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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan mengembangkan program digital di Taman Kanak-
Kanak Kelurahan Sokanegara melalui penerapan manajemen program komputer. Metode 
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (research and development) dengan 
tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan evaluasi. 
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dengan 
informan penelitian yang meliputi kepala sekolah, guru taman kanak-kanak, serta peserta 
didik. Data dianalisis secara kualitatif melalui proses reduksi, penyajian, dan penarikan 
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa program komputer memberikan 
kontribusi positif terhadap pengembangan kemampuan digital anak usia dini melalui 
penggunaan aplikasi pembelajaran seperti Microsoft Word, Devine Kids untuk mewarnai 
dan berhitung, serta permainan puzzle edukatif. Anak-anak mengalami peningkatan 
pemahaman dasar penggunaan komputer, kemampuan navigasi, keterampilan motorik 
halus, berpikir kritis, dan pemecahan masalah. Temuan ini menegaskan bahwa manajemen 
program komputer efektif dalam meningkatkan kemampuan digital anak usia dini di TK 
Kelurahan Sokanegara. Temuan ini memiliki implikasi bahwa sekolah perlu terus 
memperkuat kerja sama dengan orang tua, meningkatkan kompetensi digital guru, serta 
memperluas fasilitas teknologi agar program digital dapat berkembang lebih optimal.  

Kata Kunci :  Manajemen Program Komputer; Program Digital; Taman kanak-kanak 

ABSTRACT. This study aims to develop a digital program in a Kindergarten in Sokanegara 
Village through the implementation of computer program management. The method used is 
research and development with the stages of needs analysis, design, implementation, testing, 
and evaluation. Data collection was carried out through observation, interviews, and 
documentation with research informants including the principal, kindergarten teachers, 
and students. Data were analyzed qualitatively through the process of reduction, 
presentation, and drawing conclusions. The results of the study indicate that computer 
programs provide a positive contribution to the development of early childhood digital skills 
through the use of learning applications such as Microsoft Word, Devine Kids for coloring 
and counting, and educational puzzle games. Children experienced an increase in basic 
understanding of computer use, navigation skills, fine motor skills, critical thinking, and 
problem solving. These findings confirm that computer program management is effective in 
improving early childhood digital skills in Sokanegara Village Kindergarten. These findings 
imply that schools need to continue strengthening collaboration with parents, improving 
teachers' digital competencies, and expanding technological facilities to enable optimal 
development of digital programs. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan di Taman Kanak-Kanak (TK) merupakan tahap awal dalam proses 

pembelajaran anak-anak usia dini. Pada tahap ini, anak-anak mulai mengembangkan 

kemampuan kognitif, motorik, dan kreatif. Namun, perkembangan teknologi yang pesat 

telah membawa perubahan signifikan dalam proses pembelajaran di TK Kelurahan 

Sokanegara. Program digital telah menjadi salah satu alat yang digunakan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di TK Kelurahan Sokaneagara.  Kemampuan digital 

pada anak usia dini dapat dikembangkan melalui teknologi komputer. Pada saat ini, 

teknologi komputer tidak hanya dapat digunakan oleh orang dewasa saja tetapi anak-

anak juga bisa menggunakan teknologi tersebut, apalagi di sekolah sudah banyak yang 

mengadakan kegiatan program komputer untuk anak. Program komputer merupakan 

kegiatan diluar pembelajaran yang memerlukan penggunaan komputer sebagai sistem 

penyampaian materi pembelajaran. Dalam kegiatan Program komputer, anak-anak 

dilatih untuk mengasah kemampuan dalam penggunaan komputer. Dalam 

pelaksanaanya, guru memulai pembelajaran dari yang termudah sampai hal yang 

dianggap sulit bagi anak. Dengan adanya program komputer ini akan membantu anak-

anak yang tadinya belum bisa dan belum mengerti tentang teknologi komputer menjadi 

paham dan mengerti walaupun di rumah mungkin tidak memiliki akses dalam 

menggunakan komputer. 

Kemampuan digital pada anak usia dini merupakan seperangkat keterampilan 

dasar yang berkaitan dengan pemahaman, penggunaan, dan pemanfaatan teknologi 

digital secara tepat, aman, dan bermakna sesuai dengan tahap perkembangan anak 

[1],[2]. Kemampuan ini mencakup pengenalan perangkat teknologi, keterampilan dasar 

dalam mengoperasikan komputer, serta pemanfaatan aplikasi digital sebagai sarana 

belajar yang interaktif dan edukatif [3],[4]. Penguasaan kemampuan digital sejak usia 

dini dipandang penting sebagai bekal awal bagi anak dalam menghadapi perkembangan 

teknologi yang semakin pesat dan terintegrasi dalam kehidupan sehari-hari [5]. 

