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ABSTRACT

Literacy is the ability to read and write as an indicator of developmental achievement including
the ability to read, write or recognize characters. Literacy in English literacy comes from the
Latin littera (letter) which means that it involves mastery of writing systems. Literacy develop-
ment is language and thinking with the core of reading to writing and writing activities carried
out by a person to make optimal use of various good sources. Paint applications are used to de-
velop early childhood learning so that children are more eager to start literacy learning and chil-
dren will not be bored when learning takes place because paint applications are very liked by
children. This study uses a qualitative descriptive method, which is a study by collecting data or
information about the problems in Kindergarten Sumur Bandung. The data needed is in the form
of primary data and secondary data. The analysis used in this research is content analysis. The
data obtained by primary data and secondary data were narrated descriptively in a thematic way.
This article describes paint applications where paints are specially designed to teach certain
learning through the application of testing children's abilities as well as testing children's abili-
ties. Based on observations, it has been described that literacy using paint applications can stim-
ulate children.

Keywords: Literacy Development, Early Childhood, Paint Application

ABSTRAK

Literasi adalah merupakan kemampuan membaca dan menulis sebagai salah satu indikator pen-
capain perkembangan yang meliputi kemampuan membaca , menulis atau mengenal aksara.
Literasi yang dalam bahasa inggrisnya /literacy berasal dari bahasa latin littera (huruf) yang
pengertiannya melibatkan penguasaan sistem-sistem dalam tulisan. Pengembangan literasi
adalah berbahasa dan berpikir dengan inti kegiatan membaca berpikir dan menulis yang di
lakukan oleh seseorang dalam rangka memanfaatkan secara optimal dari berbagai sumber yang
diperoleh. Aplikasi paint digunakan untuk mengembangkan pembelajaran peserta didik agar
anak lebih bersemangat untuk memulai pembelajaran literasi dan Anak tidak akan merasa jenuh
saat pembelajaran berlangsung karena aplikasi paint sangat di sukai oleh anak. Penelitian ini
menggunakan metode deskriptif kualitatif, yaitu sebuah penelitian dengan cara mengumpulkan
data atau informasi mengenai permasalahan di TK Sumur Bandung. Data yang dibutuhkan
berupa data primer maupun data sekunder. Analisis yang digunakan dalam penelitian ini untuk
analisis isi. Data yang diperoleh data primer dan data sekunder dinarasikan secara deskriptif
dengan cara pengkodean secara tematik. Artikel ini menjelaskan tentang aplikasi paint Menge-
nalkan Literasi Anak pada Kemampuan Kognitif Melalui Aplikasi paint pada kegiatan anak
tidak hanya dilakukan di sekolah melainkan dapat dilakukan kegiatan edukasi bersama keluarga
di rumah.

Kata Kunci: Pengembangan Literasi, Anak Usia Dini, Aplikasi Paint
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PENDAHULUAN
Pendidikan prasekolah meru-
pakan  salah satu bentuk satuan pen-

didikan bagi anak pesrta didik termasuk
pendidikan Taman Kanak-Kanak yaitu
anak usia 4-6 tahun yang terbagi ada dua
kelompok A untuk usia 4-5 tahun, dan
kelompok B untuk anak peserta didik 5-6
tahun,

Pemberian rangsangan untuk pen-
didikan harus di berikan sedini mungkin,
yaitu saat anak masih dalam usia emas
atau biasa dinamakan “The Golden Age”.
Usia emas itu ketika anak berusia dari 0-6
tahun. Anak- anak prasekolah merupakan
bagian penting dalam kehidupan manu-
sia, pada masa ini merupakan masa yang
paling efektif untuk mengembangkan
potensi dalam mengembangkan aspek
perkembangan, yang meliputi pengem-
bangan pembiasaan (moral dan nilai
agama, sosial emosional, fisik motorik,
kognitif, bahasa, dan seni).

