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Abstract 

Penggunaan teknologi informasi pada anak-anak dalam program pembelajaran anak usia dini yang 

berbasis bermain berpeluang besar untuk menciptakan inovasi-inovasi baru dalam Pendidikan Anak 

Usia Dini (PAUD). Namun tidak sedikit juga perdebatan yang terjadi mengenai integrasi teknologi 

untuk pendidikan awal di usia dini khususnya dampak negatifnya bagi anak-anak. Makalah ini 

menyajikan potensi manfaat dan dampak teknologi pada saat diintegrasikan ke dalam pembelajaran 

lembaga PAUD sehingga dapat dijadikan sebuah kajian untuk para guru PAUD mengenai bagaimana 

teknologi dapat digunakan untuk mendukung bermain dan kesempatan belajar anak-anak. Kajian 

berbagai macam perkembangan teknologi yang banyak memanfaatkan eksplorasi sumber data yang 

besar (Big Data) khususnya dari jaringan internet sehingga dapat membantu guru untuk 

memanfaatkannya melalui teknologi komputer dalam pengajaran mereka. Kemajuan teknologi 

informatika pada era Big Data ini telah memberikan peluang besar sekaligus tantangan berat bagi 

guru PAUD untuk dapat merancang dan membuat materi pembelajaran secara lebih interaktif 

melalui berbagai macam peralatan teknologi informasi dengan memanfaatkan Big Data di jaringan 

internet dan sekaligus mudah diberikan kepada anak-anak usia dini. 
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Pendahuluan  
Pendidikan      anak      usia      dini      (PAUD)      adalah      bidang      studi yang    berfokus    pada    

perawatan    dan    pendidikan    anak-anak    dari    bayi sampai usia sekolah. Para pendidik anak   

usia   dini   merencanakan   dan menerapkan pembelajaran yang berbasis bermain dengan anak-anak 

dalam program pembelajaran awal atau lebih dikenal dengan istilah bermain sambil belajar. Akibat 

masuknya teknologi dan media sosial dalam kehidupan anak-anak di masa kini, maka mereka yang 

mengajar anak di PAUD perlu mempertimbangkan penggunaan teknologi (misalnya perangkat 

digital) dan media sosial di internet (misalnya Facebook, Twitter, YouTube) dalam pengajaran dan 

lingkungan belajar anak. Para siswa telah menuntut pengajaran interaktif dan pengalaman belajar 

yang terbaru atau up to date (Clifton & Mann, 2011; Downing & Dyment, 2013). Pendidik juga harus 

memiliki kecakapan hidup abad 21 yaitu memiliki kemampuan leadership, digital literacy, 

communication, emotional intelligence, entrepreneurship, global citizenship, team working dan 

problem solving. Fokus keahlian bidang pendidikan abad 21 saat ini dikenal dengan 4C (Risdianto, 

2019) yang meliputi creativity, critical thinking, communication dan collaboration.  

Penelitian-penelitian saat ini menemukan bahwa pemanfaatan teknologi dalam program 

pembelajaran awal ternyata mampu mendukung dan meningkatkan keterampilan anak pada bidang 

Journal of Practice Learning and Educational Development                                                                    

https://digitalpress.gaes-edu.com/index.php/jpled Submitted: 05-12-2022 

E-ISSN: 2809-1205 Revised: 25-12-2022 

Vol 2, No. 4 (2022) 137-142  Accepted: 30-12-2022 

DOI:  10.58737/jpled.v2i4.68 



138 

sosial, kognitif, bahasa, keaksaraan, menulis dan matematika “(McManis & Gunnewig 2012). 

Penggunaan teknologi dalam program pembelajaran berbasis bermain diposisikan untuk mengubah 

cara anak-anak ketika terlibat dalam bermain, eksplorasi dan keseluruhan pengalaman belajar mereka 

(McManis & Gunnewig, 2012). Temuan tersebut menunjukkan bahwa pendidik anak usia dini 

membutuhkan keterampilan untuk mampu mengintegrasikan teknologi ke dalam pengalaman belajar 

berbasis bermain untuk anak-anak yang mengikuti prinsip-prinsip pedagogis (McNierney, 2004). 

Menggunakan teknologi bersama anak-anak adalah mengubah kondisi lingkungan pembelajaran 

berbasis bermain anak usia dini (Dietze & Kashin, 2012). 