Pengembangan kemampuan digital memberikan kontribusi signifikan dalam mencegah 

terjadinya gagap teknologi (gaptek) di masa depan. Gagap teknologi merujuk pada 

kondisi ketidakmampuan individu dalam menggunakan atau mengoperasikan perangkat 

teknologi modern yang disebabkan oleh keterbatasan pemahaman, minimnya 

pengalaman belajar berbasis teknologi, serta kurangnya pendidikan teknologi yang 

terstruktur sejak dini [6],[7]. Tanpa pengenalan dan pembiasaan yang memadai, anak 

berpotensi mengalami kesulitan beradaptasi dengan lingkungan belajar dan sosial yang 

semakin terdigitalisasi [8]. 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, pembelajaran berbasis komputer 

berfungsi sebagai wahana pengenalan teknologi yang dirancang sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak [9]. Melalui kegiatan pembelajaran 

yang memanfaatkan komputer dan aplikasi edukatif, anak tidak hanya memperoleh 

pengalaman teknologi secara langsung, tetapi juga mengembangkan kemampuan 

kognitif, motorik halus, kreativitas, serta keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah [10],[11]. Namun demikian, belum semua lembaga pendidikan anak usia dini 

mengintegrasikan teknologi komputer ke dalam proses pembelajaran, baik karena 
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keterbatasan sarana, kompetensi pendidik, maupun belum optimalnya integrasi 

teknologi dalam kurikulum [12]. Oleh karena itu, diperlukan pengelolaan program 

pembelajaran berbasis komputer yang terencana dan sistematis sebagai upaya strategis 

dalam mengembangkan kemampuan digital anak usia dini. Program tersebut tidak 

hanya berorientasi pada penguasaan teknis penggunaan perangkat, tetapi juga pada 

pembentukan sikap positif terhadap teknologi, kesiapan adaptif, serta penguatan literasi 

digital dasar yang menjadi fondasi penting bagi anak dalam menghadapi tantangan 

dunia teknologi di masa depan [13]. 

Pengembangan program digital di TK Kelurahan Sokaneagara memerlukan 

manajemen yang efektif untuk memastikan bahwa program tersebut dapat berjalan 

dengan baik dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Manajemen program komputer 

merupakan salah satu aspek yang penting dalam pengembangan program digital di TK 

Kelurahan sokaneagara. Dengan manajemen yang efektif, program digital dapat 

dikembangkan dengan lebih efisien dan efektif. Beberapa penelitian terdahulu telah 

mengkaji pelaksanaan program komputer pada pendidikan anak usia dini sebagai upaya 

pengembangan kemampuan teknologi anak. Penelitian oleh Papadakis menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis komputer dan aplikasi edukatif dapat membantu anak 

usia dini mengenal teknologi, meningkatkan keterampilan dasar penggunaan komputer, 

serta mendukung perkembangan kognitif dan motorik halus anak [10]. Penelitian ini 

menekankan pentingnya penggunaan aplikasi yang sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Edwards mengungkapkan bahwa 

keberhasilan program komputer di taman kanak-kanak sangat dipengaruhi oleh peran 

guru sebagai fasilitator pembelajaran [14]. Guru dituntut tidak hanya menguasai 

keterampilan teknis penggunaan komputer, tetapi juga mampu merencanakan, 

mengorganisasikan, serta mengevaluasi kegiatan pembelajaran berbasis teknologi 

secara sistematis agar pembelajaran berlangsung efektif dan bermakna. Selanjutnya, 

Dong meneliti implementasi teknologi komputer di lembaga PAUD dan menemukan 

bahwa ketersediaan sarana komputer yang memadai serta pengaturan waktu 

pembelajaran yang proporsional berpengaruh terhadap efektivitas penggunaan 

teknologi oleh anak [12]. Penelitian ini juga menyoroti pentingnya perhatian terhadap 

aspek kesehatan dan keamanan anak, seperti jarak pandang layar, durasi penggunaan 

komputer, serta penataan perangkat teknologi yang aman. 

TK Kelurahan Sokanegara sudah menerapkan kegiatan program komputer secara 

terintegrasi sejak tahun 2014 dengan penggunaan raport sebagai tolak ukur 

kemampuan anak dimana dalam raport tersebut memuat indikator yang dicapai oleh 

anak pada setiap semesternya, namun karena adanya pandemi corona yang terjadi pada 

tahun 2020 menyebabkan kegiatan tersebut sempat terhenti dan baru mulai berjalan 

kembali pada bulan Juli tahun pelajaran 2022-2023 . Kegiatan program komputer 

dilakukan setiap Hari Senin sampai Kamis selama dua setengah jam pembelajaran. 

Kegiatan program komputer diikuti oleh seluruh peserta didik tanpa terkecuali. Jadwal 

pelaksanaan program komputer yaitu hari senin untuk kelas B1, hari selasa untuk B2, 

hari rabu untuk kelas A, hari kamis untuk kelas B1 kemudian berputar lagi mengikuti 
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pergantian kelas pada setiap minggunya. Sehingga ada yang satu kelas mendapatkan 

dua kali kegiatan program komputer dalam seminggu. 

Berdasarkan realita hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 18 

Februari 2024 bahwa pelaksanaan kegiatan program komputer di TK Kelurahan 

Sokanegara belum ideal dan ditemukan beberapa kendala seperti: 1. Keterbatasan unit 

komputer di sekolah sehingga sistem kegiatannya dengan guru memanggil satu persatu 

nama anak sesuai dengan urut absen untuk memasuki ruang komputer kemudian guru 

mengulang materi pada pertemuan sebelumnya dan dilanjut dengan menjelaskan 

materi pembelajaran setelah itu anak diperintah mengerjakan tugas sesuai dengan 

instruksi guru. Sedangkan bagi anak yang belum dipanggil namanya untuk tetap berada 

di kelas tetapnya sambil mengerjakan tugas yang lainnya. Dalam kata lain, rasio 

komputer dengan jumlah anak yang belum memadai. 2. Keterbatasan waktu pada 

kegiatan program komputer sehingga membatasi anak hanya melakukan kegiatan 

selama 10-15 menit saja. 3. Materi yang diberikan oleh guru belum terintegrasi dengan 

tema mingguan di sekolah tersebut, masih terpisah satu sama lain. Guru masih kesulitan 

mencari kegiatan yang tepat untuk diajarkan kepada anak karena guru program 

komputer di TK Kelurahan Sokanegara merupakan guru baru yang masih minim 

pengalaman dan pengetahuan tentang materi literasi digital untuk anak usia dini. 

