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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan gamifikasi
dalam kegiatan pembelajaran terhadap perkembangan kreativitas dan keterampilan
motorik halus anak. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
eksperimen kelompok kontrol pretest-posttest. Teknik pengumpulan sampel menggunakan
purposive sampling, dengan pembagian subjek penelitian menjadi dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing terdiri dari 17 anak di Taman
Kanak-kanak jamiatul Hujjaj IPHI Payakumbuh. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui tes yang meliputi data pretest dan posttest, serta didukung oleh observasi dan
dokumentasi untuk memperkuat temuan penelitian. Analisis data dimulai dengan uji
prasyarat, yaitu uji normalitas menggunakan teknik Liliefors dan uji homogenitas
menggunakan uji Barlett. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan teknik
Analisis Kovarians Multivariat (MANCOVA) untuk menentukan pengaruh perlakuan
simultan terhadap variabel dependen yang diteliti. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan gamifikasi dalam aktivitas menggambar memiliki pengaruh signifikan terhadap
kreativitas dan keterampilan motorik halus anak usia dini. Nilai F untuk kreativitas adalah
161,215 (p < 0,05) dan untuk keterampilan motorik halus adalah 15,580 (p < 0,05). Secara
simultan, model penelitian juga signifikan dengan nilai F sebesar 89,139 (kreativitas) dan
18,788 (keterampilan motorik halus). Dapat disimpulkan bahwa gamifikasi efektif
diterapkan dalam aktivitas menggambar untuk merangsang perkembangan kreativitas
dan keterampilan motorik halus anak usia dini.

Kata Kunci : Kreativitas; PAUD; Keterampilan Motorik Halus; Gamifikasi

ABSTRACT. This study aims to analyze the effect of implementing gamification in learning
activities on the development of children'’s creativity and fine motor skills. This study uses a
quantitative approach with a pretest-posttest control group experimental design. The
sample collection technique uses purposive sampling, with the division of research subjects
into two groups, namely the experimental group and the control group, each consisting of
17 children at Jamiatul Hujjaj IPHI Kindergarten Payakumbuh. Data collection techniques
were carried out through tests that included pretest and posttest data, and supported by
observation and documentation to strengthen the research findings. Data analysis began
with prerequisite tests, namely the normality test using the Liliefors technique and the
homogeneity test using the Barlett test. Furthermore, hypothesis testing was carried out
using the Multivariate Analysis of Covariance (MANCOVA) technique to determine the effect
of simultaneous treatment on the dependent variables studied. The results showed that the
application of gamification in drawing activities had a significant effect on creativity and
fine motor skills of early childhood. The F value for creativity was 161.215 (p < 0.05) and for
fine motor skills was 15580 (p < 0.05). Simultaneously, the research model was also
significant with an F value of 89.139 (creativity) and 18.788 (fine motor skills). It can be
concluded that gamification is effectively applied in drawing activities to stimulate the
development of creativity and fine motor skills in early childhood.
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Pengaruh Aktivitas Menggambar Berbasis Gamifikasi dalam Mengembangkan Kreativitas dan Keterampilan
Motorik Halus Anak

PENDAHULUAN
Pengembangan kreativitas dan keterampilan motorik halus anak merupakan

aspek penting dalam mendukung kesiapan belajar dan pengembangan karakter sejak
usia dini. Kreativitas tidak hanya berkaitan dengan kemampuan menghasilkan karya,
tetapi juga mencerminkan imajinasi, keberanian untuk mengekspresikan diri, dan
kemampuan untuk memecahkan masalah secara fleksibel [1]; [2]; [3]; [4]; [5]; [6]-
Sementara itu, keterampilan motorik halus berperan dalam mengembangkan koordinasi
otot kecil dan ketangkasan manual, yang menjadi dasar untuk menulis, menggambar,
dan aktivitas akademik lainnya [7]. Menggambar adalah salah satu aktivitas dengan
potensi signifikan untuk mengembangkan kedua aspek ini. Namun, dalam praktiknya,
aktivitas menggambar sering dilakukan secara konvensional, instruktif, dan kurang
memberikan ruang untuk eksplorasi. Anak-anak cenderung mengikuti contoh guru
tanpa kesempatan untuk berkreasi secara bebas, sehingga menghasilkan proses
pembelajaran yang monoton dan kurang menantang. Kondisi ini mengakibatkan
motivasi belajar yang rendah dan perkembangan kreativitas serta keterampilan motorik
halus anak yang kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan inovatif yang
dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, aktif, dan bermakna.

