cek artikel Jurnal EDUSCOTECH

Submission date: 27-Dec-2025 11:40AM (UTC+0300)
Submission ID: 2794199039

File names: cek_artikel_Jurnal EDUSCOTECH_-_7.1.docx (904.92K)
Word count: 2736

Character count: 18247



Penggunaan Permainan Digital Dalam Deteksi Dini
Keterlambatan Motorik Halus
Pada Anak Usia Dini

Santi Yodhawati Darmo
Universitas Doktor Nugroho Magetan
Magetan, Indonesia
Eunail: santiyudhawati@udn.ac.id

Abstract— The purpose of this study ix to determine kow digital games are wsed 1o evalwate the fine
motar skills of stwdents wl Handavani Ploosan Kindergarten. The Handayani Ploovan Kindergarien
served ax the research site. The principel, feachers, and parents of stwdents at Handayani Kindergarten
served ax the detar sources for this vrudy on the kdentificanan of early childbood motor development usimg
digital gamex Triangulation of yources way employed in the data validity assessment fechniyue. The
process of verifying Informarion gathered from multiple sources ix knoww as sowrce rriangulation. The
Mitkey and Huberman appeoasch was applied in data analyeis, pamely i the steps of data reducton, data
display, amd concluvion drafting. The snady's findings ated  that  Handayani  Plaosan
Kindergarten pupiis” fime motor skills may he impacid by digical media, Because i incorporates ICT,
digital media (s an enjoyable and up-to-date alternate learning and play activity. iy use, however,
necessitates parental and invtructional oversight and (x focused on open educational games that might
enhance dovelopment, expecially fine motor abilinies,
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L PENDAHULUAN

Pemecohan masalsh dalam kehidupan anok schari-hari bergantung pada perkembangan
motorik. Agar anak-anak mampu melakukan tugas schan-hari, keterampilan motorik hals
sangitiah penting. Anak-anok akan belajar makan sendin tanpa bantuan dengan menggunakan
sendok dan garpu. Anak-anak juga dapat mengancingkan dan membuka kancing pakaian mercka.
Hasil penelition sebelumnya menunjukkan korelasi yang kuat antarm kemampuan akademik dan
keterampilan motorik halus (De Beuin, 2019). Perkembangan dan pertumbuhan anak usia dini
sangut bergantung pads keternmpilan motorik, terutama keterampilan motorik halus Dan kepala
hingga kukt, darl inti tubub hingga anggota wboh, perkembangan motorik tegadi & selursh
tubuh. Ada dun jenis keterampilan motorik: ketermmpilan motorik halus dan keterampilan
motorik kasar. Kelompok oot yang lebih besar dan kekuatan yang lebih besar diperiukan untuk
kemampuan motonk kasar dibandingkan untuk aktivitas seperts berlan, melompat, memangat,
menendang. dan scbagainya, Untuk melakukan tindakan seperti menggenggam, melempar,
membuat sketss, menangkap, dan sebagsinva, kemampuan motorik halus memerfukan gerkan
terkoordinast yang melibatkan banyak kelompok otol. Schagai salah satu dari enam domain
perkembangan, kemampuan motonk halis merupakan komponen penting dan perkembangan




anak usia dini. Kemampaan untuk mengatur sistem saraf, yang memeriukan koordinasi gerakan
anggota tubuh, terkait erat dengan keterampilan mosonk ini.

Latihan motonk halus  wajib  dibutuhkan  pada snak-anak  dalam  mengembangkan
pengendalinn din, koordinas: mata, dan kemampuan gemk otot. Ketika kemampuan motonk
halus anak-anak dikembangkan secarn makswmal, perkembangan  kognitf mercka akan
menmgkat. Anak-anak secarn alami berusaha  memadukan  berbaga  keterumpalan  seining
perkembamgan kemampuan motorik halus mercka. Rangkaian latihan ini dopat disebut sebagai
keterampilan kogmtif tingkat tinggi. Menurut hasil penelitian Can Zhang dkk.. kemampuan
membacy di sckolah dasar juga sangat dipenguruli oleh kemampoan menulis. Anak-anak wsin
emput hingga lima tahun dapat membuat kotak, lingkamn, dan zig-zag. sclain garss lurs, dengan
menggunakan keteramgilan motorik halus mercka. Selain itu, anok-anak belajar menggunakan
thu jan mereka untuk mengambil benda-benda kecil seperts bems, payet, dan benda-benda
kamnya puda usia ini (Zhang et al, 2023,

