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ABSTRACT

The rapid advancement of digital technology has transformed educational
practices, including early childhood education, through the integration of edu-
cational applications that support interactive and engaging learning experiences.
However, empirical evidence regarding the contribution of these applications to
learning effectiveness among young learners remains limited. Therefore, this
study aims to examine the role of educational applications in enhancing learn-
ing effectiveness by investigating their relationship with learning engagement
and outcomes. This study employed a quantitative approach using a survey
method involving 188 early childhood education teachers who actively utilize
educational applications in classroom learning. Data were collected through
structured questionnaires and analyzed using Partial Least Squares Structural
Equation Modeling PLS-SEM to evaluate the measurement and structural mod-
els. The findings indicate that the use of educational applications significantly
enhances learning effectiveness by increasing student engagement, supporting
interactive learning activities, and facilitating more efficient instructional deliv-
ery. Educational applications also positively influence children’s motivation and
participation, which contribute to improved learning outcomes and classroom
experiences. These findings suggest that technology-supported learning envi-
ronments can effectively complement conventional teaching approaches in early
childhood education. In conclusion, educational applications represent valuable
instructional tools for improving learning effectiveness and supporting the qual-
ity of early childhood education. The findings provide practical implications
for educators, school administrators, and policymakers in promoting effective
educational technology integration to create engaging and sustainable learning
environments for young children.

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

ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah praktik pendidikan, termasuk Pendidikan Anak
Usia Dini (PAUD), melalui integrasi aplikasi pendidikan yang mendukung pengalaman belajar yang interaktif dan menarik.
Namun, bukti empiris mengenai kontribusi aplikasi tersebut terhadap efektivitas pembelajaran pada peserta didik usia dini
masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peran aplikasi pendidikan dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran dengan menganalisis hubungannya dengan keterlibatan dan hasil belajar. Penelitian ini meng-
gunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei yang melibatkan 188 guru PAUD yang secara aktif menggunakan
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aplikasi pendidikan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Data dikumpulkan melalui kuesioner terstruktur dan dianalisis
menggunakan Partial Least Squares Structural Equation Modeling(PLS-SEM) untuk mengevaluasi model pengukuran dan
model struktural. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan secara signifikan meningkatkan
efektivitas pembelajaran melalui peningkatan keterlibatan peserta didik, dukungan terhadap aktivitas pembelajaran inter-
aktif, serta kemudahan guru dalam menyampaikan materi secara lebih efisien. Aplikasi pendidikan juga memberikan
pengaruh positif terhadap motivasi dan partisipasi anak, sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar dan
pengalaman pembelajaran di kelas. Temuan ini menunjukkan bahwa lingkungan belajar berbasis teknologi dapat me-
lengkapi pendekatan pembelajaran konvensional secara efektif. Dengan demikian, aplikasi pendidikan merupakan sarana
pembelajaran yang berharga untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas PAUD.
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1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa perubahan signifikan

dalam praktik pendidikan, termasuk PAUD [1]. Ketersediaan perangkat digital seperti telepon pintar, tablet,
dan platform pembelajaran berbasis internet mendorong pendidik mengintegrasikan aplikasi pendidikan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik [2]. Aplikasi
pendidikan menyediakan fitur multimedia seperti animasi, permainan edukatif, video, simulasi interaktif, serta
materi yang dapat disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak. Hal ini penting karena usia dini meru-
pakan periode emas dalam perkembangan kognitif, bahasa, sosial, emosional, dan motorik anak, sehingga pen-
galaman belajar yang bermakna diperlukan untuk membangun dasar kemampuan belajar di masa mendatang
[3]. Meskipun demikian, penerapannya masih menghadapi tantangan berupa kesiapan guru, keterbatasan in-
frastruktur, dukungan orang tua, serta kompetensi digital pendidik [4, 5]. Keberhasilan penggunaan aplikasi
juga tidak hanya bergantung pada kecanggihan teknologi, tetapi pada kesesuaian aplikasi dengan tujuan pem-
belajaran, desain pembelajaran, dan kemampuan guru dalam memfasilitasi proses belajar.