Berdasarkan permasalahan diatas, tentunya menyebabkan perkembangan 

kemampuan pada anak mengalami keterbatasan khususnya dalam penggunaan teknologi 

komputer. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan manajemen program 

komputer yang efektif untuk mengembangkan program digital di TK Kelurahan 

Sokaneagara. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan program digital di TK Kelurahan Sokaneagara dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran di TK Kelurahan Sokaneagara. Juga dapat membantu meningkatkan 

kesadaran akan pentingnya manajemen program komputer dalam pengembangan 

program digital di TK. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi acuan bagi 

pengembangan program digital di TK kelurahan Sokanegara yang lebih efektif dan 

efisien. 

METODE  

Metode penelitian dapat diartikan sebagai serangkaian kegiatan ilmiah yang 

dilakukan secara bertahap, dimulai dari penentuan topik, pengumpulan data dan 

analisis data, sehingga akhirnya diperoleh pemahaman dan pengertian mengenai topik 

gejala atau isu tertentu. Sedangkan menurut Creswell, metode penelitian adalah suatu 

pendekatan atau strategi yang digunakan untuk mengeksplorasi dan memahami 

fenomena sentral yang menjadi fokus penelitian. 

Penelitian yang digunakan ini merupakan jenis penelitian deskriptif. Pada 

dasarnya penelitian deskriptif adalah penelitian yang berusaha untuk mendeskripsikan 

dan menginterpretasikan sesuatu. Pendekatan yang yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu kualitatif. Penelitian kualitatif merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk 

mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang fenomena yang diteliti melalui 
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proses berfikir induktif. Dalam pendekatan ini, peneliti terlibat langsung dalam situasi 

dan setting fenomena yang diteliti untuk mendapatkan perspektif dan kontekstual. 

Penelitian kualitatif bersifat deskriptif yang fokus utamanya memberikan gambaran 

secara rinci dan mendalam tentang fenomena yang diamati. Tujuannya bukan untuk 

menerima atau menolak hipotesis melainkan untuk memahami dan mendeskripsikan 

gejala-gejala yang muncul dalam konteks yang spesifik. Dari pernyataan diatas, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa dengan menggunakan pendekatan kualitatif, peneliti 

berusaha untuk mendapatkan wawasan yang mendalam dan menyeluruh tentang 

fenomena yang diteliti. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif yang 

bersifat deskriptif dan menggunakan pendekatan induktif dengan tujuan utamanya 

untuk memahami dan memberikan gambaran secara kompleks tentang objek penelitian. 

Dalam hal ini peneliti berperan sebagai instrumen kunci dan fokusnya adalah 

mendalami objek penelitian dengan cara mendeskripsikan fenomena sosial, peristiwa, 

dan realitas yang ada.  

Penelitian ini mengambil lokasi di TK Kelurahan Sokanegara, tepatnya di Jalan 

Dr. Angka No. 26, Kecamatan Purwokerto Timur, Kabupaten Banyumas, Jawa Tengah. 

Lokasi penelitian berdekatan dengan pusat Pemerintahan Kabupaten Banyumas. TK 

Kelurahan Sokanegara memiliki tanah dengan luas 3.010 m2 dan bangunan permanen 

seluas 2800 m2 serta halaman seluas 210 m2. Sedangkan dilihat dari sisi lokasi, area 

gedung TK Kelurahan Sokanegara memiliki letak yang sangat strategis karena berada 

ditepi jalan raya, bersampingan dengan klinik, dan permukiman penduduk. Beberapa 

alasan peneliti memilih lokasi penelitian di TK Kelurahan Sokanegara yang didasarkan 

pada beberapa pertimbangan sebagai berikut: TK Kelurahan Sokanegara merupakan 

salah satu sekolah yang mengadakan kegiatan ekstrakurikuler komputer untuk anak 

usia dini yang mana khususnya di wilayah Purwokerto Timur belum banyak sekolah 

yang setara mengadakan ekstrakurikuler tersebut. Selain itu, belum banyak peneliti 

yang melakukan penelitian terkait literasi digital khususnya di daerah Purwokerto serta 

sarana dan prasarana yang mendukung penelitian  

Adapun penelitian dilaksanakan selama tiga bulan yaitu dari 15 April 2025 

sampai 15 Juni 2025. Namun, berbagai dokumen dan referensi pendukung yang terkait 

pengembangan kemampuan literasi digital anak di TK Kelurahan Sokanegara dimulai 

sejak penelitian melakukan pra-penelitian. Metode pengumpulan data yang 

dipergunakan keterangan-keterangan untuk guna mendapatkan memenuhi kebutuhan 

dalam penyusunan Penelitian  ini akan digambarkan sebagai berikut:  