Perkembangan kognitif mengacu
kepada kemampuan yang dimiliki seo-
rang anak untuk memahami sesuatu, ke-
mampuan yang mencakup segala sesuatu
bentuk pengenalan, kesadaran, pengertian
yang bersifat mental dan pikiran seseo-
rang yang digunakan dalam interaksi se-
hari-hari dengan lingkungan sekitar yang
memacu pada tingkat pemikiranya menu-
rut Jumiatin (2017, hlm. 17).

Dengan demikian orang tua dan pen-
didik harus pandai memberi rangsangan
berupa pendidikan yang disesuaikan den-
gan potensi yang dimiliki oleh anak. Pada
dasarnya setiap anak dikaruniai potensi
kreatif sejak lahir. Hal ini dapat dilihat
dari perilaku pada anak dalam mengek-
splorasi apapun yang ada disekitarnya
secara alamiah. Pendidikan pada masa
anak usia dini ini merupakan wahana
pendidikan dalam memberikan kerangka

mendasar yang dibentuk dan dikem-
bangkan atas dasar-dasar pengetahuan,
sikap, dan keterampilan pada anak terse-
but.

Dalam keberhasilan proses pen-
didikan pada masa anak usia dini tersebut
memiliki dampak terhadap pengemban-
gan kemampuan untuk berbuat dan bela-
jar pada masa-masa berikutnya. Proses
pembelajaran pada masa anak usia dini
hendaknya dilakukan dengan tujuan
memberikan konsep yang bermakna bagi
anak melalui pengalaman nyata memu-
ngkinkan anak akan berkembangan den-
gan sewajarnya. Menurut Wahyuningsih
(dalam Sadiah dan Lestari 2020, him.
239) Pembelajaran sains, teknologi,
teknik, seni dan matematika saling
berkaitan satu sama lain dan anak dapat
berpikir kritis dan mampu menemukan
sendiri jawaban maupun menghadapi
persoalan yang dihadapi.

Selain itu Literasi adalah kemam-
puan membaca dengan menulis. Literasi
sebagai salah satu indikator pencapain
perkembangan yang meliputi kemampuan
membaca , menulis atau mengenal aksara
Susanto (2017, hlm. 149) mengatakan
bahwa istilah literasi (l/iteracy) sudah
berkembang cukup lama. Makna literasi
mengalami perubahan dari waktu ke wak-
tu.

Dalam proses pendidikan anak akan
mengikuti zaman dengan meningkatkan
pengembangan hal tersebut salah satunya
melalui pembelajaran yang mengopti-
malkan media komputer. Dalam hal itu
anak perlu meningkatkan pengembangan
literasi pada peserta didik melalui ap-
likasi paint. Pengembangan literasi pada
peserta didik merupakan kualitas atau
kemampuan dalam melek huruf atau ak-
sara yang di dalamnya meliputi kemam-
puan membaca dan menulis maupun tan-
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da baca. Makna literasi juga mencakup
dalam melek visual yang artinya” ke-
mampuan untuk mengenali dan mema-
hami ide-ide yang di sampaikan secara
visual seperti : dengan Adegan, video dan
gambar. Dalam hal meningkatkan
pengembangan anak juga memiliki ke-
cerdasan dalam visual, di mana mercka
juga memiliki kepekaan terhadap warna ,
garis-garis, bentuk, ruang, dan bangunan,
serta anak memiliki kemampuan sesuatu
dalam melahirkan dengan ide secara vis-
ual dalam bentuk gambar.

Berdasarkan hasil observasi di TK
Sumur Bandung di kelompok A, JIn Raya
Cililin Utara No 73 pada bulan Sep-
tember 2019, terlihat adanya permasala-
han pada kemampuan anak untuk menge-
nal aksara yang di dalamnya meliputi
kemampuan membaca dan menulis. Di
TK Sumur bandung anak setiap harinya
terlihat jenuh mengenal huruf, peneliti
mencoba untuk upaya meningkatkan
pengembangan literasi pada anak usia
dini melalui aplikasi paint komputer di
TK sumur bandung, peneliti mencoba
aplikasi paint pada komputer di pilih un-
tuk anak lebih semangat atau tidak bosen
untuk mengenal huruf untuk membaca
atau menulis untuk lebih meningkatkan
pengembangan literasi pada anak usia
dini dan menambah minat belajar anak
bahwa membaca atau menulis tidak
hanya dilakukan pada buku saja namun
dapat di lakukan dengan aplikasi paint
pada komputer.