Media pembelajuran berbasis permainan (game) digital dapat menjindi alternatif bagi gumi
dalam menyampaikan maten pembelajuran di dunia yang serba copat ssat ind, yang juga &irngi
dengan terobosan wknologi. Hal ini akan memank perhatian dan fokus siswa. Anak-anak dipat
memperolch manfaat dan bersgam kesempatan belajar, yang banyak & amstaranya beragam,
ketika media digital digunakan untuk tujuan pendidikan. Karena media digital dapat dinkses
Kapan sajn dan dan mana saju, media digital dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran tanpa
terkendala waktu, geografi, atau jarak. Dengan demikian orng tus dapat mendorong ansk-anak
mereka untuk mengembangkan kemampuan motorik halus merdks selema & rumah. Dalam
upays membanty gury dalam upayas mereka membanty siswas memperoleh kemampuan digital,
sejumlah model kermangka kerja terus dikembangkan untuk menyediakan kerungka kergs yang
lebih efektif dan efisien,

Suluh satu kegiatn belajor wempenting dalam pendidikan anak usia dini adalah bermain game.
Anink-anak usia dini okan belajar banyak dan memperoleh berngam kemampuan dengon
memamkan berbagar permainan. Pada anak usia dini dan setelahnya, bermain sangat penting
untuk perkembangan yang schat. Anak-anak dapat melatih pengetahuan dan ketidaktahuan
mercka melalui bermain, Berbogal permainan harus direncanakan dan digunakan agar siswa
tidak kehilangan mmar. Ada banyak permainan digital yang tersedia & era teknolog modern,
Siswa memiliki akses ke berbagai madia, termasuk perangkat Android tablet, laptop, dan PC.
Siswa TK di Handayani Plaosan telah menserapkan permainan digital edukatif bernama Marbel
(Mari Belajar), vang dapst diundub gratis melalui aplikasi Android dengan  melalui
pemndsmpingan dan penilaian Guru ager anak-anak dapat terlibat secarn langsung dalam




pemanfaatan teknologi permainan digital. Gury bermain bersama dan berinteraksi dengan mereka
untuk menilai dan meningkatkan kemampuan mosorik anak-anak.

MarBel

X

Ayo belcjar don bermain bersama marbel!
Gambar 1, Tampilan Aplikasi Permaman Marbel Khusies untuk Anak Ussa Dina

Berdasarkan informast awal yang dikumpulkan dan berbagai sumber di TK di Handayani
Plaosan, aphkasi ini dapat mendukung perkembangisn anak usia dini dalam berbagai cara, seperti
menmgkatkan keterampilan motorik, mendorong kreativitas anak, meningkatkan harga din,
mengendalikan emost, dan membantu mereka mengenali serta menghargal pencapaian orng
lam. Dalam hal penggunaan teknologi digital, anak-anak biasanya menggunakan aplikasi yang
menarik, memikat, don sesuai dengan tingkat keterampilon mercka.

Memrut pengamatun yang  dilakukan &t TK Handayani Plaosan, proses pembelajarnn
menggabungkan scjumlah pendekatan pembelajaran, termasuk pembelajarun digital. Sckolah
memben anak-anak kesempatan untuk menggunakan perangkat dan bermain aplikasi permaman,
Selaim wu, nformast yang dikumpalken dart wawancars omng tua yang dilakukan dv TK
Handayani Plsosan sast mercka menunggu anak-anak mereka & depan sekolah menunjukkan
bahwa anak-unak memiliki akses ke permuinan digitl, termasuk yang dimainkan di perangkat
seluler di rumah. Dengan bantunn omng tua mercka, para siswa di TK Handayam Plaosan sudah
terbiasn menggunakun  porangkat scluler. Mengingat koateks ini, penulis ingn mengkaji
bagaimann keternmpilan motonk halus ansk-anak dipengarvhi oleh penggunaan media digital,
Dengan menggunakan model permainan digital, penclitian ini bertujuan untuk menentukan
perkembangan motorik anak usia dimi. Diharapkan bahwa temuan penelitian ini akan memajukan
pemahamun kit tentang perkembungan anak, khususnya perkembangan motorik halus.

