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ABSTRACT

This study is motivated by the increasing use of educational applications in

early childhood education and the need to understand how digital technologies

contribute to meaningful learning experiences, particularly through interactive,

engaging, and developmentally appropriate learning activities for young chil-

dren within an effective and sustainable learning context. The background

of this study highlights that educational applications can provide interactive

and engaging learning environments, but their effectiveness depends on how

teachers integrate and facilitate technology during classroom activities. The ob-

ject of this study is the interaction between teachers, educational applications,

and young children in the development of early childhood learning experiences.

This study employs a qualitative case study approach to explore how teachers

utilize educational applications, manage technology-supported activities, and re-

spond to children’s engagement and learning needs. Data are designed to be col-

lected through classroom observations, semi-structured interviews with teachers,

and relevant learning documentation, followed by thematic analysis to identify

recurring patterns and meanings. The expected results indicate that educa-

tional applications can enhance children’s participation, attention, exploration,

and interaction when supported by appropriate teacher guidance and purposeful

learning activities. The findings are also expected to demonstrate that teachers

remain essential in selecting suitable applications, adapting digital activities to

children’s developmental characteristics, and maintaining meaningful teacher-

child interaction. In conclusion, educational applications have the potential to

enhance early childhood learning experiences when technology is integrated as a

complementary instructional tool rather than a replacement for teacher involve-

ment.

This is an open access article under the CC BY license.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh semakin meningkatnya penggunaan aplikasi pendidikan dalam pendidikan

anak usia dini serta kebutuhan untuk memahami bagaimana teknologi digital berkontribusi terhadap terciptanya pengala-

man belajar yang bermakna, khususnya melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan tahap

perkembangan anak usia dini dalam konteks pembelajaran yang efektif dan berkelanjutan. Latar belakang penelitian

menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan dapat menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, tetapi efek-

tivitasnya bergantung pada cara guru mengintegrasikan dan memfasilitasi teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Objek
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penelitian ini adalah interaksi antara guru, aplikasi pendidikan, dan anak usia dini dalam membentuk pengalaman belajar.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus untuk mengeksplorasi bagaimana guru me-

manfaatkan aplikasi pendidikan, mengelola kegiatan berbasis teknologi, serta merespons keterlibatan dan kebutuhan belajar

anak. Data dirancang untuk diperoleh melalui observasi kegiatan pembelajaran, wawancara semi-terstruktur dengan guru,

dan dokumentasi pembelajaran yang relevan, kemudian dianalisis secara tematik untuk mengidentifikasi pola dan makna

yang muncul. Hasil yang diharapkan menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan dapat meningkatkan partisipasi, perha-

tian, eksplorasi, dan interaksi anak apabila didukung oleh pendampingan guru dan kegiatan pembelajaran yang terarah.

Temuan juga diharapkan menunjukkan bahwa guru tetap memiliki peran penting dalam memilih aplikasi yang sesuai,

menyesuaikan aktivitas digital dengan karakteristik perkembangan anak, dan mempertahankan interaksi guru-anak yang

bermakna. Kesimpulannya, aplikasi pendidikan berpotensi meningkatkan pengalaman belajar anak usia dini apabila

teknologi digunakan sebagai alat pendukung pembelajaran, bukan sebagai pengganti peran guru.

This is an open access article under the CC BY license.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini merupakan tahap fundamental dalam perkembangan manusia karena pen-

galaman pada masa awal kehidupan dapat memengaruhi perkembangan kognitif, sosial, emosional, bahasa,

dan perilaku anak. Pada tahap ini, anak belajar secara optimal melalui pengalaman bermakna yang melibatkan

eksplorasi, interaksi, bermain, komunikasi, dan keterlibatan langsung dengan lingkungan [1]. Perkembangan

teknologi digital telah membuka peluang bagi pendidik untuk memperkaya pengalaman belajar melalui aplikasi

pendidikan yang menyediakan konten interaktif, multimedia, permainan edukatif, cerita digital, dan berbagai

aktivitas berbasis teknologi. Aplikasi tersebut dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan sesuai dengan

karakteristik anak, tetapi keberadaannya tidak secara otomatis menjamin peningkatan kualitas pengalaman be-

lajar. Anak usia dini masih membutuhkan pendampingan karena kemampuan mereka dalam mengendalikan

penggunaan teknologi secara mandiri masih terbatas. Oleh karena itu, guru memiliki peran penting sebagai

fasilitator yang memilih aplikasi, mengorganisasikan kegiatan, memberikan arahan, mendorong partisipasi,

serta menghubungkan penggunaan teknologi dengan tujuan pembelajaran [2]. Teknologi seharusnya tidak

menggantikan guru maupun pengalaman belajar langsung, tetapi menjadi sumber belajar pendukung yang da-

pat memperkuat pembelajaran apabila digunakan secara tepat dan terarah.

