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ABSTRACT

The increasing integration of digital technology in early childhood education
provides new opportunities to support children’s social development through ed-
ucational applications and digital storytelling. This study aims to examine how
the use of educational applications and digital storytelling influences children’s
social development, particularly in communication, cooperation, empathy, and
peer interaction. A quantitative approach was employed involving 188 early
childhood learners, with data collected through structured questionnaires and
observational assessments. The collected data were analyzed using descriptive
and inferential statistical techniques to examine the relationship between digital
learning media and children’s social development. The findings indicate that
educational applications and digital storytelling have a positive impact on chil-
dren’s social development. Interactive educational activities encourage children
to communicate more actively, participate in collaborative tasks, express emo-
tions, and develop empathy toward others. Digital storytelling further supports
children’s understanding of social situations by presenting meaningful narra-
tives, characters, and interpersonal experiences that are relevant to their daily
lives. These findings suggest that the combination of educational applications
and digital storytelling can provide an engaging learning environment that sup-
ports the development of essential social skills in early childhood. Therefore,
educational applications and digital storytelling can be effectively utilized as
complementary learning media when supported by appropriate teacher guidance
and balanced with direct social interaction and collaborative activities.

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

ABSTRAK

Peningkatan integrasi teknologi digital dalam pendidikan anak usia dini memberikan peluang baru untuk men-
dukung perkembangan sosial anak melalui aplikasi pendidikan dan digital storytelling. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis bagaimana penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling memengaruhi perkembangan sosial anak,
khususnya dalam aspek komunikasi, kerja sama, empati, dan interaksi dengan teman sebaya. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan melibatkan 188 anak usia dini, sedangkan data dikumpulkan melalui kuesioner terstruktur
dan penilaian observasional. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif dan inferensial untuk
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mengidentifikasi hubungan antara penggunaan media pembelajaran digital dan perkembangan sosial anak. Hasil peneli-
tian menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan dan digital storytelling memberikan pengaruh positif terhadap perkembangan
sosial anak. Aktivitas pembelajaran yang interaktif mendorong anak untuk berkomunikasi secara lebih aktif, terlibat dalam
kegiatan bersama, mengekspresikan emosi, serta mengembangkan empati terhadap orang lain. Digital storytelling juga
membantu anak memahami situasi sosial melalui penyajian cerita, karakter, dan pengalaman interpersonal yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Temuan ini menunjukkan bahwa kombinasi aplikasi pendidikan dan digital storytelling
dapat menciptakan lingkungan belajar yang menarik sekaligus mendukung pengembangan keterampilan sosial anak usia
dini. Oleh karena itu, kedua media tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran pendukung dengan bimbingan
guru yang tepat serta tetap diimbangi dengan interaksi sosial langsung dan kegiatan kolaboratif.
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1. PENDAHULUAN
Masa usia dini merupakan tahap fundamental dalam perkembangan manusia karena anak mengalami

pertumbuhan pesat dalam aspek kognitif, emosional, bahasa, moral, dan sosial [1]. Perkembangan sosial
penting karena berkaitan dengan kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, memahami dan mengekspresikan
emosi, membangun hubungan, serta menyesuaikan perilaku dengan lingkungan sosial. Dalam pendidikan anak
usia dini, kemampuan tersebut berkembang melalui bermain bersama, bercerita, diskusi, bermain peran, dan
interaksi langsung dengan guru maupun teman. Seiring perkembangan teknologi, aplikasi pendidikan mulai di-
gunakan untuk menyediakan pembelajaran interaktif melalui gambar, suara, animasi, permainan edukatif, dan
umpan balik langsung [2]. Digital storytelling juga menawarkan pengalaman belajar melalui kombinasi cerita,
gambar, audio, animasi, dan video yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Meskipun demikian, peng-
gunaan teknologi perlu dilakukan secara terarah agar tidak mengurangi kesempatan anak untuk berinteraksi
secara langsung dengan lingkungan sosialnya [3].

