunjang kemampuan motorik halus anak 

melalui aplikasi mewarnai di TK Kuncup Harapan Metro Barat. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini yaitu: Bagaimana pengaruh aplikasi mewarnai dalam perkembangan 



9 

 

 

motorik halus anak usia dini di TK Kuncup Harapan Metro Barat dan apa 

dampak yang ditimbulkan dengan bermain gadget ? 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan untuk:  

Untuk mengetahui sejauh mana pengaruh penggunaan aplikasi mewarnai 

dalam pengembangan motorik halus dam untuk mengetahui dampak yang 

ditimbulkan dari bermain gadget. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat teoritis 

1) Memberikan sumbangan pemikiran untuk pembaharuan kurikulum 

di Pendidikan Anak Usia Dini yang terus berkembang sesuai 

dengan tuntutan masyarakat dan sesuai dengan perkembangan 

anak. 

2) Memberikan sumbangan ilmiah dalam ilmu pendidikan anak usia 

dini, yaitu inovasi penggunaan aplikasi mewarnai terhadap 

pengembangan motorik halus anak usia dini. 

3) Sebagai pijakan dan referensi pada penelitian-penelitian 

selanjutnya yang berhubungan dengan pengembangan motorik 

halus anak usia dini dan menjadi bahan kajian lebih lanjut. 
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b. Manfaat praktis 

1) Bagi penulis, diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengalaman langsung tentang pengaruh penggunaan aplikasi 

mewarnai terhadap pengembangan motorik halus anak usia dini. 

2) Bagi pendidik, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan 

sebagai bahan masukan bagi guru dalam upaya pemanfaatan 

teknologi aplikasi mewarnai. Mampu meningkatkan minat 

pendidik dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik. 

3) Bagi anak didik, diharapkan mampu memperoleh pengalaman 

langsung mengenai pembelajaran secara aktif, kreatif, dan 

menyenangkan melalui penggunaan aplikasi mewarnai terhadap 

pengembangan motorik halus anak. 

4) Bagi sekolah tempat anak belajar, bisa digunakan sebagai bahan 

pembelajaran ketika menyusun program pembelajaran dan 

menemukan metode pembelajaran yang tepat, guna meningkatkan 

motorik halus melalui aplikasi mewarnai. 

 

F. Penelitian Relevan 

Sebelum mengangkat judul mengenai perkembangan motorik halus, 

terdapat beberapa penelitian yang terkait dengan penelitian ini. Penelitian 

yang membahas mengenai pengembangan motorik halus, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fithry Tahel dan Erwin Ginting pada tahun 

2018 tentang “Penerapan Aplikasi Flash Dalam Media Pembelajaran 
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Mewarnai Gambar Untuk Meningkatkan Motorik Halus”. Penelitian 

tersebut mengembangkan dan merancang media pembelajaran 

menggambar dengan menggunakan aplikasi Macromedia Flash, untuk 

mengetahui seberapa tingkat kelayakan media pembelajaran tersebut. 

Hasil penelitiannya menunjukan kemampuan motorik halus pada anak 

meningkat setelah diterapkan pembelajaran mewarnai gambar. Ini 

dibuktikan dengan data hasil penelitian yang menunjukan peningkatan 

pemerolehan rata-rata presentase pada siklus I mencapai 73% dan 

meningkat menjadi 90% pada siklus II.10 

2. Penelitian yang dilakukan Melvi Lesmana Alim pada tahun 2018 tentang 

“Pengembangan Motorik Halus Anak Dengan Penerapan Metode Drill 

Dalam Kegiatan Mewarnai Gambar Media Krayon Di Pos PAUD Aqila 

Kids Rimbo Panjang”. Menunjukan penelitian tersebut bertujuan untuk 

meningkatkan perkembangan motorik halus anak dengan penerapan 

metode drill dalam kegiatan mewarnai media krayon Pos PAUD Aqila 

Rimbo Panjang. Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian 

tindakan kelas yang direalisasikan selama 2 bulan, dengan subyek 

berjumlah 20 orang anak, terdiri dari 11 anak perempuan dan 9 anak laki-

laki. Hasil penelitian menunjukan bahwa perbaikan pengembangan yang 

dilakukan berhasil karena telah mencapai lebih dari setengah anak-anak 

mampu mewarnai gambar atau sudah lebih 50%. Maka penerapan metode 

                                                           
10

 Fithry Tahel dan Erwin Ginting, “Penerapan Aplikasi Flash Dalam Media 

Pembelajaran Mewarnai Gambar Untuk Meningkatkan Motorik” 2, no. 1 (2018): 42. 



12 

 

 

drill dalam kegiatan mewarnai gambar dengan metode krayon terbukti 

dapat mengembangkan kemampuan motorik halus anak.11 

3. Penelitian yang dilakukan Shelly Dini Debyanzah dan Alexander 

Waworuntu pada tahun 2015 tentang “Aplikasi Mewarnai Gambar Untuk 

Pembelajaran Pengenalan Warna Pada Anak Usia Dini Berbasis Mobile”. 

Menunjukan penelitian tersebut bermaksud untuk membuat aplikasi 

mewarnai objek gambar berbasis mobile yang berjalan pada sistem operasi 

Windows Phone. Tujuan dari pembuatan aplikasi mewarnai ini adalah 

untuk membantu anak-anak usia dini dalam mengenal nama-nama warna. 

Dalam pengembangannya metode penelitian yang dipilih yaitu metode 

pengembangan multimedia versi Luther yang memiliki enam tahapan 

yaitu, concept, design, material colecting, assembly, testing, dan 

distribution. Hasil uji coba dan evaluasi kepada anak-anak menunjukan 

aplikasi yang dibuat mudah untuk digunakan dan fungsi-fungsi yang ada 

tidak terlalu sulit untuk dipahami anak-anak.12 

Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu yang sudah dilakukan dua 

diantaranya memiliki persamaan tentang aplikasi mewarnai dan satu 

diantaranya memiliki persamaan tentang metode dan media. Dalam hal ini 

meskipun terdapat persamaan dalam penggunaan aplikasi mewarnai, 

peneliti akan menguraikan perbedaan antara penelitian yang telah 

                                                           
11

 Melvi Lesmana Alim, “Pengembangan Motorik Halus Anak Dengan Penerapan 

Metode Drill Dalam Kegiatan Mewarnai Gambar Media Krayon Di POS PAUD Aqila Kids Rimbo 

Panjang,” KINDERGARTEN: Journal of Islamic Early Childhood Education 1, no. 1 (30 Juli 

2018): 55, https://doi.org/10.24014/kjiece.v1i1.5522. 
12

 Shelly Dini Debyanzah dan Alexander Waworuntu, “Aplikasi Mewarnai Gambar 

Untuk Pembelajaran Pengenalan Warna pada Anak Usia Dini Berbasis Mobile” 2 (2015): 89. 
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dilakukan sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan oleh 

peneliti. Adapun perbedaannya yaitu, lokasi yang digunakan untuk 

penelitian, bervariasinya aplikasi mewarnai yang digunakan, dan 

perbedaan fitur pada aplikasi yang digunakan, tidak hanya aplikasi untuk 

mewarnai saja, tetapi terdapat juga fitur animasi, permainan warna, 

suara/bunyi, dengan adanya fitur lain selain mewarnai pada aplikasi ini 

diharapkan adanya sebuah pengaruh peningkatan dalam perkembangan 

motorik halus anak.  



14 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Aplikasi Mewarnai 

1. Pengertian Mewarnai 

Mewarnai adalah salah satu kegiatan seni yang disukai anak-anak. 

Kegiatan mewarnai juga menjadi salah satu kegiatan yang penting pada 

setiap lembaga pendidikan anak usia dini, dikarenakan kegiatan mewarnai 

memiliki banyak manfaat yang dapat mengembangkan aspek 

perkembangan pada anak. 

Secara harfiah mewarnai adalah suatu kegiatan membubuhkan 

warna atau cat pada suatu gambar yang dapat menimbulkan bakat seni dari 

dalam diri anak. Mewarnai merupakan kelanjutan dari tahap kegiatan 

meremas dan merobek kertas pada anak yang dapat melatih kemampuan 

motorik halus, khususnya melatih jari-jari tangan anak dengan berbagai 

media.
13

 Mewarnai dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia di definisikan 

sebagai berikut:  

“Mewarnai” ialah kata kerja yang berasal dari kata dasar “warna” 

yang memiliki arti memberi warna’ mengecat, dan sebagainya; 

menandai (dengan warna tertentu); mempengaruhi. Dan kata 

“Gambar” yang merupakan kata benda dan memiliki arti tiruan 

barang (orang, binatang, tumbuhan, dan lainnya) yang dibuat 

dengan coretan pensil atau yang lainnya pada kertas dan lainnya; 

lukisan.14 

 

                                                           
13

 Nana Nuraeni dan Sri Nurul Milla, “mengenal asmaul husna (as-shoburu) melalui 

media mewarnai kaligrafi di desa sukajaya,” t.t., 299. 
14

 Ilham Kurnia, “Pengaruh Kegiatan Mewarnai Gambar terhadap Kemampuan Motorik 

Halus Anak Kelompok B di Pendidikan Anak Usia Dini Bukit Selanjut Kecamatan Kelayang 

Kabupaten Indragiri Hulu,” kindergarten: Journal of Islamic Early Childhood Education 2, no. 1 

(6 Februari 2020): 170, https://doi.org/10.24014/kjiece.v2i1.8986. 
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Kegiatan mewarnai yang dilakukan disekolah, dimana anak diajak 

untuk memberikan satu atau beberapa goresan warna pada suatu bentuk 

atau pola gambar, sehingga terciptalah sebuah kreasi seni. Mewarnai telah 

menjadi bagian dari keterampilan yang sebaiknya dikuasai anak-anak 

sejak usia dini karena memahami warna sama pentingnya dengan 

menguasai berhitung, membaca, dan menulis.15 Kegiatan mewarnai 

merupakan kegiatan yang dapat menumbuhkan bakat seni dari dalam diri 

anak. Selain mengenal warna, anak juga dapat mengenal objek yang 

diwarnai. Dalam mewarnai anak bebas untuk mengapresiasikan segala 

imajinasi dan kemampuan pikir yang dimiliki.16 

Mewarnai merupakan salah satu kegiatan yang dapat memberikan 

stimulasi pada perkembangkan motorik halus anak. Selain itu, penting 

diketahui dalam mewarnai gambar pun anak tidak boleh diarahkan. Hal ini 

dilakukan agar imajinasi anak dapat terlatih serta anak bebas 

menggunakan warna apa saja menurut keinginan anak.17 Selain 

memberikan kontribusi yang cukup besar dalam pengembangan motorik 

halus, kegiatan mewarnai juga dapat menstimulasi kreativitas pada anak 

dan dapat meningkatkan konsentrasi. Saat mewarnai anak akan fokus pada 

bidang yang sedang ia gores, kemampuan konsentrasi ini sangat 

                                                           
15

 Amaludin Arifia, Andik Adi Suryanto, dan Ulfa Yulia Sari, “Aplikasi Magic Coloring 

Book Dengan Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Pendukung Belajar Mewarnai Anak 

Usia Dini” 3 (2018): 471. 
16

 Badriah Rahmawati, Eka Mei Ratnasari, dan Suryadi, “Upaya Meningkatkan 

Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Kegiatan Mewarnai,” Indonesian Journal of Islamic Golden 

Age Education (IJIGAEd) 1, no. 1 (Desember 2020): 75. 
17

 Heni Herlina, “Meningkatkan Kemampuan Motorik Halus Anak Usia Dini Melalui 

Kegiatan Mewarnai di Kelompok B PAUD Tunas Mawar Kecamatan Petir,” JoEE: Journal of 

Earlychildhood Education 1, no. 2 (22 Juni 2020): 3, https://doi.org/10.54438/joee.v1i2.126. 
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dibutuhkan dalam menyelesaikan tugas-tugas yang lebih rumit, seperti 

matematika.
18

 

Berdasarkan pendapat yang telah disampaikan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa mewarnai merupakan kegiatan seni dengan cara 

membubuhkan warna atau cat sehingga terciptalah sebuah kreasi seni. 

