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Integrasi lingkungan bermain digital dalam pendidikan anak usia dini
menawarkan peluang baru untuk meningkatkan perkembangan kognitif, sosial,
dan emosional. Namun, menyeimbangkan permainan digital dan tradisional
masih menjadi tantangan dalam menciptakan kurikulum prasekolah yang
mendukung perkembangan holistik. Studi ini mengkaji dampak penggabun-
gan permainan digital dan tradisional terhadap hasil belajar, keterlibatan,
kreativitas, dan perkembangan keterampilan motorik anak-anak prasekolah.
Pendekatan metode campuran digunakan, yang melibatkan observasi terhadap
50 anak prasekolah di lima institusi dan wawancara dengan 10 guru prasekolah.
Observasi berfokus pada interaksi anak-anak dengan permainan digital dan
tradisional, sedangkan wawancara mengeksplorasi wawasan guru mengenai
manfaat dan tantangan. Data sekunder dari alat pendidikan, kurikulum, dan
studi kasus melengkapi temuan ini. Data dianalisis menggunakan analisis
tematik untuk wawasan kualitatif dan metode statistik untuk mengevaluasi
keterlibatan, hasil pembelajaran, dan keterampilan motorik.

The integration of digital play environments in early childhood education of-
fers new opportunities to enhance cognitive, social, and emotional development.
However, balancing digital and traditional play remains a challenge in creat-
ing a preschool curriculum that supports holistic development. This study ex-
amines the impact of combining digital and traditional play on preschool chil-
dren’s learning outcomes, engagement, creativity, and motor skill development.
A mixed-methods approach was used, involving observations of 50 preschool
children across five institutions and interviews with 10 preschool teachers. Ob-
servations focused on children’s interactions with digital and traditional play,
while interviews explored teachers’ insights on benefits and challenges. Sec-
ondary data from educational tools, curricula, and case studies complemented
the findings. Data were analyzed using thematic analysis for qualitative insights
and statistical methods to evaluate engagement, learning outcomes, and motor
skills.
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1. PENDAHULUAN

Integrasi inovasi dalam pengajaran anak usia dini telah mengalami perkembangan pesat, seiring den-
gan kemajuan teknologi yang semakin canggih. Teknologi pendidikan telah membuka peluang bagi pendidik
untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan anak-anak
[1]. Dalam beberapa tahun terakhir, permainan digital mulai diakui sebagai alat pembelajaran yang efek-
tif, menawarkan berbagai alternatif bagi metode konvensional yang selama ini digunakan dalam pendidikan
prasekolah [2]. Permainan, baik digital maupun tradisional, memiliki peran penting dalam mendukung perkem-
bangan anak usia dini. Melalui permainan, anak-anak dapat mengeksplorasi lingkungan sekitar, mengem-
bangkan keterampilan berpikir kritis, serta membangun interaksi sosial yang lebih baik. Dengan adanya
teknologi, permainan digital kini semakin banyak digunakan karena mampu memberikan pengalaman belajar
yang lebih personal dan adaptif terhadap kemampuan anak [3]. Teknologi memungkinkan anak untuk belajar
melalui aktivitas yang menyenangkan, sehingga meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran [4].

Seiring berkembangnya teknologi, berbagai alat dan perangkat digital telah diterapkan dalam lingkun-
gan pendidikan anak usia dini [5]. Teknologi memungkinkan adanya aplikasi yang dirancang untuk mem-
perkaya pengalaman belajar anak, dengan pendekatan yang lebih personal dan interaktif. Permainan digital,
misalnya, dapat disesuaikan dengan tingkat kemampuan anak, memberikan tantangan yang sesuai, dan men-
dorong pengembangan keterampilan kognitif seperti pemecahan masalah dan peningkatan konsentrasi [6]. Na-
mun, meskipun permainan digital memiliki banyak manfaat, penggunaannya dalam pendidikan anak usia dini
masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu tantangan utama adalah bagaimana menemukan keseim-
bangan antara permainan digital dan tradisional agar anak-anak tetap mendapatkan pengalaman bermain yang
holistik [7]. Ketergantungan yang berlebihan pada teknologi dapat mengurangi kesempatan anak untuk terlibat
dalam aktivitas fisik dan kreatif, yang sangat penting bagi perkembangan sosial dan emosional mereka. Oleh
karena itu, pendekatan yang menggabungkan kedua jenis permainan ini perlu dikembangkan agar manfaat dari
masing-masing metode dapat dimaksimalkan [8].

