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Abstrak Kegiatan menggambar serta mewarnai pada anak usia dini, yang selama ini dilakukan 

dengan cara manual dan konvesional kurang memunculkan ketertarikan minat belajar peserta didik. 

Sehingga tidak bisa meningkatkan bakat serta motivasi belajarnya. Dengan berkembangnya 

teknologi, maka cara konvesional dan manual dirubah dengan menggunakan media teknologi ialah 

berbentuk aplikasi Paint dengan perlengkapan pendukung komputer/ laptop. Tujuan penelitian ini 

untuk meningkatkan kemampuan menggambar serta mewarnai, dalam meningkatkan minat belajar, 

potensi diri serta kreatifitas bagi anak. TK Al Mukhlisin, Cengkareng kelompok B yang berjumlah 

10 anak dijadikan objek penelitian. Adapun pendekatan penelitian ini ialah deskriptif kualitatif 

dengan penelitian langsung datang ke lapangan/sekolah yang dituju (field research) dan cara 

memperoleh data dengan observasi, wawancara dan pengambilan dokumentasi.Teknik analisis data 

menggunakan pendekatan dari Males dan Huberman. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa abad 

digital menjadi sebuah zaman yang dipenuhi dengan berbagai perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi khususnya dalam dunia pendidikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa munculnya 

minat anak serta dapat memunculkan semangat dan potensi pada anak. Aspek perkembangan Fisik 

Motorik Halus pada kegiatan menggambar serta mewarnai dapat meningkatkan daya imajinasi 

dengan mengasimilasi pengetahuan anak sebelumnya dan berkenaan dengan kemampuan daya 

visual anak dituangkan dalam bentuk gambar digital.  

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Aplikasi Paint, Kemampuan Menggambar 

Abstract Drawing and coloring activities for early childhood, which have been done manually and 

conventionally, have not generated much interest in students' learning. So it can not increase the 

talent and motivation to learn. With the development of technology, the conventional and manual 

methods are changed by using technology media in the form of a Paint application with 

computer/laptop supporting equipment. The purpose of this study is to improve the ability to draw 

and color, in increasing interest in learning, self-potential and creativity for children. Al Mukhlisin 

Kindergarten, Cengkareng group B, which consisted of 10 children, was used as the object of 

research. The approach of this research is descriptive qualitative with direct research coming to the 

field / school in question (field research) and how to obtain data by observation, interviews and 

retrieval of documentation. The data analysis technique used the approach of Males and Huberman. 

The results of this study indicate that the digital age has become an era filled with various scientific 

and technological developments, especially in the world of education. The results showed that the 

emergence of children's interests and can bring up the spirit and potential in children. Aspects of 

Fine Motor Physical development in drawing and coloring activities can increase imagination 

power by assimilating children's previous knowledge and with regard to children's visual power 

abilities poured in the form of digital images. 
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Pendahuluan  

Pemanfaatan teknologi komputer atau laptop ialah sesuatu perlengkapan yang diperlukan oleh 

orang serta tidak membatasi pada golongan tertentu saja (Restiana & Pujiastuti, 2019). Manfaat 

yang bisa didapat dengan pemakaian teknologi pc ataupun laptop hingga kitapun wajib siap 

mengalami kemajuan masa globalisasi ini (Akbar & Noviani, 2019). Pertumbuhan komputer 

ataupun laptop yang terus menjadi berkembang (Huda & Siddiq, 2020), mengajak peserta didik 

kita untuk memahaminya semenjak dini serta mudah-mudahan anak - anak nanti dapat jadi 

dorongan energi dan memunculkan semangat yang profesional di masa yang datang (Fithri & 

Setiawan, 2017). Perkembangan teknologi di era globalisasi sudah semakin pesat (Rahayu et al., 

2022). Hal ini sangat membantu masyarakat dalam berbagai aktivitas secara tepat  termasuk dalam 

dunia pendidikan anak usia dini (Fitria, 2021).  

