

BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
        Program pendidikan untuk anak merupakan salah satu unsur atau komponen dalam penyelenggaraan pendidikan anak usia dini, keberadaam program ini sangat penting sebab melalui program inilah semua rencana, pelaksanaan, pengembangan, penilaian dikendalikan. Dalam hal ini penyelenggaraan pendidikan yang dinaungi oleh Departemen Pendidikan Nasional.
        Pendidikan bagi anak usia dini, tidak hanya sekedar untuk memberikan berbagai pengalaman belajar pendidikan pada orang dewasa, tetapi juga berfungsi mengoptimalkan perkembangan dan kapabilitas kecerdasannya. Pendidikan disini hendaknya diartikan secara luas mencakup seluruh proses stimulasi psikososial yang tidak terbatas pada proses pembelajaran yang dilakukan secara klasikal. Artinya pendidikan dapat berlangsung di mana saja dan kapan saja. Baik yang di lakukan sendiri di lingkungan keluarga maupun oleh lembaga pendidikan di luar lingkungan keluarga.
 Sebagai guru kelompok bermain menyadari bahwa pendidikan di tingkat kelompok bermain, media (alat peraga) sangat diperlukan karena pembelajaran di kelompok bermain disampaikan dengan cara bermain maka dengan melakukan penelitian tindakan kelas yang bertujuan dapat memperbaiki kemampuan  dengan memanfaatkan  tekhnologi komputer.
        Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka penulis mengambil judul “Strategi Meningkatkan Kemampuan Fisik Motorik Anak Usia Dini Kelas B Di Kober Cahaya Ilmu Kelurahan Padasuka Melalui Belajar Mewarnai Dengan Media Komputer.”
        Rasanya hampir setiap anak senang mewarnai. Orang tuapun biasanya mendukung kegiatan ini karena membuat buah hati bisa duduk tenang. Namun, mewarnai sebenarnya bukan aktivitas main-main, karena banyak manfaat dan kegunaan yang bisa didapat.
        Berdasarkan hal tersebut diatas Kober Cahaya Ilmu membuat terobosan yaitu mengajarkan anak usia dini, mewarnai dengan menggunakan komputer selain merangsang fisik motorik halus pada anak usia dini, hal ini juga bisa membangkitkan keingintahuan anak mengenai komputer dan tekhnologi yang sedang berkembang sekarang.
B. Identifikasi Masalah
     Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka identifikasi masalah dalam kegiatan belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer adalah sebagai berikut :
1. Anak didik tidak mengetahui bagaimana cara mewarnai dengan menggunakan media komputer.
2. Kreatifitas anak didik kurang inovatif jika hanya mewarnai dengan manual.
3. Mewarnai dengan media komputer untuk mengikuti perkembangan zaman dengan pengenalan tekhnologi.
C. Rumusan Masalah Dan Pertanyaan Penelitian
       Dari Identifikasi diatas, maka penulis membatasi ruang lingkup permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimana strategi meningkatkan kemampuan fisik motorik melalui belajar mewarnai dengan mengunakan media komputer ?
2. Bagaimana dampak penggunaan belajar mewarnai dengan media komputer untuk mengembangkan fisik motorik ?
3. Faktor-faktor apa yang menjadi pendukung dan penghambat belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer?
D. Tujuan Penelitian
 Dalam penelitian ini, penulis bertujuan sebagai berikut :
1. Mendapat gambaran dalam perencanaan peningkatan kemampuan fisik motorik anak usia dini melalui belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer.
2. Mendeskripsikan proses meningkatkan kemampuan fisik motorik anak usia dini melalui belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer.
3. Mendeskripsikan hasil untuk meningkatkan kemampuan fisik motorik anak usia dini melalui belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer.
E. Kegunaan Penelitian
        Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, maka penulis mengambil judul Strategi Meningkatkan Kemampuan Fisik Motorik Anak Usia Dini Kelas B Di Kober Cahaya Ilmu Kelurahan Padasuka Melalui Belajar Mewarnai Dengan Media Komputer untuk :
1. Apakah belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer bisa menarik anak didik lebih antusias untuk mewarnai.
2. Apakah melaksanakan kegiatan mewarnai dengan media komputer menjadi salah satu ciri khas pelajaran yang diberikan oleh KOBER Cahaya Ilmu.
3. Sejauh mana mewarnai melalui media komputer bisa membuat anak lebih kreatif dan termotivasi untuk mengikuti perkembangan zaman yang ada hubungannya dengan tekhnologi.
F.  Anggapan Dasar 
       Komputer kini telah menjadi salah satu media pembelajaran alternatif untuk anak usia dini. Hal ini dapat dilihat dari kian marak dan berkembangnya  software-software dengan program tertentu dalam bentuk CD interaktif maupun mendownload lewat internet untuk membantu pembelajaran anak usia dini. Software yang ditawarkan pun sangat beragam jenisnya mulai dari pembelajaran umum hingga pembelajaran yang sifatnya islami. Mulai dari pengenalan huruf alphabet, angka-angka, warna, bentuk geometri dan lain-lain.
     Komputerisasi pada era globalisasi telah sangat berperan seacara menyeluruh, karena itulah maka untuk menghadapinya kita harus mempersiapkan sumber daya manusia yang sanggup untuk mengarungi era tersebut, dan hal ini harus dilakukan sejak dini. Salah satunya adalah mencoba untuk mengenalkan perangkat komputer baik dari segi perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software) serta cara penggunaannya kepada anak usia dini.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) lebih dikenal dengan istilah Information and Comunication Tehnologies (ICT). TIK adalah perpaduan antara teknologi infromasi dan teknologi komunikasi. Fungsi dari TIK dalam pembelajaran di PAUD adalah sebagai berikut :
1. Teknologi sebagai alat untuk mengolah kata, angka, membuat grafik dan lain-lain.
2. Teknologi berfungsi sebagai ilmu pengetahuan.
3. Teknologi sebagai bahan dan alat bantu untuk proses pembelajaran (literacy).
        Hal lain yang dapat dikembangkan dari pembelajaran mewarnai dengan menggunakan komputer bagi anak didik adalah stimulasi bagi perkembangan antara koordinasi mata dan ketepatan gerak tangan. Secara tidak langsung pembelajaran melalui komputer juga menstimulasi bagi perkemabangan fisik motorik anak didik, khususnya daya rangsang pada anak agar dapat melatih kemampuan berfikir untuk lebih kreatif, mengenal manfaat teknologi terutama dalam penggunaan komputer.
        Pengajaran dengan bantuan komputer adalah pengajaran dengan menggunakan komputer sebagai alat bantu. Selain itu komputer dapat memberi macam-macam bantuan lainnya seperti :
1. Menyimpan bahan pelajaran yang dapat dimanfaatkan kapan saja diperlukan
2. Memberi informasi tentang berbagai referensi dan sumber-sumber serta alat audio visual yang tersedia.
3. Memberi informasi tentang hasil belajar murid, dll.
      Komputer ini membuka berbagai macam kemungkinan yang dapat dimanfaatkan guna pendidikan. Bila dibandingkan dengan pengajaran konvensional, maka menurut pendapat murid, mereka dapat belajar lebih cepat, bila dibantu oleh komputer. Akan tetapi hasil belajar murid tidak dinilai berdasarkan norma dalam kelas, karena murid itu bekerja secara individu.
G. Definisi Operasional
Dalam hal ini penulis akan menjelaskan mengenai definisi-definisi dari :
1. Meningkatkan kemapuan fisik motorik adalah
a. Meningkatkan adalah kapasitas seorang individu untuk melakukan beragam tugas dalam suatu pekerjaan. Kemampuan adalah sebuah penilaian terkini atas apa yang dapat dilakukan seseorang.
b. Kemampuan fisik motorik adalah suatu istilah yang digunakan untuk menggambarkan perilaku gerakan yang dilakukan oleh tubuh manusia. Pengendalian motorik biasanya digunakan dalam bidang ilmu psikologi, fisiologi, neurofisiologi maupun olah raga. Pengendalian motorik mempelajari postur dan gerakan serta mekanisme yang menyebabkannya.
       Jadi meningkatkan kemampuan fisik motorik adalah kafasitas seorang individu untuk melakukan beragam tugas dalam suatu pekerjaan yang menggunakan perilaku gerakan yang dilakukan oleh tubuh manusia.
2. Anak Usia Dini Kelas B adalah
a. Anak Usia Dini oleh Beeker dikelompokkan pada anak yang berusia antara 3-6 tahun, anak usia tersebut biasanya mengikuti program pendidikan dini atau kindergarten. Dalam bukunya, Soemiarti (2003), menyebutnya anak prasekolah, yang di Indonesia biasanya mengikuti program di Tempat Penitipan Anak, Pendidikan anak usia dini, dan Taman Kanak-kanak. 
b. Kelas B adalah anak yang memperoleh pendidikan di PAUD dengan kisaran usia antara 5 sampai dengan 6 tahun.
         Jadi anak usia dini kelas B adalah sekelompok anak yang berusia antara 5 sampai dengan 6 tahun yang bisa mengikuti program pendidikan usia dini atau prasekolah.
3. Belajar mewarnai melalui komputer adalah sebagai berikut :
a. Belajar 
Adalah perubahan yang relatif permanen dalam perilaku atau potensi perilaku sebagai hasil dari pengalaman atau latihan yang diperkuat. Belajar merupakan akibat adanya interaksi antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika dia dapat menunjukkan perubahan perilakunya. Menurut teori ini dalam belajar yang penting adalah input yang berupa stimulus dan output yang berupa respon.
b. Mewarnai melalui komputer adalah
     Pengertian mewarnai secara harfiah adalah membubuhkan warna atau cat pada suatu gambar. Pada dasarnya, belajar mewarnai perlu dilihat sebagai salah satu aktivitas penting yang berdampak positif bagi perkembangan anak, tak hanya sekadar bermain, tetapi juga mampu mengasah kemampuan anak. Pertama, mewarnai membantu prasekolah melatih menggenggam alat tulis dengan cara yang tepat dan membantunya mengembangkan otot-otot halus anak di area tangan, jari, dan pergelangan tangan.
        Komputer adalah alat yang dipakai untuk mengolah data menurut prosedur yang telah di rumuskan. Kata komputer pada awalnya dipergunakan untuk menggambarkan orang yang perkerjaannya melakukan perhitungan aritmatika, dengan atau tanpa alat bantu, tetapi arti kata ini kemudian dipindahkan kepada mesin itu sendiri. Asal mulanya, pengolahan informasi hampir eksklusif berhubungan dengan masalah aritmatika, tetapi komputer modern dipakai untuk banyak tugas yang tidak berhubungan dengan matematika.
         Jadi belajar mewarnai melalui komputer adalah belajar mewarnai dengan media komputer dengan menggunakan software yang telah disediakan dan kita sebagai brainwarenya tinggal mengolah software tersebut.