Permainan tradisional, seperti bermain peran, menggambar, dan membangun dengan balok kayu, tetap
memiliki peran penting dalam mendukung perkembangan anak. Kegiatan ini membantu anak dalam mengem-
bangkan imajinasi, keterampilan motorik, serta membangun hubungan sosial dengan teman sebaya [9]. Se-
baliknya, permainan digital menawarkan keunggulan dalam memberikan tantangan intelektual, meningkatkan
daya ingat, dan melatih keterampilan pemecahan masalah. Dengan demikian, menggabungkan kedua jenis
permainan ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih seimbang dan komprehensif [10].

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana permainan digital dapat dikombinasikan
dengan permainan tradisional untuk meningkatkan pembelajaran dan perkembangan anak usia dini. Dengan
memahami keunggulan masing-masing pendekatan, pendidik dan orang tua dapat merancang strategi yang
lebih efektif dalam mendukung perkembangan anak [11]. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mem-
berikan wawasan tentang bagaimana menciptakan lingkungan belajar yang tidak hanya menarik, tetapi juga
mendukung perkembangan kognitif, sosial, dan emosional anak secara menyeluruh [12].

Pentingnya pendekatan ini juga berkaitan dengan pengembangan kebijakan pendidikan yang lebih
adaptif terhadap era digital [13]. Dengan memahami cara terbaik dalam menggabungkan permainan digi-
tal dan tradisional, pendidik dan pembuat kebijakan dapat merancang kurikulum yang mampu meningkatkan
keterlibatan anak, menumbuhkan kreativitas, serta meningkatkan efektivitas pembelajaran [14]. Dengan pen-
dekatan yang tepat, integrasi teknologi dalam pendidikan anak usia dini dapat memberikan dampak positif
yang signifikan bagi perkembangan anak dan memastikan bahwa mereka mendapatkan manfaat maksimal dari
kemajuan teknologi tanpa mengorbankan aspek fundamental dari permainan tradisional.

Tinjauan literatur menunjukkan bahwa baik permainan digital maupun tradisional memiliki man-
faat unik dalam mendukung perkembangan anak. Memadukan keduanya secara seimbang akan menciptakan
lingkungan belajar yang lebih kaya dan mendukung perkembangan kognitif, sosial, serta emosional anak secara
holistik [15]. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada eksplorasi strategi efektif dalam mengintegrasikan
kedua pendekatan tersebut guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermanfaat dan sesuai dengan ke-
butuhan anak usia dini. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi terhadap pengem-
bangan pendidikan anak usia dini serta memberikan perspektif baru dalam pemanfaatan teknologi dalam dunia
pendidikan [16].
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan metode campuran untuk mengeksplorasi integrasi lingkungan
bermain digital dengan permainan tradisional di lingkungan prasekolah. Metodologi ini menggabungkan studi
observasional dan wawancara terstruktur untuk memberikan wawasan kualitatif dan data kuantitatif mengenai
efektivitas pendekatan bermain ini dalam mendorong perkembangan anak secara holistik [17]. Data primer
dikumpulkan melalui observasi langsung terhadap 50 anak prasekolah yang terlibat dalam aktivitas bermain
digital dan tradisional di lima institusi. Pengamatan ini berfokus pada perilaku utama, termasuk keterlibatan,
kreativitas, kolaborasi, dan pengembangan keterampilan motorik. Selain itu, wawancara semi-terstruktur den-
gan 10 guru prasekolah memberikan wawasan berharga tentang pengalaman mereka dalam menerapkan dan
menyeimbangkan permainan digital dan tradisional di ruang kelas [18]. Wawancara tersebut juga membahas
manfaat, tantangan, dan strategi yang dirasakan untuk integrasi yang efektif.