        
                                           Gambar 1. Pengumpulan Data 
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Metode Pengamatan Langsung (Observasi) Penulis melakukan penelitian dengan 

cara pengamatan langsung ke objek penelitian yaitu TK Kelurahan sokanegara serta 

melihat proses pembelajaran komputer, guna memperoleh informasi dan data yang 

diperlukan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), observasi merupakan 

peninjauan secara cermat. Observasi merupakan kegiatan pengamatan terhadap 

keadaan, objek, atau peristiwa yang akan diteliti. Hasil dari observasi ditulis dalam 

bentuk teks laporan yang mencakup perincian objek pengamatan. Dengan kata lain 

pengamatan atau observasi merupakan aktivitas mengamati suatu proses atau objek 

dengan tujuan merasakan dan memahami pengetahuan karena fenomena tersebut. 

Proses ini melibatkan penggunaan pengetahuan yang sudah ada untuk 

menginterpretasikan temuan-temuan baru sehingga dapat memberikan wawasan yang 

lebih mendalam dan mendukung kemajuan penelitian.45 Observasi yang dilakukan oleh 

peneliti dilakukan dengan pengamatan secara langsung pada ekstrakurikuler komputer 

di TK Kelurahan Sokanegara dari awal hingga akhir kegiatan. 
Tabel 1. Observasi Penelitian 

     No Hari/Tanggal Kegiatan 
1. Selasa, 15 April 2025 Observasi kegiatan ekstrakurikuler komputer Kelas B1 
2. Rabu, 16 April 2025 Observasi kegiatan ekstrakurikuler komputer Kelas B2 
3. Kamis, 17 April 2025 Observasi kegiatan ekstrakurikuler komputer Kelas A 
4. Senin, 21 April 2025 Observasi kegiatan ekstrakurikuler komputer Kelas B1 
5. Selasa, 22 April 2025 Observasi kegiatan ekstrakurikuler komputer Kelas B2 
6. Rabu, 23 April 2025 Observasi kegiatan ekstrakurikuler komputer Kelas A 

Metode Wawancara (Interview) Tujuan dari wawancara ini yaitu untuk 

mengetahui masalah yang lebih terbuka dengan meminta narasumber untuk 

mengungkapkan pendapat dan perspektif mereka. Penulis bertindak sebagai 

pewanwancara dengan Kepala Sekolah dan guru pengampu/pembimbing kegiatan 

komputer TK Kelurahan Sokanegara yang bertindak sebagai rnarasumber/responden, 

guna memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan. Kegiatan wawancara tersebut 

dilakukan di waktu yang berbeda sesuai dengan kesediaan informan dan dilakukan di 

tempat yang berbeda seperti di ruang tamu, aula, dan ruang tunggu penjemputan anak. 

Dokumentasi, yaitu Menurut Cresswel, teknik dokumentasi dalam penelitian 

kualitatif melibatkan pengumpulan data dari berbagai jenis dokumen, arsip, atau bahan 

tertulis lainnya yang relevan dengan fenomena yang sedang diteliti. Dokumen dalam 

penelitian dapat mencakup berbagai bentuk seperti catatan, laporan,surat, buku, atau 

dokumen resmi lainnya. Dengan teknik dokumentaasi dapat memberikan dimensi 

tambahan dalam memahami fenomena yang diteliti, terutama dari perspektif historis dan 

kebijakan (Ardiansyah 2023). Peneliti mengambil dokumentasi menggunakan 

handphone terkait kegiatan yang dilakukan anak-anak selama kegiatan ekstrakurikuler 

berlangsung dan dokumentasi pada saat wawancara dengan guru, wali murid, dan anak-

anak. Adapun dokumen yang dihasilkan berupa foto kegiatan, video kegiatan, serta 

catatan yang berkaitan dengan kegiatan ekstrakurikuler komputer dan aktivitas di 

sekolah. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kompetensi pengembangan kemampuan anak di tk kelurahan sokanegara melalui 

kegiatan program komputer mengacu berdasarkan raport sekolah. Penggunaan raport 

digunakan sebagai alat penilaian, menunjukan adanya standar tertentu yang digunakan 

oleh sekolah dalam menilai keberhasilan kegiatan ekstrakurikuler komputer. Melalui 

raport, guru dapat menilai perkembangan kemampuan anak selama kegiatan 

ekstrakurikuler komputer karena di dalam raport tersebut mencakup indikator yang 

dijadikan tolak ukur kemampuan anak yang harus dicapai disetiap semestenya. Berikut 

perincian kompetensi pengembangan kompetensi anak berdasarkan raport 

kindergarten: 
Tabel 2. Indikator Kemampuan Anak Berdasarkan Raport Kindergarten 

Semester 1 Semester 2 

A. Mengenal Komputer, terbagi menjadi:  
1. Mengenal bagian-bagian komputer  
2. Mengenal cara mematikan komputer  
3. Memegang mouse 

A. Mengenal Komputer yang terbagi menjadi:  
1. Menyebutkan bagian bagian komputer  
2. Menyalakan komputer  
3. Mematikan komputer 

