PEMANFAATAN TEKNOLOGI SMARTPHONE DALAM MENSTIMULASI KREATIFITAS ANAK USIA DINI MELALUI KEGIATAN EXPLORATIF
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ABSTRACT. Technological development is an inevitability that cannot be avoided, and the flow of global information cannot be blocked. Therefore, the best we can do is to adapt it in learning and use it as a tool to facilitate and make the learning process more effective. However, it is important to note that technology is only an intermediary that leads us to the final goal. Children need stimulation to develop their imagination, and one way to foster this is through exploratory activities that allow them to see, observe, and think about various things they discover. Exploratory activities for early childhood can be conducted using technology to broaden their exploration without having to visit many places. This research aims to provide an overview of children's exploration capabilities, both direct and through digital media, to stimulate their creativity. This experimental research was conducted with children in group B at RA Al-Islam Petalabumi Riau to obtain valid and representative data regarding the use of smartphone technology in exploratory activities for early childhood. The results show that using smartphone technology can be an effective way for teachers and parents to provide opportunities for children to explore various things they want to know. The activities begin with direct exploration in the school environment to foster children's curiosity, which can then be further deepened through digital sources.
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ABSTRAK. Perkembangan teknologi adalah suatu keniscayaan yang tidak dapat dihindari, dan arus informasi global tidak mungkin dapat dibendung. Oleh karena itu, hal terbaik yang dapat kita lakukan adalah mengadaptasikannya dalam pembelajaran dan menggunakannya sebagai alat untuk memfasilitasi dan membuat proses belajar menjadi lebih efektif. Namun, penting untuk dicatat bahwa teknologi hanyalah perantara yang mengantarkan kita kepada tujuan akhir. Anak-anak perlu mendapatkan stimulasi untuk mengembangkan imajinasinya, dan salah satu cara untuk mendorong ini adalah melalui kegiatan eksploratif yang memungkinkan mereka melihat, mengamati, dan memikirkan berbagai hal yang mereka temukan. Kegiatan eksploratif pada anak usia dini dapat dilakukan dengan memanfaatkan teknologi untuk memperluas daya jelajah mereka tanpa harus mengunjungi banyak tempat. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran tentang daya jelajah anak-anak, baik yang dilakukan secara langsung maupun melalui media digital, untuk merangsang kreativitas mereka. Penelitian eksperimental ini dilakukan terhadap anak-anak kelompok B di RA Al-Islam Petalabumi Riau untuk mendapatkan data yang valid dan representatif terkait penggunaan teknologi smartphone dalam kegiatan eksploratif pada anak usia dini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi smartphone dapat menjadi cara yang efektif bagi guru dan orang tua dalam memberikan jalan bagi anak untuk mengeksplorasi berbagai hal yang ingin mereka ketahui. Kegiatan ini dimulai dengan penjelajahan langsung di lingkungan sekolah untuk menumbuhkan rasa ingin tahu anak, yang kemudian dapat diperdalam melalui eksplorasi sumber berbasis digital.

Kata Kunci: Eksploratif, Kreatifitas, Smartphone
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PENDAHULUAN 
Anak-anak dipandang sebagai orang yang dipengaruhi oleh masyarakat dan juga sebagai agen yang berdampak pada masyarakat, sehingga sistem sekolah bergulat dengan tantangan bagaimana mendukung anak-anak untuk menjadi warga negara yang positif dalam masyarakat partisipatif yang semakin digital(Matiuta, 2016). Apapun kerangka interpretatif yang kita pilih untuk diterapkan, pesannya adalah bahwa pembelajar yang tidak secara aktif berinvestasi dalam pemrosesan informasi cenderung hanya terlibat dalam pembelajaran di permukaan dan hanya mencapai kinerja pembelajaran yang sederhana(Erhel & Jamet, 2013).

Komunitas global kini berusaha untuk mengembangkan siswa menjadi warga dunia, yang mampu menemukan solusi untuk tantangan terbesar dunia dan termotivasi untuk menanamkan perdamaian dan keadilan ke dalam komunitas mereka. Pendidik harus memahami konsep-konsep penting ini, seperti kewarganegaraan global, pendidikan untuk pembangunan berkelanjutan, hak asasi manusia, dan pemajuan budaya perdamaian, yang membentuk kehidupan anak-anak jika mereka ingin secara efektif mendukung anak-anak dalam perkembangannya dan mempersiapkan mereka untuk abad ke-21(Bennett et al., 2016)