Salah satu pendekatan yang relevan untuk menjawab tantangan ini adalah
gamifikasi. Gamifikasi adalah penerapan elemen permainan seperti tantangan, poin,
level, dan penghargaan dalam kegiatan pembelajaran [8]; [9]; [10]. Pendekatan ini telah
terbukti meningkatkan Kketerlibatan, motivasi, dan antusiasme anak-anak dalam
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran [11]; [12]. Dalam konteks aktivitas
menggambar, gamifikasi dapat diterapkan melalui permainan warna, misi menggambar,
tantangan Kreativitas, atau sistem penghargaan sederhana yang disesuaikan dengan
karakteristik anak [13]; [14]; [15].

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa aktivitas
menggambar memiliki efek positif pada perkembangan motorik halus dan ekspresi
kreatif anak-anak. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa [16]. Namun,
sebagian besar penelitian ini masih berfokus pada aspek umum hasil pembelajaran, dan
belum secara spesifik meneliti transformasi aktivitas menggambar berbasis gamifikasi
serta dampaknya secara bersamaan terhadap kreativitas dan keterampilan motorik
anak [17].

Dalam beberapa tahun terakhir, pendekatan gamifikasi mulai diterapkan secara
luas dalam konteks pembelajaran anak sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pengalaman belajar yang bermakna [18]; [13]; [19]. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan elemen permainan seperti tantangan, level,
poin, dan umpan balik dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
mendorong partisipasi aktif pada anak-anak [9]. Gamifikasi juga dianggap efektif dalam
mendukung pembelajaran berbasis pengalaman langsung dan eksploratif yang sejalan
dengan karakteristik perkembangan anak [20]; [21].

Berdasarkan penjelasan di atas, kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi
sistematis konsep gamifikasi ke dalam aktivitas menggambar sebagai strategi
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pembelajaran transformatif. Penelitian ini tidak hanya memposisikan menggambar
sebagai aktivitas artistik, tetapi juga sebagai media untuk mengembangkan kreativitas
dan keterampilan motorik halus melalui mekanisme permainan yang terstruktur,
menyenangkan, dan bermakna. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi teoritis dalam pengembangan model pembelajaran inovatif, serta
kontribusi praktis bagi pendidik dalam merancang aktivitas menggambar yang lebih
efektif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimental
kelompok kontrol pretest-posttest, yang bertujuan untuk secara objektif menentukan
efek perlakuan pada variabel yang diteliti. Desain ini dipilih karena memungkinkan
perbandingan sistematis antara kondisi awal dan akhir subjek penelitian, sehingga
memungkinkan analisis perubahan yang terjadi secara lebih akurat. Pengambilan
sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik
pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan spesifik yang relevan dengan tujuan
penelitian [22]; [23]. Sampel penelitian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok B1, yang terdiri dari 17 anak, ditetapkan
sebagai kelompok eksperimen, sedangkan kelompok B2, yang terdiri dari 17 anak,
ditetapkan sebagai kelompok kontrol. Pemilihan kedua kelompok tersebut didasarkan
pada beberapa pertimbangan penting, termasuk jumlah anak yang relatif sama di kedua
kelompok dalam hal rentang usia, tingkat kemampuan awal anak yang seimbang,
ketersediaan dan kesamaan fasilitas pembelajaran yang digunakan, dan rekomendasi
langsung dari Kepala Sekolah TK Jamiatul Hujjaj IPHI Payakumbuh yang memahami
kondisi siswa secara komprehensif.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi [24];
[25]. Disusun berdasarkan kerangka instrumen yang telah disesuaikan dengan indikator
penelitian. Sebelum digunakan, kesesuaian instrumen terlebih dahulu diuji melalui uji
validitas dan reliabilitas untuk memastikan bahwa instrumen tersebut benar-benar
mampu mengukur variabel yang diteliti secara akurat dan konsisten [26]; [27]. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode, termasuk pretest dan posttest,
observasi selama proses pembelajaran, dan dokumentasi sebagai data pendukung.
Penelitian ini dilakukan selama tujuh sesi, masing-masing berlangsung selama 40 menit.
Perlakuan diberikan secara khusus kepada kelompok eksperimen melalui implementasi
pembelajaran berbasis gamifikasi yang dirancang secara sistematis mulai dari tahap
implementasi, manajemen waktu, evaluasi, pembentukan kelompok hingga
implementasi aktivitas pembelajaran interaktif dan menyenangkan. Sementara itu,
kelompok kontrol mengikuti pembelajaran seperti biasa tanpa perlakuan khusus.
Teknik analisis data yang digunakan meliputi uji normalitas menggunakan teknik
Liliefors, uji homogenitas menggunakan uji Barlett, dan pengujian hipotesis
menggunakan teknik Multivariate Analysis of Covariance (MANCOVA) untuk
menentukan pengaruh signifikan perlakuan terhadap variabel yang diteliti.
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Motorik Halus Anak
Tabel 1. Desain Penelitian
Kelompok Pretest Treatment Posttest
Eksperimen [Mengukur kreativitas dan Aktivitas Mengukur kreativitas dan
keterampilan motorik halus anak- [menggunakan keterampilan motorik halus
anak gamifikasi anak-anak
Kontrol Mengukur kreativitas dan Perlakuan tidak Mengukur kreativitas dan
keterampilan motorik halus anak- |diberikan keterampilan motorik halus
anak anak-anak
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Pengembangan Kreativitas dan Motorik Halus
Variabel Aspek Pernyataan
Kreativitas Fluency lAnak-anak mampu menciptakan banyak ide untuk
gambar dan cerita
lAnak-anak memberikan banyak solusi alternatif untuk
satu tantangan
Flexibility lAnak-anak mampu mengubah ide/gambaran sesuai
dengan tantangan yang berubah
lAnak-anak menggunakan berbagai media/alat
Originality lAnak-anak menggambar objek/cerita yang berbeda dari
anak-anak lain
lAnak-anak menciptakan ide-ide kreatif dari elemen-
elemen sederhana
Elaboration lAnak-anak menambahkan detail untuk menyempurnakan
gambar tersebut
lAnak-anak mampu menjelaskan alur cerita dari gambar
ang mereka buat
Perkembangan [Koordinasi mata dan |Anak-anak mampu membuat garis lurus, garis lengkung,

