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ABSTRACT Article History  

The development of learning media is an important effort to improve the 

quality of early childhood education, particularly in stimulating 

children's fine motor skills. This study aims to develop Interactive Flat 

Panel (IFP)-based learning media and examine its feasibility and 

effectiveness in improving the fine motor skills of children aged 5-6 

years at TK Negeri Pembina Cibadak, Lebak Regency. The study 

employed a Research and Development (R&D) approach using the 

ADDIE model, consisting of analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. The data were collected through 

observation, interviews, expert validation questionnaires, pre-test, post-
test, and documentation. The novelty of this study lies in the 

development of an IFP-based interactive learning medium specifically 

designed for fine motor stimulation through tracing, puzzle, drag-and-

drop, and color-shape activities in early childhood learning. The 

validation results showed that the media was very feasible, with a 

material expert score of 90% and a media expert score of 88%. The trial 

involving 20 children showed an increase in the average fine motor 

score from 65 in the pre-test to 85 in the post-test, with an N-Gain value 

of 0.57. These findings indicate that IFP-based learning media is 

feasible and effective for supporting fine motor development in children 
aged 5-6 years. 
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LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital pada 

abad ke-21 telah membawa perubahan 

signifikan dalam dunia pendidikan. Proses 

pembelajaran yang sebelumnya banyak 

berlangsung secara konvensional kini 

bergerak ke arah pembelajaran yang lebih 

interaktif, kolaboratif, dan memanfaatkan 

perangkat teknologi. Pemanfaatan teknologi 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

penyampaian informasi, tetapi juga menjadi 

sarana untuk memperkaya pengalaman 

belajar peserta didik. Pada jenjang 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), 

penggunaan teknologi perlu disesuaikan 

dengan karakteristik perkembangan anak 

agar tetap mendorong aktivitas bermain, 

eksplorasi, dan pengalaman belajar yang 

bermakna (Arsyad, 2014; Munir, 2017). 

Salah satu aspek perkembangan yang perlu 

distimulasi secara optimal pada anak usia 

dini adalah keterampilan motorik halus. 

Motorik halus berkaitan dengan kemampuan 

anak mengoordinasikan otot-otot kecil, 

terutama jari dan tangan, dalam aktivitas 

yang membutuhkan ketelitian dan 

koordinasi mata-tangan. Kegiatan seperti 

menggambar, mewarnai, menebalkan garis, 

menggunting, meronce, menyusun benda 

kecil, dan menulis merupakan aktivitas yang 

berkaitan langsung dengan keterampilan 

motorik halus. Kemampuan ini menjadi 

dasar penting bagi kesiapan anak dalam 

mengikuti pembelajaran pada jenjang 

pendidikan dasar (Hurlock, 1978; Sujiono, 

2013). 

Secara teoritis, perkembangan motorik 

halus anak perlu didukung melalui aktivitas 

manipulatif yang memberikan kesempatan 

kepada anak untuk belajar secara langsung. 

Dalam perspektif konstruktivisme, anak 

membangun pengetahuan melalui interaksi 

aktif dengan lingkungan (Piaget, 1972). 

Pandangan ini sejalan dengan experiential 

learning yang menekankan bahwa 

pengalaman langsung membuat 

pembelajaran lebih bermakna. Dalam 

konteks motorik halus, pengalaman yang 

melibatkan gerak tangan dan jari, seperti 

menyentuh, menyeret, mencocokkan, dan 

menelusuri pola, dapat membantu anak 

mengembangkan koordinasi gerak secara 

bertahap. 

Interactive Flat Panel (IFP) 

merupakan salah satu perangkat teknologi 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

anak usia dini. IFP adalah layar sentuh 

interaktif yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi langsung dengan konten digital 

melalui sentuhan jari atau stylus. Perangkat 

ini memiliki keunggulan berupa tampilan 

visual yang jelas, respons sentuhan yang 

cepat, serta kemampuan menjalankan 

berbagai aplikasi pembelajaran interaktif. 

