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ABSTRAK 

Andhika Perwira Wicaksana (219 280 054), pembelajaran aplikasi finger 

painting untuk meningkatkan keterampilan anak usia dini di kota parepare. 

(dibimbing oleh A. Wahyuddin dan Hasnawati). 

 

Penggunaan media dan strategi pembelajaran yang bervariasi merupakan hal pokok 

dalam pendidikan khususnya dalam pengembangan kreativitas motorik halus yang 

berhubungan langsung dengan kemampuan menulis anak usia dini. Salah satu 

media dan strategi pilihannya adalah melalui kegiatan finger painting.  Penelitian 

ini bertujuan melihat aktivitas apa pada guru yang dapat meningkatkan mutu proses 

pembelajaran terutama pada kegiatan main finger painting. Penelitian ini juga 

melihat apakah terjadi peningkatan pada nilai kreativitas anak di aspek 

perkembangan motorik halus. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas 

yang menggunakan dua siklus. Data dikumpulkan melalui mewarnai gambar dan 

kreativitas anak dan dianalisis secara narrative deskriptif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa dengan adanya aplikasi mewarnai ini dapat meningkatkan 

monotorik anak didik, terjadi peningkatan yang lebih baik pada hasil kinerja guru 

didalam kelas. Hasil penelitian aktivitas guru menunjukkan peningkatan persentase 

pada kegiatan yang dilakukan oleh guru. Kemudian, kemampuan kreativitas 

motoric halus anak usia 5-6 tahun dalam kegiatan finger painting dengan 

menggunakan jari-jari tangan juga dinilai berhasil. Hal ini terjadi dengan adanya 

pemberian variasi jenis gambar dan warna sesuai dengan keinginan anak serta 

intensitas penggunaan jari jemari anak pada saat bermain finger painting. 

 

Kata kunci: aplikasi, finger painting, website, mewarnai 
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ABSTRACT 

 

Andhika Perwira Wicaksana (219 280 054), learning finger painting applications 

to improve the skills of early childhood in the city of Parepare. (supervised by A. 

Wahyuddin and Hasnawati). 

 

The use of varied media and learning strategies is the main thing in education, 

especially in developing fine motor creativity which is directly related to the writing 

ability of young children. One of the media and strategies of choice is through 

finger painting activities. This research aims to see what activities teachers can do 

to improve the quality of the learning process, especially in finger painting 

activities. This research also looked at whether there was an increase in children's 

creativity scores in the aspect of fine motor development. This type of research is 

classroom action research which uses two cycles. Data was collected through 

coloring pictures and children's creativity and analyzed using descriptive 

narrative. The results of the research show that this coloring application can 

improve students' motor skills, there is a better improvement in teacher 

performance results in the classroom. The results of teacher activity research show 

an increase in the percentage of activities carried out by teachers. Then, the fine 

motor creativity abilities of children aged 5-6 years in finger painting activities 

using their fingers were also considered successful. This happens by providing 

variations in types of images and colors according to the child's wishes and the 

intensity of the use of the child's fingers when playing finger painting. 

 

Keywords: application, finger painting, website, colorin
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