motorik halus

tangan

atau bentuk sesuai dengan contoh yang diberikan
lAnak-anak menghubungkan titik-titik atau pola dalam
urutan yang benar

Kontrol jari dan alat

lAnak tersebut memegang alat dengan posisi dan tekanan
ang tepat

lAnak-anak mewarnai atau menggambar tanpa keluar dari
garis

Fokus dan konsentrasi

lAnak-anak menyelesaikan tugas sesuai dengan instruksi
dan dalam waktu yang ditentukan
lAnak-anak mengerjakan tugas tanpa bantuan

Penyesuaian tekanan
dan alat

lAnak-anak dapat mengikuti urutan menggambar dari
awal hingga akhir
lAnak-anak mencoba berbagai alat menggambar tanpa

kesulitan

01

o5 |

HASIL DAN PEMBAHASAN

02

[or

X

Gambar 1. Desain Eksperimental Kelompok Kontrol Pretest-Posttest

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan pembelajaran berbasis
gamifikasi terhadap pengembangan kreativitas dan keterampilan motorik halus pada
anak usia dini. Penelitian ini dilakukan di Taman Kanak-kanak Jamiatul Hujjaj, IPHI,
Payakumbuh, menggunakan desain eksperimental kelompok kontrol pretest-posttest.
Subjek penelitian terdiri dari tiga anak yang dibagi menjadi dua kelompok: kelas
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eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen menerima perlakuan berupa
pembelajaran menggambar berbasis gamifikasi, sedangkan kelas kontrol mengikuti
pembelajaran konvensional. Pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, dan
dokumentasi selama tujuh kali pertemuan.

Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan awal anak-anak dalam kreativitas
dan keterampilan motorik halus relatif sama di kedua kelompok. Untuk kreativitas, skor
rata-rata kelas eksperimen adalah 18,05, sedangkan kelas kontrol adalah 19,76.
Sementara itu, untuk keterampilan motorik halus, kelas eksperimen memperoleh skor
rata-rata 22,41, sedangkan kelas kontrol memperoleh skor 21,00. Distribusi data di
kedua kelompok menunjukkan bahwa mayoritas anak berada dalam kategori sedang,
baik dalam kreativitas maupun keterampilan motorik halus. Hal ini menunjukkan bahwa
kemampuan awal siswa relatif homogen, sehingga cocok digunakan sebagai dasar
perbandingan untuk mengukur efektivitas perlakuan.

