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Abstract 

The use of appropriate digital learning media is crucial to attract children's interest in learning. Based on initial 

observations conducted at Puspita Kindergarten, researchers found that teachers have used digital learning media 

in learning. This study aims to analyze the learning interests of children aged 5-6 years using the digital learning 

media of Enuma School in Jati Pulo Village, Palmerah District and identify the role of Enuma School's digital 

learning media in fostering children's interest in learning. This study used a qualitative descriptive method 

involving 2 teachers and 3 children, data collection techniques in the form of observation, documentation, and 

descriptive analysis. The results showed that the use of Enuma School increased children's attention, active 

involvement, curiosity, and learning satisfaction. Enuma School's Digital Learning Media was proven to be able 

to attract children's interest in learning through interesting interactive and visual content. The contribution of this 

study provides insight to teachers and parents to provide appropriate learning media to attract children's interest 

in learning. 
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Abstrak 

Penggunaan media pembelajaran digital yang tepat sangat penting untuk menarik minat belajar anak. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di TK Puspita, peneliti menemukan guru telah menggunakan media 

pembelajaran digital dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis minat belajar anak usia 5-

6 tahun dengan menggunakan media pembelajaran digital Sekolah Enuma di Kelurahan Jati Pulo Kecamatan 

Palmerah dan  mengidentifikasi peran media pembelajaran digital Sekolah Enuma dalam menumbuhkan minat 

belajar anak. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif yang melibatkan 2 orang guru dan 3 orang 

anak,  teknik pengumpulan data berupa observasi, dokumentasi, dan analisis deskriptif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan Sekolah Enuma meningkatkan perhatian, keterlibatan aktif, rasa ingin tahu, 

dan kepuasan belajar anak. Media Pembelajaran Digital Sekolah Enuma terbukti mampu menarik minat belajar 

anak melalui konten interaktif dan visual yang menarik. Kontribusi dalam penelitian ini memberikan wawasan 

kepada guru dan orang tua untuk memberikan media pembelajaran yang tepat dalam menarik minat belajar anak. 

Kata kunci: Minat Belajar; Media Pembelajaran Digital; Sekolah Enuma; Anak Usia Dini 

 

 

PENDAHULUAN  

Menumbuhkan minat belajar sejak usia dini merupakan hal yang penting, karena pada tahap ini 

anak berada dalam masa keemasan untuk mengembangkan rasa ingin tahu dan keterlibatan aktif dalam 

kegiatan belajar. Salah satu elemen dalam keberhasilan pendidikan anak usia dini yakni adanya minat 

belajar yang mendorong keterlibatan anak secara aktif dalam proses pembelajaran (Metanoia et al., 

2024). Minat belajar merupakan dorongan internal yang membuat anak merasa terdorong untuk 
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mengikuti kegiatan belajar dengan semangat, rasa ingin tahu, dan keinginan untuk menyelesaikan tugas 

dalam belajar dengan baik. kerangka pendidikan modern menyatakan minat belajar perlu dipupuk sejak 

usia dini, supaya muncul rasa cinta terhadap kegiatan belajar dan terbentuk kebiasaan positif yang akan 

dibawa oleh anak  hingga jenjang pendidikan berikutnya. Penelitian yang dilakukan oleh Maulida 

(2024) menyatakan, skor minat belajar anak meningkat secara signifikan  setelah adanya intervensi 

pemberian reward stempel prestasi kepada anak. Peneliti menyimpulkan pemberian reward memiliki 

pengaruh besar dalam meningkatkan minat belajar anak usia dini. Dengan demikian, upaya untuk 

meningkatkan minat belajar menjadi tantangan yang harus dihadapi oleh para pendidik, terutama di 

tingkat taman kanak-kanak yang merupakan masa keemasan perkembangan anak. 

Sejalan dengan perkembangan teknologi digital, media pembelajaran mengalami perubahan 

dari konvensional menuju digital yang memiliki fitur interaktif, menarik, dan adaptif (Hasyim & Hayati, 

2023). Media digital menawarkan berbagai keunggulan, seperti visualisasi, animasi yang menarik dan 

interaksi dua arah yang dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar. Kehadiran 

teknologi di ruang kelas tidak hanya berperan sebagai alat bantu namun juga sebagai sarana yang dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi anak. Digital natives adalah 

sebutan bagi anak yang lahir pada era digital, pada era ini kecenderungan anak lebih tinggi untuk 

berinteraksi dan mendapatkan pengalaman belajar lebih mendalam dengan media berbasis teknologi 

dibandingkan media cetak atau konvensional (Kandori, 2022). Sebagai contoh penggunaan media 

Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran sains di TK mampu meningkatkan pemahaman materi 

sains, (Rahmawati,2024). Sedangkan Ridanti (2024) menyatakan manfaat media digital berupa gadget 

dapat menstimulasi visual dan kognitif anak.  Oleh karena itu, inovasi pembelajaran berbasis digital 

menjadi relevan untuk mendorong peningkatan minat belajar anak  yang juga menyesuaikan 

pembelajaran dengan perkembangan zaman. 