Peningkatan penggunaan teknologi dalam pendidikan anak usia dini menunjukkan pentingnya mema-

hami bagaimana guru berinteraksi dengan aplikasi pendidikan dalam situasi pembelajaran yang nyata [3].

Penelitian mengenai teknologi pendidikan masih sering menekankan aspek fungsionalitas, kemudahan peng-

gunaan, aksesibilitas, dan keterlibatan anak, sementara interaksi pedagogis antara guru dan teknologi belum

banyak dikaji secara mendalam [4]. Aplikasi yang sama dapat memberikan pengalaman berbeda bergantung

pada bagaimana guru memperkenalkannya, mengatur durasi penggunaan, memberikan instruksi, merespons

kesulitan anak, dan menghubungkan aktivitas digital dengan kegiatan lainnya. Keterlibatan guru juga menen-

tukan apakah anak menjadi peserta aktif yang melakukan eksplorasi, berkomunikasi, dan berinteraksi atau

justru menjadi pengguna pasif. Dalam penelitian ini, pengalaman belajar tidak hanya dipahami melalui penca-

paian akademik, tetapi juga melalui keterlibatan, perhatian, eksplorasi, komunikasi, rasa ingin tahu, serta inter-

aksi anak dengan guru dan teman sebaya [5]. Dengan demikian, aplikasi pendidikan perlu dipandang sebagai

bagian dari lingkungan belajar yang melibatkan guru, anak, teknologi, dan strategi pedagogis secara berke-

lanjutan. Integrasi teknologi juga perlu mempertahankan keseimbangan dengan aktivitas bermain, bercerita,

bergerak, berdiskusi, dan pengalaman langsung agar tetap sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak [6].

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan ap-

likasi pendidikan dalam meningkatkan pengalaman belajar anak usia dini dengan memberikan perhatian khusus

pada interaksi antara guru dan teknologi selama kegiatan pembelajaran [7]. Penelitian menggunakan pen-

dekatan kualitatif dengan desain studi kasus untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai pengala-

man dan praktik guru dalam mengintegrasikan aplikasi pendidikan ke dalam pembelajaran. Data diperoleh
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melalui observasi kegiatan pembelajaran, wawancara semi-terstruktur dengan guru, dan dokumentasi yang

relevan untuk mengidentifikasi cara guru menggunakan aplikasi, memfasilitasi keterlibatan anak, serta menye-

suaikan strategi pembelajaran dengan kondisi kelas [8]. Penelitian juga mengkaji berbagai tantangan, seperti

pemilihan aplikasi yang sesuai, perbedaan kemampuan anak, pengelolaan kelas, keterbatasan perangkat, dan

kebutuhan mempertahankan pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan anak. Pendekatan kuali-

tatif memungkinkan penelitian menggali proses dan pengalaman pembelajaran secara lebih mendalam diband-

ingkan pengukuran efektivitas berbasis indikator numerik. Hasil penelitian diharapkan memberikan kontribusi

teoritis terhadap pemahaman mengenai integrasi aplikasi pendidikan sebagai proses pedagogis serta mem-

berikan wawasan praktis bagi guru, lembaga pendidikan, dan pengembang teknologi dalam menciptakan peng-

gunaan teknologi yang bermakna dan tetap berpusat pada anak [9]. Pada akhirnya, penelitian ini menegaskan

bahwa kontribusi aplikasi pendidikan terhadap pengalaman belajar anak sangat bergantung pada kualitas in-

tegrasi pedagogis dan pendampingan guru, bukan semata-mata pada fitur teknologi yang digunakan. Dalam

konteks pembangunan pendidikan berkelanjutan, pemanfaatan teknologi pendidikan yang terarah dan berpusat

pada kebutuhan anak juga mendukung pencapaian Sustainable Development Goal (SDG) 4, khususnya dalam

mendorong pendidikan yang inklusif, berkualitas, dan mendukung kesempatan belajar yang bermakna sejak

usia dini.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Aplikasi Pendidikan dalam Pembelajaran Anak Usia Dini

Aplikasi pendidikan merupakan bentuk pemanfaatan teknologi digital yang dirancang untuk men-

dukung proses pembelajaran melalui penyediaan materi, aktivitas, dan sumber belajar secara interaktif [10, 11].

