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	Latar Belakang: Pemanfaatan aplikasi berbasis digital sangat penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini karena teknologi digital dapat menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan relevan bagi anak-anak akan tetapi sayangnya  tidak semua guru memiliki kecakapan dan mampu memilih jenis aplikasi pembelajaran yang sesuai, karena itulah maka dibutuhkan edukasi pelatihan dan sekaligus pendampingan. Kegiatan Pengabdian Masyarakat ini dilaksanakan di PKG Kecamatan Citeureup Kabupaten Bogor, Jawa Barat ini bertujuan untuk mendampingi guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital guna meningkatkan kualitas pembelajaran pada anak usia dini. Melalui program pelatihan dan pendampingan ini, guru-guru diperkenalkan dengan berbagai aplikasi digital yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif, serta diberikan pengetahuan dan keterampilan teknis dalam mengoperasikan aplikasi tersebut. Metode: Metode pendampingan ini meliputi pelatihan, pendampingan praktis, evaluasi, dan diskusi studi kasus. Tahapannya terdiri dari persiapan (identifikasi kebutuhan dan materi), pelaksanaan (penggunaan aplikasi dan simulasi kelas), evaluasi (refleksi dan asesmen), serta tindak lanjut (monitoring dan dukungan berkelanjutan). Hasil: Hasil kegiatan menunjukkan bahwa pendampingan ini membantu guru dalam meningkatkan kompetensi digitalnya, memahami cara efektif mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, serta mampu merancang kegiatan yang lebih kreatif dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak usia dini. Kesimpulan: Keberhasilan program ini memberikan kontribusi nyata dalam mendukung pembelajaran yang lebih adaptif, menarik, dan berkualitas pada tingkat pendidikan anak usia dini, sekaligus mengakselerasi kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital di era pendidikan 4.0.
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	Background: The use of digital-based applications is very important to improve the quality of early childhood learning because digital technology can provide interactive, interesting, and relevant learning experiences for children, but unfortunately not all teachers have the skills and are able to choose the right type of learning application, which is why education, training and mentoring are needed. This Community Service Activity was carried out at the PKG, Citeureup District, Bogor Regency, West Java, with the aim of assisting teachers in utilizing digital-based applications to improve the quality of learning in early childhood. Through this training and mentoring program, teachers are introduced to various digital applications that can be used as interactive learning media, and are given knowledge and technical skills in operating the application. Methods: This mentoring method includes training, practical mentoring, evaluation, and case study discussions. The stages consist of preparation (identification of needs and materials), implementation (use of applications and classroom simulations), evaluation (reflection and assessment), and follow-up (monitoring and ongoing support). Results: The results of the activity show that this mentoring helps teachers improve their digital competence, understand effective ways to integrate technology into learning, and are able to design activities that are more creative and in accordance with the developmental needs of early childhood. Conclusion: The success of this program has made a real contribution in supporting more adaptive, interesting, and quality learning at the early childhood education level, while accelerating teachers' abilities in utilizing digital technology in the era of education 4.0.
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PENDAHULUAN 
Di era digital saat ini, kemajuan teknologi telah membuka peluang baru dalam dunia pendidikan, termasuk dalam pembelajaran anak usia dini(Budiarti & Kurniati, 2024). Pemanfaatan aplikasi berbasis digital menawarkan berbagai kemudahan bagi para pendidik untuk menciptakan proses belajar yang lebih interaktif, menarik, dan efektif. Namun, banyak guru Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) masih menghadapi tantangan dalam mengadopsi teknologi ini secara optimal. Kurangnya pemahaman dan keterampilan dalam menggunakan aplikasi digital menjadi salah satu hambatan utama yang menyebabkan rendahnya efektivitas penerapan teknologi dalam pembelajaran sehari-hari(Budiarti & Yasmin Adar, 2023).
Penggunaan aplikasi berbasis digital dalam proses pembelajaran menjadi semakin relevan dan diperlukan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran(Budiarti, 2023). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan guru dalam memanfaatkan aplikasi digital dapat meningkatkan kualitas pendidikan anak usia dini (Gani & Hidayat, 2023). Dengan adanya aplikasi seperti ClassDojo dan Kids Note, guru dapat lebih mudah mengelola kelas dan memberikan penilaian yang lebih akurat (Novita & Wulandari, 2020); (Yuniarti et al., 2023). Hal ini sejalan dengan kebutuhan untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang terus berubah, sehingga guru perlu dilatih untuk memanfaatkan teknologi tersebut secara optimal dalam pembelajaran (Purwadhi, 2019).
