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ABSTRAK. Penelitian ini berangkat dari perhatian terhadap bagaimana praktik
pembelajaran berbasis komputer di Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) tidak sekadar
mencerminkan tuntutan institusional, tetapi juga membuka ruang bagi terbentuknya motif
belajar anak yang muncul secara afektif dan kontekstual. Dengan memanfaatkan
pendekatan kualitatif, studi ini mengeksplorasi peran guru dalam menjembatani kebijakan
institusi dengan dinamika belajar anak melalui integrasi teknologi. Observasi kelas,
wawancara guru, dan dokumentasi aktivitas digital dianalisis secara mendalam untuk
memetakan hubungan antara kebijakan, praktik pedagogis, dan keterlibatan anak dalam
ruang digital. Temuan menunjukkan bahwa pengalaman anak dalam pembelajaran
komputer tidak dapat dilepaskan dari bagaimana guru merancang situasi belajar yang
memungkinkan terjadinya interaksi sosial yang bermakna. Anak-anak merespons secara
aktif terhadap media digital yang ditampilkan secara multimodal dan interaktif, yang pada
gilirannya membentuk pola keterlibatan dan motif belajar yang terhubung secara sosial
dan kultural. Dengan demikian, pembelajaran berbasis komputer dalam konteks PAUD
dapat dipahami sebagai ruang kolektif yang dimediasi oleh relasi afektif, imajinasi, dan
agensi anak.

Kata Kunci : PAUD; Institutional Demands; Children Motives; Teknologi Digital

ABSTRACT. This study emerges from a concern with how computer-based learning
practices in Early Childhood Education (ECE) are not merely a reflection of institutional
demands, but also open up spaces for the development of children’s learning motives that
arise affectively and contextually. Employing a qualitative approach, the study explores the
role of teachers in bridging institutional policies with the learning dynamics of children
through the integration of technology. Classroom observations, teacher interviews, and
documentation of digital activities were analyzed in depth to map the relationships between
policy, pedagogical practice, and children's engagement in digital environments. The
findings indicate that children’s experiences in computer-based learning are inseparable
from how teachers design learning situations that enable meaningful social interactions.
Children actively respond to digital media presented in multimodal and interactive formats,
which in turn shape their engagement patterns and learning motives that are socially and
culturally grounded. Accordingly, computer-based learning in the context of ECE can be
understood as a collective space mediated by affective relations, imagination, and children's
agency.
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PENDAHULUAN
Transformasi digital dalam pendidikan anak usia dini telah menciptakan medan

baru dalam praktik pedagogi. Proses belajar anak kini tidak hanya berlangsung di ruang
fisik dengan interaksi langsung, tetapi juga melalui representasi digital, simbolik, dan
sosial [1], [2]. Lembaga-lembaga PAUD mulai mengintegrasikan teknologi seperti
komputer, tablet, aplikasi interaktif, dan pembelajaran daring sebagai bagian dari
kurikulum [3], [4]. Langkah ini seringkali didorong oleh tuntutan institusional dan
ekspektasi orang tua yang menginginkan anak-anak siap menghadapi dunia digital sejak
usia dini [5], [6].

Namun, integrasi ini tidak bebas dari persoalan. Terdapat ketegangan antara
kebutuhan perkembangan anak yang bersifat holistik dan tuntutan eksternal terhadap
kompetensi digital mereka [1], [7], [8]. Banyak program digital yang dirancang bersifat
seragam dan berorientasi pada hasil, sehingga mengabaikan cara belajar anak usia dini
yang khas melalui bermain, eksplorasi, dan relasi sosial [7], [9]. Ketika pendekatan
digital tidak mempertimbangkan konteks perkembangan anak, maka teknologi berisiko
menjadi instrumen yang justru membatasi kreativitas dan partisipasi aktif anak dalam
proses belajar.