Dalam penelitian yang dilakukan Jewit (2008) disebutkan bahwa potensi teknologi tidak terletak pada keterjangkauan dan ketahanan teknologi yang dipertimbangkan secara abstrak, tetapi dengan bagaimana potensi itu dibayangkan dan direalisasikan dalam pengaturan tertentu(Jewitt,2008). Penggunaan internet, dan penggunaan media digital pada umumnya,benar-benar tertanam dalam kehidupan sehari-hari anak-anak menghabiskan waktu dengan bermain melalui jaringan internet.Tren seperti ini tidak hanya terjadi di negara-negara berkembang seperti Indonesia akan tetapi juga terjadi di negara-negara maju seperti eropa dan amerika.  Akses internet yang dengan mudah dapat diakses melalui perangkat  seluler menjadi lebih memasyarakat. Dan yang paling sering adalah penggunaannya didalam rumah dimana anak-anak tumbuh dan berkembang.

Telah terjadi peningkatan penggunaan teknologi di bidang pendidikan di semua tingkatan disertai dengan pergeseran ke arah pemahaman teknologi mana yang dapat digunakan untuk tujuan khusus dan mengeksplorasi cara terbaik mereka dapat digunakan dan disematkan di seluruh konteks pendidikan(Higgins et al, 2012).  Teknologi digital terutama digunakan untuk tujuan pedagogis, sebagai alat untuk mendukung dan memajukan kualitas pengajaran dan pembelajaran di berbagai bidang, seperti literasi(Beschorner1 & Amy Hutchison, 2007). 

Teknologi seluler baru telah mendorong aplikasi dan perangkat lunak yang mendukung pembelajaran(Luna-Nevarez & McGovern, 2018). Saat Apple's Tunes App Store dan Google Android Market pertama kali diluncurkan pada tahun 2008, pengguna smartphone bisa memilih dari sekitar 600 aplikasi (Federal Trade Commission, 2012). Selama kuartal pertama tahun 2020, pandemi COVID-19 menyebabkan lonjakan pengunduhan aplikasi pendidikan. Pada kuartal terakhir yang dilaporkan, Apple App Store memiliki 470 juta unduhan aplikasi pendidikan, Sebagai perbandingan, pengguna mengunduh 466 juta aplikasi pendidikan melalui Google Play. Kedua platform memiliki unduhan aplikasi pendidikan tertinggi yang dilaporkan masing-masing di kuartal ini. (Leci, 2021). Dengan kemajuan interaktif teknologi dan antarmuka sentuh yang lebih ramah pengguna, perangkat ini di awal tahun ruang kelas dengan tepat mempersiapkan anak-anak kecil untuk abad ke-21(Miller, 2018).

Teknologi seluler digital baru memiliki beberapa keuntungan untuk menggabungkannya dalam pengaturan pendidikan(Wolfe et al., 2020). Dibandingkan dengan komputer yang dioperasikan dengan mouse, smartphone berbasis sentuh dengan fitur menarik lebih memudahkan bagi para penggunanya.  Portabilitas dan ukurannya. Fitur aplikasi yang menarik (mis.,animasi, audio, grafik warna-warni, teks yang disorot) merangsang visual anak, indera pendengaran, kinestetik, dan taktil dan memberikan umpan balik segera(Neumann, 2020). Sehingga sifat smartphone yang interaktif memberi anak-anak otonomi dan hak untuk memilih sesuka hatinya menjadikan anak sangat nyaman Ketika telah memeang smartphone.

Pengintegrasian teknologi digital dalam pembelajaran AUD diperlukan untuk membantu meningkatkan efektifitas, efisiensi dak daya Tarik siswa dalam proses pembelajaran, karena itu maka guru sebagai arsitek utama dalam pendidikan dituntut memiliki kompetensi yang cukup sehingga mampu memanfaatkan teknologi digital dalam pembelajaran. Didalam permendikbud 16 tahun 2007 disebutkan bahwa guru harus memiliki empat kompetensi yaitu kompetensi pedagogic,professional,kepribadian dan social. Adapun kompetensi dalam literasi digital adalah merupakan bagian dari kompetensi pedagogik dalam artian mampu memanfaatkan teknologi untuk kepentingan pembelajaran. Teknologi digital telah membawa perubahan pada sifat dan ruang lingkup pendidikan dan menjadi pemandu  sistem pendidikan di seluruh dunia untuk mengadopsi strategi dan kebijakan yang terintegrasi melalui teknologi informasi(Timotheou et al., 2022).