Di balik kemajuan tersebut, fenomena yang terjadi menunjukkan bahwa peningkatan 

penggunaan media digital belum sepenuhnya berdampak positif terhadap minat belajar anak usia dini. 

Masih banyak ditemukan situasi di mana anak menjadi cepat bosan, kurang antusias dan tidak tertarik 

mengikuti pembelajaran, meskipun telah diberikan media berbasis teknologi (Tabina et al., 2024). Hal 

ini menunjukkan, sekedar memperkenalkan media digital tidak otomatis meningkatkan minat belajar 

jika tidak dirancang dengan baik sesuai karakteristik perkembangan anak. Banyak anak yang justru 

menjadi pasif karena media yang digunakan tidak interaktif atau terlalu rumit untuk usia anak, sehingga 

berdampak pada tujuan pembelajaran tidak tercapai secara optimal. Fenomena ini menunjukkan 

perlunya pemilihan media digital yang tepat, baik dari sisi konten, penyajian, maupun interaksi, agar 

dapat menumbuhkan minat belajar anak secara optimal. Adapun indikator  minat belajar menurut 

Santrock (2011), yakni ketertarikan anak dalam kegiatan belajar, fokus terhadap materi yang dipelajari, 

dan menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran. Sejalan dengan teori ARCS Motivation 

Model yang dikemukakan (Chang et al., 2020), menyatakan minat belajar dipengaruhi oleh empat faktor 
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utama, yaitu: Attention (perhatian), Relevance (relevansi), Confidence (kepercayaan diri), dan 

Satisfaction (kepuasan). Sedangkan Slameto menyatakan indikator minat belajar anak yakni perhatian, 

rasa ingin tahu, keterlibatan aktif dan rasa senang (Salmaeto, 2015). 

Berdasarkan data yang diperoleh dari berbagai sumber dan laporan pada tingkat pendidikan 

anak usia dini, didapatkan angka partisipasi dan keterlibatan aktif anak pada pembelajaran di Indonesia 

masih menunjukkan tantangan yang signifikan. Menurut laporan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) tahun 2023, sekitar 35% anak di tingkat taman 

kanak-kanak menunjukkan minat belajar yang rendah, dengan indikator seperti kurangnya kehadiran, 

rendahnya partisipasi saat kegiatan, dan cepat bosan ketika belajar (Ainaya Hanum Lutfia et al., 2023). 

Sementara itu, laporan dari Asosiasi Pendidikan Anak Usia Dini Indonesia (2024) juga menyatakan 

hanya sekitar 40% lembaga PAUD yang secara konsisten menggunakan media pembelajaran berbasis 

digital dengan cara yang benar dan efektif (Sisworo et al., 2025). Data ini memperlihatkan adanya 

kesenjangan antara ketersediaan media digital dengan efektivitas penggunaannya dalam meningkatkan 

minat belajar anak. Hal ini menjadi perhatian serius karena apabila minat belajar tidak dikembangkan 

sejak usia dini maka anak berpotensi mengalami hambatan dalam pencapaian akademik dimasa 

mendatang. 

Secara konseptual, minat belajar memiliki hubungan erat dengan strategi pembelajaran dan 

media yang digunakan. Media pembelajaran digital, jika dirancang dan diterapkan secara tepat, dapat 

memperkuat minat belajar dengan memberikan pengalaman belajar yang nyata, menstimulasi panca 

indra dan memungkinkan anak untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (Ainiyah et al., 2025). 

Media digital dengan animasi, permainan edukatif, serta konten yang interaktif dapat merangsang rasa 

ingin tahu dan antusiasme anak terhadap materi yang dipelajari. Namun, efektivitas media digital sangat 

bergantung pada sejauh mana media tersebut mampu memenuhi kebutuhan perkembangan kognitif, 

emosional, dan sosial anak usia dini. Oleh karena itu, guru perlu memahami prinsip-prinsip pemilihan 

dan penggunaan media digital yang tepat, agar tidak hanya sekadar menjadi hiburan, tetapi benar-benar 

sebagai alat yang mendukung pembelajaran. 