Melihat perkembangan zaman saat
ini, anak lebih cepat mengenal dan mam-
pu mengoprasikan dengan baik ketika
perkenalan aplikasi paint ini dilakukan.
Minat belajar anak juga sangat bertambah
untuk mengenal huruf, sehingga anak se-
lalu bertanya kapan kita belajar mengenal
huruf, aplikasi paint untuk kecerdasan

anak usia dini di harapkan mampu mem-
buat minat belajar anak bertambah dan
mereka bersemangat untuk belajar di
sekolah.

Maka dari itu pengembangan anak
peserta didik adalah salah satu suatu
pembinaan tumbuh kembang pada anak
usia lahir sampai enam tahun dengan
menyeluruh yang mencakup aspek fisik
dengan memberikan stimulasi rangsangan
bagi perkembangan jasmani, rohani, mo-
torik, akal pikir, emosional dengan sosial
yang tepat agar anak dapat tumbuh dan
berkembang secara optimal yang dihara-
pkan.

Maka dari itu Literasi yang bahasa
(literacy) berasal dari bahasa latin littera
yang pengertiannya selalu melibatkan
penguasaan sistem-sistem tulisan.
Pengembangan literasi adalah berbahasa
dan berpikir maupun inti kegiatan mem-
baca berpikir dan menulis yang di
lakukan oleh seseorang dalam rangka
memanfaatkan secara optimal berbagai
sumber baik yang tercetak maupun sum-
ber baik yang tidak tercetak untuk berba-
gai keperluan.

Pengembangan literasi merupakan
pengembangan kesadaran, motivasi,
keterampilan. Kreativitas mengajar lit-
erasi guru adalah kemampuan guru
senantiasa mengembangan bahan maupun
materi pelajaran literasi serta mampu un-
tuk menciptakan suasana yang menarik
dan aktif serta bisa memodipikasi dalam
pelajaran. Pengembangan pembelajaran
dalam pelajaran literasi juga merupakan
hal yang sangat penting dan hal itu guru
di tuntut untuk mendomokrasikan dan
menujukan proses kreativias tersebut.

Menurut Goody (dalam Ibeng,
2020) literasi dapat diartikan sebagai
kemampuan untuk membaca dan menulis
yang dapat dilakukan seseorang ketika
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kegiatan menggambar dengan imaji-
nasinya melalui fenomena sosial secara
ilmiah.Dalam fungsinya mencantum
sumber pusaka yang relefan dalam se-
buah penelitian.

Menurut Cordon (2003) literasi da-
pat diartikan sebagai sumber ilmu penge-
tahuan yang menyenangkan, mampu
mengekspresikan dan mampu memban-
gun imajinasi ilmuan lainnya untuk men-
jelajah dunia dan ilmu pengetahuan se-
cara luas, berdasarkan pada refrensi yang
memberi arti.

Maka dari itu untuk Masa usia dini
adalah masa yang paling mendasar bagi
perkembangan anak selanjutnya, Selain
itu pada masa anak peserta didik juga
disebut masa pengembangan diri.
Perkembangan anak usia dini memiliki
beberapa aspek yaitu aspek fisik motorik,
kognitif, bahasa, seni dan sosial emosion-
al.

Anak adalah manusia kecil yang
memiliki potens yang masih harus
dikembangakan, anak memiliki karakter-
stik tertentu yang khas dan tidak sama
dengan orang dewasa. Anak selalu aktif,
dinamis, antusiasi dan ingin tahu ter-
hadap apa yang dilihat dan di dengar, se-
olah- olah tidak pernah berhenti untuk
belajar. Anak memliki bersifat egosentris,
memiliki rasa ingin tahu secara ilmiah,
merupakan mahkluk sosial, unik, kaya
dengan fantasi, memiliki daya perhatian
yang pendek,dan merupakan masa yang
paling potensial untuk belajar.

