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Abstract - Cognitive development is one of the essential aspects that should be stimulated from an early age through learning 

activities that are appropriate to children's developmental characteristics. One innovative learning medium that can 

be utilized is digital media. This study aimed to describe the implementation of digital media in learning activities and 

its impact on the cognitive abilities of children aged 3–4 years at KB Aisyiyah Sidoarjo. This study employed a 

descriptive qualitative approach. The research participants consisted of one principal, two teachers, and 20 children 

aged 3–4 years. Data were collected through observation, interviews, and documentation, and were analyzed using 

the interactive model of Miles and Huberman, including data reduction, data display, conclusion drawing, and 

verification. The results showed that the digital media used in the learning process consisted of an interactive 

smartboard and Liquid Crystal Display (LCD) to present learning videos and interactive educational games. The use 

of digital media was carried out under teacher guidance, with limited screen time, and was balanced with hands-on 

play activities using real objects. The findings revealed that digital media had a positive impact on children's cognitive 

development, particularly in recognizing colors, identifying geometric shapes, understanding number concepts, 

counting simple objects, and developing logical thinking and simple problem-solving skills. Furthermore, digital 

media created a more engaging, interactive, and meaningful learning environment, encouraging children's active 

participation during learning activities. Therefore, digital media can serve as an effective learning medium to support 

the cognitive development of early childhood when implemented according to children's developmental needs and 

accompanied by appropriate teacher guidance. 
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Abstrak Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek penting yang perlu distimulasi sejak usia dini melalui 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak. Salah satu inovasi pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 

adalah media digital. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan media digital dalam pembelajaran 

serta dampaknya terhadap kemampuan kognitif anak usia 3–4 tahun di KB Aisyiyah Sidoarjo. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Subjek penelitian terdiri atas kepala sekolah, dua orang guru, dan 20 

anak usia 3–4 tahun. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis 

menggunakan model interaktif Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian data, serta penarikan 

kesimpulan dan verifikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media digital yang digunakan berupa smartboard 

dan Liquid Crystal Display (LCD) yang dimanfaatkan untuk menampilkan video pembelajaran dan permainan 

edukatif interaktif. Penggunaan media dilakukan secara terarah dengan pendampingan guru, pembatasan durasi 

penggunaan, serta dipadukan dengan aktivitas bermain menggunakan benda nyata. Pemanfaatan media digital 

memberikan dampak positif terhadap kemampuan kognitif anak, yaitu mengenal warna, mengenal bentuk geometri, 

memahami konsep bilangan, menghitung jumlah benda sederhana, serta mengembangkan kemampuan berpikir logis 

dan memecahkan masalah sederhana. Temuan penelitian menunjukkan bahwa media digital mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna sehingga meningkatkan keterlibatan anak dalam proses 

belajar. Dengan demikian, media digital dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini apabila digunakan sesuai dengan tahap perkembangan anak 

dan didampingi oleh guru. 

Kata Kunci – Media Digital, Kemampuan Kognitif, Anak Usia Dini, Smartboard, Pembelajaran Interaktif

I. PENDAHULUAN 

Anak usia dini merupakan anak yang memerlukan pembinaan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

agar siap memasuki pendidikan lebih lanjut. Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

yang disebut anak usia dini adalah yang berada pada rentang usia 0–6 tahun yaitu masa golden age. Analisis kebutuhan 

anak usia dini adalah suatu proses sistematis untuk mengidentifikasi dan memahami berbagai kebutuhan 
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perkembangan anak berusia 0–6 tahun agar mereka memiliki kesiapan yang optimal dalam memasuki jenjang 

pendidikan selanjutnya [1]. Anak usia dini memiliki karakteristik unik dalam pertumbuhan, seperti perkembangan 

fisik, perkembangan sosial emosional, perkembangan bahasa, perkembangan kognitif, selain itu anak usia dini juga 

memiliki karakteristik lain yaitu rasa ingin tahu yang tinggi, aktif bergerak, senang bermain, memiliki imajinasi yang 

kuat, mudah meniru perilaku orang disekitarnya, serta belajar melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan 

lingkungan. Dengan demikian, proses pembelajaran pada anak usia dini harus disesuaikan dengan karakteristik 

tersebut agar dapat berkembang secara optimal, salah satu yang dicapai adalah perkembangan kognitif. 

Perkembangan kognitif merupakan kemampuan anak dalam berpikir, memahami, menalar, memecahkan 

masalah, serta mengolah informasi melalui proses yaitu mengamati, mengingat, mengelompokkan, dan menggunakan 

pengalaman belajar dalam kehidupan sehari – hari. Perkembangan kognitif mengacu pada kemampuan individu dalam 

memperoleh, mengolah, dan menggunakan pengetahuan yang mencakup aspek penalaran, kreativitas, kemampuan 

berbahasa, serta daya ingat. Perkembangan tersebut dipengaruhi oleh interaksi antara kematangan biologis anak dan 

stimulasi dari lingkungan. Dengan adanya perbedaan karakteristik, pengalaman, dan lingkungan yang diterima, setiap 

anak menunjukkan tingkat perkembangan kognitif yang berbeda-beda [2]. Karakteristik pemahaman kognitif pada 

anak usia 3 -4 tahun dapat dilihat dari beberapa kemampuan berpikir simbolik sehingga cara belajar masih sangat 

bergantung pada pengalaman konkret dan kegiatan bermain, beberapa karakteristik anak usia dini dalam memahami 

kognitif yaitu mengenal konsep dasar seperti anak dapat menyebutkan beberapa warna dasar, mengenali bentuk seperti 

lingkaran atau segitiga, serta memahami konsep besar kecil, banyak sedikit, anak mulai mengenal angka dan bilangan 

sederhana biasanya dalam rentang angka 1 – 5 dengan bantuan orang dewasa, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi 

seperti bertanya berbagai hal yang dilihat dan dialaminya, cara berpikir anak masih bergantung pada benda nyata atau 

gambar yang dapat dilihat secara langsung. Perkembangan aspek kognitif ini dianggap penting karena aspek kognitif 

berkaitan dengan perluasan pengetahuan dan tingkah laku anak [3]. 