Dalam pendidikan anak usia dini, aplikasi dapat menghadirkan gambar, suara, animasi, video, permainan

edukatif, cerita digital, dan aktivitas eksploratif yang membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih

menarik dan bervariasi. Penggunaannya juga memungkinkan guru menyesuaikan aktivitas dengan tingkat

perkembangan, minat, dan kebutuhan anak. Namun, keberadaan fitur yang beragam tidak secara otomatis

menjamin kualitas pembelajaran karena efektivitas aplikasi sangat bergantung pada kesesuaiannya dengan

tujuan pembelajaran dan karakteristik perkembangan anak [12]. Oleh karena itu, aplikasi pendidikan perlu

ditempatkan sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang terencana, dengan guru berperan dalam memilih

aplikasi yang sesuai, mengatur penggunaannya, memberikan arahan, serta menghubungkan aktivitas digital

dengan kegiatan pembelajaran lainnya. Integrasi yang tepat memungkinkan aplikasi pendidikan menjadi me-

dia pendukung yang mendorong eksplorasi, interaksi, dan keterlibatan anak secara lebih bermakna [13].

2.2. Pengalaman Belajar Anak Usia Dini

Pengalaman belajar anak usia dini merupakan keseluruhan proses yang dialami anak ketika berinter-

aksi dengan guru, teman sebaya, lingkungan, sumber belajar, dan berbagai aktivitas pembelajaran. Pengalaman

tersebut tidak hanya berkaitan dengan pemahaman materi, tetapi juga mencakup keterlibatan, perhatian, rasa in-

gin tahu, komunikasi, kreativitas, eksplorasi, dan interaksi selama pembelajaran [14]. Dalam konteks teknologi

digital, aplikasi pendidikan dapat memberikan pengalaman visual, audio, dan interaktif yang lebih beragam,

tetapi penggunaannya tetap perlu diintegrasikan dengan aktivitas yang memungkinkan anak berinteraksi lang-

sung dengan guru dan lingkungan [15]. Kualitas pengalaman belajar tidak hanya ditentukan oleh keterlibatan

anak dengan perangkat, tetapi juga oleh bagaimana guru memberikan pendampingan, mengarahkan aktivi-

tas, dan menghubungkan pengalaman digital dengan kehidupan nyata. Dengan demikian, pengalaman belajar

berbasis aplikasi pendidikan perlu dipahami sebagai proses yang menggabungkan aspek teknologi, pedagogis,

dan sosial secara seimbang untuk mendorong keterlibatan dan perkembangan anak secara bermakna [16].

2.3. Interaksi Guru dan Teknologi dalam Pembelajaran

Interaksi antara guru dan teknologi merupakan aspek penting dalam menentukan kontribusi aplikasi

pendidikan terhadap proses pembelajaran anak usia dini. Teknologi berfungsi sebagai alat pendukung, sedan-

gkan guru berperan menentukan bagaimana teknologi diterapkan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan ke-

butuhan anak [17]. Dalam penggunaan aplikasi pendidikan, guru bertugas memilih aplikasi yang sesuai, mer-

ancang aktivitas, memberikan instruksi, mengawasi penggunaan, membantu anak ketika mengalami kesuli-

tan, serta mengevaluasi pengalaman belajar yang dihasilkan. Guru juga dapat memanfaatkan aplikasi sebagai

pemicu diskusi, sarana eksplorasi, media bercerita, permainan edukatif, atau sumber informasi yang dilanjutkan

dengan aktivitas langsung [18]. Karena anak usia dini tetap membutuhkan komunikasi, perhatian, dan arahan



74 ❒ E-ISSN: 2963-4148 | P-ISSN: 2963-4423

secara langsung, penggunaan teknologi perlu diseimbangkan dengan permainan, aktivitas fisik, interaksi sosial,

dan pengalaman nyata. Dalam konteks ini, guru berfungsi sebagai mediator yang menghubungkan teknologi

dengan kebutuhan perkembangan anak, sehingga keberhasilan penggunaan aplikasi tidak hanya bergantung

pada kualitas teknologi, tetapi juga pada kemampuan guru dalam mengintegrasikannya secara fleksibel dan

bermakna ke dalam pembelajaran.

3. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Pendekatan dan Desain Studi

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus untuk memperoleh pema-

haman mendalam mengenai pemanfaatan aplikasi pendidikan dalam meningkatkan pengalaman belajar anak

usia dini, khususnya melalui interaksi antara guru dan teknologi [19, 20]. Desain studi kasus digunakan un-

tuk mengkaji fenomena secara menyeluruh dalam konteks pembelajaran nyata, dengan memperhatikan proses,

strategi, pengalaman, dan kondisi yang muncul selama penggunaan aplikasi [21]. Penelitian tidak berfokus

pada pengukuran hubungan antarvariabel secara statistik, tetapi pada bagaimana guru menggunakan teknologi,

memfasilitasi interaksi anak dengan aplikasi, serta mengintegrasikannya dengan kegiatan pembelajaran [22].

