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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital dalam beberapa dekade terakhir telah membawa perubahan signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Inovasi teknologi telah membuka ruang baru bagi anak-
anak untuk belajar, memperoleh informasi, dan berinteraksi dengan lingkungan belajar mereka. Dalam konteks
pendidikan anak usia dini dan sekolah dasar, media pembelajaran digital yang mencakup perangkat lunak
interaktif, permainan edukatif, platform pembelajaran daring, dan agen pedagogis berbasis kecerdasan buatan
(Al) kini menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari praktik pendidikan kontemporer (Magnusson, 2023;
Utama et al., 202x). Penerapan media ini mencerminkan transformasi paradigma pembelajaran dari pendekatan
konvensional menuju pendekatan yang lebih partisipatif, fleksibel, dan berpusat pada peserta didik.

Integrasi media pembelajaran digital dalam dunia pendidikan juga merupakan respons terhadap tuntutan
pendidikan abad ke-21 yang menekankan pentingnya penguasaan keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, kolaborasi, serta literasi digital. Kompetensi ini tidak hanya dianggap sebagai keterampilan
pelengkap, tetapi menjadi elemen kunci dalam membekali anak menghadapi dinamika sosial, ekonomi, dan
teknologi yang terus berubah (Fernandes Santin & Feliu Torruella, 2020; Florea & Hurjui, 2015). Oleh karena
itu, media digital bukan sekadar alat bantu visual atau penyampai konten, melainkan sebagai sarana yang dapat
membentuk cara berpikir dan belajar anak secara lebih aktif dan reflektif.
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Generasi anak-anak saat ini, yang dikenal sebagai digital native, tumbuh dalam lingkungan yang sarat dengan
teknologi. Mereka terbiasa berinteraksi dengan gawai, aplikasi, dan berbagai bentuk media digital sejak usia
dini. Fenomena ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran harus mampu menyesuaikan dengan
karakteristik dan kebiasaan belajar generasi saat ini. Penggunaan media digital dalam pembelajaran
memberikan stimulasi visual, audio, dan kinestetik yang mendukung preferensi belajar anak. Selain itu, media
yang dirancang dengan pendekatan interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar, rasa ingin tahu, serta
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi ini sejalan dengan paradigma pendidikan modern yang
menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan. Tujuan pembelajaran tidak
lagi semata-mata pada penguasaan konten akademik, tetapi juga pada pengembangan keterampilan berpikir
tingkat tinggi, kemampuan komunikasi, pemecahan masalah, dan kolaborasi. Dalam konteks ini, media
pembelajaran digital dapat berperan sebagai katalis yang memperkaya pengalaman belajar anak melalui
aktivitas eksploratif, kolaboratif, dan reflektif yang terstruktur maupun spontan.

Salah satu keterampilan berpikir tingkat tinggi yang menjadi fokus dalam pembelajaran abad ke-21 adalah
kemampuan bertanya kritis. Kemampuan ini mencerminkan kapasitas anak dalam mengamati fenomena,
memahami informasi, menganalisis hubungan antar konsep, serta mengajukan pertanyaan yang relevan,
mendalam, dan analitis. Anak yang mampu bertanya secara kritis menunjukkan tanda-tanda keterlibatan
kognitif yang tinggi dan kesiapan untuk belajar secara mandiri serta berkelanjutan (Law, 2020; Papadopoulos
& Bisiri, 2020). Dalam kerangka tersebut, lingkungan belajar harus dirancang sedemikian rupa agar
memberikan ruang dan stimulus bagi anak untuk mengembangkan keterampilan ini.

Studi-studi sebelumnya menunjukkan bahwa lingkungan belajar yang kondusif terhadap eksplorasi, diskusi,
dan refleksi sangat efektif dalam meningkatkan kualitas pertanyaan anak. Kegiatan seperti diskusi kelompok
kecil, eksplorasi berbasis proyek, serta pembelajaran inkuiri terbukti dapat mendorong siswa untuk menyusun
pertanyaan yang lebih analitis dan bermakna (Ningsih, 2023; Dewi et al., 2019). Dalam konteks inilah media
pembelajaran digital menjadi semakin relevan. Dengan kemampuannya menyediakan pembelajaran
multimodal, adaptif, dan kontekstual, media digital berpotensi besar menciptakan kondisi belajar yang
merangsang munculnya pertanyaan-pertanyaan kritis dari peserta didik.