Salah satu media digital yang mulai banyak dikenal di kalangan pendidikan anak usia dini 

adalah Sekolah Enuma, sebuah platform pembelajaran digital yang dirancang khusus untuk anak dengan 

pendekatan berbasis permainan, cerita, dan aktivitas interaktif. Media ini dirancang untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, sambil tetap memperhatikan aspek-aspek pedagogis dan 

perkembangan anak (Ramadhani et al., 2025). Dengan berbagai fitur yang menarik, seperti personalisasi 

konten, reward dan tugas yang berjenjang, Sekolah Enuma diharapkan mampu menumbuhkan minat 

belajar melalui cara yang menyenangkan dan adaptif. Secara teori, platform media digital tersebut 

memenuhi kriteria media belajar yang efektif bagi anak usia dini karena mengintegrasikan aspek visual, 

auditori, dan kinestetik dalam pembelajaran (Putra et al., 2023). 
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Berdasarkan observasi awal peneliti ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran digital 

di TK Puspita sudah menunjukan hasil yang positif dalam meningkatkan minat belajar anak. Namun 

dalam penggunaan nya masih di temukan beberapa anak masih menunjukkan tanda-tanda kurang 

antusias dan lebih tertarik bermain sendiri dibanding mengikuti kegiatan yang diarahkan melalui media 

tersebut. Hal ini menunjukkan adanya potensi masalah pada penerapan media digital dalam 

pembelajaran di TK Puspita, baik dari sisi strategi penggunaannya, kesiapan guru, maupun kesesuaian 

konten dengan karakteristik anak. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis minat belajar peserta didik di TK Puspita 

dengan menggunakan media pembelajaran digital Sekolah Enuma, serta mengidentifikasi faktor-faktor 

yang memengaruhi efektivitas media pembelajaran digital Sekolah Enuma dalam menumbuhkan minat 

belajar anak. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang komprehensif mengenai 

sejauh mana media digital Sekolah Enuma mampu meningkatkan minat belajar anak usia dini dan 

memberikan masukan yang relevan bagi guru, sekolah dan pengembang media dalam memperbaiki 

strategi penerapannya. Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya bermanfaat bagi proses 

pembelajaran di TK Puspita, tetapi juga dapat menjadi referensi bagi lembaga pendidikan anak usia dini 

lainnya dalam memanfaatkan media digital secara optimal. 

METODE  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif deskriptif, yaitu suatu 

pendekatan penelitian yang bertujuan untuk memahami fenomena secara mendalam dan menyeluruh 

melalui penggambaran kondisi nyata yang terjadi pada subjek penelitian (Sugiyono, 2019). Pendekatan 

ini dipilih karena penelitian ini berfokus pada analisis minat belajar anak yang diekspresikan melalui 

perilaku, sikap, dan keterlibatan anak ketika menggunakan media pembelajaran digital Sekolah Enuma 

dalam kegiatan belajar (Sugiyono, 2021). Dalam penelitian ini tidak hanya mengejar data numerik, 

melainkan pada pemahaman proses, pengalaman, dan makna yang dirasakan oleh anak dan pihak terkait 

selama pembelajaran berlangsung. Informan dalam penelitian ini ditentukan secara purposive, yaitu 

dipilih berdasarkan pertimbangan bahwa informan memiliki pengetahuan dan pengalaman yang relevan 

dengan topik penelitian (Sugiyono, 2019). Empat informan utama dalam penelitian ini adalah: kepala 

sekolah TK Puspita; guru kelas yang menggunakan media Sekolah Enuma; satu orang wali murid dan 

3 orang anak. Keempat informan ini diharapkan dapat memberikan informasi dari sudut pandang yang 

berbeda namun saling melengkapi tentang penggunaan media digital terhadap minat belajar anak. 
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Gambar 1. Tahapan penelitian 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi wawancara, observasi 

partisipatif dan dokumentasi. Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur kepada keempat informan 

untuk menggali pengalaman, pandangan, dan evaluasi terhadap penerapan media pembelajaran digital 

Sekolah Enuma dan dampaknya terhadap minat belajar anak (Creswell & Creswell, 2023). Observasi 

dilakukan secara langsung saat kegiatan pembelajaran berlangsung untuk mencatat perilaku anak saat 

berinteraksi dengan media digital, termasuk tingkat keterlibatan, antusiasme, dan respon terhadap 

materi yang disajikan. Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan data berupa foto kegiatan, 

catatan hasil belajar dan materi pembelajaran media digital Sekolah Enuma yang digunakan selama 

penelitian. Pada teknik analisis data digunakan analisis interaktif model Miles & Huberman, yang 

mencakup tiga tahapan: reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi 

(Creswell & Creswell, 2018). Data yang terkumpul dianalisis secara sistematis dengan cara 

mengidentifikasi pola, tema, dan hubungan antara data untuk memperoleh pemahaman yang mendalam 

tentang fenomena yang diteliti. Melalui tahapan ini, hasil penelitian diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang jelas dan menyeluruh mengenai pengaruh penggunaan media digital Sekolah Enuma 

terhadap minat belajar anak di TK Puspita. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL  