Selain itu, pembelajaran yang inovatif dan berbasis teknologi dapat membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi anak-anak. Pembelajaran tematik terpadu yang menggunakan pendekatan saintifik, misalnya, dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan bagi anak usia dini (Suryana, 2017). Dengan memanfaatkan aplikasi digital, guru dapat menyajikan materi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak dalam proses belajar (Rahmadini et al., 2022). Hal ini sangat penting, terutama dalam konteks pembelajaran di masa pandemi, di mana banyak kegiatan belajar mengajar harus dilakukan secara daring (Nurdin & Anhusadar, 2020). Sebagai generasi penerus bangsa yang unggul, pelaksanaan PAUD berbasis holistik integratif perlu dilakukan secara konsisten, rutin, menyeluruh, terpadu, dan berkelanjutan untuk mendukung perkembangan anak usia dini menjadi individu yang sehat, cerdas, dan berkarakter (Sumarni et al., 2024)
Kemajuan zaman yang semakin modern saat ini memberikan pengaruh pada berbagai aspek kehidupan manusia, baik dalam bentuk dampak positif maupun negatif (Amseke et al., 2024). Pentingnya peran orang tua dalam mendukung pembelajaran anak juga tidak dapat diabaikan. Sinergi antara guru dan orang tua sangat diperlukan untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan mendukung perkembangan sosial emosional anak (S. L. Siregar & Subiyantoro, 2021). Dalam konteks ini, aplikasi digital dapat berfungsi sebagai jembatan komunikasi antara guru dan orang tua, sehingga kedua pihak dapat berkolaborasi dalam mendukung proses pembelajaran anak (Aditya et al., 2022). Oleh karena itu, pendampingan guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital menjadi sangat krusial untuk menyiapkan pembelajaran yang efektif bagi anak usia dini.
Pendampingan terhadap para guru dalam menguasai dan memanfaatkan aplikasi berbasis digital menjadi penting untuk membantu mereka mengintegrasikan teknologi dengan tepat dalam rencana pembelajaran(Budiarti et al., 2022). Dengan pendampingan yang terarah, guru dapat merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak usia dini, serta mampu memaksimalkan potensi media digital dalam menunjang keterlibatan dan pemahaman anak.
Pendampingan terhadap para guru dalam menguasai dan memanfaatkan aplikasi berbasis digital menjadi penting untuk membantu mereka mengintegrasikan teknologi dengan tepat dalam rencana pembelajaran yang efektif pada anak usia . Dalam era digital saat ini, kreativitas guru menjadi salah satu kompetensi penting yang harus dikuasai untuk dapat mengembangkan metode pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman. Guru diharapkan tidak hanya memiliki kemampuan dalam aspek pedagogi dan konten materi saja, tetapi juga harus mengasah kemampuan pada aspek teknologi melalui integrasi materi, pedagogi, dan teknologi dalam bentuk perangkat pembelajaran berbasis TPACK (Hidayat et al., 2021).
Salah satu tantangan yang sering dihadapi oleh para guru PAUD adalah cara konvensional dalam mengajar dan kurangnya pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran, terutama dalam pembelajaran daring. Untuk dapat mengembangkan pedagogi yang kreatif dengan baik, efektif, dan menyenangkan, guru membutuhkan kemampuan memahami keterampilan fungsional e-literasi, yaitu kemampuan menalar bacaan materi pelajaran, menggunakan logika dan teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran (Pentury & Anggraeni, 2022). Dengan demikian, guru termotivasi, kreatif, dan mampu memanfaatkan keterampilan e-literasi mereka, sehingga dapat mengembangkan kemampuan pedagogi kreatif. 