Jika mengacu pada teori kognitif sosial oleh bandura bahwa kita belajar dengan mengamati apa yang kita lihat. Proses peniruan ini terjadi dengan dua cara yakni imitasi dan identifikasi. Imitasi yaitu proses peniruan secara langsung dari perilaku yang diamati sedangkan identifikasi adalah perilaku meniru yang bersifat khusus yang mana pengamat tidak meniru secara persis. Melalui belajar (modeling atau imitasi), kita secara kognitif mempresentasikan tingkah laku apa yang kita lihat seperti tingkah laku orang lain dan kemudian meniru tingkah laku tersebut(Santrock, 2003). 

Teknologi pendidikan terus-menerus mencari dan melakukan peningkatan, serta pengembangan dengan tujuan agar pengalaman manusia yang berkembang dapat lebih efektif dan efisien(Khairunnisa & Ain, 2022). Penggunaan media diharapkan akan menumbuhkan dampak positif, seperti munculnya proses pembelajaran yang kondusif, terjadinya umpan balik dalam proses belajar mengajar, dan mencapai hasil yang optimal(Rifmasari et al., 2022).hal ini yang belum banyak disadari orang tua bahkan seringkali orangtua hanya memanfaatkan smartphone untuk menghibur anak ketika rewel atau sekedar untuk membuat anak diam dan tidak mengganggu pekerjaan orang tuanya, Sebagaian orang tua juga memanfaatkan smartphone hanya untuk kepentingan berkomunikasi atau eksis di sosial media, sebagaian besar orang tidak memahami dampak positif maupun negative baik saat menggunakan smartphone maupun saat meminjamkan smartphone kepada anak-anaknya. Teknologi menawarkan jalan yang signifikan untuk meningkatkan administrasi ujian, penilaian ujian, pelaporan dan interpretasi ujian, dan menghubungkan dengan kurikulum untuk pembelajaran individual(Neumann et al., 2019).

Akses anak-anak ke perangkat digital seluler telah meningkat pesat dalam dua tahun terakhir terutama pasca dunia mengalami pandemic covid 19 yang mengubah seluruh kebiasaan-kebiasaan, Perubahan yang cepat dalam berbagai jenis tidak terkecuali dalam dunia pembelajaran dimana komunikasi telah menciptakan lingkungan di mana orang tua dan pendidik anak-anak muda menemukan diri mereka dalam konteks yang tidak diketahui, yang sangat menuntut praktik baru sehari-hari. Mereka harus membiasakan diri dengan tren baru, temukan teknologi seluler yang mudah diakses dan cara dukungan untuk membuatnya menarik dan tersedia untuk anak kecil(Laidlaw et al., 2019). orang tua dan guru  membutuhkan praktik baru sehari-hari dan keputusan untuk mengatasi teknologi yang dengan sangat mudah  diakses melalui smartphone yang menawarkan sejumlah aplikasi yang sangat menarik bagi anak-anak. Ada sekitar 80.000 aplikasi dipromosikan sebagai 'pendidikan' Namun, sebagaimana disebutkan Livingstone (2014) para peneliti setuju bahwa sebagian besar aplikasi anak-anak yang diiklankan tidak memiliki nilai pendidikan dan dasar apa pun hasil studi yang relevan(Livingstone et al., 2014).

Pemanfaatan teknologi ponsel pintar dalam merangsang kreativitas anak usia dini melalui kegiatan eksploratif telah mendapat perhatian besar dalam pendidikan anak usia dini. Penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi, seperti smartphone, dapat menjadi alat yang ampuh dalam mendukung berbagai aspek tumbuh kembang anak (Rusdawati, 2019). Hal ini terutama relevan di era teknologi maju saat ini, dimana penggunaan alat digital untuk bercerita dan multimedia menjadi lebih mudah diakses (Budiarti et al., 2022). Sehingga memberikan peluang bagi pengembangan literasi anak (Dewi & Sugito, 2022). Selain itu, keterlibatan aktif anak-anak dalam kegiatan bercerita digital telah diidentifikasi sebagai sarana untuk menumbuhkan kreativitas pada anak usia dini (Kisno et al., 2022).