Efektivitas pembelajaran pada PAUD tidak hanya ditentukan oleh pencapaian akademik, tetapi juga
mencakup keterlibatan, motivasi, partisipasi, komunikasi, kreativitas, kemampuan memecahkan masalah, serta
perkembangan sosial dan emosional anak [6]. Aplikasi pendidikan berpotensi mendukung aspek tersebut
melalui visual yang menarik, permainan edukatif, cerita interaktif, gamifikasi, simulasi, dan umpan balik lang-
sung yang mendorong anak belajar melalui eksplorasi. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa teknologi
pendidikan dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, interaksi kelas, dan pembelajaran yang lebih sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Namun, teknologi tidak secara otomatis meningkatkan hasil belajar tanpa
didukung strategi pembelajaran yang tepat, materi berkualitas, dan pendampingan guru [7]. Kondisi tersebut
menunjukkan adanya kebutuhan untuk mengkaji lebih lanjut bagaimana aplikasi pendidikan dapat berkon-
tribusi terhadap efektivitas pembelajaran, terutama dalam konteks PAUD di negara berkembang yang memiliki
perbedaan infrastruktur, sumber daya pendidikan, dan kompetensi guru [8].

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis peran aplikasi pendidikan
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran pada PAUD dengan mengkaji hubungan antara penggunaan ap-
likasi pendidikan dan efektivitas pembelajaran. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif melalui kue-
sioner terstruktur kepada 188 guru PAUD yang secara aktif memanfaatkan aplikasi pendidikan dalam kegiatan
pembelajaran. Data dianalisis menggunakan PLS-SEM untuk mengevaluasi model pengukuran dan menguji
hubungan antarvariabel secara komprehensif. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis dalam
memperkaya kajian mengenai pemanfaatan aplikasi pendidikan serta kontribusi praktis bagi guru, sekolah,
pengembang kurikulum, pengembang aplikasi, dan pembuat kebijakan dalam merancang pembelajaran digi-
tal yang efektif, adaptif, inklusif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak [9]. Dengan demikian,
aplikasi pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga dapat mendukung pen-
ingkatan motivasi, partisipasi, dan kualitas pengalaman belajar anak dalam mendukung pencapaian Sustainable
Development Goal (SDG) 4 [10].
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Aplikasi Pendidikan pada Pendidikan Anak Usia Dini

Aplikasi pendidikan merupakan perangkat lunak berbasis digital yang dirancang untuk mendukung
proses pembelajaran melalui penyajian materi yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik [11, 12]. Aplikasi ini dapat mengintegrasikan unsur visual, audio, animasi, permainan edukatif, dan aktiv-
itas interaktif sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan serta mendorong eksplorasi
pengetahuan sesuai tahap perkembangan anak [13]. Selain mendukung literasi digital sejak usia dini, aplikasi
pendidikan memberikan manfaat bagi guru dalam menyampaikan materi, memvariasikan metode pembela-
jaran, dan melakukan evaluasi, serta bagi peserta didik dalam meningkatkan motivasi, konsentrasi, kreativitas,
dan keterlibatan selama proses belajar. Namun, efektivitas penerapannya tetap dipengaruhi oleh kompetensi
guru, kualitas aplikasi, ketersediaan infrastruktur teknologi, dan keterlibatan orang tua dalam mendampingi
penggunaan perangkat digital [14].

2.2. Efektivitas Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini
Efektivitas pembelajaran merupakan tingkat keberhasilan suatu proses pembelajaran dalam mencapai

tujuan yang telah ditetapkan. Pada PAUD, efektivitas pembelajaran tidak hanya diukur dari pencapaian ke-
mampuan akademik, tetapi juga dari perkembangan aspek kognitif, sosial, emosional, bahasa, motorik, dan
karakter anak [15]. Pembelajaran yang efektif ditandai dengan meningkatnya partisipasi peserta didik, tercip-
tanya suasana belajar yang menyenangkan, serta adanya perubahan perilaku dan kemampuan setelah mengikuti
kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, efektivitas pembelajaran menjadi salah satu indikator penting dalam
menilai kualitas proses pendidikan. Berbagai faktor dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran, di antaranya
kompetensi guru, media pembelajaran, metode yang digunakan, lingkungan belajar, serta motivasi peserta didik
[16]. Pemanfaatan aplikasi pendidikan sebagai media pembelajaran dinilai mampu meningkatkan efektivitas
pembelajaran karena memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Dengan dukungan
teknologi, guru dapat menyampaikan materi secara lebih kreatif sehingga peserta didik menjadi lebih aktif,
antusias, dan mudah memahami konsep yang dipelajari.