Selain itu, guru sebagai pelaksana di lapangan kerap dihadapkan pada dilema
pedagogis: bagaimana menjembatani ekspektasi kelembagaan dengan motif belajar
anak yang muncul secara spontan? Penelitian menunjukkan bahwa tidak semua guru
memiliki kompetensi digital atau kesiapan pedagogis yang memadai untuk mengelola
dinamika tersebut [10], [11]. Tantangan ini diperparah oleh kurangnya pelatihan yang
mendalam serta tekanan institusional yang menekankan penggunaan teknologi sebagai
indikator kemajuan sekolah [5], [11]. Padahal, jika tidak dimediasi dengan tepat,
perangkat digital dapat berubah dari alat belajar menjadi beban belajar bagi anak-anak.

Terlepas dari kekhawatiran tersebut, berbagai studi menunjukkan bahwa
teknologi digital dapat memperkaya pengalaman belajar anak jika digunakan secara
tepat dan kontekstual [12], [13], [14]. Perangkat seperti tablet, aplikasi literasi, mainan
coding, hingga teknologi augmented reality terbukti mampu mendukung perkembangan
literasi awal, pemecahan masalah, kreativitas, dan keterampilan sosial anak [14], [15].
Teknologi juga dapat menciptakan ruang belajar multimodal yang memungkinkan anak
mengekspresikan diri melalui berbagai bentuk komunikasi, seperti gambar, suara, dan
gerak [14], [15],

Namun, keberhasilan teknologi sebagai alat pembelajaran sangat bergantung
pada peran guru. Guru perlu merancang pembelajaran digital yang fleksibel dan
responsif terhadap kebutuhan anak, bukan sekadar menjalankan program yang telah
ditentukan institusi [16], [17]. Ketika guru menyesuaikan konten digital dengan tahap
perkembangan dan minat anak, proses belajar menjadi lebih bermakna dan
menyenangkan [10], [18]. Guru juga perlu menciptakan suasana sosial yang mendukung
keterlibatan aktif anak, termasuk memberikan ruang bagi anak untuk mengambil
inisiatif dan mengeksplorasi [11], [19].

Dalam konteks ini, literasi digital guru menjadi kunci. Kompetensi guru dalam
mengelola alat digital, serta keyakinannya terhadap manfaat teknologi, sangat
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menentukan kualitas implementasi di kelas [6], [10][11], [23]. Maka dari itu, pelatihan
guru tidak cukup hanya teknis, tetapi juga harus menyentuh aspek pedagogis dan
pemahaman tentang perkembangan anak. Dengan pendekatan reflektif, guru dapat
menjadikan teknologi sebagai jembatan antara sistem dan dunia belajar anak, bukan
sebagai tujuan akhir dari pembelajaran itu sendiri.

Untuk memahami relasi kompleks antara anak, guru, dan teknologi dalam
pembelajaran, pendekatan cultural-historical menjadi pijakan teoritis yang relevan.
Vygotsky menegaskan bahwa belajar tidak bisa dipisahkan dari lingkungan sosial dan
alat-alat budaya yang mengelilingi anak [20]. Dalam konteks ini, teknologi bukan
sekadar instrumen teknis, melainkan alat budaya yang menghubungkan dunia internal
anak dengan struktur eksternal seperti nilai sosial, simbol, dan institusi [2], [16], [17],
[21].

Ketika anak-anak berinteraksi dengan komputer, yang terjadi bukan sekadar
transfer informasi, melainkan proses afektif dan relasional yang melibatkan motif,
perhatian, dan keterlibatan aktif [2], [16]. Proses belajar digital dapat menjadi medan
tempat anak bernegosiasi makna, mengekspresikan ide, dan membangun identitas
sosial melalui bentuk-bentuk digital yang mereka alami [22], [23]. Namun, keberhasilan
proses ini bergantung pada bagaimana guru memfasilitasi situasi belajar yang
memungkinkan anak mengalami teknologi sebagai bagian dari kehidupan bermakna
mereka.