Aspek perkembangan kognitif anak secara umum diharapkan mampu dan memiliki kemampuan berpikir secara 

logis yaitu mengelompokkan, membandingkan, mengurutkan benda berdasarkan bentuk, warna, ukuran atau jumlah, 

selanjutnya berpikir simbolik yaitu mengenal angka, huruf dan simbol sederhana. Pemikiran simbolik dapat membuat 

anak mampu menyusun kata dan gambar pada suatu obyek. Dengan demikian, dalam proses pembelajaran, anak 

memerlukan media pembelajaran yang bersifat konkret untuk membantu mereka memahami materi sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal [4]. Pada kemampuan kognitif  anak usia 3-4 tahun diharapkan dapat 

mengenal angka dan  bilangan serta mengelompokkan benda berdasarkan ciri sederhana seperti warna, bentuk atau 

ukuran, lalu mengenal konsep jumlah sedikit banyak, anak juga diharapkan dapat mencocokkan benda yang sama, 

dan mampu menghitung benda secara sederhana misalnya 1-5 dengan bantuan. Hasil penelitian ini didukung oleh 

penelitian terdahulu yang berjudul Hubungan Perspektif Guru terhadap Penggunaan Media Digital dan Perkembangan 

Kognitif Anak Usia Dini. Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa penggunaan media digital memiliki hubungan 

yang positif dan signifikan dengan perkembangan kognitif anak usia dini [5]. Selain itu, beberapa penelitian lain juga 

menunjukkan bahwa penggunaan berbagai media konkret, media visual, permainan edukatif maupun media digital 

dapat memberikan stimulasi yang efektif terhadap perkembangan kognitif anak usia dini. Hal tersebut juga didukung 

oleh penelitian yang dilakukan oleh Retnaningrum, 2016 menunjukkan bahwa penggunaan media permainan dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini, hasil penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa perkembangan kognitif anak yang awalnya berada pada kategori mulai berkembang menjadi sangat 

berkembang [6]. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media bermain yang bervariasi dapat membantu anak dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir, memecahkan masalah serta memahami konsep melalui pengalaman langsung 

dan kegiatan bermain. Dalam mengembangkan kemampuan kognitif tersebut, anak dapat distimulasi dengan berbagai 

media, salah satu cara yang dapat dilakukan untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 3-4 tahun adalah 

melalui kegiatan bermain yang bersifat eksploratif dan menyenangkan, yaitu dengan memanfaatkan media digital 

sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi anak usia dini.  

“Media digital adalah sarana atau alat berbasis teknologi informasi dan komunikasi yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi, pesan atau pengalaman belajar melalui perangkat elektronik, seperti komputer, tablet, 

proyektor dan layar interaktif. Media digital dapat memberi informasi secara visual, audio, maupun audiovisual 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh anak. Salah satu media digital yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran anak usia dini adalah televisi smart board yang merupakan perangkat layar 

digital interaktif yang menggabungkan fungsi televisi, komputer dan papan tulis, sehingga memungkinkan guru dan 

anak menampilkan, menyentuh, menulis, menggambar serta berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran 

digital. Menurut teori Vygotsky, interaksi sosial dan pendampingan orang dewasa(scaffolding) sangat berperan dalam 

proses belajar anak. Dalam konteks pembelajaran digital yaitu teknologi dapat mendukung proses belajar apabila 

digunakan bersama dengan bimbingan guru atau orang dewasa, melalui aplikasi atau media digital yang bersifat 

interaktif, anak dapat memahami konsep pembelajaran dengan mudah karena adanya bantuan, arahan dan stimulasi 

dari orang dewasa. Sebagai penerus bangsa anak – anak  perlu dibimbing agar tidak hanya cerdas secara intelektual, 

tetapi juga memiliki empati, dan tanggung jawab moral yang tinggi [7]. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 
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memungkinkan terciptanya proses belajar yang lebih interaktif dan menarik melalui penggunaan berbagai elemen 

multimedia, seperti gambar, video, dan simulasi. Media tersebut membantu anak memahami konsep-konsep yang 

abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Selain itu, teknologi mendukung penerapan pembelajaran yang 

bersifat personal, sehingga materi dan strategi pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan, minat, serta tingkat 

kemampuan masing-masing anak [8].  

“Adapun keterkaitan media digital dengan perkembangan kognitif anak usia 3-4 tahun dapat membantu anak 

dalam mengenal konsep dasar seperti warna, bentuk, angka, ukuran serta hubungan sebab akibat melalui kegiatan 

yang bersifat menyenangkan, misalnya anak dapat mengenal warna melalui televisi smartboard dengan cara memilih 

warna yang disukai kemudian menyentuh layar untuk mewarnai gambar. Kegiatan tersebut dapat melatih kemampuan 

berpikir simbolik, kemampuan mengenal pola, serta kemampuan memecahkan masalah sederhana. Dengan demikian 

penggunaan media digital memiliki potensi besar dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 3 -4 tahun, 

terutama dalam hal mengenal konsep dasar, mengamati, mengelompokkan, serta memahami hubungan antara obyek 

yang dipelajari. Media pembelajaran digital adalah sarana berbasis teknologi yang digunakan sebagai perantara dalam 

penyampaian pesan atau informasi pembelajaran kepada peserta didik. Penggunaan media ini bertujuan untuk 

menstimulasi aspek kognitif, afektif, dan perhatian anak sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

bermakna [9]. Sehingga, pada beberapa lembaga pendidikan anak usia dini telah memanfaatkan media pembelajaran 

digital untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 3-4 tahun melalui kegiatan seperti bermain mengenal 

warna, angka, ukuran serta bentuk secara interaktif.” 