Salah satu inovasi teknologi yang menonjol dalam mendukung keterampilan ini adalah agen percakapan
berbasis Al. Teknologi ini memungkinkan terjadinya dialog antara siswa dengan agen digital yang dirancang
untuk merespons pertanyaan, memberikan petunjuk, serta memfasilitasi eksplorasi informasi secara adaptif.
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa agen pedagogis seperti yang dikembangkan berdasarkan model
GPT-3 dapat membantu anak membangun keterampilan bertanya kritis dengan menyajikan pertanyaan
pemantik yang kontekstual serta memberikan umpan balik instan yang relevan (Abdelghani et al., 2022a;
Alaimi et al., 2020; Abdelghani et al., 2022b). Interaksi ini menciptakan pengalaman belajar yang personal
dan responsif, serta memperkuat peran siswa sebagai penanya aktif, bukan hanya penerima informasi.
Pendekatan pembelajaran yang melibatkan teknologi semacam ini mendukung model pembelajaran dialogis,
di mana proses bertanya dan menjawab menjadi bagian integral dari aktivitas belajar. Tidak hanya
menumbuhkan rasa ingin tahu, proses ini juga membantu siswa menyusun argumen, menguji hipotesis, dan
mengembangkan pemahaman secara lebih mendalam. Interaksi digital semacam ini dapat memberikan anak
ruang untuk mengeksplorasi tanpa takut salah, karena respon dari agen Al bersifat non-judgmental, personal,
dan terus-menerus dapat diakses.

Kebutuhan akan pengembangan keterampilan berpikir kritis sejak pendidikan usia dini menjadi semakin
penting seiring dengan transformasi kurikulum nasional yang menekankan penguatan kompetensi literasi,
numerasi, serta berpikir tingkat tinggi sebagai fondasi pendidikan berkelanjutan (Nurjanah et al., 2024; Warizal
et al., 202x). Kurikulum yang berorientasi pada kompetensi mengharuskan adanya strategi pembelajaran yang
memfasilitasi aktivitas berpikir kritis, di mana bertanya menjadi kegiatan utama yang menunjang pencapaian
tujuan belajar. Dalam konteks ini, guru berperan penting sebagai fasilitator yang mampu memanfaatkan
teknologi secara strategis untuk membimbing, merespons, dan menumbuhkan kebiasaan bertanya kritis pada
siswa.
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Namun demikian, penggunaan media digital untuk mendorong keterampilan bertanya tidak akan efektif tanpa
strategi pedagogis yang tepat. Media perlu dirancang secara khusus untuk memberikan ruang interaksi,
eksplorasi, dan umpan balik. Guru juga perlu dibekali dengan kompetensi literasi digital yang cukup agar
mampu memilih dan mengintegrasikan media dengan pendekatan pembelajaran aktif, bukan sekadar sebagai
alat bantu visual. Oleh karena itu, pelatihan guru dan dukungan kebijakan dalam bentuk penyediaan
infrastruktur, sumber daya digital, serta pengembangan kapasitas profesional menjadi faktor krusial dalam
menjamin keberhasilan integrasi teknologi dalam pendidikan dasar.