BAB II
KAJIAN TEORITIK

A. Konsep Dasar PAUD
1. Pengertian PAUD
        PAUD adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang di lakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.
         Masa anak usia dini merupakan masa emas perkembangan, banyaknya pengalaman yang diperoleh anak melalui panca indera akan membuat otaknya menjadi subur dan berkembang. Kualitas otak  anak dipengaruhi oleh faktor kesehatan, gizi, dan stimulasi/ rangsangan yang diterima anak setiap hari melalui panca inderanya. Rangsangan yang diterima oleh program PAUD membuat anak siap mengikuti pendidikan selanjutnya.
          Kalau anak kurang memperoleh layanan PAUD pada masa usia dini, perkembangan jaringan otaknya tidak optimal dan sebagian sel otaknya akan mati/musnah sehingga mempengaruhi kecerdasan dan kecakapan psikis lainnya.
2. Bentuk Pelayanan dalam PAUD 
[bookmark: more]          Program PAUD di Indonesia dimulai dalam skala besar oleh pemerintah sejak terbentuknya Direktorat PAUD (saat itu PADU) pada tahun 2001, agar mendapatkan layanan pendidikan dan pengasuhan sejak dini yang optimal. Anak-anak usia 0-2 tahun dapat mengikuti layanan pengasuhan bersama di Pos PAUD seminggu sekali bersama orang tuannya; pada usia 2-4 tahun dapat mengikuti layanan KB 2-3 kali/minggu; dan pada usia 4-6 tahun dapat mengikuti layanan TK/RA. Sebaiknya anak dimasukan ke SD/MI setelah berusia 7 tahun atau sekurang-kurangnya setelah 6 tahun.
Bentuk pelayanan PAUD diantaranya :
(a). Taman Kanak-kanak atau TK, merupakan salah satu bentuk satuan PAUD bagi anak usia 4-6 tahun.
(b). Raudatul Athfal atau RA, merupakan salah satu bentuk satuan PAUD dengan kekhasan agama Islam bagi anak usia 4-6 tahun.
(c). Kelompok bermain atau KB, merupakan salah satu bentuk satuan PAUD bagi anak usia 2-4 tahun dan dapat diperpanjang sampai usia 6 tahun dalam hal di lokasi tersebut belum ada TK/RA.
(d). Taman penitipan anak atau TPA merupakan salah satu bentuk satuan PAUD bagi anak usia 0-6 tahun bagi keluarga yang berhalangan mengasuh anak karena bekerja atau sebab lain.
(e). Pos Pendidikan Anak Usia Dini atau Pos PAUD  merupakan salah satu bentuk satuan PAUD bagi anak usia 0-6 tahun yang penyelenggaraannya diintegrasikan dengan layanan Posyandu dan Bina Keluarga Balita (BKB). Pos PAUD Dikategorikan sebagai Satuan PAUD Sejenis (SPS). Selain itu masih ada bentuk-bentuk satuan PAUD sejenis lainnya seperti PAUD berbasis Taman Pendidikan AL-Quran (PAUD-TPQ), PAUD berbasis Pelayanan Anak Agama Kristen (PAUD-PAK), dan PAUD berbasis Bina Iman Anak (BIA).
         Berbagai bentuk satuan PAUD tersebut dimaksudkan sebagai alternatif untuk memberikan pilihan kepada masyarakat bentuk layanan mana yang paling sesuai dengan kondisi dan kemampuan yang ada.
         Penyelanggaraan PAUD jalur pendidikan Formal berbentuk Taman Kanak-Kanak (TK)/Raudhatul Aftal (RA)  dan bentuk lain yang sederajat, menggunakan program untuk anak usia 4 - ≤6 tahun. Sedangkan penyelenggaraan PAUD Jalur pendidikan non formal berbentuk Taman Penitipan Anak (TPA) dan bentuk lain yang sederajat, menggunakan program untuk anak usia  0 - <2 tahun, 2 - <4 tahun, 4 - ≤6 tahun dan program untuk anak usia 0 - ≤6 tahun; Kelompok Bermain (KB) dan bentuk lain yang sederajat, menggunakan program untuk anak usia 2 - <4 dan usia 4 - ≤6 tahun.
         Pilihlah lembaga yang pembelajarannya melalui bermain dan dan memberikan stimulasi/ rangsangan pendidikan kepada anak sesuai dengan tahap perkembangannya karena anak belajar melalui apa yang didengar, dilihat, dicium, diraba/sentuh, dan dirasakannya. Jangan paksa anak untuk menguasai materi pelajaran sekolah dasar seperti membaca, menulis dan berhitung karena belum saatnya.
3. Karakteristik Kurikulum PAUD
     	          Kurikulum pendidikan anak usia dini memiliki karakteristik yang berbeda dengan kurikulum satuan pendidikan persekolahan. Karakteristik Kurikulum 2013 PAUD adalah:
a. Mengoptimalkan perkembangan anak.
        Perkembangan anak meliputi aspek nilai agama dan moral, fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni distimulasi secara seimbang agar seluruhnya mencapai perkembangan yang optimal.
        Perkembangan teroptimalkan bila kebutuhan anak terpenuhi secara utuh. Kurikulum harus mendukung terlaksananya layanan holistik-integratif dengan memadukan layanan pendidikan, gizi, kesehatan, pengasuhan, perlindungan, dan kesejahteraan anak.
         Penerapan kurikulum 2013 PAUD diawali dengan melakukan Deteksi Dini Tumbuh Kembang (DDTK). Deteksi dini diperlukan untuk mengetahui apakah seorang anak tumbuh dan berkembang sesuai usianya. Hasil deteksi dini tumbuh kembang seorang anak menjadi dasar untuk memberikan stimulasi dan intervensi yang tepat sesuai dengan perkembangannya.
        Stimulasi dan intervensi tersebut dituangkan ke dalam program-program kegiatan untuk menunjang kemajuan perkembangan anak. Pelaksanaannya dilakukan bekerjasama dengan layanan kesehatan dasar di Posyandu atau tempat layanan kesehatan lainnya.
         Hal penting lainnya bahwa Kurikulum PAUD bersifat inklusi dalam arti menghargai keberagaman kemampuan anaksecara fisik maupun mental tanpa harus membandingkan satu dengan lainnya. Terkait dengan pemahaman tersebut penerapan kurikulum bersifat individual disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak, walaupun penyusunan rencana pembelajarannya disusun untuk kelompok.
b. Menggunakan pembelajaran tematik dengan pendekatan saintifik dalam pemberian rangsangan pendidikan.
       Dalam model pembelajaran tematik mengakomodir pengenalan konten nilai agama dan moral, alam, kehidupannya, manusia, budaya, dan simbol melalui kegiatan yang terpadu dan kontekstual untuk mewujudkan kematangan selaras dengan lingkup perkembangan. Satu tema dapat dikembangkan menjadi sub tema, atau sub-sub tema dengan memperhatikan kedalaman, keluasan, ketersediaan sumber, dan tingkat perkembangan anak.
       Pembelajaran tematik disampaikan melalui prosedur pembelajaran dengan pendekatan saintifik dan habituasi. Mengacu pada prinsip diversifikasi dalam pendidikan, maka tema dalam kurikulum 2013 PAUD tidak ditetapkan secara sentralistik melainkan dipilih dan ditetapkan oleh satuan PAUD disesuaikan dengan kondisi dan ketersediaan sarana dan prasarana lembaga PAUD. Pengembangan tema mempertimbangkan prinsip-prinsip pengembangan tema yaitu (1) Kemenarikan, (2) kedekatan, (3) kesederhanaan, (4) keinsidentalan.
      Proses pembelajaran dengan pendekatan saintifik dan pembiasaan dilaksanakan dalam suasana menyenangkan. Bermain dilaksanakan dalam suasana belajar, dimana ada kebebasan anak untuk mengembangkan gagasan, bereksplorasi, tanpa melanggar aturan bersama.
               c. Menggunakan penilaian otentik dalam memantau perkembangan anak
                           Penilaian mengukur kemajuan perkembangan yang dicapai anak setelah mengikuti program yang dirancang dalam kurikulum. Penilaian dilaksanakan secara berkelanjutan untuk mendapatkan data perkembangan yang dimunculkan anak pada saat berkegiatan atau melalui karya yang dihasilkannya.
                   Hasil penilaian disampaikan berupa laporan perkembangan yang ditulis secara deskripsi yang menggambarkan capaian perkembangan anak. Hasil penilaian digunakan sebagai bahan laporan kepada orang tua dan sebagai masukan untuk ditindaklanjuti pada kegiatan selanjutnya.
d.Memberdayakan peran orang tua dalam proses pembelajaran
   Kurikulum PAUD menempatkan orang tua sebagai partner dalam pendidik. Pelibatan orang tua diyakini menjadi bagian penting dalam proses pembelajaran dan mendorong keberhasilan anak di jenjang pendidikan berikutnya.
        Satuan PAUD seharusnya memfasilitasi pelaksanaan program keorangtuaan dalam berbagai bentuk kegiatan. Program pengasuhan terprogram menjadi keharusan bila satuan PAUD memberikan layanan program untuk anak usia 4-6 tahun tetapi jumlah jam pertemuannya kurang dari 900 menit (15 jam) dalam satu minggu. Program pengasuhan menggenapkan kekurangan jam pertemuan belajar dalam satu minggu dilaksanakan oleh orang tua di rumah, Pengasuhan terprogram disusun guru bersama orang tua.
   Disamping orang tua biologis, Kurikulum PAUD juga melibatkan orang-orang dewasa yang ada di lingkungan anak. Pendidik bukan satu-satunya sumber belajar yang memfasilitasi anak belajar, dan kelas bukan satu-satunya tempat anak belajar. Anak dapat belajar di dalam, di luar, di kebun dan di semua tempat yang memungkinkan untuk mengenal, benda, tumbuhan, orang, tempat, atau kejadian. Anak dapat belajar dari pendidik, orang tua, sumber lain, buku, dan sebagainya.
   Bahan ajar dan alat peraga diambil dari lingkungan. Pembelajaran yang demikian lebih menghargai proses dari pada hasil semata. Untuk pelaksanaan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik kurikulum PAUD yang paling utama diperlukan perubahan pola pikir dan pola kerja pendidik.
e. Kurikulum dikembangkan dengan prinsip diversifikasi.
               Dalam rangka pembangunan pendidikan, masing-masing daerah memerlukan pendidikan yang sesuai dengan karakteristik daerah. Kurikulum sebagai jantung pendidikan perlu dikembangkan dan diimplementasikan secara kontekstual untuk merespon kebutuhan daerah dan anak di masa kini dan masa mendatang.
        Kurikulum nasional yang ditetapkan dalam Permendikbud Nomor 146 tahun 2014 bersifat rujukan yang harus dikembangkan menjadi kurikulum operasional oleh satuan pendidikan agar sesuai dengan kondisi dan kekhasan potensi daerah.
4. Tujuan Pendidikan Anak Usia Dini
         Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan 5 perkembangan, yaitu : perkembangan moral dan agama, perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan/kognitif (daya pikir, daya cipta), sosio emosional (sikap dan emosi) bahasa dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan sesuai kelompok usia yang dilalui oleh anak usia dini seperti yang tercantum dalam Permendiknas No 58 tahun 2009.
Ada dua tujuan diselenggarakannya pendidikan anak usia dini yaitu:
(a). Tujuan utama: untuk membentuk anak Indonesia yang berkualitas, yaitu anak yang tumbuh dan berkembang sesuai dengan tingkat perkembangannya sehingga memiliki kesiapan yang optimal di dalam memasuki pendidikan dasar serta mengarungi kehidupan pada masa dewasa.
(b). Tujuan penyerta: untuk membantu menyiapkan anak mencapai kesiapan belajar (akademik) di sekolah, sehingga dapat mengurangi usia putus sekolah dan mampu bersaing secara sehat di jenjang pendidikan berikutnya.
        Rentangan anak usia dini menurut Pasal 28 UU Sisdiknas No.20/2003 ayat 1 adalah 0-6 tahun. Sementara menurut kajian rumpun keilmuan PAUD dan penyelenggaraannya di beberapa negara, PAUD dilaksanakan sejak usia 0-8 tahun (masa emas).     
Pada bagian Ketujuh mengenai Pendidikan Anak Usia Dini Pasal 28 adalah sebagai berikut :
     (1) Pendidikan anak usia dini diselenggarakan sebelum jenjang pendidikan dasar.
     (2) Pendidikan anak usia dini dapat diselenggarakan melalui jalur pendidikan formal, nonformal, dan/atau informal. 
     (3) Pendidikan anak usia dini pada jalur pendidikan formal berbentuk taman kanakkanak (TK), raudatul athfal (RA), atau bentuk lain yang sederajat. 
     (4) Pendidikan anak usia dini pada jalur pendidikan nonformal berbentuk kelompok bermain (KB), taman penitipan anak (TPA), atau bentuk lain yang sederajat.
     (5) Pendidikan anak usia dini pada jalur pendidikan informal berbentuk pendidikan keluarga atau pendidikan yang diselenggarakan oleh lingkungan. 
   (6) Ketentuan mengenai pendidikan anak usia dini sebagaimana dimaksud pada ayat (1), ayat (2), ayat (3), dan ayat (4) diatur lebih lanjut dengan peraturan pemerintah.
5. Prinsip-prinsip Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini
a. Bermain Sambil Belajar atau Belajar Seraya Bermain
(1) Bermain merupakan kegiatan yang paling diminati  anak. Saat bermain anak melatih otot besar dan kecil, melatih keterampilan berbahasa, menambah pengetahuan, melatih cara mengatasi masalah, mengelola emosi, bersosialisasi, mengenal matematika, sain, dan banyak hal lainnya.
(2) Bermain bagi anak juga sebagai pelepasan energi, rekreasi, dan emosi. Dalam keadaan yang nyaman semua syaraf otak dalam keadaan rileks sehingga memudahkan menyerap berbagai pengetahuan dan membangun pengalaman positif.
(3) Kegiatan pembelajaran melalui bermain mempersiapkan anak menjadi anak yang senang belajar.
b. Berorientasi pada Kebutuhan Anak
         Anak sebagai pusat pembelajaran. Seluruh kegiatan pembelajaran di rencanakan dan dilaksanakan untuk mengembangkan potensi anak. Dilakukan dengan memenuhi kebutuhan fisik dan psikis anak. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan dengan cara yang menyenangkan sesuai dengan cara berpikir dan perkembangan kognitif anak. Pembelajaran PAUD bukan berorientasi pada keinginan lembaga/guru/orang tua.
c. Stimulasi Terpadu
        Anak memiliki aspek moral, sosial, emosional, fisik, kognitif, bahasa, dan seni. Kebutuhan anak juga mencakup kesehatan, kenyamanan, pengasuhan, gizi, pendidikan, dan perlindungan. Pendidikan Anak Usia Dini memandang anak sebagai individu utuh, karenanya program layanan PAUD dilakukan secara menyeluruh dan terpadu. Untuk memenuhi stimulasi yang menyeluruh dan terpadu, maka penyelenggaraan PAUD harus bekerjasama dengan layanan kesehatan, gizi, dan pendidikan orang tua. Dengan kata lain layanan PAUD Holistik Integratif menjadi keharusan yang dipenuhi dalam layanan PAUD.
d. Berorientasi pada Perkembangan Anak
        Setiap anak memiliki kecepatan dan irama perkembangan yang berbeda, namun demikian pada umumnya memiliki tahapan perkembangan yang sama. Pembelajaran PAUD, pendidik perlu memberikan kegiatan yang  sesuai dengan tahapan perkembangan anak, dan memberi dukungan sesuai dengan perkembangan masing-masing anak. Untuk itulah pentingnya pendidik memahami tahapan perkembangan anak.
B. Konsep Fisik Motorik Halus
1. Pengertian Perkembangan Fisik Motorik Halus
         Perkembangan fisik/motorik diartikan sebagai perkembangan dari unsur kematangan dan pengendalian gerak tubuh. Keterampilan motorik kasar diawali dengan bermain yang merupakan gerakan kasar. Sementara keterampilan motorik halus baru mulai berkembang, yang diawali dengan kegiatan yang amat sederhana seperti memegang pensil, memegang sendok, dan mengaduk.
         Terdapat tiga unsur yang menentukan dalam perkembangan motorik, yaitu otak, saraf dan otot. Otak bersama jaringan saraf membentuk sistem saraf pusat yang mencakup lima pusat kontrol akan mendiktekan setiap gerakan anak. Berikut ini tabel yang menggambarkan fungsi lima pusat kontrol di otak tersebut.

Tabel 2.1 Fungsi Lima pusat Kontrol Di Otak

	Otak Dan Pusat Kontrol Syaraf
	Fungsi

	Cerebral Cortex (Otak Besar)
	Merupakan pusat kontrol yang menerima dan memproses informasi pengindraan

	Basal Ganglia
	Kunpulan sel syaraf di dalam sistem syaraf pusat yang menyebabkan gerakan tanpa direncanakan terlebih dahulu.

	Cerebellum (Otak Kecil)
	Bagian yang mengatur seluruh pergerakan tubuh dan koordinasi gerakan tubuh

	Batang Otak
	Merupakan Bagian yang menghubungkan otak dengan jaringan syaraf, memiliki fungsi menyeleksi informasi dan membiarkan otak bereaksi sesuai kebutuhan

	Jaringan Syaraf
	Merupakan jalur transmisi bagi pesan-pesan yang datang menuju otak



2. Perkembangan Motorik Anak Usia Dini menurut para ahli
        Perkembangan motorik anak berhubungan erat dengan kondisi fisik dan intelektual anak serta berlangsung secara bertahap tetapi memiliki alur kecepatan perkembangan yang berbeda pada setiap anak (Silawati, 2008).
         Kemampuan motorik setiap anak berbeda, pada umumnya anak yang mempunyai kemampuan motorik halus baik mengalami kemampuan motorik kasar yang kurang baik begitu juga sebaliknya. Secara umum terdapat kelompok anak dengan kemampuan motorik halus lebih dominan dan kemampuan motorik kasar lebih dominan.
a. Perkembangan Motorik 
       Perkembangan motorik anak berhubungan erat dengan kondisi fisik dan intelektual anak serta berlangsung secara bertahap tetapi memiliki alur kecepatan perkembangan yang berbeda pada setiap anak (Silawati, 2008). Kemampuan motorik setiap anak berbeda, pada umumnya anak yang mempunyai kemampuan motorik halus baik, mengalami kemampuan motorik kasar yang kurang baik, begitu juga sebaliknya. Secara umum terdapat kelompok anak dengan kemampuan motorik halus lebih dominan dan kemampuan motorik kasar lebih dominan.
(1)  Kemampuan Motorik Halus Anak Usia 4 sampai dengan 5 Tahun
                               Perkembangan motorik halus anak usia 4 sampai dengan 5 tahun berbeda-beda  untuk setiap anak. Perkembangan motorik merupakan perkembangan pengendalian gerakan jasmaniah melalui kegiatan pusat syaraf, urat syaraf, dan otot yang terorganisasi (Hurlock, 1991).
(2)  Menurut Elizabeth Hurlock (1999) 
         Tugas-tugas perkembangan anak usia 4 sampai dengan 5 tahun diantaranya yaitu mempelajari keterampilan fisik yang diperlukan untuk permainan yang umum dan mengembangkan keterampilan-keterampilan dasar untuk memebaca, menulis dan berhitung.
(3)  Suherman (2000),
       Menjelaskan secara ringkas tugas-tugas perkembangan motorik halus pada  anak usia 4 sampai dengan 5 tahun, salah satunya yaitu dapat mengancingkan baju.