Dalam pembelajaran PAUD, IFP berpotensi 

menjadi media yang tidak hanya 

menampilkan materi, tetapi juga memberi 

ruang bagi anak untuk melakukan aktivitas 

langsung melalui sentuhan, seperti tracing, 

puzzle, drag-and-drop, dan permainan warna 

atau bentuk. 

Berdasarkan observasi awal di TK 

Negeri Pembina Cibadak Kabupaten Lebak, 

pemanfaatan IFP dalam pembelajaran masih 

belum optimal. Perangkat tersebut lebih 

sering digunakan sebagai media presentasi 

atau untuk menampilkan video 

pembelajaran. Sementara itu, aktivitas 

digital interaktif yang secara khusus 

dirancang untuk menstimulasi motorik halus 

anak masih terbatas. Sebagian anak usia 5-6 

tahun juga masih mengalami kesulitan 

dalam kegiatan yang memerlukan 

koordinasi gerakan tangan secara presisi, 

seperti mengikuti pola garis, mengontrol 
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penggunaan alat tulis, dan menyusun objek 

kecil secara tepat. 

Kegiatan pembelajaran di TK Negeri 

Pembina Cibadak dilaksanakan dengan 

pendekatan tematik sesuai dengan 

kurikulum PAUD. Salah satu tema yang 

digunakan adalah tema tanaman, yang 

mencakup bagian-bagian tanaman, jenis 

tanaman, serta manfaat tanaman bagi 

kehidupan. Tema ini memiliki potensi untuk 

dikembangkan dalam aktivitas motorik 

halus, seperti menelusuri bentuk daun, 

menyusun bagian tanaman, mencocokkan 

gambar, dan menyeret objek digital pada 

layar IFP. Namun, potensi tersebut belum 

sepenuhnya didukung oleh media 

pembelajaran interaktif yang dirancang 

secara sistematis. 

Penelitian sebelumnya banyak 

membahas pemanfaatan media digital dalam 

pembelajaran anak usia dini secara umum, 

tetapi kajian yang secara khusus 

mengembangkan media berbasis Interactive 

Flat Panel untuk meningkatkan keterampilan 

motorik halus anak usia 5-6 tahun masih 

terbatas, terutama pada konteks 

pembelajaran di TK daerah. Dengan 

demikian, terdapat celah penelitian pada 

pengembangan media IFP yang tidak hanya 

berfungsi sebagai alat presentasi, tetapi juga 

sebagai media interaktif untuk stimulasi 

motorik halus anak. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Interactive Flat Panel (IFP) untuk 

meningkatkan keterampilan motorik halus 

anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina 

Cibadak Kabupaten Lebak. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Model ini dipilih karena 

memberikan tahapan pengembangan yang 

sistematis, mulai dari analisis kebutuhan 

hingga evaluasi produk. Pendekatan yang 

digunakan adalah mixed methods dengan 

desain embedded, yaitu data kuantitatif 

digunakan untuk mengukur kelayakan dan 

efektivitas media, sedangkan data kualitatif 

digunakan untuk memperkuat hasil analisis 

kebutuhan, proses revisi, dan respons 

pengguna terhadap media yang 

dikembangkan. 

Subjek penelitian terdiri atas 20 anak 

usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina 

Cibadak Kabupaten Lebak. Selain itu, 

penelitian ini melibatkan dua validator ahli, 

yaitu ahli materi PAUD dan ahli media 

pembelajaran. Produk yang dikembangkan 

berupa media pembelajaran berbasis IFP 

yang memuat aktivitas tracing digital, puzzle 

interaktif, drag-and-drop activity, serta 

permainan warna dan bentuk yang 

disesuaikan dengan karakteristik anak usia 

dini. 