B. Game, terbagi menjadi: 1. Game mewarnai  
a. Alam  
b. Binatang  
c. Orang 
2. Game angka  
3. Game huruf 

B. Game Puzzle  
1. Game Puzzle  
2. Game berhitung 

C. Paint Brass  
1. Membuka program paint brass  
2. Membuat garis: 
 a. Lurus 
 b. Lengkung 
3. Menggambar bentuk geometri:  
a. Lingkaran  
b. Segi empat  
c. Segi lima  
d. Segi enam  
4. Menggambar  
a. Bintang  
b. Topeng 
 c. Bunga  
d. Balon 

C. Paint Brass  
1. Menggambar dan mewarnai bentuk geometri: 
a. Kubus  
b. Balok  
c. Limas segi empat  
d. Prisma segi tiga  
e. Tabung silinder 
2. Menggambar dan mewarnai  
a. Gunung  
b. Rumput  
c. Piring dan gelas  
d. Mobil  
e. Pensil  
f. Rumah  
g. Boneka  
h. Ikan  
i. Kupu-kupu 

Pengembangan kemampuan literasi digital mencakup beberapa tahap yang harus 

dilakukan yang meliputi tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. 

Adapun perincian pada tahapannya yaitu sebagai berikut: Tahap Persiapan 

Ekstrakurikuler Komputer. Tahap persiapan merupakan langkah awal dalam merancang 

suatu kegiatan agar dapat berjalan dengan efektif. Pada tahap ini, guru melakukan 

berbagai persiapan untuk memastikan kelancaran dan kesuksesan dalam kegiatan 

ekstrakurikuler komputer. Persiapan yang dilakukan sebelum kegiatan ekstrakurikuler 

komputer dimulai, meliputi: a). Guru Menyusun RPPH Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran Harian (RPPH) pada ekstrakurikuler komputer di TK Kelurahan 

Sokanegara disusun oleh Pak Alfian selaku guru ekstrakurikuler komputer yang 

dilakukan sehari sebelum kegiatan dilaksanakan. Tidak ada penyusunan secara khusus 
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dalam pembuatan RPPH kegiatan ekstrakurikuler komputer. RPPH yang disusun 

tentunya disesuaikan dengan usia dan kemampuan anak. b). Guru Mempersiapkan 

Perangkat Komputer Yang Akan Digunakan Perangkat komputer yang digunakan dalam 

ekstrakurikuler komputer berupa perangkat keras (hardware). Supaya perangkat keras 

dapat berjalan sesuai dengan fungsi dan tugasnya maka perangkat keras (hardware) 

haruslah diiringi dengan perangkat lunak (software). Adapun hardware yang 

dipersiapkan oleh guru ekstrakurikuler komputer dalam kegiatan ekstrakurikuler 

komputer yaitu: 1) Ruang komputer yang nyaman dan bersih 2) Mouse 3) Keyboard 4) 

Speaker 5) PC 6) Komputer 7) Flasdisk Untuk persiapan ruangan, biasanya dilakukan 

oleh petugas kebersihan dari sekolah dengan menyapu ruangan dan guru 

membersihkan perangkat komputer dengan menggunakan kemoceng. Selain itu, guru 

melakukan persiapan perangkat, baik software maupun hardware sebelum kegiatan 

ekstrakurikuler komputer dilaksanakan. Guru memastikan perangkat yang akan 

digunakan aman bagi anak dan dapat berfungsi dengan semestinya. c). Guru 

Mempersiapkan Pembelajaran Berupa Aplikasi Dalam Komputer Guru ekstrakurikuler 

komputer menyiapkan aplikasi pembelajaran yang akan digunakan berupa aplikasi 

game puzzle, aplikasi devine kids dan aplikasi microsoft paint. Sebelum anak anak 

melakukan kegiatan menggunakan aplikasi tersebut, guru akan mencoba 

menggunakannya terlebih dahulu. Hal tersebut dilakukan untuk menjamin keamanan 

anak-anak dalam melakukan kegiatan nantinya. Selain itu, agar menjamin anak-anak 

untuk bisa mengoperasikannya sesuai dengan kemampuan yang dimiliki.  

Tahap Pelaksanaan, panduan pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler komputer 

anak di TK Kelurahan Sokanegara disusun oleh guru eksrakurikuler komputer dengan 

batasan kegiatan ekstrakurikuler komputer masih hanya sebatas pengenalan perangkat 

komputer, dampak dari penggunaan komputer, dan pemahaman terkait fitur-fitur pada 

aplikasi yang digunakan. Sedangkan untuk materi kegiatan pada ekstrakurikuler 

komputer tidak ada batasan bagi anak, artinya semua anak mendapatkan materi yang 

sama berdasarkan dengan raport ekstrakurikuler komputer yang telah dibuat oleh 

sekolah. Untuk pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler komputer di TK Kelurahan 

Sokanegara dilaksanakan setiap 4 kali dalam seminggu pada hari senin sampai kamis.  

Kegiatan dilaksanakan pada pukul 08.30 10.30 WIB dengan sistem rolling 

dimana setiap kelas dalam waktu seminggu mendapatkan jadwal pelaksanaan yang 

berbeda-beda, namun terdapat satu kelas yang mendapatkan dua kali putaran dalam 

pelaksanaannya. Misalnya, Kelas A terjadwal melaksanakan ekstrakurikuler pada Hari 

Senin, kemudian Hari Selasa jadwal kegiatan untuk Kelas B1, pada hari berikutnya yaitu 

Hari Rabu jadwal kegiatan utuk Kelas B2, dan pada Hari Kamis kegiatan ekstrakurikuler 

komputer kembali ke Kelas A. Begitupun untuk minggu selanjutnya menyesuaikan 

urutan kelasnya. Pada tahap ini, terjadi keberlangsungan interaksi antara anak dengan 

guru dalam suatu kegiatan. Berikut pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler komputer di 

TK Kelurahan Sokanegara:  a). Aplikasi Microsoft Paint. Aplikasi Microsoft Paint 

merupakan salah satu aplikasi program bawaan windows yang berfungsi untuk 

menggambar dan digunakan sebagai media pada kegiatan ekstrakurikuler komputer. 