1L METODE PENELITIAN
Berdasarkan tjuan dan permasalahon yang akan diteliti, penelitian ini bersifat kualitatif dan
menggunakan  metodologi desknptif.  Agar hasil penelitian dapat  dipertanggungawabkan,
metodologh atau proses ilmish harus digunakan, Penelitian kualitatf adalah penyelidikan atas




keadaan scbenamya suatu objek tanpa maodifikasi. Peneliti adalah alat utama pengumpulan data.
Untuk memastikan hasil yang diperoleh lebih berfokus pada signifikansi suatu peristiwa darpada
generalisasi, pengambilan sampel sumber data dilakukan secara sengga melalui pengambilin
sampel snowhall sampling, prosedur pengumpulan data triangulasi (zabungan), dan analisis data
mcuktif (Moleong, 2017),

Orang yang dapat membenkan mformasi tentang tujuan penelitan dianggap sebagai sumber
daty. Orang-orang ini bizsanya disebut schagm responden stun mforman. TK Handayani Plaosan
menjadi lokas: penclitian. Kepala sekolah, Gunu, dan orang tua siswa TK Handayam Plaosan
menjadi sumber data dalam penelitian ini tentang identifikasi perkembangan motorik mak usia
dini menggunakan permainan digital. Triangulusi sumber merupakan metode yang digunakan
untuk memvenfikasi kebenaran data. Dengan membandingkan data dari beberapa sumber,
triangulast sumber berupaya menila keandalan mformast.

Sugiyono mengidentifikasi empat kategon metode pengumpulan data sebagaimana digunakan
dufamn penelition  ini yaitn  dokumentasi, wawancara, observasi, dan  metode  analisis
triangulasi/gabungan. Peneliti mematuskan untuk menggunakan metode analisis tnangidast dats
dalum penelition ini model Miles dan Huberman, Kegiatan analisis data kualitatif dilakukan
sccarn inferaktif dan serus-mencrus hingga wuntas schingga menghasilkan kejenuhan data
(Sugiyono, 2019). Aspek yang dinilai dalam penclitian ini yaitu;

I. Permainan Digital tethadap Kemampuan Mengambil

~

. Permainan Digutal terhadap Kemampuaan Menggenggam
. Permainan Digital terhadsp Kemampaan Menggambar

. Permainan Digital terhadep Kemampuan Menggunting

. Permainan Digual terhadap Kemampann Membangun

R

1L HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penilatan sebelum dan sesudaly penerapan permainan digital vang telah digunakan pada
anak-anak di TK Handayuni Plaosan, serta dilakuken pemreatekkoan perlakuan fisik secar
Eangsung, telah dinilai bahwa tidak selurubnys memiliki kemampuan motorik halus vang baik,
Berdasarkan keterangan Guru yang telah menilai sebelum digunakannya permainan digitol,
mayoritas anak kurang dalam memiliki kemampuan motonk dengan ditunjukkannya gemkan
vang kaku atau tidak dapat melokukan pekegaan fisik sesual dengan instruksi. Sctelah
digunakannya media permainan digital yang berist materi peralatan, fungs: dan cam penggunaan
alar serta kesesuaian antara alat yang digunakan dengan benda kena vang dipilih, maka




dilakukan penilaian terhadap anak-anak dengan memperagakan Kegiatan fisik sesual dengan

maten vang terdapat dalam permainan digital Marbel.

Gambar 2. Penerapan Aplikasi Permatanan Digital Marbel pada Siswa TK Handayan Placsan

Hasil pentlaian yang dilakukan didapatkan temuan schaga berikut
I. Permainan Digital terhndap Kemampuan Mengambil

Keterampitan motorik halus anak dapat dikembangkan melalui kegiatan seperti mengambil,
utan sekadar mengambil sebagian (menjumput), Gemkan tangan, pergelangan tangan, dan jari
merupakan bagian dari kemampuan motorik halus. Meskipun tampak sederhana, mengambal
merupikan keterampilan yang masil sulie dikussat banyak ansk. Hal ini disebabkan oleh fakta
bahwa menganghat bends membutuhkan otot jan yang kst agar tidak jatuh