Di tengah berkembangnya beragam media digital, analisis yang komprehensif terhadap efektivitas media
tersebut dalam mengembangkan kemampuan bertanya kritis menjadi sangat penting. Kajian ini tidak hanya
diperlukan untuk memperkuat dasar teoretis tentang hubungan antara teknologi dan berpikir kritis, tetapi juga
untuk memberikan panduan praktis bagi pendidik, pengembang kurikulum, serta pembuat kebijakan dalam
merancang strategi pembelajaran yang inovatif dan inklusif. Mengingat tantangan dan peluang yang
dihadirkan oleh teknologi digital, evaluasi sistematis terhadap implementasi media pembelajaran menjadi
langkah awal yang strategis untuk membangun ekosistem pendidikan yang adaptif terhadap perubahan zaman.
Berdasarkan latar belakang tersebut, artikel ini bertujuan untuk menganalisis secara sistematis peran dan
dampak media pembelajaran digital terhadap pengembangan keterampilan bertanya kritis anak usia dini dan
siswa sekolah dasar. Kajian ini berupaya mengidentifikasi bagaimana berbagai jenis media digital digunakan
dalam konteks pembelajaran anak, apa saja strategi yang efektif, serta bagaimana faktor-faktor pendukung dan
penghambat memengaruhi hasil pembelajaran. Harapannya, temuan dari kajian ini dapat memberikan
kontribusi teoritis dan praktis yang signifikan dalam pengembangan kebijakan pendidikan, desain kurikulum,
serta praktik pembelajaran di era digital, dengan menempatkan keterampilan bertanya Kkritis sebagai
kompetensi utama dalam membentuk generasi pembelajar yang reflektif dan mandiri (Nurjanah et al., 2024;
Warizal et al., 202x).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan systematic literature review (SLR) yang dilakukan secara bertahap,
mencakup proses perencanaan, identifikasi, seleksi, analisis, dan sintesis temuan dari berbagai sumber literatur
yang relevan. Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan gambaran komprehensif mengenai dampak
media pembelajaran digital terhadap pengembangan kemampuan bertanya kritis pada anak usia dini dan
sekolah dasar, serta memungkinkan peneliti mengidentifikasi pola, kesenjangan, dan implikasi dari hasil
penelitian sebelumnya (Fernandes Santin & Feliu Torruella, 2020; Florea & Hurjui, 2015).

Tahap pertama adalah perencanaan dan identifikasi, yang meliputi penentuan fokus penelitian dan penyusunan
kata kunci pencarian. Kata kunci yang digunakan mencakup kombinasi istilah seperti digital learning media,
critical thinking, question-asking skills, early childhood education, dan primary school. Pencarian dilakukan
melalui basis data terkemuka yang meliputi Scopus, Sinta, DOAJ, arXiv, serta jurnal nasional bereputasi
seperti Jurnal Obsesi dan Golden Age (Dewi et al., 2019; Suryani et al., 2023). Rentang tahun publikasi
ditetapkan antara 2015 hingga 2024 untuk memastikan bahwa literatur yang dianalisis mencerminkan
perkembangan terkini terkait integrasi teknologi digital dalam pembelajaran.

Tahap kedua adalah proses seleksi literatur. Artikel yang diperoleh kemudian disaring berdasarkan kriteria
inklusi, yaitu: (1) membahas penggunaan media pembelajaran digital dalam konteks pendidikan anak usia dini
atau sekolah dasar, (2) mengevaluasi atau membahas pengaruhnya terhadap keterampilan berpikir kritis atau
kemampuan bertanya, dan (3) diterbitkan dalam jurnal yang dapat ditelusuri secara daring. Artikel yang
bersifat duplikat, tidak relevan, atau tidak memiliki akses penuh dikeluarkan dari daftar. Proses ini
menghasilkan 20 artikel yang memenuhi kriteria, termasuk penelitian yang menyoroti penggunaan agen
pedagogis berbasis Al (Abdelghani et al., 2022a; Alaimi et al., 2020) dan pembelajaran berbasis permainan
digital (Brezovszky et al., 2019; Agrawal & Sureka, 2017).

Tahap ketiga adalah analisis tematik, yaitu mengelompokkan temuan penelitian berdasarkan tema utama,
seperti efektivitas media digital interaktif, peran agen percakapan dalam memicu pertanyaan kritis, dan
integrasi lingkungan multiliterasi digital (Van Magnusson et al., 2020; Bohn & de Freitas, 2020). Analisis
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dilakukan dengan mencatat kesamaan dan perbedaan metodologi, sampel, dan hasil antarpenelitian.
Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk menyajikan gambaran menyeluruh mengenai bagaimana
teknologi digital mempengaruhi keterampilan bertanya kritis siswa.

Tahap terakhir adalah sintesis hasil, di mana temuan yang diperoleh dirangkum dan dihubungkan dengan teori
pembelajaran yang relevan, seperti konstruktivisme sosial dan multiliterasi digital. Hasil sintesis ini digunakan
untuk menyusun kesimpulan dan implikasi praktis bagi pendidik serta rekomendasi untuk penelitian lanjutan
(Utama et al., 202x; Nurjanah et al., 2024). Proses ini dilakukan secara sistematis dan transparan untuk
meningkatkan validitas serta reliabilitas hasil kajian.