Sejalan dengan ini kementrian Pendidikan saat ini mewacanakan jenis pendekatan baru dalam pembelajaran dengan mengadopsi deep learning sebagai alternatif pendekatan dalam pembelajaran. Deep learning adalah proses membangun pengetahuan yang bertahan lama, di mana peserta didik, saat menghadapi masalah atau pertanyaan, akan mengalami konflik kognitif yang muncul dari interaksi sosial dengan teman sebaya. Konflik ini kemudian mendorong peserta didik untuk termotivasi dalam mencari penyelesaiannya(Hermida, 2014). Pendekatan deep learning dalam pembelajaran ditandai dengan keinginan untuk memahami dan menggali makna secara mendalam. Pendekatan ini mendorong siswa untuk menghubungkan konsep-konsep yang sudah mereka pahami dengan yang baru, membedakan antara ide-ide baru dan pengetahuan yang telah dimiliki, serta secara kritis mengevaluasi dan mengidentifikasi tema maupun konsep utama(Fry et al., 2021). 
Kegiatan pengabdian ini dirancang untuk meningkatkan kompetensi guru-guru di PKG Kecamatan Citeureup Kabupaten Bogor, Jawa Barat dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran interaktif. Melalui program pelatihan, para guru diperkenalkan pada berbagai aplikasi digital yang relevan dan mudah digunakan untuk mendukung proses belajar-mengajar, seperti aplikasi pembuatan presentasi interaktif, platform e-learning, hingga perangkat lunak untuk desain konten edukatif. Selain itu, guru juga diberikan pemahaman tentang manfaat integrasi teknologi dalam pembelajaran, yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga mendukung pencapaian tujuan pendidikan di era digital.
Pendampingan teknis menjadi bagian penting dari program ini, di mana para guru diajarkan langkah-langkah operasional penggunaan aplikasi secara langsung. Setiap peserta diberikan kesempatan untuk mencoba dan mengeksplorasi fitur aplikasi di bawah bimbingan fasilitator, sehingga mampu mengatasi kendala teknis yang mungkin dihadapi. Kegiatan ini juga dilengkapi dengan diskusi dan simulasi pembelajaran berbasis teknologi, yang bertujuan untuk membangun rasa percaya diri guru dalam merancang pengalaman belajar yang lebih menarik dan inovatif bagi siswa. Melalui pendekatan ini, diharapkan guru-guru dapat menerapkan teknologi secara optimal dalam kegiatan belajar sehari-hari di sekolah.
PKG di Kecamatan Citeureup, Kabupaten Bogor, menghadapi tantangan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini melalui pemanfaatan teknologi digital. Meskipun aplikasi berbasis digital memiliki potensi besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan relevan, sebagian besar guru belum memiliki kecakapan teknis dalam memilih dan menggunakan aplikasi yang sesuai untuk mendukung pembelajaran. Kurangnya pengetahuan tentang teknologi digital dan keterbatasan dalam merancang kegiatan pembelajaran yang kreatif dan berbasis aplikasi menjadi kendala utama. Oleh karena itu, diperlukan program pelatihan dan pendampingan yang terstruktur untuk meningkatkan kompetensi digital guru, mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam pembelajaran, serta mendukung keberlanjutan penggunaan teknologi digital di era pendidikan 4.0.
Tujuan dari PKM Pendampingan Guru dalam Pemanfaatan Aplikasi berbasis Digital untuk Menyiapkan Pembelajaran Efektif pada Anak Usia Dini adalah untuk meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai alat bantu dalam pembelajaran, sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan relevan bagi anak usia dini. Program ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan guru dalam membuat konten digital, mengelola pembelajaran daring, serta meningkatkan komunikasi dengan orang tua. Dengan demikian, diharapkan dapat memperkuat pemahaman guru tentang penggunaan teknologi yang efektif dalam mendukung perkembangan anak, sekaligus memperluas literasi digital di lingkungan pendidikan anak usia dini untuk menciptakan pembelajaran yang lebih berkualitas dan partisipatif.

METODE PELAKSANAAN
Tahapan Implementasi Pemanfaatan Aplikasi Digital dalam Pembelajaran di PKG Kecamatan Citeureup 
1. Persiapan :  Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan guru di PKG Kecamatan Citeureup Kabupaten Bogor, Jawa Barat dalam memanfaatkan aplikasi digital untuk pembelajaran. Setiap guru diidentifikasi tingkat pemahamannya terhadap teknologi digital untuk memastikan pelatihan yang tepat sasaran. 