(4)  Menurut Silawati (2008), 
       Tahap perkembangan motorik halus anak usia 4 sampai dengan 5 tahun yaitu: 
         Anak usia 4 tahun mempunyai kemampuan pada aspek motorik halus yang terdiri dari; membangun menara setinggi 11 kotak, menggambar sesuatu yang berarti bagi anak tersebut dan dapat dikenali oleh orang lain , mempergunakan gerakan-gerakan jemari selama permainan jari, menjiplak gambar kotak, menulis beberapa huruf. 
         Anak usia 5 tahun mempunyai kemampuan pada aspek motorik halus yang terdiri dari; menulis nama depan, membangun menara setinggi 12 kotak, mewarnai dengan garis-garis, Memegang pensil dengan benar antara ibu jari dan dua jari, menggambar orang beserta rambut hidung, menjiplak persegi panjang dan segitiga, memotong bentuk-bentuk sederhana.
(5) Berdasarkan Peraturan Mentri Pendidikan Nasional No 58 tahun 2009 tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini, 
        Tingkat pencapaian perkembangan anak usia 4 sampai dengan 5 tahun adalah; membuat garis vertikal, horizontal, lengkung kiri/kanan, miring kiri/kanan, dan lingkaran. Menjiplak bentuk. Mengkoordinasikan mata dan tangan untuk melakukan gerakan yang rumit. Melakukan gerakan manipulatif untuk menghasilkan suatu bentuk dengan menggunakan berbagai media. Mengekspresikan diri dengan berkarya seni menggunakan berbagai media.
3.  Tujuan dan Fungsi Perkembangan Motorik
      Tujuan perkembangan motorik adalah mengkaji proses pentahapan kemampuan gerak, apakah kemampuan gerak individu tersebut sudah sesuai dengan masanya. Hal tersebut sangat diperlukan untuk dapat memberi dukungan kuat terhadap terbentuknya kualitas gerak yang proporsional pada usianya. 
      Fungsi perkembangan motorik adalah penguasaan keterampilan yang tergambar dalam kemampuan menyelesaikan tugas gerak tertentu. Kualitas gerak terlihat dari seberapa jauh anak tersebut mampu menampilkan tugas gerak yang diberikan dengan tingkat keberhasilan tertentu. Jika tingkat keberhasilan dalam melaksanakan tugas gerak tinggi, berarti gerak yang dilakukannya efektif dan efisien. 
a. Perkembangan Motorik Hubungannya dengan Kognitif
	        Piaget telah menemukan bahwa anak mampu beraktivitas dalam merespon pengaruh lingkungan secara bertahap sejahk lahir hingga dewasa. Hasil temuannya itu sekarang dikenal sebagai Metode Klinis dari Piaget, suatu sistem pengumpulan data melalui Tanya jawab sepenuhnya untuk memahami proses berfikir. Akhirnya Piaget dapat mengkatagorikan perilaku ke dalam empat tahapan kognitif yaitu ;
(1)  Sensori motorik		: lahir s/d 2 tahun
            Menurut Piaget tahap sensori-motorik berlangsung dari kelahiran hingga kira-kira usia 2 tahun, sama dengan periode masa bayi. selama masa ini, perkembangan mental ditandai oleh kemajuan yang besar dalam kemampuan bayi untuk mengorganisasikan dan mengkoordinasikan sensasi melalui gerakan-gerakan dan tindakan-tindakan fisik -oleh karena itu, namanya sensori motorik ( Piaget, 1952)
          Menurut Piaget tahap ini dibagi lagi kedalam 6 sub tahap, yang masing-masing meliputi perubahan-perubahan kualitatif tahapan organisasi sensori motorik. Istilah skema (schema) mengacu kepada unit dasar atau suatu pola pemfungsian sensorik-motorik yang terorganisasi.ke-enam tahap sensori motorik yang  yang dimaksud adalah:
                       1.1.  Reflek sederhana  (simple Reflexes) adalah sub thap sensoris motorik  yang pertama Piaget, yang terjadi pada bulan pertama setelah kelahiran. pada sub tahap ini, alat dasar koordinasi sensasi dan aksi adalah melalui perilaku reflektif, seperti mencari dan mengisap, yang dimiliki bayi sejak lahir. (anatar 0- 1 bulan )
                       1.2. Kebisasan-kebiasaan pertama dan reaksi sirkuler primer (first habits and primary circular rections) adalah sub tahap yang berkembang antara usia 1 dan 4 bulan. pada sub tahap ini, bayi belajar mengkoordinasikan sensasi dan tipe skema atau struktur yaitu kebiasaan – kebiasaan dan reaksi-rekasi sirkular primer.     
                            Rekasi sirkuler primer (primer sircular reaction), adalah suatu skema yang didasarkan pada usaha bayi untuk mereproduksi suatu peristiwa yang menarik atau menyenangkan yang pada mulanya terjadi secara kebetulan.
                     1.3. Reaksi sirkuler sekunder (secondary circular reaction) adalah sub tahap yang berkembang antara usia 4 sampai 8 bulan. pada sub tahap ini bayi semakin berorientasi atau berfokus pada benda di dunia, yang bergerak di dalam keasyikan dengan diri sendiri dalam interaksi sensori motorik.
                1.4. Koordinasi reaksi sirkuler sekunder (coordination of secondary sircular reaction) adalah sub tahap sensori-motorik yang berkembang antara 8 dan 12 bulan. Pada sub tahap ini, beberapa perubahan yang signifikan berlangsung yang meliputi koordinasi skema dan kesengajaan.
            1.5. Reaksi sirkular tersier, kesenangan atas sesuatu yang baru, dan keingin   tahuan (tertiary circular reactions, novelty, and curiosity) adalah sub tahap sensori -motorik yang berkembang anatara usia 12 dan 18 bulan. Pada tahap ini, bayi semakin tergugugah minatnya oleh berbagai hal yang ada pada benda- benda itu dan oleh banyaknya hal yang dapat mereka lakukan pada benda – benda itu.
                       1.6. Internalisasi skema ( internalization of schemes), adalah sub tahap sensori motorik yang berkembang atara usia 18 dan 24 bulan. Pada sub tahap ini fungsi mental bayi berubah dari suatu taraf sensori-motorik murni menjadi suatu taraf simbolis, dan bayi mulai mengembangkan kemampuan untuk menggunakan simbol-simbol primitif.      
                (2) Praoperasional	: 2 tahun sampai denan 7 tahun
        Pada umur 2 sampai dengan 7 tahun anak sudah mulai menjelaskan dunia dengan kata-kata gambar, dan likisan. namun anak pra sekolah masih kurang mampu melakukan operasi (tindakan mental yang terinternalisasi) yang memungkinkan anak melakukan secara mental apa yang sebelumya hanya dilakukan secara fisik. akan tetapi beberapa hambatan pemikiran anak pada tahap ini adalah egosentrisme dan sentralisasi.
                (3) Konkret operasional	: 7 tahun sampai dengan 11 tahun
        Tahap ini berkisar pada usia 7 sampai dengan 11 tahun, anak dapat melakukan operasi dan penalaran logis menggantikan pikiran intuitif selama penalaran dapat diterapkan pada contoh kasus dan konkret, memahami konsep percakapan, mengorganisasikan obyek menjadi kelas-kelas hierarki (klasifikasi) dan menempatkan obyek-obyek dalam urutan (serialisasi)
               (4) Formal operasional	: 11 tahun sampai dengan 15 tahun
          Tahap ini berkisar antara 11 sampai dengan 15 tahun, individu lebih melampaui pengalaman konkrit dan berpikir abstrak, idealis, dan logis. berpikir lebih abstrak, remaja menciptakan bayangan situasi ideal, berpikir mengenai bagaimana orangtua yang seharusnya dan membandingkan orangtua mereka dengan standar ideal ini.
	           Menurut Piaget, perkembangan kognitif terjadi melalui proses yang disebut dengan adaptasi. Adaptasi merupakan penyesuaian terhadap tuntutan lingkungan dan intelektual melalui dua hal, yaitu asimilasi dan akomodasi. Asimilasi merupakan proses anak dalam menafsirkan pengalaman barunya yang didasarkan pada interpretasi dunia anak usia dini. Akomodasi merupakan aspek kedua dan adaptasi. Asimilasi dan akomodasi Menjadi dasar dalam perkembangan kognitif  dan penekanan akan pentingnya menempausia dinian peranan lingkungan dalam perkembangan anak usia dini.
C. Konsep Dasar Belajar Mewarnai
1. Pengertian Belajar Menurut Para Ahli
        Menurut Ernest R. Hilgard dalam Sumardi Suryabrata, (1984: 252), belajara merupakan proses perbuatan yang dilakukan dengan sengaja, yang kemudian menimbulkan perubahan, yang keadaannya berbeda dari perubahan yang ditimbulkan oleh lainnya”.
                Moh. Surya (1981: 32), mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam interaksinya dengan lingkungan. Kesimpulan yang bisa diambil dari kedua pengertian di atas, bahwa pada prinsipnya, belajar adalah perubahan dari diri seseorang.
                Menurut Slameto  (2003: 2), mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan sesorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamnnya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.
                Dari apa yang dikemukakan diatas bisa disimpulkan bahwa pengertian belajar adalah merupakan proses perubahan tingkah laku berdasarkan pengalaman atau latihan.

2. Pengertian Mewarnai
Menurut Femi Olivia dalam bukunya Gembira Bermain Corat-Coret, mewarnai merupakan suatu bentuk kegiatan kreativitas, dimana anak diajak untuk memberikan satu atau beberapa goresan warna pada suatu bentuk atau pola gambar, sehingga terciptalah sebuah kreasi seni.
a. Manfaat mewarnai bagi anak, yaitu : 
1. Melatih anak mengenal aneka warna dan nama-nama warna
2. Melatih anak untuk memilihi kombinasi warna dan membantu anak untuk belajar keserasian dan keseimbangan warna.
3. Stimulasi daya imajinasi dan kreativitas.
4. Melatih mengenai objek sehingga anak memahami detail objek yang akan diwarnai terlebih dahulu sebelum mereka mewarnai
5. Melatih anak membuat target. Proses mewarnai membutuhkan satu target yaitu berhasil mewarnai seluruh bidang gambar yang tersedia. Jadi anak belajar untuk menyelesaikan tugas yang dihadapinya sesuai target.
6. Melatih anak mengenal garis batas bidang.
7. Dimasa awal ketika anak memulai aktifitas mewarnai, mereka tidak akan peduli dengan garis batas gambar dihadapannya. Hal tersebut wajar-wajar saja, biarkan anak merasa nyaman dan excited terlebih dahulu dengan aktivitas mewarnainya
8. Melatih keterampilan motorik halus anak sebagai salah satu sarana untuk mempersiapkan kemampuan menulis.
9. Melatih kemampuan koordinasi antara mata dan tangan.
b. Mengembangkan Kemampuan Motorik
       Aktivitas mewarnai merupakan aktivitas yang dapat membantu meningkatkan kinerja otot tangan sekaligus mengembangkan kemampuan motorik anak. Kemampuan tersebut sangat penting dalam perkembangan aktivitasnya kelak, seperti dalam mengetik, mengangkat benda dan aktivitas lainnya dimana dibutuhkan kinerja otot lengan dan tangan dalam prosesnya.
c. Melatih Konsentrasi Dan Ketahanan Mental Terhadap Lingkungan 
        Aktivitas mewarnai dapat melatih konsentrasi anak untuk tetap fokus pada pekerjaan yang dilakukannya meskipun banyak aktivitas lain yang terjadi disekelilingnya. Seorang anak yang sedang menyelesaikan tugas mewarnai akan fokus pada lembar gambar yang sedang diwarnainya, sehingga sekalipun pun di sekelilingnya ribut dengan aktivitas anak-anak lain, ia akan tetap fokus menyelesaikan tugas mewarnainya. Dalam mewarnai, anak juga dilatih konsentrasinya agar tidak melewati garis yang membentuk objek yang diwarnai.
         Hal yang harus selalu kita ingat, bahwa ketika anak sedang mewarnai biarkan mereka bebas menentukan sendiri warna apa yang diinginkannya. Jangan mendikte anak sehingga membuat mereka merasa tertekan dan kehilangan semangat. Terkadang ada pula anak yang menjadi mogok mewarnai karena mendengar respon negatif dari orangtuanya. 
        Bila kita lihat pemberian warna anak kurang rapi dan kurang rata, berilah dukungan pada mereka. Hargai hasil karyanya dengan memberikan pujian agar mereka lebih semangat. Kemudian kita berikan contoh padanya bagaimana cara memegang krayon supaya warnanya lebih rata. Atau kita juga dapat mewarnai bersama dengan anak sehingga mereka merasa nyaman dan senang melihat orangtuanya juga mau melakukan kegiatan tersebut. Kita juga dapat memotivasi anak untuk mengulang mewarnai kembali supaya hasilnya lebih baik dan rapi. Bila anak tidak mau, jangan kita paksa.
3. Pengenalan Komputer Pada anak Usia Dini
               Dalam pembelajaran anak usia dini, kita perlu tahu kegiatan komputer apa saja yang sesuai untuk anak usia dini. Anak usia dini memiliki rasa keingintahuan yang sangat tinggi dan ego yang luar biasa. Pembelajaran berbasis TIK ini sangat efektif untuk membangkitkan motivasi dan rasa keingintahuan anak yang tinggi. Akan tetapi, banyak orangtua yang ketakutan apabila rasa keingintahuan anaknya itu malah menjerumuskan anaknya ke jalan yang tidak benar sehingga ketakutan itu akan membuat orangtua lebih bersifat protektif terhadap anaknya bahkan sampai ada yang melarang anaknya untuk mengenal game yang menggunakan teknologi komputer. Sikap seperti ini justru bukan merupakan sikap yang efektif, karena kebanyakan anak-anak akan kehilangan kepercayaan dirinya dan menjadi minder terhadap dunia luar dan akan ketinggalan teknologi yang sedang trend. Rasa keingintahuan anak yang tinggi itu memang harus dikontrol dengan ekstra tinggi, tetapi bukan dengan cara itu untuk membuat anak tidak terjerumus. Para orangtua seharusnya bersedia terlibat untuk belajar teknologi informasi, agar dapat membantu anak-anak mereka bersiap menggunakaan teknologi informasi yang sesuai dengan usia mereka.
	        Pengenalan komputer untuk anak usia dini sangat sederhana dan simple, melalui teknologi komputer ini anak akan di ajak belajar melalui bermain. Jadi anak tidak akan terasa bahwa dia sedang belajar, si anak merasa senang dalam menyelesaikan pekerjaannya.
	        Teknologi Komputer untuk anak usia dini diawali dengan pengenalan hardware seperti : mengenalakan apa itu keyboard, apa itu layar/screen, kemudian bagaimana cara menggunakan komputer? Dengan penyampaian yang sederhana dan cerita-cerita menarik, anak-akan tertarik dan merasa termotivasi untuk tahu cara kerja dari komputer tersebut, anak juga akan penasaran bagaimna cara bermain menggunakan komputer 
	        Pada tahap Pendidikan Anak Usia Dini, anak masih dalam batas mengenalkan komputer, bagian dan fungsi komputer itu sendiri, menggunakan komputer dengan benar; seperti cara menghidupkan dan mematikan komputer, tertib menggunakan komputer. Pembelajaran ini sangat berpengaruh terhadap perkembangan anak usia dini seperti perkembangan kognitif, afektif, maupun sosial-emosional, yang akan dijelaskan dibawah ini :
a.  Perkembangan Kognitif. 
       Dengan adanya pembelajaran ini, anak dapat belajar  berhitung menggunakan aplikasi kalkulator yang ada pada komputer, mengenal bentuk geometri, mewarnai, menggambar pemandangan yang disukai, mengelompokkan benda-benda yang sejenis, membuat cerita sederhana atau membuat kartu ucapan untuk teman atau orang-orang yang disayangi. Semua itu dapat dilakukan dengan menggunakan aplikasi-aplikasi yang mudah dimengerti oleh anak yang terdapat pada komputer.
b.  Perkembangan Afektif. 
                Misalnya : Suatu program didesain secara tepat dengan memberikan potongan clip suara atau video yang isinya menggugah perasaan.
4. Mewarnai Pada Anak Usia Dini Dengan Media Komputer
        Mewarnai telah menjadi bagian dari keterampilan yang sebaiknya dikuasai oleh anak-anak sejak usia dini karena memahami warna sama pentingnya dengan menguasai berhitung, membaca dan menulis. Dengan mewarnai anak tidak hanya belajar mengenali warna, namun juga memberi kesempatan untuk mengekspresikan diri.
        Kegiatan mewarnai melatih keterampilan motorik sekaligus kemampuan kognitif sebab dalam mewarnai sang anak dilatih menggunakan alat mewarnai secara tepat dan otot-otot tangannya menjadi terlatih. Selain itu, otak turut berfikir tentang warna yang disukainya atau membubuhkan warna pada gambar sesuai pengamatan.
              Dengan menggunakan komputer, anak menjadi lebih senang belajar karena adanya perangkat lunak pendidikan yang diprogram sedemikian menarik. Semakin anak tertarik kepada program tersebut, semakin tertarik pula dia untuk belajar. Misalnya, perangkat lunak program pengetahuan dasar mewarnai. Anak akan lebih suka mewarnai melalui program yang disertai gambar yang dapat bergerak dan bersuara, tulisan yang dapat membuka halaman lain, atau gambar yang dapat dirubah-ubah warnanya daripada mewarnai mengunakan krayon, pencil warna, cat warna yang di dioleskan di kertas atau buku gambar yang mana hal tersebut jika ada kesalahan tidak bisa di hapus, sementara mewarnai menggunkan komputer anak bisa merubah-rubah warna sesuai dengan keinginnya dengan berulang-ulang kali samapai warna yang diinginkan terpenuhi sesuai dengan keinginanya.
             Selain program pendidikan, komputer juga menawarkan program aplikasi berbentuk permainan elektronik yang pada umumnya tidak secara khusus diberi muatan pendidikan formal tertentu. Permainan elektronik tersebut dapat membantu anak untuk belajar bagaimana bertahan, membuat strategi, dan membangkitkan semangat kepemimpinan, karena sering menggunakan komputer, anak dapat mengoprasikan berbagai program olah kata dan angka. Para balita juga dapat belajar mengenal warna dan bentuk-bentuk melalui program pendidikan yang dioperasikan dengan komputer. Anak juga memungkinkan memiliki kosa kata dalam bahasa Inggris melalui komputer.
	         Pada usia ini, pengenalan dunia Informasi Tekhnologi (IT) sudah masuk pada tingkat program interaktif, dimana anak sudah bisa berinteraksi dengan program aplikasi pembelajaran.
         Tidak bisa kita pungkiri dalam segala bidang Teknologi Informasi Komputer (TIK) sudah menjadi kebutuhan pokok pada kehidupan kita, termasuk dalam dunia pendidikan. TIK memiliki peran penting dalam sarana dan prasarana pembelajaran. Tujuan pembelajaran TIK pada anak usia dini adalah mengenalkan teknologi informasi dan komunikasi. Untuk memudahkan anak usia dini dalam membantu proses belajar dengan cara yang menyenangkan, kreatif, imaginative dengan memakai TIK sebagai sumber belajar, seperti CD interaktif yang kini semakin banyak berkembang dalam modifikasi isi dari pembelajarannya. Contohnya : belajar berhitung, belajar membaca, mengenal huruf, mengenal warna, geometri, bentuk, juga mengenal lingkungan,binatang dan tumbuh-tumbuhan serta lain-lainnya. 