Kegiatan memiliki banyak manfaat diantaranya, mengenal warna, 

menstimulus perkembangan motorik halus, kreativitas, imajinasi dan 

meningkatkan konsentrasi pada anak. Kegiatan mewarnai penting 

diberikan sejak usia dini dikarenakan memahami warna sama pentingnya 

dengan menguasai berhitung, membaca, dan menulis. 

Pengenalan warna pada anak usia dini memiliki tujuan agar anak 

dapat membedakan antara warna satu dengan warna lainnya. Selain itu, 

pengenalan warna juga membantu perkembangan saraf motorik untuk 

meningkatkan perkembangan kognitifnya dan mengetahui apakah anak 

tersebut mengalami buta warna atau tidak.19 Mewarnai tidak hanya sekedar 

mencoretkan warna pada sebuah gambar. Tetapi, memerlukan teknik agar 

gambar lebih menarik. Adapun teknik dalam mewarnai, diantaranya 

yaitu:20 

 

                                                           
18

 Nani Husnaini dan Jumrah, “Kegiatan Mewarnai Sebagai Stimulasi Perkembangan 

Kognitif Anak Usia Dini,” Raudhatul Athfal: Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini 3, no. 2 

(2019): 113, https://doi.org/10.19109/ra.v3i2.4477. 
19

 Debyanzah dan Waworuntu, “Aplikasi Mewarnai Gambar Untuk Pembelajaran 

Pengenalan Warna pada Anak Usia Dini Berbasis Mobile,” 89. 
20

 Rezki Pebriani, “Penerapan Metode Mewarnai Dalam Mengembangkan Kreativitas 

Anak Kelompok B Di RA Jauharotul Mualimin Gayau Sakti Kabupaten Lampung Tengah” 

(Pendidikan Islam Anak Usia Dini: Institut Agama Islam Negeri Metro, 2020), 16. 
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a. Teknik Blocking 

Teknik Blocking adalah salah satu teknik dasar dengan cara 

memblok bidang warna dengan satu warna tertantu. Seperti warna 

langit biru, apel dengan warna merah. 

b. Teknik Gradasi 

Teknik Gradasi ialah teknik mewarnai dengan memberi urutan 

warna yang seirama dan secara bertingkat. Misalnya, langit sore hari 

diberi warna oranye tua, oranye, kuning, kuning muda dan putih. 

c. Teknik Kerik 

Teknik kerik ialah teknik yang digunakan untuk memberikan 

efek tertentu dengan cara menggoreskan alat kerik pada bidang gambar 

yang telah diwarnai sebelumnya. Misalnya, warna daun pohon diblok 

dengan warna kuning lalu ditimpa dengan warna hijau, lalu digores 

dengan alat kerik membentuk pola spiral untuk memberikan efek 

rimbun pada dedaunan. 

d. Teknik Grafitto 

Teknik Grafitto diterapkan dengan cara menimpa warna-warna 

dasar dengan warna hitam. Lalu dikerik untuk membentuk gambar atau 

pola yang diinginkan. Teknik grafitto cukup sulit bagi anak usia 

PAUD, karena warna hitam warna yang sangat dominan jika tidak 

hati-hati maka warna hitam akan menguasai gambar. 
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2. Pengertian Aplikasi  

Di zaman yang serba canggih ini, banyak kemajuan yang terjadi 

terutama pada bidang teknologi. Aplikasi adalah salah satu fitur penting 

yang harus ada pada alat teknologi, khususnya gadget. Dikarenakan semua 

aktivitas yang dilakukan melalui gadget harus menggunakan aplikasi yang 

sudah terpasang secara otomatis di dalam gadget.  

Secara umum aplikasi merupakan alat terapan yang difungsikan 

secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya, aplikasi 

adalah perangkat komputer yang siap pakai bagi user. Aplikasi merupakan 

program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-

perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil 

yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut. 

Aplikasi juga dilengkapi dengan alat pengontrol yang mampu dioperasikan 

oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 

untuk proses selanjutnya.
21

  

Aplikasi memiliki arti pemecahan masalah yang menggunakan 

satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 

komputasi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang 

diharapkan.22 Aplikasi merupakan implementasi dari sistem yang 

mengolah data dengan menggunakan ketentuan pemrograman tertentu 

                                                           
21

 STMIK PPKIA Tarakanita Rahmawati, “Aplikasi Media Belajar Interaktif Mewarnai 

Gambar Digital Untuk Anak Usia Dini,” 2018, 62. 
22

 Hasan Abdurahman dan Asep Ririh Riswaya, “Aplikasi Pinjaman Pembayaran Secara 

Kredit Pada Bank Yudha Bhakti,” Jurnal Computech & Bisnis 8, no. 2 (Desember 2014): 62. 
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yang diciptakan untuk mengerjakan tugas khusus yang mendapat perintah 

dari pengguna.
23

 

Terkait pengertian aplikasi, Ali Zaki dan Smitdev Community 

mendefinisikan bahwa Aplikasi adalah komponen yang bermanfaat  

sebagai media untuk menjalankan pengolahan data ataupun berbagai 

kegiatan lainnya seperti pembuatan ataupun pengolahan dokumen dan 

file.
24

 Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah alat atau 

program siap pakai yang diciptakan sebagai media untuk menjalankan 

perintah seperti pembuatan ataupun pengolahan dokumen dan file dari 

pengguna aplikasi, sehingga pengguna mendapatkan hasil yang lebih 

akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut. 

Di era teknologi, segala sesuatu bisa dilakukan dengan mudah, 

cepat dan dimanapun. Salah satunya dengan penggunaan aplikasi. Aplikasi 

terbagi menjadi tiga jenis, yaitu (1) Aplikasi dekstop adalah aplikasi yang 

dijalankan pada komputer atau PC, (2) Aplikasi web adalah aplikasi yang 

dijalankan menggunakan komputer dengan koneksi internet, (3) Aplikasi 

mobile adalah aplikasi yang dapat dijalankan di perangkat mobile.  

Aplikasi tidak hanya sebagai fitur yang ada pada gadget tapi juga memiliki 

banyak kegunaan, diantaranya untuk mempermudah pekerjaan, sebagai 

                                                           
23

 Bintang Narpati, Milda Handayani, dan Eri Bukhari, “aplikasi belajar berbasis digital 

dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa,” Jurnal Komunitas : Jurnal Pengabdian kepada 

Masyarakat 2, no. 1 (29 Agustus 2019): 89, https://doi.org/10.31334/jks.v2i2.478. 
24

 Juzinar Suhimarita dan Didi Susianto, “aplikasi akutansi persediaan obat pada klinik 

kantor badan pemeriksa keuangan perwakilan lampung,” 2019, 24. 
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media hiburan, untuk mendapat pembaharuan kabar, untuk media 

pertemenan atau komunikasi dan mempermudah kehidupan.
25

 

Berdasarkan ketiga jenis aplikasi yang telah disebutkan, dalam 

penelitian ini jenis aplikasi yang akan digunakan yaitu jenis aplikasi 

mobile yang dapat dijalankan pada perangkat mobile berupa aplikasi 

mewarnai. 

3. Aplikasi Mewarnai 

Aplikasi mewarnai termasuk dalam ketiga jenis aplikasi, ini 

dikarenakan aplikasi mewarnai dapat diakses dimanapun dan kapanpun 

melalui laptop atau komputer maupun mobile (smartphone). Selain itu, 

aplikasi mewarnai dapat diakses meskipun tidak menggunakan koneksi 

internet. 

Aplikasi Mewarnai merupakan game edukatif  yang telah 

dirancang untuk membantu mereka dalam belajar tentang topik atau suatu 

keterampilan sambil bermain. Berisi materi pendidikan yang dirancang 

dalam permainan interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan 

kecerdasan. Elemen-elemen dimana konsep game edukatif berada berbasis 

pada konsep pendidikan dasar yang menggabungkan unsur-unsur yaitu, 

kreativitas, menyenangkanm petualangan, motivasi, bermain, 

keterampilan, bebas, mendidik, logika, kegemaran, mandiri, dan 

                                                           
25

 Putra, “Pengertian Aplikasi: Fungsi, Sejarah, Klasifikasi, Jenis & Contoh,” dalam 

https://salamadian.com/pengertian-aplikasi/. Diunduh pada 01 Januari 2023 
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keputusan. Konsep ini kemudian disesuaikan dengan klasifikasi usia 

pengguna dan kurikulum pembelajaran.
26

 

Aplikasi mewarnai merupakan salah satu pengembangan media 

pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis android 

dengan menampilkan sebuah gambar 2D menjadi gambar 3D serta 

penggabungan objek virtual (teks, gambar, dan animasi).
27

 Aplikasi 

mewarnai gambar secara digital untuk anak usia dini merupakan suatu 

media yang dapat membantu anak dalam meningkatkan kreatifitas tanpa 

harus ada media berupa kertas dan juga pensil atau krayon untuk 

melakukan kegiatan mewarnai. Aplikasi mewarnai dibuat untuk membantu 

guru dan orang tua agar dapat meningkatkan minat anak terhadap 

pembelajaran pengenalan warna dengan cara mewarnai gambar dan dapat 

dipasang dalam ponsel berbasis android. 
28

 Dalam aplikasi  permainan 

mewarnai, anak akan diminta untuk mewarnai sebuah gambar yang telah 

disediakan.
29

 

Banyaknya aplikasi mewarnai yang tersedia, maka peneliti 

memilih aplikasi yang akan digunakan adalah aplikasi Coloring and 

Learn. Coloring and Learn merupakan game edukasi yang dapat 
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29

 Emerson P Malau, “Aplikasi Edugame Menggunakan Linear Congruent Method Dan 
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menggambar dan mewarnai dalam bentuk nyata dengan cara yang sama 

seperti yang dilakukan pada kertas menggunakan alat yang berbeda. 

Coloring and Learn memiliki lebih dari 200 halaman mewarnai dengan 

konten pendidikan untuk semua usia.
30

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Aplikasi coloring  and learn 

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.colorin

g.learn.kids) 

Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi mewarnai merupakan game edukatif yang 

dirancang dengan konsep pendidikan dasar yang menggabungkan unsur-

unsur yaitu, kreativitas, menyenangkan, petualangan, motivasi, bermain, 

keterampilan, bebas, mendidik, logika, kegemaran, mandiri, dan 

keputusan. Maka aplikasi mewarnai yang akan digunakan peneliti adalah 

aplikasi Coloring and Learn. Aplikasi ini dipilih karena memiliki lebih 

dari 200 halaman mewarnai dengan konten pendidikan untuk semua usia, 

terdapat dalam perangkat mobile atau handphone yang mudah dibawa 

kemana saja dan dapat digunakan kapan saja. 
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4. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Mewarnai 

Mewarnai adalah kegiatan yang paling menyenangkan untuk anak-

anak. Namun di era digital seperti sekarang, mewarnai bisa dilakukan 

dengan menggunakan aplikasi mewarnai. Adapun kelebihan dan 

kekurangan penggunaan aplikasi mewarnai, diantaranya yaitu:
31

 

a) Kelebihan Aplikasi Mewarnai 

1) Dapat meningkatkan perkembangan imajinasi dan seni anak. 