2. Pelaksanaan :  Guru-guru di PKG Kecamatan Citeureup mengikuti sesi simulasi kelas untuk mempelajari dan mempraktikkan penggunaan aplikasi digital dalam pembelajaran usia dini. Materi yang disampaikan mencakup pengetahuan dasar tentang aplikasi digital yang relevan, seperti cara mengoperasikan aplikasi edukasi interaktif seperti Quizzes dan Canva, serta strategi menyusun kegiatan pembelajaran interaktif. Selain itu, mereka juga mempelajari pemanfaatan ChatGPT dan Leonardo untuk menyiapkan pembelajaran yang lebih efektif.
3. Evaluasi : Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas program melalui dua cara: pertama, refleksi, di mana guru merefleksikan pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi, berbagi tantangan, manfaat, serta kendala yang dihadapi; kedua, asesmen, yang meliputi tes sederhana atau observasi langsung untuk mengukur kemampuan guru dalam mengoperasikan aplikasi dan mengintegrasikannya dalam skenario pembelajaran simulatif. Asesmen ini termasuk pembuatan kegiatan berbasis aplikasi yang disesuaikan dengan tema pembelajaran, seperti mengenal huruf atau angka melalui aplikasi interaktif.
4. Tindak Lanjut:  Tahap tindak lanjut mencakup monitoring implementasi penggunaan aplikasi di kelas nyata melalui kunjungan kelas untuk mengamati pelaksanaan langsung, serta diskusi lanjutan melalui forum online untuk berbagi pengalaman dan memberikan umpan balik. Selain itu, dukungan berkelanjutan diberikan melalui pelatihan tambahan, agar guru dapat terus memperbaiki praktik pembelajaran berbasis digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL
Kegiatan pendampingan ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital untuk pembelajaran anak usia dini. Dimulai dengan pelatihan dasar penggunaan aplikasi digital, guru diperkenalkan dengan berbagai aplikasi yang mendukung proses pembelajaran, sehingga mereka dapat mengakses dan menggunakan materi pembelajaran digital. Workshop pembuatan konten interaktif diadakan untuk membantu guru dalam membuat media pembelajaran yang menarik, seperti cerita bergambar, video edukatif, dan animasi sederhana, serta memanfaatkan aplikasi seperti Canva, Quizizz, dan ChatGPT serta Leonardo untuk menyiapkan pembelajaran yang lebih efektif dan menarik. Selain itu, pelatihan penggunaan game edukasi memperkenalkan aplikasi yang sesuai untuk pembelajaran anak usia dini, memungkinkan guru memilih game edukasi yang dapat diintegrasikan dalam kegiatan pembelajaran. 

[bookmark: Tabel_1]Tabel 1. Kegiatan pendampingan guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital di PKG Kecamatan Citeureup Kabupaten Bogor, Jawa Barat
	No
	Jenis Kegiatan 
	Deskripsi Kegiatan 
	Hasil yang dicapai 

	1
	Pelatihan Dasar Penggunaan Aplikasi Digital
	Pengenalan aplikasi dasar untuk pembelajaran,
	Guru dapat  mengakses materi pembelajaran digital.

	2
	Pembuatan Konten Interaktif
	Workshop pembuatan konten interaktif, seperti cerita bergambar, video edukatif, dan animasi sederhana. dan penggunaan aplikasi edukasi interaktif seperti quisis Canva  dan membuat pemanfaatan chat GPT serta Leonardo untuk menyiapkan pembelajaran yang efektif
	Guru dapat membuat konten pembelajaran interaktif yang menarik bagi anak usia dini.

	3
	Pelatihan Penggunaan Game Edukasi
	Memperkenalkan aplikasi game edukasi yang sesuai untuk pembelajaran anak usia dini.
	Guru mampu memilih dan mengimplementasikan game edukasi dalam kegiatan pembelajaran.

	4
	Penggunaan Media Sosial untuk Komunikasi dengan Orang Tua
	Pendampingan pemanfaatan media sosial (WhatsApp, Instagram) untuk komunikasi dan informasi kegiatan anak.
	Guru efektif menggunakan media sosial untuk menyampaikan informasi dan laporan perkembangan anak kepada orang tua.