Objek penelitian ini adalah TK Puspita, sebuah taman kanak-kanak swasta yang berlokasi di 

lingkungan perkotaan dengan akses yang mudah dijangkau masyarakat sekitar. Sekolah ini memiliki 

visi untuk mencetak generasi anak usia dini yang cerdas, kreatif dan berakhlak mulia melalui 

pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan tahap perkembangan anak. Sekolah ini memiliki 

fasilitas berupa : ruang kelas dengan dekorasi dengan nuansa ceria, meja kursi yang aman untuk anak, 

perpustakaan mini, area bermain luar ruangan dan akses internet yang mendukung penerapan media 

pembelajaran digital. Tenaga pendidik di TK Puspita memiliki jenjang pendidikan sarjana dan 

mendapatkan pelatihan berkala untuk meningkatkan kompetensi mengajar, sementara kurikulum yang 

diterapkan berbasis Kurikulum 2013 PAUD yang dipadukan dengan metode bermain tematik. Salah 

Conclusion
Data 

Display
Data 
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Data 
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satu inovasi yang diterapkan adalah penggunaan media pembelajaran digital Sekolah Enuma, sebuah 

platform edukasi interaktif dengan animasi, permainan, cerita, dan reward permainan yang dirancang 

untuk meningkatkan minat belajar anak. Lingkungan sekolah yang inklusif, hubungan harmonis antara 

guru, anak, dan orang tua, serta komitmen sekolah untuk mengevaluasi dan memperbaiki program-

program pembelajaran secara berkelanjutan menjadikan TK Puspita sebagai lembaga pendidikan yang 

tidak hanya mengajarkan pengetahuan, tetapi juga menumbuhkan minat belajar dan membangun 

pengalaman belajar yang positif bagi anak sejak dini. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital Sekolah Enuma 

di TK Puspita memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap minat belajar anak, meskipun 

terdapat beberapa kendala yang perlu diperhatikan dalam penerapannya. Secara umum, anak 

menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi ketika kegiatan belajar menggunakan media digital 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hal ini terlihat dari tingginya keterlibatan anak 

dalam mengikuti instruksi yang diberikan melalui aplikasi, respon aktif anak ketika berinteraksi dengan 

animasi atau permainan edukatif dan  meningkatnya rasa ingin tahu terhadap materi ada dalam media 

pembelajaran digital . Anak-anak terlihat fokus, bersemangat menjawab pertanyaan dan tertarik untuk 

menyelesaikan setiap tantangan yang muncul pada layar media. Bahkan, beberapa anak menunjukkan 

inisiatif untuk memandu temannya yang belum paham cara menggunakan aplikasi. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa Sekolah Enuma berhasil menarik perhatian dan menumbuhkan minat belajar 

melalui penyajian materi yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak usia 5-6 tahun. Hasil Penelitian Menunjukan berdasarkan tabel indikator penelitian 

sebagai berikut: 

Tabel 1 

Hasil Observasi 

No. Indikator Temuan di Lapangan 

1 Perhatian (Attention)  

Anak menunjukkan fokus dan 

rasa ingin tahu terhadap kegiatan 

belajar. 

Anak lebih fokus dan antusias mengikuti pembelajaran 

digital dibandingkan konvensional; perhatian anak 

meningkat saat melihat tampilan animasi dan suara 

menarik. 

2 Keterlibatan aktif (Engagement)  

Anak terlibat langsung dalam 

proses belajar, tidak hanya 

menerima informasi pasif. 

• Anak aktif menjawab pertanyaan, mencoba 

menyelesaikan tantangan, bahkan membantu teman yang 

kesulitan menggunakan media pembelajaran digital. 

• Anak yang awalnya pasif menjadi lebih berani menjawab 

dan membantu teman lain. 

3 Rasa senang (Enjoyment) 

Belajar menimbulkan perasaan 

positif dan menyenangkan. 

• Anak menganggap belajar sebagai kegiatan bermain, 

muncul ekspresi gembira dan tawa saat menggunakan 

media digital. 

• Anak menunjukkan ekspresi senang setelah mendapat 

reward berupa Bintang dan kenaikan level. 



876    PAUDIA, Volume 14, No. 4, November 2025, hal. 870-884 

 
 

 
 

No. Indikator Temuan di Lapangan 

5 Rasa ingin tahu 

Anak menunjukkan keinginan 

untuk terus belajar dan 

menyelesaikan tugas. 

• Anak termotivasi menyelesaikan setiap level atau 

permainan. Rasa ingin tahu mendorong anak untuk terus 

mencoba. 

•  Dorongan belajar muncul dari dalam diri anak, bukan 

hanya dari perintah guru. 

• Anak belajar karena ingin bermain dan menyelesaikan 

tantangan, bukan karena disuruh; muncul rasa ingin tahu 

alami. 