“Sebagai contoh penerapan penggunaan media digital dalam pembelajaran anak usia dini, salah satu lembaga 

yang telah memanfaatkan media digital dalam kegiatan pembelajaran adalah KB Aisyiyah Sidoarjo yaitu 

mencocokkan bentuk seperti lingkaran, segitiga dan segiempat dengan cara drag and drop yang menstimulus anak 

mampu berpikir logis dan mengenal bentuk, selanjutnya terdapat kegiatan mengenal warna secara interaktif yaitu anak 

dapat menyentuh layar untuk memilih warna yang diinginkan sehingga dapat menstimulus anak dalam mengenal 

warna serta meningkatkan fokus dan konsentrasi. Selain itu, terdapat kegiatan menghitung benda secara digital yaitu 

anak menghitung jumlah benda 1 -5 dilayar dengan sentuhan agar dapat menstimulasi anak mengenal konsep bilangan 

dan jumlah, akan tetapi, penggunaan media digital tersebut tettap memiliki batasan waktu dalam bermain dan 

diimbangi dengan aktifitas bermain secara langsung agar perkembangan anak tetap seimbang. Penggunaan media 

digital dalam pembelajaran di KB Aisyiyah Sidoarjo memiliki beberapa kelebihan, diantaranya mampu membuat 

proses pembelajaran lebih menarik, interaktif dan menyenangkan bagi anak. Media digital juga membantu anak 

memahami konsep pembelajaran lebih konkret melalui tampilan visual, animasi dan aktivitas sentuhan langsung pada 

layar. Selain itu, media digital dapat meningkatkan fokus belajar anak, melatih koordinasi mata dan tangan, serta 

mendorong anak untuk berpikir logis ketika menyelesaikan permainan edukatif seperti mencocokkan bentuk, memilih 

warna dan menghitung jumlah benda. Hal ini menunjukkan bahwa media digital dapat menjadi salah satu sarana yang 

efektif dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran digital dapat mendukung pembentukan karakter moral anak. Pendampingan dan pengawasan orang tua 

terhadap aktivitas digital anak membantu mereka memahami batasan perilaku yang sesuai, sedangkan komunikasi 

yang baik antara orang tua dan anak menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan nilai-nilai moral [10]. 

Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Retnaningrum menunjukkan bahwa penggunaan media permainan 

memancing dalam pembelajaran dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak, sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan adalah pembelajaran yang menggunakan media digital untuk mengembangkan kognitif anak usia 3-4 tahun. 

Berdasarkan observasi awal, lembaga di KB Aisyiyah Sidoarjo telah memanfaatkan media digital dalam kegiatan 

pembelajaran anak usia dini, khususnya dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 3-4 tahun. Selain itu, 

penerapan media digital di lembaga tersebut dilakukan secara terarah dengan tetap memperhatikan batasan waktu 

penggunaan serta keseimbangan dengan kegiatan bermain secara langsung. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mendeskripsikan pemanfaatan dalam menggunakan media digital dan dampak pemanfaatan media digital pada 

kemampuan kognitif anak usia 3 – 4 tahun di KB Aisyiyah Sidoarjo. 

II. METODE 

Menurut Nurhaswinda dkk, metodologi penelitian merupakan landasan fundamental dalam setiap proses ilmiah 

yang bertujuan untuk memperoleh pengetahuan baru, menjawab pertanyaan penelitian, serta membuktikan atau 

menolak suatu hipotesis. Dalam konteks akademik dan penelitian ilmiah, metodologi bukan hanya sekadar alat, tetapi 

juga panduan sistematis dalam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi sebuah studi [11]. Tujuan penelitian ini 

adalah ingin mengetahui secara langsung pemanfaatan media digital dan dampak terhadap kemampuan kognitif anak 

usia dini, penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk memahami suatu fenomena secara mendalam melalui pengamatan terhadap situasi nyata yang terjadi 

di lapangan, untuk menggali dan mengumpulkan data yang lebih akurat dan mendalam  terkait dengan penelitian 

dimana peneliti bertindak sebagai instrumen utama [12]. Penelitian ini menguraikan secara menyeluruh konsep, 
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prinsip, dan penerapan pendekatan kualitatif dalam memahami fenomena sosial dan perilaku manusia [13]. Dalam 

penerapannya penelitian kualitatif dilakukan dengan cara mengamati kegiatan pembelajaran yang berlangsung, 

melakukan wawancara kepada guru atau pihak terkait, serta mengumpulkan dokumentasi yang mendukung penelitian. 

Melalui kegiatan tersebut, peneliti dapat memperoleh informasi yang lebih jelas mengenai media digital yang 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran serta pengaruh terhadap perkembangan kognitif. Oleh karena itu penelitian 

ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi sehingga data yang diperoleh dapat menggambarkan kondisi yang sebenarnya di lapangan. 

Adapun teknik observasi adalah cara pengumpulan data dengan melakukan pengamatan secara langsung dan 

sistematis terhadap perilaku, aktivitas, peristiwa atau kondisi obyek penelitian dilingkungan yang sedang diteliti. 

Melalui observasi, peneliti dapat melihat secara langsung proses pembelajaran serta anak yang berinteraksi dengan 

media digital dalam kegiatan pembelajaran, selanjutnya teknik wawancara adalah cara pengumpulan data dengan 

melakukan tanya jawab secara langsung dan terencana antara peneliti dan narasumber yaitu terhadap 20 anak, 2 guru 

dan kepala sekolah untuk memperoleh informasi yang mendalam, jelas dan akurat sesuai tujuan penelitian, peneliti 

melakukan wawancara terhadap pihak terkait untuk mendapatkan informasi lebih dalam, sedangkan teknik 

dokumentasi merupakan cara pengumpulan data dengan mengumpulkan dokumen tertulis maupun tidak tertulis yang 

berkaitan dengan obyek penelitian di dalam kelas maupun diluar kelas seperti mendapatkan foto atau gambar yang 

menunjukkan proses pembelajaran menggunakan media digital. Kajian mengenai pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran anak usia dini telah banyak dilakukan, salah satunya melalui penelitian yang menganalisis implementasi 

penggunaan komputer sebagai media pembelajaran. Penelitian tersebut menjelaskan bahwa perkembangan teknologi 

komputer telah memberikan inovasi dalam penyelenggaraan pembelajaran di Indonesia dengan menghadirkan proses 

yang lebih efektif, transparan, akurat, dan tepat waktu. Implementasi teknologi ini telah mencakup berbagai lingkup 

pendidikan, termasuk pada lembaga pendidikan anak usia dini [14]. 

Dalam penelitian kualitatif, instrumen penelitian dalam penelitian kualitatif yang digunakan berupa panduan 

wawancara berisi daftar pertanyaan atau topik yang akan dibahas dalam wawancara kualitatif [15]. Namun demikian 

instrumen utama dalam penelitian kualitatif adalah peneliti sendiri karena peneliti yang menentukan fokus penelitian. 

