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ABSTRAK 
 

Tk Alphabet dan Ra Alfathunnisa adalah lembaga pendidikan yang memiliki peran 
penting untuk mengembangkan kepribadian anak serta mempersiapkan mereka ke 
jenjang pendidikan selanjutnya. Dikarenakan tidak semua anak memiliki kemampuan 
yang sama dalam proses perkembangan sistem motorik terutama pada sistem koordinasi 
mata dengan tangan dan tidak semua fasilitas mendukung untuk melakukan 
perkembangan dan pengujian, maka Tk Alfabet dan Ra Alfathunnisa membutuhkan 
sebuah aplikasi yang membantu proses perkembangan sistem motorik anak yang bersifat 
permainan untuk menguji dan mengembangkan sistem motorik anak terutama di bagian 
koordinasi mata dengan dengan tangan. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan 
component base programming dengan menggunakan aplikasi unity. Dengan aplikasi ini 
anak di latih untuk meningkatkan sistem motorik koordinasi mata dengan tangan dimana 
mereka di uji melakukan aktivitas fisik lalu menggunakan aplikasi tap me untuk melihat 
seberapa besar perkembangan sistem motorik koordinasi mata dengan tangannya 
berkembang 

 

 

Kata Kunci: Component base programming, Koordinasi mata dengan tangan, 
Perkembangan Sistem Motorik, Ra Alfathunnisa TK Alphabet, Unity 
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 ABSTRACT 
 

Alphabet and Alfathunnisa kindergarden is educational institution which has important role 
for developing child personality and preparing for their next education, because not all 
childern have the same needs in process developing motoric system , especially in hand eye 
coordination system and not all the facilities support for development and testing, then 
alphabet and alfathunnisa kindergarden need an application that help in the process of 
developing child motoric system, especially in hand eye coordination , the application is 
made using component base programming using unity application. With this application 
childern is trained to improve their hand eye coordination  motoric system, which they’re 
tested do physical activity then use tap me application to see how significant their hand eye 
coordination motoric system was improved. 

 

Keyword: Alfathunnisa kindergarden, Alphabet kindergarden, Component base 
programming,   Developing Motoric System, Hand Eye Coordination 
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