Proses penelitian dilakukan secara naturalistik dengan mengamati cara guru memperkenalkan aplikasi, mem-

berikan arahan, membantu anak, mengajukan pertanyaan, dan menghubungkan aktivitas digital dengan kegiatan

lainnya, serta memperhatikan respons anak berupa perhatian, keterlibatan, rasa ingin tahu, eksplorasi, ko-

munikasi, dan partisipasi. Pendekatan ini memungkinkan penelitian memahami aplikasi pendidikan sebagai

bagian dari proses pedagogis yang tetap membutuhkan peran aktif guru.

3.2. Konteks dan Sumber Data

Penelitian dilaksanakan pada lembaga pendidikan anak usia dini yang telah memanfaatkan aplikasi

pendidikan sebagai salah satu media dalam kegiatan pembelajaran. Pemilihan lokasi dilakukan secara pur-

posif dengan mempertimbangkan keberadaan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran, keterlibatan

guru dalam pemanfaatan aplikasi pendidikan, serta kesediaan lembaga untuk menjadi lokasi penelitian [23].

Partisipan penelitian dipilih secara purposive berdasarkan keterlibatan langsung mereka dalam fenomena yang

dikaji. Guru menjadi informan utama karena memiliki pengalaman langsung dalam memilih, menggunakan,

dan mengintegrasikan aplikasi pendidikan ke dalam kegiatan pembelajaran. Anak menjadi bagian penting

dalam pengamatan karena mereka merupakan pengguna langsung aplikasi dan mengalami proses pembela-

jaran yang menjadi fokus penelitian. Kepala sekolah dapat dilibatkan sebagai informan pendukung untuk

memberikan informasi mengenai kebijakan, fasilitas, dan dukungan lembaga terhadap penggunaan teknologi

dalam pembelajaran. Jumlah partisipan dapat disesuaikan dengan kondisi lapangan dan prinsip kecukupan data,

sehingga pengumpulan data dilakukan sampai informasi yang diperoleh telah mampu memberikan gambaran

yang memadai mengenai fenomena penelitian [24].

Tabel 1. Partisipan Penelitian

No. Partisipan Jumlah Peran dalam Penelitian Kriteria

1 Guru kelas 2 orang Informan utama mengenai

penggunaan aplikasi dan inter-

aksi guru dengan anak

Guru yang menggunakan

aplikasi pendidikan dalam

kegiatan pembelajaran

2 Anak usia dini 15 orang Subjek yang diamati selama

mengikuti pembelajaran berba-

sis aplikasi

Anak yang mengikuti kegiatan

pembelajaran dengan menggu-

nakan aplikasi pendidikan

3 Kepala sekolah 1 orang Informan pendukung menge-

nai kebijakan dan dukungan

teknologi

Pihak yang mengetahui penera-

pan teknologi di lembaga

Tabel 1 jumlah partisipan tersebut merupakan rancangan awal penelitian dan dapat disesuaikan dengan

kondisi lapangan. Dalam penelitian kualitatif, penentuan partisipan lebih menekankan relevansi pengalaman

dan kedalaman informasi daripada jumlah sampel yang besar. Oleh karena itu, guru menjadi sumber informasi

utama, sedangkan anak diamati dalam konteks kegiatan pembelajaran untuk memperoleh gambaran mengenai

respons dan keterlibatan mereka [25]. Kepala sekolah digunakan sebagai sumber informasi tambahan untuk
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memperkuat pemahaman mengenai konteks kelembagaan dan penggunaan teknologi. Pemilihan berbagai sum-

ber tersebut memungkinkan peneliti memperoleh informasi dari perspektif yang berbeda sehingga fenomena

pemanfaatan aplikasi pendidikan dapat dipahami secara lebih menyeluruh.

3.3. Prosedur Pengumpulan dan Analisis Data

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu observasi, wawancara semi-terstruktur,

dan dokumentasi [26]. Observasi digunakan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran ketika ap-

likasi pendidikan digunakan, termasuk cara guru memberikan arahan, merespons kesulitan anak, dan memban-

gun interaksi, serta keterlibatan anak melalui perhatian, eksplorasi, komunikasi, dan partisipasi [27]. Wawan-

cara semi-terstruktur dilakukan kepada guru dan kepala sekolah untuk memperoleh informasi mengenai pen-

galaman, strategi, manfaat, kendala, dukungan lembaga, fasilitas, dan kebijakan terkait penggunaan aplikasi

pendidikan. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto kegiatan, rencana pembelajaran,

catatan guru, materi digital, dan dokumen relevan lainnya [28]. Ketiga teknik tersebut digunakan secara saling

melengkapi dan dibandingkan melalui proses triangulasi untuk memperoleh pemahaman yang lebih kompre-

hensif mengenai interaksi guru dan teknologi serta pengalaman belajar anak usia dini, sebagaimana digam-

barkan pada Gambar 1.