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan anak bernama Elsa (5 tahun) mengatakan bahwa ia 

senang belajar menggunakan media digital Sekolah Enuma. “Aku suka belajar di tablet, ada gambar-

gambar lucu. Kalau aku bisa jawab benar, ada bintang dan suara tepuk tangan, aku jadi senang banget!” 

Anak lain, Sinta (6 tahun), juga menyampaikan hal serupa. “Aku suka main Enuma, bisa belajar warna, 

huruf, sama gambarnya lucu-lucu. Kalau kita salah,ga di marahin nanti dikasih tau sama jawaban mana 

yang yang benar. Jadi aku mau coba lagi biar bisa.” Sementara itu, Nadia (5 tahun) mengaku paling 

suka dengan tampilan dan musik dalam aplikasi. “Seru! Ada lagu, ada gambar hewan. Aku jadi pengin 

belajar terus. Kalau mata aku udah capek aku bermain diluar juga sama teman-teman.” Dari wawancara 

dengan beberapa anak, dapat disimpulkan bahwa anak merasa belajar dengan media digital Sekolah 

Enuma menyenangkan, karena tampilannya warna-warni, interaktif, dan seperti bermain. Anak-anak 

menjadi lebih termotivasi dan antusias untuk belajar mengenal huruf, warna, dan bentuk. Namun, 

beberapa anak juga menyebut bahwa mereka anak tetap bermain di luar setelah belajar dengan layar, 

yang menunjukkan pentingnya keseimbangan antara kegiatan digital dan aktivitas fisik. 

Hasil wawancara dengan kepala sekolah, kepala sekolah menyampaikan bahwa penggunaan 

media digital seperti Sekolah Enuma merupakan salah satu inovasi yang diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran di TK Puspita. Kepala sekolah menyatakan, “Kami melihat bahwa 

anak-anak di zaman kini sudah terbiasa dengan teknologi sejak kecil. Karena itu, kami merasa perlu 

menghadirkan media belajar yang sejalan dengan dunia anak, agar anak lebih termotivasi. Ketika kami 

perkenalkan Sekolah Enuma, anak tampak lebih semangat belajar, apalagi ketika tampilannya penuh 

warna, suara menarik, dan ada hadiah digital di akhir sesi.” Kepala sekolah juga mengakui bahwa 

keberhasilan media Sekolah Enuma, sangat bergantung pada kesiapan guru dalam memandu dan 

didukung fasilitas sekolah yang memadai.  

Hasil wawancara dengan guru kelas yang menggunakan media digital Sekolah Enuma 

mengungkapkan pengalaman yang cukup positif. Guru menyampaikan bahwa media ini membantu 

dalam menjaga atensi anak selama pembelajaran berlangsung. “Kalau biasanya anak-anak cepat bosan 

dengan buku atau papan tulis, begitu layar menyala,anak langsung berkumpul dan antusias. Anak lebih 

berani mencoba menjawab soal, lebih cepat paham konsep warna dan huruf, karena ada gambar 

bergerak yang menarik,” ujarnya. Guru juga menyebut bahwa anak-anak yang biasanya pasif menjadi 
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lebih aktif berpartisipasi, meski di sisi lain juga ada tantangan ketika anak-anak terlalu fokus pada layar 

sehingga kurang memperhatikan guru. Dalam hal ini, guru berperan penting untuk tetap mengarahkan 

kegiatan agar tetap seimbang antara pembelajaran digital dan aktivitas fisik. 

Wali murid yang diwawancarai juga menyampaikan pandangan yang mendukung penggunaan 

media digital tersebut. Wali murid mengatakan sejak anak belajar dengan Sekolah Enuma, terdapat 

perubahan pada minat belajar anak. “Biasanya kalau saya ajak belajar di rumah, anak suka menolak, 

malas-malasan sampai sering saya bentak biar anak mau belajar, tapi sekarang malah anak sering minta 

saya untuk buka aplikasi di rumah, kata anak saya senang bisa main sambil belajar. Anak jadi lebih 

cepat hafal huruf-huruf dan angka dan lebih percaya diri,” ungkapnya. Wali murid tersebut juga menilai 

bahwa media Sekolah Enuma membuat anak merasa belajar bukan sebagai kewajiban yang 

membosankan, melainkan sebagai kegiatan yang menyenangkan. Namun, pengawasan juga penting,  

agar anak tidak terlalu lama menatap layar dan tetap mendapatkan pengalaman belajar yang seimbang. 