Peran orang tua sangat penting dalam mengatur penggunaan smartphone oleh anak usia dini. Disarankan agar orang tua dapat membimbing anak terhadap konten yang positif dan menyenangkan, membatasi penggunaan ponsel cerdas, dan mendampingi anak dalam pemanfaatan teknologi (Riwu & Barus, 2023). Selain itu, pengenalan ponsel pintar kepada anak-anak pada waktu yang tepat dan penentuan prioritas kebutuhan teknologi bagi anak secara selektif menjadi pertimbangan penting bagi orang tua, selain itu  penerapan program literasi keluarga telah diakui sebagai salah satu sarana untuk meningkatkan kemampuan pengenalan huruf anak pada anak usia dini (Amini, 2022). Memasukkan teknologi, termasuk ponsel pintar, ke dalam pendidikan anak usia dini memerlukan pendekatan yang seimbang (Budiarti, 2023). Meskipun alat digital dapat memberikan peluang pembelajaran yang berharga, penting untuk fokus pada proses kreatif daripada hanya menekankan pada produk akhir (Sundqvist, 2019). Selain itu, integrasi teknologi dalam pendidikan sains anak usia dini telah diidentifikasi sebagai tren penelitian yang berkembang, yang menekankan pentingnya mengatasi tren metodologis di bidang ini (Aktaş, 2022). 

Penerapan pembelajaran daring dan pemanfaatan platform digital menjadi penting dalam menjaga keberlangsungan pendidikan. Hal ini menyebabkan diperlukannya pendekatan pengajaran kreatif yang memanfaatkan teknologi, seperti Zoom Meeting dan Google Classroom, untuk menyinkronkan sistem pembelajaran dan menjaga perkembangan karakter anak (Azizah et al., 2021). Selain itu, pandemi ini telah menyoroti perlunya kegiatan pengasuhan yang kreatif, yang fokusnya adalah melibatkan anak dalam kegiatan yang menyenangkan untuk mencegah kebosanan dan merangsang kreativitas mereka (Anisyah et al., 2021). Integrasi teknologi ponsel pintar dalam merangsang kreativitas anak kecil melalui kegiatan eksploratif memiliki potensi yang signifikan dalam pendidikan anak usia dini (Budiarti & Yasmin Adar, 2023). Namun, penting untuk mempertimbangkan peran orang tua dalam mengatur penggunaan ponsel cerdas, keseimbangan antara proses kreatif dan produk akhir, serta tren yang berkembang dalam integrasi teknologi dalam pendidikan anak usia dini.

Menggunakan smartphone dalam pembelajaran di kelas diharapkan dapat memfasilitasi kegiatan membaca dan sebagai sumber belajar bagi calon guru. Seiring perkembangan smartphone belakangan ini telah memberi penggunanya sejumlah fitur dan aplikasi yang memungkinkan mereka melakukannya melakukan beberapa aktivitas dengan smartphone secara bersamaan (Hikmat & Mulyono, 2018). Teknologi memiliki dampak yang signifikan terhadap Masyarakat, merubah lebih cepat dari sebelumnya. Inovasi teknologi juga berdampak pada anak-anak kita(Demir, 2021). Dalam era teknologi digital, pemanfaatan smartphone sebagai alat stimulasi kreativitas pada anak usia dini melalui kegiatan eksploratif menandai suatu terobosan signifikan dalam pendekatan pendidikan anak. Penggunaan perangkat pintar ini tidak hanya memungkinkan interaksi yang lebih dinamis, tetapi juga membuka peluang baru untuk pengembangan kreativitas anak melalui rangkaian kegiatan eksploratif yang terintegrasi. Dengan menggabungkan keunikan fitur smartphone, pendekatan ini merancang lingkungan pembelajaran yang menarik dan mendalam, memberikan dampak positif pada perkembangan kognitif, motorik, dan sosial anak usia dini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektifitas penggunaan smartphone dalam menstimulasi anak terhadap literasi lingkungan melalui kegiatan eksploratif di RA Al-Islam di Desa Petala Bumi, kecamatan Siberida, Kabupaten Indragiri Hulu, provinsi Riau.

METODE
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan Menggunakan rancangan penelitian eksperimental atau studi kasus untuk mendapatkan data yang valid dan representatif terkait dengan penggunaan teknologi smartphone dalam konteks kegiatan eksploratif pada anak usia dini  yang di lakukan  di RA Al-Islam di Desa Petala Bumi, kecamatan Siberida, Kabupaten Indragiri Hulu, provinsi Riau. Pengumpulan sampel yang mencakup berbagai karakteristik seperti usia anak, latar belakang sosial, dan tingkat penggunaan smartphone. Adapun Kreativitas anak usia dini yang diukur melalui observasi, tes kreativitas, atau metode evaluasi kreativitas yang valid. Menggunakan observasi, wawancara, dan tes kreativitas untuk mengumpulkan data yang relevan. Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis regresi atau uji hipotesis, untuk mengidentifikasi hubungan antara penggunaan teknologi smartphone dan peningkatan kreativitas anak.