Oleh karena itu, penelitian ini dilaksanakan secara langsung di lembaga KB Aisyiyah Sidoarjo selama kurang lebih 2 

bulan untuk memperoleh data yang sesuai dengan kondisi di lapangan dengan menggunakan teknik analisis data. 

Teknik analisis data merupakan serangkaian prosedur sistematis yang digunakan peneliti untuk mengolah, 

mengorganisasi, mengelompokkan, serta menafsirkan data yang telah dikumpulkan agar menghasilkan informasi yang 

bermakna dan mampu menjawab rumusan maupun tujuan penelitian. Pada penelitian ini, analisis data mengacu pada 

model analisis kualitatif yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman, yang terdiri atas tiga tahapan, yaitu reduksi 

data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi. Tahap reduksi data dilakukan dengan menyeleksi, 

memfokuskan, dan menyederhanakan data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi sehingga 

hanya data yang relevan dengan fokus penelitian yang digunakan. Selanjutnya, data disajikan dalam bentuk uraian 

deskriptif yang tersusun secara sistematis untuk memudahkan peneliti dalam memahami dan menginterpretasikan 

temuan penelitian. Tahap terakhir adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi, yaitu proses menafsirkan makna dari 

data yang telah dianalisis sekaligus menguji konsistensi temuan sehingga diperoleh kesimpulan yang valid dan dapat 

menjawab permasalahan penelitian. 

Selain itu, untuk meningkatkan keabsahan atau validitas data dalam penelitian kualitatif dapat menggunakan 

triangulasi. Triangulasi merupakan teknik dalam penelitian yang digunakan untuk memeriksa keabsaan atau validitas 

data dengan cara membandingkan data dari berbagai sumber, teknik dan waktu. Menurut Nurfajri, triangulasi sumber 

merupakan teknik untuk menguji keabsahan data dengan membandingkan informasi yang diperoleh dari berbagai 

sumber. Dalam penerapannya, peneliti membandingkan hasil wawancara dari setiap informan guna memverifikasi 

kebenaran dan konsistensi informasi yang diperoleh. Oleh karena itu, triangulasi sumber dilakukan dengan 

mencocokkan data yang berasal dari berbagai pihak, seperti peserta didik, guru, dan kepala sekolah, sehingga 

kredibilitas temuan penelitian dapat ditingkatkan. Triangulasi kedua yaitu triangulasi teknik digunakan untuk menguji 

keakuratan data terhadap sumber yang sama melalui teknik yang berbeda yaitu dengan cara membandingkan data 

yang diperoleh melalui observasi, wawancara dan dokumentasi terhadap sumber yang sama, sedangkan triangulasi 

ketiga yaitu triangulasi waktu dilakukan dengan pengecekan data pada waktu atau situasi yang berbeda [16]. 

Triangulasi menjadi salah satu strategi utama untuk memperkuat validitas dalam penelitian kualitatif untuk memeriksa 

temuan yang sama yang berguna meminimalkan subjektivitas dan meningkatkan kepercayaan data [17]. Oleh karena 

itu, peneliti menggunakan triangulasi teknik agar data yang diperoleh lebih akurat dan dapat dipercaya.  

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perencanaan Pemanfatan Media Digital dalam Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 3-4 Tahun 
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Berdasarkan hasil penelitian, pemanfaatan media digital dalam pembelajaran anak usia 3-4 tahun perlu 

direncanakan sesuai dengan karakteristik dan tahap perkembangan kognitif anak. Perencanaan dilakukan dengan 

menentukan tujuan pembelajaran, memilih kegiatan digital yang sesuai, menyiapkan media, menentukan bentuk 

pendampingan guru, serta mengatur durasi penggunaan media digital. Media digital yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran berupa televisi smart board yang memungkinkan anak berinteraksi secara langsung melalui sentuhan 

layar. Penggunaan media tersebut diarahkan bukan sebagai pengganti kegiatan bermain secara langsung, tetapi sebagai 

salah satu media pendukung untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik, interaktif dan sesuai dengan 

kebutuhan anak. Menurut marlina pembelajaran yang baik harus didukung dengan perencanaan pembelajaran yang 

terarah[18]. Perencanaan kegiatan pemanfaatan media digital dapat dilakukan melalui beberapa aktivitas antara lain: 

1. Kegiatan mengenal warna dilakukan dengan menampilkan gambar atau obyek berwarna pada layar, kemudian 

anak diminta memilih atau menyentuh warna yang sesuai, kegiatan ini bertujuan untuk menstimulasi kemampuan 

anak dalam mengenali dan membedakan warna sekaligus melatih perhatian dan konsentrasi 

2. Kegiatan mengenal bentuk dilakukan melalui permainan menebali bentuk seperti lingkaran, segitiga dan persegi 

dengan cara drag and drop. Kegitan tersebut diarahkan untuk mengembangkan kemampuan anak dalam 

mengidentifikasi, membandingkan dan mencocokkan bentuk 

3. Kegiatan memahami konsep bilangan dilakukan dengan memperkenalkan angka melalui tampilan visual dan 

benda yang familiar bagi anak. Anak diberikan kesempatan untuk mengenali simbol angka dan 

menghubungkannya dengan jumlah benda.  

4. Menghitung jumlah benda sederhana dilakukan dengan menampilkan sejumlah obyek pada layar, kemudian anak 

menghitung benda tersebut secara sederhana dalam rentang 1-5. Kegiatan ini bertujuan untuk membantu anak 

memahami hubungan antara simbol bilangan dan jumlah benda. 

5. Kegiatan berpikir logis dan memecahkan masalah sederhana dilakukan melalui permainan interaktif yang dapat 

memilih jawaban, mencocokkan obyek, mengelompokkan benda atau menentukan pilihan yang sesuai. Melalui 

kegiatan tersebut, anak diberikan kesempatan untuk mengamati permasalahan sederhana, mencoba menemukan 

jawaban dan memperoleh pengalaman belajar melalui proses mencoba dan memperbaiki kesalahan. 

 

Berdasarkan perencanaan tersebut, pemanfaatan media digital diarahkan untuk memberikan pengalaman belajar 

yang konkret, interaktif dan menyenangkan. Setiap kegiatan memiliki tujuan kognitif yang jelas sehingga penggunaan 

teknologi tidak hanya berorientasi pada aktivitas anak menggunakan layar, tetapi pada kemampuan yang dapat 

distimulasi melalui aktivitas tersebut. Dengan adanya perencanaan yang terarah, media digital dapat digunakan 

sebagai salah satu sarana untuk mendukung perkembangan kognitif anak usia 3-4 tahun. Perencanaan tersebut di 

masukkan dalam perencanaan pembelajaran mendalam setiap harinya. 