Prosedur pengembangan dilakukan 

melalui lima tahap. Tahap analysis 

dilakukan dengan mengamati pembelajaran, 

mewawancarai guru, dan menelaah 

kurikulum serta capaian perkembangan 

anak. Tahap design dilakukan dengan 

menyusun flowchart, storyboard, materi, 

aktivitas pembelajaran, dan tampilan visual 

media. Tahap development dilakukan 

melalui pembuatan konten interaktif, 

integrasi audio-visual, validasi ahli, serta 

revisi berdasarkan masukan validator. Tahap 

implementation dilakukan melalui uji coba 

terbatas kepada anak usia 5-6 tahun. Tahap 

evaluation dilakukan secara formatif pada 

setiap tahap pengembangan dan secara 

sumatif melalui perbandingan hasil pre-test 

dan post-test. 
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Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, wawancara, angket validasi ahli, 

tes pre-test dan post-test, serta dokumentasi. 

Observasi digunakan untuk melihat aktivitas 

pembelajaran dan perkembangan motorik 

halus anak. Wawancara dilakukan kepada 

guru untuk memperoleh informasi tentang 

kebutuhan pembelajaran dan respons 

terhadap media. Angket digunakan untuk 

menilai kelayakan media oleh ahli materi 

dan ahli media. Tes digunakan untuk 

mengukur keterampilan motorik halus anak 

sebelum dan sesudah penggunaan media. 

Instrumen penelitian terdiri atas 

lembar observasi motorik halus, angket 

validasi ahli, dan lembar penilaian pre-test 

dan post-test. Lembar observasi motorik 

halus memuat tiga aspek utama, yaitu 

koordinasi tangan-mata, ketepatan gerakan, 

dan kelenturan jari. Angket validasi ahli 

materi mencakup kesesuaian isi, tujuan 

pembelajaran, kesesuaian indikator 

perkembangan, dan kejelasan bahasa. 

Angket validasi ahli media mencakup 

tampilan, navigasi, interaktivitas, 

kemudahan penggunaan, dan kesesuaian 

dengan karakteristik anak usia dini. 

Data kualitatif dianalisis secara deskriptif 

melalui reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. Data kuantitatif 

dianalisis menggunakan persentase 

kelayakan dan perhitungan N-Gain. 

Kelayakan media dihitung dengan rumus P 

= (f/N) x 100%, sedangkan efektivitas media 

dihitung menggunakan rumus N-Gain = 

(post-test - pre-test) / (skor maksimum - pre-

test). Media dinyatakan layak apabila 

memperoleh persentase minimal 76%, dan 

dinyatakan efektif apabila terdapat 

peningkatan skor motorik halus anak setelah 

penggunaan media. 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media 

Persentase Kategori 

86-100% Sangat layak 
76-85% Layak 
66-75% Cukup 
<=65% Tidak layak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Produk 

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran berbasis Interactive Flat Panel 

(IFP) yang dirancang untuk meningkatkan 

keterampilan motorik halus anak usia 5-6 

tahun. Media dikembangkan melalui 

tahapan ADDIE dan disesuaikan dengan 

tema pembelajaran anak usia dini. Aktivitas 

dalam media mencakup tracing digital untuk 

melatih koordinasi tangan-mata, puzzle 

interaktif untuk melatih ketepatan gerakan, 

drag-and-drop activity untuk melatih kontrol 

gerakan, serta permainan warna dan bentuk 

untuk memberikan stimulasi motorik 

sekaligus kognitif. 

Media dirancang dengan tampilan 

visual yang sederhana, warna yang menarik, 

ikon berukuran cukup besar, serta instruksi 

singkat agar mudah dipahami anak. 

Penggunaan suara dan animasi ringan 

ditambahkan untuk meningkatkan 

ketertarikan anak tanpa mengganggu fokus 

kegiatan. Dengan desain tersebut, media 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

guru, tetapi juga sebagai sarana latihan 

langsung yang memungkinkan anak 

berinteraksi dengan objek digital melalui 

sentuhan. 