                     Ada pula games-games yang menyenangkan anak-anak tetapi juga syarat dengan pembelajaran seperti puzzle huruf, puzzle angka, puzzle bentuk binatang dan lan-lain. Sehingga yang tanpa disadari anak, mereka belajar banyak mengenal kosakata dalam bahasa Inggris, tahu bagaimana berhitung, bagaimana menyusun bentuk, bagaimana memadu padankan warna, yang pada masa sekarang ini banyak orang tua memaksakan anak belajar tanpa memikirkan kebutuhan dan hak dalam dunia anak yaitu bermain. 
              Dengan adanya sarana dan prasarana TIK sebagai sumber belajar menjadikan pembelajaran menjadi lebih atraktif juga kreatif. Membuat anak menjadi lebih tertantang untuk bermain sambil belajar.
	        Sofware yang digunakan untuk belajar mewarnai yaitu program paint, dengan program ini anak akan mengetahui bayak warna dan gambar-gambar yang lucu dan menyenangkan. Dari program ini juga anak bisa berimajinasi dengan beragam warna dan bentuk yang diiginkan oleh anak. 
              Dengan cara sederhana anak akan mudah melakukan kegiatan mewarnai ini dan anak akan senang dengan gambar yang akan di tampilkan sesuai dengan pilihan mereka dan anak juga dapat mengganti gambar-gambar yang mereka inginkan tanpa harus menyobek kertas dan tanpa harus menghapus apabila ada kesalah dalam mewarnai.
         Anak bisa memadu padankan warna dengan warna yang mereka inginkan dengan imajinasi-majinasi yang ada di otak mereka, tanpa harus belepotan tangan dengan cat warna, pencil warna atau panttle dan anak juga bisa merubah-rubah warna sesuai dengan keinginan mereka tanpa harus menghapus dengan rapih seperti pada kertas, dengan cara mudah anak bisa mengganti warna dengan hanya mengklik warna yang mereka inginkan.
	       a. Kelebihan Komputer Sebagai Sarana KBM adalah :
            (1)  Anak dapat mengontrol Kegiatan Belajarnya
            (2)  Anak dapat mengetahui hasil belajarnya secara periodik
      (3)  Dapat menyimpan beragam informasi
      (4)  Dapat memperlihatkan objek yang realistis
      (5)  Melatih daya pikir secara logis dan sistematis.
       b. Keterbatasan Program Komputer adalah :
(1) Hanya bisa untuk pembelajaran kognitif dan intelektual, dan tidak bisa untuk pembelajaran sikap.
(2) Penggunaannya bersifat individual
(3) Kurangnya waktu mereka untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar.
(4)   Anak kurang kreatif dan belum trampil dalam memegang pencil warna.
c   Pengenalan Program Paint Sebagai Fasilitas Untuk Mewarnai
(1). Tujuan Pembelajaran
1.1.  Mengenalkan jendela Paint dan fungsinya masing-masing
1.2.  Mengenalkan nama dan fungsi yang ada pada masing-masing jendela Paint.
1.3. Melenturkan tangan dan jari jemari anak dalam memegang dan menggerakan mouse.
1.4.  Melatih imajinasi anak dalam menentukan warna
1.5.  Mengenalkan gambar yang sudah tersedia dalam jendela Paint.

(2). Indikator Keberhasilan
2.1. Dapat memberi warna dengan menggunakan warna ada pada  jendela Paint untuk gambar yang belum diwarnai
2.2. Dapat menggerakan mouse dengan baik dari pertemuan sebelumnya.
2.3. Dapat mengenal gambar-gambar yang ada di jendela Paint.

(3). Metode Pengajaran
3.1. Pengajar dapat menerangkan hubungan antara pelajaran komputer dengan kegiatan belajar di sekolah melalui cerita pendek sederhana sesuai dengan tema dan sub tema yang sedang dipelajari misalnya anak mengenal mahluk hidup yang ada di laut, seperti ikan, rumput laut, pasir dan lain-lain.
3.2. Pengajar mengarahkan anak-anak untuk dapat memberi warna pada gambar yang telah disediakan di dalam jendela Paint.
3.3. Pengajar mengarahkana anak didik cara mencetak gambar yang telah mereka warnai dengan fasilitas printer.

d. Langkah-langkah dan cara mewarnai dengan menggunakan program Paint
1. Membuka program Paint
a. Klik Start
b. Pilih All Program
c. Pilih Accessories
d. Pilih Paint, maka jendela program Paint akan ditampilkan
e. Pilih gambar yang diinginkan
f. Pilih warna yang akan di bubuhkan pada gambar

2.  Keluar dari Program Paint
a. Klik tanda silang pada kotak pengatur jendela
b. Klik Exit, lalu muncul kotak dialog office
c. Klik Yes, jika gambar ingin disimpan
d. Klik No, jika gambar tidak disimpan





 


BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Pendekatan Dan Metode Penelitian
        Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif adalah suatu pendekatan yang juga disebut pendekatan investigasi karena biasanya peneliti mengumpulkan data dengan cara bertatap muka langsung dan berinteraksi dengan orang-orang di tempat penelitian (McMillan & Schumacher, 2003). Penelitian kualitatif juga bisa dimaksudkan sebagai jenis penelitian yang temuan-temuannya tidak diperoleh melalui prosedur statistik atau bentuk hitungan lainnya ( Strauss & Corbin, 2003). Sekalipun demikian, data yang dikumpulkan dari penelitian kualitatif memungkinkan untuk dianalisis melalui suatu penghitungan.
  Penelitian kualitatif ini mengkaji presfektif dengan multi strategi. Strategi-strategi yang bersifat interaktif, seperti observasi langsung, observasi partisipatif, wawancara, dokumne-dokumen, teknik-teknik pelengkap seperti foto, rekaman dan lain-lain. 
Adapun  karakteristik peneliatian kualitatif antara lain :
1. Kajian naturalistik : melihat situasi nyata yang berubah secara alamiah, terbuka, tidak rekayasa pengontrolan variabel.
2. Analisa induktif : mengungkap data khusus, detail untuk menemukan katagori, dimensi, hubungan penting dan asli, dengan pertanyaan terbuka.
3. Holistik : totalitas fenomena difahami sebagai sistem yang komplek, keterkaitan menyeluruh tak dipotong padahal terpisah, sebab akibat.
4. Data kualitatif : deskrifsi rinci dalam persepsi pengalaman orang.
5. Hubungan dan perspsi pribadi hubungan akrab peneliti informal, persepsi dan pengalaman pribadi penting untuk pemahaman fenomena-fenomena.
6. Dinamis : perubahan terjadi terus, lihat proses desain fleksibel.
7. Orientasi keunikan setiap khas, pahami sifat khusus dan dalam konteks sosial historis, analisis silang khusus, hubungan waktu tempat.
8. Empati natural : subjektif murni, tidak dibuat-buat.
 Penelitian kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi kasus (case studies). Menurut Yin (2003:12) mendefinisikan studi kasus sebagai sebuah penelitian ilmiah yang menginvestigasi sebuah fenomena kontemporer di dalam konteks kehidupan khususnya ketika batas antara fenomena dan konteks tidak jelas. 
     Penelitian studi kasus adalah sebuah strategi penelitian yang terdiri atas metode yang mencakup semua meliputi logika desain, teknik koleksi data, dan pendekatan spesifik terhadap analisa data. Dengan kata lain studi kasus tidak saja sebuah taktik mendapatkan data semata atau hanya sebuah bentuk desain saja tetapi stategi penelitian yang bersifat komprehensif (Stoeker dalam Yin, 2003: 13). Stake dalam Vanderstoep dan Johnston (2009:209) melihat penelitian studi kasus sebagai suatu yang spesifik, kompleks dan memiliki fungsi yakni sebuah sistem yang terkait. Sebuah kasus berbentuk sistem terintegrasi, bagian sistem yang tidak berfungsi dengan baik memiliki manfaat yang mungkin irasional, tapi hal tersebut tetaplah menjadi sebuah sistem. Dengan demikian orang-orang atau program-program tersebut berpotensial menjadi sebuah kasus.
   	 Umumnya penelitian kualitatif menggunakan strategi multi metode, data yang diperoleh dengan suatu metode wawancara, dilengkapi, diperkuat dan disempurnakan dengan metode lain seperti observasi, dan studi dokumenter. Demikian juga data yang diperoleh dengan observasi atau pengamatan langsung, terarah setiap hari dilengkapi serta disempurnakan dengan data wawancara dan dokumen-dokumen. Penelitian kualitiatif didasarkan atas asumsi bahwa data dapat dilengkapi dan disempurnakan sepanjang proses penelitian, desain penelitian juga bersifat berubah, berkembang, disesuaikan dan disempurnakan.
B. Tehknik Pengumpulan Data
        Penelitian kepustakaan (liberary recsearh), digunakan untuk mendapatkan data sekunder, yaitu pencarian bahan-bahan dan teori-teori dengan mempelajari, meneliti, mengkaji, serta menelaah literatur-literatur yang berhubungan dengan masalah yang akan diteliti mengenai kompetensi guru dan pembelajaran penerapan TIK pada anak usia dini.
        Peneliti lapangan (field reserach), digunakan untuk mendapatkan data primer, yaitu dengan mendatangi para guru/pendidik, peserta didik, orang tua, dan kepala sekolah kober Cahaya Ilmu kelurahan Padasuka kecamatan Cimahi Tengah yang bersangkutan untuk melakukan pengamatan langsung terhadap kegiatan-kegiatan yang dilakukan kober tersebut, serta memperoleh data dan informasi mengenai masalah yang sedang diteliti oleh penyusun. Adapun tehknik pengumpulan datanya adalah sebagai berikut:
1. Wawancara 
  Dapat dilakukan dalam bentuk : interview informal, interview dengan menggunakan pedoman intreview dan interview berstandar. Interview infomal wawancara beranjak dari pembicaraan yang tidak formal, dan berlangsung secara ilmiah.
        Peneliti melakukan wawancara dan pengamatan secara langsung dan ikut serta dalam pembelajaran, dengan pendidik kober Cahaya Ilmu, peserta didik, dan para orang tua murid dengan maksud untuk mengkontruksi berbagai data mengenai kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran berbasis TIK yang diterapkan di kelompok bermain Cahaya Ilmu kelurahan Padasukan Kecamatan Cimahi Tengah Kota Cimahi pada bulan Agustus 2016 – Januari 2017.
2. Observasi
 Dalam hal ini peneliti melakukan observasi/pengamatan secara langsung untuk mendapat data mengenai apakah anak kelas B ini sudah bisa mengikuti pembelajaran mewarnai dengan media komputer?. Dalam observasi ini peneliti selalu mengkaitkan dengan dua hal yaitu informasi (apa yang terjadi) dan konteks (hal-hal yang berkaitan disekitarnya). Hal ini dilakukan peneliti untuk menemukan makna dari korelasi keduanya. Data hasil observasi dapat berupa deskripsi yang faktual, cermat dan terinci mengenai keadaan lapangan, kegiatan pendidik, peserta didik, orang tua dan situasi sosial, seta konteks dimana kegiatan-kegiatan itu terjadi.