2) Dapat meningkatkan kemampuan konsentrasi dan keterampilan 

motorik halus anak dengan melatih pergerakan ujung jari. 

3) Memiliki warna acak yang dinamis untuk warna-warna cerah yang 

tak berujung dan mencapai efek yang indah. 

4) Gambar yang sudah diwarnai dapat disimpan di album untuk 

mengeditnya atau membagikannya. 

b) Kekurangan Aplikasi Mewarnai 

1) Apabila terlalu sering dilakukan dapat menjadikan anak bosan. 

2) Memerlukan ruang penyimpanan yang besar untuk menyimpan 

gambar-gambar yang telah diwarnai. 

5. Langkah-langkah Penggunaan Aplikasi Mewarnai 

Mewarnai adalah salah satu pembelajaran yang biasa di berikan 

untuk anak usia dini sebagai metode pengembangan berfikir anak pada 

bidang seni. Namun, di era digital seperti sekarang ini anak lebih tertarik 

untuk mengoperasikan smartphone untuk bermain game daripada belajar. 
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Dengan memanfaatkan aplikasi mewarnai berbasis android sebagai media 

dijalankannya aplikasi Coloring and Learn membuat inovasi belajar yang 

berbeda. Disamping itu, pemanfaatannya akan lebih praktis dan lebih 

fleksibel untuk dibawa.32 

Adapun langkah-langkah dalam penggunaan aplikasi mewarnai 

ini, diantaranya yaitu: 

a. Unduh aplikasi Coloring and Learn pada Google Playstore 

b. Kenalkan terlebih dahulu warna-warna dasar seperti hitam, putih, 

merah, kuning dan hijau. 

c. Ajaklah anak untuk memilih gambar sederhana yang akan diwarnai, 

misalnya gambar segitiga, kotak, persegi panjang sambil 

memperkenalkan bentuk pada anak. 

d. Langkah selanjutnya ajak anak untuk memilih yang ia sukai (hewan, 

tumbuhan, robot, mobil dan kendaraan) 

e. Setelah anak merasa senang dengan kegiatan mewarnai terapkanlah 

aturan untuk mewarnai gambar dengan rapi jangan sampai keluar 

garis, pahamkan pada anak jika mewarnai keluar garis akan 

mengurangi keindahan. 

f. Biarkan anak mengeksplorasi dirinya, dan lihat kondisi anak pada saat 

menggunakan aplikasi. 
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B. Motorik Halus 

1. Pengertian Motorik Halus 

Motorik halus merupakan gerakan yang dilaksanakan oleh kerja 

dari otor-otot kecil. Aktivitas yang dilakukan seperti: menggunting, 

menempel, mewarnai, meronce, merobek, menyusun balok menjadi suatu 

bentuk yang representatif, menggambar, mewarnai dan menulis.33 Motorik 

halus merupakan gerakan yang dilakukan oleh bagian-bagian tubuh 

tertentu dan hanya melibatkan sebagaian kecil otot tubuh. Gerakan ini 

tidak memerlukan tenaga, tapi perlu adanya koordinasi antara mata dan 

tangan. Gerakan motorik halus adalah hasil latihan dan belajar dengan 

memperhatikan kematangan fungsi organ motoriknya.34 

Motorik halus merupakan kemampuan untuk merangkaikan 

sejumlah gerak-gerik jasmani sampai menjadi gencar dan luwes tanpa 

perlu memikirkan lagi secara mendetail terhadap terhadap apa yang akan 

dilakukan dan mengapa dilakukan. Gerak-gerik jasmani tersebut meliputi 

gerakan tangan seperti makan dengan sendok dan garpu, menggunting dan 

melipat kertas menjadi segitiga.
35

 Kemampuan motorik halus adalah 

kesanggupan gerakan yang hanya melibatkan bagian-bagian  tubuh 

tertentu saja khususnya pada koordinasi mata dan otot-otot kecil seperti 

                                                           
33
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keterampilan menggunakan jari-jemari tangan dan pergelangan tangan 

yang tepat, cermat dan adaptif. Apabila kemampuan motorik halus 

mengalami hambatan maka akan menghambat kemampuan dalam berbagai 

aktifitas yang menggunakan koordinasi gerakan tangan dan mata.
36

 

Berdasarkan teori yang telah disampaikan bahwa keterampilan 

motorik sangat penting dikarenakan ketika anak mulai memasuki 

pendidikan sekolah dasar, anak dituntut untuk dapat menulis dengan 

tangannya. Menulis adalah gerakan yang melibatkan koordinasi gerakan 

tangan dan mata.  

Gerakan motorik halus memiliki fungsi yang sangat penting, 

motorik halus merupakan gerakan yang hanya melibatkan bagian-bagian 

tubuh tertentu yang dilakukan oleh otot-otot kecil. Gerakan motorik halus 

tidak membutuhkan tenaga akan tetapi membutuhkan koordinasi yang 

cermat dan teliti.
37

 Senada dengan pendapat yang telah disampaikan terkait 

perkembangan motorik halus  Montessori menjabarkan bahwa koordinasi 

gerakan halus pada anak usia dini diantaranya seperti mampu memegang 

barang-barang kecil dengan pegangan menjepit dan melepaskan secara 

sukarela.38 Kemampuan motorik halus menjadi salah satu aspek 

perkembangan yang sangat penting, yang perlu mendapatkan stimulus 
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yang tepat dan sesuai dengan tahapan perkembangan usianya karena 

sebagai bekal untuk kesiapan anak dalam memasuki jenjang selanjutnya.39 

Berdasarkan teori yang telah disampaikan dapat disimpulkan 

bahwa motorik halus merupakan gerakan yang berhubungan dengan otot-

otot kecil seperti keterampilan menggunakan jari-jemari tangan dan 

pergelangan tangan yang tepat, cermat dan adaptif serta adanya koordinasi 

antara mata dan tangan yang perlu mendapatkan stimulus dengan contoh 

gerakan seperti menggambar, mewarnai, memegang penjepit, meronce dan 

meremas yang dapat menjadi bekal untuk kesiapan anak dalam memasuki 

pendidikan sekolah dasar. 

2. Fungsi Motorik Halus 

Motorik kasar dan motorik halus sangat penting untuk dipelajari 

karena secarang langsung maupun tidak langsung akan mempengaruhi 

kelangsungan hidup anak sehari-hari. Perkembangan motorik halus 

meliputi perkembangan otot halus dan fungsinya. Otot ini berfungsi untuk 

melakukan gerakan-gerakan bagian tubuh yang lebih spesifik seperti 

menulis, melipat, merangkai, mengancingkan baju, menggunting, dan 

sebagainya.40 

Kemampuan motorik halus menjadi saluran ekspresi diri anak, 

melatih motorik halus merupakan suatu proses pembelajaran dalam 
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melatih fungsi koordinasi jari dan anggota tubuh lainnya untuk berbagai 

aktivitas.
41

 

Terkait pengembangan motorik halus Hurlock menyatakan fungsi-

fungsi pengembangan motorik halus, diantaranya yaitu (a) keterampilan 

untuk membantu diri sendiri, (b) keterampilan bantu sosial, dan (c) 

keterampilan bermain.42 Senada dengan pendapat Hurlock, Dirjen 

Manajemen Pendidikan Sekolah Dasar dan Menengah menyatakan fungsi 

keterampilan motorik halus, diantaranya: 

a. Melatih kelenturan otot jari tangan 

b. Memacu pertumbuhan dan perkembangan motorik halus dan 

rohani 

c. Meningkatkan perkembangan emosi anak 

d. Meningkatkan perkembangan sosial anak 

e. Menumbuhkan perasaan menyayangi terhadap diri sendiri. 

 

Berdasarkan teori yang telah disampaikan, dapat disimpulkan 

bahwa fungsi keterampilan pada motorik halus penting distimulasi untuk 

aktivitas sehari-hari yang dapat mempermudah anak seperti untuk 

membantu diri sendiri, sosial, dan ketika bermain. 

3. Karakteristik Motorik Halus 

Anak yang memiliki keterampilan motorik yang baik akan mudah 

mempelajari hal-hal baru yang sangat bermanfaat dalam menjalani 
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pendidikan. Keterampilan motorik yang diperlukan dalam pendidikan 

salah satunya adalah keterampilan motorik halus.
43

 

Keterampilan motorik halus menyangkut koordinasi gerakan jari 

jemari tangan dalam melakukan berbagai aktivitas, seperti:44 

a. Dapat menggunakan gunting untuk memotong kertas 

b. Dapat memasang dan membuka kancing dan resleting 

c. Dapat menahan kertas dengan satu tangan, sementara tangan yang lain 

digunakan untuk menggambar, menulis atau kegiatan lainnya. 

d. Dapat memasukan barang ke dalam jarum 

e. Dapat meronce manik-manik 

f. Dapat membentuk dengan plastisin/was 

g. Dapat melipat kertas untuk dijadikan suatu bentuk. 

Perkembangan motorik halus merupakan gerakan terbatas dari 

bagian – bagian yang meliputi otot kecil, terutama gerakan di bagian jari-

jari tangan.45 Tingkat Pencapaian Perkembangan dalam lingkup 

perkembangan motorik halus dapat dilihat pada tabel 2, berikut ini:
46
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Tabel 2.1 

Tingkat Pencapaian Perkembangan dalam lingkup perkembangan 

motorik halus  

 

Variabel Penelitian Sub Variabel 

Perkembangan Motorik 

Halus 

a. Pergerakan jari-jemari tangan 

b. Pergerakan pergelangan tangan secara 

lembut. 

c. Koordinasi mata dengan tangan 

 

4. Faktor yang mempengaruhi Motorik Halus 

Keterampilan motorik halus penting distimulasi sejak usia dini, 

orangtua perlu memperhatikan hal-hal apa saja yang dapat mempengaruhi 

keterampilan motorik, khususnya motorik halus.  Adapun faktor-faktor 

yang dapat mempengaruhi keterampilan motorik, yaitu: 

a. Umpan balik (feedback) 

Faktor umpan balik (feedback) terdiri dari dua jenis, umpan 

balik intrinsik yaitu informasi yang diterima untuk melakukan 

tampilan keterampilan motorik pada suatu latihan tertentu, diperoleh 

secara langsung dari pengalaman dan tindakan kita. Umpan balik 

ekstrinsik yaitu suatu hasil pengetahuan yang menekankan ciri 

informal dari umpan balik, diperoleh dari informasi yang diberikan 

atau alat yang digunakan. 

b. Distribusi latihan (Distribution of Practice) 

Distribusi latihan membantu perolehan keterampilan motorik. 

Respon yang didistribusikan merupakan sisa interval selama proses 

perolehan keterampilan motorik yang berkelanjutan atau terus 

menerus. 
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c. Stres dan Kelelahan (Stress and Fatigue) Jika stress atau kelelahan 

meningkat, maka tampilan keterampilan motorik meningkat sampai 

pada titik normal dan penurunan stress akan mengurangi tampilan.
47

 

Terkait faktor-faktor yang memperlambat serta mempercepat 

perkembangan motorik halus, Hurlock menyatakan diantaranya yaitu:48 

a. Perkembangan sistem saraf 

b. Kemampuan fisik yang memungkinkan untuk bergerak 

c. Keinginan anak yang memotivasinya untuk bergerak 

d. Lingkungan yang mendukung 

e. Aspek psikologi anak 

f. Umur 

g. Jenis kelamin 

h. Genit 

i. Kelainan kromosom.  