Aplikasi tersebut merupakan salah satu aplikasi dasar yang dapat digunakan sebagai 
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langkah awal dalam mendesain. Penggunaan aplikasi tersebut tepat digunakan untuk 

anak usia dini karena terdapat banyak fitur yang dapat melatih dan mengembangkan 

kemampuan pada anak, seperti menggambar, mewarnai, dan yang lainnya. Kegiatan 

yang dilakukan pada ekstrakurikuler komputer di TK Kelurahan Sokanegara melalui 

aplikasi microsoft paint, diantaranya: 1) Mengetik Abjad A-Z Hari Selasa, 23 April 2025 

kegiatan ekstrakurikuler komputer dimulai pada pukul 08.30-10.30 WIB. Kelas yang 

terjadwal kegiatan ekstrakurikuler komputer pada hari tersebut yaitu kelas B1. Kegiatan 

diikuti oleh seluruh anak anak kelas B1 yang berjumlah 15 anak. Berikut adalah Rencana 

Pelaksanaan Kegiatan yang dirancang dalam ekstrakurikuler komputer: 
Tabel 3. Kegiatan Mengetik dan Mengurutkan Abjad 

Pendahuluan 1. Guru menyiapkan perangkat komputer.  
2. Guru memanggil 2 nama anak,begitu terus bergantian 
3. Anak masuk ke ruang komputer. 

Inti 1. Guru menampilkan tampilan microsoft paint.  
2. Guru mengenalkan materi mengurutkan abjad dari A-Z menggunakan aplikasi paint 
brass.  
3. Guru menunjukan fitur-fitur yang pada aplikasi.  
4. Anak-anak kemudian diberi pengarahan menggunakan fitur fitur untuk mengetik 
pada aplikasi.  
5. Setelah anak selesai mengurutkan abjad dengan benar kemudian guru meminta 
untuk menghitung jumlah abjadnya.  
6. Anak menyimpan hasil kerjanya secara mandiri. 

Penutup  1. Guru memberikan apresiasi dan semangat kepada anak untuk lebih rajin belajar lagi.  
2. Anak kembali ke kelas. 

Manajemen merupakan hal yang sangat penting dalam bidang kehidupan. 

Dengan manajemen, kinerja dalam sebuah lembaga/organisasi dapat berjalan dengan 

maksimal. Manajemen merupakan bagian penting dari sebuah organisasi untuk 

mengatur segala hal yang berkaitan dengan kehidupan organisasi. “Manajemen dalam 

arti yang luas adalah melakukan perencanaan, pelaksanaan dan pengawasan sumber 

daya organisasi untuk mencapai tujuan secara efektif dan efisien. Sedangkan manajemen 

dalam artian yang sempit adalah manajemen sekolah yang meliputi perencanaan 

program sekolah, pelaksanaan program sekolah, kepemimpinan kepala sekolah, 

pengawasan atau evaluasi, dan sistem informasi sekolah”. Berdasarkan pendapat dalam 

kutipan tersebut, dapat kita pahami bahwa pengelolaan pendidikan yang sukses 

mempunyai perencanaan yang baik, sehingga setiap pelaksanaan kegiatan mempunyai 

tujuan yang jelas, dengan demikian kepala sekolah bisa lebih efektif dan efesien dalam 

mengelola sekolah. Di era digital yang terus berkembang dengan pesat, literasi digital 

telah menjadi salah satu kompetensi yang sangat penting [15]. 

Teknologi merupakan salah satu sarana yang semakin berkembang pesat di 

pasaran saat ini. Teknologi dapat memberikan kemudahan bagi kehidupan masyarakat 

dalam berbagai hal, sehingga menjadi lebih efektif dan efesien. Perkembangan teknologi 

khususnya teknologi komputer berdampak pula pada perkembangan pendidikan 

terutama dalam hal kontens ataupun media pendukung. Pembelajaran dengan 

menggunakan teknologi informasi melalui media elektronik berbasis multimedia 

membantu menumbuhkan minat belajar secara mandiri dan mampu memgembangkan 

kreatifitas dan pemahaman anak didik dalam belajar. Hal ini harus mulai dikenalkan 

jenjang pendidikan sehingga potensi anak dapat digali sejak dini. Proses belajar 
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mengajar yang komunikatif, efektif dan efisien mutlak dibutuhkan untuk mencapai 

tujuan pendidikan yang ideal, yakni menghasilkan siswa-siswi yang memahami konsep 

pelajaran yang disampaikan dan kegunaanya pada kehidupan sehari-hari [16]. 