2.3. Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran Anak Usia Dini
Integrasi teknologi dalam pembelajaran merupakan proses menggabungkan teknologi digital ke dalam

kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Pada PAUD, integrasi teknologi dilakukan
dengan tetap memperhatikan karakteristik perkembangan anak sehingga teknologi digunakan sebagai media
pendukung, bukan sebagai pengganti interaksi antara guru dan peserta didik [17]. Penggunaan perangkat dig-
ital yang tepat dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih inovatif, fleksibel, dan mampu meningkatkan
pengalaman belajar anak. Keberhasilan integrasi teknologi dipengaruhi oleh kesiapan guru, ketersediaan in-
frastruktur, dukungan lembaga pendidikan, serta kebijakan yang mendukung transformasi digital [18]. Guru
memiliki peran penting dalam memilih aplikasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan memastikan
bahwa teknologi digunakan secara proporsional. Dengan demikian, integrasi teknologi diharapkan mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus membentuk kemampuan literasi digital anak sejak usia dini
tanpa mengabaikan aspek perkembangan sosial dan emosional mereka [19].

2.4. Penelitian Terdahulu
Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan memberikan

dampak positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran. Sebagian besar penelitian menyimpulkan bahwa
aplikasi pendidikan mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, kemampuan berpikir
kritis, serta hasil belajar melalui penyajian materi yang lebih menarik dan interaktif [20]. Selain itu, pe-
manfaatan teknologi juga membantu guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik pada era digital. Meskipun demikian, beberapa penelitian juga
mengungkapkan bahwa keberhasilan penggunaan aplikasi pendidikan masih dipengaruhi oleh berbagai fak-
tor, seperti kompetensi digital guru, kesiapan infrastruktur, serta dukungan orang tua. Selain itu, sebagian
besar penelitian terdahulu lebih berfokus pada pendidikan dasar dan menengah, sedangkan penelitian menge-
nai peran aplikasi pendidikan terhadap efektivitas pembelajaran pada PAUD masih relatif terbatas [21]. Oleh
karena itu, penelitian ini dilakukan untuk memberikan bukti empiris mengenai kontribusi aplikasi pendidikan
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran pada jenjang PAUD.
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2.5. Kerangka Konseptual dan Pengembangan Hipotesis
Penelitian ini didasarkan pada asumsi bahwa penggunaan aplikasi pendidikan dapat memberikan pen-

garuh positif terhadap efektivitas pembelajaran pada PAUD [22]. Aplikasi pendidikan menyediakan berbagai
fitur yang mampu meningkatkan interaksi, motivasi, keterlibatan, serta pengalaman belajar peserta didik se-
hingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif [23]. Semakin optimal pemanfaatan aplikasi pendidikan
dalam kegiatan belajar mengajar, maka semakin tinggi pula efektivitas pembelajaran yang dapat dicapai [24].
Berdasarkan kajian teori dan hasil penelitian terdahulu, penelitian ini mengembangkan hubungan antara vari-
abel aplikasi pendidikan sebagai variabel independen dan efektivitas pembelajaran sebagai variabel depen-
den. Hubungan tersebut diuji menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode PLS-SEM. Berdasarkan
kerangka konseptual tersebut, hipotesis penelitian yang diajukan adalah Aplikasi pendidikan berpengaruh posi-
tif dan signifikan terhadap efektivitas pembelajaran pada PAUD [25].

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Pendekatan Pelaksanaan Studi

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei untuk menganalisis pen-
garuh penggunaan aplikasi pendidikan terhadap efektivitas pembelajaran pada PAUD [26]. Pendekatan kuan-
titatif dipilih karena mampu menjelaskan hubungan antarvariabel secara objektif melalui analisis statistik [27].
Penelitian ini bersifat explanatory research, yaitu penelitian yang bertujuan menguji hubungan sebab-akibat an-
tara variabel independen, yaitu aplikasi pendidikan, dengan variabel dependen, yaitu efektivitas pembelajaran.
Populasi penelitian adalah guru PAUD yang telah memanfaatkan aplikasi pendidikan dalam proses pembela-
jaran [28].