Data sekunder bersumber dari analisis alat pendidikan, kurikulum prasekolah, dan studi kasus keber-
hasilan implementasi permainan digital [19]. Sumber-sumber ini memberikan konteks dan bukti tambahan un-
tuk mendukung temuan dari data primer. Pengambilan sampel dengan tujuan tertentu digunakan untuk memas-
tikan keterwakilan yang beragam, menangkap berbagai perspektif dari anak-anak dan pendidik di lingkungan
yang berbeda.
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Gambar 1. Frekuensi Metode Pengumpulan Data

Gambar 1 menunjukkan bagaimana analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kual-
itatif dan kuantitatif untuk memahami dampak integrasi permainan digital dan tradisional dalam pendidikan
anak usia dini [20]. Analisis kualitatif dilakukan melalui wawancara dengan guru dan observasi langsung,
yang kemudian dianalisis menggunakan metode tematik [21]. Pendekatan ini membantu mengidentifikasi pola
berulang, seperti keterlibatan anak, kemampuan beradaptasi, dan relevansi budaya dari aktivitas bermain [22].
Dari sisi kuantitatif, penelitian ini mengukur tingkat keterlibatan anak dalam permainan, hasil pembelajaran,
serta perkembangan keterampilan motorik, memberikan wawasan berbasis data mengenai efektivitas metode
yang diterapkan [23].

Permainan digital dan tradisional memiliki dampak yang berbeda tetapi saling melengkapi dalam
perkembangan anak prasekolah [24]. Permainan digital cenderung meningkatkan keterampilan kognitif, seperti
pemecahan masalah dan ketelitian, serta memberikan pengalaman belajar yang interaktif melalui teknologi
[25]. Selain itu, permainan digital juga dapat meningkatkan keterampilan keterlibatan dengan tantangan adaptif
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dan visual yang menarik. Di sisi lain, permainan tradisional lebih berfokus pada stimulasi fisik, kreativitas, serta
pengembangan keterampilan sosial melalui interaksi langsung dengan teman sebaya [26]. Dengan demikian,
keseimbangan antara permainan digital dan tradisional sangat penting untuk memastikan perkembangan anak
yang optimal, mencakup aspek kognitif, keterlibatan, kreativitas, keterampilan motorik, dan interaksi sosial
secara menyeluruh di lingkungan prasekolah [27].

Tabel 1. Dampak Permainan Digital dan Tradisional Terhadap Perkembangan Anak Prasekolah
Kategori Permainan Digital Permainan Tradisional
Meningkatkan keterampilan

Pengembangan Menstimulasi pemikiran kritis dan
Kognitif pemecahan masalah, engembangan bahasa
£ perhatian, dan kinerja kognitif peng £
Tingkat keterlibatan lebih Memberikan kesempatan
Keterlibatan tinggi karena pengalaman untuk eksplorasi langsung dan
interaktif kolaborasi
Kreativitas Terbatas pada desain aplikasi dan Menumbuhkan imajinasi dan
interaksi dengan media digital kreativitas dalam kegiatan fisik
Keterampilan Kurang fokus pada Meningkatkan koordinasi mgtonk
. . halus dan kasar melalui
Motorik pengembangan fisik

permainan fisik
Memfasilitasi kolaborasi,
negosiasi, dan pengembangan
empati

Mengurangi interaksi

Interaksi Sosial .
sosial langsung

Tabel 1 menunjukkan perbandingan antara dampak permainan digital dan tradisional pada perkemban-
gan anak prasekolah, mencakup aspek pengembangan kognitif, keterlibatan, kreativitas, keterampilan motorik,
dan interaksi sosial [28]. Permainan digital meningkatkan keterampilan kognitif dengan pengalaman yang in-
teraktif, sementara permainan tradisional lebih mendukung perkembangan fisik, kreativitas, dan keterampilan
sosial melalui interaksi langsung dengan teman sebaya. Keduanya memiliki peran yang saling melengkapi,
dengan permainan digital memberikan pengalaman belajar yang adaptif dan menarik, sedangkan permainan
tradisional mengembangkan aspek sosial dan motorik yang tidak dapat digantikan oleh teknologi [29].