Aplikasi paint digunakan untuk
mengmbangkan pembelajaran anak usia
dini agar anak untuk lebih bersemangat
memulai pembelajaran literasi. Anak
tidak akan merasa jenuh saat pembela-
jaran berlangsung karena aplikasi paint
sangat di sukai oleh anak.

Berdasarkan latar belakang diatas
rumusan masalah yang diajukan
bagaimana cara mengembangkan literasi

menggunakan aplikasi paint ini tidak selalu
dari sumber buku yang kita baca melainkan
dari apapun yang kita temukan dalam ke-

hidupan seharinya yang dapat kita temukan.
Diartikel ini menjelaskan tentang aplikasi
paint dimana paint yang disusun dan di-
aplikasikan khusus untuk mengajarkan
suatu pembelajaran tertentu melalui ap-
likasi. Selain itu peneliti ingin menge-
tahui apakah ada pengaruh menggunakan
aplikasi paint di sekolah TK Sumur Ban-
dung, dengan aplikasi paint anak-anak
lebih bersemangat untuk belajar menge-
nal huruf atau membaca.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan
metode deskriptif kualitatif, yaitu sebuah
penelitian dengan cara mengumpulkan
data maupun suatu informasi mengenai
permasalahan yang ada di dalam
masyarakat atau sebuah keluarga.

Menurut Sugiyono (2017) dengan
demikian data yang dibutuhkan berupa
data primer maupun data sekunder. Data
primer ini adalah data yang didapat lang"
sung dari sumber penelitian di lapangan
yang digunakan dengan dua cara data
yaitu observasi dan wawancara. Sedan-
gkan Data sekunder adalah data yang di-
dapat juga dari penelitian orang lain
maupun sumber yang telah diciptakan
dan dipublikasikan sebelumnya, data
yang dipergunakan berupa dokumentasi,
metode kepustakaan maupun sumber in-
ternet.

Selain itu Analisis yang diteliti
peneliti menggunakan penelitian ini
merupakan analisis isi (content analysis).
Data yang didapat dari data primer den-
gan data sekunder yang dinarasikan se-
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cara deskriptif dan selanjutnya dilakukan
pengkodean secara tematik. Alat yang
diperlukan dalam penelitian ini meru-
pakan computer / netbook. Subjek
penelitian ini berjumlah 25 peserta didik
berkriteria.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian yang yang diper-
oleh dan didapatkan hasil observasi di TK
Sumur Bandung di kelompok A, JIn Raya
Cililin Utara No 73 pada bulan Sep-
tember 2019, terlihat adanya permasala-
han pada kemampuan anak untuk menge-
nal aksara yang di dalamnya meliputi
kemampuan membaca dan menulis. Di
TK Sumur bandung anak setiap harinya
terlihat jenuh mengenal huruf, peneliti
mencoba untuk upaya meningkatkan
pengembangan literasi pada anak usia
dini melalui aplikasi paint komputer di
TK Sumur Bandung peneliti mencoba
aplikasi paint pada komputer dipilih un-
tuk anak lebih semangat atau tidak bosen
untuk mengenal huruf untuk membaca
atau menulis untuk lebih meningkatkan
pengejmbangan literasi pada anak usia
dini dan menambah minat belajar anak
bahwa membaca atau menulis tidak
hanya dilakukan pada buku saja namun
dapat di lakukan dengan aplikasi paint
pada komputer.

Melihat perkembangan zaman saat
ini, anak lebih cepat mengenal dan mam-
pu mengoprasikan dengan baik ketika
perkenalan aplikasi paint ini dilakukan.
Minat belajar anak juga sangat bertambah
untuk mengenal huruf, sehingga anak se-
lalu bertanya kapan kita belajar mengenal
huruf, aplikasi paint untuk kecerdasan
anak usia dini di harapkan mampu mem-
buat minat belajar anak bertambah dan

mereka bersemangat untuk belajar di
sekolah.