 
Pemanfaatan Media Digital dalam Pembelajaran 

Penelitian ini tertuju pada pemanfaatan media digital dalam kegiatan pembelajaran serta dampaknya terhadap 

perkembangan kognitif anak. Berdasarkan hasil pengumpulan data, media digital yang digunakan lembaga KB 

Aisyiyah Sidoarjo berupa televisi smartboard untuk bermain sambil belajar untuk melihat vidio pembelajaran. 

Penggunaan media digital dilakukan dengan tetap memperhatikan durasi penggunaan dan dengan kegiatan secara 

langsung agar perkembangan anak berlangsung secara seimbang. Berdasarkan hasil analisis data kualitatif yang 

mengacu pada alur interaktif model Miles dan Huberman meliputi reduksi data, penyajian data (data display), serta 

penarikan kesimpulan dan verifikasi diketahui bahwa KB Aisyiyah Sidoarjo secara konsisten mengintegrasikan media 

digital interaktif berbasis smartboard (layar sentuh interaktif) dan Liquid Crystal Display (LCD) dalam proses 

pembelajaran harian. Pada tahap reduksi data, peneliti mengategorikan hasil observasi kelas, wawancara mendalam 

bersama kepala sekolah, 2 orang guru, dan 20 murid, serta studi dokumentasi visual ke dalam domain stimulasi 

kognitif anak usia 3–4 tahun. Informasi yang telah terstruktur ini disajikan secara deskriptif ilmiah dengan 

membedakan bentuk-bentuk stimulasi digital yang berlandaskan prinsip-prinsip perkembangan anak usia dini. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru menggunakan televisi smartboard untuk melakukan beberapa 

pembelajaran kepada murid, dan kegiatan tersebut meliputi mengenal warna, mengenal bentuk geometri, mengenal 

angka, menghitung jumlah benda serta permainan edukatif berbasis sentuhan (drag and drop). Selama kegiatan 

berlangsung, anak terlihat antusias mengikuti pembelajaran. Anak dapat menyentuh layar untuk memilih jawaban, 

mencocokkan bentuk sesuai pasangan, mengenal angka dan jumlah bendanya. Guru juga memberikan pendampingan 

dan arahan ketika anak mengalami kesulitan sehingga proses pembelajaran berlangsung secara aktif dan 

menyenagkan. Penyajian data hasil observasi visual memberikan gambaran empiris mengenai mekanisme stimulasi 

multisensori berbasis teknologi di kelas. Pada Gambar 1, terlihat pemanfaatan smartboard dalam menayangkan materi 

audio visual tematik berupa pengenalan moda transportasi "Kapal Selam". Simulasi lingkungan bawah laut tersebut 

secara ilmiah menstimulasi area korteks visual dan auditori anak. Kegiatan menyimak secara bersama-sama pada meja 

bundar ini memperlihatkan adanya pembentukan perhatian anak di mana pemrosesan informasi anak diakomodasi 

melalui rangsangan visual. 
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Gambar 1. Anak Mengamati Video 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, penggunaan media digital dinilai mampu meningkatkan perhatian 

dan konsentrasi anak selama kegiatan pembelajaran. Guru menyampaikan bahwa tampilan gambar, warna, suara dan 

animasi membuat anak lebih tertarik mengikuti kegiatan dibandingkan ketika hanya menggunakan media gambar 

biasa. Selain itu, guru juga menjelaskan bahwa media digital membantu anak memahami konsep – konsep sederhana, 

seperti warna, bentuk, ukuran dan bilangan melalui pengalaman belajar yang lebih konkret. Sedangkan hasil 

wawancara dengan kepala sekolah menunjukkan bahwa penggunaan media digital merupakan salah satu bentuk 

inovasi pembelajaran yang bertujuan meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Namun demikian, penerapan 

media digital tetap dibatasi sesuai kebutuhan anak usia dini. Guru tidak memberikan waktu terlalu lama untuk 

menggunakan media digital, tetap memberikan kesempatan kepada anak untuk bermain secara langsung, berinteraksi 

dengan teman, serta melakukan kegiatan motorik agar seluruh aspek perkembangan anak dapat berkembang secara 

optimal. 

Berdasarkan dokumentasi yang diperoleh selama penelitian, terlihat bahwa anak mau berinteraksi dengan media 

digital melalui berbagai aktivitas pembelajaran. Dokumentasi menunjukkan anak mampu mengikuti instruksi guru, 

mampu menunggu giliran dalam menyelesaikan permainan edukatif, dapat mengenali warna dan bentuk, serta 

mengenal angka dan menghitung jumlah benda. Hal tersebut memperkuat hasil observasi dan wawancara bahwa 

media digital dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang menarik bagi anak usia 3-4 tahun. Interaktivitas 

teknologi secara lebih mendalam menunjukkan translasi konsep abstrak menuju pengalaman belajar konkret-

kinestetik. Pada Gambar 2 seorang anak tampak melakukan interaksi kinestetik dengan menunjuk dan menyentuh 

elemen grafis angka yang disandingkan dengan obyek konkret seperti gambar stroberi, wortel, dan bola. Aktivitas ini 

memperkuat pembentukan konsep bilangan. Sementara itu, Gambar 3 memperlihatkan penggunaan fitur menggambar 

dan menebali garis putus-putus (tracing) untuk membentuk bangun geometri dasar. Aktivitas menyentuh dan 

memetakan garis tepi pada layar interaktif ini mengintegrasikan fungsi persepsi visual-spasial dengan kontrol motorik 

halus sehingga mempercepat pemahaman anak terhadap batas bidang dan bentuk simbolik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Anak Mengenal Konsep Bilangan 
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Gambar 3. Anak Mengenal Bentuk Geometri 

 