Hasil Validasi Ahli 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli 

Media 

No Validator 
Skor 

(%) 
Kategori 

1 Ahli materi 90 Sangat 

layak 

2 Ahli media 88 Sangat 

layak 
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Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis IFP berada 

pada kategori sangat layak. Ahli materi 

memberikan skor 90%, yang menunjukkan 

bahwa isi media telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, indikator perkembangan 

motorik halus, dan karakteristik anak usia 5-

6 tahun. Ahli media memberikan skor 88%, 

yang menunjukkan bahwa tampilan, 

navigasi, interaktivitas, dan kemudahan 

penggunaan media telah memenuhi kriteria 

kelayakan. Masukan validator berkaitan 

dengan penambahan variasi aktivitas, 

penyederhanaan instruksi, dan penyesuaian 

ukuran objek agar lebih mudah disentuh oleh 

anak. Revisi produk dilakukan sebelum 

media diujicobakan kepada anak. 

Hasil Uji Coba Produk 

Tabel 3. Hasil Peningkatan Keterampilan 

Motorik Halus Anak 

No 
Aspek 

Motorik 

Halus 

Pre-

test 
Post-

test 
Peningkatan 

1 Koordinasi 

tangan-
mata 

65 85 20 

2 Ketepatan 

gerakan 
66 86 20 

3 Kelenturan 

jari 
64 84 20 

 Rata-rata 65 85 20 

Data pada Tabel 3 menunjukkan 

bahwa seluruh aspek motorik halus 

mengalami peningkatan setelah penggunaan 

media pembelajaran berbasis IFP. Aspek 

koordinasi tangan-mata meningkat dari 65 

menjadi 85, aspek ketepatan gerakan 

meningkat dari 66 menjadi 86, dan aspek 

kelenturan jari meningkat dari 64 menjadi 

84. Secara keseluruhan, rata-rata skor anak 

meningkat dari 65 pada pre-test menjadi 85 

pada post-test, sehingga terdapat 

peningkatan sebesar 20 poin. 

 

Gambar 1. Grafik peningkatan keterampilan 

motorik halus anak sebelum dan sesudah 

penggunaan media IFP 

Hasil perhitungan N-Gain 

menunjukkan nilai sebesar 0,57. Nilai 

tersebut berada pada kategori sedang menuju 

tinggi, sehingga media pembelajaran 

berbasis IFP dapat dinyatakan cukup efektif 

dalam meningkatkan keterampilan motorik 

halus anak. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa aktivitas interaktif pada layar sentuh 

mampu memberikan latihan koordinasi 

tangan-mata, ketepatan gerakan, dan 

kelenturan jari secara lebih menarik 

dibandingkan kegiatan konvensional yang 

hanya menggunakan lembar kerja. 

Pembahasan 

Temuan penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis IFP 

dapat membantu meningkatkan 

keterampilan motorik halus anak usia dini. 

Interaktivitas media memungkinkan anak 

melakukan aktivitas secara langsung melalui 

sentuhan. Ketika anak menelusuri garis, 

menyeret gambar, atau mencocokkan objek, 

anak tidak hanya melihat tampilan visual, 
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tetapi juga melakukan gerakan tangan yang 

menuntut koordinasi dan ketepatan. Hal ini 

sesuai dengan prinsip pembelajaran anak 

usia dini yang menekankan pengalaman 

langsung, bermain, dan aktivitas konkret. 

Peningkatan skor pada aspek 

koordinasi tangan-mata menunjukkan 

bahwa media IFP mampu memberikan 

stimulasi yang relevan dengan kebutuhan 

perkembangan anak. Anak perlu 

mengarahkan pandangan pada objek di layar 

sekaligus mengontrol gerakan jari untuk 

menyentuh atau menyeret objek secara tepat. 

Aktivitas tersebut mendukung 

perkembangan kemampuan pra-menulis, 

karena anak terbiasa mengendalikan gerakan 

tangan secara terarah. 