Gambar 1. Prosedur Pengumpulan Data

Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan analisis tematik. Analisis dilakukan secara

bertahap sejak proses pengumpulan data berlangsung sehingga peneliti dapat mengidentifikasi pola dan tema

yang muncul dari hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi [29]. Tahap pertama adalah reduksi data, yaitu

proses memilih, memfokuskan, menyederhanakan, dan mengorganisasikan data yang relevan dengan fokus

penelitian. Data yang tidak berkaitan langsung dengan pemanfaatan aplikasi pendidikan, pengalaman bela-

jar anak, dan interaksi guru dengan teknologi disisihkan, sedangkan informasi yang relevan dikelompokkan

berdasarkan tema awal [30, 31]. Tahap kedua adalah penyajian data, yaitu mengorganisasikan hasil pengumpu-

lan data dalam bentuk uraian naratif dan pengelompokan tema sehingga hubungan antarfenomena dapat dipa-

hami dengan lebih mudah. Tahap ketiga adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi, yaitu mengidentifikasi

makna, pola, dan tema utama yang muncul dari data kemudian membandingkannya dengan hasil dari sumber

data lainnya [32]. Keabsahan data diperkuat melalui triangulasi sumber dan triangulasi teknik dengan mem-

bandingkan informasi dari guru, anak, dan kepala sekolah serta mencocokkan hasil observasi, wawancara,

dan dokumentasi. Proses analisis dilakukan secara berkelanjutan hingga diperoleh pemahaman yang konsisten

mengenai bagaimana aplikasi pendidikan digunakan oleh guru dan bagaimana penggunaannya berkontribusi

terhadap pengalaman belajar anak usia dini.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Pemanfaatan Aplikasi Pendidikan dalam Kegiatan Pembelajaran

Penelitian ini melibatkan 15 anak yang mengikuti kegiatan pembelajaran dengan dukungan aplikasi

pendidikan, dengan proses pengamatan yang didukung oleh informasi dari dua guru kelas dan satu kepala seko-

lah. Komposisi peserta tersebut memberikan dasar deskriptif untuk melihat bagaimana aplikasi pendidikan
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dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan di-

gunakan melalui berbagai bentuk media, seperti materi visual, audio, animasi, permainan edukatif, dan ak-

tivitas interaktif. Penggunaan media tersebut dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih bervariasi

dan membantu menciptakan kegiatan yang menarik bagi anak [33]. Aplikasi tidak digunakan sebagai sarana

pembelajaran yang berdiri sendiri, tetapi diintegrasikan ke dalam kegiatan yang telah direncanakan oleh guru.

Keterlibatan 15 anak memungkinkan peneliti mengidentifikasi pola yang muncul selama kegiatan, terutama

berkaitan dengan perhatian, partisipasi, eksplorasi, dan interaksi anak [34]. Sementara itu, informasi dari dua

guru menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi disesuaikan dengan respons, minat, dan tingkat pemahaman

anak.

Secara deskriptif, temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan berkaitan

dengan beberapa aspek pengalaman belajar anak yang dapat diamati, khususnya perhatian, rasa ingin tahu,

eksplorasi, komunikasi, dan partisipasi. Selama kegiatan pembelajaran, anak memperoleh kesempatan un-

tuk melihat materi visual, mendengarkan audio, memilih aktivitas, memberikan respons terhadap instruksi,

serta berinteraksi dengan materi pembelajaran digital. Kondisi tersebut memberikan variasi dalam pengala-

man belajar anak dan dapat meningkatkan keterlibatan mereka selama proses pembelajaran [35]. Namun,

hasil penelitian juga menunjukkan bahwa kebermanfaatan aplikasi sangat bergantung pada pendampingan

guru. Kedua guru berperan dalam memberikan penjelasan, memantau respons anak, memberikan bantuan,

serta menghubungkan aktivitas digital dengan pengalaman pembelajaran secara langsung. Temuan ini me-

nunjukkan bahwa teknologi sebaiknya digunakan sebagai media pendukung yang memperkuat proses pembe-

lajaran, bukan menggantikan interaksi langsung antara guru dan anak [36]. Dengan demikian, data jumlah

peserta dalam penelitian ini berfungsi sebagai informasi pendukung secara deskriptif, sedangkan interpretasi

utama tetap didasarkan pada hasil observasi dan pola tematik yang ditemukan selama kegiatan pembelajaran.