Dampak Media Digital pada Kemampuan Kognitif Anak 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital di KB Aisyiyah Sidoarjo memberikan dampak 

positif terhadap perkembangan kognitif anak usia 3-4 tahun. Media digital mampu membuat suasana belajar menjadi 

lebih menarik sehingga anak menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Tampilan gambar yang berwarna, 

animasi, suara, serta aktivitas interaktif memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar melalui pengalaman 

langsung. Sehingga anak usia dini lebih mudah memahami konsep apabila kegiatan dilakukan dengan benda konkret 

dan bermain. Penggunaan media digital interaktif memberikan kontribusi positif yang signifikan terhadap pencapaian 

indikator kognitif anak usia 3–4 tahun. Dalam perkembangan psikologi, anak pada rentang usia ini berada pada transisi 

tahap pra-operasional, dimana pemikiran mereka masih bersifat egosentris dan sangat bergantung pada manipulasi 

obyek yang terliat secara nyata. Pemanfaatan fitur drag and drop, pewarnaan digital, serta penelusuran garis pada 

smartboard bertindak sebagai jembatan kognitif yang mengubah representasi simbolik yang abstrak menjadi bentuk 

visual kinestetik yang mudah dicerna oleh struktur kognitif anak. 

Kemampuan kognitif berkembang melalui penggunaan media digital meliputi kemampuan mengenal warna, 

mengenal bentuk geometri, memahami konsep bilangan, menghitung benda sederhana.kegiatan tersebut dapat melatih 

kemampuan berpikir simbolik serta berpikir logis. Selain itu, anak juga belajar mengambil keputusan ketika memilih 

jawaban yang benar sehingga kemampuan berpikirnya semakin berkembang. Menurut teori Vygotsky  menyatakan 

bahwa perkembangan kognitif anak berlangsung melalui interaksi sosial dan bantuan orang dewasa (scaffolding). 

Dalam penelitian ini guru berperan aktif mendampingi anak ketika menggunakkan media digital, memberikan arahan, 

pertanyaan, serta bantuan apabila anak mengalami kesulitan. Pendampingan tersebut membantu anak mencapai tujuan 

agar mampu dilakukan secara mandiri sehingga proses belajar menjadi lebih optimal. 

Hasil penelitian ini juga mendukung penelitian yang dilakukan Retnaningrum yang menyatakan bahwa 

penggunaan media permainan mampu meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini[6]. Meskipun media yang 

digunakan berbeda, keduanya memiliki kesamaan yaitu memberikan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan 

dan melibatkan partisipasi anak secara langsung. Selain itu, hasil dari penelitian ini juga memperkuat penelitian 

mengenai penggunaan media digital yang menunjukkan bahwa media berbasis teknologi memiliki hubungan positif 

terhadap perkembangan kognitif anak apabila digunakan secara tepat dan pendampingan guru. Meskipun banyak 

manfaat yang didapatkan, penggunaan media digital tetap memerlukan pengawasan serta pembatasan waktu. Guru di 

KB Aisyiyah Sidoarjo menggunakan media digital hanya sebagai salah satu media pembelajaran, bukan sebagai satu 

– satunya kegiatan belajar. Anak tetap memperoleh kesempatan bermain menggunakan benda nyata, melakukan 

aktivitas fisik, serta berinteraksi dengan teman. Dengan demikian, pemanfaatan media digital dapat menjadi sarana 

yang efektif dalam mengembangkan kemampuan kognitif apabila digunakan sesuai dengan kebutuhan perkembangan 

anak usia dini.  

Dari keseluruhan analisis data dan bukti ilmiah di lapangan menggarisbawahi pentingnya dalam penerapan 

teknologi di lembaga PAUD. Kebijakan pembatasan waktu yang diterapkan di KB Aisyiyah Sidoarjo memastikan 

bahwa stimulasi digital tidak menimbulkan dampak kelelahan kognitif atau keterasingan sosial. Pembagian porsi yang 

seimbang antara pembelajaran berbasis layar sentuh interaktif dan eksplorasi material konkret serta interaksi teman 

sebaya merupakan formula holistik yang tidak hanya mengoptimalkan kecerdasan kognitif-spasial anak, tetapi juga 

menjaga kestabilan perkembangan motorik, sosial-emosional, dan pembentukan karakter moral secara menyeluruh, 

seperti pada tabel berikut yang menunjukkan hasil dari kemampuan kognitif anak yang muncul. 

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa kemampuan kognitif anak usia 3–4 tahun yang berkembang 

melalui pemanfaatan media digital dalam pembelajaran, yaitu sebagai berikut: 
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1. Mengenal warna. Hasil penelitian menunjukkan anak mampu memilih, membedakan, dan mencocokkan warna 

pada permainan interaktif yang ditampilkan melalui smartboard serta mengikuti instruksi guru dengan baik. 

Selama kegiatan berlangsung, anak terlihat antusias ketika memilih warna yang sesuai dengan perintah yang 

diberikan. Tampilan warna yang cerah, animasi, dan visual yang menarik membuat anak lebih mudah mengenali 

serta membedakan berbagai jenis warna dibandingkan menggunakan media konvensional. Anak mampu memilih 

warna yang tepat pada aktivitas pembelajaran digital dan menyelesaikan tugas sesuai instruksi. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa media digital memberikan stimulasi visual yang mendukung kemampuan anak dalam 

mengenali dan membedakan warna. Penyajian obyek melalui gambar, animasi, dan tampilan interaktif 

memberikan kesempatan kepada anak mengamati obyek secara langsung dan memberikan reponn melalui 

sentuhan pada layar. Penggunaan teknologi yang interaktif juga dapat mendukung proses eksplorasi anak ketika 

dilkaukan dalam konteks interaksi bersama guru. Ratna menekankan bahwa mengenal warna adalah salah satu 

aspek dari kemampuan kognitif[19]. Sumber data tersebut menunjukkan bahwa media digital mampu 

memberikan stimulasi visual yang efektif dalam mengembangkan kemampuan anak mengenal warna.  