Tabel 3. Ringkasan Skor Pretest Kreativitas dan Keterampilan Motorik Halus

Kelompok Aspek Mean SD Min Max
Eksperimen Kreativitas 18,05 2,96 14 23
Keterampilan motorik halus 22,41 2,03 17 26
Kontrol Kreativitas 19,76 3,68 13 27
Motorik halus 21,00 2,54 17 25

Berdasarkan hasil penelitian yang dipresentasikan kepada kelas eksperimen
selama tiga pertemuan, terdapat peningkatan yang konsisten dalam pengembangan
kreativitas dan keterampilan motorik halus pada anak usia dini. Perlakuan tersebut
melibatkan penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi dalam kegiatan menggambar
dengan tema "Lingkungan ku," yang dirancang secara bertahap dari tingkat yang
sederhana hingga yang lebih kompleks. Perlakuan pertama dilakukan pada hari Kamis, 4
September 2025, dengan tema "Lingkungan ku." Anak-anak dalam kelompok
eksperimen menerima perlakuan melalui penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi
dalam kegiatan menggambar. Sebelum kegiatan dimulai, guru menjelaskan aturan
permainan dan memberikan penjelasan dalam bentuk cerita pendek untuk membantu
anak-anak lebih mudah memahami tahapan kegiatan. Selanjutnya, anak-anak
melakukan kegiatan menggambar sesuai dengan instruksi dan arahan yang telah
ditetapkan. Di akhir kegiatan, guru memberikan apresiasi kepada anak-anak yang
berhasil menyelesaikan tugas dalam bentuk stiker bintang dan pujian sebagai bentuk

penguatan motivasi. Hasil perlakuan pertama dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4. Hasil Treatment Pertama

Treatment Tema Aspek Hasil
Pertama Lingkungan ku Kreativitas 5,54%
Motorik halus 3,67%

Berdasarkan tabel untuk perlakuan pertama di atas, hasilnya menunjukkan
peningkatan skor kreativitas dari 307 menjadi 324, atau 5,54%, sedangkan skor
keterampilan motorik halus meningkat dari 381 menjadi 395, atau 3,67%. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa anak-anak mulai merespons secara positif terhadap
pembelajaran berbasis gamifikasi. Meskipun persentase peningkatannya masih relatif
rendah, hasil ini mencerminkan tahap awal adaptasi anak-anak terhadap metode
pembelajaran baru ini, yang mengintegrasikan unsur bermain, bercerita, dan hadiah
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sederhana. Perlakuan kedua diberikan pada hari Senin, 8 September 2025, masih
dengan topik yang sama. Melalui penerapan unsur permainan berupa tantangan
bertahap, sistem poin, dan bentuk hadiah sederhana, anak-anak didorong untuk
meningkatkan motivasi mereka untuk menyelesaikan aktivitas menggambar secara
optimal. Setiap anak diberi kesempatan untuk mengekspresikan ide dan imajinasi
mereka secara bebas melalui gambar mereka, sambil tetap memperhatikan aspek
ketelitian, kerapian, dan koordinasi tangan. Proses pembelajaran dirancang dalam
suasana yang menyenangkan melalui penggunaan cerita visual, kombinasi warna yang
menarik, dan pemberian umpan balik positif, sehingga menunjukkan tingkat fokus dan
antusiasme yang lebih tinggi selama kegiatan. Hasil dari perlakuan kedua adalah sebagai

berikut:
Tabel 5. Hasil Treatment Kedua

Treatment Tema Aspek Hasil
Kedua Lingkungan ku Kreativitas 9,57%
Motorik halus 9,87%

Pada perlakuan kedua, peningkatan menunjukkan hasil yang lebih signifikan.
Skor kreativitas meningkat dari 324 menjadi 355, atau 9,57%, sementara skor motorik
halus meningkat dari 395 menjadi 434, atau 9,87%. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa anak-anak mulai terbiasa dengan pola pembelajaran berbasis gamifikasi. Unsur-
unsur tantangan bertingkat, sistem poin, dan hadiah dapat meningkatkan motivasi
intrinsik anak, memungkinkan mereka untuk lebih fokus, gigih, dan percaya diri dalam
mengekspresikan ide melalui aktivitas menggambar. Lebih lanjut, peningkatan
signifikan dalam keterampilan motorik halus menunjukkan bahwa aktivitas
menggambar yang berulang dan terstruktur dapat melatih koordinasi mata-tangan
secara optimal. Terakhir, perlakuan ketiga dilakukan pada hari Kamis, 11 September
2025. Anak-anak dalam kelompok eksperimen kembali diberi perlakuan melalui
penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi dalam aktivitas menggambar sebagai
kelanjutan dari perlakuan sebelumnya. Pada tahap ini, anak-anak telah menunjukkan
kemampuan adaptasi yang baik terhadap sistem pembelajaran berbasis permainan,
sehingga guru meningkatkan tingkat kesulitan aktivitas menggambar dengan
menyajikan misi yang lebih kompleks untuk merangsang kreativitas anak. Hasil