3. Studi Dokumentasi
      Penelitian ini menggunakan studi dokumentasi, berupa tulisan, foto kegiatan, yang dapat dijadikan sumber data yang dapat dimanfaatkan untuk menguji dan menafsirkan maka dengan ini peneliti menggunakan dokumentasi untuk keabsahan data yang diperlukan (dapat dilihat dalam lampiran). Data yang didapat melalui studi dokumentasi ini adalah perencanaan pembelajaran, proses pembelajaran, evaluasi pembelajaran dan perkembangan peserta didik
      Peneliti dalam melakukan penelitian mengandalkan pengamatan, wawancara dan catatan lapangan. Catatan lapangan adalah catatan yang tertulis apa yang dilihat, dialami dan dipikirkan dalam rangka pengumpulan data dan refleksi terhadap pengumpulan data kualitatif. Catatan lapangan terdiri atas dua bagian pertama deskriptif yang berisi gambaran tentang pengamatan orang, tindakan dan pembicaraan, kedua bagian reflektif yang berisi kerangka berfikir dan pendapat peneliti, gagasan dan kepedulian peneliti.
C. Subjek Penelitian
  Penulis melakukan subjek penelitian terhadap para pendidik kelompok bermain Cahaya Ilmu yang menerapkan pembelajaran mewarani dengan media komputer diambil 1 pendidik sebagai responden selama 7 minggu karena pembelajaran berbasis komputer hanya dilakukan 1 minggu sekali, dengan demikian penelitian ini akan mendeskripsikan kadar kompetensi pendidik dalam menerapkan pembelajaran TIK pada peserta didik serta pengaruh hasil pembelajarannya.
       Adapun subjek penelitian sebagai responden adalah para peserta didik yang berjumlah 3 orang yang berusia 5-6 tahun yang memiliki potensi lebih menonjol diatara rekan-rekannya karena dalam usia ini anak lebih bisa memahami dan cepat mengerti dengan apa yang di berikan oleh guru, dan masa anak usia 5-6 tahun ini dimana si anak akan lebih cepat tanggap karena masa ini masa golden age yang mana otak kiri dan kanan bekerja lebih cepat dan anak juga akan lebih mudah diarahkan karena sudah dianggap mampu melakukan hal-hal yang lebih kompleks, serta wawancara dengan tiga orang tua peserta didik, pengamatan langsung untuk dimintai pendapanya mengenai pembelajaran TIK tersebut.
      Dalam penelitian ini sumber data sekunder diambil dokementasi, atau laporan yang tersedia pada kober Cahaya Ilmu, sedangkan data primer yang berupa kompetensi pendidik serta penerapan pembelajaran TIK pada peserta didik bersumber dari para pendidik, peserta didik dan orang tua peserta didik melalui wawancara dan observasi yang berupa catatan-catatan resmi dan tidak resmi yang berkenaan dengan kegiatan pembeajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer.
D. Langkah-langkah Pengumpulan Data melalui :
      Instrument adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam suatu penelitian dan penilaian. Instrumen merupakan alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan informasi kuantitatif dan kualitatif tentang variasi karakteristik variabel penelitian secara objektif.
      Menurut Sugiyono (2006: 102), Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur kejadian (variabel penelitian) alam maupun sosial yang diamati. Menurut Sanjaya (2011: 84), Instrumen penelitian adalah alat yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi penelitian.             
      Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa catatan pengamatan selama mengikuti pembelajaran baik pendidiknya maupun anak didik dan peran serta orang tua, observasi, wawancara dan studi dokumentasi dengan uraian sebagai berikut :
a) Catatan anekdot bertujuan untuk menjaring data secara tertulis tentang kinerja pendidik dalam menerapkan pembelajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer tersebut pada anak usia dini
b) Observasi bertujuan untuk melihat kondisi objek strategi pendidik dalam menerapkan pembelajaran mewarnai melalui media komputer pada anak usia dini.
c) Wawancara ditujukan kepada pendidik yang bertujuan untuk menggali strategi apa yang telah digunakan dalam mengembangkan kreativitas anak dalam hal mewarnai dengan menggunakan media komputer. Sedangkan wawancara kepada peserta didik bertujuan memperoleh gambaran kemampuan anak dalam mewarnai dengan media komputer.
d) Studi dokumenter untuk mengetahui portofolio kinerja pendidik dalam penyampaian TIK pada anak usia dini yang meliputi :
1. Kompetensi pendidik anak usia dini yang diperoleh melalui penyampaian pembelajaran penerapan TIK dan pelatihan yang pernah diikutinya.
2. Catatan anekdot dan portofolio perkembangan anak usia dini.
3. Program kegiatan dan jadwal kegiatan harian.
4. Hasil pengamatan terhadap pembelajaran yang diikuti anak usia dini.
5. Membuat kisi-kisi instrumen penelitian, sebagai bahan dan proses dalam mengumpulkan data yang didapat selama meneliti, dimulai dari pendidik mengenai kadar kompetensinya dalam memberikan pembelajaran pada peserta didik yang mengikuti proses pembelajaran yang diberikan dengan panduan yang ada pada beberapa instrumen.
E. Prosedur Pengolahan Dan Analisis Data
         Pengolahan data merupakan bagian yang amat penting dalam metode ilmiah, karena dengan pengolahan data dapat diberi arti dan makna yang berguna dalam memecahkan masalah penelitian. Data mentah yang telah dipecah-pecahkan dalam kelompok-kelompok, diadakan kategorisasi, dilakukan manipulasi serta dirumuskan sedemikian rupa sehingga data tersebut mempunyai makna untuk menjawab masalah dan bermanfaat untuk menguji hipotesa atau pertanyaan penelitian. Mengadakan manipulasi terhadap data mentah berarti mengubah data mentah tersebut dari  bentuk awalnya menjadi suatu bentuk yang dapat dengan mudah memperlihatkan hubungan-hubungan antara fenomena.
       Analisis data adalah mengelompokkan, membuat suatu urutan, memanipulasi serta menyingkatkan data sehingga mudah untuk dibaca. Langkah pertama dalam analisa adalah membagi data atas kelompok atau kategori-kategori. Kategori tidak lain dari bagian-bagian.
   Beberapa ciri dalam membuat kategori, adalah:
1. Kategori harus dibuat sesuai dengan masalah dan tujuan penelitian.
2. Kategori harus lengkap
3. Kategori harus bebas dan terpisah
4. Tiap kategori harus berasal dari satu kaidah klasifikasi
5. Tiap kategori harus dalam satu level.
      Kategori harus sesuai dengan masalah penelitian, sehingga kategori tersebut dapat mencapai tujuan penelitian dalam memecahkan masalah. Dengan demikian, analisa yang dibuat akan sesuai dengan keinginan untuk memecahkan masalah. Kategori yang dibuat juga harus dapat menguji hipotesa yang dirumuskan.  Kategori harus lengkap, yang berarti bahwa semua subjek atau responden harus termasuk ke dalam kategori tersebut. Kategori juga harus bebas dan terpisah nyata. Tiap individu atau objek harus termasuk dalam satu kategori saja. Peneliti harus dapat membuat variabel sedemikian rupa sehingga tiap objek dapat dimasukkan dalam satu kategori, dan hanya satu kategori saja.









BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Kondisi Objektif di Kelompok Bermain Cahaya Ilmu 
1. Profil
  Kelompok bermain Cahaya Ilmu tergolong masih baru, didirikan tahun 2014 di bawah Yayasan Cahaya Ilmu Cimahi ysng bergerak dalam bidang pendidikan, yang beralamat di jalan Cisangkan Girang No.33 RT 02 RW 02 Kelurahan Padasuka Kecamatan Cimahi Tengah kota Cimahi. Walaupun masih baru sudah mampu untuk melakukan kegiatan belajar mengajar sesuai dengan kurikulum Pendidikan Nasional, karena diperkuat oleh pendidikan guru yang pada umumnya lulusan SMA dan S1. Sarana dan prasarana yang menunjang untuk pembelajaran TIK dalam hal ini mewarnai dengan media komputer yang mana komputer yang tersedia sebanyak 4 komputer. Bangunan kelompok bermain Cahaya Ilmu terbagi dalam 6 ruangan yaitu ruangan kepala sekolah, ruang kelas B, ruang kelas A, 2 ruang toilet dan ruang tempat bermain.
 Kelompok bermain Cahaya Ilmu telah menamatkan alumninya 2 angkatan sebanyak 45 peserta didik, meskipun baru tetapi sudah menerapkan pembelajaran TIK salah satunya adalah belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer dan sebagai pilot project yang pertama di Kecamatan Cimahi Tengah. 
Jumlah peserta didik angkatan tahun ajaran 2016-2017 sebanyak 30 orang, terbagi menjadi 2 kelompok belajar yaitu kelas A dari usia 3 sampai dengan 4 tahun dan kelas B dari usia 5 sampai dengan 6 tahun, yang menjadi objek penelitian adalah peserta didik kelas B sebanyak 3 orang. Jadwal kegiatan belajar mengajar dari hari senin sampai dengan kamis untuk kelas A dari jam 8.00 sampai dengan jam 10.30, sedangkan untuk kelas B dari jam 8.00 sampai dengan jam 11.00.
 Kelompok bermain Cahaya Ilmu di ketuai oleh Wiwin Kurniasih, S.Kom dan memiliki 4 orang pendidik yaitu Sri Wahyuningsih, S.Sos, Tati Budiarti, Ida Dahliawati dan Dede Juliansyah, keempatnya memiliki latar belakang yang berbeda-beda, ibu Wiwin memiliki latar belakang pendidikan komputer dan sedang mengampu pendidikan di SKIP Siliwangi jurusan PG-PAUD dan banyak mengikuti pelatihan-pelatihan ke-PAUDan, ibu Sri berlatar belakang pendidikan sarjana sosial dan memiliki pengetahuan dan keterampilan tentang TIK, sedangkan ibu Tati, ibu Ida dan bapak Dede walaupun mereka lulusan SMA tetapi mereka pun sedikitnya tahu tentang TIK, sebatas program Word dan Exel, sehingga untuk pembelajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer mereka dilatih terlebih dahulu oleh ibu Wiwin sebagai ketua lembaganya. 
 Keempat guru tersebut mampu bekerjasama tanpa memandang senioritas, sehingga tercipta suasana keakraban dan berusaha membimbing peserta didik semaksimal mungkin. Kalau dilihat secara objektif pembelajaran di lapangan kelompok bermain Cahaya Ilmu memiliki kelemahan yaitu para pendidiknya kurang siap dalam hal penerapan pembelajaran TIK oleh karenanya saya selaku ketua pengelola memberikan pembelajaran TIK kepada para pengajar sesuai dengan kemampuan dan pembelajaran yang diberikan di kelompok bermain Cahaya Ilmu seperti cara mewarnai dengan menggunakan media komputer, alhamdulilah dalam hal ini para pendidik sudah memahami tentang mewarnai dengan menggunakan media komputer dikarenakan program mewarnai sangat mudah diterapkan dan mudah dipahami oleh para pendidik maupun peserta didik.
 Adapun yang mendukung proses pembelajaran di kelompok bermain Cahaya Ilmu ini adalah :
(1). Tersedianya Sumber Daya Manusia (SDM) yang telah mengikuti pelatihan, seminar, diklat yang diselenggarakan oleh HIMPAUDI Kota Cimahi, Dinas Pendidikan kota Cimahi dan penyelenggara-penyelanggara lainnya yang berhubungan dengan pendidikan PAUD.
(2). Pendidik yang telah mengikuti pelatihan TIK yang diselenggarakan oleh Yayasan Cahaya Ilmu Cimahi
(3). Pembatasan jumlah peserta didik disesuaikan dengan jumlah pendidik dan ruangan serta sarana dan prasarana yang ada di kelompok bermain Cahaya Ilmu.
(4). Sarana dan prasarana, tempat bermain serta alat APE yang tersedia mendukung kegiatan pembelajaran TIK.
           Dasar pelaksanaan 
(1). Undang-undang Dasar 1945.
(2). Undang-undang Nomor 4 Tahun 1974 tentang Kesejahteraan Anak.
(3). Undang-undnag Nomor 23  Tahun 2002 Tentang Perlindungan Anak, Pasal 4 dan 8.
(4). Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional.
(5). Peraturan Pemerintah nomor 19 tahun 2005 Tentang Standar Nasional Pendidikan.
(6). Perpres RI Nomor 7 Tahun 2005 Tentang Rencana Pembangunan Jangka Menengah Nasional Tahun 2004-2009.
(7). KepMenDiknas Nomor 13 tahun 2005 tentang Organisais dan Tata Kerja Ditjen PLS KemDiknas.
(8). Rencana Startegi Kementrian Pendidikan Nasional.
(9). Kepmendiknas RI Nomor 58 Tahun 2009 Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini.

a. Visi dan Misi
 VISI 	: Membentuk generasi yang Berakhlaq, Cerdas Dan Kreatif
    MISI	: Menjadikan anak Berakhlaq, Cerdas, Kreatif. Yang berarti :
                                       Berakhlaq  : Menggunakan kecerdasan dalam keseharian dengan                                                                perilaku yang mulia.
                  Cerdas	 : Kemampuan untuk belajar, kemampuan untuk beradaptasi dengan lingkungan baru 
	                Kreatif	:    Terampil dalam segala hal

             b. Maksud dan Tujuan
 (1). Berusaha membentuk kepribadian yang berlandaskan kepada Aqidah (keyakinan yang benar), akhlaq (perilaku yang mulia), cerdas dan kreatif (pengembangan kemampuan diri).
                  (2). Memberikan dasar-dasar kemampuan membaca, menulis dan berhitung.    
                  (3).  Mengajarkan untuk dapat membaca huruf hijaiyah, do’a-do’a harian dan surat pendek.
                  (4).  Mengenalkan bahasa asing kepada anak secera sederhana, seperti bahasa Inggris dan Arab.
                  (5).  Mengenalkan media elektronik dan fungsinya.
                  (6).  Mengenalkan sain secara sederhana
.        c.  Data Lembaga
(1). Nama Lembaga	: KOBER CAHAYA ILMU
(2). NPSN                        : 69871922
(3). Jenis Lembaga          : Kelompok Bermain
(4). No.Izin Lembaga	: 422.5/2731/DISDIKPORA
(5). Alamat Lembaga      	:
Jalan			: Cisangkan Girang No. 33 Rt 02 Rw 02
Kelurahan		: Padasuka
Kecamatan		: Cimahi Tengah
No.Telp                     	: 022-6659186 /081809296115
(6). Jumlah Rombel	: 2
(7). Jumlah Murid	: 30
     Laki-laki 		: 15 Orang 
                   Perempuan 		: 15 Orang
(8). Jumlah Guru		: 5 Orang
     Laki-laki		: 1 Orang
            Perempuan		: 4 Orang
               d.Kepala Sekolah	
(1). Nama Kepala Sekolah	: Wiwin Kurniasih,S.Kom
(2). NIP			   	: -
(3). NIPTK			: -
(4). Jenis Kelamin		: Perempuan
(5). Tempat Tanggal Lahir	: Cimahi, 20 Juli 1974
(6). Pendidikan Terakhir		: S1 Manajemen Informatika
(7). No.Tlp			: 022-6659185 / 081809296115
               e. Rekening		
(1). Nama di Rekening		: KOBER Cahaya Ilmu
(2). Nomor Rekening		: 0072328078100
(3). Nama Bank			: BJB
(4). Cabang 			: Cimahi
              f.  Yayasan
(1). Nama Yayasan		: Cahaya Ilmu Cimahi
(2). Alamat Yayasan 		: Jl. Cisangkan Girang No.33 Rt 04 
                                                   Rw 02 Kel. Padasuka
                                                   Kec. Cimahi Tengah Kota Cimahi
(3). Nama Ketua Yayasan		: Nandang Solihin










g.Struktur Organisasi

KOBER CAHAYA ILMU
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PENDIDIK / GURU