 
 

C. Penggunaan Aplikasi Mewarnai Dalam Pengembangan Motorik Halus 

Anak Usia Dini 

Permaianan atau game sering kali menjadi sesuatu hal yang 

memberikan pengaruh negatif terhadap anak. Faktanya, ada banyak aplikasi 

game yang memiliki manfaat ketika memainkan aplikasi tersebut. Permainan 

atau game  merupakan media belajar masa kini yang tidak hanya memiliki 

fungsi sebagai media hiburan, melainkan sebagai media belajar yang baik bagi 

anak. Selain menjadi media hiburan, bermain permainan mewarnai 

menggunakan aplikasi mewarnai dapat meningkatkan perkembangan otak 

seseorang dalam daya motorik dan mengaktifkan banyak bagian dalam otak, 
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termasuk bagian yang berhubungan dengan proses visual, pengelolaan 

perhatian, fungsi motorik, dan integrasi sensomotorik.
49

 

Kegiatan mewarnai gambar dengan menggunakan aplikasi mewarnai 

adalah salah satu permainan edukasi yang cukup baik bagi anak, tidak hanya 

sebatas aplikasi yang terimplementasi pada gawai atau gadget  saja, aplikasi 

mewarnai dapat mengenalkan berbagai jenis warna, melatih kemampuan 

motorik halus pada anak dan juga melatih kemampuan untuk berkoordinasi 

antara mata dan tangan. Permainan mewarnai berbasis digital memiliki sisi 

edukasi yang dapat menstimulus perkembangan motorik halus anak seperti 

meningkatkan fungsi koordinasi tangan dan mata, dapat melatih pergerakan 

ujung jari, telapak tangan, sendi putar tangan pada anak dan melatih 

sensibilitas dan stabilitas gerakan. Melalui aplikasi permainan ini dapat 

melatih ketelitian, kejelian, membantu anak tetap fokus melihat posisi gambar 

dan warna serta merangsang motorik anak dan tidak akan menganggu 

konsentrasi anak.
50

  

Mewarnai secara digital menggunakan aplikasi dapat menstimulasi 

kegiatan terutama dalam hal membuat garis horizontal, garis vertikal, 

lengkung serta lingkaran, serta mampu melatih koordinasi mata dan tangan. 

Sehingga dapat meningkatkan kemampuan perkembangan motorik halus 
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dalam melakukan gerakan manipulatif yang dapat menghasilkan sebuah karya 

dalam penggunaan media digital berupa aplikasi mewarnai.
51

 

 

D. Hipotesis 

Perumusan Hipotesis adalah sebagai berikut: 

Ha : Terdapat pengaruh Aplikasi Mewarnai terhadap perkembangan 

motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup Harapan Metro 

Barat. 

Ho : Tidak terdapat pengaruh Aplikasi Mewarnai terhadap perkembangan 

motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup Harapan Metro 

Barat. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

1. Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif yaitu suatu 

proses menumbuhkan pengetahuan menggunakan data berupa angka 

sebagai alat menemukan keterangan mengenai apa yang ingin kita ketahui. 

Pendekatan penelitian kuantitatif lebih banyak menggunakan logika 

hipotetiko verifikatif. Pendekatan tersebut dimulai dengan berpikir 

deduktif untuk menurunkan hipotesis, kemudian melakukan pengujian di 

lapangan. Kesimpulan atau hipotesis ditarik berdasarkan data empiris.
52

 

2. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk ke dalam penelitian eksperimen. Penelitian 

eksperimen (Experimental Research) merupakan kegiatan penelitian yang 

bertujuan untuk menilai pengaruh suatu tindakan/perlakuan/treatment 

pendidikan terhadap tingkah laku siswa atau menguji hipotesis tentang ada 

tidaknya pengaruh tindakan tersebut bila dibandingkan dengan tindakan 

lain.
53

 

Eksperimen ialah cara praktis untuk mempelajari sesuatu dengan 

mengubah-ubah kondisi dan mengamati pengaruhnya terhadap hal lainnya. 

Tujuannya ialah untuk mengetahui pengaruh atau hubungan sebab-akibat 
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(cause and effect relationship) dengan cara membandingkan hasil 

kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan dengan kelompok kontrol 

yang tidak diberikan perlakuan.
54

 

Secara umum, ada dua jenis penelitian eksperimen yaitu true 

eksperiments dan quasi experiments. Penelitian eksperimen murni (true 

eksperiments) ialah jenis penelitian eksperimen yang paling kuat. Jenis 

penelitian eksperimen ini peneliti dapat mengontrol variabel luar yang 

mempengaruhi jalannya eksperimen. Sedangkan penelitian semu (quasi 

experiments) ialah penelitian yang tidak sekuat eksperimen murni karena 

dalam penelitian eksperimen jenis ini banyak variabel yang tidak bisa 

dikontrol.
55

 

Eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini termasuk ke 

dalam eksperimen quasi experiments atau eksperimen semu, karena 

peneliti menerapkan tindakan berupa aplikasi mewarnai. Tidak hanya itu, 

dalam eksperimen semu lingkungan yang mempengaruhi hasil 

penelitiannya tidak dapat dikendalikan. 

 

B. Design dan Prosedur Penelitian 

1. Design Penelitian 

Design atau rancangan dalam penelitian ini yaitu membagi 

kelompok penelitian menjadi dua kelas. Kelas pertama A1 sebagai kelas 
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eksperimen yang menggunakan aplikasi mewarnai dan kelas kedua A2 

sebagai kelas kontrol yang menggunakan kegiatan meronce. Design 

tersebut berbentuk seperti tabel dibawah ini: 

Tabel 3.1 

Design Pretest-Posttest 

 

Kelas Pretes Perlakuan (X) Postes 

KE Eksperimen O1 X Eksperimen O2 

KK kontrol O1 X kontrol O2 

Keterangan : 

KE Eksperimen  : Kelompok Eksperimen Aplikasi Mewarnai 

KK Kontrol  : Kelompok Kontrol 

X1 :    : Perlakuan dengan Aplikasi Mewarnai 

X2    : Perlakuan dengan  

O1   : Pemberian Pretest 

O2   : Pemberian Postest 

Test dilakukan sebanyak dua kali yakni, sebelum dan sesudah 

eksperimen. Test yang dilakukan sebelum eksperimen (O1) disebut pretest dan 

sesudah eksperimen (O2) disebut posttest. Perbedaan antara O1 dan O2 yakni O1- 

O2 diasumsikan ialah efek dari perlakuan atau eksperimen. 

2. Prosedur Penelitian 

Langkah-langkah dalam penelitian ini adalah: 

a. Memberikan tes kemampuan awal (pretes)  

b. Memberikan treatment (perlakuan) kepada kelas yang dijadikan subjek 

penelitian  
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c. Dengan perlakukan penggunaan aplikasi mewarnai dan perlakuan 

kegiatan meronce 

d. Memberikan tes kemampuan akhir (postest) 

e. Menilai hasil tes yang diperoleh dari kedua kelas, untuk selanjutnya 

data yang diperoleh dianalisis serta dipersiapkan untuk membuat 

laporan penelitian. 

 

C. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional merupakan definisi yang menjadikan variabel-

variabel yang sedang diteliti menjadi bersifat operasional dalam kaitannya 

dengan proses pengukuran variabel tersebut. Definisi operasional 

memungkinkan konsep yang memiliki sifat abstrak dijadikan suatu 

operasional agar memudahkan peneliti dalam melakukan pengukuran.
56

 Dapat 

dikatakan bahwa definisi operasional adalah segala sesuatu yang menjadi 

objek dalam penelitian.
57

  

1. Variabel Bebas 

Variabel bebas dalam penelitian ini ialah pengaruh aplikasi 

mewarnai yang menjadi.
58

 Aplikasi mewarnai adalah salah satu program 

yang ditujukan untuk menyunting dan mewarnai image.
59

 Dengan aplikasi 
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mewarnai, dapat bermanfaat salah satunya yaitu melatih kemampuan 

motorik halus pada anak. 

2. Variabel Terikat 

Variabel terikat pada penelitian ini ialah motorik halus. Motorik 

halus adalah gerak yang menggunakan koordinasi mata dalam melakukan 

suatu gerakan tersebut, dalam  hal ini pengalaman dalam melakukan 

kegiatan gerakan halus diperlukan supaya kemampuan gerak halus 

menjadi lebih optimal. Maka dari itu gerakan motorik halus yang sangat 

sederhana dari anak adalah koordinasi kompleks dari otak, saraf, serta otot 

tubuh manusia.
60

 Perkembangan motorik anak terdiri dari, dapat membuat 

garis vertikal, horizontal, lengkung kiri/kanan, miring kiri/kanan, dan 

lingkaran, dapat menjiplak bentuk, mengkoordinasikan mata tangan untuk 

melakukan gerakan yang rumit, melakukan gerakan manipulatif untuk 

menghasilkan suatu bantuk dengan menggunakan berbagai media, 

mengekspresikan diri dengan berkarya seni menggunakan berbagai media 

dan mengontrol gerakan tangan yang menggunakan otot halus. 

D. Populasi, Sampel, dan Teknik Sampling 

1. Populasi 

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
61

 Menurut 
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pendapat lain mengatakan bahwa populasi ialah keseluruhan objek 

penelitian yang terdiri dari manusia, benda-benda, hewan, tumbuh-

tumbuhan, gejala-gejala, nilai tes, atau peristiwa-peristiwa sebagai sumber 

data yang memiliki karakteristik tertentu di dalam suatu penelitian.
62

 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa populasi 

terdiri dari obyek/subyek penelitian yang terdiri dari manusia, benda-

benda, hewan, tumbuh-tumbuhan, gejala-gejala, nilai tes, atau peristiwa-

peristiwa yang akan dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi yang 

dimaksud dalam penelitian ini adalah anak kelompok A yang berjumlah 31 

anak dengan usia 4-5 tahun di TK Kuncup Harapan Metro Barat. 

2. Sampel 

Sampel ialah sebagian karakteristik atau ciri yang dimiliki oleh 

suatu populasi. Sampel juga merupakan bagian kecil yang diambil dari 

anggota populasi berdasarkan prosedur yang sudah ditentukan sehingga 

bisa digunakan untuk mewakili populasinya. Sampel diambil karena 

jumlah populasi yang terlalu besar sehingga sangat sulit jika peneliti 

mempelajari semuanya.
63

 

Adapun sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah dua 

kelas yaitu kelas A1 dan kelas A2 TK Kuncup Harapan, dimana kelas A1 

jumlahnya 16 anak sebagai kelas eksperimen dan kelas A2 jumlahnya 15 
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anak sebagai kelas kontrol. Dengan demikian sampel keseluruhan 

berjumlah 31 anak. 

Tabel 3.2 

Data Anak Kelompok A di TK Kuncup Harapan Metro Barat 

 

Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah 

A1 8 8 16 

A2 9 6 15 

Jumlah 31 

 

3. Teknik Sampling 

Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel.
64

 Teknik 

sampling adalah cara pengambilan sebagian dari populasi sedemikian rupa 

sehingga walau sampel namun dapat menggeneralisai atau mewakili 

populasi.
65

 

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran aplikasi mewarnai 

bernama Coloring and Learn. Dalam penelitian pemilihan sampel ini, 

teknik sampling yang digunakan ialah purposive sampling. Teknik 

penarikan sampel ini dilakukan dengan menentukan kriteria-kriteria 

tertentu. Hal ini dilakukan karena kelas Kelompok A memiliki dua kelas 

yaitu kelas A1 dan Kelas A2. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan 

kedua kelas tersebut memiliki kemampuan motorik yang hampir sama, 

materi pembelajaran yang diberikan sama dan tingkat usia yang sama yaitu 

4-5 tahun. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan suatu  proses yang sistematis dan baku 

yang dilakukan untuk memperoleh data yang dibutuhkan. Sedangkan data 

adalah material keterangan tentang suatu objek penelitian yang diperoleh 

dilokasi penelitian.
66

 Untuk itu, penelitian ini adalah penelitian jenis 

kuantitatif eksperimen, dengan teknik pengumpulan data, menggunakan 

metode observasi, dan dokumentasi. 