Tabel 1. Karakteristik Responden
Karakteristik Kategori Jumlah

Jenis Kelamin Laki-laki 38
Perempuan 150

Usia

< 25 Tahun 28
25–35 Tahun 74
36–45 Tahun 57
> 45 Tahun 29

Lama Mengajar
< 5 Tahun 41
5–10 Tahun 69
> 10 Tahun 78

Total Responden 188

Tabel 1 teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan kriteria responden
merupakan guru PAUD aktif menggunakan aplikasi pendidikan minimal selama satu tahun [29]. Berdasarkan
penyebaran kuesioner secara daring, diperoleh 188 responden yang memenuhi kriteria penelitian, terdiri atas
38 guru laki-laki dan 150 guru perempuan, dengan mayoritas berusia 25-35 tahun sebanyak 74 responden serta
memiliki pengalaman mengajar lebih dari 10 tahun sebanyak 78 responden. Instrumen penelitian menggunakan
skala Likert lima poin, mulai dari 1 (Sangat Tidak Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju) [30].

3.2. Teknik Pengumpulan Data dan Variabel Penelitian
Penelitian ini melibatkan dua variabel utama, yaitu Aplikasi Pendidikan (Educational Applications)

sebagai variabel independen dan Efektivitas Pembelajaran (Learning Effectiveness) sebagai variabel dependen
[31]. Aplikasi Pendidikan diukur melalui lima indikator, yaitu kemudahan penggunaan aplikasi, tampilan ap-
likasi yang menarik, interaktivitas aplikasi, kesesuaian materi pembelajaran, dan kemampuan aplikasi dalam
membantu proses mengajar [32]. Sementara itu, Efektivitas Pembelajaran diukur melalui lima indikator, yaitu
peningkatan motivasi belajar, peningkatan keterlibatan peserta didik, kemudahan dalam memahami materi,
peningkatan hasil pembelajaran, dan peningkatan efektivitas proses belajar. Kedua variabel tersebut digunakan
untuk mengukur sejauh mana pemanfaatan aplikasi pendidikan dapat memberikan dukungan terhadap proses
pembelajaran serta meningkatkan pengalaman dan hasil belajar peserta didik. Pengukuran setiap indikator di-
lakukan secara sistematis untuk memperoleh gambaran yang lebih jelas mengenai hubungan antara penggunaan
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aplikasi pendidikan dan efektivitas pembelajaran. Hasil pengukuran tersebut selanjutnya menjadi dasar dalam
menganalisis pengaruh aplikasi pendidikan terhadap efektivitas pembelajaran.

Tabel 2. Operasionalisasi Variabel Penelitian
Variabel Kode Indikator

Aplikasi Pendidikan

EA1 Kemudahan penggunaan aplikasi
EA2 Tampilan aplikasi menarik
EA3 Interaktivitas aplikasi
EA4 Kesesuaian materi pembelajaran
EA5 Membantu proses mengajar

Efektivitas Pembelajaran

LE1 Meningkatkan motivasi belajar
LE2 Meningkatkan keterlibatan peserta didik
LE3 Mempermudah pemahaman materi
LE4 Meningkatkan hasil pembelajaran
LE5 Meningkatkan efektivitas proses belajar

Tabel 2 menunjukkan operasionalisasi dua variabel penelitian, yaitu Aplikasi Pendidikan (Educational
Applications) dan efektivitas pembelajaran (Learning Effectiveness). Aplikasi Pendidikan diukur melalui lima
indikator, meliputi kemudahan penggunaan, tampilan menarik, interaktivitas, kesesuaian materi, dan manfaat
dalam proses mengajar. Sementara itu, efektivitas pembelajaran diukur melalui motivasi belajar, keterlibatan
peserta didik, pemahaman materi, hasil pembelajaran, dan efektivitas proses belajar.

3.3. Teknik Analisis Data
Analisis data dilakukan menggunakan PLS-SEM dengan bantuan perangkat lunak SmartPLS 4. PLS-

SEM dipilih karena sesuai untuk menguji hubungan antarvariabel laten, mampu menangani jumlah sampel yang
relatif sedang, serta tidak mensyaratkan data berdistribusi normal [33]. Tahapan analisis meliputi evaluasi outer
model yang terdiri atas uji validitas konvergen, validitas diskriminan, dan reliabilitas konstruk. Selanjutnya
dilakukan evaluasi inner model melalui pengujian koefisien determinasi (R²), predictive relevance (Q²), effect
size (f²), serta pengujian hipotesis menggunakan teknik bootstrapping dengan 5.000 subsampel dan tingkat
signifikansi 5%. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui signifikansi pengaruh antarvariabel dalam model
penelitian. Adapun alur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut
[34].