Temuan penelitian juga memperlihatkan bahwa Sekolah Enuma memiliki keunggulan dalam 

menyediakan konten yang variatif, adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak. Anak-

anak terlihat menikmati fitur-fitur seperti permainan, cerita interaktif dan reward berupa bintang yang 

merangsang minat untuk terus belajar. Media ini juga memungkinkan anak untuk belajar dengan 

kecepatan masing-masing karena adanya tingkatan tantangan yang dapat disesuaikan. Hal ini sejalan 

dengan teori belajar konstruktivistik, di mana anak membangun pengetahuannya sendiri melalui 

pengalaman belajar yang bermakna (Santrock,2011). Hal ini juga mendukung teori minat belajar 

(Slameto, 2015) yang menyatakan  anak terdorong untuk belajar bukan hanya karena perintah guru atau 

orang tua, tetapi karena adanya dorongan dari dalam diri yang diperkuat oleh pengalaman belajar yang 

menyenangkan. 

Dalam peelitian ini menemukan beberapa masalah yang perlu diperhatikan. Diantaranya, tidak 

semua anak memiliki tingkat penguasaan teknologi yang sama, sehingga anak-anak yang kurang 

terampil sering kali membutuhkan bimbingan lebih intensif dari guru. Selain itu, keterbatasan fasilitas, 

seperti jumlah perangkat yang terbatas, kadang membuat anak harus bergantian sehingga muncul rasa 

tidak sabar dan berkurangnya fokus. Guru juga mengungkapkan adanya tantangan ketika anak terlalu 

terfokus pada layar sehingga lupa berinteraksi dengan teman atau guru secara langsung. Hal ini 

menunjukkan bahwa media digital tidak dapat sepenuhnya menggantikan interaksi sosial, melainkan 

hanya sebagai pendukung pembelajaran yang harus digunakan secara bijak. 

Secara keseluruhan hasil penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa media 

pembelajaran digital yang dirancang dengan baik mampu meningkatkan minat belajar anak usia dini. 

Wawancara dengan kepala sekolah, guru, dan wali murid memberikan perspektif yang saling 

melengkapi, yang menunjukkan bahwa keberhasilan media Sekolah Enuma di TK Puspita sangat 

dipengaruhi oleh kesiapan guru, ketersediaan fasilitas, dan dukungan dari orang tua. Penelitian ini juga 
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menegaskan pentingnya peran guru dalam memfasilitasi, mengarahkan, dan mengelola penggunaan 

media digital agar tetap selaras dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, media digital seperti 

Sekolah Enuma dapat menjadi salah satu solusi efektif untuk meningkatkan minat belajar anak, asalkan 

penerapannya dirancang secara tepat dan dikombinasikan dengan pendekatan pembelajaran lainnya 

yang mendukung perkembangan holistik anak. 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran digital Sekolah Enuma 

memiliki dampak positif dalam meningkatkan minat belajar anak-anak usia dini di TK Puspita. Temuan 

ini terlihat dari meningkatnya perhatian, keaktifan, dan antusiasme anak dalam mengikuti proses 

pembelajaran ketika media ini digunakan. Anak-anak lebih fokus, lebih cepat memahami materi, dan 

menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi pada kegiatan belajar yang menggunakan media digital. Hal 

tersebut mengonfirmasi media pembelajaran digital jika dirancang sesuai dengan tahap perkembangan 

anak maka dapat menjadi sarana  yang efektif untuk memfasilitasi pengalaman belajar anak. Dalam hal 

ini, Sekolah Enuma sebagai media belajar yang interaktif, adaptif, dan menyenangkan berhasil 

mengakomodasi kebutuhan anak-anak yang lahir di era digital dan responsif terhadap rangsangan visual 

dan auditori yang menarik. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa aspek-aspek penting dari minat belajar, seperti 

keterlibatan aktif, keberanian untuk mencoba, dan rasa ingin tahu untuk menyelesaikan tantangan, 

muncul lebih menonjol ketika media digital digunakan. Hal ini memungkinkan anak untuk belajar 

sambil bermain, sebuah pendekatan yang sejalan dengan karakteristik perkembangan anak usia dini, 

yang lebih mudah belajar melalui aktivitas yang menyenangkan. Fitur-fitur Sekolah Enuma, seperti 

animasi, permainan, dan reward berhasil menstimulasi dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik anak 

secara bersamaan. Hal ini mengindikasikan, media pembelajaran digital tidak hanya hiburan bagi anak, 

tetapi memiliki peran sebagai pedagogis yang penting dalam menumbuhkan minat belajar, apbila 

dirancang secara tepat dan digunakan secara terarah. 