HASIL
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan  di RA Al-Islam Petalabumi, Riau sebagaimana biasanya diawali dengan membuat suatu perencanaan kegiatan pembelajaran (RPPH) yaitu pedoman pembelajaran harian bagi pendidik tentang apa yang akan diberikan dan bagaimana teknis pelaksanaanya termasuk menentukan jenis media digital yang digunakan dalam pembelajaran. Dari hasil observasi dan dokumentasi yang didapat di lapangan terlihat bagaimana guru mempersiapkan perencanaan pembelajaran baik konsep maupun peralatan-peralatan yang dibutuhkan atau jenis media digital yang akan digunakan dan paling disukai oleh anak-anak sehingga membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif. Sebagaimana dalam tabel berikut :



Tabel 1. Pembelajaran  dengan memanfaatkan smartphone di RA Al-Islam di Desa Petala Bumi, kecamatan Siberida, Kabupaten Indragiri Hulu, provinsi Riau.
	Jenis Kegiatan
	Media Yang Digunakan
	Teknik Pembelajaran

	Ekplorasi Mengenal binatang
	Smartphone 

	Guru Melakukan searching dan kenjelaskan tentang pengalaman anak-anak melalui laptop maupun smartphone

	Eksplorasi Tumbuh-tumbuhan

	Smartphone

	Guru melakukan searching dan menjelaskan tentang pengalaman anak-anak melalui laptop maupun Smartboard 

	Eksplorasi Lingkungan Sekitar 
	Smartphone
	Guru Melakukan searching dan menjelaskan tentang pengalaman anak-anak melalui laptop maupun Smartboard 



Tabel tersebut menggambarkan bagaimana Upaya yang dilakukan oleh guru dalam menstimulasi kreatifitas anak-anaknya melakukan berbagai hal yang tujuan utamanya adalah membuat anak-anak tidak merasa  bosan dan senang mengikuti pembelajaran di sekolah. Dengan melakukan kombinasi pembelajaran dimana belajar tidak hanya dilakukan dikelas tetapi juga dilakukan diluar kelas, di halaman sekolah, di lapangan di kebun dan lain-lain diharapkan dapat membuat anak memiliki banyak imajinasi yang kemudian diarahkan sehingga dapat menghasilkan kreatifitas.

Tabel 2. Tabel Hasil Eksperimen Penggunaaan Smartphone Kelompok A di RA Al-Islam di Desa Petala Bumi, kecamatan Siberida, Kabupaten Indragiri Hulu, provinsi Riau.
	No
	Jenis Kegiatan
	Hasil 

	1
	Peningkatan Partisipasi Aktif
	Anak-anak yang terlibat dalam kegiatan eksploratif menggunakan teknologi smartphone menunjukkan peningkatan partisipasi aktif dalam aktivitas kreatif. Mereka cenderung lebih antusias dan bersemangat dalam mengeksplorasi fitur-fitur teknologi yang disediakan.

	2
	Peningkatan Kemampuan Problem Solving
	Ditemukan peningkatan signifikan dalam kemampuan problem solving anak usia dini yang terlibat dalam kegiatan eksploratif. Penggunaan smartphone memberikan tantangan dan situasi baru yang merangsang pemikiran kreatif dan solusi inovatif.

	3
	Keterlibatan Orangtua
	Orangtua melaporkan tingkat keterlibatan yang tinggi dalam kegiatan eksploratif bersama anak menggunakan smartphone. Keterlibatan ini dapat memperkuat hubungan antara orangtua dan anak sambil memfasilitasi pengembangan kreativitas.

	4
	Dampak Positif pada Kemampuan Komunikasi
	Anak-anak menunjukkan perkembangan kemampuan komunikasi yang lebih baik, termasuk ekspresi ide-ide kreatif mereka melalui media digital. Penggunaan teknologi smartphone mendorong mereka untuk menyampaikan ide-ide dengan cara yang lebih beragam.



Dari hasil eksperimen menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi smartphone dalam konteks kegiatan eksploratif dapat menjadi alat yang efektif dalam merangsang kreativitas anak usia dini. Namun, perlu diperhatikan bahwa pengelolaan waktu dan keterlibatan orangtua memegang peran penting dalam mengoptimalkan manfaat dari penggunaan teknologi ini.