Hasil dan Pembahasan

Analisis terhadap 20 artikel yang memenuhi kriteria inklusi menunjukkan bahwa media pembelajaran digital
memiliki peran yang signifikan dalam pengembangan kemampuan bertanya kritis pada anak usia dini dan
siswa sekolah dasar. Temuan dari studi-studi tersebut dikelompokkan ke dalam beberapa tema utama, yaitu:
(1) peran media digital interaktif dan permainan edukatif; (2) kontribusi agen pedagogis berbasis kecerdasan
buatan (Al); (3) peran lingkungan multiliterasi digital; (4) integrasi teknologi dalam pembelajaran aktif di
konteks lokal Indonesia; (5) faktor-faktor pendukung dan penghambat efektivitas; serta (6) variasi konteks
budaya dan pendekatan pedagogis dalam penggunaan media digital.

Media digital interaktif dan permainan edukatif secara konsisten terbukti meningkatkan keterlibatan anak serta
memicu kemampuan bertanya kritis. Studi-studi yang menggunakan pendekatan permainan berbasis
pemecahan masalah menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam frekuensi dan kualitas pertanyaan
yang diajukan anak. Anak-anak yang berpartisipasi dalam kegiatan bermain digital—terutama yang dirancang
dengan skenario tantangan terbuka—menunjukkan kecenderungan untuk mengajukan pertanyaan analitis dan
reflektif yang berkaitan dengan materi pembelajaran (Brezovszky et al., 2019; Agrawal & Sureka, 2017).
Interaksi dalam permainan juga membuka peluang bagi anak untuk mengeksplorasi konsep secara mandiri dan
berulang, sehingga mereka terdorong untuk mencari jawaban melalui proses bertanya yang lebih dalam dan
bermakna. Media digital dalam bentuk permainan edukatif tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep,
tetapi juga memperkuat rasa percaya diri anak dalam mengajukan pertanyaan dan berdiskusi secara aktif
dengan teman sebaya.

Peran agen pedagogis berbasis Al juga menjadi sorotan dalam beberapa studi. Agen percakapan berbasis
teknologi seperti GPT-3 mampu memberikan umpan balik yang disesuaikan secara kontekstual dengan respons
anak, memicu munculnya pertanyaan lanjutan, serta membantu membentuk pola pikir eksploratif (Abdelghani
et al., 2022a; Alaimi et al., 2020). Anak-anak yang berinteraksi dengan agen ini menunjukkan peningkatan
baik dalam jumlah maupun kompleksitas pertanyaan yang mereka ajukan selama proses pembelajaran. Agen
Al memiliki keunggulan dalam kemampuannya mengidentifikasi tingkat perkembangan kognitif anak dan
menyesuaikan strategi tanya jawab secara adaptif. Misalnya, agen Al dapat menanggapi pertanyaan sederhana
dengan memberikan informasi tambahan yang mendorong anak untuk menyusun pertanyaan lanjutan, atau
menyajikan skenario yang mendorong anak mempertanyakan kembali asumsi mereka. Kemampuan ini sangat
membantu dalam membentuk sikap reflektif dan rasa ingin tahu yang berkelanjutan.