· SRI WAHYUNINGSI,S.Sos
· TATI BUDIARTI
· IDA DAHLIAWATI
· DEDE YULIANSYAH







2. Kelebihan
         Kelebihan yang dimiliki Kober Cahaya ilmu adalah biaya pendaftaran terjangau oleh masyarakat sekitar, adanya fasilitas IT yang mana tidak semua PAUD memilikinya, lokasi sekolah dekat dengan rumah warga sehingga orang tua tidak mengeluarkan ongkos untuk menuju sekolahan, pembelajaran agama islam lebih di perdalam karena satu jam pertama peserta didik khusus di ajarkan tentang keagaman dari mulai belajar iqro, cerita-cerita nabi, tugas-tugas malaikat, rukun islam, rukun iman, kalimat mahfudot, cara berwudhu sampai dengan tata cara sholat dipelajari sesuai syariat islam.
3. Kelemahan
      Kelemahan pada kelompok bermain Cahaya Ilmu ini kurangnya fasilitas sarana pembelajaran seperti lahan untuk bermain yang berhubungan dengan alam seperti tanah, bahan alam pasir dimana peserta didik bisa lebih mengeksploitasi kemapuannya, komputer yang belum memadai yang hanya tersedia 3 unit saja sementara peserta didik berjumlah 15 orang sehingga kadang membuat rebutan atau bergiliran untuk memakainya, pendidik yang kurang menguasai pembelajaran TIK. 
4. Peluang
    Dengan jumlah penduduk yang padat tetapi lingkungannya kondusif, sarana dan prasarana yang menunjang, berbagai macam PAUD ada dilingkungan Kelompok bermain Cahaya Ilmu, namun satu-satunya PAUD yang menerapkan pembelajaran berbasis komputer hanya di Kelompok Bermain Cahaya Ilmu yang menjadi kajian peneliti, maka peluang untuk menarik minat orang tua peserta didik untuk mendaftarkan anaknya ke kelompok bermain Cahaya Ilmu sangat besar.
     Kesadaran masyarakat akan pendidikan anak usia dini semakin meningkat, hal ini terlihat pada saat penerimaan siswa baru, mereka banyak yang mendaftarkan putra putrinya ke Kelompok Bermain Cahaya Ilmu, namun karena daya tampung kelasnya kurang memadai dan hanya dibatasi 30 anak saja, untuk menjaga kualitas pembelajaran maka banyak juga peserta didik yang tidak diterima di kelompok bermain Cahaya Ilmu sehingga daftar ke PAUD lain.
     Kebijakan pemerintah dalam meningkatkan kualitas guru melalui sertifikasi serta tunjangan profesi menjadi pendorong bagi para pendidik untuk bekerja lebih professional lagi, sehingga keberlanjutan pembelajaran menjadi lebih terpadu dan lebih terarah.
5. Ancaman   
	        Banyak kendala-kendala yang dialami kelompok bermain Cahaya Ilmu dalam menjalankan proses belajar mengajarnya diantaranya adalah :
a. Peran serta orang tua untuk meneruskan pembiasaan-pembiasaan yang diterapkan di sekolah seperti menghapal doa sehari-hari dan hapalan surat-surat pendek kurang terkontol di rumahnya.
b. Bahasa peserta didik kurang terkendali dilingkungan luar sekolah,
c. Lagu-lagu peserta didik yang justru dilingkungan luar sekolah menyanyikan lagu-agu dewasa sementara dilingkungan sekolah diwajibkan untuk menyanyikan lagu anak-anak.
      Kondisi ekonomi yang kurang baik, menyebabkan daya beli masyarakat menurun, sehingga ada beberapa peserta didik yang tidak mampu membayar iuran bulanan maka kelompok bermain Cahaya Ilmu membebaskannya dari kewajiban membayar iuaran bulanan. Kelompok bermain Cahaya Ilmu mendapatkan sebagian dana dari yayasan Cahaya Ilmu Cimahi untuk memenuhi keperluan iuran bulanan bagi peserta didik yang tidak mampu, peserta didik mendapatkan baju seragam, tas dan buku pembelajaran secara geratis, jadi orang tua hanya berkewajiban membayar pendaftran dan uang kegiatan-kegiatan yang ada di kelompok bermain Cahaya Ilmu.
B. Deskripsi Hasil Penelitian
1. Gambaran dalam Perencanaan Peningkatan Kemampuan Fisik Motorik Anak Usia Dini Melalui Belajar Mewarnai Dengan Menggunakan Media Komputer  
            Pada tahap perencanaan ini peneliti melakukan penyusunan langkah-langkah dengan menggunakan alat peraga mewarnai gambar yaitu menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH). Untuk dipergunakan sebagai acuan dalam melaksanakan kegiatan mewarnai dengan menggunakan media komputer. Kemudian menyiapkan peralatan dan instrumen penilaian. Pada tahap ini akan dilakukan pada dua pertemuan. Pada tahap observasi atau pengamatan terdiri dari dua tahap yaitu tahap observasi terhadap anak dan tahap observasi terhadap pembelajaran guru. 
         Dalam proses observasi terhadap anak, peneliti melakukan observasi terhadap anak kelas B yang sedang melakukan kegiatan meningkatkan kemampuan fisik motorik anak usia dini melalui belajar mewarnai dengan menggunakan media komputer dan mencatat hasilnya pada pedoman observasi anak.
         Sesuai hasil observasi anak diperoleh data rata-rata kemampuan fisik motoriknya berkembang sesuai harapan. Pada tahap observasi terhadap guru dilakukan pada saat guru melakukan pembelajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer. Pada pedoman observasi pembelajaran guru berbentuk narasi. 
         Kendala yang dihadapi adalah sebagain anak kurang menghiraukan penjelasan guru mengenai teknik mewarnai dengan menggunakan media komputer dan pemilihan warna, waktu anak lebih banyak digunakan untuk bermain komputer sendiri atau mengganggu temannya yang asyik mewarnai. Anak masih tidak mempunyai rasa percaya diri, untuk menentukan cara mewarnai atau pilihan warna yang akan digunakan. 
         Kendala dari pihak guru adalah Guru masih memerlukan waktu untuk mengkondisikan suasana kelas agar tidak gaduh. Guru terlalu mengkomentari aktivitas anak ketika mewarnai, anak cenderung takut salah untuk melakukan pembelajaran mewarnai gambar sesuai dengan pilihan warnanya sendiri sehingga anak sering bertanya warna apa yang cocok untuk dibubuhkan pada gambar yang ada dilayar komputer.

2. Proses Meningkatkan Kemampuan Fisik Motorik Anak Usia Dini Melalui Mewarnai Dengan Menggunakan Media Komputer   
    Proses pelaksanaan pembelajaran diawali dengan berbaris, berdoa, bernyanyi, belajar agama, istirahat, melakukan kegiatan inti dan penutup, aspek yang dikembangkan meliputi agama, sosial emosional, selain itu juga dapat mengembangkan kemampuan kognitif belajar peserta didik yang meliputi kecerdasan interpersonal, kecerdasan intrapersonal, kecerdasan spiritual seperti :
a). Anak mampu belajar dan dapat memecahkan masalah
b). Anak mampu berfikir logis
c). Anak mampu berfikir simbolik
     Pada awal tahun ajaran baru biasanya peserta didik masih tergantung pada orang tua yang terkadang orang tua menemani belajar di dalam kelas namun menginjak 4 minggu oarang tua diberikan pengertian untuk meninggalkan peserta didik secara bertahap, selain itu diharapkan peserta didik dapat mandiri.
         Ketika mendekati pembelajaran biasanya guru memberikan aba-aba dengan bernyanyi dan mebunyikan tamborin untuk mengingatkan peserta didik agar segera merapihkan atau membereskan APE yang telah mereka gunakan. Hal ini dilakukan agar peserta didik disiplin dan bertanggungjawab pada mainan yang mereka gunakan. 
          Pada saat akan pulang sekolah biasanya pendidik menyuruh duduk rapi pada semua peserta didik. Peserta didik yang duduknya paling rapih dipanggil untuk meninggalkan kelas lebih dulu yang maksudnya agar peserta didik tidak berebutan dipintu keluar. 
Untuk mengetahui perkembangan peserta didik, pendidik melakukan evaluasi peserta didik dengan cara mencatat aspek perkembangan yang dicapai peserta didik setiap hari yang meliputi kemampuan berinteraksi, berkomunikasi, keterampilan motoriknya serta memiliki kepribadian yang santun dan hormat terhadap guru dan orang tua.

          Untuk mengungkapkan data tentang proses bagaimana pendidik itu menerapkan pembelajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer di kelompok bermain Cahaya Ilmu, yang mana pendidik ini memiliki kemampuan yang berbeda dalam membimbing peserta didik, kualitas pendidik dalam memberikan pelajaran sesuai dengan kemapuan peserta didik dan dapat meningkatkan kemampuan kognitif pada anak usia dini, diharapkan pendidik itu memiliki kemapuan yang terampil dalam menggunakan pembelajaran yang berhubungan dengan komputer. 
	         Kemapuan mutu profesional pendidik PAUD dalam memberikan layanan pendidikan sesuai dengan tumbuh kembang peserta didik dengan pembelajaran komputer, kecakapan dan sosialisasi pendidik dalam keseharian dengan orang tua murid dan masyarakat sekitar sangat menentukan keberhasilan dalam membimbing peserta didik, maka perlu kiranya pendidik mengikuti pelatihan TIK, seminar mengenai pembelajaran PAUD, lokakarya yang dapat memotivasi peserta didik. Hasil pengamatan maka peneliti dapat dengan mudah memperoleh data mengenai kompetensi pendidik tersebut dalam memberikan pelajaran TIK.     
3. Hasil Untuk Meningkatkan Kemampuan Fisik Motorik Anak Usia Dini Melalui Mewarnai Dengan Media Komputer
                 Hasil dari penelitian yang telah dilakukan akan dipaparkan pada bagian ini dimana data yang dideskripsikan akan mengacu kepada tujuan penelitian yang telah dirumuskan terlebih dahulu, adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan data tentang peningkatan kemampuan fisik motorik peserta didik kelas B dalam mewarnai dengan menggunakan media komputer. 
                  Peserta didik yang menjadi subjek penelitian ini sebanyak 3 orang anak yaitu dua laki-laki, satu perempuan dan satu orang pendidik yang memiliki kompenentsi pedagigik, professional, kepribadian dan sosial. Peneliti juga melakukan penggalian informasi kepada pendidik, peserta didik dan orang tua peserta didik melalui proses pengamatan, wawancara dan deskripsi tentang data-data hasil penelitian tersebut.
                  Untuk lebih jelasnya pelaksanaan hasil observasi dan wawancara dilapangan akan diuraikan sebagai berikut :
       a).  Responden ibu Sri Wahyuningsih, S.Sos (pendidik kober Cahaya  Ilmu)
         Bu Ning ini nama panggilannya berlatar belakang pendidikan sarjana sosial dari STKS Bandung (Sekolah Tinggi Kesejateraan Sosial) beliau pernah mengikuti pelatihan TIK di kampusnya tahun 1998 tapi sampai saat ini beliau masih bisa atau masih mengingat dasar-dasar TIK. Oleh karena itu peneliti mengambil bu Ning sebagai responden dalam penelitian ini, bu Ning ini dilihat dari kompetensi pedagogiknya sudah menguasai karakteristik peserta didik, dan juga dalam hal kompetensi profesional menyiapan rencana pembelajaran, persiapan mengelola kelas dan menglola peserta didik sudah baik. 
                Dalam hal ini peneliti melakukan penelitian selama 6 bulan dari bulan agustus 2016 sampai dengan januari 2017 dengan mengikuti pembelajaran bu Ning setiap satu minggu sekali khusus mempelajari pengenalan komputer pada kelas B. Proses perencanaan pembelajaran komputer yang dilakukan pendidik melalui persiapan dengan menata ruangan dan menyajikan komputer di kelas B, selain itu mempersiapkan administrasi berupa catatan perkembangan peserta didik selama peserta didik mengikuti kegiatan yang telah ditentukan.
                Kalau peneliti perhatikan ternyata bu Ning ini memiliki kadar kompetensi profesional dalam memberikan pembelajaran kepada peserta didik, juga kompetensi kepribadian sudah cukup baik sebagai acuan peserta didik maupun orang tua.
                     Berdasarakan penelitian terhadap ibu Ning sebagai guru kelas B, setidaknya terdapat 3 unsur kompetnsi atau kempampuan keterampilan dasar sebagai ciri sumber daya manusia adalah :
1). Basicskill, terdiri atas kemapuan membaca, menulis, mendengar/menyimak dan menghitung,
2).   Keterampilan berfikir atau thingking skills, yaitu berfikir kreatif, membuat keputusan, memecahkan masalah, menalar, mengetahui cara belajar dan membayangkan,
3).   Personality quality, terdiri atas rasa tanggung jawab, harga diri, kemampuan bergaul, pengaturan diri dari integritas.
    Menurut peneliti bahwa kompetensi ibu ning sudah memiliki keterampilan, kemampuan mendasar yang dikuasainya dalam proses pembelajaran, dan beliau sudah memiliki 4 kompetensi dasar yang harus dimiliki guru yaitu :
                     1).  Profesional
                  Kompetensi profesional adalah kemampuan seorang guru dalam mengelola proses belajar mengajar. Kemampuan mengelola pembelajaran didukung oleh pengelolaan kelas, penguasaan materi belajar, strategi mengajar dan penggunaan media belajar.
                      2).  Pedagogik
          Kompetensi pedagogik berkaitan erat dengan kemampuan guru dalam memahami proses pembelajaran. Pembelajaran yang berlangsung di ruang kelas bersifat dinamis. Ini dapat terjadi karena komunikasi atau interaksi timbal balik antara guru dengan siswa dan siswa dengan siswa. Keberagaman siswa didalam kelas juga akan memerlukan keterampilan seorang guru dalam mendisain program pembelajaran.
                      3).  Sosial
                          Kompetensi sosial adalah kemampuan guru sebagai pendidik untuk berkomunikasi dan berinteraksi yang baik dengan warga sekolah maupun warga dimana guru berada. Kemampuan sosial ini dapat dilihat melalui pergaulan sosial guru dengan siswa, rekan sesama guru maupun dengan masyarakat dimana ia berada.
          4).  Kepribadian
                       Dalam menjalankan tugas dan fungsinya, seorang guru harus menunjukkan sikap dan kepribadian yang baik. Guru yang patut ditiru merupakan filosofi yang menunjukkan kemampuan kepribadian. Ditiru karena guru diyakini mempunyai ilmu yang bermanfaat bagi kelangsungan hidup siswanya. Seorang guru ditiru karena pada diri guru terdapat sikap dan pribadi yang baik.
           b).  Responden Tania Nursupriyani, peserta didik kelas B kelompok bermain Cahaya Ilmu.
            Tania adalah peserta didik perempuan yang cukup mandiri berusia 6.8 tahun, periang, aktif dalam bermain, penuh percaya diri dan mudah bersosialisasi. Tiap hari dia tidak pernah diantar orang tuanya karena jarak sekolah dan rumahnya cukup dekat sehingga membuat nyaman orang tuanya untuk tidak mengantarkannya.
             Orang tua Tania mengetahui kalau di kelompok bermain Cahaya Ilmu ada pembelajaran pengenalan komputer maka orang tuanya yakin bila anaknya sekolah di kelompok bermain Cahaya Ilmu bisa mengikuti teknologi dan kemajuan jaman. Pada proses pembelajaran Tania berani menjawab pertanyaan-pertanyaan yang dilontarkan pendidik, berani untuk memimpin do’a, menjadi ketua kelas, bercerita pengalaman sehari-hari, dan dia sangat antusias dalam pembelajaran mewarnai dengan media komputer.
      Ketika ditanya mengenai gambar apa yang akan dia warnai dia menjawab pemandangan, ketika ditanya gambar apa saja yang terdapat didalam gambar pemandangan dia menjawab dengan lantang, ada gunung, pohon, jalan, langit, burung dan rumput, kemudian dia mulai mewarnai gambar gunung dengan warna biru, burung dengan warna merah,orange dan coklat, rumput diberi warna hijau, pohon untuk daunnya di warnai hijau sedangkan untuk batangnya diberi warna coklat, langit biru dan jalan di warnai abu-abu. Ketika ditanya kenapa dia membubuhkan warna seperti itu, karena menurutnya bahwa gambar yang dia warnai sesuai dengan kenyataannya.