1. Observasi 

Observasi artinya mengamati, mendengarkan dengan antusias, dan 

memusatkan perhatian pada sebagian atau seluruhnya.
67

 Observasi adalah 

tindakan atau proses pengambilan informasi melalui media pengamatan. 

Dalam teknik pengambilan data observasi ini, digunakan jenis observasi 

terlibat.  Observasi terlibat adalah teknik pengumpulan data yang 

mengharuskan peneliti melibatkan diri dalam kegiatan yang diteliti agar 

dapat melihat dan memahami gejala yang ada.
68

 

Teknik observasi dengan jenis observasi terlibat dilakukan untuk 

dapat melihat dan memahami mengenai kemampuan motorik halus yang 

dimiliki oleh peserta didik yang ada di TK Kuncup Harapan Metro Barat 

melalui kegiatan mewarnai dan dengan melibatkan diri melalui kegiatan 

yang diteliti. Dalam teknik pengambilan data observasi yang digunakan 

adalah pre-test dan post-test kemampuan motorik halus. Pada pretest yang 

akan dilakukan yaitu kegiatan meronce, dan post-test yang akan dilakukan 
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adalah tes yang berisi gambar yang akan diwarnai menggunakan aplikasi 

mewarnai oleh peserta didik dan bisa melihat kemampuan motorik halus 

anak. Teknik ini digunakan untuk memperoleh data kemampuan motorik 

halus peserta didik di TK Kuncup Harapan Metro Barat. 

Tabel 3.3 

Kisi-kisi Observasi Penelitian Perkembangan Motorik Halus 

 

Variabel 

Penelitian 

Indikator Sub Indikator 

Perkembangan 

Motorik Halus 

a. Pergerakan 

jari-jemari 

tangan 

Penggunaan jari-jemari sesuai 

kebutuhan, tidak semuanya bergerak 

atau berperan sebagai oposisi. 

b. Pergerakan 

pergelangan 

tangan secara 

lembut. 

Penggunaan pergelangan tangan 

sebagai fungsi utama dalam mengatur 

arah, daya atau kekuatan dalam 

melakukan kegiatan, dapat secara 

lembut maupun penuh kekuatan. 

c. Koordinasi 

mata dengan 

tangan 

Penggunaan bagian tubuh ditandai 

dengan tangan, lengan, dan jari semua 

bergerak dibawah perintah mata. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah metode yang digunakan untuk mencari data 

mengenai hal-hal atau informasi dari sumber berupa catatan, transkrip, 

buku, surat kabar, majalah, notulen, rapat agenda, dan sebagainya.
69

 

Teknik pengumpulan data melalui dokumentasi dilakukan supaya lebih 

mempermudah peneliti dalam mengumpulkan berbagai informasi atau 

data, misalnya Rancangan Pembelajaran Harian, assesmen, struktur 

organisasi, hasil karya anak dan sebagainya. 
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F. Instrumen Penelitian 

Instrument penelitian ialah alat yang digunakan untuk menggali atau 

mengambil data dari sumber data. Masing-masing metode mempunyai 

instrument penelitian sendiri. Metode observasi instrumentnya berupa ceklis 

(daftar cek).
70

 

Pada penelitian ini, instrument yang digunakan berupa lembar 

observasi (pengamatan), serta dokumentasi. Aktivitas observasi dilaksanakan 

bersamaan dengan menggunakan proses pembelajaran. Beberapa hal yang 

dicatat pada aktivitas observasi berkaitan dengan motorik halus anak, 

diantaranya kelenturan jari-jemari anak, kekuatan jari-jemari anak, koordinasi 

antara mata dan tangan, dengan pengaplikasiannya pada aplikasi mewarnai 

tersebut. Semua aktivitas motorik halus pada anak dicatat pada lembar 

observasi (pengamatan) yang sudah disediakan secara terbuka dan fleksibel. 

G. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan upaya mencari dan menata secara sistematis 

catatan hasil observasi, wawancara dan lainnya guna meningkatkan 

pemahaman peneliti terhadap kasus yang diteliti kemudian menyajikannya 

sebagai temuan bagi orang lain.
71

  

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini termasuk ke 

dalam analisis data dengan statistik non parametrik. Statistik non parametrik 

adalah suatu metode statistik yang dapat digunakan dengan mengabaikan 
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asumsi-asumsi yang melandasi penggunaan metode statistik parametrik, yakni 

yang berkaitan dengan sebaran data populasi (mengabaikan sebaran normal). 

Statistik non parametrik dapat digunakan pada data yang memiliki sebaran 

normal atau tidak normal dan data yang berskala nominal atau ordinal serta 

data yang berjumlah kecil (n<30).
72

 

Pada penelitian ini statistik non parametrik yang digunakan yaitu uji 

dua sampel bebas Mann-Whitney. Uji mann-whitney merupakan pengujian 

non-parametrik yang membandingkan dua populasi dengan asumsi, 

distribusinya sama kecuali untuk pergeseran lokasi. Uji ini tidak 

mengasumsikan normalitas, tetapi menggunakan asumsi bahwa populasi 

hanya berbeda dalam sentralitas (lokasi). Analisis data ini menggunakan 

bantuan program SPSS (Stastical Product and Service Solution) versi 24. 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis data penelitian ini 

adalah (a) memberikan nilai yang diperoleh anak, (b) menghitung jumlah nilai 

yang diperoleh anak, (c) menghitung presentase pencapaian atau penguasaan 

secara individu dan klasikal dengan rumus berikut. 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑃𝑒𝑛𝑐𝑎𝑝𝑎𝑖𝑎𝑛 
 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑥 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟
 𝑥 100% 

 Dari hasil perhitungan yang telah diperoleh selanjutnya diklarifikasikan ke 

dalam beberapa kategori, yaitu :
73

 
 

Persentase Keterangan 

10%-29% BB (Belum Berkembang) 

30%-59% MB (Mulai Berkembang) 

60%-79% BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

80%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Penelitian 

a. Sejarah berdirinya TK Kuncup Harapan 

Taman Kanak-Kanak Kuncup Harapan Ganjar Agung didirikan 

pada tahun 1982 dibawah naungan Yasayan Kuncup harapan. Tokoh 

yang paling berjasa dalam mendirikan lahirnya Taman Kanak-kanak 

Kuncup Harapan adalah : Bapak Paidi, Bapak Untung dan Bapak 

Haris. Sebagai tokoh masyarakat di sekitar sekolah ,serasa prihatin 

melihat banyak anak-anak usia 4 – 6 tahun yang berkrumun tanpa ada 

aktivitas pembelajaran. Ketiga pendiri TK Kuncup Harapan. TK 

Kuncup Harapan dibangung karena ingin menyelamatkan tanah 

kosong yang akan diambil haknya oleh pihak SD.  

Ketiga tokoh tersebut sangan berjasa dalam pengembangan TK 

Kuncup harapan Ganjar Agung. Mereka ingin warga sekitar TK 

Kuncup Harapan Ganjar Agung dapat meraksakan bangku Taman 

Kanak-Kanak harus bersekolah TK yang letaknya lebih jauh.  

Selanjutnya kami terus berbenah dan mengembangkan diri dengan 

mengikuti pelatihan dan belajar mandiri. Perubahan kami lakukan dari 

menggunakan pembelajaran klasikal ke kelompok hingga kini 

menerapkan model sentra.  
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b. Identitas Sekolah 

Nama sekolah   : TK Kuncup Harapan 

NPSN    : 10811068 

Status    : Swasta 

Status Bangunan   : Milik Sendiri 

Alamat    : Jln. Nusa Indah No 10.RT. 06 RW.02 Kel. 

   Ganjar Agung Kec. Metro Barat 

Kode pos    : 34114 

Visi dan Misi  : 

- Visi 

Terwujudnya peserta didik yang bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa dan berakhlak mulia, sehat, cerdas, mandiri, dan kreatif. 

- Misi 

1) Melaksanakan pendidikan agama secara terprogram 

2) Meningkatkan kecerdasan, kemandirian, dan kreatifitas 

anak melalui kegiatan pembelajaran 

3) Meningkatkan rasa tanggung jawab anak melalui kegiatan 

pembiasaan  

4) Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secara intensif 

dan efektif melalui inovasi. 
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c. Struktur Organisasi  

 

 

 

 

 

  

KETUA YAYASAN KUNCUP 

HARAPAN 

SADHI SISWOHARTOYO 

KEPALA TK 

LENSI ADIS LOURA, S.Pd. AUD 

NIP. 19770223 200802 2 009 

 

BENDAHARA 

ANNA SUNDARI, S.Pd 

NIP. 19700429 200801 2 003 

SEKRETARIS 

VIA ADELIANA PUTRI, S.Pd 

GURU KELOMPOK B I 

SRI UTAMI, S.Pd. AUD 

TRI WULANDARI 

GURU KELOMPOK B II 

ANNA SUNDARI, S.Pd 

EMILYA OVITA 

GURU KELOMPOK A 

VIA ADELIANA 

PUTRI,S.Pd 

IKA KUSUSMAWATI, 

S.Pd.I 
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d. Keadaan sarana dan prasarana 

Sejak berdirinya hingga sekarang TK Kuncup Harapan Ganjar 

Agung Metro Barat mengalami berbagai perubahan fisik sarana dan 

prasarana, yaitu: 

Tabel 4.1 

Keadaan Sekolah 

No. Jenis Ruang Baik Rusak 

Ringan 

Rusak 

Berat 

Sub 

Jumlah 

1 Ruang Kelas √ - - 3 

2 Ruang Kepala sekolah √ - - 1 

3 Kamar Mandi/wc guru √ - - 1 

4 Kamar mandi/wc siswa √ - - 1 

5 Gudang √ - - 1 

6 Meja guru √ - - 4 

7 Kursi guru √ - - 7 

8 Meja anak √ - - 20 

9 Kursi anak √ - - 25 

10 Kartu angka & huruf √ - - 6 

11 Lemari √ - - 3 

12 Kipas angina √ - - 5 

13 Alat peraga edukasi √ - - 5 

14 Buku-buku 

pembelajaran 

√ - - 50 

15 Alat permainan outdoor √ - - 7 

Sumber: Daftar Sarana dan prasarana TK Kuncup Harapan Metro 

Barat 
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e. Keadaan Pendidik 

TK Kuncup Harapan memiliki tujuh tenaga pendidik, diantaranya: 

Tabel 4.2 

Keadaaan Pendidik 

 

Status Kepegawaian Kepala Sekolah Guru 

L P L P 

1. PNS  1  1 

2. BUKAN PNS 

a. Tetap Yayasan 

b. Tidak tetap/Honor 

c. Guru Bantu Pusat 

d. Guru Bantu Daerah 

    

 

5 

Jumlah  1  6 

Sumber: Daftar Jumlah Guru TK Kuncup Harapan Metro Barat 

 

f. Keadaan Peserta didik 

Adapun data jumlah anak yang masih aktif belajar di TK 

Kuncup Harapan Metro Barat diantaranya dapat dilihat pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 

Keadaan anak didik 

Jenis Kelamin Jumlah Anak per Kelas Jumlah Anak 

A1 A2 B 

Laki-laki 8 9 10 27 

Perempuan 8 6 4 18 

Jumlah 16 15 14 45 
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g. Denah Lokasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gamabr 4.1 Denah Lokasi 

 

 

2. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

a. Deskripsi Data Pre-test 

Pelaksanaan pre-test dilaksanakan pada pertemuan pertama di 

kelas A1 sebagai kelas eksperimen pada hari Rabu, 14 Desember 2022 

pukul 07.30. Sedangkan kelas A2 sebagai kelas kontrol dilaksanakan 

pada hari Rabu, 14 Desember 2022 pukul 08.30. guru membuka kelas 

dengan memberikan salam kepada siswa. Kemudian, guru memberikan 

informasi dan memperkenalkan peneliti kepada anak-anak bahwa 

anak-anak akan diberikan pembelajaran yang menyenangkan dengan 

peneliti. 