Mengenalkan literasi anak dalam
kemampuan kognitif melalui aplikasi
paint anak ini dari yang telah di observasi
untuk kegiatan yang dilakukan sehari-
hari anak memang kebanyakan dalam
pengenalan literasi dengan menggunakan
aplikasi paint ini sangat mudah dikare-
nakan literasi yang dipilih lebih bersifat
mentransfer informasi sehingga penge-
tahuan diperoleh anak. yang memiliki
waktu sedikit dalam aktivitas literasi anak
tentunya berpengaruh pada kesulitan
mendampingi anak dalam kegiatan pen-
genalan literasi ini.

Faktor dari rendahnya tingkat lit-
erasi di masyarakat maupun keluarga
belum adanya kebiasaan membaca yang
ditanamkan sejak dini. Anak biasanya
mengikuti kebiasaan orangtua, dengan itu
kita sebagai orangtua harus mencon-
tohkan kepada anak membaca karena
peran orangtua menjadi penting untuk
meningkatkan literasi anak dengan itu
orangtualah guru pertama bagi anak.

Tentunya dalam mengenalkan lit-
erasi anak dalam kemampuan kognitif
melalui aplikasi paint anak ini terdapat
dampak positif maupun dampak negatif.
Untuk dampak positif dapat memudahkan
mengasah ketrampilan anak dan kecer-
dasan anak dalam minat untuk menge-
nalkan literasinya sendiri di aplikasi ini
terdapat Shapes yang menarik dengan
warna dan mengasah motorik untuk
membuat gambar maupun huruf, terdapat
juga dampak negatifnya digunakan hanya
dengan satu arah terfokus pada layar,
berpengaruh pada kesehatan maupun
pada sosial emosionalnya juga dengan itu
kita sebagai orangtua sangat berperan
penting untuk tercapainya tujuan dengan
mengurangi sedikit dampak negatifnya
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dengan memberikan komitmen kepada
anak dengan cara halnya hanya mem-
berikan waktu 1-2 jam itupun dengan
pengawasan orangtua, bahwa anak
prasekolah maupun dini harus memiliki
durasi dan instensitasnya menurut Al Ay-
ouby (dalam Elfian 2018, him. 6).
Berdasarkan observasi telah fdiu-
raikan merumuskan bahwa adanya ker-
jasama keluarga pendidik dalam men-
stimulus anak dapat dilakukan yang asal-
nya tidak tahu menjadi ingin tahu dan
ingin mencobanya dimana anak diasah
dalam mengasah ingatan untuk menge-
tahui kemampuan kognitif yang dimiliki.

Pembahasan

Mengenalkan Literasi Anak Dalam
Kemampuan Kognitif Melalui Aplikasi
paint pada kegiatan anak tidak hanya
dilakukan di sekolah melainkan dapat
dilakukan kegiatan edukasi bersama
keluarga di rumah itu bisa lebih menarik
dan dapat mengajari anak banyak hal. Ia
akan lebih leluasa ketika melakukan su-
atu kegiatan yang dilakukan bersama
keluarga sehingga ia menjadi lebih mau
dan siap untuk mengembangkan sebuah
minat belajarnya menjadi optimal.

= ] -::. ll’l_‘

Gambar 1.
Halaman Utama

Halaman Menu Utama ini halaman yang
berisikan tentang cara masuk k aplikasi
paint, terdiri dari :

1. menu home, berisi kumpulan ikon
clipboard, image, tools, brushes,
shapes, pencils, fill, dan panel color.

. Ikon menu tools, untuk berfungsi un-
tuk menggambar menggunakan
pencil,dan  mewarnai dengan paint
buck, menulis dengan text(A), meng-
hapus dengan erser, dan zoom in, zoom
out.