Aspek ketepatan gerakan juga 

mengalami peningkatan setelah penggunaan 

media. Hal ini terjadi karena aktivitas puzzle 

dan drag-and-drop menuntut anak 

menempatkan objek pada posisi yang sesuai. 

Anak belajar mengontrol gerakan secara 

lebih cermat dan menyelesaikan tugas 

dengan langkah yang terarah. Sementara itu, 

peningkatan pada aspek kelenturan jari 

menunjukkan bahwa aktivitas menelusuri 

pola dan menggerakkan objek digital dapat 

membantu anak melatih fleksibilitas gerakan 

jari. 

Selain berpengaruh terhadap 

keterampilan motorik halus, penggunaan 

media IFP juga meningkatkan keterlibatan 

anak dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi, anak terlihat lebih antusias, aktif, 

dan tertarik mengikuti kegiatan. Guru juga 

menyatakan bahwa media ini membantu 

proses pembelajaran karena anak lebih 

mudah memahami instruksi melalui 

tampilan visual dan aktivitas interaktif. 

Temuan ini memperkuat pandangan bahwa 

media digital yang dirancang sesuai 

karakteristik anak dapat mendukung 

pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

bermakna. 

Meskipun demikian, penggunaan 

media IFP tetap membutuhkan 

pendampingan guru. Guru perlu memastikan 

bahwa aktivitas digital tidak menggantikan 

seluruh pengalaman manipulatif nyata, 

seperti menggambar, menggunting, 

meronce, dan menyusun benda konkret. 

Media IFP sebaiknya digunakan sebagai 

pelengkap kegiatan pembelajaran, bukan 

sebagai satu-satunya sumber stimulasi 

motorik halus. Dengan demikian, 

penggunaan teknologi tetap sejalan dengan 

prinsip pembelajaran PAUD yang 

menekankan keseimbangan antara 

pengalaman digital dan pengalaman 

langsung dengan benda nyata. 

Keterbatasan penelitian ini terletak pada 

jumlah subjek yang masih terbatas dan uji 

coba yang dilakukan pada satu lembaga 

PAUD. Oleh karena itu, penelitian lanjutan 

dapat dilakukan dengan jumlah subjek yang 

lebih besar, lokasi yang lebih beragam, serta 

pengujian jangka panjang untuk melihat 

keberlanjutan dampak media terhadap 

perkembangan motorik halus anak. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, media pembelajaran berbasis 

Interactive Flat Panel (IFP) berhasil 

dikembangkan melalui model ADDIE untuk 

meningkatkan keterampilan motorik halus 

anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina 

Cibadak Kabupaten Lebak. Media yang 

dikembangkan memuat aktivitas tracing 

digital, puzzle interaktif, drag-and-drop, 

serta permainan warna dan bentuk yang 

disesuaikan dengan karakteristik 

perkembangan anak usia dini. 
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Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media berada pada kategori sangat layak, 

dengan skor ahli materi sebesar 90% dan ahli 

media sebesar 88%. Hasil uji coba 

menunjukkan adanya peningkatan rata-rata 

keterampilan motorik halus anak dari 65 

pada pre-test menjadi 85 pada post-test, 

dengan nilai N-Gain sebesar 0,57. Dengan 

demikian, media pembelajaran berbasis IFP 

layak dan cukup efektif digunakan untuk 

menstimulasi keterampilan motorik halus 

anak usia 5-6 tahun. 

Implikasi praktis dari penelitian ini 

adalah guru PAUD dapat memanfaatkan IFP 

sebagai media alternatif untuk 

menghadirkan kegiatan pembelajaran yang 

lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan anak. Namun, 

penggunaan media ini perlu tetap 

didampingi guru dan dikombinasikan 

dengan aktivitas manipulatif nyata agar 

stimulasi motorik halus anak berlangsung 

lebih seimbang. Penelitian selanjutnya 

disarankan untuk menguji media pada 

jumlah peserta yang lebih besar dan dalam 

jangka waktu yang lebih panjang. 
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