Tes awal dilakukan dengan melihat perkembangan motorik 

halus anak dalam kegiatan yang biasa dilakukan dikelas, seperti 

kegiatan meronce. Pada kegiatan meronce ditemukan bahwa anak 
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belum mampu  mengkoordinasikan mata dan tangan, anak belum 

mampu melatih kelenturan dan kekuatan otot jari-jemari tengah, 

jempol, dan telunjuk pada kegiatan meronce. Berikut ini adalah hasil 

pre-test anak pada tabel 4.4 

Tabel 4.4 

Rekapitulasi Hasil pre-test Perkembangan Motorik Halus Anak Usia 4-

5 tahun 

 

No. Kategori 

Kelas 

Eksperimen Kontrol 

1 BB (Belum Berkembang) 13 (20%) 12 (20%) 

2 MB (Mulai Berkembang) 3 (9%) 3 (10%) 

3 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 0 (0%) 0 (0%) 

4 BSB (Berkembang Sangat Baik) 0 (0%) 0 (0%) 

 

Berdasarkan tabel 4.4 terkait Rekapitulasi hasil pretest 

perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup 

Harapan Metro Barat pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 

diuraikan pada gambar diagram berikut ini: 

 

Gambar 4.2 

Perbandingan Pretest Perkembangan Motorik Halus Anak 

Kelas eksperimen dan kontrol 
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Pada penelitian ini, indikator perkembangan motorik halus 

yang digunakan ada 4, yaitu: 

1) Anak dapat mengkoordinasikan mata dan tangan 

2) Melatih kelenturan otot jari-jemari anak 

3) Melatih kekuatan otot jari jemari anak 

4) Melakukan gerakan manipulatif. 

 

 Berdasarkan data hasil pre-test perkembangan motorik halus anak 

pada tabel 4.4 melalui kegiatan meronce menunjukan bahwa terjadi 

perbedaan perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun pada 

kelompok A kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada Kelas 

Eksperimen anak dalam kategori belum berkembang (BB) sebanyak 13 

anak dengan  presentase 20%, sedangkan di kelas kontrol anak dalam 

kategori belum berkembang (BB) sebanyak 12 anak dengan presentase 

20%. Pada kelas eksperimen kategori mulai berkembang (MB) 

sebanyak 3 anak dengan presentase 9%, sedangkan pada kelas kontrol 

anak dalam kategori mulai berkembang sebanyak 3 anak dengan 

presentase 10%. Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol anak dalam 

kategori berkembang sesuai harapan dan berkembang sangat baik 

sebanyak 0% atau 0 anak. 

b. Deskripsi Pelaksanaan Pembelajaran 

1) Pelaksanaan Pembelajaran di Kelas Eksperimen (Kelompok 

A1)  

Proses pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi mewarnai dalam mengembangkan perkembangan motorik 

halus anak usia 4-5 tahun di kelompok A1 (kelas eksperimen) 

dilakukan dalam lima kali pertemuan. Pertemuan pertama 
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dilaksanakan pada hari Rabu, 31 Mei 2023 pukul 07.30 WIB. 

Peneliti memulai proses pembelajaran mewarnai dikelas dengan 

tema “profesi/pekerjaan” dan sub tema macam-macam profesi 

dengan topik pertama “pemadam kebakaran” mewarnai 

menggunakan aplikasi mewarnai. Pertemuan kedua dilakukan pada 

hari Senin, 05 Juni 2023 pukul 07.30 WIB, dengan topik 

“pedagang” menggunakan aplikasi mewarnai. Pertemuan ketiga 

dilakukan pada hari Selasa, 06 Juni 2023 pukul 07.30 WIB dengan 

topik“montir”. Pertemuan ke empat dilakukan pada hari Selasa, 13 

Juni 2023 dengan topik “polisi”. Pertemuan ke lima dilakukan pada 

hari Rabu, 14 Juni 2023 dengan topik “guru” dan mewarnai 

menggunakan aplikasi mewarnai. Tahapan dalam pembelajaran 

disesuaikan dengan RPP yang dibuat (Lampiran 11). 

2) Pelaksanaan Pembelajaran dikelas Kontrol (Kelompok A2) 

Proses pelaksanaan pembelajaran dikelas kontrol 

(kelompok A2) juga dilaksanakan dalam lima kali pertemuan 

dengan tema pembelajaran “profesi/pekerjaan”. Pertemuan pertama 

dilakukan pada hari Rabu, 31 Mei 2023 pukul 08.30 WIB, peneliti 

melanjutkan proses pembelajaran dikelas pada tema 

“profesi/pekerjaan” dan sub tema macam-macam profesi dengan 

topik “pemadam kebakaran” menggunakan kegiatan menggunting 

pola gambar. Pertemuan kedua dilakukan pada hari Senin, 05 Juni 

2023 pukul 08.30 WIB, topik yang digunakan yaitu “pemadam 
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kebakaran” dengan kegiatan menggunting pola gambar buah. 

Pertemuan ketiga dilakukan pada hari Selasa , 06 Juni 2023 pukul 

08.30 WIB, dengan topik “montir” dan kegiatan yang dilakukan 

yaitu menggunting pola gambar. Pertemuan keempat dilakukan 

pada hari Selasa, 13 Juni 2023 topik pembelajaran “polisi” dengan 

kegiatan memggunting pola gambar mobil polisi. Pertemuan 

kelima pada hari Rabu, 14 Juni 2023, topik pembelajaran “guru” 

dengan kegiatan menggunting pola garis.  

c. Deskripsi Data Post-test 

Pelaksanaan post-test dilaksanakan pada hari Kamis, 15 Juni 

2023 pukul 07.30 WIB. Post-test diberikan untuk memperoleh data dan 

mencari apakah ada pengaruh atau tidak aplikasi mewarnai dalam 

perkembangan motorik halus anak usia dini. Dari hasil pelaksanaan 

post-test didapatkan data sebagai berikut: 

Tabel 4.5 

Hasil Post-test 

 

No 

 Kategori 

Eksperimen 
Kontrol 

Pre-test Post-test 

Pre-test Post-

test 

1 

BB (Belum 

Berkembang) 

13 

(20%) 0 (0%) 

12 

(20%) 

2 (3%) 

2 

MB (Mulai 

Berkembang) 3 (9%) 3 (9%) 

3 

(10%) 

5 (17%) 

3 

BSH (Berkembang 

Sesuai Harapan) 0 (0%) 4 (19%) 

0 (0%) 9 (45%) 

4 

BSB (Berkembang 

Sangat Baik) 0 (0%) 9 (56%) 

0 (0%) 0 (0%) 

 Jumlah  29% 84% 30% 65% 
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Pada penelitian ini, indikator tingkat pencapaian perkembangan 

motorik halus anak usia 4-5 tahun yang digunakan ada 3, yaitu: 

1) Penggunaan jari-jemari sesuai kebutuhan, tidak semuanya bergerak 

atau berperan sebagai oposisi 

2) Penggunaan pergelangan tangan sebagai fungsi utama dalam 

mengatur arah, daya atau kekuatan dalam melakukan kegiatan, 

dapat secara lembut maupun penuh kekuatan 

3) Penggunaan bagian tubuh ditandai dengan tangan, lengan, dan jari 

semua bergerak dibawah perintah mata. 

Berdasarkan tabel 4.5 terkait dengan perkembangan motorik 

halus melalui aplikasi mewarnai menunjukan bahwa terdapat 

perbedaan perkembangan motorik halus sebelum diberikan treatment 

dan sesudah diberikan treatment . pada obsevasi awal sebelum 

diberikan treatment (pretest) menunjukan bahwa sebanyak 13 anak 

yang berada pada kategori belum berkembang (BB) dengan presentase 

20%, sedangkan dalam tingkat pencapaian perkembangan motorik 

halus anak kategori mulai berkembang (MB) sebanyak 3 anak dengan 

presentase 9% dan dalam kategori berkembang sesuai harapan (BSH) 

serta kategori berkembang sangat baik (BSB) sebanyak 0 anak dengan 

presentase 0%. 

Pada observasi akhir setelah diberikan treatment (posttest) 

menunjukan bahwa terdapat kenaikan presentase yaitu sebanyak 9 

anak mengalami peningkatan pencapaian perkembangan motorik halus 



56 

 

 

dalam kategori berkembang sangat baik (BSB) dengan presentase 

56%, dalam kategori berkembang sesuai harapan sebanyak 4 anak 

dengan presentase 19%, dalam kategori mulai berkembang (MB) 

sebanyak 3 anak dengan presentase 9% dan dalam kategori belum 

berkembang (BB) sebanyak 0 anak dengan presentase 0%  

Berdasarkan tabel 4.5 terkait perbedaan perkembangan motorik 

halus anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup Harapan Metro Barat pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat diuraikan pada gambar 

diagram berikut ini: 

 

 

 

 

Berdasarkan gambar 4.3 dapat diketahui bahwa terdapat 

perbandingan nilai presentase pada perkembangan motorik halus anak 

antara kelas eksperimen dengan menggunakan aplikasi mewarnai dan 

kelas kontrol dengan menggunakan kegiatan menggunting pola. Pada 

kelas eksperimen tingkat pencapaian perkembangan motorik halus 
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Perbandingan hasil  Perkembangan Motroik Halus TK Kuncup 
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anak rata-rata berada pada kategori berkembang sangat baik (BSB) 

dengan presentase 84%. Sedangkan kelas kontrol tingkat pencapaian 

perkembangan motorik halus anak rata-rata berada pada kategori 

berkembang sesuai harapan (BSH) dengan presentase 65%. 

Adapun hasil perbandingan rata-rata antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol sesudah diberi treatment aplikasi 

mewarnai melalui teknik analisis Mann Whitnwy, dapat dilihat pada 

tabel 4.6. 

3. Pengujian Hipotesis 

Perumusan Hipotesis adalah sebagai berikut: 

Ha : Terdapat pengaruh Aplikasi Mewarnai terhadap 

perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK 

Kuncup Harapan Metro Barat. 

Ho : Tidak terdapat pengaruh Aplikasi Mewarnai terhadap 

perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK 

Kuncup Harapan Metro Barat. 
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Tabel 4.6 

Uji Mann Whitney 
 

Mann-Whitney Test 
 

Ranks 

 Kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

Motorik Halus Anak Kelas Kontrol 15 11.17 167.50 

Kelas Eksperimen 16 20.53 328.50 

Total 31   
  

Test Statisticsa 

 

Motorik Halus 

Anak 

Mann-Whitney U 47.500 

Wilcoxon W 167.500 

Z -3.019 

Asymp. Sig. (2-tailed) .003 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .003
b
 

a. Grouping Variable: Kelas 

b. Not corrected for ties. 