Multimedia dirancang secara sistematis dan menyenangkan untuk meningkatkan 

motivasi siswa agar mutu dan kualitas belajarnya semakin maju dan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan dapat meningkatkan 

kualitas hasil belajarnya nantinya [17]. Dengan demikian, program komputer sangat 

efisien dilaksanakan pada jenjang TK dengan rasionalisasi hal tersebut sebagai 

penunjang pengenalan salah satu literasi digital. Hal ini dapat dikuatkan dalam hasil 

penelitian yang telah dilakukan sebagai berikut. 

                                           
Gambar 2.  Kegiatan komputer Anak Usia Dini 

Saat ini digitalisasi pendidikan merupakan sebuah keharusan agar pendidikan 

kita dapat bersaing dan menyesuaikan perkembangan zaman. Pendidikan Indonesia saat 

ini tentu masih terdapat berbagai tantangan yang dihadapi dan perlu ditingkatkan. 

Kemajuan TIK di dunia pendidikan mememiliki dampak positif dan berpeluang besar 

dapat mengoptimalkan peningkatan mutu pendidikan. Dunia pendidikan kita merasa 

perlu memanfaatkan teknologi semenjak masa pandemi covid-19 berlangsung, saat itu 

pendidikan dituntut untuk bisa terus berjalan dengan memanfaatkan TIK. Warga 

sekolah pun ikut serta dalam melakukan adaptasi kebiasaan baru, yakni pembelajaran 

dengan menggunakan teknologi. Sehingga dalam hal ini, digitalisasi sekolah adalah 

sebuah keniscayaan sebagai arah kebijakan kedepan [18].  

Penerapan digitalisasi dalam pendidikan tidak hanya dilakukan di tingkat 

sekolah menengah atas, sekolah menengah dan sekolah dasar, namun juga dilakukan di 

tingkat PAUD dan TK. Sebelum mengulas lebih jauh tentang digitalisasi sekolah di 

tingkat PAUD/TK, sebagai orang tua kita dapat melihat perilaku anak-anak kita di rumah 

misalnya, anak-anak kita kesehariannya tidak lepas dari gadget/HP, seolah-olah mereka 

tidak ingin lepas dari gadget/HP. Diakui atau tidak bahwa fenomena ini sudah terjadi 

tidak hanya di perkotaan nanum juga sudah masuk ke desa dan pelosok desa. Hasil 

observasi peneliti di beberapa wilayah yang ada di pedesaan, anak-anak yang tidak 

sekolah di rumah hanya bermain game lewat HP, mereka sudah tidak lagi memikiran 

pentingnya pendidikan, hal ini dikarenakan kurangnya perhatian orang tua terhadap 

pendidikan anak, anak dimanjakan dengan dibelikan HP. Selain itu, kita sering melihat 

perkumpulan anak-anak yang sedang bermain game dengan saling emegang HP/gedget 
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masing-masing. Fenomena ini jika tidak kita kendalikan maka anak-anak kita yaitu 

generasi bangsa akan terjerumus kedalam budaya yang tidak produktif [19]. 

Melek literasi digital merupakan Salah satu tolak ukur kemajuan dalam bidang 

pendidikan dan kebudayaan yaitu memiliki ketrampilan untuk memproses berbagai 

macam informasi, memahami pesan dan berkomunikasi secara efektif, sehingga internet 

dapat menjadi sarana yang positif bagi masyarakat [20]. Menurut Anggun PAUD, literasi 

digital merupakan kemampuan menggunakan teknologi informasi dan komunikasi 

untuk menemukan, mengevaluasi, memanfaatkan, membuat dan mengkomunikasikan 

konten dengan kecakapan kognitif dan teknikal. Pada pembelajaran anak usia dini, 

literasi digital dipandang sebagai sikap, pengetahuan, dan keterampilan dalam 

menggunakan media digital yang ada di sekitarnya untuk mencari dan memanfaatkan 

informasi, belajar, bermain, atau mendapatkan hiburan secara sehat dengan 

pendampingan dari orang dewasa di sekitarnya [21]. 

Taman Kanak-kanak (TK) merupakan salah satu bentuk pendidikan anak usia 

dini yang berada pada jalur pendidikan formal sebagaimana dijelaskan [22]. Pada 

jenjang ini, seluruh kegiatan pembelajaran dan pengembangan dirancang untuk 

mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak secara holistik, mencakup aspek 

fisik, kognitif, sosial-emosional, bahasa, moral, dan kreativitas. Kegiatan pengembangan 

di TK bukan sekadar rangkaian aktivitas harian, tetapi merupakan proses pendidikan 

yang terencana dan terarah untuk memberikan stimulasi optimal sesuai tahap 

perkembangan anak. Dalam pelaksanaannya, kegiatan pengembangan di TK mencakup 

berbagai strategi yang bertujuan menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. 

Salah satu aspek penting adalah penyediaan lingkungan belajar yang kondusif, baik dari 

segi fisik maupun psikososial. Lingkungan yang aman, nyaman, estetik, dan kaya 

rangsangan membantu anak lebih mudah mengeksplorasi, bereksperimen, serta 

berinteraksi dengan objek maupun teman sebaya. Guru memiliki peran kunci dalam 

menata ruang kelas, memilih alat permainan edukatif, dan menyusun rutinitas yang 

mendukung kemandirian anak. 