	5
	Refleksi dan Evaluasi Kegiatan
	Evaluasi bersama untuk menilai keberhasilan dan tantangan penggunaan aplikasi digital dalam pembelajaran.
	Guru memberikan umpan balik dan saran untuk peningkatan program pelatihan dan aplikasi digital yang digunakan.


Program pendampingan juga mencakup pelatihan penggunaan media sosial, seperti WhatsApp dan Instagram, untuk mempermudah komunikasi antara guru dan orang tua dalam menyampaikan informasi dan perkembangan anak. Di akhir kegiatan, sesi refleksi dan evaluasi dilakukan untuk menilai keberhasilan dan tantangan penggunaan aplikasi digital dalam pembelajaran. Dari kegiatan ini, para guru berhasil meningkatkan kemampuan mereka dalam membuat konten pembelajaran yang interaktif, menggunakan game edukasi, serta memanfaatkan media sosial secara efektif untuk berkomunikasi dengan orang tua. Selain itu, mereka juga memberikan umpan balik dan saran yang berguna untuk pengembangan lebih lanjut dari program pelatihan dan aplikasi yang digunakan.
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[bookmark: Gambar_1]Gambar 1. Salah satu Narasumber sedang materi dalam Workshop pemanfaatan aplikasi berbasis digital di TK Islam El Akhyaar Citeureup Kabupaten Bogor, Jawa Barat
Melalui pelatihan penggunaan game edukasi, para guru diperkenalkan dengan aplikasi yang mendukung pembelajaran berbasis permainan yang menyenangkan, memungkinkan mereka untuk memilih dan mengimplementasikan game yang relevan dan bermanfaat dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak. Selain penguasaan teknis dalam pembuatan konten dan penggunaan aplikasi, para guru juga semakin mahir dalam memanfaatkan media sosial sebagai sarana komunikasi yang efektif dengan orang tua. Melalui platform seperti WhatsApp dan Instagram, guru dapat dengan mudah menyampaikan informasi mengenai kegiatan anak dan memberikan laporan perkembangan secara rutin. Pada sesi refleksi dan evaluasi, para guru memberikan umpan balik yang konstruktif, berbagi tantangan yang dihadapi selama proses pelatihan, serta memberikan saran untuk pengembangan program pelatihan dan aplikasi yang lebih optimal di masa mendatang. Umpan balik ini sangat berharga untuk perbaikan berkelanjutan, memastikan bahwa pelatihan yang diberikan dapat lebih tepat sasaran dan lebih bermanfaat bagi para guru dalam menghadapi tantangan pembelajaran digital yang terus berkembang.
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[bookmark: Gambar_2]Gambar 2. Peserta Kegiatan Workshop guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital berfoto bersama di akhir acara
Dalam kegiatan PKM ini, terdapat beberapa hambatan utama yang dihadapi. Pertama, keterbatasan akses dan ketersediaan teknologi, baik perangkat maupun koneksi internet yang stabil, menjadi tantangan utama bagi guru dan anak-anak, terutama di daerah dengan infrastruktur yang terbatas. Kedua, meskipun pelatihan sudah diberikan, keterbatasan literasi digital pada guru dan orang tua masih menghambat penggunaan maksimal aplikasi digital dalam pembelajaran. Selain itu, resistensi terhadap perubahan juga muncul, dengan beberapa guru dan orang tua yang ragu memanfaatkan teknologi karena kekhawatiran tentang dampak negatifnya pada perkembangan anak. Keberlanjutan program juga menjadi tantangan, karena tanpa dukungan berkelanjutan dalam bentuk pelatihan lanjutan dan monitoring, penggunaan teknologi bisa menurun setelah pendampingan berakhir. Terakhir, risiko penggunaan teknologi tanpa pengawasan yang tepat, seperti paparan konten yang tidak sesuai dan kecanduan layar, perlu dikelola dengan baik. Untuk mengatasi hambatan-hambatan ini, solusi yang dapat diterapkan meliputi peningkatan akses teknologi, pelatihan berkelanjutan bagi guru dan orang tua, serta kolaborasi yang lebih erat antara sekolah dan masyarakat untuk menciptakan lingkungan belajar yang aman dan efektif.