Berdasarkan hasil obsersasi, terdapar 28 dari 50 amok & TK Handayam Plaosan mampu
mengambil benda-benda kecil tanpn menjatubkannya, dan 22 di antaranya mampu melakukannya
hunyn dengon satu tangan. Hal im menunjukksn bahwa schagian besar Keterampilan
mengambil/'memungut anak dapat ditmgkatkan dengan menggunakan media digital sebaga alut
belajar dan bermain di rumah dan di kelas. Didukung dengan penclitian Dewi, salah satu
keterampilun motonik halus vang perdu diperkuat sdaluh mengambil. Gure dapat menawarkan
beragam tugss untuk mengembangkan keterampilan mengambil kerena kemampuan mengambil
memungkinkan siswa untuk menunjukkan keterampilan motorsk halus mereka (Dewi dkk,,
2021)
2, Permainan Digital terhadap Kemampuan Menggenggam

Salah satu kemampuan motonk halus yang umum di awal kehidupan adalab menggenggam,
Own jari yang kuat diperukan untwk genggeman yang presisi. Im merupakan kemampuan
penting yang akan mempersiapkan anak untuk menolis dengan pensil. Goresan yang dibuat
dengon genggaman yvang lemah akan kuwrang akurat. Mengenar kemampuan menggenggam, TK
Hondoyami Plaosan melakukan pengamatan, Siswa TK Handayani Placsan telah menumjukkan

keterampilan menggenggam yang baik. Hal im sesuai dengan hasil observas yang memmjukkan




bahwa 27 anak mampu membuat bola dari hasil meremas plastisin dan koran, dan 30 anak
mampu memegang dengan erat. Schagaimana ditunjukkan oleh kemampuan mercka memegang
pensil, meremas plastisin, menjepit plastisin, dan menggenggam plastisin, anak-anak dengan
keterampilun motorik halus yang matang dapat melakukan tugas-tugas yang medibatkan ofot-otot
hulus (kecil), seperti menulis, meremas, menggenggam, menggambar, menyusun balok, dan
memasukkan kelereng (Feminin & Pusan, 2016).

3. Permainan Digital terhadap Kemampuan Menggambar

Perasaan dan visi artistik anak dapat dickspresikan melalui menggambar, Siswa dryakini
dapat  menyalurkan perisamn  dan pikimn mercka  dengan  menggunakan  sketsa  untuk
mengekspresikan ide dan gagasan mereka (Pahrul dkk., 2019), Oleh karena iu, dengan
membenkan stimulast semaksimal mungkin, pemanfaatan teknologi dapat membantu siswa
mengeksplorasi  Kreativitas mercka lebib lanjut (Nuraini & Rahmadani, 2022). Karena
membutuhkan penggunaan otot tangan untuk memindahkan wama ke papan gambar, sketsa
membanty anak-anak mengembangkan kemampuan motosik halus mereka, Tiga pulubh siswa di
kelompok B menunjukkan minat yung kuat dalam kegiatan menggambar, menurut hasil studi
yung dilakukan & TK Trmardisunu. Antusiasme mercka yang tingg: sclama  latihan
mengeambar ditunjukkan ofch fakta bahwa sctinp siswa menggunakan alat tulis dan kertas
gumbar yang disedinkan.

Berdasarkan observasi, lebih dan sctengah (50%) siswa di TK Handayani Plaosan yang
memiliki pengalaman dengan medin digital, baik & rumah maupun di sckolah, mampu
menunjukkan minat dan kemahimn dalam menggambar sketsa. Kemampuan siswa kelompok
usia B dalam menggambar lingkamn, persegi, gans zig-zag, garis scjgar, dan gars lurus
menunjukkan bahwa mayonus anak welth mampu melakukannya sesuat dengan  standar
observasi yang ditentukan, Media digital sangat efekufl dalam meningkatkan keterampilan
motorik halus ansk, menurut penelitian sebelumnya oleh Hendraningrat (Hendraningrt &
Fauziah, 2021). Mclalui latihan menggambar, konsep, dan pemikiran yang lebih terartikulasi,
pencliian Fitra lainnya temtang pemanfaastan TIK dapat meningkatkan hasil belagar dan
menumbuhkan imajmasi serta kreativitas (Fitma & Maksum, 2021). Penggunaan media digital
membenikan pengamhb positif terhadap  keterampilan menggambar siswa, khususnyn dalam
bentuk goresan tangan hingga ide-ide yang muncul, berdasarkan temuan penelitian ini dan yang
didukung oleh penelitian lam.