Aplikasi pendidikan dapat mendorong anak menjadi lebih aktif melalui aktivitas interaktif seperti
memilih jawaban, mengikuti instruksi, menyelesaikan permainan, mengenali gambar, dan merespons situasi
tertentu [4, 5]. Aktivitas tersebut berpotensi mendukung komunikasi, kemandirian, pemecahan masalah, pen-
genalan emosi, dan kerja sama. Sementara itu, digital storytelling menghadirkan karakter, konflik, emosi, dan
penyelesaian masalah yang dapat membantu anak memahami berbagai situasi sosial. Melalui cerita, anak dapat
mengamati perilaku tokoh dalam berkomunikasi, menunjukkan empati, bekerja sama, menghadapi perbedaan,
dan menyelesaikan konflik. Pengalaman tersebut dapat diperkuat melalui diskusi, pertanyaan, bermain peran,
menceritakan kembali cerita, maupun kegiatan kelompok. Oleh karena itu, teknologi dapat berperan sebagai
pemicu interaksi sosial, bukan sebagai pengganti interaksi sosial. Guru tetap berperan sebagai fasilitator yang
memberikan arahan, menjelaskan konteks, menghubungkan pengalaman digital dengan kehidupan nyata, serta
mendorong interaksi antaranak [6]. Pemanfaatan teknologi secara terarah ini mendukung Sustainable Devel-
opment Goal 4 (SDG 4) Quality Education, khususnya melalui pembelajaran yang berkualitas dan mendukung
perkembangan anak usia dini.

Meskipun pemanfaatan teknologi dalam pendidikan anak usia dini semakin berkembang, penelitian
mengenai kontribusi aplikasi pendidikan dan digital storytelling terhadap perkembangan sosial anak masih
diperlukan. Penelitian tentang teknologi pendidikan lebih banyak menekankan hasil akademik, motivasi, lit-
erasi digital, dan perkembangan kognitif, sementara aspek sosial belum selalu menjadi perhatian utama [7].
Penelitian ini bertujuan menganalisis dampak penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling terhadap
perkembangan sosial anak usia dini, khususnya dalam komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan
interaksi dengan teman sebaya. Penelitian melibatkan 188 anak usia dini untuk memperoleh gambaran em-
piris mengenai hubungan antara pemanfaatan media pembelajaran digital dan perkembangan sosial anak. Hasil
penelitian diharapkan dapat membantu guru dan lembaga pendidikan dalam memilih serta mengintegrasikan
media digital secara tepat dengan tetap mempertahankan interaksi langsung, permainan bersama, kegiatan ko-
laboratif, dan pendampingan guru sebagai bagian penting dalam perkembangan sosial anak [8].
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2. TINJAUAN PUSTAKA
Perkembangan sosial anak usia dini merupakan salah satu aspek penting dalam proses pendidikan

karena berkaitan dengan kemampuan anak dalam membangun hubungan, berkomunikasi, bekerja sama, mema-
hami emosi, menunjukkan empati, dan beradaptasi dengan lingkungan sosial. Pada tahap ini, anak belajar men-
genali aturan sosial melalui pengalaman langsung, interaksi dengan teman sebaya, serta bimbingan dari guru
dan orang tua [9]. Lingkungan pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada anak untuk berkomunikasi
dan berpartisipasi dalam aktivitas bersama dapat membantu membentuk keterampilan sosial yang lebih baik.
Oleh karena itu, pembelajaran anak usia dini perlu dirancang tidak hanya untuk meningkatkan kemampuan
akademik dan kognitif, tetapi juga untuk memberikan pengalaman yang mendukung perkembangan emosional
dan sosial. Perkembangan teknologi pendidikan kemudian memberikan alternatif baru dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif [10]. Penggunaan media digital yang sesuai dengan
karakteristik anak dapat membantu menyajikan materi melalui gambar, suara, animasi, permainan, dan cerita
yang lebih mudah dipahami. Namun, teknologi tidak dapat sepenuhnya menggantikan interaksi sosial secara
langsung. Pemanfaatannya perlu diarahkan sebagai media pendukung yang dapat menghubungkan pengalaman
digital dengan aktivitas sosial, komunikasi, dan kerja sama di lingkungan belajar [11].