Anak-anak yang pada umumnya sering meminjam smartphone orang tuanya kemudian diarahkan dengan memanfaatkan smartphone orang tuanya untuk merekam, lingkungan sekitar, mengamati tumbuh-tumbuhan, Binatang dan macam macam Binatang yang kemudian hasilnya dibahas di dalam kelas dengan menggunakan bantuan media digital, guru mengarahkan dan memberikan penjelasan mengenai hal-hal yang ditemukan diluar kelas, penjelasan guru didukung dengan sejumlah video edukasi yang membahas topik hasil ekplorasi di lapangan atau diluar kelas

[image: ]
Gambar 1. Kegiatan Ekplorasi digital anak-anak 

Sebagaimana dalam gambar tersebut bagaimana kegiatan anak-anak mencocokkan apa yang ditemukan diluar kelas yang kebetulan anak-anak diarahkan untuk meng dan mengumpulkan tanaman obat, kemudian guru menjelaskan melalui artikel dan kontenn yang tersedia di internet tentang manfaat-manfaat tanaman obat, disinilah kekuganaan media digital dimana keterbatasan pengetahuan guru dapat diminimalisir dengan informasi yang diberikan oleh internet maupun youtube. Youtube  memberikan  kemudahan bagi  orang  orang  yang  perlu  akan  informasi  secara  audio  visual,  bahkan  setiap  pengguna Youtube bisa membagikan videonya ke setiap penjuru dunia melalui video yang diunggah ke  Youtube(Maharani & Budiarti, 2022).
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Gambar 2. Kegiatan anak-anak ekplorasi di lingkungan sekolah 
Penggunaan kamera smartphone memungkinkan kelompok untuk menangkap momen-momen kreatif secara instan. Aplikasi pengeditan gambar dan video di smartphone memungkinkan eksplorasi kreativitas dalam mengubah dan memodifikasi hasil tangkapan. Penggunaan aplikasi kolaborasi online memungkinkan anggota kelompok untuk bekerja sama secara efisien, berbagi ide, dan memberikan umpan balik satu sama lain. Platform berbasis cloud dapat digunakan untuk menyimpan dan berbagi proyek kreatif. Penting untuk diingat bahwa hasil eksperimen dapat bervariasi tergantung pada tujuan, metode, dan kreativitas masing-masing kelompok. Evaluasi dan refleksi terhadap pengalaman menggunakan smartphone dalam konteks eksplorasi kreativitas juga merupakan langkah penting untuk meningkatkan proses ke depannya.

PEMBAHASAN
Penggunaan teknologi ponsel pintar untuk merangsang kreativitas anak kecil melalui kegiatan eksploratif merupakan topik yang semakin diminati dalam pendidikan anak usia dini (Riwu & Barus, 2023) menekankan pentingnya peraturan orang tua dalam penggunaan smartphone oleh anak usia dini, menekankan pentingnya mengenalkan smartphone kepada anak pada waktu yang tepat, mengarahkan mereka pada konten yang positif dan menyenangkan, memberikan batasan penggunaan, dan mendampingi anak. selama penggunaan ponsel cerdas. Hal ini menggarisbawahi pentingnya peran orang tua dalam membimbing dan mengatur paparan teknologi pada anak-anak, selaras dengan eksplorasi aktivitas kreatif yang difasilitasi oleh teknologi ponsel pintar.

Lebih lanjut (Hardiyanti, 2020) membahas penerapan kegiatan seni khususnya seni lukis sebagai sarana merangsang kreativitas anak usia 5-6 tahun. Studi ini menekankan pentingnya bermain sebagai komponen fundamental dalam kehidupan anak, meningkatkan imajinasi dan kreativitas. Hal ini sejalan dengan konsep aktivitas eksploratif, karena aktivitas ini menyoroti pentingnya melibatkan anak dalam aktivitas yang menumbuhkan kreativitas dan ekspresi diri. Integrasi kegiatan seni dengan teknologi ponsel pintar dapat memberikan wadah bagi anak-anak untuk mengeksplorasi kreativitas mereka dengan cara-cara baru dan inovatif, sehingga semakin mendukung potensi teknologi ponsel pintar dalam merangsang kreativitas anak-anak. Pemanfaatan teknologi ponsel pintar dalam menstimulasi kreativitas anak kecil melalui aktivitas eksploratif mencakup peran penting peraturan orang tua dan integrasi aktivitas artistik untuk mendorong kreativitas. Wawasan ini berkontribusi pada pemahaman tentang bagaimana teknologi ponsel pintar dapat dimanfaatkan untuk memfasilitasi pengalaman eksploratif dan kreatif bagi anak-anak dalam konteks pendidikan anak usia dini.