Gambar 1. Tahapan Penelitian dan Analisis Data
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Tahapan penelitian dilakukan secara sistematis mulai dari penentuan populasi dan kriteria responden,
pengumpulan data melalui kuesioner, hingga analisis data menggunakan PLS-SEM. Responden dipilih meng-
gunakan teknik purposive sampling dengan kriteria guru PAUD yang aktif menggunakan aplikasi pendidikan
minimal selama satu tahun. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis melalui evaluasi model pengukuran
(outer model) dan model struktural (inner model). Tahap akhir dilakukan melalui pengujian hipotesis meng-
gunakan teknik bootstrapping dengan 5.000 subsampel pada tingkat signifikansi 5%. Alur tahapan penelitian
ditunjukkan pada Gambar 1.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Karakteristik Responden

Penelitian ini melibatkan 188 guru PAUD yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling
berdasarkan pengalaman menggunakan aplikasi pendidikan dalam pembelajaran. Responden terdiri atas 38
laki-laki dan 150 perempuan. Berdasarkan usia, sebanyak 28 responden berusia < 25 tahun, 74 berusia 25-35
tahun, 57 berusia 36-45 tahun, dan 29 berusia > 45 tahun. Berdasarkan lama mengajar, 41 responden memi-
liki pengalaman < 5 tahun, 69 memiliki pengalaman 5-10 tahun, dan 78 memiliki pengalaman > 10 tahun.
Proporsi terbesar berasal dari guru dengan pengalaman mengajar lebih dari 10 tahun. Karakteristik responden
secara lengkap disajikan pada Tabel 1.

4.2. Pengaruh Aplikasi Pendidikan terhadap Efektivitas Pembelajaran
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran aplikasi pendidikan dalam meningkatkan efektivitas

pembelajaran pada PAUD [35]. Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan aplikasi pendidikan memberikan
kontribusi positif terhadap proses pembelajaran. Pemanfaatan aplikasi pendidikan mendukung penyampaian
materi secara lebih menarik dan interaktif, serta membantu guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran
secara lebih efektif [36, 37]. Temuan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi pendidikan dapat menjadi
media pendukung yang relevan dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi anak usia dini.

Tabel 3. Ringkasan Hasil Penelitian
Variabel Aspek yang Diamati Hasil Penelitian
Aplikasi pendidikan Interaktivitas dan penyampa-

ian materi
Mendukung pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif

Aplikasi pendidikan Kemudahan penggunaan Membantu guru dalam proses pembela-
jaran

Aplikasi pendidikan Kesesuaian materi Membantu penyampaian materi kepada pe-
serta didik

Efektivitas belajar Motivasi dan keterlibatan Meningkat setelah pemanfaatan aplikasi
pendidikan

Efektivitas belajar Pemahaman dan hasil pembe-
lajaran

Mendukung peningkatan hasil belajar

Efektivitas belajar Proses pembelajaran Meningkatkan efektivitas proses belajar

Pada aspek efektivitas pembelajaran, penggunaan aplikasi pendidikan berkontribusi terhadap pen-
ingkatan motivasi dan keterlibatan peserta didik, kemudahan dalam memahami materi, serta peningkatan hasil
pembelajaran. Selain itu, aplikasi pendidikan membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif
melalui penggunaan berbagai fitur interaktif dan multimedia. Ringkasan hasil penelitian berdasarkan aspek
yang diamati disajikan pada Tabel 3.

4.3. Pembahasan Hasil Penelitian
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan mampu meningkatkan efektiv-

itas pembelajaran pada PAUD. Aplikasi pendidikan membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih
menarik melalui pemanfaatan media interaktif seperti gambar, video, animasi, dan permainan edukatif. Selain
itu, peserta didik menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran sehingga suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih optimal [38].
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Temuan penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa in-
tegrasi teknologi dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, dan
kualitas proses pembelajaran [39]. Oleh karena itu, penggunaan aplikasi pendidikan tidak hanya berfungsi
sebagai media pendukung pembelajaran, tetapi juga sebagai inovasi yang mampu meningkatkan efektivitas
pembelajaran pada PAUD [40]. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru, sekolah,
maupun pembuat kebijakan dalam mengembangkan strategi pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efek-
tif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik pada era digital [41].