Aplikasi pendidikan merupakan salah satu bentuk teknologi pembelajaran yang dapat digunakan un-
tuk mendukung proses belajar anak usia dini melalui aktivitas interaktif dan multimedia. Aplikasi tersebut
dapat menyediakan permainan edukatif, latihan, simulasi, cerita, pengenalan emosi, serta aktivitas yang men-
dorong anak untuk mengambil keputusan dan memberikan respons [12]. Interaktivitas dalam aplikasi da-
pat meningkatkan keterlibatan anak selama proses pembelajaran dan memberikan kesempatan untuk belajar
melalui pengalaman. Dalam konteks perkembangan sosial, aplikasi pendidikan dapat dirancang untuk mem-
perkenalkan konsep berbagi, bekerja sama, bergiliran, membantu orang lain, serta mengenali dan mengek-
spresikan emosi. Selain aplikasi pendidikan, digital storytelling menjadi pendekatan yang relevan karena
menggunakan cerita sebagai sarana untuk memperkenalkan berbagai situasi sosial kepada anak. Cerita dig-
ital dapat menghadirkan tokoh dan peristiwa yang menggambarkan persahabatan, kerja sama, konflik, empati,
dan penyelesaian masalah. Penggunaan kombinasi narasi, ilustrasi, animasi, musik, dan suara dapat mem-
bantu anak memahami pesan sosial secara lebih konkret dan menarik. Ketika digital storytelling diikuti dengan
diskusi, tanya jawab, bermain peran, atau kegiatan kelompok, pengalaman digital tersebut dapat menjadi stim-
ulus bagi anak untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain. Dengan demikian, aplikasi pendidikan
dan digital storytelling memiliki potensi untuk memberikan kontribusi terhadap perkembangan sosial apabila
digunakan secara terarah, sesuai usia, dan didukung oleh pendampingan guru [13].

Berdasarkan kajian tersebut, penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling dapat dipan-
dang sebagai bagian dari transformasi media pembelajaran yang berpotensi memperkuat perkembangan sosial
anak usia dini. Kedua media tersebut memiliki karakteristik yang saling melengkapi, yaitu aplikasi pendidikan
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan responsif, sedangkan digital storytelling memberikan pen-
galaman naratif yang dapat membantu anak memahami emosi, hubungan sosial, dan perilaku dalam kehidupan
sehari-hari [14]. Meskipun demikian, keberhasilan penggunaannya sangat dipengaruhi oleh kualitas konten,
kesesuaian dengan tahap perkembangan anak, durasi penggunaan, serta keterlibatan guru dalam mengarahkan
aktivitas pembelajaran. Penggunaan teknologi yang hanya berorientasi pada aktivitas individual berpotensi
membatasi kesempatan anak untuk melakukan interaksi langsung, sedangkan penggunaan yang dipadukan
dengan kegiatan kolaboratif dapat menciptakan pengalaman sosial yang lebih bermakna [15]. Oleh sebab itu,
penelitian mengenai dampak aplikasi pendidikan dan digital storytelling terhadap perkembangan sosial menjadi
penting untuk memberikan bukti empiris mengenai manfaat kedua media tersebut. Penelitian ini berfokus pada
perkembangan sosial anak usia dini, terutama kemampuan komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan
interaksi dengan teman sebaya. Kajian ini menjadi dasar untuk memahami bahwa teknologi digital dalam pen-
didikan anak usia dini sebaiknya tidak diposisikan sebagai pengganti interaksi sosial, melainkan sebagai media
pendukung yang dapat memperkaya pengalaman belajar dan membantu menciptakan lingkungan pembelajaran
yang interaktif, menarik, dan berorientasi pada perkembangan anak secara holistik [16].