PEMBAHASAN 
Pendampingan guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital untuk menyiapkan pembelajaran yang efektif pada anak usia dini merupakan langkah strategis yang sangat penting dalam menghadapi tantangan pembelajaran di era digital. Dengan integrasi teknologi, pembelajaran tidak hanya menjadi lebih menarik tetapi juga lebih relevan dengan kebutuhan perkembangan anak. Dalam konteks ini, pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam pendidikan telah terbukti memberikan kontribusi signifikan terhadap efektivitas pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis TIK dapat meningkatkan kemampuan guru dalam mengajar dan memfasilitasi proses belajar siswa (Lestari, 2018; Rohman & Susilo, 2019; Z. Siregar & Marpaung, 2020).
Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah kerangka kerja Technological Pedagogical and Content Knowledge (TPACK), yang mengintegrasikan tiga elemen kunci: teknologi, pedagogi, dan konten. TPACK membantu guru dalam merancang pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Ulya et al., 2023). Dalam konteks pendidikan anak usia dini, penggunaan aplikasi berbasis digital dapat membantu dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang sangat penting untuk perkembangan kognitif dan sosial anak (Setiawan et al., 2019). Penggunaan game edukasi digital juga dapat menjadi salah satu strategi yang efektif untuk menarik perhatian anak-anak dan meningkatkan motivasi belajar mereka. Game edukasi tidak hanya menyenangkan tetapi juga dapat membantu anak-anak dalam memahami konsep-konsep dasar melalui pengalaman langsung (Setiawan et al., 2019). Dengan demikian, pendampingan guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital tidak hanya mendukung pengembangan profesional guru tetapi juga berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran anak usia dini di era digital ini. Oleh karena itu, program pelatihan yang berfokus pada pengembangan bahan ajar digital dan penggunaan aplikasi edukatif dapat meningkatkan keterampilan guru dalam menerapkan teknologi dalam pembelajaran (Anita et al., 2022).
Workshop pembuatan konten interaktif untuk guru merupakan inisiatif penting dalam meningkatkan kualitas media pembelajaran yang digunakan di kelas. Dalam konteks ini, penggunaan aplikasi seperti Canva, Quizizz, dan ChatGPT serta Leonardo menjadi sangat relevan. Canva, misalnya, telah terbukti efektif dalam membantu guru membuat materi ajar yang menarik dan mudah diakses oleh siswa, berkat berbagai template dan desain yang ditawarkannya (Baihaqi et al., 2023). Selain itu, aplikasi seperti Quizizz memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Kodir & Fatanti, 2023).
Pelatihan yang berfokus pada pembuatan video edukatif juga sangat penting. Penelitian menunjukkan bahwa guru yang dilatih dalam penggunaan aplikasi seperti Kinemaster dan Filmora dapat menghasilkan video pembelajaran yang lebih menarik dan efektif(Putri & Mudinillah, 2023);(Ratri et al., 2022). Video pembelajaran ini tidak hanya membantu dalam menyampaikan materi, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa (Ira Miyarni Sustianingsih et al., 2022). Dengan demikian, workshop ini tidak hanya memberikan keterampilan teknis, tetapi juga mendorong kreativitas guru dalam menyusun materi ajar yang lebih interaktif.
Selain itu, pelatihan penggunaan game edukasi juga menjadi bagian integral dari workshop ini. Game edukasi dapat diintegrasikan dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini, yang berfungsi untuk meningkatkan kecerdasan kognitif dan sosial anak (Baharun et al., 2020); Melalui pemilihan game yang tepat, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan mendidik, sehingga siswa lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran (Afrida et al., 2018) Dengan memanfaatkan alat permainan edukatif, guru dapat mengembangkan metode pengajaran yang lebih inovatif dan menarik (Fasha & Hibana, 2023).
Penggunaan teknologi, termasuk kecerdasan buatan seperti ChatGPT, juga dapat memberikan kontribusi signifikan dalam proses pembelajaran. ChatGPT dapat digunakan untuk membantu guru dalam merancang materi ajar dan menjawab pertanyaan siswa secara efisien (Wijonarko et al., 2023). Namun, penting bagi guru untuk memahami batasan teknologi ini dan menggunakannya secara etis dalam konteks pendidikan (Faiz & Kurniawaty, 2023). Dengan demikian, workshop ini tidak hanya berfokus pada penguasaan teknologi, tetapi juga pada pengembangan pemahaman kritis terhadap penggunaannya dalam pendidikan. Dengan memanfaatkan berbagai aplikasi dan teknologi, guru dapat lebih mudah menyampaikan materi ajar dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar.