Lingkungan multiliterasi digital juga ditemukan sebagai faktor penting dalam mendorong kemampuan
bertanya kritis. Integrasi berbagai jenis media—termasuk teks, gambar, video, animasi, serta aktivitas
kolaboratif daring—menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan mendalam. Studi menunjukkan
bahwa anak-anak yang belajar dalam konteks multiliterasi digital cenderung mengajukan pertanyaan yang
bersifat lebih kompleks, kontekstual, dan relevan dengan realitas kehidupan mereka (Van Magnusson et al.,
2020; Bohn & de Freitas, 2020). Ketersediaan berbagai bentuk representasi informasi dalam satu platform
memungkinkan anak membandingkan dan mengevaluasi informasi secara kritis, yang pada gilirannya
merangsang mereka untuk mengajukan pertanyaan berbasis refleksi. Aktivitas belajar yang melibatkan narasi
visual atau proyek berbasis media, misalnya, mendorong anak untuk menghubungkan isi pelajaran dengan
pengalaman pribadi mereka, sehingga pertanyaan yang diajukan menjadi lebih bermakna.
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Di konteks lokal Indonesia, integrasi teknologi digital dalam pembelajaran aktif juga memberikan hasil yang
positif. Beberapa penelitian yang dilakukan secara lokal menunjukkan bahwa penerapan metode tanya jawab,
pembelajaran berbasis proyek, dan pendekatan inkuiri yang memanfaatkan media digital berkontribusi
terhadap peningkatan kualitas pertanyaan anak usia dini (Dewi et al., 2019; Suryani et al., 2023; Putri, 2020).
Teknologi diintegrasikan tidak hanya sebagai alat bantu presentasi, tetapi sebagai medium untuk eksplorasi,
eksperimen, dan refleksi. Dalam praktiknya, media digital digunakan dalam rangkaian kegiatan seperti
mendesain proyek kolaboratif, mendiskusikan hasil observasi, atau mengumpulkan data lapangan secara
daring. Dalam konteks ini, peran guru sebagai fasilitator menjadi sangat penting, karena guru perlu
memberikan arahan yang tepat, mendampingi proses berpikir siswa, serta menyediakan umpan balik yang
mendorong pemikiran kritis. Kegiatan pembelajaran yang dipandu oleh guru dan difasilitasi oleh media digital
menunjukkan bahwa kualitas pertanyaan anak lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran konvensional
tanpa dukungan teknologi.

Perbedaan efektivitas media digital dalam mendorong kemampuan bertanya kritis juga dipengaruhi oleh
faktor-faktor seperti desain media, kualitas interaktivitas, dukungan infrastruktur, serta tingkat keterlibatan
guru. Studi-studi yang dianalisis menekankan bahwa media digital yang efektif adalah media yang
menggabungkan elemen interaktif, tantangan kognitif yang seimbang, dan ruang untuk berdiskusi (Utama et
al., 202x; Nurjanah et al., 2024). Desain media yang terlalu pasif atau sekadar menyajikan informasi satu arah
cenderung tidak mendorong partisipasi aktif anak dalam proses bertanya. Sementara itu, guru yang terlatih dan
memiliki kompetensi dalam menggunakan teknologi secara pedagogis mampu menciptakan pengalaman
belajar yang dinamis, yang secara langsung mempengaruhi kualitas pertanyaan yang diajukan anak.

Selain kualitas desain dan peran guru, kesiapan infrastruktur juga menjadi penentu penting dalam keberhasilan
implementasi media digital. Beberapa studi mencatat bahwa keterbatasan akses terhadap perangkat,
konektivitas internet yang buruk, serta keterbatasan sumber daya digital menjadi penghambat utama, terutama
di daerah 3T. Kondisi ini memperkuat urgensi adanya pemerataan akses terhadap teknologi pendidikan yang
memadai (Magnusson, 2023). Tanpa dukungan infrastruktur yang layak, potensi media digital dalam
meningkatkan kemampuan bertanya kritis menjadi tidak maksimal, bahkan dapat menimbulkan kesenjangan
baru dalam proses pendidikan.

Aspek lain yang muncul dalam analisis adalah pengaruh konteks budaya dan pendekatan pedagogis terhadap
efektivitas media digital. Beberapa studi internasional menunjukkan bahwa perbedaan dalam budaya belajar,
nilai-nilai pendidikan, serta struktur otoritas di kelas berdampak pada cara anak mengajukan pertanyaan
(Fernandes Santin & Feliu Torruella, 2020; Law, 2020). Lingkungan belajar yang bersifat terbuka, yang
memberi ruang pada anak untuk bereksplorasi, menyampaikan pendapat, dan mempertanyakan informasi,
cenderung menghasilkan pertanyaan yang lebih kreatif dan reflektif. Sebaliknya, pendekatan yang terlalu
terstruktur atau otoriter cenderung membatasi partisipasi anak dalam bertanya, meskipun media digital telah
tersedia.

Dalam konteks ini, adaptasi desain media digital terhadap latar belakang budaya lokal menjadi penting. Media
yang dikembangkan secara kontekstual—misalnya dengan mempertimbangkan nilai-nilai lokal, bahasa ibu,
dan narasi yang relevan dengan kehidupan anak—lebih mampu mendorong keterlibatan dan meningkatkan
kualitas interaksi anak dengan konten. Selain itu, adaptasi pendekatan pedagogis juga diperlukan agar
teknologi dapat digunakan secara bermakna sesuai dengan gaya belajar anak dan dinamika kelas di masing-
masing daerah.