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Desain dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian korelasional untuk men-
ganalisis dampak penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling terhadap perkembangan sosial anak
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usia dini [17]. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian berfokus pada pengukuran hubungan dan pen-
garuh antara variabel yang diteliti berdasarkan data numerik. Variabel independen dalam penelitian ini terdiri
dari Educational Applications (X1) dan Digital Storytelling (X2), sedangkan variabel dependen adalah So-
cial Development in Early Childhood (Y) [18]. Penelitian melibatkan 188 anak usia dini sebagai responden
penelitian [19, 20]. Pengumpulan data dilakukan melalui instrumen terstruktur yang disesuaikan dengan karak-
teristik anak usia dini dan melibatkan guru atau pendidik sebagai sumber penilaian terhadap perilaku sosial
anak. Indikator perkembangan sosial meliputi kemampuan komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi,
dan interaksi dengan teman sebaya [21].

Tabel 1. Variabel dan Indikator Penelitian
Variabel Indikator Pengukuran

Aplikasi Pen-
didikan (X1)

Interaktivitas, keterlibatan
belajar, kemudahan peng-
gunaan, aktivitas pembela-
jaran

Kuesioner,
Likert 1-5

Digital Story-
telling (X2)

Kualitas cerita, daya tarik
visual, pemahaman pesan,
keterlibatan anak

Kuesioner,
Likert 1-5

Perkembangan
Sosial (Y)

Komunikasi, kerja sama,
empati, ekspresi emosi, in-
teraksi teman sebaya

Observasi
dan kue-
sioner, Likert
1-5

Tabel 1 menyajikan variabel penelitian beserta indikator yang digunakan dalam pengukuran. Educa-
tional Applications diukur melalui interaktivitas, keterlibatan belajar, kemudahan penggunaan, dan aktivitas
edukatif, sedangkan digital storytelling mencakup kualitas cerita, daya tarik visual, pemahaman pesan, dan
keterlibatan anak. Social Development diukur melalui komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan
interaksi dengan teman sebaya. Pengukuran dilakukan menggunakan kuesioner dan observasi dengan skala
Likert 1-5.

3.2. Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian
Data penelitian dikumpulkan melalui kuesioner terstruktur dan lembar observasi. Kuesioner digu-

nakan untuk memperoleh informasi mengenai penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling, sedan-
gkan lembar observasi digunakan untuk mengidentifikasi perkembangan sosial anak berdasarkan perilaku
yang ditunjukkan selama kegiatan pembelajaran [22]. Setiap indikator diukur menggunakan skala Likert lima
tingkat, mulai dari 1 yang menunjukkan tingkat paling rendah hingga 5 yang menunjukkan tingkat paling tinggi.
Instrumen disusun berdasarkan indikator yang relevan dengan tujuan penelitian dan karakteristik pembelajaran
anak usia dini. Sebelum digunakan, instrumen perlu melalui proses pemeriksaan validitas dan reliabilitas untuk
memastikan bahwa setiap item mampu mengukur konstruk yang diteliti secara konsisten [23]. Pengumpulan
data dilakukan dalam konteks kegiatan pembelajaran sehingga penggunaan media digital dapat diamati dalam
situasi yang relevan dengan aktivitas belajar anak [24]. Guru berperan sebagai pendamping sekaligus sumber
informasi mengenai respons dan perilaku sosial anak selama proses pembelajaran [25].

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai alur penelitian, proses penelitian diawali
dengan identifikasi permasalahan terkait pemanfaatan aplikasi pendidikan dan digital storytelling dalam men-
dukung perkembangan sosial anak usia dini. Tahap selanjutnya dilakukan melalui penyusunan variabel peneli-
tian beserta indikator yang relevan, yaitu aplikasi pendidikan, digital storytelling, dan perkembangan sosial
anak. Berdasarkan variabel dan indikator tersebut, peneliti mengembangkan instrumen penelitian yang di-
gunakan untuk memperoleh data secara sistematis. Pengumpulan data kemudian dilakukan terhadap 188 re-
sponden melalui kuesioner dan observasi sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan [26]. Data yang telah
terkumpul selanjutnya melalui tahap pengolahan dan pemeriksaan untuk memastikan data dapat digunakan
dalam proses analisis. Tahap analisis dilakukan dengan mengidentifikasi hubungan antara penggunaan ap-
likasi pendidikan, digital storytelling, dan perkembangan sosial anak. Aplikasi pendidikan dan digital story-
telling ditempatkan sebagai faktor yang diperkirakan memberikan kontribusi terhadap perkembangan sosial
anak, khususnya dalam aspek komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan interaksi dengan teman
sebaya. Hasil analisis kemudian digunakan untuk mengetahui sejauh mana penggunaan kedua media terse-
but berkaitan dengan perkembangan sosial anak usia dini serta untuk melihat apakah pengaruh yang diberikan
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menunjukkan arah yang positif [27]. Seluruh hasil analisis selanjutnya menjadi dasar dalam pembahasan dan
penarikan kesimpulan penelitian.