pengobatan selanjutnya disajikan dalam tabel di bawah ini:
Tabel 6. Hasil Treatment Ketiga

Treatment Tema Aspek Hasil
Ketiga Lingkungan ku Kreativitas 16,62%
Motorik halus 6,22%

Pada perlakuan ketiga, hasil peningkatannya bahkan lebih signifikan. Skor
kreativitas meningkat dari 355 menjadi 414, atau 16,62%, sementara keterampilan
motorik halus meningkat dari 434 menjadi 461, atau 6,22%. Peningkatan kreativitas
tertinggi terjadi pada tahap ini, menunjukkan bahwa anak-anak telah mencapai fase
adaptasi optimal terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi. Anak-anak mampu
mengekspresikan ide dengan cara yang lebih beragam, dengan berani mengeksplorasi
warna dan bentuk, dan menunjukkan orisinalitas dalam gambar mereka. Sementara itu,
peningkatan keterampilan motorik halus terus berlanjut, meskipun dengan persentase
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yang lebih rendah daripada sesi kedua, menunjukkan bahwa kemampuan ini mulai
stabil. Secara keseluruhan, hasil perawatan menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
gamifikasi dalam aktivitas menggambar memiliki dampak positif dan berkelanjutan
pada perkembangan kreativitas dan keterampilan motorik halus pada anak usia dini.
Peningkatan bertahap yang diamati pada setiap sesi memperkuat temuan bahwa
gamifikasi efektif sebagai strategi pembelajaran inovatif yang mampu secara holistik
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran anak.
Tabel 7. Ringkasan Skor Posttest untuk Kreativitas dan Keterampilan Motorik Halus

Kelompok Aspek Mean SD Min Max

Eksperimen Kreativitas 26,94 1,24 24 29
Motorik halus 27,82 1,91 24 31

Kontrol Kreativitas 22,35 2,44 18 27
Motorik halus 23,33 2,19 19 26

Dalam hal keterampilan motorik halus, kelas eksperimen juga menunjukkan hasil
yang lebih unggul. Skor posttest rata-rata mencapai 27,82, dengan skor maksimum 31,
sedangkan kelas kontrol hanya mencapai rata-rata 23,33. Grafik perbandingan
menunjukkan bahwa hampir semua anak di kelas eksperimen mengalami peningkatan
yang lebih besar daripada anak-anak di kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa
aktivitas menggambar berbasis gamifikasi dapat melatih koordinasi mata-tangan secara
optimal. Dari perbandingan grafik, terlihat bahwa semua indikator di kelas eksperimen
lebih tinggi daripada di kelas kontrol.

35
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Gambar 2. Perbandingan Hasil Posttest Kreativitas dan Keterampilan Motorik Halus

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi
pada aktivitas menggambar memiliki dampak positif dan signifikan terhadap
perkembangan kreativitas dan keterampilan motorik halus pada anak usia dini.
Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan dapat meningkatkan motivasi,
konsentrasi, dan keterlibatan aktif anak selama proses pembelajaran. Dengan demikian,
gamifikasi dapat digunakan sebagai strategi pembelajaran alternatif yang efektif dan
inovatif dalam pendidikan anak usia dini, khususnya untuk mengembangkan kreativitas
dan keterampilan motorik halus secara optimal. Berdasarkan hasil pengolahan data
awal yang diperoleh dari pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kontrol,
analisis statistik dilakukan untuk memastikan validitas data sebelum pengujian
hipotesis. Analisis ini bertujuan untuk menentukan apakah data yang diperoleh
memenuhi asumsi dasar analisis parametrik, sehingga hasil pengujian dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Oleh karena itu, tahap awal analisis data dimulai
dengan uji prasyarat, termasuk uji normalitas dan homogenitas sebagai dasar untuk
melakukan pengujian hipotesis menggunakan MANCOVA.
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Tes prasyarat analisis. Sebelum pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan
pengujian analisis prasyarat, termasuk pengujian normalitas dan homogenitas.
Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa data memenuhi persyaratan untuk
analisis statistik parametrik, khususnya pengujian Analisis Kovarians Multivariat
(MANCOVA). Uji normalitas, Uji normalitas dilakukan pada semua data pretest dan
posttest baik di kelas eksperimen maupun kontrol menggunakan uji Kolmogorov-
Smirnov di SPSS 30.0. Hasil uji menunjukkan bahwa semua nilai signifikansi (Sig.)
berada di atas 0,05, yang mengindikasikan bahwa semua data terdistribusi secara