 Menurut informasi dari orang tuanya Tania suka melontarkan jawaban-jawaban yang spontan dan tidak kaku, peneliti melihat hal itu bahwa Tania tidak kesulitan setiap menjawab pertanyaan-pertanyaan pendidik, ia berfikir luas, lancar dan orisinil, pola bahasan dan pengucapannya tersusun dengan baik, menurut orang tuanya Tania anak yang kritis, selalu ingin tahu apa yang dilihatnya dan selalu penasaran jika ada jawaban yang tidak memuaskan.
              Berdasarkan wawancara dengan pendidik, catatan anekdot dan catatan portofolio mengenai perkembangan responden ananda Tania meliputi aspek moral dan nilai-nilai agama, fisik, kognitif, sosial emosional dan seni dari mulai bulan Agustus sampai dengan Januari dimana peneliti mengambil data terakhir, Tania menunjukan kemajuan secara bertahap, pada awal-awal pembelajaran Tania terlihat bisa menyesuaikan dengan kondisi lingkungan yang baru, hal ini dikarenakan Tania mudah bersosialisasidan menerima hal-hal yang baru sehingga dengan stimulus yang diberikan, Tania merespon dengan cepat dan Tania terlihat mampu dan mandiri juga lebih dewasa dibandingkan dengan teman-teman seusianya.
      Ketika peneliti berkunjung kerumahnya dia langsung memberikan salam dan mencium tangan tanpa disuruh, Tania sangat senang sekali ketika peneliti datang kerumahnya dan dia langsung memperlihatkan hasil gambar yang telah diwarnai dan telah diprint yang ditenpel di dinding kamarnya dan berusaha membereskan mainnya yang dari tadi dia gunakan untuk bermain dengan teman-temannya tanpa dibantu oleh orang tuanya.
    c).  Responden Alegra Al Syafiq Khan Peserta Didik Kelas B Kelompok Bermain Cahaya  Ilmu.   
    Alegra anak laki-laki berusia 5.5 tahun mempunyai adik laki-laki satu yang baru berusia 1 tahun, orangnya agak pendiam tetapi jika sudah kenal dia langsung akrab dan suka bercerita apabila di pancing mencerikan sesuatu, dia langsung menceritakan pengalamannya sesuai dengan apa yang dia alami, ayahnya seorang pegawai negri sipil dan ibunya sebagai apoteker.
    Orang tuanya memberi kebebasan untuk bermain, misalnya bermain di rumah teman sebayanya sampai batas waktu mengaji, dia juga rajin mengaji dan tahu jadwal mengaji sehingga dia bisa membatasi dirinya untuk waktu bermain, dia mandiri dan pintar, bisa mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh pendidik senang menjawab pertanyaan yang lontarkan pendidik dan sudah bisa membaca dan berhitung dengan benar, anaknya cakap, disiplin, mandiri dan selalu mau berbagi dengan temannya apabila teman sekelasnya ada yang tidak membawa bekal tetapi dia tidka mau diberi oleh temannya jika dia tidak dibekali oleh orang tuanya dengan alasan tidak mau merepotkan temannya cukup bilang terima kasih.
         Alegra menyatakan senang sekolah di kelompok bermain Cahaya Ilmu karena pendidiknya menyenangkan, teman-temannya baik dan lingkungan sekolah yang nyaman, dia lebih menyukai gambar figur dan robot.
Di rumahnya banyak gambar figur seperti naruto, batman dan supermen begitu juga dengan baju kaosnya dia selalu memlihi gambar-gambar figur dan robot, dia sangat senang apabila pendidik mendongeng dan dia pun bisa mengulang atau mengingat apa yang didongengkan pendidik.
    Menurut orang tuanya dan pendidik Alegra senang mencoba hal-hal baru dan tidak mudah terpengaruh oleh orang lain, mampu berargumentasi, senang terhadap pengalaman orang lain dan memiliki kebebasan berkreasi, Alegra tekun dalam mengerjakan sesuatu, ia selalu berhasil, bila merasa belum mampu ia pun bertanya pada pendidik untuk mengetahu cara mengerjakannya, ketika diberikan pelajaran mewarnai dengan media komputer dia sangat senang dan semangat jari-jarinya lincah menggunakan mouse komputer ketika ditanya mengenai hal tersebut ternyata dia sudah biasa menggunakan laptop milik oarang tuanya. 
     Dia memilih gambar figur dan memberi warna sesuai dengan imajinasi dan kesukaannya misalnya dia mewarnai rabutnya dengan warna kuning cerah, wajah dan tangannya dengan warna peach, baju warna merah dan celananya warna coklat, senjatanya dengan warna abu tua, sepatunya warna abu tua, ketika ditanya mengenai warna-warna yang dia bubuhkan dia menjawab dengan ringan bahwa itu adalah warna kesukaannya dan cerah, sehingga membuat gambar figur itu terlihat bagus.
     Alegra juga sudah mampu mandi sendiri, pakai baju, celana, kaos kaki dan sepatu sendiri, dan dia tidak pernah mengeluh dengan bekal yang diabwakan oleh neneknya karena dia sehari-hari tinggal dengan neneknya dikarenakan orang tuanya dua-duanya bekerja tetapi disaat orang tuanya pulang kerja dia tinggal bersama orang tuanya, adapun hasil wawancara dengan pendidik mengenai perkembangan responden Alegra, meliputi aspek nilai-nilai agama dan moral, fisik, bahasa, sosial emosional pada bulan agustus sampai dengan januari, peneliti mengambil data terakhir terlihat masih dalam tahap penyesuaian dengan lingkungan yang baru, tetapi setelah beberapa bulan Alegra bisa menyesuaikan dan beradaptasi dengan lingkungan sekitar sekolah.
     Alegra tadinya seorang pendiam tetapi bisa merubah dirinya dengan mudah bersosialisai dan menerima hal-hal baru, terlihat dia menyenangi masa bermainnya, perkembangan berbahsa Alegra terlihat bisa dengan mudah mengikuti perintah, ajakan dari pendidik dengan bercerita tentang tentang apa yang didengar dan dilihatnya, begitupun dengan kemapuan psikomotoriknya dengan mudah Alegra mengikuti kegiatan senam anak PAUD, keterampilan seni Alegra sudah bagus menunjukan peningkatan dari bulan sebelumnya yang masih menunggu perintah pendidik tentang gambar apa yang harus warnainya.

     d). Responden Yudha Prasetia Sukmana Peserta Didik Kelas B di Kelompok  Bermain Cahaya Ilmu 
   Yudha adalah seorang anak laki-laki berusia 5,3 tahun dia anaknya putih, tinggi dan sehat, ayah ibunya seorang karyawan pabrik dia memiliki kaka laki-laki yang sudah kuliah sehingga dia disayang sama ayah, ibu dan kakaknya karena paling bontot dan lucu, anaknya cuek tetapi dalah hal bersosialisasi dia mudah bergaul dan banyak disukai oleh teman-temannya, ketika pulang sekolah belum ada yang menjemput dia dengan sabar menunggu didepan sekolah tanpa mengeluh bahkan inginnya pulang sendiri tetapi pendidik suka melarangnya karena jarak rumahnya lumayan jauh dari sekolahan.
             Yudha sangat senang sekolah di kelompok bermain Cahaya Ilmu semua APE yang ada di sekolah hampir semua dia coba ketika dia bermain dna dia pemberani jika naik ke ayunan dia sukanya berdiri tidak mau duduk, dia pandai menjawab pertanyaan-pertanyaan pendidik dan tidak takut salah, iya yakin dengan apa yang ada dalam fikirannya, misalnya dia menjawab pertanyaan warna air laut apa ? dia menjawab biru bu guru trus rasanya air laut apa? Dia menjawab dengan tegas asin kemudia dia menceritakan pengalamannya waktu dia main ke Ancol bersama keluarganya dia sangat menikmati memperhatikan disekitarnya sehingga dia bisa mencerikan pengalamannya waktu bermain di Ancol dan menyebutkan apa yang dia jumpai di Ancol dan dia juga senang bermain air, sampai-sampai dia berenang di pantai Ancol walaupun dia belum bisa berenang dengan benar.
Ketika Yudha ditanya apa gunanya pasir pantai dia menjawab bisa membuat bangunan, kastil, bentuk kura-kura dan lain-lain, Yudha paling senang bermain plastisin biasnaya dia suka membentuk ikan, bintang laut, cacing dan lain-lain yang berbentuk binatang walaupun kadang tidka mirip tapi dia percaya diri menjelaskan apa yang dibuatnya.

Peneliti mencoba bertanya pada Yudha pembelajaran apa yang paling disukai Yudha di kelompok bermain Cahaya Ilmu dia respon menjawab komputer, kemudian peneliti bertanya lagi kenapa menyukai pembelajaran komputer karena kalau mewarnai menggunakan komputer kalau salah gampang di hapus dan tidak kotor. Menurut informasi dari pendidik dan orang tuanya Yudha adalah anak yang mandiri, tidak takut pada siapapun dan berani bertanya dan berargumentasi dengan siapapun. Dan bila Yudha mengalami kesulitan dia berani bertanya pada pendidik.
              Yudha memilih gambar ikan di laut, dia mewarnai ikan dengan warna warni kepalanya warna abu-abu, badannya warna ungu, siripnya warna orange dan ekornya warna kuning, airnya warna biru rumput warna hijau, pasir warna abu-abu ketika ditanya kenapa dia memberikan warna seperti itu ? Yudha menjawab dia suka aja dengan warna-warna tersebut dan dia berimajinasi kayaknya kalau ada ikan yang warnanya kayak begini bagus ya bu guru. 
                Yudha sudah mampu berhitung puluhan dan dia sudah bisa mengeja huruf, menulis dan berhitung, orang tuanya memberikan kebebasan pada Yudha untuk bisa mengekspoitasi dirinya dengan pengalaman-pengalaman bermain bersama teman-temannya. 
Yudha mampu mengembangkan karya imajinasinya, yudha senang menanyakan sesuatu dan terbuka dengan situasi asing, senang mencoba hal-hal yang baru tidak mudah dipengaruhi oleh orang lain, bisa meneyelesaikan kegiatan dalam pembelajaran. Adapun menurut pengamatan peneliti dari aspek bahasa, kognitif, efektif dan psikomotornya Yudha banyak sekali perkembangannya, pembentukan perilaku dan pembiasaannya sudah baik, bahasa dalam menceritakan kembali suatu kejadian sudah baik, kognitif dalam berhitung dan mengenal angka sudah menunjukan perkembangan, juga kesenian dan senam mengikuti irama dengan lincah dan semangat mengikutinya dengan baik.
  Kegiatan pembelajaran setiap harinya terbagi menjadi 3 waktu yaitu : 
a. Pembukaan : berbaris, berdoa, iqro dengan kurun waktu selama 60 menit.
b. Istirahat selama 30 menit : makan dan bermain
c. Pelajaran Inti 120 menit : membahas tema yang sedang berjalan
d. Penutup 30 menit : recalling dan evaluasi
       Jadwal kegiatan kelompok bermain Cahaya Ilmu kelas B adalah sebagai berikut :
Tabel 4.1 
Jadwal Pembelajaran Kober Cahaya Ilmu
	
	HARI

	WAKTU
	SENIN
	SELASA
	RABU
	KAMIS

	08.00 - 09.00
	PEMBUKAAN
BERDOA, BERNYANYI, IQRO
	PEMBUKAAN
BERDOA, BERNYANYI, IQRO
	PEMBUKAAN
BERDOA, BERNYANYI, IQRO
	PEMBUKAAN
BERDOA, BERNYANYI, IQRO

	09.00 -  09.30
	ISTIRAHAT
	ISTIRAHAT
	ISTIRAHAT
	ISTIRAHAT

	09.30 - 10.30
	PEMBELAJARAN INTI SESUAI TEMA
	PEMBELAJARAN INTI SESUAI TEMA
	OLAH RAGA
DAN 
PENGENALAN 
KOMPUTER
	PEMBELAJARAN INTI SESUAI TEMA

	10.30 - 11.00
	PENUTUP :
· RECALLING 
· EVALUASI
	PENUTUP :
· RECALLING 
· EVALUASI
	PENUTUP :
· RECALLING 
· EVALUASI
	PENTUP :
· RECALLING 
· EVALUASI


         
         Kegiatan pembelajaran TIK atau pengenalan komputer ini dilakukan setelah peserta didik berolah raga karena disaat mereka cape sudah berolah raga biasanya kalau diberikan pembelajaran suka malas dan kurang memperhatikan tetapi ketika anak diberikan pelajaran komputer maka anak terlihat antusias dan semangat apalagi yang diajarkannya adalah mewarnai dengan media komputer. Walaupun gambar yang ditampilkan kurang banyak tetapi peserta didik senang saja karena mereka bereksperimen dengan warna dan hasil print yang mereka dapatkan menjadi suatu kebanggaan bagi mereka, terbukti hal tersebut disaat peneliti mewawancara orang tua dari kelas B mengenai hasil belajar mewarnai dengan media komputer anaknya, orang tua pun ikut senang karena warna yang dibubuhkan peserta didik bermacam-macam walaupun terkadang warnanya kurang mendekati dengan warna alam, misalnya memberikan warna tanah dengan warna mereh ketika ditanyakan terhadap peserta didik kenapa menggunakan warna tersebut dengan polosnya mereka menjawab “kan ada bu tanah warna merah untuk dibikin bata merah, tembikar dan lain-lain”. 
         Secara lebih rinci berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara dengan orang tua, maka pengaruh penerapan pembelajaran komputer pada peserta didik anak usia dini dapat dilihat pada tabel di bawah ini : 
Tabel 4:2
Pengaruh Pembelajaran Mewarnai dengan Media Komputer pada
Tania Nursupriyani
	Aspek Perkembangan Anak
	Karakteristik Perkembangan Anak
	Hasil Observasi

	Belajar dan pemecahan masalah
	1. Menunjukan aktifitas yang bersifat eksploitasi  dan  menegmbangkan diri`
2. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara yang fleksibel dan diterima sosial.
3. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru
4. Menunjukan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di luar kebiasaan)
	Perkembangan belajar dan pemecahan masalah adinda Tania sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak

	Berfikir Logis
	1. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran lebih dari, kurang dari, paling, ter
2. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)
3. Mengklasifikasi benda yang lebih banyak ke dalam kelompoknyang sama atau kelompok yang sejenis atau kelompok berpasangan yang lebi dari 2 variasi
4. Mengenal pola ABCD-ABCD
	Perkembangan berfikir logis adinda Tania sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik anak

	Berfikir simbolik
	1. Menyebutkan bilangan dari 1-10
2. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung
3. Mencocokan bilangan dengan lambang bilangan
4. Mengenal berbagai macam lambang huruf vocal dan konsonan
5. Mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau tulisan (ada benda topi yang diikuti tulisan dan gambar topi
	Perkembangan berfikir simbolik adinda Tania sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak



Tabel 4.3
Pengaruh Pembelajaran Mewarnai dengan Media Komputer pada
Alegra Al Syafiq Khan
	Aspek Perkembangan Anak
	Karakteristik Perkembangan Anak
	Hasil Observasi

	Belajar dan pemecahan masalah
	1. Menunjukan aktifitas yang bersifat eksploitasi  dan  menegmbangkan diri`
2. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan caya yang fleksibel dan diterima sosial.
3. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru
4. Menunjukan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di luar kebiasaan)
	Perkembangan belajar dan pemecahan masalah ananda Alegra sudah baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak

	Berfikir Logis
	1. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran lebih dari, kurang dari, paling, ter 
2. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)
3. Mengklasifikasi benda yang lebih banyak ke dalam kelompoknyang sama atau kelompok yang sejenis atau kelompok berpasangan yang lebi dari 2 variasi
4. Mengenal pola ABCD-ABCD 
	Perkembangan berfikir logis ananda Alegra sudah baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik anak

	Berfikir simbolik
	1. Menyebutkan bilangan dari 1-10
2. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung
3. Mencocokan bilangan dengan lambang bilangan
4. Mengenal berbagai macam lambang huruf vocal dan konsonan
5. Mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau tulisan (ada benda topi yang diikuti tulisan dan gambar topi
	Perkembangan berfikir simbolik ananda Alegra sudah baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak

















Tabel 4.4
Pengaruh Pembelajaran Mewarnai dengan Media Komputer pada
Yudha Paramudya Sukmana
	Aspek Perkembangan Anak
	Karakteristik Perkembangan Anak
	Hasil Observasi

	Belajar dan pemecahan masalah
	1. Menunjukan aktifitas yang bersifat eksploitasi  dan  menegmbangkan diri`
2. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan caya yang fleksibel dan diterima sosial.
3. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru
4. Menunjukan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di luar kebiasaan)
	Perkembangan belajar dan pemecahan masalah ananda Yudha sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak

	Berfikir Logis
	1. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran lebih dari, kurang dari, paling, ter 
2. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)
3. Mengklasifikasi benda yang lebih banyak ke dalam kelompoknyang sama atau kelompok yang sejenis atau kelompok berpasangan yang lebi dari 2 variasi
4. Mengenal pola ABCD-ABCD 
	Perkembangan berfikir logis ananda Yudha sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik anak