3.3. Analisis Data
Data yang terkumpul dianalisis melalui dua tahap, yaitu analisis deskriptif dan analisis inferensial.

Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik data pada masing-masing variabel melalui
nilai rata-rata, persentase, dan distribusi respons [28]. Analisis ini memberikan gambaran mengenai tingkat
penggunaan aplikasi pendidikan, penerapan digital storytelling, serta kondisi perkembangan sosial anak [29].
Selanjutnya, analisis inferensial digunakan untuk menguji hubungan dan pengaruh antara variabel independen
dan variabel dependen [30].

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah Gambar 1 Aplikasi Pendidikan (X1) dan Digital Story-
telling (X2) memberikan kontribusi yang signifikan terhadap Perkembangan Sosial Anak Usia Dini(Y). Anali-
sis ini digunakan untuk melihat hubungan antara kedua variabel independen dengan perkembangan sosial anak
sebagai variabel dependen, sekaligus mengetahui arah dan besarnya kontribusi yang diberikan oleh masing-
masing variabel. Model analisis dapat dinyatakan melalui persamaan regresi yang digunakan sebagai dasar
untuk menginterpretasikan hubungan antarvariabel dalam penelitian ini:

Y = β0 + β1X1 + β2X2 + ε (1)

dengan Y sebagai perkembangan sosial anak, X1 sebagai aplikasi pendidikan, X2 sebagai digital
storytelling, β0 sebagai konstanta, β1 dan β2 sebagai koefisien pengaruh masing-masing variabel, serta sebagai
error term. Hasil analisis kemudian digunakan untuk menentukan arah dan kekuatan pengaruh kedua media
pembelajaran digital terhadap perkembangan sosial anak usia dini [31].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Gambaran Penggunaan Aplikasi Pendidikan dan Digital Storytelling

Penelitian ini melibatkan 188 anak usia dini sebagai subjek penelitian dengan pengumpulan data yang
dilakukan melalui kuesioner dan observasi selama proses pembelajaran [32]. Hasil pengamatan menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi pendidikan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif bagi anak. Anak
terlihat lebih tertarik mengikuti aktivitas yang menggunakan gambar, animasi, permainan edukatif, dan in-
struksi sederhana dibandingkan dengan aktivitas pembelajaran yang hanya menggunakan media konvensional
[33]. Interaktivitas aplikasi juga memberikan kesempatan kepada anak untuk memberikan respons secara lang-
sung, mengikuti instruksi, menyelesaikan aktivitas, dan memperoleh umpan balik. Kondisi tersebut menun-
jukkan bahwa aplikasi pendidikan dapat meningkatkan keterlibatan anak selama proses pembelajaran. Selain
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itu, penggunaan aplikasi yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak membantu memperkenalkan
berbagai konsep pembelajaran melalui pengalaman visual dan aktivitas yang lebih konkret [34].