normal.
Tabel 8. Hasil Uji Normalitas

Variabel Kelompok Sig. Keterangan

Kreativitas Pretest Eksperimen 0,37 Normal
Posttest 0,38 Normal
Pretest Kontrol 0,20 Normal
Posttest 0,20 Normal

Motorik halus Pretest Eksperimen 0,13 Normal
Posttest 0,20 Normal
Pretest Kontrol 0,20 Normal
Posttest 0,20 Normal

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh data memenuhi
asumsi normalitas. Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan kesamaan varians
antar kelompok. Hasil uji menunjukkan nilai signifikan lebih besar dari 0,05 untuk

kedua variabel, sehingga menyatakan data tersebut homogen.
Tabel 9. Hasil Uji Homogenitas

Variabel Sig. Keterangan
Kreativitas 0,058 Homogen
Motorik halus 0,958 Homogen

Setelah asumsi normalitas dan homogenitas terpenuhi, analisis dapat dilanjutkan
ke tahap pengujian hipotesis menggunakan MANCOVA. Hasil Pengujian Hipotesis
menggunakan MANCOVA, Uji MANCOVA dilakukan untuk menentukan pengaruh
implementasi gamifikasi terhadap perkembangan kreativitas dan keterampilan motorik
halus anak, dengan mengontrol skor pretest sebagai kovariat. Hasil analisis ditunjukkan

pada tabel berikut:
Tabel 10. Ringkasan Hasil Uji MANCOVA

Variable F Sig. Keterangan
Kreativitas 161,215 0,000 Significant
Motorik halus 15,580 0,000 Significant

Hasil pengujian menunjukkan bahwa: Nilai F untuk variabel kreativitas adalah
161,215 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Nilai F untuk variabel motorik halus adalah 15,580 (p < 0,05) yang
menunjukkan pengaruh signifikan dari pengobatan terhadap perkembangan motorik
halus anak. Nilai model yang telah dikoreksi juga signifikan, menunjukkan bahwa model
analisis yang digunakan layak dan valid. Dengan demikian, hipotesis penelitian yang
menyatakan bahwa gamifikasi berpengaruh terhadap kreativitas dan keterampilan
motorik halus pada anak usia dini dapat diterima.
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Analisis Hasil Pretest dan Posttest, berdasarkan data deskriptif dan grafik hasil
penelitian, terdapat peningkatan yang signifikan pada kelas eksperimen setelah

penerapan gamifikasi dibandingkan dengan kelas kontrol.
Tabel 11. Perbandingan Rata-rata Pasca-Tes

Aspek Eksperiment Kontrol
Kreativitas 26,94 22,35
Motorik halus 27,82 23,33

Hasil ini didukung oleh grafik perbandingan yang menunjukkan bahwa semua
indikator kreativitas dan keterampilan motorik halus di kelas eksperimen lebih tinggi
daripada di kelas kontrol. Peningkatan ini mencerminkan efektivitas pembelajaran
berbasis gamifikasi dalam meningkatkan keterlibatan, kreativitas, dan koordinasi
motorik anak-anak. Secara keseluruhan, hasil penelitian membuktikan bahwa:
Pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan kreativitas anak secara
signifikan. Gamifikasi juga memiliki dampak positif pada perkembangan motorik halus
anak-anak. Pengaruh ini terbukti secara statistik melalui uji MANCOVA dengan nilai
signifikansi <0,05. Kemampuan awal (pretest) memengaruhi hasil akhir, sehingga
penggunaan kovariat dalam analisis memperkuat validitas temuan.