4. Permainan Digital terhadap Kemampuan Menggunting

Salah satu latihan motorik halus yang dapat meningkatkan koordinasi tangan-mata adalah

menggunting. Menggunting membani anak mengembangkan kemampuan motorik  halus,




koordinasi tangan-mata, dan fokus. Hal ini juga meningkatkan kepercayaan diri dan membantu
mercka menulis serta mengekspresikan din dengan lebib lancar (Wadayati dkk.., 2019).

Berdasarkan hasil penelitian, anak-anak memiliki kemampuan menggunting yang batk. Hal
mi berdasarkan total 30 siswa; 23 siswa mampu menggumting sesual pola, dan 30 ssswa berhasil
mengirunting hingga tuntas, meskipon empat siswa tidak mengikutt pola yang welab ditentukan,
Otot jan dan tangan anak akan semakn kuat dan mampu menggunting jika memiliki kemampuan
motorik halus vang baik. Kemampan menggunting merupakan hal yang  harus  terus
dikembangkan. Hal ini mendukung temuan Asmara bahwa berdasarkan temuan penelitian, anak-
anak kelompok A TK Khadijah Sumbaya dspat meningkatkan kemampuan motorik halusnys
melalul kegintun menggunting (Asmara, 2020). Berdasarkun proses pembelajamn, kegiatan
menggunting dinjarkan secara bertahap agar kemampuan motorik halus anak dapat semakin baik.
5. Permainan Digital terhadap Kemampaan Membangun

Pada awal masa bayi, membangun adalah proses menyatukan berbagai benda untuk
membentuk sustu kesatuan yang bermakme. Anak-anak menggunakan permainan membangun
untuk membentuk, membuat, dan membangun sesuatu dengan Lego, balok, dan benda-benda lain
ying dapat dirakit (Suryama & Desmila, 2022). Permmnan konaruks: i merupakan contoh
permainan konstruktif yang membutubkan kemampuan motoak dan kogmitif, Perkembangan
motorik halus anak bergantung pada kemampuan mercka untuk mengambil balok dengan kuat
dun menyusunnys dengan benar.

Merurut hasil penelitian yang dilakukan di TK Handayani Placsan, 15 dan 30 siswa mampu
membangun 10 balok tanpa runtuh, dan 15 di antaranya juga mampu membangun sesup dengan
panduan don contoh. Media digital scbagai medm permainan edukatif berbasis teknologi
informasi dan komunikasi tidak sclnlu berdampak buruk. Siswa di TK Handayani Plaosan dapat
mengembangkan kemampuan motorik halusava melalus kegistan membangun menggunakan
Lego dan balok, berdasarkan hasil observisi yang telah dilakukan, Hal ini jugs sejalan dengun
penclitian Shunhaji yang menunjukkan bahwa aktivitas konstruksi membanty mengembangkan
kemampuan motorik halus dan imajirsst ansk (Shunhaji & Fadiyah, 2020), Menunst penelitian
lam yang chilakukan Yunita, anok-anok dapat belajar melalun medin digital dengan cara yang
scjulan dengan tren kontempoeer. Salah satu clemen yang dapat membantu  anak-anak
meningkatkan kemampuan modorik halusnya adalah kemampusn mereka dalam menggunakan
media digital.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan penclitian penulis, siswa di TK Handayani Plaosan telah mengalami
dampak positif medm digital terhadap keterampilan motonk halus mercka, Karena teknologi




media permainan digital menyediakan alternatif yang menyenangkan dan modem untuk kegiatan
befajar dan bermain radisional. Guru dan orang toa dapat menilai sejak dini kemampuan motoeik
anak melaln respond an kecakapan daya tangkap dalam permaman yang dijalankan oleh anak,
Melalui permainan digital temsebut Guru dan Orang twm juga dapat lebih efektif dalam
membimbing dan mengarahkan anak schagaimana hasil penclitian mi yang menyimpulkan
buhwa dengan menggunakan media fersebut kemampuan motonk halus anak dapat menmgkat
Iehih batk.

Nomun, pengguraannyn memerlukan pengawasan orang tua dan pengajar, serta berfokus
pada kegiatan edukatif terbuka yang dapat meningkatkan perkembangan. terutama kemampuan
motorik halus. Karenn keterampilan motonik halus merupakan hal mendasar bagi banyak aspek
kehidupan schan-hari anak, termasuk memegang pensil, melipat, menulis. merangkai, dan
banyak lagi, keterampilan tersebut merupakan salah satu aspek terpenting dalam perkembangan
anak.
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