Gambar 2. Penggunaan Digital Storytelling dalam Pembelajaran Anak Usia Dini

Gambar 2 penggunaan digital storytelling juga menunjukkan respons yang positif dari anak. Penyam-
paian cerita melalui kombinasi gambar, suara, animasi, dan karakter membuat anak lebih mudah memper-
hatikan alur cerita dan memahami pesan yang disampaikan [35, 36]. Anak tidak hanya mengikuti cerita, tetapi
juga menunjukkan respons melalui pertanyaan, komentar, ekspresi emosi, serta kemampuan menceritakan kem-
bali bagian tertentu dari cerita. Digital storytelling menjadi semakin efektif ketika guru memberikan pertanyaan
atau mengajak anak berdiskusi setelah cerita selesai [37]. Dengan demikian, penggunaan aplikasi pendidikan
dan digital storytelling tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga menciptakan stim-
ulus yang dapat mendorong keterlibatan anak dalam proses pembelajaran. Temuan ini memperlihatkan bahwa
karakteristik media digital yang interaktif dan visual dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman bela-
jar yang lebih menarik bagi anak usia dini [38].

4.2. Perkembangan Sosial Anak Usia Dini
Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling mem-

berikan perkembangan positif pada kemampuan komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan interaksi
teman sebaya [39]. Anak terlihat lebih aktif memberikan respons, menyampaikan pendapat, berbagi tugas, serta
berinteraksi dengan teman selama kegiatan pembelajaran berlangsung [40]. Peningkatan tersebut juga terlihat
dari keberanian anak dalam mengungkapkan perasaan, merespons situasi yang diberikan, dan mengikuti aktiv-
itas bersama secara lebih aktif. Digital storytelling membantu anak memahami emosi dan situasi sosial melalui
karakter serta alur cerita yang disajikan, sedangkan aplikasi pendidikan mendorong keterlibatan anak melalui
berbagai aktivitas yang interaktif dan menarik [41]. Penggunaan kedua media tersebut juga memberikan kesem-
patan bagi anak untuk belajar mengenali perilaku sosial melalui pengalaman yang lebih konkret dan menye-
nangkan [42]. Temuan ini menunjukkan bahwa teknologi dapat menjadi media pendukung perkembangan
sosial anak apabila digunakan secara terarah, dengan pendampingan guru, serta disertai aktivitas bersama yang
mendorong komunikasi dan interaksi langsung antar anak [43, 44].

4.3. Dampak Aplikasi Pendidikan dan Digital Storytelling terhadap Perkembangan Sosial
Hasil analisis menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan dan digital storytelling berkontribusi positif

terhadap perkembangan sosial anak usia dini, terutama dalam kemampuan komunikasi, kerja sama, empati,
ekspresi emosi, dan interaksi dengan teman sebaya [45]. Aplikasi pendidikan mendorong anak untuk lebih
aktif merespons dan mengikuti aktivitas pembelajaran melalui kegiatan yang interaktif dan menarik, sedangkan
digital storytelling membantu anak memahami emosi, karakter, serta situasi sosial melalui cerita yang disajikan
secara visual dan kontekstual. Penggunaan kedua media tersebut juga memberikan kesempatan bagi anak untuk
mengembangkan kemampuan berkomunikasi dan memberikan respons terhadap situasi yang mereka temui
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selama pembelajaran. Efektivitas penggunaan teknologi menjadi lebih optimal ketika disertai pendampingan
guru dan dilanjutkan dengan kegiatan diskusi, bermain peran, serta kerja kelompok yang memungkinkan anak
berinteraksi secara langsung [46]. Dengan demikian, teknologi digital dapat menjadi media pendukung yang
efektif bagi perkembangan sosial anak selama penggunaannya sesuai usia, terarah, dan tetap diseimbangkan
dengan pengalaman belajar serta interaksi sosial secara langsung.

Tabel 2. Dampak Aplikasi Pendidikan dan Digital Storytelling terhadap Perkembangan Sosial Anak
Aspek Perkem-
bangan Sosial

Aplikasi Pendidikan Digital Storytelling Temuan Utama

Komunikasi Mendorong anak
memberikan respons,
mengikuti instruksi,
dan menyampaikan
pendapat