Hasil penelitian ini diperoleh melalui analisis data kuantitatif tentang kreativitas
dan keterampilan motorik halus anak usia dini setelah penerapan pembelajaran
berbasis gamifikasi dalam kegiatan menggambar. Data dikumpulkan melalui instrumen
observasi yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya, kemudian dianalisis
menggunakan uji statistik inferensial untuk menentukan pengaruh perlakuan, baik
sebagian maupun simultan. Berdasarkan hasil uji prasyarat analisis, data kreativitas dan
motorik halus anak pada kelompok eksperimen dan kontrol terdistribusi normal dan
memiliki varians homogen. Dengan terpenuhinya asumsi tersebut, analisis dilanjutkan
dengan pengujian hipotesis. Hasil uji t berpasangan menunjukkan peningkatan
signifikan pada skor kreativitas anak pada kelompok eksperimen setelah gamifikasi
diterapkan dalam kegiatan menggambar. Nilai rata-rata kreativitas anak mengalami
peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol yang
menggunakan pembelajaran konvensional.

Selanjutnya, analisis keterampilan motorik halus juga menunjukkan peningkatan
signifikan pada kelompok eksperimen. Anak-anak yang berpartisipasi dalam aktivitas
menggambar berbasis gamifikasi menunjukkan peningkatan koordinasi mata-tangan,
akurasi gerakan jari, dan peningkatan kontrol alat menggambar dibandingkan dengan
sebelum perlakuan. Sementara itu, peningkatan keterampilan motorik halus pada
kelompok kontrol cenderung lebih rendah dan tidak menunjukkan perbedaan yang
signifikan. Hasil uji t parsial menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi secara
signifikan memengaruhi kreativitas anak usia dini. Temuan ini menunjukkan bahwa
unsur permainan, tantangan, dan umpan balik dalam gamifikasi dapat merangsang
imajinasi anak, keberanian untuk mengekspresikan diri, dan fleksibilitas berpikir
selama proses menggambar. Lebih lanjut, hasil uji parsial juga menunjukkan pengaruh
signifikan gamifikasi terhadap kemampuan menggenggam, menggambar, dan
mengontrol tekanan saat menggunakan alat menggambar.
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh gamifikasi dalam aktivitas
menggambar terhadap kreativitas dan keterampilan motorik halus anak usia dini.
Berdasarkan analisis data, ditemukan bahwa gamifikasi memiliki pengaruh yang
signifikan, baik sebagian maupun simultan, dalam meningkatkan kreativitas dan
keterampilan motorik halus anak. Temuan ini memperkuat asumsi bahwa pembelajaran
berbasis permainan memiliki potensi besar dalam mengoptimalkan perkembangan anak
usia dini melalui aktivitas yang menyenangkan dan bermakna. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa anak-anak yang mengikuti pelajaran menggambar berbasis
gamifikasi mengalami peningkatan kreativitas yang lebih besar dibandingkan anak-anak
di kelas kontrol. Anak-anak menjadi lebih aktif dalam mengekspresikan ide, berani
mengeksplorasi warna dan bentuk, dan menunjukkan fleksibilitas dalam berpikir dalam
mengekspresikan ide visual. Temuan ini sejalan dengan teori Guilford, yang menyatakan
bahwa kreativitas mencakup aspek kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi
[28]; [29]. Gamifikasi memberikan ruang bagi anak-anak untuk mengembangkan semua
aspek ini karena proses pembelajaran tidak menekan, melainkan didasarkan pada
permainan dan eksplorasi [30]; [31].

Secara teoritis, hasil penelitian ini juga mendukung pendapat dari Kapp et al,,
(n.d.) menyatakan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar melalui integrasi elemen permainan ke dalam proses pembelajaran. Dalam
konteks pendidikan anak usia dini, pendekatan ini membuat anak-anak merasa seperti
sedang bermain, bukan belajar secara formal, sehingga muncul perasaan gembira,
percaya diri, dan dorongan intrinsik untuk berpartisipasi aktif. Hal ini terlihat dari
meningkatnya kualitas gambar dan keberanian anak-anak dalam mempresentasikan
ide-ide kreatif pada setiap tahap perawatan. Kreativitas juga meningkat secara bertahap
dengan setiap sesi perawatan. Pada tahap awal, anak-anak masih beradaptasi dengan
aturan permainan. Namun, pada tahap selanjutnya, anak-anak mulai menunjukkan
kemandirian, beragam ide, dan kemampuan untuk mengembangkan gambar yang detail.
Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivis Piaget, yang menyatakan bahwa anak-
anak membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung dan eksplorasi aktif [33];
[34]; [35]; [36]; [37]. Gamifikasi bertindak sebagai agen simultan yang mempercepat
proses pembentukan pengetahuan.