R S .
0 L LR L L |

Gambar 2
Halaman Kedua

Fungsi dari pada menu dan ikon
yang berada pada program paint adalah
new berfungsi untuk membuat dari pada
lembar kerja yang baru open berfungsi
untuk membuka dokumen yang sebelum-
nya telah dibuat save berfungsi untuk
melakukan penyimpanan file serta doku-
men yang dimana aktif save As berfungsi
untuk melakukan penyimpanan dengan
menggunakan format yang lainnya.

1. Print berfungsi untuk melakukan
percetakan dari pada file dokumen
yang dimana sedang aktif

. Prapare berfungsi untuk melakukan
membuat perbuatan properti yang se-
cara khusus pada sebuah file dan
dokumen
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3. Aktifsend berfungsi untuk melakukan
pengiriman dari pada dokumen

. Aktifpaste berfungsi untuk melakukan
penempelan dari pada hasil cut

. Copycut berfungsi untuk melakukan
pemindahan teks dan objek yang telah
kita dipilih

. Copy berfungsi untuk melakukan
penggandaan dari pada teks dengan
objek yang terpilih

. Format painter berfungsi untuk
melakukan peniruan dari pada format
halaman kedalam sebuah format lain-
nya

8. font yang berfunngsi untu mengubah

tampilan font.

Anak memiliki karakteristik yang
khas dan tidak sama dengan orang sudah
dewasa. Anak itu selalu aktif, dinamis,
antusias dengan ingin tahu terhadap apa
yang dilihat melalui matanya sendiri dan
di dengar, seolah- olah anak tidak pernah
berhenti untuk belajar. Dengan demikian
anak bisa mengaplikasikan paint ini un-
tuk belajar tanpa disadari dari mengenal
bentuk yang ada pada icon shapes, men-
genal warna dari icon colors maupun
pencil yang digunakan untuk mengimayji-
nasikan dirinya dengan menggunakan
aplikasi paint ini.

Penggunaan untuk media pembela-
jaran yang berbasis komputer cara
menghasilkan maupun  menyampaikan
materi dengan mudah, dimana informasi
maupun materi yang disampaikan disim-
pan dengan bentuk digital, bukan dalam
bentuk cetakan. Jadi, cara penyampaian
materi yang diberikan oleh guru tidak
lagi berbentuk lembar kerja, melainkan
melalui program atau aplikasi yang telah
dirancang oleh guru dengan disesuaikan
pada materi yang akan diajarkan kepada
anak sesuai tahapan dan usia anak.

Komputer sebagai media pembela-
jaran didalamnya terdapat bagian-bagian
yang saling berkaitan dengan satu sama
lainnya, misalnya keyboard dapat men-
genalkan anak tentang berbagai simbol
huruf dan angka maupun tanda baca.
Sesuai dengan pendapat Munir (2010,
hlm. 144) bahwa dengan pembelajaran
melalui media komputer ini merupakan
proses dimana anak dapat dilatih maupun
distimulus untuk mendekati teks visual,
seperti sebagaimana anak menguasai hu-
ruf dan angka maupun tanda baca. Ketika
anak meningkatkan literasi menggunakan
media aplikasi paint dalam berbasis
komputer guru dapat melatih anak untuk
dapat menguasai huruf dan angka
maupun tanda baca, maka dengan secara
tidak langsung anak berkembanglah dan
tumbuh kemampuan kognitif anak.

Perkembangan kognitif pada anak
merupakan salah satu dari 6 aspek yang
ada di Taman Kanak-Kanak. Aspek-aspek
tersebut adalah fisik, motorik, bahasa,
seni, kreativitas, dan sosial emosional.
perkembangan kognitif pada anak dapat
meningkat, salah satunya yaitu penggu-
naan media pembelajaran literasi melalui
aplikasi paint berbasis komputer. Tak da-
pat dipungkiri bahwa kedua media ini
memiliki hubungan untuk menstimulus
pada anak.