Sejalan dengan hal tersebut Kementerian Pendidikan saat ini sedang mengusung wacana penerapan pendekatan baru dalam pembelajaran dengan mengadopsi deep learning sebagai alternatif yang inovatif. Pendekatan ini bertujuan untuk mendorong pemahaman yang lebih mendalam, di mana peserta didik tidak hanya menghafal informasi, tetapi juga mampu mengaitkan, menganalisis, dan menerapkan pengetahuan dalam berbagai konteks. Deep learning dirancang untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kreativitas melalui proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, berbasis eksplorasi, dan kolaborasi. Dengan pendekatan ini, diharapkan kualitas pendidikan dapat meningkat secara signifikan, menghasilkan generasi yang mampu menghadapi tantangan di era global yang dinamis.
Kesimpulan
Pendampingan guru dalam pemanfaatan aplikasi berbasis digital untuk menyiapkan pembelajaran efektif pada anak usia dini di PKG Kecamatan Citeureup, Kabupaten Bogor, Jawa Barat, telah berhasil meningkatkan kompetensi guru dalam literasi digital, pembuatan konten interaktif, pengelolaan pembelajaran daring, dan komunikasi dengan orang tua. Dengan pendekatan yang terstruktur dan responsif terhadap kebutuhan guru, program ini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, relevan, dan partisipatif bagi anak usia dini. Namun, untuk menjaga keberlanjutan dan dampak jangka panjang, diperlukan evaluasi berkelanjutan, kolaborasi antara guru dan orang tua, serta perhatian terhadap tantangan akses teknologi dan potensi risiko penggunaan digital bagi anak. Implementasi program menunjukkan bahwa penguatan kapasitas digital guru sangat penting untuk mendukung pendidikan yang berkualitas di era modern.
REKOMENDASI 
1. Pelatihan Lanjutan untuk Guru dalam Pengembangan Konten Digital: Setelah guru berhasil memahami dasar-dasar penggunaan aplikasi digital, langkah selanjutnya adalah memberikan pelatihan lanjutan untuk mengembangkan konten pembelajaran yang lebih kreatif dan interaktif. Pelatihan ini bisa mencakup pembuatan video pembelajaran, materi ajar berbasis aplikasi, serta desain pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi secara efektif dengan pendekatan anak usia dini. Guru juga akan dilatih untuk menggunakan aplikasi yang mendukung perkembangan berbagai aspek anak, seperti kecerdasan motorik, bahasa, dan sosial.
2. Workshop untuk Orang Tua tentang Literasi Digital dan Penggunaan Teknologi dalam Pembelajaran Anak : Mengingat pentingnya kolaborasi antara guru dan orang tua dalam mendukung pembelajaran anak, kegiatan ini akan memfokuskan pada peningkatan literasi digital orang tua. Workshop ini akan memberikan pemahaman kepada orang tua mengenai penggunaan teknologi yang aman dan bermanfaat untuk anak-anak mereka, serta bagaimana memanfaatkan aplikasi berbasis digital untuk mendukung pembelajaran di rumah. Workshop ini juga bisa mencakup topik tentang cara mengatur waktu layar anak, memilih aplikasi yang sesuai dengan usia, dan bagaimana orang tua bisa berkolaborasi dengan guru untuk memantau perkembangan anak.
3. Penyuluhan dan Workshop Tentang Pengelolaan Risiko Penggunaan Teknologi untuk Anak : Teknologi digital membawa banyak manfaat, namun jika tidak digunakan dengan bijak, dapat menimbulkan dampak negatif bagi perkembangan anak. Oleh karena itu, penting untuk memberikan penyuluhan dan pelatihan kepada guru dan orang tua mengenai cara-cara mengelola risiko penggunaan teknologi bagi anak-anak. Workshop ini akan membahas masalah seperti ketergantungan pada layar, paparan konten yang tidak sesuai, serta bagaimana menjaga keseimbangan antara penggunaan teknologi dan kegiatan lain yang mendukung perkembangan sosial dan fisik anak.
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