Jika dikaitkan dengan hasil-hasil penelitian terdahulu, temuan ini sejalan dengan penelitian 

(Senjaya, 2022), yang menyatakan media digital berbasis permainan edukatif dapat meningkatkan 

minat belajar anak-anak PAUD melalui penyajian materi yang menarik dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa anak-anak lebih termotivasi belajar ketika 

berinteraksi dengan media digital yang memberi reward seperti bintang atau poin, mirip dengan fitur 

yang ada pada Sekolah Enuma. Sementara itu, Penelitian (Jadidah et al., 2023) menemukan aplikasi 

edukasi berbasis permainan meningkatkan minat belajar anak usia dini hingga 60% lebih tinggi 

dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional, hal tersebut terjadi karena media digital 

menarik perhatian anak untuk mempertahankan fokus yang lebig lama. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ritonga & Halimah  (2023) menunjukkan, anak-anak generasi 
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digital natives lebih tertarik dengan pembelajaran berbasis teknologi. Anak-anak menunjukkan 

peningkatan keterlibatan dan rasa percaya diri yang signifikan. Temuan ini sejalan dengan indikator  

minat belajar menurut Santrock (2011), yakni ketertarikan anak dalam kegiatan belajar, fokus terhadap 

materi yang dipelajari, dan menunjukkan antusiasme selama proses pembelajaran. Sedangkan teori 

ARCS Motivation Model yang dikemukakan (Chang et al., 2020) menyatakan bahwa minat belajar 

dipengaruhi oleh empat faktor utama, yaitu: Attention (perhatian), Relevance (relevansi), Confidence 

(kepercayaan diri), dan Satisfaction (kepuasan). Media Sekolah Enuma terbukti mampu memenuhi 

keempat faktor ini melalui tampilan menarik yang menarik perhatian, konten yang relevan dengan 

tingkat perkembangan anak, berbagai level tantangan yang dapat membangun kepercayaan diri dan 

reward yang memberikan kepuasan dalam diri anak. 

Temuan dalam penelitian ini juga membuktikan media digital dapat memenuhi kebutuhan 

belajar yang beragam melalui fitur-fitur adaptif. Anak dengan kemampuan belajar yang cepat dapat 

melanjutkan ke tingkat berikutnya, sementara anak yang masih membutuhkan waktu dapat mengulang 

level yang sama. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian (Siregar, 2021), yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang adaptif memungkinkan setiap anak belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing, 

sehingga minat belajar anak tetap terjaga.  

Secara konseptual hasil penelitian ini menguatkan pandangan bahwa minat belajar bukan hanya 

dipengaruhi oleh faktor internal anak, tetapi juga sangat dipengaruhi oleh lingkungan belajar yang 

didukung oleh media pembelajaran yang digunakan. Media digital yang menarik, mudah digunakan, 

dan relevan dengan dunia anak, mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif dan  

menyenangkan. Sebagaimana pendapat Goleman (2013) menyatakan  minat melibatkan aspek 

emosional karena pengalaman atau keterlibatan dalam suatu kegiatan biasanya disertai perasaan 

tertentu, seperti rasa senang atau ketertarikan. Penelitian (Adillah et al., 2023) mengonfimasi media 

pembelajaran digital yang tepat dapat mengoptimalkan perkembangan kognitif dan sosial anak secara 

seimbang, sehingga minat belajar anak meningkat. 

Penelitian ini juga mengungkapkan bahwa media digital berperan dalam membangun 

pengalaman belajar yang lebih personal bagi anak. Anak dapat mengulang materi sesuai kebutuhan, 

mendapatkan umpan balik langsung, dan merasa diberi ruang untuk bereksplorasi tanpa takut salah. 

Aspek ini sesuai dengan temuan (Andi Arbaina Fariza et al., 2023), yang menyoroti pentingnya 

pengalaman belajar yang personal dalam meningkatkan minat belajar anak. Mereka menemukan bahwa 

media digital memungkinkan anak untuk merasa lebih mandiri, percaya diri, dan terlibat aktif dalam 

proses belajar, yang pada akhirnya berdampak positif pada minat belajar mereka. 

Adapun tantangan yang ditemukan dalam penelitian ini antara lain, kecenderungan anak untuk 

terlalu fokus pada layar, sehingga menjadikan anak melupakan interaksi sosial dengan teman atau guru. 

Hasil studi (Metanoia et al., 2024) mengingatkan pembelajaran melalui media digital sebaiknya tidak 
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menjadi satu-satunya metode yang digunakan, melainkan harus dikombinasikan dengan kegiatan tatap 

muka untuk menjaga keseimbangan antara interaksi manusia dan teknologi. Selain itu, kesiapan guru 

dalam menggunakan media digital juga menjadi faktor penting. Tanpa pengelolaan yang baik, media 

digital berpotensi hanya menjadi alat hiburan, bukan sebagai sarana belajar yang efektif. 