 

Metode 
Pendekatan berdasar pada kajian tentang Kesiapan Guru dalam Teknologi Informasi dalam 

Pendidikan Anak Usia Dini. Pengembangan interpersonal dan kelompok digunakan sebagai alat 

analisis dalam tulisan ini. Tulisan ini merupakan tulisan gagasan berbasis pada tahapan studi 

kepustakaan. Studi kepustakaan yang dilakukan yaitu studi yang objek penelitiannya berupa karya-

karya kepustakaan, baik berupa buku, artikel pada jurnal ilmiah dan jurnal popular dalam media 

massa. Studi kepustakaan merupakan kajian teoritis, referensi serta literatur ilmiah yang berkaitan 

dengan situasi yang diteliti. Sumber-sumber kepustakaan ini kemudian menjelaskan tentang 

Menyongsong Era Digital Kesiapan Guru dalam Teknologi Informasi dalam Pendidikan Anak Usia 

Dini. 

 

Hasil dan Pembahasan 
Pada era modern saat ini, para pendidik meningkatkan perhatiannya kepada teknologi sebagai jalan 

untuk mengubah bagaimana pembelajaran dan pengajaran diberikan kepada para siswa. Teknologi 

itu sendiri merupakan kekuatan pendorong dibelakang pembelajaran, tetapi apa yang dapat 

dilakukan teknologi adalah memperkuat dan memperluas pengalaman pendidikan siswa (Bruning, 

2004). 

Penelitian tentang pendidikan anak usia dini secara historis telah menunjukkan bahwa 

bermain adalah media bagi anak-anak untuk belajar. Melalui bermain aktif maka anak-anak 

menggunakan imajinasi mereka dan berpartisipasi dalam berbagai pengalaman langsung untuk 

membangun ide-ide baru dan pemahaman tentang dunia mereka (Shifflet, 2012). Ketika teknologi 

ditambahkan ke dalam lingkungan belajar awal, maka tampilan atau antarmuka (interface) mungkin 

berbeda, tetapi prinsip-prinsip bermain dan belajar tetap sama. Pendidik anak usia dini mendapatkan 

manfaat dari pengembangan pengetahuan dan keterampilan untuk menggunakan teknologi, sebagai 

cara untuk memperluas pilihan bermain anak-anak, ide-ide, strategi pemecahan masalah dan 

pembelajaran tetapi bukan sebagai pengganti peranan mereka. Hal ini memerlukan penerapan 

teknologi dengan cara yang dapat dianggap sesuai dengan tahapan perkembangan (Copple & 

Bredekamp, 2009). 

Daripada memfokuskan perhatian untuk melindungi anak-anak dari teknologi, maka akan 

lebih penting untuk merekonstruksi ulang pandangan tentang anak yaitu dengan memandang 

mereka sebagai individu kompeten dan mampu belajar dengan teknologi dalam konstruksi sosial 

(Gandini, Hill, Cadwell & Schwall, 2005). Guru dapat aktif bersama anak untuk membangun 

pengetahuan mereka sendiri dalam masyarakat pembelajar yang kaya akan teknologi dan pada 

gilirannya dapat melakukan hal yang sama dengan anak-anak. Teknologi, bila digunakan oleh para 

profesional pendidik dan anak-anak, dapat menyediakan sarana untuk belajar dalam dunia sosial 

dengan konteks lingkungan bermain (McManis & Gunnewig, 2012). 

Namun perlu diketahui pula berbagai perdebatan tentang menyediakan akses ke teknologi 

dan media sosial pada program pembelajaran awal bagi anak-anak telah memicu kekhawatiran 

sejumlah ahli. Akan tetapi, bila dilihat sebagai suatu proses, teknologi dapat berkontribusi sebagai 

kesempatan untuk bermain sambil belajar. Singer, Golinkoff dan Hirsh-Pasek (2006) mengingatkan 

kita bahwa bermain sama artinya dengan belajar. Menggabungkan teknologi dengan bermain dapat 
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mendidik di semua tingkatan perkembangan (NAEYC & Fred Rogers Center, 2012). The National 

Association for the Education of Young Children (NAEYC) dan the Fred Rogers Center for Early 

Learning and Children’s Media (2012), menyebutkan melalui pernyataan bersama mereka bahwa 

“Teknologi dan Media Interaktif berfungsi sebagai Alat dalam Program Pelayanan Anak-anak di Usia 

Dini dari lahir sampai usia 8, “ ke dua lembaga tersebut telah menawarkan petunjuk tentang 

bagaimana anak-anak belajar dan berkembang. Pernyataan itu menghasilkan peluang dan tantangan 

untuk menggunakan teknologi dalam program pembelajaran awal. Parihk (2012) menyebutkan 

bahwa meskipun merupakan tantangan, salah satu pesan kunci dalam pernyataan bersama tersebut 

adalah teknologi adalah alat yang efektif untuk mendukung pembelajaran dan pengembangan bila 

digunakan dengan sengaja dan tepat. Teknologi tidak digunakan sebagai pengganti untuk bermain 

aktif; teknologi adalah sebuah peningkatan pengalaman bermain anak-anak (Dietze & Kashin, 2012). 