Motif belajar anak dalam pendekatan ini dipahami bukan sekadar sebagai
dorongan dari dalam atau paksaan dari luar, tetapi sebagai hasil dari pengalaman
intersubjektif yang terbentuk dalam aktivitas sosial dan budaya [21], [24]. Guru
bertindak sebagai mediator budaya yang menjembatani antara tuntutan institusi dan
cara alami anak belajar [17], [19]. Ketika guru mampu membaca kebutuhan anak dan
memanfaatkan teknologi sebagai alat dialogis, maka teknologi dapat mendukung
pertumbuhan kognitif, afektif, dan sosial secara simultan .

Dengan demikian, pendekatan cultural-historical memberikan landasan teoritis
untuk melihat teknologi tidak dalam dikotomi baik atau buruk, tetapi sebagai bagian dari
sistem aktivitas yang kompleks dan dinamis [2], [21]. Pemahaman ini penting agar desain
pembelajaran berbasis komputer tidak terjebak dalam orientasi alat, tetapi
menempatkan anak sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan dan makna.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan
untuk memahami secara mendalam praktik penggunaan komputer dalam pembelajaran
anak usia dini. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan eksplorasi menyeluruh
terhadap interaksi antara anak, guru, dan teknologi digital dalam konteks kelas yang
nyata, serta menangkap bagaimana motif anak dan tuntutan institusi terbentuk secara
simultan [25]. Penelitian kualitatif juga memungkinkan peneliti untuk menangkap
makna dan pengalaman subjektif dari informan, serta menafsirkan praktik-praktik
pendidikan secara holistik dalam konteks aslinya. Penelitian ini ingin memberikan
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gambaran tentang praktik pedagogis yang menjembatani dunia anak dan sistem
pendidikan dalam kerangka digitalisasi.

Lokasi penelitian dilakukan di KB/TK Islam Al-Ikhlas, Jakarta Selatan, yang
secara aktif menerapkan komputer dalam pembelajaran. Subjek penelitian meliputi
guru kelas dan anak-anak usia 4-6 tahun yang terlibat langsung dalam kegiatan digital.
Teknik pengumpulan data mencakup observasi non-partisipatif di ruang kelas dan
laboratorium komputer, wawancara mendalam dengan guru, serta dokumentasi
aktivitas pembelajaran. Observasi digunakan untuk menangkap praktik harian,
sedangkan wawancara menggali pemaknaan dan strategi pedagogis dari perspektif
guru. Dokumentasi berupa foto kegiatan, perangkat ajar, dan hasil karya anak juga
digunakan untuk memperkuat temuan lapangan. Dalam studi ini, peneliti berperan
sebagai instrumen utama, yang secara langsung melakukan pengumpulan, pengolahan,
dan interpretasi data di lapangan. Penelitian dilakukan di salah satu lembaga PAUD yang
telah menerapkan penggunaan komputer sebagai bagian dari proses pembelajaran.
Fokus utama penelitian ini adalah mengkaji bagaimana tuntan sekolah dalam
penggunaan komputer dalam proses pembelajara dan bagaimana motif belajar anak
berkembang.

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara
mendalam, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mencermati secara langsung
bagaimana proses pembelajaran dengan komputer berlangsung, termasuk interaksi
anak dengan perangkat, partisipasi dalam kegiatan digital, dan peran guru selama
kegiatan berlangsung. Observasi ini dilakukan secara non-partisipatif dan dicatat dalam
lembar observasi terstruktur dan catatan lapangan. Wawancara mendalam dilakukan
kepada guru kelas untuk menggali pemahaman anak mengenai penggunaan komputer
dalam pembelajaran, strategi yang digunakan untuk membimbing anak, serta tantangan
yang anak hadapi dalam proses digitalisasi pembelajaran. Dokumentasi berupa foto
kegiatan, perangkat ajar berbasis komputer, serta hasil karya anak dikumpulkan untuk
memperkuat temuan dan memberikan bukti visual terhadap proses yang diamati .

Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis dengan teknik analisis data
kualitatif interaktif yang terdiri atas tiga tahap, yaitu reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan [26]. Reduksi data dilakukan dengan menyortir informasi yang
relevan dan merumuskan tema-tema utama. Data yang telah direduksi kemudian
disajikan dalam bentuk naratif yang sistematis untuk mempermudah interpretasi.
Akhirnya, peneliti menarik kesimpulan berdasarkan pola-pola yang muncul dari data dan
mencocokkannya dengan teori maupun hasil penelitian sebelumnya.

Pengumpulan
Diata
[ Penyajian :l
il Data
Reduksi 1
Data v

t e mpulan-Simpulan: ]

Penarikan/Verifikasi

L
Gambar 1. Desain Analisis Data Kualitatif
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Studi ini mengangkat dinamika kompleks antara kebijakan kelembagaan, praktik
mediasi guru, dan motif belajar anak yang muncul dalam situasi pembelajaran digital di
PAUD. Dengan menggunakan pendekatan cultural-historical, temuan-temuan
diinterpretasikan sebagai proses yang terjadi dalam relasi sosial dan situasi yang
dimediasi secara kultural. Hasil dianalisis dalam tiga tema utama yang saling
berkelindan: (1) Tuntutan Institusional terhadap Pembelajaran Berbasis Komputer, (2)
Praktik Mediasi Guru, dan (3) Motif Belajar Anak dalam Aktivitas Digital.

Pertama, Tuntutan (demands) Sekolah terhadap Pembelajaran Berbasis
Kopmuter. Integrasi komputer ke dalam pembelajaran anak usia dini bukan semata
respons terhadap perkembangan zaman, tetapi juga representasi kebijakan sekolah
yang mengandung harapan akan literasi digital sejak dini. Sekolah-sekolah yang diamati
dalam penelitian ini telah merumuskan program komputer sebagai bagian dari
kurikulum wajib, lengkap dengan penyediaan sarana seperti laboratorium, jaringan
internet, dan proyektor. Modul digital juga dirancang secara sistematis, dengan
membuat materi bahasa Inggris, logika dasar, dan keterampilan digital awal.

Komitmen terhadap integrasi ini tercermin pula dalam penyediaan sarana dan
prasarana yang mendukung: laboratorium komputer, koneksi internet yang stabil, serta
proyektor di setiap kelas. Guru juga didorong untuk memiliki kompetensi dasar dalam
penggunaan komputer, sebagai bagian dari penerapan kurikulum berbasis teknologi.
Kebijakan ini sejalan dengan dorongan nasional untuk menumbuhkan literasi digital
sejak usia dini dan mencerminkan ekspektasi masyarakat yang menghendaki
pendidikan berbasis teknologi sejak dini [14], [17]. Dengan adanya dukungan struktural
ini, sekolah memiliki landasan yang kuat untuk melaksanakan program pembelajaran
berbasis komputer secara sistematis.

Namun, kebijakan dan infrastruktur saja tidak cukup menjamin keberhasilan
pembelajaran berbasis teknologi. Pelaksanaannya di lapangan sangat bergantung pada
bagaimana guru mampu mengadaptasi kebijakan tersebut agar selaras dengan
pengalaman belajar anak. Maka dari itu, penting untuk menelaah bagaimana guru
menjalankan fungsi mediasi antara kebijakan institusional dan realitas kelas yang lebih
dinamis dan kontekstual.