4.2. Interaksi Guru dan Teknologi dalam Proses Pembelajaran

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru memiliki posisi penting dalam menjembatani interaksi an-

tara anak dan teknologi. Interaksi guru dengan aplikasi pendidikan tidak hanya terjadi pada tahap pemilihan

dan pengoperasian aplikasi, tetapi juga berlangsung selama proses pembelajaran melalui pemberian instruksi,

pertanyaan, penjelasan, pengawasan, dan bantuan kepada anak [37]. Guru berperan dalam mengarahkan per-

hatian anak terhadap bagian aplikasi yang relevan dengan materi pembelajaran serta menghubungkan aktivitas

digital dengan pengalaman yang lebih konkret. Dalam proses tersebut, guru tetap menjadi sumber interaksi

utama karena anak membutuhkan arahan dan respons secara langsung ketika berhadapan dengan teknologi

[38]. Penggunaan aplikasi dengan demikian tidak mengurangi pentingnya interaksi guru-anak, tetapi justru

dapat menjadi pemicu bagi guru untuk mengembangkan bentuk komunikasi dan aktivitas pembelajaran yang

lebih beragam.

Interaksi tersebut juga memperlihatkan bahwa guru perlu melakukan penyesuaian secara fleksibel se-

lama penggunaan teknologi [39]. Respons anak terhadap aplikasi tidak selalu sama sehingga guru perlu mem-

perhatikan tingkat perhatian, pemahaman, ketertarikan, dan kesulitan yang muncul selama kegiatan berlang-

sung. Ketika penggunaan aplikasi mulai mengurangi konsentrasi atau membuat anak lebih berfokus pada

aspek hiburan, guru mengarahkan kembali kegiatan kepada tujuan pembelajaran melalui pertanyaan, diskusi,

atau aktivitas lanjutan [40]. Sebaliknya, ketika aplikasi berhasil menarik perhatian anak, guru dapat meman-

faatkan momentum tersebut untuk memperluas pembahasan dan memberikan pengalaman belajar tambahan

[41]. Temuan ini menunjukkan bahwa teknologi tidak berfungsi secara otomatis dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran. Peran guru sebagai fasilitator, pengarah, dan mediator menjadi faktor penting yang menentukan

bagaimana aplikasi pendidikan digunakan secara bermakna. Oleh karena itu, interaksi guru dan teknologi da-

pat dipahami sebagai proses dinamis yang memungkinkan teknologi disesuaikan dengan kebutuhan anak dan

kondisi pembelajaran [42].

4.3. Pengalaman Belajar Anak melalui Penggunaan Aplikasi Pendidikan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan berpotensi memberikan pen-

galaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi anak usia dini. Selama kegiatan berbasis aplikasi,

anak memperoleh kesempatan untuk melihat, mendengar, memilih, mencoba, dan merespons materi yang dita-

mpilkan [43]. Interaksi tersebut dapat meningkatkan keterlibatan anak, terutama ketika materi disajikan melalui

permainan, gambar, animasi, atau aktivitas yang sesuai dengan minat mereka [44]. Pengalaman belajar tidak

hanya terlihat dari kemampuan memahami materi, tetapi juga melalui perhatian, rasa ingin tahu, keberanian
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mencoba, komunikasi, dan partisipasi anak selama kegiatan [45]. Penggunaan aplikasi juga memberikan vari-

asi dalam proses pembelajaran sehingga anak tidak hanya menerima informasi melalui penjelasan guru, tetapi

dapat mengeksplorasi materi melalui aktivitas digital yang lebih dinamis [46]. Kondisi tersebut menunjukkan

bahwa aplikasi dapat menjadi media pendukung yang membantu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif

dan memberikan kesempatan kepada anak untuk terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Namun,

penggunaan aplikasi tetap membutuhkan pengaturan dan pendampingan guru agar anak dapat memahami tu-

juan aktivitas, menggunakan teknologi secara tepat, serta menghubungkan pengalaman digital dengan kehidu-

pan nyata. Aktivitas berbasis aplikasi menjadi lebih bermakna ketika dilanjutkan dengan diskusi, bercerita,

bermain, menggambar, praktik sederhana, atau interaksi dengan teman. Keterlibatan guru juga diperlukan

untuk menyesuaikan aktivitas dengan kemampuan, kebutuhan, dan tahap perkembangan masing-masing anak.

Dengan demikian, aplikasi pendidikan dapat mendukung pembelajaran yang menarik dan interaktif, tetapi tetap

perlu diimbangi interaksi langsung dengan guru agar sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak [47].

Tabel 2. Ringkasan Kesimpulan Penelitian

Fokus Penelitian Kesimpulan Utama Implikasi

Pemanfaatan aplikasi

pendidikan

Aplikasi pendidikan berpotensi mem-

perkaya pengalaman belajar anak melalui

penyajian materi visual, audio, animasi,

permainan edukatif, dan aktivitas interak-

tif.