Ketika digunakan dengan sengaja oleh pendidik anak usia dini, teknologi dapat mempromosikan 

pembelajaran dan pengembangan yang efektif (NAEYC, 2012). Misalnya, alat teknologi informasi 

seperti video klip mengenai konstruksi blok anak-anak dalam situs berbagi data video seperti 

YouTube dapat memicu pilihan bermain yang baru atau berbeda untuk anak- anak lainnya. Scarlett, 

Naudeau, dan Salonius-Pasternak (2005) mengemukakan bahwa kemajuan teknologi dalam bermain 

anak-anak, apakah itu dengan komputer atau mainan dengan motor, adalah bentuk kualitatif yang 

berbeda tentang bermain dan pertama kali diperkenalkan sejak sebelum pergantian abad kedua 

puluh. 

Melibatkan teknologi dalam prinsip bermain telah memicu beberapa pertanyaan dalam 

komunitas PAUD yang mempertanyakan apakah akan menggunakan teknologi secara keseluruhan, 

sementara yang lain masih berjuang dengan integrasinya (Underwood & Dillon, 2011). Beberapa 

perbedaan mendasar muncul terkait dengan sudut pandang lama yang dipegang yaitu akan terlihat 

seperti apa nantinya bermain dan belajar tersebut, meskipun para pendukung yang menggabungkan 

teknologi ke dalam bermain berusaha mempertahankan pentingnya menghormati prinsip-prinsip 

konstruktivisme, teori belajar pengalaman, dan gerakan pendidikan progresif (Vygotsky, 1978). 

Penggabungan teknologi ke dalam program pembelajaran awal didasarkan pada premis bahwa hal 

ini menjadi sesuatu yang bersifat terbuka dan memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk 

menemukan, membuat pilihan, dan mengalami sendiri dampak dari keputusan mereka (Dietze & 

Kashin 2012). Anak-anak dapat menjadi guru yang efektif untuk rekan-rekan mereka dan belajar 

dalam konteks sosial dapat lebih kolaboratif dengan penuh rasa gembira, terutama ketika anak-anak 

yang berpengetahuan lebih luas bisa menjadi mentor untuk anak-anak yang pengalamannya masih 

kurang dalam bermain (McManis & Gunnewig 2012). 

Kontroversi tentang teknologi untuk anak-anak mendorong kalangan lembaga pendidikan 

guru PAUD untuk memikirkan kembali strategi pedagogis yang digunakan untuk memajukan 

pengetahuan siswa dan mempromosikan penggunaan teknologi kepada anak-anak (Downing & 

Dyment, 2013). Mereka melakukan konfigurasi ulang terhadap metode praktek yang didasari oleh 

hasil-hasil penelitian (McNierney, 2004). Banaji, Burn dan Buckingham (2010) menunjukkan dalam 

penelitiannya bahwa   meskipun   teknologi   dapat   meningkatkan   kreativitas,    adalah    penting 

bagi pendidik tidak menggunakan alat teknologi untuk   kepentingan   mereka sendiri.    Jika    

teknologi    mampu    memfasilitasi    kreativitas,    maka     ketika terjadi perdebatan disekitar 

penggunaan teknologi, kita dapat melihat untuk memahami pertentangan tersebut (Downing & 

Dyment, 2013; Underwood & Dillon, 2011). 

Banyaknya perdebatan diseputar penggunaan teknologi untuk anak-anak mungkin berasal 

dari lembaga pendidikan calon guru PAUD yang tidak menekankan pembelajaran profesional di 

bidang bermain menggunakan teknologi untuk anak-anak (McManis & Gunnewig, 2012). Apabila 

perspektif lembaga-lembaga pendidikan guru PAUD pada teknologi belum diverifikasi lebih lanjut 

saat ini, ada kemungkinan mereka memang tidak memasukkan teknologi ke dalam pedagogi mereka 

(Turja et al., 2009), atau mereka mungkin menggunakan teknologi yang memang belum dirancang 

untuk tujuan pendidikan yang digunakan (Mishra & Koehler, 2009). Ini mungkin berarti bahwa calon 
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guru PAUD saat ini dan di masa depan akan menyelesaikan studi mereka tanpa sempat 

mengeksplorasi cara-cara untuk menggabungkan teknologi tepat guna dengan prinsip-prinsip 

bermain interaktif dan eksploratif (Dietze & Kashin, 2012). Hal ini dapat mengakibatkan lulusan baru 

tenaga pendidik PAUD akan meninggalkan teknologi dalam praktek mereka atau menggunakannya 

bersama anak-anak dengan cara yang tidak kondusif untuk bermain aktif atau tidak sesuai dengan 

tahapan perkembangan (McManis & Gunnewig, 2012).  