Perkembangan teknologi membawa dampak positif bagi kehidupan masyarakat (Restiana 

& Pujiastuti, 2019), tetapi disi lain jika penggunaannya tidak terkendali dengan baik akan 

membawa  dampak negative yaitu berakibat pada tingkat kemalasan untuk bersosialisasi dengan 

lingkungan sekitar atau krisis sosial (Rafi & Sabrina, 2019). Oleh karena itu, diperlukan kerjasama 

yang baik antara orang tua dan pendidik anak usia dini di sekolah terhadap sistim pendidikan 

digital di era globalisasi saat ini (Sapada & Asmalinda, 2020). 

Kumpulainen et al. (2020) bahwa media digital adalah media yang kontennya berbentuk 

gabungan data, teks, suara, dan berbagai jenis gambar yang disimpan dalam format digital dan 

disebarluaskan melalui jaringan berbasis kabel optic broadband, satelit dan sistim gelombang 

mikro (Ho et al., 2019; Tafonao et al., 2019). Pembelajaran menggunakan media digital dapat 

membantu peserta didik dalam proses pembelajaran. sehingga memudahkan pencapaian tujua (Ho 

et al., 2019). Manfaat media digital adalah meningkatkan motivasi proses belajar siswa dan 

bertujuan agar anak didik menjadi cerdas (Livingstone et al., 2017). Stimulasi yang cocok 

kebutuhan pada anak hendak membagikan proses yang maksimal (Afnida & Suparno, 2020). 

Perkembangan serta pertumbuhan anak bisa dilihat dari standar pencapaian yang sudah dicapai 

masing-masing anak (Wahidah & Maemonah, 2020). Masa peka pada anak merupakan aspek 

utamanya (Curtis, 2020), membutuhkan terdapatnya kontrol penuh terhadap anak dengan 

membagikan aktivitas serta menstimulasinya (Yafie et al., 2020). 

Kegiatan menggambar di TK ialah aktivitas yang banyak mengembangkan imajinasi serta 

kreatifitas (Izzah et al., 2020). Kreatifitas anak mempunyai karakteristik yang tidak dimiliki oleh 

orang selain anak usia sini serta belum terkontaminasi oleh hal hal yang lain (Arnott & Yelland, 

2020). Mulai dari karakteristik yang khas di sinilah otot-otot halus anak tersimulasi dari guru 

(Neumann et al., 2017), dibutuhkan melalui cara berbagi macam-macam media/ metode yang 

dijadikan acuan melalui ketertiban serta tanggung jawab dalam proses aktifitasnya (Lemberger-

Truelove et al., 2018). Pada masa ini, anak diharapkan leluasa mengeksplorasikan disertai 

keunikan diri dan kemampuannya yang belum terlihat dan belum berkembang (Lippard et al., 

2018). 

Berdasarkan uraian di atas, maka dirasa penting melaksanakan peningkatan kemampuan 

menggambar anak melalui aplikasi paint sebagai upaya pengembagan motorik pada anak usia dini. 

 

Metode  

Metode penelitian menggunakan penelitian lapangan langsung ke tempat obyek penelitian (field 

research) (Bozkurt, 2020) dengan berkolaborasi antara guru dan peneliti yang dilakukan dalam 

kehidupan nyata menggunakan deskriptif kualitatif (Sopiali, 2018). Cara memperoleh data dengan 

cara observasi, wawancara dan pengambilan dokumentasi yang bertujuan untuk mencari 

informasi tentang pengamplikasian atau penggunaan aplikasi Paint kelompok B TK Al Mukhlisin 

berjumlah 10 anak untuk meningkatkan kemampuan menggambar serta mewarnai.  
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Pendekatan analisis dengan menggunakan beberapa metode analisis yaitu analisis data 

interaktif yang terdiri dari pengumpulan data, analisis data, verifikasi data dan kesimpulan serta 

perumusan hasil (Mesiono et al., 2021). Milles and Huberman menyatakan bahwa analisis 

penelitian kualitatif terdiri dari tiga tahapan yaitu reduksi data (data reduction), penyajian data 

(data display), gambaran kesimpulan dan verifikasi (conclusion drawing and verification) 

(Masyhura & Ramadan, 2021). Tahapan dalam analisis data dapat dilihat pada gambar-gambar di 

bawah ini (Masyhura & Ramadan, 2021): 

Gambar 1. Komponen Data Analisis (Mesiono et al., 2021) 

Triangulasi yang dilakukan ialah kombinasi triangulasi sumber dan triangulasi metode, 

diawali dari penemuan data dari sumber mana saja lalu dicross check pada sumber lain dengan 

metode yang lain juga sampai data lengkap dan validasi dari sumbersumber lain sehingga ada 

dasar untuk penarikan kesimpulan (Kadar et al., 2020). 