Temuan lain yang menarik adalah bahwa media Sekolah Enuma juga tampaknya berperan 

dalam mengembangkan aspek afektif anak, seperti perasaan senang, antusias, dan puas setelah 

menyelesaikan tantangan dalam pembelajaran. Aspek ini penting karena perasaan positif selama belajar 

dapat memperkuat motivasi intrinsik anak. Temuan ini konsisten dengan hasil penelitian (Hasyim & 

Hayati, 2023), yang menunjukkan bahwa media digital yang dilengkapi dengan sistem penghargaan 

sederhana, seperti bintang atau sertifikat, dapat meningkatkan kepuasan belajar anak sehingga mereka 

terdorong untuk terus belajar. 

Hasil penelitian ini memperlihatkan bagaimana lembaga pendidikan dapat memanfaatkan 

teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan dengan kebutuhan anak di masa 

kini. Penggunaan media digital Sekolah Enuma di TK Puspita adalah contoh nyata upaya adaptasi 

sekolah terhadap perkembangan teknologi dan budaya belajar anak. Jika dianalisis dari perspektif teori 

konstruktivisme, anak tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi aktif mengamati, mencoba, 

dan mengevaluasi sendiri hasil belajarnya. Sejalan dengan gagasan Piaget tentang pentingnya 

pengalaman langsung dalam proses belajar anak. Media digital memberikan lingkungan yang 

memberikan anak kebebasan untuk bereksplorasi, pada akhirnya meningkatkan rasa ingin tahu dan 

keterlibatan anak dalam belajar. 

Temuan penelitian mendukung teori behavioristik (Skiner dalam Rozi, 2025) khususnya pada 

aspek penguatan positif. Dalam media Sekolah Enuma, setiap jawaban benar atau pencapaian disertai 

dengan reward berupa animasi atau poin. Bentuk-bentuk penghargaan ini berperan sebagai reinforcer 

yang meningkatkan perilaku belajar positif anak. Ketika anak merasa dihargai atas usahanya, anak 

terdorong untuk mencoba lagi dan belajar lebih giat. Meskipun teori behavioristik menekankan bahwa 

pemberian reward efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, hasil observasi menunjukkan bahwa 

sebagian anak lebih berfokus pada reward daripada pada esensi pembelajaran itu sendiri. Kondisi ini 

menunjukkan pentingnya menjaga keseimbangan antara motivasi ekstrinsik dan motivasi intrinsik. Hal 

tersebut  didukung oleh penelitian (Muktar, 2019) mengenai pentingnya penguatan dalam membentuk 

perilaku belajar anak. 

Dengan demikian secara menyeluruh hasil penelitian ini tidak hanya mengonfirmasi temuan-

temuan sebelumnya, tetapi juga menegaskan pentingnya strategi implementasi media pembelajaran 

digital yang tepat. Keberhasilan media pembelajaran digital seperti Sekolah Enuma dalam 

meningkatkan minat belajar tidak hanya bergantung pada kualitas kontennya, tetapi juga pada 

kemampuan guru untuk memfasilitasi pembelajaran dengan baik, kesiapan infrastruktur sekolah dan 
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sinergi peran keluarga dalam mendukung kegiatan belajar anak di rumah. Oleh sebab itu dalam 

penerapan pembelajara menggunakan media digital juga diperlukan perencanaan yang baik, pelatihan 

guru yang memadai dan kolaborasi antara sekolah dan orang tua agar hasil belajar yang diperoleh 

menjadi optimal. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital 

Sekolah Enuma di TK Puspita terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar anak usia 5-6 tahun. 

Media pembelajaran digital Sekolah Enuma mampu menarik perhatian, meningkatkan keterlibatan, dan 

menumbuhkan rasa ingin tahu anak melalui penyajian materi yang interaktif, adaptif dan 

menyenangkan. Dengan fitur-fitur visual, auditori, dan permainan edukatif yang menarik, anak-anak 

menunjukkan peningkatan pada dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik secara seimbang. Hasil ini 

juga sejalan dengan penelitian-penelitian terdahulu yang menegaskan bahwa media digital yang 

dirancang sesuai perkembangan anak dapat memperkuat motivasi belajar, menciptakan pengalaman 

belajar dan membangun rasa percaya diri serta kepuasan belajar anak. Sekolah hendaknya terus 

meningkatkan kemampuan guru, melalui pelatihan, pendampingan dan memberikan ketersediaan 

fasilitas yang memadai, selain itu peran orang tua juga di harapkan untuk mendukung pembelajaran di 

rumah. Dengan sinergi antara media yang tepat, guru yang kompeten, lingkungan belajar yang kondusif, 

dan dukungan keluarga maka pembelajaran digital dapat menjadi sarana efektif dalam menumbuhkan 

minat belajar anak. Kontribusi dalam penelitian ini memberkan wawasan kepada guru dan sekolah 

untuk memberikan media pembelajaran yang tepat dalam menarik minat belajar anak. 
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