Temuan dari studi yang disponsori oleh PBS (Public Broadcasting Services & Grunwald 

Associates 2011) menemukan bahwa “guru prasekolah melaporkan bahwa mereka terbatas 

menggunakan teknologi sebagian besar hanya untuk men-download gambar dan menggunakan 

kamera digital” (McManis & Gunnewig 2012). Jika ini menjadi norma dalam program pembelajaran 

awal, maka implikasi negatif untuk bermain dan belajar anak-anak adalah signifikan (Parnell & 

Barlett, 2012). Menjadi sangat penting bagi para profesional pendidik anak usia dini untuk 

memperoleh pengetahuan dan keterampilan memilih teknologi yang melengkapi kondisi bermain 

anak-anak dan mendukung mereka dalam penggunaannya. 

Sebagai cara untuk mendapatkan pengetahuan dan mempersiapkan diri untuk membuat 

keputusan tentang “kapan waktu yang tepat untuk memilih, menggunakan, mengintegrasikan, dan 

mengevaluasi teknologi dan media untuk memenuhi kebutuhan kognitif, sosial, emosional, fisik dan 

linguistik dari anak-anak” (NAEYC, 2012), maka pendidik perlu mendapatkan manfaat untuk diri 

mereka dengan menjelajahi, bereksperimen dan menggunakan teknologi (Downing & Dyment, 2013). 

(Mishra & Koehler, 2009) menekankan bahwa penggunaan teknologi dalam pengelolaan pendidikan 

yang paling sukses adalah saat guru mendapatkan “pemahaman pengalaman secara mendalam, yang 

dikembangkan melalui pelatihan dan praktek yang disengaja”.  

Melatih para calon guru PAUD untuk penggunaan teknologi dan media sosial selama masa 

studi mereka akan memberikan mereka landasan yang membangun dalam praktek profesional 

mereka kelak. Ketika calon guru PAUD datang ke dalam kelasnya maka sesungguhnya mereka sudah 

terkena teknologi, terutama media sosial, penelitian telah menemukan bahwa menggunakan 

teknologi akan mendukung pembelajaran profesional. Misalnya, media sosial memberikan sarana 

bagi siswa calon guru untuk berpartisipasi dalam pengalaman pembelajaran kolaboratif (Mitra et al., 

2010). Diskusi melalui media sosial dapat menjadi forum untuk memfasilitasi refleksi kritis tentang 

berbagai ide, teori-teori dan perspektif seperti apa yang dimaksud dengan “ide-ide besar.” Menurut 

(MacNaughton, 2009), refleksi kritis adalah dialogis dan refleksi ini yang akan menginformasikan 

integrasi teknologi ke dalam kurikulum anak usia dini.  

Daripada melihat komputer, smartphone, dan tablet pada saat kuliah dan mahasiswa 

membawanya ke ruang belajar sebagai sebuah distractor, sesungguhnya sebuah kelas bisa 

mendapatkan keuntungan dengan melihat barang-barang ini sebagai alat untuk mendukung 

keterlibatan siswa dan untuk menciptakan sebuah komunitas pelajar (Mitra, 2010). Pergeseran sikap 

yang merangkul teknologi akan mengubah arah praktek profesional (Downing & Dyment, 2013). 

Siswa calon guru yang sering menggunakan platform media sosial seperti Facebook, Twitter, dan 

YouTube sebagai bagian dari pengalaman belajar mereka, mungkin akan lebih terlibat. Peningkatan 

keterlibatan ini dapat menyebabkan pemikiran yang lebih mendalam dan pemahaman atas beberapa 

sudut pandang dan strategi yang terkait dengan mengintegrasikan teknologi sesuai dengan tahapan 

perkembangan dalam pekerjaan mereka dengan anak-anak nantinya (Clifton & Mann, 2011). 

 

Kesimpulan 
Teknologi akan terus maju dan berkembang mengikuti kebutuhan manusia yang semakin kompleks. 

Sumber-sumber data yang mendukung teknologi informasi juga akan semakin melimpah sehingga 

diperlukan kemampuan mengolah data yang efektif dan bertanggungjawab. Kita semua memiliki 

tanggung jawab untuk menemukan cara terbaik yang mampu mengakomodasi prinsip bermain dan 

teknologi untuk anak-anak.  
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lembaga pendidik calon guru PAUD dan siswanya dapat mengeksplorasi bagaimana 

menggunakan teknologi dan media sosial dalam lingkungan pembelajaran mereka sendiri karena 

mereka mencari cara untuk meningkatkan bermain secara aktif pada anak-anak dan belajar dengan 

teknologi. Jika teknologi telah mampu menciptakan hubungan antara pembelajaran di perguruan 

tinggi atau kelas-kelas universitas dan dapat menjadi latihan yang efektif dengan anak-anak, maka 

integrasi lebih lanjut yang sistematis menjadi layak untuk diterapkan di lingkungan bermain anak-

anak usia dini. 
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