
 

40 
 

BAB III 

Kerangka Berfikir Dan Hipotesa 

3.1 KERANGKA BERFIKIR 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Usia anak 4-6 
tahun akan 
mengalami 
perkembangan  

1. Kognitif 
2. Motorik 
3. Intelektual 
4. Emosional 
5. Bahasa D 
6. Sosial  

 

MOTORIK 
KASAR 

MOTORIK 
HALUS 

Game edukasi Ular tangga  

1. Permainan modern 
2. Meningkatkan motivasi 

kreativitas 
3. Mengatasi keterbatasan 

waktu 
4. memiliki narasi 
5. media pembelajaran 

pribadi 
6. tekstur permukaan datar  
7. 2 dimensi 

 

 

1. Permainan tradisional 
2. Melatih koordinasi 

neuromoskular mata dan 
tangan  

3. Meningkatkan kepekaan 
perabaan  

4. Tekstur yang 
bergelombang / 
berbentuk 

5. 4 dimensi 

 

Faktor faktor yang  
mempengaruhi kemampuan 
motorik halus 

1. Motivasi 

 Kesempatan anak 

 Rangsangan  

 Dorongan orang tua 
2. Faktor keturunan 

 Kecerdasan  
3. Kehamilan dan kelahiran 

 Status gizi ibu hamil 

 Riwayat premature 

 Kelahiran sukar 
4. Kondisi anak 

 Status gizi  

 kecacatan fisik 

BERMAIN 

Pengukuran Kemampuan motorik halus pada anak 

prasekolah 

1. Menggambar bentuk lingkaran, kotak 

dengan 3 bagian dan orang dengan 6 

bagian 

2. Menulis tanda tambah 

3. Memilih garis yang lebih panjang 
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Keterangan  

   : variable yang diteliti 

   : variable yang tidak  diteliti 

Pada usia 4-5 tahun proses perkembangan seorang anak sangat tinggi, termasuk 

perkembangan motorik halusnya, sehingga anak harus diberi kesempatan untuk mengeksplorasi 

rasa ingin tahunya. Stimulus yang diberikan untuk menunjang proses perkembangan motorik 

halusnya yaitu dengan metode bermain, permainan yang diambil yaitu  permainan ular tangga 

yang sudah menjadi tradisi permainan secara turun temurun serta permainan kedua yaitu  game 

edukasi melalui gadget yang banyak dimainkan oleh anak anak dimasa modernisasi. Disini 

peneliti ingin membandingkan keefektifitasan dari kedua permainan terhadap motorik halus  yaitu 

anak periode kelompok TK A2 dan A3 usia 4-5 tahun.  

Selain melihat perbandingan dari kedua permainan tersebut permainan ini juga dapat 

digunakan untuk melatih koordinasi neuromuscular mata dan tangan, meningkatan kepekaan 

perabaan, pengembangan imajinasi, fantasi, kreatifitas, intelektual, perhatian, konsentrasi dan 

nilai seni anak. Apabila tujuan pemberian rangsangan tersebut diterapkan secara maksimal. 

Maka kemampuan motorik halus anak akan semakin meningkat. 

3.2    Hipotesa 

Terdapat pengaruh permainan ular tangga dan game edukasi dalam gadget (color line) 

terhadap tingkat kemampuan motorik halus pada anak usia 4-5 tahun di TK TPI Nurul Huda kota 

Malang. 
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