Mendorong anak
bertanya, berkomen-
tar, dan menceritakan
kembali isi cerita

Anak lebih aktif berko-
munikasi selama
kegiatan pembela-
jaran

Kerja sama Menyediakan aktivitas
yang dapat dilakukan
secara bersama

Cerita memberikan
contoh perilaku kerja
sama antarkarakter

Anak lebih mampu
berbagi tugas, me-
nunggu giliran, dan
membantu teman

Empati Memperkenalkan ak-
tivitas terkait emosi
dan perilaku sosial

Karakter dan alur
cerita membantu anak
memahami perasaan
orang lain

Anak lebih mudah men-
genali dan merespons
kondisi emosional orang
lain

Ekspresi emosi Memberikan aktivitas
yang membantu anak
mengenali dan mere-
spons emosi

Menampilkan karakter
dengan berbagai situ-
asi dan ekspresi emo-
sional

Anak lebih mampu men-
genali dan mengekspre-
sikan perasaan

Interaksi teman
sebaya

Aktivitas interaktif da-
pat dilanjutkan dengan
kegiatan kelompok

Diskusi dan bermain
peran setelah cerita
mendorong interaksi

Media digital menjadi
stimulus bagi interaksi
sosial secara langsung

Keterlibatan anak Gambar, animasi,
permainan, instruksi,
dan umpan balik
meningkatkan perha-
tian

Gambar, suara, an-
imasi, dan karakter
membuat cerita lebih
menarik

Anak menunjukkan
keterlibatan yang lebih
aktif dalam pembela-
jaran

Tabel 2 menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan dan digital storytelling memberikan kontribusi posi-
tif terhadap perkembangan sosial anak usia dini pada aspek komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi,
interaksi teman sebaya, dan keterlibatan anak [47]. Aplikasi pendidikan mendorong anak lebih aktif dalam
mengikuti aktivitas pembelajaran melalui kegiatan yang interaktif dan menarik, sedangkan digital storytelling
membantu anak memahami emosi dan situasi sosial melalui karakter, alur cerita, serta pesan yang disam-
paikan. Penggunaan kedua media tersebut juga memberikan kesempatan kepada anak untuk merespons, berko-
munikasi, dan terlibat dalam aktivitas bersama selama proses pembelajaran [48]. Temuan ini menunjukkan
bahwa teknologi dapat menjadi media pendukung yang efektif dalam menstimulasi perkembangan sosial anak
apabila digunakan secara terarah [12]. Efektivitas kedua media semakin optimal dengan pendampingan guru
dan interaksi sosial langsung melalui kegiatan kelompok, diskusi, dan aktivitas bersama teman sebaya [49].

5. IMPLIKASI MANAJERIAL
Hasil penelitian memberikan implikasi manajerial bagi pengelola dan guru pendidikan anak usia dini

dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi. Aplikasi pendidikan dan digital storytelling dapat diman-
faatkan sebagai media pendukung untuk meningkatkan keterlibatan anak sekaligus menstimulasi perkemban-
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gan sosial, khususnya dalam komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan interaksi dengan teman
sebaya. Oleh karena itu, lembaga pendidikan perlu memilih aplikasi dan konten storytelling yang sesuai den-
gan usia, kebutuhan perkembangan, serta tujuan pembelajaran anak. Guru juga perlu diberikan pendampingan
dalam mengintegrasikan media digital ke dalam kegiatan pembelajaran sehingga penggunaan teknologi tidak
hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga diarahkan pada aktivitas diskusi, bermain peran, kerja
kelompok, dan interaksi antaranak.

Bagi pengelola lembaga pendidikan, temuan ini menunjukkan pentingnya membangun strategi pe-
manfaatan teknologi yang seimbang antara aktivitas digital dan interaksi sosial secara langsung. Penggunaan
aplikasi pendidikan dan digital storytelling sebaiknya dilakukan secara terencana dengan memperhatikan durasi
penggunaan, kualitas konten, keterlibatan guru, serta kesempatan anak untuk berkomunikasi dan bekerja sama
secara langsung. Pengelola juga dapat melakukan evaluasi secara berkala terhadap efektivitas media digital
yang digunakan berdasarkan perkembangan sosial anak. Dengan pendekatan tersebut, investasi pada teknologi
pendidikan tidak hanya mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik, tetapi juga dapat memberikan ni-
lai tambah bagi perkembangan sosial dan pembentukan keterampilan interpersonal anak secara berkelanjutan.