5. IMPLIKASI MANAJERIAL
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan memberikan pengaruh positif

terhadap efektivitas pembelajaran pada PAUD. Oleh karena itu, lembaga pendidikan perlu mengintegrasikan
aplikasi pendidikan ke dalam strategi pembelajaran yang interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik
dengan menyediakan fasilitas teknologi yang memadai, seperti akses internet, perangkat digital, dan aplikasi
yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Guru juga perlu meningkatkan kompetensi digital melalui
pelatihan dan pengembangan profesional secara berkala agar mampu memilih, mengelola, dan memanfaatkan
aplikasi secara optimal serta merancang aktivitas pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan, moti-
vasi, dan pemahaman peserta didik.

Bagi pengembang aplikasi, diperlukan rancangan yang sederhana, menarik, mudah digunakan, serta
dilengkapi konten edukatif yang mendukung perkembangan kognitif, bahasa, sosial, emosional, dan motorik
anak. Fitur evaluasi pembelajaran, pelaporan perkembangan, dan komunikasi antara guru dan orang tua juga
dapat menjadi nilai tambah dalam mendukung efektivitas aplikasi. Bagi pemerintah dan pembuat kebijakan,
transformasi digital dalam pendidikan perlu didukung melalui penyediaan infrastruktur teknologi, peningkatan
kompetensi digital tenaga pendidik, serta regulasi yang mendorong penggunaan aplikasi pendidikan secara
aman dan bertanggung jawab. Dukungan tersebut diperlukan untuk memperluas pemanfaatan teknologi di
berbagai lembaga PAUD dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara merata. Dengan demikian, kolab-
orasi antara sekolah, guru, pengembang aplikasi, orang tua, dan pemerintah menjadi faktor penting dalam
membangun ekosistem pembelajaran digital yang efektif, inklusif, dan berkelanjutan.

6. KESIMPULAN
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran aplikasi pendidikan dalam meningkatkan efektiv-

itas pembelajaran pada PAUD. Berdasarkan hasil analisis menggunakan metode PLS-SEM terhadap 188 re-
sponden, diperoleh hasil bahwa aplikasi pendidikan memberikan pengaruh positif terhadap efektivitas pem-
belajaran. Penggunaan aplikasi pendidikan mampu membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih
menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Selain itu, pemanfaatan berbagai fitur multimedia
seperti video, animasi, dan permainan edukatif terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan
peserta didik, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih efektif. Dengan demikian, penelitian ini
menunjukkan bahwa penerapan aplikasi pendidikan merupakan salah satu strategi yang dapat mendukung pen-
ingkatan kualitas proses pembelajaran pada PAUD.

Penelitian ini berhasil menjawab tujuan penelitian, yaitu membuktikan bahwa penggunaan aplikasi
pendidikan berkontribusi terhadap peningkatan efektivitas pembelajaran pada PAUD. Hasil penelitian mem-
perlihatkan bahwa semakin optimal pemanfaatan aplikasi pendidikan dalam kegiatan belajar mengajar, maka
semakin tinggi efektivitas pembelajaran yang dapat dicapai. Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki
beberapa keterbatasan. Jumlah responden hanya melibatkan 188 guru PAUD, sehingga hasil penelitian belum
dapat sepenuhnya menggambarkan kondisi seluruh lembaga PAUD di berbagai daerah. Selain itu, penelitian ini
hanya menggunakan satu variabel independen, yaitu aplikasi pendidikan, sehingga masih terdapat faktor lain
yang berpotensi memengaruhi efektivitas pembelajaran, seperti kompetensi digital guru, kesiapan teknologi,
dukungan orang tua, maupun lingkungan belajar yang belum dianalisis dalam penelitian ini.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah re-
sponden yang lebih besar dan mencakup wilayah penelitian yang lebih luas agar hasil penelitian memiliki
tingkat generalisasi yang lebih baik. Penelitian berikutnya juga dapat mengembangkan model penelitian den-
gan menambahkan variabel lain, seperti motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, kompetensi digital guru,
kesiapan teknologi, atau dukungan orang tua sebagai variabel mediasi maupun moderasi. Selain itu, penggu-
naan metode analisis yang lebih komprehensif serta pendekatan campuran (mixed methods) dapat memberikan



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

pemahaman yang lebih mendalam mengenai implementasi aplikasi pendidikan dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran pada PAUD. Dengan demikian, penelitian di masa mendatang diharapkan mampu memberikan
kontribusi yang lebih luas terhadap pengembangan teknologi pendidikan dan peningkatan kualitas pembela-
jaran di era digital.
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