Selain kreativitas, penelitian ini juga menunjukkan peningkatan signifikan dalam
keterampilan motorik halus anak-anak [38]. Anak-anak di kelas eksperimen
menunjukkan peningkatan koordinasi mata-tangan, kontrol gerakan, dan akurasi dalam
menggunakan alat menggambar [39]. Ini menunjukkan bahwa aktivitas menggambar
yang dikemas melalui gamifikasi dapat secara efektif merangsang keterampilan motorik.
Temuan ini mendukung teori Gesell, yang menyatakan bahwa perkembangan motorik
halus sangat dipengaruhi oleh Ilatihan berulang yang sesuai dengan tahap
perkembangan anak [40]; [41]. Pada setiap tahap pengobatan, peningkatan
keterampilan motorik halus semakin terlihat jelas. Pada tahap awal, anak-anak mulai
beradaptasi dengan alat dan gerakan dasar. Pada tahap selanjutnya, anak-anak mampu
mengendalikan gerakan mereka dengan lebih baik, menggambar bentuk yang lebih
kompleks, dan menyelesaikan tugas dengan tingkat akurasi yang lebih tinggi. Hal ini
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sejalan dengan pendapat Hwang et al, (2025) yang menyatakan bahwa aktivitas
menggambar yang dilakukan secara konsisten dapat memperkuat koordinasi
neuromuskular dan meningkatkan keterampilan motorik halus anak-anak.

Hasil penelitian dari Iffah & Aulina (2024) Hal ini juga menunjukkan bahwa
kreativitas dan keterampilan motorik halus berkembang secara bersamaan dan saling
terkait. Anak-anak dengan keterampilan motorik halus yang lebih baik lebih mudah
mengekspresikan ide-ide kreatif mereka secara visual, sementara aktivitas kreatif juga
melatih koordinasi dan kontrol gerakan tangan. Temuan ini memperkuat pandangan
Lowenfeld dan Brittain bahwa aktivitas seni, khususnya menggambar, adalah cara utama
untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan motorik pada masa kanak-kanak
[44]; [45]. Lebih lanjut, hasil MANCOVA menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi
memiliki efek simultan yang signifikan terhadap kreativitas dan keterampilan motorik
halus. Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya memengaruhi satu aspek
perkembangan, tetapi juga secara komprehensif memengaruhi perkembangan anak.
Penggunaan tantangan, hadiah, dan aktivitas terbuka telah terbukti meningkatkan
motivasi, fokus, dan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran. Secara keseluruhan,
hasil penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dalam aktivitas
menggambar merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan kreativitas dan
keterampilan motorik halus pada anak usia dini. Pendekatan ini menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan dan bermakna yang selaras dengan Kkarakteristik
perkembangan anak, sehingga layak direkomendasikan sebagai model pembelajaran
inovatif dalam pendidikan anak usia dini.

KESIMPULAN

Transformasi aktivitas menggambar berbasis gamifikasi telah terbukti
memberikan kontribusi positif dalam mengembangkan kreativitas dan keterampilan
motorik halus anak. Penerapan elemen permainan pada aktivitas menggambar
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan tidak menekan, serta
mendorong keterlibatan aktif anak di setiap tahap aktivitas. Dengan memberikan
tantangan, misi, dan hadiah sederhana, anak-anak menjadi lebih termotivasi untuk
mengekspresikan ide-ide mereka secara bebas dan berani mencoba berbagai bentuk,
warna, dan teknik menggambar. Lingkungan ini mendukung pengembangan aspek
kreatif, seperti kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi dalam karya mereka.
Selain itu, aktivitas menggambar terstruktur yang dirancang melalui pendekatan
gamifikasi juga berperan dalam melatih keterampilan motorik halus anak. Gerakan
tangan yang terkoordinasi saat memegang alat menggambar, menggambar garis, dan
mengisi area secara berulang membantu meningkatkan kontrol otot kecil dan
koordinasi mata-tangan. Integrasi gamifikasi ke dalam aktivitas menggambar membuat
proses pembelajaran lebih bermakna karena anak-anak belajar melalui pengalaman dan
eksplorasi langsung. Oleh karena itu, mengubah aktivitas menggambar menjadi
gamifikasi dapat digunakan sebagai strategi pembelajaran alternatif yang efektif untuk
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mengoptimalkan pengembangan kreativitas dan keterampilan motorik halus anak
secara terintegrasi.
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