2. Mengenal bentuk geometri. Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak mampu mengenali dan mencocokkan 

berbagai bentuk geometri seperti lingkaran, segitiga, persegi, dan bentuk lainnya melalui permainan drag and 

drop serta kegiatan tracing pada smartboard. Anak juga terlihat mampu membedakan karakteristik masing-

masing bentuk ketika mengikuti aktivitas pembelajaran. guru memanfaatkan media digital untuk menampilkan 

bentuk-bentuk geometri secara visual dan interaktif sehingga konsep bentuk menjadi lebih mudah dipahami oleh 

anak. Anak menebali garis putus-putus membentuk bangun geometri serta mencocokkan bentuk pada layar 

interaktif dengan benar. Hal ini menunjukkan bahwa media digital membantu anak memahami konsep bentuk 

melalui pengalaman belajar yang bersifat visual, kinestetik, dan interaktif. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

media digital membantu anak memahami konsep bentuk melalui pengalaman belajar yang bersifat visual, 

motorik, dan interaktif. Aktivitas mencocokkan bentuk memberikan kesempatan kepada anak untuk mengamati 

karakteristik obyek, membandingkan bentuk, kemudian menentukan pasangan yang sesuai. Penggunaan 

teknologi interaktif dalam pembelajaran matematika anak juga dapat memberikan berbagai bentuk representasi 

dan interaksi yang mendukung proses anak dalam mengeksplorasi konsep matematika. Sinclair dan Baccaglini-

Frank menjelaskan bahwa teknologi digital dalam pembelajaran matematika dapat memberikan beragam 

kemungkinan interaksi dan representasi yang memengaruhi cara anak belajar dan mengekspresikan pemahaman 

matematisnya. Hasil tersebut memperlihatkan bahwa kegiatan digital tidak hanya membantu anak menghafal 

nama bentuk, tetapi juga memberikan pengalaman untuk mengidentifikasi, mencocokkan, membedakan, dan 

mengikuti pola bentuk. Hal ini menunjukkan adanya stimulasi terhadap kemampuan berpikir logis yang 

merupakan bagian dari perkembangan kognitif anak[20]. 

3. Memahami konsep bilangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak mampu mengenal lambang bilangan 

kemudian mencocokkannya dengan jumlah benda yang ditampilkan pada layar smartboard. Anak tidak hanya 

mengenali simbol angka, tetapi juga mulai memahami hubungan antara angka dengan kuantitas benda, 

penggunaan media digital membantu anak memahami konsep bilangan secara lebih konkret karena angka 

disajikan bersama gambar benda yang menarik dan mudah dikenali anak. anak menunjuk angka yang sesuai 

dengan jumlah obyek, seperti stroberi, wortel, dan bola. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media digital 

mampu memfasilitasi perkembangan kemampuan berpikir simbolik anak melalui pengenalan hubungan antara 

lambang bilangan dan jumlah benda. Penyajian angka bersama representasi obyek membantu anak 

menghubungkan simbol dengan sesuatu yang dapat diamati secara visual. Penggunaan teknologi digital dalam 

pembelajaran matematika dapat memberikan kesempatan kepada anak untuk berinteraksi dengan berbagai 

representasi dan manipulasi obyek secara langsung melalui media digital. Hasil penelitian ini juga 

memperlihatkan bahwa kegiatan digital menjadi lebih bermakna ketika guru memberikan pertanyaan dan arahan 

selama kegiatan berlangsung. Dengan demikian, media digital berfungsi sebagai alat bantu untuk memperjelas 

konsep, sedangkan guru tetap berperan dalam memberikan scaffolding agar anak dapat menghubungkan simbol 

bilangan dengan kuantitas benda secara bertahap. 

4. Menghitung jumlah benda sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak mampu menghitung jumlah 

benda yang ditampilkan pada layar kemudian memilih jawaban yang benar sesuai hasil perhitungannya. Anak 

terlihat menghitung satu per satu obyek sebelum menentukan pilihan. guru menyampaikan bahwa kegiatan 

berhitung melalui permainan interaktif membuat anak lebih antusias mengikuti pembelajaran serta lebih mudah 

memahami konsep berhitung dibandingkan pembelajaran secara konvensional. anak menghitung jumlah benda 

terlebih dahulu sebelum memilih jawaban pada permainan edukatif digital. Temuan ini menunjukkan bahwa 

media digital mampu membantu anak mengembangkan kemampuan berhitung melalui aktivitas yang 

menyenangkan, menarik, dan sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. Aktivitas menghitung benda 

secara visual memungkinkan anak menghubungkan proses membilang dengan obyek yang dapat diamati secara 

langsung. Interaksi dengan media digital juga memberikan kesempatan kepada anak untuk memperoleh umpan 

balik dan mencoba kembali ketika jawaban yang dipilih belum sesuai. Penelitian mengenai penggunaan teknologi 
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digital dalam pembelajaran matematika menunjukkan bahwa teknologi dapat memberikan berbagai kemungkinan 

interaksi dan representasi yang mendukung proses pembelajaran matematika anak. Dengan demikian, kegiatan 

menghitung pada penelitian ini tidak hanya melatih kemampuan menyebutkan urutan angka, tetapi juga 

melibatkan kemampuan mencocokkan jumlah obyek dengan lambang atau pilihan jawaban yang tersedia. Febiola 

berpendapat bahwa menggunakan media yang menarik berdampak positif pada berhitung permulaan anak[21]. 

5. Berpikir logis dan memecahkan masalah sederhana. anak mampu menentukan pasangan bentuk geometri 

yang sesuai, memilih jawaban yang benar, serta memperbaiki kesalahan setelah memperoleh arahan dari guru. 

Anak menunjukkan kemampuan mencoba beberapa alternatif sebelum menemukan jawaban yang tepat. guru 

menjelaskan bahwa selama menggunakan media digital, anak belajar berpikir terlebih dahulu sebelum 

menentukan pilihan sehingga kemampuan berpikir logis mulai berkembang. Guru juga memberikan 

pendampingan ketika anak mengalami kesulitan sehingga anak dapat menemukan solusi secara bertahap. anak 

mencoba beberapa pilihan hingga berhasil menemukan jawaban yang benar dengan bimbingan guru. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa media digital tidak hanya membantu anak memperoleh pengetahuan, tetapi juga 

melatih kemampuan berpikir logis, memecahkan masalah sederhana, dan mengambil keputusan melalui 

pengalaman belajar yang interaktif. asil ini sejalan dengan prinsip penggunaan teknologi pada anak usia dini yang 

menekankan bahwa media digital sebaiknya dipilih dan digunakan secara sengaja untuk mendukung 

pembelajaran, kreativitas, interaksi, dan perkembangan anak. Peran guru menjadi penting karena anak usia dini 

masih membutuhkan interaksi dan pendampingan orang dewasa ketika menggunakan teknologi. Rahmadhani 

juga menekankan bahwa kemampuan berpikir logis dan simbolik siswa berada pada tahap berkembang sesuai 

harapan[22]. 