Integrasi permainan digital dan tradisional dalam pendidikan anak usia dini menghadapi berbagai
tantangan yang perlu diperhatikan agar proses pembelajaran tetap efektif dan seimbang. Salah satu tantangan
utama adalah ketergantungan berlebihan pada teknologi, yang dapat mengurangi aktivitas fisik serta interaksi
sosial anak. Selain itu, kesulitan dalam menyelaraskan waktu penggunaan perangkat digital dan permainan
fisik juga menjadi perhatian, mengingat keduanya memiliki manfaat unik dalam mendukung perkembangan
anak. Aspek lain yang krusial adalah penyesuaian dengan tujuan pendidikan, di mana permainan digital yang
digunakan harus selaras dengan tahap perkembangan anak serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan strategi yang matang dan pendekatan yang seimbang, sehingga
kedua jenis permainan dapat dioptimalkan guna mendukung perkembangan anak secara holistik di lingkungan
prasekolah.

Tabel 2. Tantangan dalam Integrasi Permainan Digital dan Tradisional

Tantangan Deskripsi
Ketergantungan Berlebihan pada Risiko mengurangi aktivitas fisik
Teknologi dan interaksi sosial

Menentukan waktu yang
tepat antara penggunaan perangkat
digital dan permainan fisik
Menjamin bahwa alat digital
mendukung tujuan pembelajaran
yang sesuai perkembangan anak

Kesulitan Menyeimbangkan Waktu
Penggunaan

Penyelarasan dengan Tujuan
Pendidikan
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Tabel 2 menggambarkan tantangan utama yang dihadapi dalam mengintegrasikan permainan digital
dan tradisional di prasekolah. Tantangan ini meliputi ketergantungan berlebihan pada teknologi yang dapat
mengurangi waktu aktivitas fisik dan sosial, kesulitan dalam menyeimbangkan waktu penggunaan perangkat
digital dengan permainan fisik, serta kebutuhan untuk memastikan bahwa permainan digital yang digunakan
sesuai dengan tujuan pendidikan dan tahap perkembangan anak. Menghadapi tantangan-tantangan ini memer-
lukan pendekatan yang seimbang dan perencanaan yang matang agar keduanya dapat mendukung perkemban-
gan anak secara optimal.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Temuan penelitian ini menyoroti dampak signifikan lingkungan bermain digital terhadap perkemban-
gan kognitif dan keterlibatan anak-anak prasekolah. Permainan digital, melalui alat interaktif dan adaptif seperti
aplikasi pendidikan dan permainan virtual, terbukti meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, rentang
perhatian, dan kinerja kognitif secara keseluruhan. Anak-anak yang berpartisipasi dalam permainan digital
menunjukkan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi karena sifat dinamis dan stimulasi visual dari alat-alat ini,
yang mampu memenuhi kebutuhan dan preferensi pembelajaran individu. Namun, perbandingan antara ak-
tivitas bermain digital dan tradisional menunjukkan perbedaan hasil pembelajaran yang mencolok. Meskipun
permainan digital unggul dalam mendorong perkembangan kognitif dan keterlibatan individu, aktivitas bermain
tradisional lebih efektif dalam menumbuhkan kreativitas, interaksi sosial, dan pengembangan keterampilan mo-
torik, sehingga menekankan nilai yang tak tergantikan dalam pendidikan anak usia dini. Meskipun permainan
digital dan tradisional mempunyai manfaat yang saling melengkapi, mengintegrasikan pendekatan-pendekatan
ini menimbulkan tantangan yang signifikan. Salah satu masalah utamanya adalah risiko ketergantungan berlebi-
han pada alat digital, yang berpotensi mengurangi peluang aktivitas fisik dan interaksi tatap muka yang penting
bagi perkembangan sosial dan emosional. Selain itu, para guru melaporkan kesulitan dalam menyeimbangkan
waktu menatap layar dengan aktivitas langsung dan memastikan bahwa alat digital selaras dengan praktik yang
sesuai dengan perkembangan anak. Tantangan-tantangan ini menggarisbawahi perlunya strategi integrasi yang
direncanakan secara hati-hati untuk memaksimalkan manfaat dari kedua pendekatan tersebut.