Pemilihan aplikasi perlu dis-

esuaikan dengan tujuan pem-

belajaran serta karakteristik

perkembangan anak.

Interaksi guru dan

teknologi

Guru tetap berperan sebagai fasilitator dan

mediator utama dalam mengarahkan peng-

gunaan aplikasi pendidikan selama proses

pembelajaran.

Kompetensi guru dalam meng-

integrasikan teknologi ke dalam

kegiatan pembelajaran perlu terus

diperkuat.

Pengalaman belajar

anak

Penggunaan aplikasi dapat mendukung

perhatian, rasa ingin tahu, eksplorasi,

komunikasi, dan partisipasi anak dalam

kegiatan pembelajaran.

Aktivitas digital perlu dirancang

untuk mendorong keterlibatan ak-

tif dan pengalaman belajar yang

bermakna.

Integrasi teknologi Teknologi memberikan pengalaman bela-

jar yang lebih bermakna ketika dikombi-

nasikan dengan aktivitas pembelajaran se-

cara langsung.

Penggunaan aplikasi perlu diseim-

bangkan dengan kegiatan bermain,

bercerita, aktivitas fisik, dan inter-

aksi sosial.

Pengembangan pembe-

lajaran

Aplikasi pendidikan sebaiknya digunakan

sebagai alat pendukung pembelajaran dan

tidak menggantikan peran guru dalam

mendampingi anak.

Lembaga pendidikan perlu

melakukan evaluasi secara berkala

terhadap kesesuaian dan efektivitas

penggunaan aplikasi.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan dapat memperkaya pen-

galaman belajar anak usia dini apabila digunakan secara terarah, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik

perkembangan anak. Pemanfaatan aplikasi pendidikan memberikan peluang bagi anak untuk terlibat dalam ak-

tivitas pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan beragam melalui penggunaan unsur visual, audio, ani-

masi, permainan edukatif, serta aktivitas yang mendorong anak untuk mengamati, mencoba, dan memberikan

respons. Penggunaan teknologi juga dapat mendukung munculnya perhatian, rasa ingin tahu, eksplorasi, ko-

munikasi, dan partisipasi anak selama proses pembelajaran. Namun, keberhasilan pemanfaatan teknologi tidak

hanya bergantung pada fitur dan konten yang tersedia dalam aplikasi, tetapi juga pada bagaimana teknologi

tersebut diintegrasikan dengan tujuan dan aktivitas pembelajaran yang telah dirancang oleh guru.

Dalam konteks tersebut, guru memiliki peran penting sebagai fasilitator dan mediator yang men-

garahkan penggunaan teknologi serta menghubungkannya dengan aktivitas pembelajaran secara langsung. Pen-

dampingan guru membantu memastikan bahwa penggunaan aplikasi tetap sesuai dengan kebutuhan, kemam-

puan, dan karakteristik perkembangan anak, sekaligus menjaga keseimbangan antara aktivitas digital dan inter-

aksi secara langsung. Dengan demikian, aplikasi pendidikan sebaiknya diposisikan sebagai media pendukung

yang melengkapi kegiatan bermain, berdiskusi, bercerita, bereksplorasi, dan berinteraksi dengan lingkungan
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sekitar, bukan sebagai pengganti peran guru maupun pengalaman belajar secara langsung. Oleh karena itu,

kesimpulan utama penelitian dapat dirangkum berdasarkan fokus penelitian, temuan utama, dan implikasinya

sebagaimana disajikan pada Tabel 2.

Gambar 2. Interaksi Guru dan Teknologi dalam Pembelajaran

Gambar 2 menunjukkan hubungan antara aplikasi pendidikan, interaksi guru teknologi anak, dan pen-

ingkatan pengalaman belajar anak usia dini. Aplikasi pendidikan menyediakan konten interaktif, media visual

dan audio, permainan edukatif, serta aktivitas pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan mendorong

keterlibatan anak. Pemanfaatan aplikasi tersebut tidak berlangsung secara mandiri, tetapi diarahkan melalui

peran guru dalam memilih aplikasi yang sesuai, menetapkan tujuan pembelajaran, menyesuaikan aktivitas den-

gan karakteristik anak, serta memberikan pendampingan selama proses pembelajaran. Interaksi antara guru,

teknologi, dan anak kemudian mendukung peningkatan partisipasi, perhatian, eksplorasi, dan interaksi anak

selama kegiatan belajar. Dengan demikian, temuan penelitian menunjukkan bahwa efektivitas aplikasi pen-

didikan tidak hanya ditentukan oleh fitur teknologi, tetapi juga oleh strategi implementasi dan keterlibatan guru

dalam memastikan teknologi digunakan secara sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan anak.