Kedua, Praktik Mediasi Guru antara Harapan Institusional dan Motif Belajar
Anak. Guru memainkan peran sentral sebagai mediator antara tuntutan sistem
pendidikan dan kebutuhan belajar anak. Tidak hanya bertugas menyampaikan materi,
guru juga menciptakan ruang interaktif yang memungkinkan anak terlibat secara
emosional dan sosial. Saat terjadi gangguan teknis pada aplikasi digital, guru cepat
tanggap dengan mengalihkan ke aktivitas fisik yang relevan, menunjukkan fleksibilitas
pedagogis yang tinggi. Dalam pembelajaran Al-Qur’an, misalnya, guru memanfaatkan
video animasi yang dipadukan dengan gerakan dan dialog, membentuk zona
perkembangan proksimal (ZPD) yang mendorong anak belajar melalui interaksi
bersama guru dan teman. Begitu pula dalam pengajaran bahasa Inggris, penggunaan
game animasi terbukti mampu meningkatkan fokus dan pemahaman anak, seperti
ketika guru menyatakan, “Kalau pakai game, anak-anak lebih cepat tangkap.” Media
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digital di sini berfungsi sebagai alat budaya yang memediasi proses belajar, selaras
dengan teori Vygotsky [18], [20].

Guru juga menunjukkan kapasitas inovatif dengan mengembangkan aktivitas
digital yang mengintegrasikan prinsip dasar coding. Dalam sebuah sesi, anak-anak
mencocokkan hasil penjumlahan dengan gambar emoji dalam lembar kerja interaktif,
memperkenalkan logika matematika dan pemikiran algoritmik sejak dini. Penggunaan
media digital semacam ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar secara visual,
auditori, dan kinestetik, tetapi juga memungkinkan guru menggabungkan tuntutan
kurikulum dengan metode yang sesuai dengan cara belajar anak [10], [15], [27]. Guru
bahkan menyatakan bahwa media digital kini menggantikan alat peraga fisik secara
efektif, membuat anak lebih antusias dan aktif terlibat dalam pembelajaran,
menunjukkan peran guru sebagai perancang pengalaman belajar, bukan sekadar
pelaksana kebijakan [6][23].

Meski demikian, praktik ini tidak lepas dari tantangan. Gangguan teknis seperti
aplikasi yang lambat seringkali membuat anak kehilangan fokus dan mulai gelisah.
Namun guru dengan cepat mengambil alih situasi, menjaga kesinambungan
pembelajaran melalui strategi alternatif. Kemampuan ini memperlihatkan bahwa
mediasi guru tidak hanya terkait penyampaian materi, tetapi juga mencakup
pengelolaan dinamika kelas yang bergantung pada kondisi teknis dan respons anak [1],
[22]. Rangkaian praktik ini menegaskan pentingnya peran guru dalam menjembatani
ekspektasi struktural institusi pendidikan dengan realitas belajar anak yang lebih
kontekstual dan fleksibel.

Ketiga, Motif Belajar Anak dalam Aktivitas Digital. Motif belajar anak dalam
konteks digital tidak muncul sebagai respons terhadap instruksi semata, melainkan
terbentuk dari interaksi sosial, afektif, dan imajinatif antara anak, media digital, dan
lingkungan sekitar. Anak-anak menunjukkan keterlibatan tinggi saat materi digital
menyentuh minat dan rasa ingin tahu mereka, memungkinkan munculnya permainan
peran, imitasi, hingga eksplorasi spontan di rumah. Misalnya, seorang anak terlihat
mengulang kosakata dari aplikasi sekolah saat di rumah, menunjukkan adanya transfer
pembelajaran yang menjembatani ruang kelas dan keluarga. Situasi ini menegaskan
bahwa media digital dapat memperluas pengalaman belajar anak lintas konteks
institusional, membentuk kontinuitas yang memperkuat keterlibatan belajar.