 

Dasar Pengambilan Keputusan Uji Mann Whitney
74

 

1. Jika nilai Asymp.Sig <0,05, maka Hipotesis diterima. 

2. Jika nilai Asymp.Sig >0,05, maka Hipotesis ditolak. 

Berdasarkan perhitungan Uji Mann Whitney digunakan untuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata data sampel yang tidak 

berpasangan. Berdasarkan output “Tes Statistik“ diketahui bahwa 

Asymp.Sig.(2-tailed) sebesar 0.03<0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa 

“Hipotesis diterima”. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa ada perbedaan 

Perkembangan Motorik Halus antara kelompok A1 (Eksperimen) dan 

                                                           
74

 Teguh Sriwidadi, “Penggunaan Uji Mann Whitney Pada Analisis Pengaruh Pelatihan 

Wiraniaga Dalam Penjualan Produk Baru”, Tinjauan Bisnis Binus, Vol. 2 (2), 2011: 762 
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Kelompok A2 (Kontrol). Karena ada perbedaan yang signifikan maka dapat 

dikatakan bahwa “ada pengaruh aplikasi mewarnai dalam perkembangan 

motorik halus anak”. 

 

B. Pembahasan 

Penelitian ini telah dilaksanakan di TK Kuncup Harapan Metro Barat. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Bagaimana Pengaruh Aplikasi 

Mewarnai Dalam Perkembangan Motorik Halus Anak Usia 4-5 Tahun di TK 

Kuncup Harapan Metro Barat. Proses pembelajaran yang dilakukan pada 

penelitian ini memiliki perbedaan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Dikelas kontrol anak diberikan proses pembelajaran dengan kegiatan yang 

biasa dilakukan dikelas yaitu menggunting pola, sedangkan dikelas 

eksperimen anak diberikan proses pembelajaran dengan lebih menyenangkan 

menggunakan aplikasi mewarnai yang dapat mengembangkan motorik halus 

anak. 

Pada proses penelitian, peneliti terlebih dahulu menyiapkan Rancangan 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), setelah itu, peneliti menyiapkan alat untuk 

proses penelitian yaitu gadget. Peneliti menggunakan gadget untuk melakukan 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi mewarnai. Peneliti menyiapkan 

gadget sebanyak anak yang ada dalam kelas eksperimen. Kemudian, peneliti 

melakukan proses pembelajaran sesuai dengan langkah-langkah yang ada pada 

Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Sebelum proses pembelajaran 

menggunakan aplikasi mewarnai, peneliti terlebih dahulu mempraktekan cara 

penggunaan aplikasi mewarnai. 
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Permainan mewarnai berbasis digital (aplikasi) memiliki sisi edukasi 

yang dapat menstimulus perkembangan motorik halus anak seperti 

meningkatkan fungsi koordinasi mata dan tangan, dapat melatih pergerakan 

ujung jemari, telapak tangan, sendi putar tangan pada anak melatih sensibilitas 

dan stabilitas gerakan.
75

 Dalam penelitian ini peneliti sudah melakukan 

treatment penggunaan aplikasi mewarnai tersebut. Pada proses pembelajaran, 

peneliti mengamati bahwa pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan 

aplikasi mewarnai lebih membuat anak tetap fokus melihat posisi gambar ini 

membuat fungsi koordinasi antara mata dan tangan meningkat. Dibuktikan 

dengan kerapian anak dalam mewarnai gambar-gambar yang ada dalam 

aplikasi. Walaupun ada beberapa anak yang masih belum rapi dalam 

mewarnai gambar. Selain itu, pergerakan ujung jemari anak menjadi terlatih, 

ini dibuktikan dengan lihai nya anak-anak menggoreskan warna dalamlayar 

gadget dan penggunaan ujung jari yang tidak hanya menggunakan jari 

telunjuk saja, tetapi anak-anak juga menggunakan jari jempol dan jari lainnya 

untuk mewarnai . 

Bermain permainan mewarnai selain menjadi media hiburan, aplikasi 

mewarnai dapat meningkatkan perkembangan otak seseorang dalam daya 

motorik dan mengaktifkan banyak bagian otak, termasuk bagian yang 

berhubungan dengan proses visual, dan pengelolaan perhatian.
76

 Pada 

penelitian pertemuan pertama, kedua dan ketiga peneliti memberikan gambar 

                                                           
75

 Pandu Wiberson dan Bambang Robi’in, “Pengembangan Aplikasi Game Edukasi 

Mewarnai Gambar Untuk  Anak Usia Dini Dengan Metode R & D, 19.  
76

 Nur Rahmayanti, “game mari mewarnai doraemon,” Politeknik Negeri Samarinda, 

Jurusan Teknologi Informasi, 2021, 02. 
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mewarnai yang berbeda sesuai dengan tema dan sub tema, pada penggunaan 

aplikasi mewarnai peneliti menggunakan tema “profesi/pekerjaan” yang lebih 

sering dilihat anak-anak, sehingga memudahkan anak untuk mewarnai sesuai 

dengan warna yang anak lihat. Tetapi setelah menggunakan aplikasi mewarnai 

anak-anak justru menggunakan otak dan yang berhubungan dengan visual 

untuk mewarnai dengan warna-warna yang lainnya, dikarenakan pada aplikasi 

mewarnai memiliki banyak warna-warna yang dapat membuat anak tertarik. 

Mewarnai secara digital menggunakan aplikasi dapat menstimulasi 

kegiatan terutama dalam hal membuat garis horizontal, garis vertical, 

lengkung serta lingkaran, serta mampu melatih korrdinasi mata dan tangan. 

Sehingga dapat meningkatkan kemampuan perkembangan motorik halus  

dalam menghasilkan sebuah karya dengan penggunaan aplikasi 

mewarnai.
77

Selain itu, penggunaan aplikasi mewarnai dapat dijadikan sebagai 

inovasi dalam proses pembelajaran.  

Proses pembelajaran pada penelitian ini di kelompok A dengan usia 4-

5 tahun TK Kuncup Harapan Metro Barat dilakukan sebanyak 8 kali 

pertemuan yakni pertemuan pertama dan kedua dilakukan untuk 

melaksanakan pre-test sebelum diterapkannya aplikasi mewarnai pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, pertemuan ketiga, keempat, kelima, keenam, 

dan ketujuh untuk melaksanakan proses pembelajaran (treatment) dengan 

menggunakan aplikasi mewarnai, selanjutnya dalam penelitian kedelapan 

peneliti melaksanakan post-test setelah menerapkan aplikasi mewarnai yang 

                                                           
77

 Elminah, Erma Budiarti, “Penggunaan Aplikasi Paint Menstimulasi Kemampuan 

Menggambar serta Mewarnai Kelompok B di TK Al-Mukhlisin”, Jurnal Caksana: Pendidikan 

Anak Usia Dini,108. 
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digunakan untuk penelitian. Untuk melihat apakah terdapat perbedaan 

perkembangan motorik halus anak kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka 

dilakukan analisis data menggunakan uji non-parametrik dengan jenis mann 

whitney. 

Perhitungan hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji Mann 

Whitney. Uji Mann Whitney ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan rata-rata sampel yang tidak berpasangan. Pada penelitian ini, 

peneliti menghitung hipotesis menggunakan Uji Mann Whitney karena untuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan tingkat pencapaian perkembangan 

motorik pre-test dan tingkat perkembangan motorik post-test yang signifikan 

atau tidak pada nilai mean (rata-rata) pre-test dengan post-test dengan 

dibuktikan pada kelas eksperimen nilai asymp <0,05, tingkat pencapaian 

perkembangan rata-rata pada perkembangan motorik halus sebelum diberikan 

treatment yakni berada pada tingkat pencapaian BB (Belum Berkembang) 

dengan jumlah skor rata-rata enam, dan rata-rata tingkat pencapaian 

perkembangan  motorik halus sesudah diberikan treatmen meningkat yakni 

berada pada tingkat pencapaian BSH (Berkembang Sesuai Harapan) dengan 

jumlah skor rata-rata sembilan. Serta hasil Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 

0,003 yang artinya kurang dari 0,05.  

Hal ini menunjukan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak yang artinya 

terdapat pengaruh penggunaan aplikasi mewarnai terhadap perkembangan 

motorik halus anak usia 4-5 tahun. Sedangkan pada kelas kontrol juga 

mengalami peningkatan perkembangan motorik halus dengan rata-rata tingkat 



63 

 

 

pencapaian sebelum diberikan treatment berada pada tingkat BB (Belum 

Berkembang), dan rata-rata tingkat pencapaian sesudah diberikan treatment  

berada pada tingkat pencapaian perkembangan motorik halus MB (Mulai 

Berkembang). Dari paparan hasil perhitungan uji mann whitney  di atas 

bahwasanya kedua kelas tersebut mengalami peningkatan baik kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol. Tetapi, dapat dilihat pada tingkat 

pencapaian perkembangan motorik halus rata-rata kedua kelas tersebut bahwa 

tingkat pencapain perkembangan motorik halus pada kelas eksperimen jauh 

lebih berada pada tingkat pencapaian BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

dibandingkan pada kelas kontrol berada pada tingkat pencapaian rata-rata MB 

(Mulai Berkembang). Dapat diartikan bahwa aplikasi mewarnai yang 

digunakan guru pada kelas eskperimen (Kelompok A1) lebih memberikan 

efek dalam perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan teori sebelumnya bahwa dengan 

adanya aplikasi mewarnai dapat meningkatkan kemampuan berfikir maupun 

kemampuan motorik anak dalam proses pembelajaran.
78

 Penelitian ini 

mendukung penelitian sebelumnya bahwa aplikasi mewarnai berpengaruh 

dalam perkembangan motorik halus anak. Hal ini sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Fithry Tahel dan Erwin Ginting yang menyatakan bahwa 

kemampuan motorik halus pada anak meningkat setelah diterapkan 

pembelajaran mewarnai gambar menggunakan aplikasi.
79
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Namun, penggunaan aplikasi mewarnai pada gadget perlu harus juga 

dipertimbangkan oleh orang tua. Durasi dalam menggunakan gadget  seorang 

anak hanya boleh berada di depan layar < 1 jam setiap harinya. Pada anak usia 

3-5 tahun 1 jam perhari dan pada usia 6-18 tahun 2 jam perhari. Penggunaan 

gadget lebih dari waktu yang ditentukan akan membawa beberapa dampak 

negatif yaitu, anak akan menjadi malah untuk bergerak, anak akan cenderung 

untuk lebih senang dengan gadgetnya sendiri dan tidak mau bersosialisasi. 

Penggunaan gadget dengan durasi yang tepat yaitu 30 menit – 1 jam pada 

anak dapat memberikan dampak positif bagi anak diantaranya membantu 

perkembangan fungsi adaptif seorang anak artinya kemampuan seorang anak 

untuk bias menyesuaikan diri dengan keadaan lingkungan sekitarnya.
80
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di Taman Kanak-

kanak Kuncup Harapan Metro Barat bahwa pengaruh aplikasi mewarnai dapat 

mempengaruhi perkembangan motorik halus anak dengan data pada 

perbandingan pretetst dan posttest kelas eksperimen dengan menggunakan uji 

Mann Whitney. Dasar pengambilan keputusan Uji Mann Whitney yaitu, 1) Jika 

nilai Asymp.Sig < 0,05, maka Hipotesis diterima 2) Jika nilai Asymp.Sig > 

0,05, maka Hipotesis ditolak. Berdasarkan output “Tes Statistik“ Uji Mann 

Whitney  diketahui bahwa Asymp.Sig.(2-tailed) sebesar 0,03<0,05.  Maka 

dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh aplikasi mewarnai dalam 

perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup Harapan 

Metro Barat. Pengaruh aplikasi mewarnai dalam perkembangan motorik halus 

anak usia 4-5 tahun di TK Kuncup Harapan Metro Barat sebesar 84% dari 

perhitungan hasil presentase. 