Strategi eksplorasi dirancang untuk menghasilkan studi yang mengeksplorasi literasi digital dan penggunaan yang baru teknologi untuk mendukung literasi berbasis cetak. Pencarian berpotensi disertakan studi tentang penggunaan berbagai teknologi, seperti perangkat lunak pendidikan, mainan terkomputerisasi, program generik seperti PowerPoint, lingkungan digital dan jaringan, teknologi seluler, dan simulasi teknologi, seperti mainan ponsel. Studi yang diidentifikasi, bagaimanapun, semuanya didasarkan pada aplikasi berbasis komputer dan mewakili rentang yang sangat sempit, Namun, lebih berfokus pada penggunaan teknologi baru oleh anak-anak, sehingga studi tentang praktisi persepsi atau penggunaan teknologi yang tersedia. Dengan demikian anak-anak menjadi termotivasi untuk menggunakan smartphone. Smartphone sebagai bagian dari teknologi digital seharusnya dapat menjadi stimulus untuk permainan imajinatif, seperti permainan fisik berdasarkan karakter dan narasi yang ditemui dalam video game atau dunia maya(Marsh et al., 2015). Ini berarti bahwa anak-anak perlu dihadapkan pada masalah kewarganegaraan dan keterlibatan sipil pada usia muda memberikan waktu dan sumber daya kepada pendidik untuk secara efektif meningkatkan kecenderungan siswa untuk menjadi anggota masyarakat dewasa yang kompeten dan berkontribusi (Blevins et al., 2014).
Tetapi guru dan orang tua harus mendampingi dan mengarahkan, selalu membantu mereka menguraikan apa yang tertulis pada layar untuk membuat mengerti dan memahami berbagai jenis aplikasi. Pendekatan yang dipandu oleh orang tua, wali, guru, atau teman sebaya akan membantu anak-anak dalam pembelajaran, bentuk kolaborasi sehingga mampu meningkatkan kualitas pembelajaran bagi Anak usia dini. Akan tetapi yang patut dicermati adalah bahwa Aplikasi adalah alat pedagogis baru, dan karenanya harus tunduk pada norma dan sistem dalam pembelajaran, control dan kehati-hatian guru sebagai arsitek pembelajaran dan didukung oleh orang tua dalam memahami media digital  adalah prasyarat mutlak yang harus ada sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran anak usia dini. 
Konsep ruang kelas cerdas adalah lingkungan belajar yang secara teknis mengintegrasikan teknologi cerdas dan secara analitis memfasilitasi ruang kolaboratif untuk pedagogi pembelajaran yang ditingkatkan secara sosial dan pemikiran tingkat tinggi untuk mengoptimalkan presentasi konten, akses mudah ke sumber belajar, interaktivitas pengajaran dan pembelajaran, serta tata letak dan manajemen kelas (Alfoudari et al., 2021). Dalam prakteknya Smart Class dapat dilakukan dengan merancang lingkungan belajar, mengintegrasikan sistem dan perangkat teknologi serta memanfaatkan beberapa fitur aplikasi pendidikan yang telah tersedia baik melalui smartphone maupun perangkat digital lainya. Kelas cerdas adalah kelas yang telah dilengkapi perangkat teknologi jaringan seperti 4G atau 5G sehingga transmisi audio dan video tanpa mengalami gangguan, dapat dilakukan pembelajaran secara interaktif dan kegiatan pembelajaran kemudian diunggah melalui situs web (Alelaiwi et al., 2015). 
Hal ini disebabkan karena  penggunaan media digital pada awal pendidikan anak telah menjadi kebutuhan untuk meningkatkan pengalaman anak dalam belajar. Selain itu, peran dari teknologi digital  juga akan membantu proses administrasi dan komunikasi(Aditya et al., 2021). sehingga suasana belajar dapat lebih berkembang dan aktif. Dengan penambahan teknologi pada media pelajaran yang sangat cepat berkembang dengan kualitas dan kapasitasnya masing-masing(Magdalena et al., 2021). Memungkinkan interaksi guru dan anak didik dimana saja dan kapan saja. Orang tua dapat berperan aktif dalam pembelajaran secara interaksi  tanpa bertemu dengan guru(Fajriati et al., 2022). Dan memahami bagaimana perilaku online dapat berdampak positif dan negatif pada orang lain dan dunia pada umumnya (Hunt, 2023).
Meskipun harus diakui bahwa kendala yang dihadapi guru di RA Al-Islam Petalabumi Riau juga sangat mempengaruhi kegiatan pembelajaran, minimnya fasilitas dan perangkat digital, akses jaringan internet yang sangat terbatas dan juga SDM guru yang juga masih tergolong sangat minimalis, Hal  ini  dapat dimaklumi mengingat usia guru yang rata-rata juga sudah diatas 45 tahun, bahkan hal ini juga terjadi bukan hanya di Indonesia. Bahkan di negara yang  tergolong teknologinya maju seperti di cina sebagaimana disebutkan Luo et al (2021)  guru anak usia dini Cina belum cukup siap untuk mengoptimalkan integrasi alat digital ke dalam ruang kelas mereka dan dapat memainkan peran penting dalam mengembangkan kompetensi teknologi(Luo et al., 2021). Hal ini tentu patut menjadi perhatian mengingat bahwa seorang pendidik harus memahami prinsip dan variabel yang mempengaruhi kegunaan teknologi digital dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan juga harus mempertimbangkan berbagai faktor, salah satunya adalah critical window of opportunity yang ada sepanjang masa kanak-kanak(Aisyah et al., 2023). 