Dari sudut pandang diskusi, temuan ini menyoroti implikasi penting desain kurikulum prasekolah.
Integrasi yang seimbang antara permainan digital dan tradisional menawarkan jalan untuk mendukung perkem-
bangan holistik dengan menggabungkan manfaat kognitif dan keterlibatan alat digital dengan keuntungan
sosial, emosional, dan fisik dari permainan tradisional. Pendekatan hibrid ini sejalan dengan prinsip pem-
belajaran berbasis bermain dan memastikan bahwa anak-anak prasekolah mengalami lingkungan perkemban-
gan yang menyeluruh. Pendidik dan pengembang kurikulum harus memprioritaskan strategi yang mengin-
tegrasikan permainan digital dan tradisional secara mulus, memastikan bahwa masing-masing pendekatan
meningkatkan dan bukannya mengurangi pendekatan yang lain. Untuk mencapai keseimbangan yang efek-
tif dalam lingkungan bermain prasekolah, beberapa rekomendasi muncul dari temuan ini. Pertama, guru harus
menerima pelatihan tentang cara menggunakan alat digital dalam hubungannya dengan permainan tradisional,
dengan fokus pada strategi untuk melengkapi, bukan menggantikan aktivitas fisik dan imajinatif. Kedua,
perangkat digital harus dipilih secara hati-hati untuk memastikan keselarasan dengan tujuan pendidikan dan
kesesuaian perkembangan. Yang terakhir, pedoman yang jelas mengenai waktu pemakaian perangkat dan in-
tegrasi teknologi ke dalam aktivitas harus ditetapkan untuk menjaga keseimbangan yang sehat antara aktivitas
digital dan tradisional. Rekomendasi ini memberikan landasan untuk menciptakan lingkungan bermain yang
diperkaya yang mendukung beragam kebutuhan perkembangan anak-anak prasekolah.

4. IMPLIKASI MANAJERIAL

Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi pendidik, pengembang teknologi pendidikan,
dan pembuat kebijakan dalam menciptakan lingkungan bermain yang seimbang antara permainan digital dan
tradisional di prasekolah. Pendidik dapat meningkatkan efektivitas pengajaran dengan memanfaatkan teknologi
digital secara bijak, seperti penggunaan alat interaktif dan adaptif, untuk mendukung pembelajaran yang lebih
personal dan responsif terhadap kebutuhan anak. Selain itu, kombinasi permainan digital dan tradisional da-
pat memberikan stimulasi yang lebih luas, tidak hanya dalam aspek kognitif tetapi juga dalam pengembangan
keterampilan sosial, emosional, dan motorik anak. Dengan memahami bagaimana mengintegrasikan kedua
pendekatan ini secara harmonis, pendidik dapat menciptakan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan
menyeluruh. Di sisi lain, pengembang teknologi dan pembuat kebijakan juga memiliki peran yang krusial
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dalam mendukung keberhasilan integrasi ini. Pengembang teknologi perlu merancang platform yang ramah
anak dengan fitur yang mendukung kreativitas, interaksi sosial, dan keterampilan motorik tanpa mengabaikan
aspek keamanan dan kesejahteraan digital. Sementara itu, pembuat kebijakan harus memastikan adanya regu-
lasi yang mendorong penggunaan teknologi secara bertanggung jawab dalam pendidikan anak usia dini, sekali-
gus mengatasi kesenjangan akses teknologi di berbagai daerah. Dengan adanya kolaborasi antara berbagai
pihak, penggabungan permainan digital dan tradisional dapat menjadi solusi efektif dalam menciptakan pen-
galaman belajar yang lebih inklusif, seimbang, dan sesuai dengan perkembangan anak.