	Berfikir simbolik
	1. Menyebutkan bilangan dari 1-10
2. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung
3. Mencocokan bilangan dengan lambang bilangan
4. Mengenal berbagai macam lambang huruf vocal dan konsonan
5. Mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau tulisan (ada benda topi yang diikuti tulisan dan gambar topi
	Perkembangan berfikir simbolik ananda Yudha sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak



      Bedasarkan tabel 4.2, Tania mendapatkan suatu pengaruh yang baik dari hasil pembelajaran pengenalan komputer, yaitu perkembangan anak dari belajar dan pemecahan masalah sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik perkembangan anak, perkembangan berfikir logis adinda Tania sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik anak dan perkembangan berfikir simbolik adinda Tania sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak.
         Bedasarkan tabel 4.3, Alegra mendapatkan suatu pengaruh yang baik dari hasil pembelajaran pengenalan komputer, yaitu perkembangan anak dari belajar dan pemecahan masalah sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik perkembangan anak, perkembangan berfikir logis Alegra baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik anak dan perkembangan berfikir simbolik Alegra baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak.
     Bedasarkan tabel 4.4, Yudha mendapatkan suatu pengaruh yang baik dari hasil pembelajaran pengenalan komputer, yaitu perkembangan anak dari belajar dan pemecahan masalah sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik perkembangan anak, perkembangan berfikir logis Yudha sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semua karakteristik anak dan perkembangan berfikir simbolik Yudha sudah cukup baik karena telah dapat melaksanakan semau karakteristik perkembangan anak.
C. Temuan Hasil Penelitian
1. Penerapan Pembelajaran Mewarnai dengan Media Komputer pada Peserta Didik Usia Dini 
         Komputer memiliki dampak bagi anak ketika komputer memberikan pengalaman konkret, anak-anak bebas menggunakan dan mengontrol pengalaman belajar tersebut, anak dan guru belajar bersama, guru mendorong pengajaran teman sebaya dan guru menggunakan komputer untuk mengajarkan gagasan-gagasan yang sangat kuat.
         Banyak penelitian yang menunjukkan bahwa komputer memiliki manfaat bagi pengembangan potensi anak usia dini. Tidak ada salahnya jika komputer menjadi salah satu alternatif tanpa mengesampingkan bahan-bahan tradisional lainnya dalam pendidikan anak usia dini. Karena usia dini merupakan usia kritis untuk mengembangkan potensi-potensi yang dimiliki anak sehingga perlu difasilitasi agar memperoleh hasil yang optimal.
          Pembelajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer berbeda dengan konvensional, pada pembelajaran konvensional peserta didik diberikan jenis kegiatan yang sama sedangkan mewarnai dengan menggunakan media komputer anak lebih bebas memilih gambar mana yang akan peserta didik tersebut warnai dengan warna-warna sesuai dengan keinginannya, namun tetap dalam koridor penjelasan pendidik., jadi konsep mewarnai dengan media komputer sangat tepat dalam mengembangkan minat peserta didik sesuai dengan potensinya dan bakat yang dimilikinya, karena peserta didik tidak terpatok intruksi dari pendidik dalam melakukan kegiatan.
         Pada akhirnya Interaksi sosial merupakan komponen penting dalam perkembangan kognitif anak, melalui kerjasama dalam menggunakan komputer bermanfaat bagi perkembangan sosial dan kognitif. Seperti dinyatakan dalam teori sosial kognitif bahwa perkembangan kognitif difasilitasi oleh interaksi teman sebaya yang membutuhkan koordinasi dari tindakan dan pikiran kepada suatu konflik pandangan egosentris. Ketika mereka bekerja bersama, masing-masing dapat saling mengkonstruk pengalaman. 
                   Guru memberikan scaffolding untuk mendorong pikiran anak-anak sampai mereka dapat mempraktekkan secara mandiri, mengangkat mereka sehingga dapat menunjukkan tugas yang tidak dapat dilakukan sendirian. Dengan teman sebaya dan dorongan guru, anak-anak secara berangsur-angsur sanggup mengerjakan tugas sendirian melalui internalisasi strategi dan konsep yang muncul dari interaksi. Lingkungan komputer lebih mungkin memfasilitasi pertumbuhan kognitif dari pada yang lain.
           Menurut Reni Akbar (2003; 116) menekankan bahwa sebaliknya peserta didik perlu menghabiskan waktunya untuk bermain, hal ini sesuai dengan hasil penelitian bahwa peserta didik yang kreatif adalah peserta didik yang menghabiskan waktunya dengan benda-benda yang menarik perhatiannya, untuk memberikan kebebasan pada peserta didik dalam bermain dan belajar melalui permainan.
                    Implementasi teknologi komputer pada pendidikan anak usia dini di Indonesia, komputer mulai diperkenalkan pada anak-anak usia dini. Beberapa sekolah sudah memasukkan pembelajaran komputer dalam kegiatan pembelajaran, tetapi pembelajaran komputer ini belum terintegrasi dalam kegiatan pembelajaran secara menyeluruh di sekolah tersebut. Seringkali pembelajaran komputer hanya merupakan kegiatan ekstrakurikuler yang diberikan seminggu sekali selama kurang lebih 30 menit. Kadang-kadang tujuan adanya pembelajaran komputerpun hanya untuk menarik perhatian orangtua agar anaknya sekolah di tempat tersebut tetapi di kelompok bermain Cahaya Ilmu pengenalan komputer masuk ke dalam bagian inti pembelajaran tetapi diberikannya hanya seminggu sekali mengingat terlalu banyak pelajaran yang harus diserap peserta didik di kelas B, apalagi yang usianya sudah menginjak 6 tahun lebih yang akan melanjutkan ke SD orang tua mereka menuntut agar sekolah menyediakan les calistung (membaca, menulis dan berhitung) sehingga diharapkan anaknya ketika memasuki sekolah dasar sudah siap.
2. Pengaruh Pembelajaran Mewarnai dengan Menggunakan Komputer.
         Metode atau cara mendidik anak pada usia dini, tentu sangatlah berbeda dengan metode atau cara mendidik anak pada masa remaja atau masa setelahnya. Untuk mendidik anak pada usia dini, kita harus menyajikan materi yang akan kita ajarkan dengan desain yang sangat menyenangkan, salah satunya dengan komputer.
                   Dengan komputer, proses belajar anak akan terasa sangat menyenangkan. Hal itu tidak bisa dipungkiri lagi, dengan komputer kita bisa memasukkan program-program edukasi yang cocok untuk pendidikan anak pada usia dini. Dengan komputer pula, kita sebagai pendidik akan merasa sangat terbantu dengan penyampaian yang disajikan oleh komputer tanpa meragukan hasil yang kurang optimal. Adanya tampilan gambar warna-warni yang dapat bergerak serta didukung dengan suara atau nyanyian yang riang gembira dapat merangsang anak untuk bisa belajar melalui bermain. Karena hanya metode belajar melalui bermain yang cocok diberikan kepada anak usia dini.
                    Dari ketiga peserta didik yang dijadikan partisipan dan responden dalam penelitian ini terlihat bahwa pengaruh mewarnai dengan media komputer ini pada umumnya meningkatkan moral dan nilai agama yang baik, peningkatan kognitif peserta didik, peningkatan kreatifitas, memiliki jiwa seni, sosial emosional yang terkendali, bahasa yang baik, sabar menunggu giliran dan kecakapan hidup yang baik.
                    Oleh karena kemajuan teknologi membawa banyak kemudahan, maka generasi mendatang berpotensi untuk menjadi generasi yang tidak tahan dengan kesulitan. Dengan kata lain, asumsi yang tersirat dalam diri anak adalah bahwa hidup ini seharusnya mudah. Singkat kata, pada akhirnya anak berpacu untuk menyederhanakan masalah dan berupaya menghindari kesukaran. Sudah tentu orangtua tidak perlu melarang anak untuk menikmati kemudahan-kemudahan ini, tugas orangtua di sini adalah mendampingi anak tatkala ia tengah menghadapi kesulitan. Amatilah kecenderungannya untuk mencari jalan pintas dan ajaklah untuk memikirkan alternatif penyelesaian. Doronglah anak untuk bersabar dan menantikan Tuhan dalam menghadapi kebuntuan.
            Mengingat penggunaan komputer adalah sesuatu yang tidak dapat dihindari pada saat ini dan masa yang akan datang, akan tetapi anak harus dikenalkan dengan komputer walaupun ada pengaruh yang tidak baik yang dapat ditimbulkan, ada baiknya kita menyusun siasat dalam mengenalkan komputer pada anak. Berikut adalah beberapa siasat yang dapat dilakukan dalam mengenalkan komputer pada anak.
a.    Kenalkan komputer pada anak sesuai dengan usia mereka. Pengenalan bagi anak balita, dapat dimulai dengan membimbingnya menyentuh komputer, memegang mouse, mengetik huruf-huruf pada keyboard. Anak-anak di atas usia balita dapat mulai diperkenalkan pada berbagai program komputer yang menarik bagi mereka, khususnya program yang bersifat edukatif. Pilihkan program aplikasi yang tepat bagi mereka. Jangan membiarkan mereka membeli atau meminjam program tanpa sepengetahuan orang dewasa.
b.    Temani anak saat mereka menggunakan komputer. Arahkan dan bimbing mereka dalam komunikasi yang hangat. Ada baiknya komputer menggunakan password agar anak tidak bisa menggunakan komputer tanpa pengawasan orang dewasa.
c.    Buatlah kurikulum sendiri. Contohnya, jangan perlihatkan semua program aplikasi yang akan diberikan kepada anak. Berikan satu per satu, tahap demi tahap. Jika memungkinkan, buatlah tes kecil untuk mereka. Jika lulus, barulah mereka mendapatkan program yang baru.
d.  Pendidik dan orang tua hendaknya terus mengembangkan pula kemampuan dan keterampilan dalam menggunakan komputer. Terkadang yang terjadi malah sebaliknya, anak sudah lebih canggih dari orang tua mereka. Hal tersebut dapat mengakibatkan pengawasan dan bimbingan menjadi terbatas pada kemampuan pendidik atau orang tua saja. Jadilah sumber pertama bagi peserta didik mengenai perkembangan-perkembangan tersebut.
e.    Buatlah kesepakatan bersama peserta didik mengenai apa yang boleh dan apa yang tidak boleh dilakukannya dengan komputer. Pendidik jangan membuat peraturan sendiri, libatkan peserta didik dalam membuat peraturan agar peserta didik juga dapat merasakan tanggung jawab untuk untuk melaksanakan setiap peraturan yang sudah dibuat bersama.
f.  Komputer juga mempunyai efek-efek tertentu bagi fisik seseorang. Perhatikan masalah tata ruang, cahaya, bahaya listrik, posisi duduk, tinggi meja dan kursi, dan lain-lain. Supaya peserta didik benar-benar dalam keadaan yang betul-betul nyaman, aman dan sehat saat menggunakan komputer.
g.   Pendidik bertugas sebagai pembimbing, pengasuh, fsilitator, pengarah dan memberi motivasi, tetapi berdasarkan wawancara dan penelitian pendidik lebih siap mengajar secara konvesnsinal klasikal, yaitu peserta didik melakukan kegiatan yang sama ditempat yang sama. Hal ini disebabkan pendidik merasa keterbatasan tenaga, waktu, pengetahuan dan keterampilan untuk mengaplikasikan pembelajaran komputer. 
h.    Sarana komputer yang kurang memadai yaitu 1 komputer untuk 5 anak sehingga terkadang untuk anak yang kurang sabar meneybabkan rebutan ingin duluan menggunakan komputernya. Waktu kegiatan yang belum optimal dan dirasa kurang dikarenakan untuk pengenalan komputer hanya seminggu sekali mengingat banyak pelajaran yang harus diserap oleh peserta didik.

i. Namun demikian berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara dilapangan terhadap pendidik, orang tuan dan peserta didik, terlihat bahwa pembelajaran pengenalan komputer dapat merangsang enam aspek perkembangan peserta didik yaitu aspek kognitif, sosial emosional, akeftif, bahasa, psikomotorik dan keratifitas seni, terlihat dari banyaknya gagasan dan ide-ide kreatif dari peserta didik, berani menjawab pertanyaan pendidik maupun peneliti, rasa ingin tahu yang tinggi, senang mencoba hal-hal baru, berusaha terus menerus, tekun dan berhasil.
j. Responden Tania, Alegra dan Yudha semua memiliki ciri-ciri kreatif, mudah menerima materi, kognitif dan afektifnya berkembang dengan baik, terlihat dari hasil karya mereka, berani menjawab pertanyaan pendidik dan peneliti, keseluruhan responden mengalami peningkatan dalam berbagai hal setelah mendapatkan pembelajaran pengenalan komputer.











BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
       Belajar mewarnai dengan media komputer dapat meningkatkan fisik motorik halus anak usia dini kelas B di Kober Cahaya Ilmu yang meliputi kecerdasan interpersonal, kecerdasan intrapersonal, kecerdasan spiritual seperti :
1) Anak mampu belajar dan dapat memecahkan masalah
2) Anak mampu berfikir logis
3) Anak mampu berfikir simbolik
              Untuk mengetahui sejauh mana pengaruh mewarnai dengan menggunakan media komputer, maka peneliti melihat dari ketiga peserta didik dalam pengembangan bahasa, kognitif, psikomotorik, dan keterampilan seninya, selain melakukan pengamatan peneliti juga melakukan wawancara terhadap pendidik, orang tua siswa dan tiga peserta didik, sebagai objek penelitian responden seperti : Tania, Alegra dan Yudha dari awal pembelajaran mewarnai dengan menggunakan media komputer ketiga anak tersebut sudah menunjukan minat dan bakat masing-masing hanya dengan pertemuan 4 kali mereka sudah memahami bagaimana cara mewarnai dengan menggunakan media komputer.
B. Saran
          Berdasarkan hasil analisis data dan temuan peneliti, maka peneliti  memberikan rekomendasi yang diharapkan dapat dijadikan masukan bagi pihak-pihak yang terkait dengan pendidikan anak usia dini. Mengenai rekomendasi tersebut anatara lain adalah :
1. Pihak Yayasan Cahaya Ilmu Cimahi
             Pihak yayasan sebagai fasilitator sekolah hendaklah lebih memperhatikan sarana dan prasarana terutama alat pendukung pembelajaran berupa komputer karena sekolah hanya memiliki 4 komputer sementara jumlah anak dalam satu kelas ada 15 anak sehingga 1 komputer dipakai untuk 3 sampai dengan 4 anak yang mana keadaan tersebut kadang kurang kondusif.
2. Guru
          Sebagai fasilitator anak, saat pembelajaran hendaklah guru lebih aktif, kreatif dan selalu berusaha untuk bisa memberikan suasan belajar yang menyenangkan bagi anak dan menjadikan kegaitan mewarnai dengan menggunakan media komputer ini bisa membuat anak kratif dan  bisa lebih meningkatkan fisik motorik anak sesuai dengan perkembangan anak usia dini.
3. Peneliti Berikutnya
             Peneltian ini masih dalam ruang lingkup terbatas, sehingga masih banyak aspek lain yang belum terungkap. Peneliti berharap penelitian ini dapat dikembangkan sehingga bisa menjadi contoh untuk PAUD-PAUD lainnya dalam hal pengembangan IT (Informasi Teknologi).
4. Umum
          Pendidikan anak usia dini sangatlah penting sehinnga diharapkan semua orang tua yang mempunyai anak usia 0-6 tahun untuk memasukan anaknya ke PAUD, di PAUD anak-anak biasa di didik untuk bisa bersosialisasi dengan lingkungannya, dan teman-temannya, disarankan kepada orang tua untuk lebih mengerti dengan pendidikan, karena pendidikan harus diterapkan kepada anak sedini mungkin, sehinngga pendidikan anak usia dini di kelompok bermain Cahaya Ilmu keluraha Padasuka bisa maju seiring dengan perkembangan jaman.
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