 

B. Saran 

Setelah penelitian dilakukan dan hasil diperoleh, maka saran yang 

dapat diberikan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai bahan masukan dan informasi bagi guru TK Kuncup Harapan 

terkait dengan judul tersebut. 
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2. Meskipun bermanfaat untuk perkembangan motorik halus, penggunaan 

aplikasi mewarnai pada gadget untuk anak usia dini memiliki durasi  yaitu 

1 jam perhari. 
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4. Penilaian Hasil 

DATA PRETEST KELAS EKSPERIMEN PADA ANAK USIA 4-5 TAHUN 

DI TK KUNCUP HARAPAN METRO BARAT 

 

1. KELAS EKSPERIMEN 

No

. 

Nam

a 

Indikator Jumlah 

skor 

Presentase Kategori 

A B C D 

1 BL 1 1 1 1 4 25% BB 

2 CL 1 1 1 1 4 25% BB 

3 AN 1 1 1 1 4 25% BB 

4 QA 2 2 2 2 8 50% MB 

5 RR 1 1 1 1 4 25% BB 

6 AB 1 1 1 1 4 25% BB 

7 CR 1 1 1 1 4 25% BB 

8 QN 1 1 1 1 4 25% BB 

9 AR 1 1 1 1 4 25% BB 

10 NY 1 1 1 1 4 25% BB 

11 AF 1 1 1 1 4 25% BB 

12 LN 1 1 1 1 4 25% BB 

13 AZ 1 1 1 1 4 25% BB 

14 BB 2 2 2 2 8 50% MB 

15 ZD 1 1 1 1 4 25% BB 

16 AK 2 2 2 2 8 50% MB 

Rata-rata 29,7% MB 

 

Keterangan :  
Skor 1 : BB (Belum Berkembang) 

Skor 2 :MB (Mulai Berkembang)  

Skor 3 :BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

Skor 4 :BSB (Berkembang Sangat Baik) 

 

Keterangan Indikator Pencapaian: 

A. Anak dapat mengkoordinasikan mata dan tangan 

B. Melatih kelenturan otot jari-jemari anak 

C. Melatih kekuatan otot jari-jemari anak 

D. Melakukan gerakan manipulatif  

 

Kriteria Penilaian: 

Persentase Keterangan 

10%-29% BB (Belum Berkembang) 

30%-59% MB (Mulai Berkembang) 

60%-79% BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

80%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik) 
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DATA PRETEST KELAS KONTROL PADA ANAK USIA 4-5 TAHUN DI 

TK KUNCUP HARAPAN METRO BARAT 

 

2. KELAS KONTROL 

 

No

. 

Nam

a 

Indikator Jumlah 

skor 

Presentase Kategori 

A B C D 

1 KL 1 1 1 1 4 25% BB 

2 AL 1 1 1 1 4 25% BB 

3 AT 1 1 1 1 4 25% BB 

4 AD 1 1 1 1 4 25% MB 

5 AS 1 1 1 1 4 25% BB 

6 AB 1 1 1 1 4 25% BB 

7 AR 1 1 1 1 4 25% BB 

8 KA 1 1 1 1 4 25% BB 

9 KN 2 2 2 2 8 50% BB 

10 KY 1 1 1 1 4 25% BB 

11 NN 1 1 1 1 4 25% BB 

12 RD 1 1 1 1 4 25% BB 

13 RY 1 1 1 1 4 25% BB 

14 YS 2 2 2 2 8 50% MB 

15 YA 2 2 2 2 8 50% BB 

Rata-rata 30% MB 

 

Keterangan :  
Skor 1 : BB (Belum Berkembang) 

Skor 2 :MB (Mulai Berkembang)  

Skor 3 :BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

Skor 4 :BSB (Berkembang Sangat Baik) 

 

Keterangan Indikator Pencapaian: 

A. Anak dapat mengkoordinasikan mata dan tangan 

B. Melatih kelenturan otot jari-jemari anak 

C. Melatih kekuatan otot jari-jemari anak 

D. Melakukan gerakan manipulatif  

 

 

Kriteria Penilaian: 

Persentase Keterangan 

10%-29% BB (Belum Berkembang) 

30%-59% MB (Mulai Berkembang) 

60%-79% BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

80%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik) 
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DATA POSTTEST KELAS EKSPERIMEN PADA ANAK USIA 4-5 

TAHUN DI TK KUNCUP HARAPAN METRO BARAT 

 

1. KELAS EKSPERIMEN 

No

. 

Nam

a 

Indikator Jumlah 

skor 

Presentase Kategori 

A B C    

1 BL 2 2 2 6 50% MB 

2 CL 4 4 4 12 100% BSB 

3 AN 4 4 4 12 100% BSB 

4 QA 4 4 4 12 100% BSB 

5 RR 4 4 4 12 100% BSB 

6 AB 4 4 4 12 100% BSB 

7 CR 4 4 4 12 100% BSB 

8 QN 2 2 2 6 50% MB 

9 AR 4 4 4 12 100% BSB 

10 NY 2 2 2 6 50% MB 

11 AF 3 3 3 9 75% BSH 

12 LN 3 3 3 9 75% BSH 

13 AZ 4 4 4 12 100% BSB 

14 BB 3 3 3 9 75% BSH 

15 ZD 4 4 4 12 100% BSB 

16 AK 3 3 3 9 75% BSH 

Rata-rata 84,38% BSB 

Keterangan :  
Skor 1 : BB (Belum Berkembang) 

Skor 2 :MB (Mulai Berkembang)  

Skor 3 :BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

Skor 4 :BSB (Berkembang Sangat Baik) 

Keterangan : 

A. Penggunaan jari-jemari sesuai kebutuhan, tidak semuanya bergerak atau 

berperan sebagai oposisi 

B. Penggunaan pergelangan tangan sebagai fungsi utama dalam mengatur 

arah, daya atau kekuatan dalam melakukan kegiatan, dapat secara lembut 

maupun penuh kekuatan 

C. Penggunaan bagian tubuh ditandai dengan tangan, lengan, dan jari semua 

bergerak dibawah perintah mata. 

Kriteria Penilaian: 

Persentase Keterangan 

10%-29% BB (Belum Berkembang) 

30%-59% MB (Mulai Berkembang) 

60%-79% BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

80%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik) 
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DATA POSTTEST KELAS EKSPERIMEN PADA ANAK USIA 4-5 

TAHUN DI TK KUNCUP HARAPAN METRO BARAT 

 

2. KELAS KONTROL 

No

. 

Nam

a 

Indikator Jumlah 

skor 

Presentase Kategori 

A B C    

1 KL 3 3 3 9 75% BSH 

2 AL 2 2 2 6 50% MB 

3 AT 2 2 2 6 50% MB 

4 AD 3 3 3 9 75% BSH 

5 AS 2 2 2 6 50% MB 

6 AB 3 3 3 9 75% BSH 

7 AR 2 2 2 6 50% MB 

8 KA 3 3 3 9 75% BSH 

9 KN 3 3 3 9 75% BSH 

10 KY 3 3 3 9 75% BSH 

11 NN 1 1 1 3 25% BB 

12 RD 1 1 1 3 25% BB 

13 RY 3 3 3 9 75% BSH 

14 YS 3 3 3 9 75% BSH 

15 YA 2 2 2 6 50% MB 

Rata-rata 60% BSH 

Keterangan :  
Skor 1 : BB (Belum Berkembang) 

Skor 2 :MB (Mulai Berkembang)  

Skor 3 :BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

Skor 4 :BSB (Berkembang Sangat Baik) 

 

Keterangan : 

A. Penggunaan jari-jemari sesuai kebutuhan, tidak semuanya bergerak atau 

berperan sebagai oposisi 

B. Penggunaan pergelangan tangan sebagai fungsi utama dalam mengatur 

arah, daya atau kekuatan dalam melakukan kegiatan, dapat secara lembut 

maupun penuh kekuatan 

C. Penggunaan bagian tubuh ditandai dengan tangan, lengan, dan jari semua 

bergerak dibawah perintah mata. 

 

Kriteria Penilaian: 

Persentase Keterangan 

10%-29% BB (Belum Berkembang) 

30%-59% MB (Mulai Berkembang) 

60%-79% BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

80%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik) 

  



126 

 

 

NPar Tests 
 
 

Mann-Whitney Test 
 

Ranks 

 Kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

Motorik Halus Anak Kelas Kontrol 15 11.17 167.50 

Kelas Eksperimen 16 20.53 328.50 

Total 31   

 

 

Test Statisticsa 

 

Motorik Halus 

Anak 

Mann-Whitney U 47.500 

Wilcoxon W 167.500 

Z -3.019 

Asymp. Sig. (2-tailed) .003 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .003
b
 

a. Grouping Variable: Kelas 

b. Not corrected for ties. 
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Lampiran 14 

FOTO DOKUMENTASI 

 

(Foto dengan Ibu Lensi Adis Loura S.Pd. AUD selaku Kepala TK Kuncup 

Harapan Metro Barat) 

 

 
(Foto dengan Ibu Via Adeliana, S.Pd dan Ibu Ika Kusumawati, S.Pd selaku Guru 

Kelas A1) 
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Foto dengan Ibu Anna Sundari S.Pd selaku Guru Kelas Kelompok A2 

 

 
Foto Pertemuan Pertama Menggunakan Aplikasi Mewarnai 
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Foto Pertemuan Kedua Menggunakan Aplikasi Mewarnai 

 

 
Foto Pertemuan Ketiga Menggunakan Aplikasi Mewarnai 
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Foto Pertemuan Keempat Menggunakan Aplikasi Mewarnai 

 

 
Foto Pertemuan Kelima Menggunakan Aplikasi Mewarnai 
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Foto Gambar Aplikasi Mewarnai Coloring and Learn 

 

 

Foto Gambar pada pertemuan pertama yang diwarnai 
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Foto Gambar pada pertemuan kedua yang diwarnai 

 

 

Foto Gambar pada pertemuan ketiga yang diwarnai 
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Foto Gambar pada pertemuan keempat yang diwarnai 

 

 

Foto Gmbar pada pertemuan kelima yang diwarnai 
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FOTO DOKUMENTASI HASIL KARYA ANAK 

 

Nama Anak : Arnesya 

Kelompok : A1 (Kelas Eksperimen) 

 

 

Hasil Karya Pertemuan Pertama 

 

 

Hasil Karya Pertemuan Ke Lima 
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Nama Anak : Qia 

Kelompok : A1 (Kelas Eksperimen) 

 

 

 Hasil Karya Pertemuan Pertama  

 

 

Hasil Karya Pertemuan Ke Lima 
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Nama Anak : Celsa 

Kelompok : A1 (Kelas Eksperimen) 

 

 

Hasil Karya Pertemuan Pertama 

 

 

Hasil Karya Pertemuan Kelima 
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5. Surat Izin Pra-survey 
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6. Surat Balasan Izin Pra-survey  
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7. Surat Bimbingan Skripsi 
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8. Surat Tugas 
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9. Surat Izin Riset 
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10. Surat Balasan Izin Riset 
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11. Surat Keterangan Bebas Pustaka Perpustakaan 
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12. Surat Bukti Bebas Pustaka Prodi PIAUD 
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13. Turnitin Skripsi 
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