6. KESIMPULAN
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pendidikan dan digital storytelling memi-

liki peran positif dalam mendukung perkembangan sosial anak usia dini. Berdasarkan hasil penelitian terhadap
188 anak, pemanfaatan media digital yang interaktif mampu menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih
menarik dan mendorong keterlibatan anak selama proses belajar. Aplikasi pendidikan memberikan kesempatan
kepada anak untuk mengikuti instruksi, memberikan respons, menyelesaikan aktivitas, serta berinteraksi den-
gan materi pembelajaran secara lebih aktif. Sementara itu, digital storytelling memberikan pengalaman belajar
melalui cerita, karakter, gambar, suara, dan animasi yang membantu anak memahami berbagai situasi sosial dan
emosional. Penggunaan kedua media tersebut menunjukkan kontribusi terhadap beberapa aspek perkemban-
gan sosial, terutama kemampuan komunikasi, kerja sama, empati, ekspresi emosi, dan interaksi dengan teman
sebaya. Dengan demikian, teknologi digital dapat menjadi salah satu media pendukung yang relevan dalam
pembelajaran anak usia dini apabila digunakan sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak.

Hasil penelitian juga menjawab tujuan penelitian bahwa aplikasi pendidikan dan digital storytelling
tidak hanya berfungsi sebagai media untuk menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga dapat digunakan
untuk memberikan stimulus terhadap perkembangan sosial anak. Aplikasi pendidikan mendukung keterlibatan
anak melalui aktivitas yang interaktif, sedangkan digital storytelling membantu anak memahami perilaku sosial
melalui pengalaman naratif yang menggambarkan hubungan antarkarakter, emosi, kerja sama, dan penyelesa-
ian masalah. Namun, manfaat tersebut tidak semata-mata ditentukan oleh penggunaan teknologi, melainkan
juga dipengaruhi oleh bagaimana media tersebut diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Pendampingan guru
menjadi faktor penting dalam menghubungkan pengalaman digital dengan situasi sosial yang nyata. Kegiatan
seperti diskusi, bermain peran, kerja kelompok, tanya jawab, dan aktivitas bersama dapat memperkuat manfaat
media digital terhadap perkembangan sosial anak. Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa peng-
gunaan teknologi dalam pendidikan anak usia dini sebaiknya tidak menggantikan interaksi langsung, tetapi
digunakan sebagai media pelengkap yang mampu memperkaya pengalaman belajar dan menciptakan kesem-
patan bagi anak untuk mengembangkan keterampilan sosial melalui aktivitas yang bermakna.

Meskipun memberikan temuan positif, penelitian ini masih memiliki keterbatasan yang perlu diper-
hatikan dalam penelitian selanjutnya. Penelitian berfokus pada penggunaan aplikasi pendidikan dan digital
storytelling dalam kaitannya dengan perkembangan sosial anak usia dini, sehingga belum secara mendalam
membandingkan efektivitas berbagai jenis aplikasi, karakteristik konten storytelling, maupun durasi penggu-
naan media digital. Selain itu, perkembangan sosial anak dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor lain, seperti
lingkungan keluarga, pola interaksi dengan teman sebaya, karakteristik guru, lingkungan sekolah, dan pengala-
man bermain secara langsung yang belum seluruhnya dikaji dalam penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya dapat memperluas jumlah dan karakteristik sampel, menggunakan desain eksperimen atau longi-
tudinal, serta membandingkan jenis media digital dan metode pembelajaran yang berbeda untuk memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam mengenai dampaknya. Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kes-
impulan bahwa integrasi aplikasi pendidikan dan digital storytelling dapat menjadi pendekatan yang potensial
dalam mendukung perkembangan sosial anak usia dini, selama penggunaannya dilakukan secara terarah, sesuai
usia, didampingi oleh guru, dan tetap diseimbangkan dengan interaksi sosial secara langsung.
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