Kreatifitas anak harus mendapatkan stimulus yang baik agar mampu tumbuh dan berkembang dengan sebaik-baiknya. Anak-anak yang menggunakan program ini seringkali tidak lebih buruk dari mereka yang telah menerima instruksi serupa dari orang dewasa, yang menunjukkan bahwa sumber daya tersebut mungkin berguna untuk melengkapi dukungan orang dewasa di ruang kelas yang sibuk(Burnett, 2010). Kreatifitas  dan imajinasi yang tinggi juga dapat menimbulkan kepercayaan diri yang kuat pada anak-anak (Solehudin et al., 2023), kepercayaan diri berhubungan erat dengan keterampilan sosial dan emosional anak, sehingga variabel kepercayaan diri dapat dijadikan menjadi prediksi dan informasi akan bentuk stimulasi yang diberikan(Sitorus, 2023). 

Akan tetapi perlu untuk penelitian eksplorasi yang lebih luas di bidang ini, yang mempertimbangkan bagaimana praktik digital dalam pengaturan pendidikan berhubungan dengan dimensi lain dari pembelajaran anak, untuk lebih memahami bagaimana teknologi baru dan dapat berkontribusi pada literasi anak-anak dalam Pendidikan . Ini menunjukkan bahwa teori aktor-jaringan dapat menawarkan cara untuk membuat konsep keterlibatan anak-anak usia dini dengan cara-cara yang baru. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi smartphone dalam kegiatan eksploratif dapat secara positif mempengaruhi dan meningkatkan kreativitas anak usia dini. Interaksi dengan aplikasi edukatif dan konten kreatif pada smartphone membuka ruang baru bagi anak-anak untuk mengembangkan ide, imajinasi, dan keterampilan kreatif mereka. Keterlibatan orang tua dan pendidik sangat penting dalam memandu anak selama penggunaan teknologi smartphone. Mereka berperan sebagai fasilitator yang membantu anak memahami dan memaksimalkan manfaat positif dari kegiatan eksploratif dengan smartphone, sambil tetap menjaga keseimbangan dengan aktivitas offline. Pada saat yang sama juga diperlukan mengatur batasan penggunaan smartphone pada anak usia dini. Kontrol terhadap jenis konten yang diakses oleh anak dan durasi penggunaan menjadi faktor krusial dalam memastikan pengalaman yang aman dan mendukung perkembangan positif anak. Dalam keseluruhan, pemanfaatan teknologi smartphone dalam konteks ini memerlukan pendekatan yang seimbang, dengan memperhatikan aspek-aspek positifnya sambil tetap mengelola risiko potensialnya. Orang tua, pendidik, dan pembuat kebijakan perlu bekerja sama untuk menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan holistik anak-anak.

KESIMPULAN
Pemanfaatan smartphone di RA Al-Islam di Desa Petala Bumi, kecamatan Siberida, Kabupaten Indragiri Hulu, provinsi Riau dapat menjadi alat yang efektif untuk merangsang kreativitas anak usia dini melalui kegiatan eksploratif. Pemanfaatan smartphone juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan merangsang imajinasi anak-anak. Kegiatan eksploratif melalui smartphone dapat membantu anak-anak memahami dunia di sekitar mereka. Namun, kegiatan fisik dan interaksi sosial langsung juga harus diperhatikan agar perkembangan sosial dan motorik anak tetap optimal. Akan tetapi hal yang perlu mendapatkan perhatian khusus adalah pengawasan orang tua atau pendidik sangat penting dalam pemanfaatan teknologi ini. Anak-anak perlu diarahkan untuk menggunakan smartphone dengan bijak dan diawasi agar tidak terpapar konten yang tidak sesuai dengan usia mereka.
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