Hasil penelitian ini menguatkan bukti bahwa media pembelajaran digital memiliki potensi besar sebagai sarana
yang efektif untuk meningkatkan keterampilan bertanya kritis pada anak usia dini dan peserta didik sekolah
dasar. Temuan-temuan ini mendukung pendekatan pembelajaran berbasis konstruktivisme sosial, yang
menekankan pentingnya interaksi sosial, kolaborasi, serta eksplorasi aktif dalam proses belajar (Florea &
Hurjui, 2015; Fernandes Santin & Feliu Torruella, 2020). Dalam kerangka ini, media digital yang dirancang
secara interaktif tidak hanya berfungsi sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai pemicu kognitif yang
merangsang rasa ingin tahu, memungkinkan anak untuk melakukan eksplorasi konsep secara mandiri, serta
mendorong terbentuknya pertanyaan-pertanyaan yang lebih mendalam dan analitis.
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Media digital yang interaktif memungkinkan anak-anak tidak hanya menerima pengetahuan secara pasif, tetapi
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui simulasi, permainan, atau aktivitas berbasis proyek.
Kegiatan ini menciptakan ruang kognitif yang kondusif bagi munculnya pertanyaan yang bersifat reflektif dan
investigatif. Penggunaan elemen interaktif seperti pilihan ganda terbuka, skenario berbasis masalah, atau
tantangan yang membutuhkan analisis situasional, telah terbukti meningkatkan frekuensi pertanyaan serta
kualitas pertanyaan yang diajukan anak. Dengan demikian, media digital berfungsi sebagai mediasi penting
yang mempertemukan pengalaman belajar dengan proses berpikir tingkat tinggi.

Salah satu inovasi signifikan dalam media pembelajaran digital adalah penggunaan agen pedagogis berbasis
kecerdasan buatan (Al). Studi yang dilakukan oleh Abdelghani et al. (2022a) dan Alaimi et al. (2020)
menunjukkan bahwa agen Al yang dirancang sebagai tutor virtual mampu memberikan respons adaptif yang
disesuaikan dengan kemampuan dan respons peserta didik. Melalui interaksi dua arah berbasis dialog, agen
Al mampu menyampaikan pertanyaan pemantik, memberikan umpan balik kontekstual, serta mendorong anak
untuk melanjutkan proses bertanya. Interaksi dengan agen semacam ini bukan hanya meningkatkan frekuensi
pertanyaan, tetapi juga mengubah struktur pertanyaan dari tingkat faktual ke tingkat analitis dan reflektif.
Penerapan agen Al dalam pembelajaran menandai pergeseran dari model pembelajaran satu arah menjadi
dialogis. Proses pembelajaran menjadi lebih personal, fleksibel, dan mampu beradaptasi dengan kecepatan
belajar anak. Melalui algoritma pembelajaran mesin, agen dapat mengenali pola berpikir anak dan merespons
secara tepat untuk memperkuat keterampilan bertanya. Dalam konteks ini, teknologi tidak menggantikan peran
guru, tetapi menjadi alat bantu pedagogis yang memperkaya dinamika interaksi antara siswa dan konten
pembelajaran.

Lingkungan multiliterasi digital menjadi dimensi penting lainnya dalam pembentukan keterampilan bertanya
kritis. Studi oleh Van Magnusson et al. (2020) serta Bohn dan de Freitas (2020) menyoroti bahwa keberagaman
modalitas informasi teks, audio, visual, dan video memungkinkan terjadinya integrasi lintas representasi yang
memperkaya proses kognitif anak. Ketika anak dihadapkan pada informasi dalam berbagai bentuk, mereka
terdorong untuk membandingkan, mengevaluasi, serta membangun koneksi konseptual, yang pada akhirnya
memicu munculnya pertanyaan-pertanyaan reflektif.

Dalam praktiknya, anak-anak yang belajar di lingkungan multiliterasi digital memiliki kecenderungan untuk
lebih aktif menanyakan alasan di balik suatu fenomena, membandingkan informasi dari dua sumber yang
berbeda, atau meminta klarifikasi atas isi video atau animasi yang mereka tonton. Fenomena ini mencerminkan
tumbuhnya keterampilan literasi digital yang tidak hanya berorientasi pada akses informasi, tetapi juga pada
kemampuan memahami, menafsirkan, dan mengkritisi informasi tersebut secara aktif. Pendekatan multiliterasi
ini menjadi semakin relevan di tengah tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan integrasi literasi
teknologi, kolaborasi, dan pemecahan masalah.