 

 

Hasil dan Pembahasan 

1. Kemampuan Menggambar Anak Usia Dini 

Masa yang diwajibkan sebagai acuan untuk diadakan pembelajaran yang memfokuskan pada 

bermacam aspek perkembangan serta pertumbuhan tubuh (Burris, 2020), kecerdasan 

mengontrol diri, kecerdasan agama, sosialisasi serta emosional, memahami dan 

mengungkapkan serta komunikasi lewat tahapan pertumbuhan dan perkembangan (Wijayanto, 

2020). Menggambar anak bagian dari aktivitas meniru benda, orang, fauna (Kucirkova & 

Flewitt, 2020), serta sebagainya yang terbuat dengan coretan pensil ataupun perlengkapan 

yang lain pada suatu kertas (Afnida & Suparno, 2020). Proses menciptakan arti dalam sesuatu 

perihal yang sudah dirasakan oleh seseorang seniman merupakan arti penting dari 

menggambar (Bakr et al., 2018). 

Aktivitas anak usia dini dengan mewarnai juga termasuk dalam menandai (dengan 

warna tertentu); pengaruhi (Pholphirul, 2017). Aktivitas memberi warna pada suatu media 

kertas atau kanvas merupakan aktivitas memberi warna yang dicoba memakai bermacam 

berbagai media semacam krayon, spidol, pensil warna (Izzah et al., 2020). Aplikasi paint 

adalah salah satu aplikasi yang digunakan untuk menggambar serta mewarnai (Bakr et al., 

2018; Ho et al., 2019). Berikut ini gambar logo aplikasi paint:  
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Gambar 2. Aplikasi Paint                              Gambar 3. Icon aplikasi paint 

Untuk menggunakan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Peralatan teknologi 

informasi yang dipergunakan adalah Komputer (Ho et al., 2019). Komputer merupakan suatu 

media pembelajaran didalamnya terdapat bagian-bagian yang saling berkaitan, misalnya 

keyboard dapat mengenalkan anak tentang berbagai simbol huruf, angka serta tombol-tombol 

fitur lainnya (Febiharsa & Djuniadi, 2018). Dengan media komputer  maupun laptop dengan 

memanfaatkan seperti aplikasi Paint untuk menggambar serta mewarnai untuk memunculkan 

minat murid untuk mencoba dan menggunakannya (Yanti & Riandi, 2019). Menurut Ho et al. 

(2019)  paint adalah salah satu program aplikasi yang digunakan untuk menggambar/melukis. 

 

2. Kemampuan Gambar Anak melalui Aplikasi Paint 

Ketika pembelajaran aplikasi paint diimplikasikan, keingintahuan anak dalam menggunakan 

ikon-ikon yang terdapat di aplikasi tersebut. Awalnya, anak diberikan contoh oleh guru lalu 

anak mempraktekkan melalui ikon ikon pada aplikasi paint dengan mengikuti arahan dan 

didampingi oleh guru. Memainkan ikon pencil pada mouse, menulis melalui ketikan pada 

tombol huruf maupun angka serta membuat guratan dengan  memakai tools pencil (Anhusadar, 

2016). Memberi warna yang ada pada aplikasi paint. 

Guru mempratikkan tools ada terdapat di aplikasi paint, contohnya menggambar serta 

memberi warna, membentuk, serta mengetik. Semangat terhadap pada minat dan belajar anak 

serta ingin mencoba  sendiri tools yang ditunjuk dan diarahkan guru (Piatykop et al., 2022). 

Perhatian anak tertuju dengan memunculkan pertanyaan tentang kegunaan setiap tools. 