Namun, keterlibatan ini bersifat fluktuatif dan rentan terganggu oleh hambatan
teknis maupun kurangnya dukungan pedagogis. Dalam satu sesi, misalnya, aplikasi
digital berjalan lambat sehingga anak-anak kehilangan fokus, namun guru segera
mengalihkan kegiatan ke aktivitas fisik yang tetap relevan secara materi. Ini
mencerminkan pentingnya peran guru sebagai fasilitator yang mampu merespons
dinamika belajar anak secara adaptif. Dalam kerangka cultural-historical, motif belajar
dipahami sebagai hasil hubungan dialektis antara pengalaman individu dan konteks
sosial-budaya, di mana media digital tidak sekadar alat bantu, melainkan jendela bagi
anak-anak menjelajahi dunia secara otentik dan penuh emosi [7], [23], [24].

Peran guru menjadi krusial dalam menciptakan pengalaman belajar digital yang
bermakna. Hasil wawancara menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik memiliki
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dampak signifikan terhadap kepercayaan diri guru. Seorang guru menyatakan,
“Pelatihan yang ada praktiknya itu yang bikin saya berani coba,” menandakan
pentingnya pengalaman langsung dalam membentuk kompetensi pedagogis. Temuan ini
sejalan dengan studi yang menekankan efektivitas pelatihan berbasis praktik dalam
mendukung integrasi teknologi secara reflektif [6]. Dengan demikian, pengembangan
kapasitas guru menjadi bagian tak terpisahkan dari pembentukan motif belajar anak

dalam ekosistem pembelajaran digital.
Tabel 1. Perbedaan temuan utama dan temuan kunci

Temuan Utama Temuan Kunci
Tuntutan Institusional Kurikulum digital, penyediaan instruktur,
dorongan literasi digital sejak dini
Praktik Mediasi Guru Strategi adaptif, penggunaan media animasi,
penguatan ZPD, fleksibilitas dalam gangguan
teknis
Motif Belajar Anak Keterlibatan melalui media yang menarik, transfer

belajar ke rumah, dipengaruhi konteks sosial

KESIMPULAN

Penelitian ini menawarkan novelty pada bagaimana pendekatan pedagogis
reflektif dalam pembelajaran berbasis komputer di PAUD dapat menjembatani dua
kutub yang sering kali berseberangan: tuntutan eksternal institusi (kebijakan sekolah,
kurikulum, ekspektasi orang tua) dan dunia internal anak (minat, imajinasi, cara
belajar). Temuan utama penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan integrasi
teknologi digital di PAUD tidak hanya bergantung pada adanya kebijakan atau fasilitas,
tetapi terutama pada cara guru menerjemahkan tuntutan tersebut menjadi pengalaman
belajar yang bermakna, adaptif, dan sesuai dengan perkembangan anak. Implikasi
teoretis dari temuan ini memperkuat pandangan sosiokultural bahwa motif belajar anak
terbentuk dalam interaksi dengan konteks sosial dan kulturalnya termasuk dengan
teknologi sebagai alat mediasi. Sementara itu, secara praktis, hasil studi ini menekankan
pentingnya dukungan terhadap kapasitas guru untuk merancang pembelajaran digital
yang tidak kaku dan instruksional semata, melainkan kontekstual dan eksploratif. Guru
perlu diberi ruang untuk berinovasi serta mendapatkan pelatihan profesional
berkelanjutan agar mampu menjadikan komputer sebagai alat yang tidak hanya
memenuhi tuntutan, tetapi juga menghidupkan minat belajar anak. Oleh karena itu,
saran utama penelitian ini adalah perlunya kebijakan digital PAUD yang tidak bersifat
top-down, tetapi mengakui keragaman konteks lokal dan memberi kepercayaan pada
guru sebagai agen utama dalam transformasi pendidikan digital. Investasi dalam
pengembangan profesional guru, penyediaan infrastruktur yang mendukung
fleksibilitas pembelajaran, serta pelibatan orang tua dalam proses digitalisasi
pembelajaran menjadi kunci untuk menciptakan ekosistem pendidikan anak usia dini
yang tangguh, inklusif, dan bermakna.
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