Dalam konteks pendidikan Indonesia, hasil studi lokal menggarisbawahi bahwa efektivitas media digital
sangat bergantung pada bagaimana teknologi tersebut diintegrasikan dengan strategi pembelajaran aktif.
Metode seperti tanya jawab, pembelajaran berbasis proyek, dan pendekatan inkuiri terbimbing terbukti
mendorong keterlibatan kognitif anak secara lebih dalam (Dewi et al., 2019; Suryani et al., 2023; Putri, 2020).
Media digital yang digunakan sebagai bagian integral dari aktivitas pembelajaran, bukan sekadar pelengkap
atau hiburan, lebih mampu mendorong anak untuk berpikir kritis dan mengajukan pertanyaan bermakna.

Di sini, peran guru sangat krusial. Guru tidak hanya dituntut untuk memahami penggunaan teknologi, tetapi
juga untuk merancang pengalaman belajar yang menyeluruh menggabungkan konten, aktivitas, dan interaksi
yang merangsang pertanyaan Kritis. Guru perlu memahami bagaimana dan kapan menggunakan media digital
untuk memfasilitasi eksplorasi konsep, mendampingi proses bertanya anak, serta memberikan umpan balik
yang membimbing anak menuju refleksi lebih dalam. Studi-studi lokal menunjukkan bahwa guru yang mampu
memainkan peran sebagai fasilitator dan mediator belajar memiliki kontribusi signifikan terhadap keberhasilan
media digital dalam membangun keterampilan bertanya kritis.

Meskipun demikian, pemanfaatan media digital dalam pendidikan tidak terlepas dari berbagai tantangan.
Faktor desain media yang kurang mendukung keterlibatan aktif, rendahnya kompetensi guru dalam teknologi
pendidikan, serta keterbatasan perangkat dan koneksi internet menjadi penghambat utama keberhasilan

WIWARA. Jurnal Pendidikan Permulaan Vol. 1 No. 1, 2025, pp: 1-9



€-ISSN: XXXX-XXXX 7

implementasi (Utama et al., 202x; Nurjanah et al., 2024; Magnusson, 2023). Media yang hanya menyajikan
konten secara linier tanpa ruang interaksi tidak cukup untuk mendorong proses berpikir kritis. Begitu pula,
guru yang tidak memiliki pelatihan literasi digital yang memadai cenderung menggunakan media secara
terbatas dan tidak strategis.

Tantangan tersebut semakin kompleks di wilayah dengan keterbatasan infrastruktur. Di daerah 3T (tertinggal,
terdepan, dan terluar), banyak sekolah belum memiliki akses terhadap perangkat digital atau jaringan internet
yang stabil. Kesenjangan ini tidak hanya menghambat integrasi teknologi, tetapi juga memperbesar
ketimpangan kualitas pendidikan antardaerah. Oleh karena itu, pemanfaatan media digital harus disertai
dengan kebijakan yang mendukung pemerataan akses teknologi serta pengembangan kapasitas guru secara
berkelanjutan.

Selain faktor teknis, aspek sosial dan budaya juga turut memengaruhi efektivitas media digital dalam
pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa lingkungan belajar yang bersifat terbuka, dialogis, dan memberi
ruang eksplorasi bebas lebih mendorong anak untuk mengajukan pertanyaan kreatif dan reflektif (Fernandes
Santin & Feliu Torruella, 2020; Law, 2020). Sebaliknya, pendekatan yang terlalu menekankan pada struktur
atau kontrol otoritatif dapat menekan inisiatif anak untuk bertanya. Hal ini menunjukkan bahwa desain media
digital dan strategi implementasi harus disesuaikan dengan karakteristik budaya lokal, nilai-nilai pendidikan,
serta gaya belajar anak.

