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ABSTRAK

Zakiyyah Ziqra Adimy. 2023. Efektivitas Aplikasi Scratch untuk
Mengembangkan Keterampilan Menggambar Di Taman Kanak-kanak
Islam Masjid Raya Jihad Padang Panjang.

Berdasarkan latar belakang penelitian yang dilakukan di Taman Kanak-
kanak Islam Masjid Raya Jihad Padang Panjang terdapat masalah terhadap
keterampilan menggambar beberapa anak yang masih kurang efektif
keterampilan menggambarnya, selain itu anak belum bisa mengungkapkan
gagasannya, dan media yang digunakan guru sebelumnya menggunakan media
kertas agar pembelajaran anak menarik diperlukan media baru dengan
menggunakan aplikasi yang berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan media aplikasi scratch untuk
mengembangkan keterampilan menggambar anak usia dini.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang berbentuk Quasi
Eksperimen. Populasi penelitian seluruh murid Taman Kanak-kanak Islam Masjid
Raya Jihad Padang-Panjang, dan Teknik pengambilan sampelnya Cluster
Sampling yaitu pemilihan atau pengambilan sampel berdasarkan karakteristik
tertentu yang diperlukan dalam penelitian, yaitu kelas B1 dan B6 masing-masing
berjumlah 15 anak. Teknik Pengumpulan data menggunakan menggunakan tes
dan dokumentasi beruapa pertanyaan sebanyak 7 butir dan teknik analisis data
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis, uji effect size, alat
pengumpul data digunakan lembar pernyataan. Kemudian data diolah
menggunakan aplikasi SPSS 20.0

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa mengembangkan
keterampilan menggambar dikelas eksperimen terlihat bahwa varians data N-gain
untuk kelas eksperimen dalam penggunaan aplikasi Scratch dan kelas kontrol
menggunakan krayon adalah homgeny. Hasil uji di atas menunjukkan bahwa nilai
sig. (2 tailed) < 0,05 dan dapat disimpulkan tidak signifikan. Dengan demikian
dapat disimpulkan tidak berpengaruh antara penggunaan media aplikasi scratch
dengan perlakuan yang diberikan oleh peneliti dalam mengembangkan
keterampilan menggambar.

Kata Kunci: Efektivitas, Keterampilan Menggambar, Aplikasi Scratch,
Anak Usia Dini.
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A.

BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu upaya yang dilakukan
dengan cara memberikan rangsangan atau stimulasi kepada anak pada saat
anak lahir sampai dengan anak berumur enam tahun, supaya anak bisa
melanjutkan pendidikan ke tingkat selanjutnya.(Undang-undang No.20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional). Anak usia dini merupakan
anak yang selalu berkembang sesuai dengan perkembangan otaknya, dimana
anak dibutuhkan stimulasi atau rangsangan agar kemampuan yang dimiliki
anak dapat berkembang secara optimal.

Pentingnya perkembangan bagi anak usia dini dengan kemajuan zaman
yang ada saat sekarang ini banyaknya teknologi yang berkembang sehingga
kita juga harus menyesuaikan. Dimana anak usia dini sangat memerlukan
berbagai aspek perkembangan diantaranya aspek nilai agama dan moral anak,
aspek kognitif, aspek fisik, aspek motorik, aspek bahasa, aspek sosial
emosional dan aspek seni.

Kegiatan yang dilakukan anak dibutuhkan stimulasi atau dorongan agar
aspek perkembangan anak berkembang, dalam menentukan kegiatan yang
akan dilakukan anak harus sesuai dengan karakteristik yang dimiliki oleh

anak usia dini. Menurut Suryana (2021) berpendapat karakteristik yang



dimiliki anak usia dini, anak aktif, energik, anak mudah bosan, anak
menyukai kegiatan yang yang bersifat menantang dan anak suka berfantasi.