5. KESIMPULAN

Studi ini menunjukkan potensi signifikan dalam mengintegrasikan lingkungan bermain digital dan
tradisional untuk meningkatkan pembelajaran dan perkembangan prasekolah. Temuan utama menunjukkan
bahwa permainan digital secara efektif mendukung perkembangan kognitif dan keterlibatan individu, sedan-
gkan permainan tradisional unggul dalam mengembangkan kreativitas, interaksi sosial, dan pengembangan
keterampilan motorik. Secara bersama-sama, pendekatan-pendekatan ini saling melengkapi dan menawarkan
landasan menyeluruh bagi perkembangan anak secara holistik. Pentingnya temuan ini terletak pada imp-
likasinya terhadap pendidikan anak usia dini, yang menyoroti perlunya lingkungan bermain yang seimbang
yang menggabungkan kekuatan aktivitas digital dan tradisional.

Integrasi permainan digital dan tradisional menawarkan kemungkinan transformatif bagi kurikulum
prasekolah. Dengan memanfaatkan manfaat kognitif dan keterlibatan alat digital serta manfaat sosial dan fisik
dari permainan tradisional, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang diperkaya yang memenuhi
beragam kebutuhan perkembangan. Integrasi tersebut sejalan dengan prinsip pembelajaran berbasis bermain
dan memastikan bahwa anak-anak mendapatkan manfaat dari teknologi inovatif dan pengalaman imajinatif
langsung. Pendekatan hibrid ini mempunyai potensi untuk membentuk kembali pendidikan anak usia dini,
menyediakan model lingkungan pembelajaran yang inklusif dan sesuai dengan perkembangan.

Penelitian di masa depan harus mengeksplorasi dampak jangka panjang permainan digital terhadap
perkembangan anak, khususnya di bidang-bidang seperti keterlibatan berkelanjutan, kreativitas, dan keter-
ampilan sosial. Selain itu, penelitian harus menyelidiki skalabilitas pengintegrasian permainan digital dan
tradisional di berbagai lingkungan prasekolah, dengan mempertimbangkan faktor-faktor seperti perbedaan bu-
daya, akses teknologi, dan pelatihan guru. Dengan mengatasi bidang-bidang ini, penelitian di masa depan dapat
menyempurnakan strategi untuk memadukan permainan digital dan tradisional, memastikan bahwa pendidikan
anak usia dini terus berkembang dengan cara yang mendukung pertumbuhan dan perkembangan holistik untuk
semua peserta didik.

SARAN

Untuk menciptakan integrasi yang lebih baik antara permainan digital dan tradisional dalam pen-
didikan anak usia dini, disarankan agar para pendidik diberikan pelatihan yang lebih mendalam mengenai cara
mengelola penggunaan perangkat digital secara seimbang dengan permainan fisik yang kreatif. Pemilihan
perangkat digital juga perlu dilakukan dengan cermat, memastikan bahwa alat tersebut sesuai dengan tujuan
pendidikan dan mendukung perkembangan anak. Selain itu, institusi pendidikan harus mengembangkan kebi-
jakan yang memfasilitasi penggunaan permainan digital tanpa mengorbankan interaksi sosial dan aktivitas fisik
yang sangat penting bagi anak usia dini. Diperlukan pula penelitian lebih lanjut untuk mengeksplorasi pen-
garuh jangka panjang penggunaan teknologi dalam pembelajaran prasekolah serta bagaimana teknologi baru
seperti augmented reality dapat diintegrasikan lebih lanjut untuk memperkaya pengalaman bermain.

UCAPAN TERIMAKASIH

Kami ingin mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi dalam penelitian
ini, terutama kepada para guru dan siswa yang bersedia meluangkan waktu untuk berpartisipasi dalam wawan-
cara dan observasi. Kami juga berterima kasih kepada institusi pendidikan yang telah menyediakan fasilitas dan
dukungan yang diperlukan untuk kelancaran penelitian ini. Penghargaan juga kami sampaikan kepada rekan-
rekan akademisi yang memberikan masukan berharga serta keluarga yang senantiasa memberikan dukungan
moral selama proses penelitian berlangsung. Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi
pengembangan pendidikan anak usia dini dan dapat menjadi referensi dalam integrasi teknologi dan permainan
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tradisional di masa depan.
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