Menurut Fischer & Gillespie
(dalam Widiawati, Mayangsari dan
Karim 2018, hlm. 22) bahwa dengan
kekuatan komputer adalah kemampuan
untuk pemikiran, pembelajaran konkret
dan abstrak. Menurut Conny (dalam
Widiawati, Mayangsari dan Karim
2018, hlm. 56) penggunaan komputer se-
cara cerdas,suatu proses perkembangan
dengan pesat dan sangat fundamental
bagi kehidupan pada anak selanjutnya.
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Anak memiliki dunia dan karakter-
istik sendiri dengan jauh berbeda dari
orang dewasa. karena anak selalu aktif,
dinamis, antusias, dan ingin tahu terhadap
apa yang dilihat dan didengarnya, dan
seolah-olah tak pernah berhenti untuk
belajar. Anak memiliki sifat egosentris,
memiliki rasa ingin tahu secara alamiah,
unik, kaya dengan fantasi, memiliki daya
perhatian yang pendek, dan merupakan
masa yang paling potensial untuk belajar.
Sesuai dengan pendapat yang dike-
mukakan diatas mengenai anak usia dini
yang ingin tahu dengan terhadap apa
yang dilihat dan didengarnya, terlihat
ketika kegiatan sedang melaksanakan
belajar menggunakan aplikasi paint, anak
merasa ingin tahu kegunaan setiap tools
yang ada pada aplikasi.

Guru memberikan contoh terlebih
dahulu kemudian anak mencoba tools
tersebut dengan didampingi oleh guru.
Mencoba tools pencil,menulis dan men-
coret-coret menggunakan tools pencil.
Mencoba warna yang ada dalam aplikasi
paint. Masa yang paling potensial untuk
belajar,terlihat ketika guru memberikan
pengarahan  mengenai tata cara pem-
ngembangan literasi dan aplikasi paint.
Literasi dalam kemampuan kognitif pada
anak dengan cara melalui aplikasi paint
anak akan tidak sadar bahwa anak sedang
mengenal membaca dan menulis dan
anak akan mudah untuk mengingat dan
tidak terbebani untuk memulai pembela-
jaran literasi.

Meningkatkan pengembangan lit-
erasi pada anak usia dini melalui aplikasi
paint di TK Sumur Bandung Kelompok A
mulai meningkat di karenakan sangat
penting untuk anak usia dini dengan
melalui aplikasi paint pada umum nya
anak akan lebih senang untuk menerima
pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian TK
Sumur Bandung Oleh karena itu, pen-
didik harus cerdas dalam menyiapkan
berbagai kegiatan pendidikan prasekolah
maupun usia sedini mungkin di rumah
dengan mengembangkan yang di-
inginkan salah satunya melalui Aplikasi
paint pada anak usia dini dalam melatih
mengenal huruf dan membaca.

KESIMPULAN

Kegiatan anak tidak hanya di-
lakukan di sekolah melainkan dapat di-
lakukan kegiatan bersama keluarga di
rumah itu bisa lebih menarik dan dapat
mengajari anak banyak hal. Ia akan lebih
leluasa ketika melakukan suatu kegiatan
yang dilakukan bersama keluarga se-
hingga ia menjadi lebih mau dan siap
untuk mengembangkan sebuah minat
belajarnya menjadi optimal. Oleh karena
minat belajar anak yang diajarkan
melalui aplikasi paint ini menarik bagi
anak akan berpengaruh positif
lebih tinggi daripada minat belajar anak
yang diajarkan melalui gambar saja,
dengan suatu sistem operasi berbasis
komputer dimana setiap orang mempun-
yai komputer, paint ini diperuntukan
bagi anak prasekolah maupun usia sedi-
ni.

Kegiatan anak  meningkatkan
pada literasi menggunakan media ap-
likasi paint berbasis komputer dan guru
melatih pada anak untuk menguasai hu-
ruf dan angka maupun tanda baca, maka
secara tidak langsung anak akan
berkembang dengan kemampuan kogni-
tif .
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