Verifikasi data dilakukan untuk memastikan bahwa temuan penelitian mengenai pemanfaatan media digital 

dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak usia 3–4 tahun di KB Aisyiyah Sidoarjo memiliki tingkat 

kepercayaan yang memadai. Verifikasi dilakukan dengan membandingkan dan mencocokkan data yang diperoleh 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Proses verifikasi dilakukan secara berkelanjutan sejak data mulai 

dikumpulkan, direduksi, disajikan, hingga diperoleh kesimpulan. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi, diperoleh temuan yang relatif konsisten mengenai pemanfaatan media digital dalam pembelajaran. Hasil 

observasi menunjukkan bahwa anak menggunakan media digital melalui smartboard untuk melakukan berbagai 

aktivitas, seperti mengenal warna, mengenal bentuk geometri, mengenal angka, menghitung jumlah benda, serta 

mengikuti permainan edukatif berbasis sentuhan. Anak terlihat antusias, mampu mengikuti instruksi guru, 

mencocokkan bentuk, memilih warna, mengenal angka, dan menghitung benda yang ditampilkan pada layar. Hasil 

observasi tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru. Guru menyampaikan bahwa tampilan gambar, warna, 

suara, dan animasi membuat anak lebih tertarik dan berkonsentrasi selama kegiatan pembelajaran. Guru juga 

menjelaskan bahwa media digital membantu anak memahami konsep sederhana, seperti warna, bentuk, ukuran, dan 

bilangan melalui pengalaman belajar yang lebih konkret. Sementara itu, kepala sekolah menjelaskan bahwa 

pemanfaatan media digital merupakan salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang dilakukan untuk meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran. Penggunaan media digital tetap dilakukan secara terbatas dan diimbangi dengan 

kegiatan bermain langsung, aktivitas fisik, serta interaksi dengan teman. Selanjutnya, hasil dokumentasi memperkuat 

data observasi dan wawancara. Dokumentasi menunjukkan bahwa anak mampu berinteraksi dengan media digital, 

mengikuti instruksi guru, menunggu giliran, mengenali warna dan bentuk, mengenal angka, serta menghitung jumlah 

benda. Dokumentasi juga menunjukkan adanya kegiatan mengenal konsep bilangan melalui interaksi dengan gambar 

benda dan kegiatan tracing untuk mengenal bentuk geometri. Dengan demikian, data dokumentasi memberikan bukti 

visual yang mendukung hasil observasi dan informasi yang diperoleh melalui wawancara. 

Hasil verifikasi menunjukkan adanya kesesuaian antara ketiga sumber data tersebut. Observasi memberikan 

gambaran mengenai perilaku dan kemampuan anak selama kegiatan berlangsung, wawancara memberikan informasi 

mengenai pengalaman dan pandangan guru serta kepala sekolah, sedangkan dokumentasi memberikan bukti visual 

terhadap kegiatan pembelajaran. Kesamaan informasi dari ketiga teknik pengumpulan data tersebut memperkuat 

kredibilitas temuan penelitian. Verifikasi juga dilakukan terhadap lima kemampuan kognitif yang menjadi fokus 

penelitian, yaitu kemampuan mengenal warna, mengenal bentuk geometri, memahami konsep bilangan, menghitung 

jumlah benda sederhana, serta berpikir logis dan memecahkan masalah sederhana. Kelima kemampuan tersebut 

ditemukan dalam kegiatan pembelajaran digital dan didukung oleh data observasi, wawancara, serta dokumentasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak mampu memilih dan mencocokkan warna, mengenali dan mencocokkan 

bentuk, menghubungkan lambang bilangan dengan jumlah benda, menghitung benda sederhana, serta mencoba 

beberapa pilihan untuk memperoleh jawaban yang tepat dengan bimbingan guru. 
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IV. SIMPULAN 

Pemanfaatan media digital dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak usia 3–4 tahun perlu direncanakan 

secara terarah dan disesuaikan dengan tahap perkembangan anak. Media digital seperti smart board dapat digunakan 

sebagai media pendukung pembelajaran melalui kegiatan mengenal warna, bentuk, bilangan, menghitung, serta 

memecahkan masalah sederhana. Dengan tujuan yang jelas, pendampingan guru, dan pengaturan durasi penggunaan, 

media digital dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan mendukung perkembangan 

kognitif anak. Perencanaan pemanfaatan media digital tersebut diintegrasikan dalam perencanaan pembelajaran 

mendalam setiap hari. Pemanfaatan media digital berupa smartboard dan LCD di KB Aisyiyah Sidoarjo dapat 

mendukung perkembangan kognitif anak usia dini. Media digital melalui kegiatan mengenal warna, bentuk, angka, 

menghitung, dan permainan interaktif mampu meningkatkan perhatian, konsentrasi, serta membantu anak memahami 

konsep sederhana secara konkret dan menyenangkan. Keberhasilan pemanfaatan media digital didukung oleh 

pendampingan guru dan perencanaan kegiatan yang sesuai dengan tahap perkembangan anak. Penggunaan media 

digital tetap perlu dibatasi durasinya dan diseimbangkan dengan kegiatan bermain langsung, interaksi sosial, serta 

aktivitas motorik agar perkembangan anak berlangsung secara optimal. Penggunaan media digital dalam pembelajaran 

mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Peran guru melalui pendampingan dan 

pemberian arahan menjadi faktor penting dalam mengoptimalkan manfaat media digital. Penggunaannya perlu 

dilakukan secara terbatas dan seimbang dengan bermain menggunakan benda konkret, aktivitas fisik, dan interaksi 

sosial agar perkembangan anak berlangsung secara optimal. Dengan demikian, pemanfaatan media digital yang 

dilakukan secara terarah, terbatas dan disertai pendampingan guru dapat menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran yang efektif untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini, khusunya anak usia 3-4 tahun. 

Penelitian tersebut tidak hanya dapat dilakukan pada perkembangan kognitif saja tetapi dapat dikembangkan pada 

aspek perkembangan yang lain seperti nilai agama dan moral, sosial emosial serta seni.  
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