Implikasi dari temuan ini sangat relevan dalam kerangka pengembangan kurikulum dan perumusan kebijakan
pendidikan. Kurikulum nasional perlu secara eksplisit mengintegrasikan media digital sebagai alat untuk
pengembangan keterampilan berpikir kritis sejak pendidikan usia dini. Selain itu, pelatihan guru dalam literasi
digital tidak boleh hanya bersifat teknis, tetapi juga mencakup pemahaman pedagogis dan desain instruksional
berbasis teknologi. Guru perlu dibekali dengan kemampuan untuk memilih media yang sesuai, menyesuaikan
dengan kebutuhan peserta didik, serta mengevaluasi dampak penggunaan media terhadap keterampilan
bertanya.

Dari sisi kebijakan, pemerintah dan pemangku kepentingan pendidikan harus memastikan bahwa infrastruktur
digital tersedia secara merata di seluruh wilayah. Dukungan terhadap pengembangan konten lokal berbasis
digital, kemitraan dengan pengembang teknologi pendidikan, serta penyediaan sumber daya pembelajaran
yang terbuka (open educational resources) merupakan langkah-langkah strategis yang perlu diperkuat.

Kajian ini juga mengindikasikan adanya kebutuhan untuk penelitian lebih lanjut, terutama yang bersifat
longitudinal, guna menilai keberlanjutan dampak penggunaan media digital terhadap keterampilan bertanya
kritis anak. Sebagian besar penelitian yang ada masih bersifat jangka pendek dan belum memberikan gambaran
utuh mengenai bagaimana keterampilan ini berkembang seiring waktu. Penelitian di berbagai konteks budaya
dan geografis juga perlu diperluas untuk memahami variabilitas hasil dan merumuskan strategi yang adaptif
terhadap kebutuhan lokal.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil kajian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran digital memiliki
potensi yang signifikan dalam mendukung pengembangan kemampuan bertanya kritis pada anak usia dini dan
sekolah dasar. Media yang bersifat interaktif, berbasis permainan, dan dilengkapi dengan agen pedagogis
berbasis kecerdasan buatan terbukti dapat meningkatkan rasa ingin tahu, partisipasi aktif, serta kualitas
pertanyaan yang diajukan oleh anak. Lingkungan multiliterasi digital yang menggabungkan berbagai bentuk
media juga mampu memberikan pengalaman belajar yang kaya, mendorong refleksi kritis, dan memperkuat
keterampilan komunikasi serta kolaborasi. Temuan ini menegaskan bahwa media digital dapat menjadi sarana
efektif apabila dirancang dengan memperhatikan aspek pedagogis, konteks budaya, serta kebutuhan
perkembangan anak.

Peran guru tetap menjadi faktor kunci dalam keberhasilan implementasi media digital. Guru tidak hanya
berfungsi sebagai pengguna teknologi, tetapi juga sebagai perancang pengalaman belajar yang mendorong
siswa untuk berpikir kritis melalui diskusi, refleksi, dan eksplorasi aktif. Oleh karena itu, pelatihan literasi
digital yang komprehensif bagi guru menjadi sangat penting agar mereka mampu memilih, memanfaatkan,
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dan mengevaluasi media digital secara tepat. Di sisi lain, dukungan infrastruktur dan kebijakan yang memadai
perlu diprioritaskan, terutama di wilayah yang masih memiliki keterbatasan akses terhadap teknologi.
Berdasarkan temuan ini, disarankan beberapa langkah strategis. Pertama, perlu adanya pengembangan
kurikulum yang secara eksplisit mengintegrasikan penggunaan media digital untuk meningkatkan
keterampilan bertanya kritis sejak usia dini. Kedua, penyediaan pelatihan intensif bagi guru mengenai
pemanfaatan media digital yang efektif dan berpusat pada siswa harus menjadi prioritas. Ketiga, pengambil
kebijakan dan penyedia teknologi perlu bekerja sama untuk memastikan ketersediaan media pembelajaran
digital yang sesuai dengan karakteristik anak dan dapat diakses secara merata. Terakhir, penelitian lanjutan
sangat diperlukan untuk mengevaluasi dampak jangka panjang penggunaan media digital terhadap
keterampilan bertanya kritis, serta mengkaji efektivitas teknologi tertentu dalam berbagai konteks budaya dan
lingkungan belajar. Dengan langkah-langkah tersebut, media digital dapat menjadi bagian integral dari upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran dan mempersiapkan peserta didik menghadapi tantangan abad ke-21.
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