Salah satu kegiatan yang bisa dilakukan anak usia dini didalam kelas
adalah menggambar, menggambar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan
oleh anak usia dini dengan media yang ada dimana anak dapat membuat
sebuah objek yang menarik sesuai dengan keinginan atau perasaan anak yang
sedang dialami anak. Anak usia dini merupakan masa yang paling tepat untuk
anak melatih berbagai kemampuan belajar seperti atletik, melukis, berenang,
menggambar, dan bermain bola (Mayar F, 2021: 12)

Pembelajaran yang dilakukan di dalam proses belajar mengajar harus
sesuai dengan karakteristik anak usia dini dimana menurut Sujiono
(2013:138) berpendapat bahwa dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan
oleh anak usia dini harus berhubungan dengan anak usia dini dimana anak
senang melakukan kegiatan tersebut tanpa ada unsur paksaan, salah satunya
dengan kegiatan menggambar bebas anak bisa menuangkan berbagai ekspresi
apa yang dirasakan anak melalui coretan pada media selain kertas yaitu
dengan aplikasi scratch yang bisa dilakukan anak dilaptop.

Aplikasi scratch merupakan suatu program yang dibuat untuk
membantu guru, atau pendidik untuk membuat media pembelajaran yang
menarik sehingga membantu proses belajar mengajar melalui membuat
cerita, permainan, dan musik (Supriadi, 2020: 12). Dengan adanya aplikasi
ini dapat membantu guru menyiapkan media yang lebih edukatif serta

kegiatan menggambar bebas di atas kertas sudah biasa dilakukan oleh anak



usia dini, dengan perkembangan zaman yang ada saat sekarang ini pendidik
atau guru perlu menyesuaikan agar anak tidak tertinggal dengan kemajuan
zaman.

Dari observasi yang peneliti amati sebelumnya di Taman Kanak-Kanak
Islam Masjid Raya Jihad Padang Panjang terdapat beberapa anak yang masih
kurang efektif keterampilan menggambarnya, selain itu anak belum bisa
mengungkapkan gagasannya, dan media yang digunakan guru sebelumnya
menggunakan media kertas agar pembelajaran anak menarik diperlukan
media baru dengan menggunakan aplikasi yang berbasis teknologi. Dengan
begitu indikator pencapaian perkembangan anak usia dini yang perlu
dikembangkan diantaranya : (1) anak menggambar sesuai ide dan
gagasannya, (2) anak meniru bentuk. Dapat disimpulkan bahwa masih ada
anak yang belum berkembang keterampilan menggambar anak usia dini
untuk itu diperlukan kegiatan yang mampu membantu keterampilan
menggambar anak usia dini dengan bermain geme menggmbar bebas dilaptop
dapat mengembangkan keterampilan menggambar anak usia dini.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka masalah dalam

penelitian ini diidentifikasi sebagai berikut:

1.  Kurang efektifnya keterampilan menggambar anak usia dini
2. Anak belum mampu mengungkapkan gagasan,dalam menggambar
3. Pendidik memerlukan media yang baru untuk mengembangkan

keterampilan menggambar anak usia dini.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka peneliti membatasi
masalah yang diteliti yaitu kurang efektifnya keterampilan menggambar di
Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Jihad Padang Panjang.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah diperoleh
“Seberapa besar efektif penggunaan media aplikasi scratch dalam
mengembangkan keterampilan menggambar di Taman Kanak-kanak Islam

Masjid Raya Jihad Padang Panjang ?

E. Asumsi Penelitian
Adapun asumsi penelitian ini adalah media aplikasi scratch berpengaruh
terhadap keterampilan menggambar anak usia dini pada anak di Taman
Kanak-kanak Islam Masjid Raya Jihad Padang Panjang.
F. Tujuan Penelitian
Berdasarkan Asumsi Penelitian yang dikemukakan, maka tujuan dalam
penelitian ini untuk mengetahui bagaimana proses mengembangkan
keterampilan menggambar anak usia dini melalui aplikasi scratch dalam
game menggambar bebas di Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Jihad

Padang Panjang



G. Manfaat Penelitian
Penelitian ini dapat bermanfaat bagi semua pihak diantaranya sebagai
berikut :

1. Manfaat teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
informasi dan wawasan untuk mengembangkan keterampilan
menggambar anak usia dini

2. Manfaat praktik bagi peneliti, guru dan anak :

a. Bagi peneliti sendiri dapat memperluas ilmu pengetahuan tentang
kegiatan ~ menggambar bebas untuk mengembangkan
keterampilann menggambar anak

b. Bagi guru hasil penelitian ini bisa dijadikan sebagai masukan
dalam mengembangkan keterampilan menggambar anak usia
dini

c. Bagi anak dapat mengembangkan keterampilan menggambar

anak usia dini yang berguna untuk masa depan anak.