Selanjutnya, gairah belajar memunculkan minat dan belajar dari pengalaman atau trial errors 

(Wassmer et al., 2001). Ketika penggunaan anak dalam belajar media pembelajaran berbasis 

pc maupun laptop. Pada penggunaan aplikasi ini, murid tampak antusias dan termotivasi dalam 

mengimplikasikan aplikasi tersebut (Papadakis et al., 2018). Murid akan trial dan error belajar 

dari kesalahan, terkadang membuat kesalahan dan mudah untuk diperbaiki kembali (Kumar et 

al., 2019). Murid mengetik dengan tombol pada keyboard menggunakan pencils tools, saat 

mengetik terdapat salah ketik dan segera dapat dihapusnya. Menggunakan fitur penghapus 

(Pasalich et al., 2016). Dari trial dan error, memunculkan pengalaman murid belajar dari 

pengalaman tersebut dan berhati-hati dalam menggunakan fitur (Bers, 2019). 
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Keutamaan dari aplikasi paint bagi Ho et al. (2019) merupakan aplikasi yang gampang 

diterapkan terhadap kanak- kanak, gampang digunakan, dan menarik atensi serta minta anak 

buat belajar. Serta program ini mempunyai sarana lain yang terdapat didalamnya semacam 

fasilitas atau ikon garis lurus, melengkung, pengolahan gambar, terlihat bentuk gambar, 

berikan warna, serta pengeditan bacaan (Febiharsa & Djuniadi, 2018). Hal ini di mana anak 

menggunakan aplikasi paint dengan gampang dan mudah untuk digunakan. 

Aplikasi paint diantaranya hasil penelitian dari Febiharsa dan Djuniadi (2018) 

kegiatan menggambar menggunakan aplikasi paint pembelajaran dapat menstimulasi 

kegiatan. Menggambar dan mewarnai secara digital terutama dalam hal membuat garis 

horizontal, garis vertikal, lengkung serta lingkaran, serta mampu melatih koordinasi mata dan 

tangan (Thompson et al., 2011). Sehingga dapat meningkatkan kemampuan anak dalam 

melakukan gerakan manipulatif (Toftness et al., 2018) yang menghasilkan suatu hasil di dalam 

penggunaan media komputer.  

Kegiatan belajar mengajar dalam penggunaan aplikasi Paint, terjalin komunikasi antar 

pendidik serta murid. Ketertarikan serta rasa penasaran pada anak akan muncul berbagai 

pertanyaan terbuka yang ditujukan pada guru. Lalu pendidik memberikan pernyataan  dengan 

langsung mengimplikasikan pada aplikasi tersebut. Membuat murid semangat untuk mencoba. 

Berikut ini ialah manfaat dari aplikasi paint untuk anak di TK Al-Mukhlisin, Cengkareng 

Jakarta Barat sebagai berikut :1) Meningkatkan kemampuan kegiatan menggambar serta 

mewarnai secara digital menggunakan aplikasi paint ;2) Meningkatkan kecerdasan visual anak 

dan menerapkan imajinasi atau daya khayal melalui aplikasi paint; 3) Mampu menggambar 

bebas tanpa batasan; 4) Mampu mengenal banyak warna; 5) Mampu mengenal bentuk garis, 

huruf dan bilangan lebih cepat. 

 

 

Gambar 4. Dokumentasi Kegiatan Anak TK Al-Mukhlisin 

 

Kesimpulan dan Saran 

Setiap sumber pembelajaran yang dipakai oleh pendidik terdapat guna yang beragam. Guna serta 

manfaat tersebut disingkronisasikan dengan target belajar yang ingin dicapai pada saat itu. Salah 

satu guna serta manfaat sumber media, diantaranya yaitu memunculkan minat anak serta dapat 

memunculkan semangat dan potensi pada anak. Aspek perkembangan Fisik Motorik Halus pada 
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kegiatan menggambar serta mewarnai dapat meningkatkan daya imajinasi dengan mengasimilasi 

pengetahuan anak sebelumnya dan berkenaan dengan kemampuan daya visual anak dituangkan 

dalam bentuk gambar digitai. 

Minat dan ketertarikan anak mulai muncul dengan rangsangan melalui aplikasi paint. 

Anak belajar langsung dengan menggunakan aplikasi, dapat mencoba berbagai gambar dengan 

paduan warna yang disukai anak. Menuangkan segala ekspresi anak melalui gambar yang 

disukainya. Aplikasi paint ini tidak hanya memfasilitasi dalam membuat gambar secara digital 

melainkan anak dihadapi dengan tantangan baru untuk berani berhubungan langsung dengan 

teknologi dan belajar secara audio visual.  
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