Guru tidak hanya menjalankan fungsi sebagai penyampai materi pembelajaran, 

tetapi juga memegang peranan penting dalam membentuk perilaku dan 

mengembangkan kemampuan anak melalui aktivitas belajar yang dirancang secara aktif, 

kreatif, dan menyenangkan. Berbagai hasil penelitian menegaskan bahwa mutu interaksi 

antara guru dan anak menjadi faktor kunci dalam keberhasilan stimulasi perkembangan 

anak usia dini. Winarti, menyatakan bahwa pembelajaran yang bersifat partisipatif dan 

menyenangkan dapat meningkatkan keterlibatan anak sekaligus mendukung 

perkembangan kognitif, sosial, dan emosional secara terpadu [23]. Lingkungan belajar 

yang positif dan suportif mendorong anak untuk lebih berani bereksplorasi, 

mengekspresikan diri, serta menumbuhkan rasa percaya diri dalam proses 

pembelajaran. 

Dalam pendidikan anak usia dini, kegiatan bermain ditempatkan sebagai 

pendekatan pembelajaran utama karena bermain merupakan sarana alami bagi anak 

untuk memperoleh pengetahuan dan pengalaman belajar. Yusuf mengemukakan bahwa 

permainan yang dirancang secara terencana memungkinkan anak mengembangkan 
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keterampilan pemecahan masalah, kemampuan berkomunikasi, kerja sama sosial, serta 

pemahaman konsep dasar seperti bilangan, bahasa, dan sains sederhana [15]. Oleh 

sebab itu, guru perlu menyusun aktivitas bermain yang memiliki struktur jelas namun 

tetap adaptif terhadap minat, kebutuhan, dan karakteristik perkembangan masing-

masing anak. 

Selain itu, peran guru sebagai pembimbing memiliki arti penting dalam 

membantu anak mengatasi berbagai kendala perkembangan yang dihadapi. Mauluddia 

menjelaskan bahwa bimbingan yang dilakukan secara berkelanjutan melalui 

pendampingan emosional, penguatan perilaku positif, dan dukungan ketika anak 

mengalami kesulitan belajar maupun berinteraksi sosial terbukti dapat meningkatkan 

kemampuan adaptasi serta regulasi emosi anak [24]. Kepekaan guru terhadap 

perbedaan individu, termasuk latar belakang keluarga, karakter personal, dan pola 

perkembangan anak, menjadi dasar dalam memberikan intervensi yang tepat dan 

responsif. Dengan demikian, peran guru tidak terbatas sebagai pengajar, tetapi juga 

sebagai pendamping yang mendukung perkembangan anak secara menyeluruh. 

Secara keseluruhan, kegiatan pengembangan di taman kanak-kanak memiliki 

peran strategis dalam meletakkan dasar yang kuat bagi perkembangan anak pada tahap 

selanjutnya. Melalui lingkungan yang mendukung, pembelajaran yang bermakna, dan 

bimbingan yang tepat, pendidikan di TK menjadi fondasi penting dalam membentuk anak 

yang percaya diri, mandiri, berpikir kritis, serta mampu berinteraksi secara positif 

dengan lingkungan sekitarnya. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan temuan penelitian mengenai Manajemen Program Komputer untuk 

Mengembangkan Program Digital Anak Usia Dini di TK Kelurahan Sokanegara, dapat 

disimpulkan bahwa pengenalan dan pengembangan kemampuan digital pada anak usia 

dini menjadi kebutuhan mendesak dalam menghadapi era teknologi saat ini. Program 

komputer terbukti menjadi sarana yang efektif dalam meningkatkan literasi digital anak, 

di mana anak-anak yang terbiasa menggunakan teknologi menunjukkan kemampuan 

adaptasi yang lebih baik terhadap perubahan digital serta memiliki keterampilan 

pemecahan masalah yang lebih kuat. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa kemampuan 

anak meningkat di setiap kelas, meskipun terdapat perbedaan perkembangan: Kelas A 

menunjukkan peningkatan namun belum optimal sehingga membutuhkan 

pendampingan guru yang lebih intensif, Kelas B2 mengalami perkembangan yang lebih 

baik dibanding Kelas A, dan Kelas B1 menunjukkan kemampuan paling tinggi karena 

dipengaruhi faktor usia, kualitas pengajaran guru, serta dukungan fasilitas dari orang tua 

di rumah. Keberhasilan program juga ditunjang oleh penggunaan media dan aplikasi 

pendukung seperti Paint Brass, game edukasi puzzle, aplikasi mewarnai Divine Kids, dan 

aplikasi berhitung Divine Kids. Selain itu, faktor pendukung seperti kesadaran orang tua, 

kompetensi guru dalam penggunaan perangkat digital, ketersediaan infrastruktur, serta 

penerapan metode pembelajaran berbasis permainan edukatif menjadi elemen penting 

dalam keberhasilan program. Temuan ini memiliki implikasi bahwa sekolah perlu terus 
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memperkuat kerja sama dengan orang tua, meningkatkan kompetensi digital guru, serta 

memperluas fasilitas teknologi agar program digital dapat berkembang lebih optimal. 

Oleh karena itu, direkomendasikan agar TK Kelurahan Sokanegara meningkatkan 

pelatihan bagi guru terkait literasi digital, memperkaya jenis aplikasi edukatif yang 

digunakan, serta memperkuat kebijakan penggunaan teknologi yang aman dan sesuai 

tahap perkembangan anak agar pengembangan kemampuan digital dapat berjalan secara 

berkelanjutan dan menyeluruh. 
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