5. IMPLIKASI MANAJERIAL

Implikasi manajerial dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengelola lembaga pendidikan anak usia

dini perlu memiliki strategi yang jelas dalam mengintegrasikan aplikasi pendidikan ke dalam kegiatan pem-

belajaran. Pemilihan aplikasi sebaiknya tidak hanya didasarkan pada tampilan atau tingkat interaktivitasnya,

tetapi juga pada kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, karakteristik perkembangan anak, keamanan konten,

serta kemudahan penggunaannya oleh guru dan anak. Lembaga juga perlu memberikan dukungan kepada guru

melalui pelatihan dan pendampingan agar mampu menggunakan aplikasi secara efektif, merancang aktivitas

yang relevan, serta mengelola durasi penggunaan teknologi. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi dapat

dilakukan secara terarah dan tetap mempertahankan pendekatan pembelajaran yang berpusat pada anak.

Selain itu, pengelola lembaga perlu membangun keseimbangan antara penggunaan teknologi dan in-

teraksi langsung dalam kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa keberadaan aplikasi pen-

didikan akan lebih bermakna ketika guru tetap berperan sebagai fasilitator yang memberikan arahan, pen-

dampingan, dan stimulasi kepada anak. Oleh karena itu, evaluasi penggunaan aplikasi perlu dilakukan secara

berkala dengan memperhatikan keterlibatan anak, kualitas interaksi guru-anak, serta kesesuaian aktivitas dig-

ital dengan perkembangan anak. Lembaga juga dapat menggunakan hasil evaluasi tersebut sebagai dasar un-

tuk menentukan aplikasi yang dipertahankan, dikembangkan, atau diganti. Strategi tersebut memungkinkan

teknologi menjadi bagian dari lingkungan pembelajaran yang mendukung pengalaman belajar anak tanpa men-

gurangi peran penting guru dalam proses pendidikan.
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6. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi pendidikan dapat menjadi media pendukung

yang berpotensi meningkatkan pengalaman belajar anak usia dini. Aplikasi pendidikan memberikan variasi

dalam penyampaian materi melalui gambar, audio, animasi, permainan edukatif, dan aktivitas interaktif yang

dapat mendorong perhatian, rasa ingin tahu, eksplorasi, serta partisipasi anak selama pembelajaran. Namun,

manfaat tersebut tidak muncul hanya karena penggunaan teknologi, melainkan dipengaruhi oleh bagaimana

aplikasi dipilih, diintegrasikan, dan digunakan oleh guru sesuai dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik

perkembangan anak. Dengan demikian, aplikasi pendidikan lebih tepat diposisikan sebagai pelengkap kegiatan

pembelajaran daripada sebagai pengganti interaksi langsung antara guru dan anak.

Hasil penelitian juga menegaskan bahwa interaksi antara guru dan teknologi merupakan aspek penting

dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. Guru memiliki peran sebagai fasilitator dan mediator

yang mengarahkan penggunaan aplikasi, memberikan instruksi, membantu anak ketika mengalami kesulitan,

serta menghubungkan aktivitas digital dengan kegiatan pembelajaran secara langsung. Melalui pendekatan

studi kasus kualitatif, penelitian ini memperlihatkan bahwa respons anak terhadap teknologi sangat dipengaruhi

oleh pendampingan dan strategi guru selama proses pembelajaran. Penggunaan aplikasi menjadi lebih efektif

ketika dikombinasikan dengan diskusi, bermain, bercerita, aktivitas fisik, dan interaksi sosial sehingga anak

tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi tetap terlibat aktif dalam proses belajar.

Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa aplikasi pendidikan memiliki potensi untuk

memperkaya pengalaman belajar anak usia dini apabila diterapkan secara terarah, kontekstual, dan sesuai den-

gan kebutuhan perkembangan anak. Implikasi utama penelitian adalah perlunya lembaga pendidikan dan guru

mempertimbangkan kesesuaian aplikasi, kompetensi pendidik, pengelolaan penggunaan teknologi, serta ke-

seimbangan antara aktivitas digital dan interaksi langsung. Keterbatasan penelitian terletak pada penggunaan

desain studi kasus yang berfokus pada konteks tertentu sehingga temuan belum dapat digeneralisasikan ke

seluruh lembaga pendidikan anak usia dini. Penelitian selanjutnya dapat melibatkan lebih banyak lembaga dan

konteks pembelajaran yang berbeda untuk memperoleh pemahaman yang lebih luas mengenai pemanfaatan

aplikasi pendidikan dalam meningkatkan pengalaman belajar anak usia dini.
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