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ABSTRAK 

Abstrak: Pengembangan media pembelajaran pada pendidikan anak usia dini memerlukan 

kemampuan guru menghubungkan tema, cerita, aset visual, suara, dan logika pemrograman, 

sedangkan pengalaman pemrograman berbasis blok pada mitra masih terbatas. Kegiatan ini 

bertujuan mengembangkan keterampilan teknis 13 guru pendidikan anak usia dini dari 

sekolah mitra dalam merancang media berbasis Scratch dengan dukungan AI generatif. 

Pendampingan berbasis proyek dilaksanakan melalui demonstrasi, praktik terpandu, kerja 

kelompok, dan presentasi pada tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Peserta 

merumuskan cerita, menyiapkan aset dengan ChatGPT dan ElevenLabs, menyusun blok, 

menguji, memperbaiki, dan mempresentasikan proyek. Monitoring menggunakan observasi 

langsung, sedangkan evaluasi menggunakan kuesioner berisi 15 pernyataan tertutup dan 3 

pertanyaan terbuka. Keberhasilan ditinjau dari ketercapaian minimal satu proyek per 

kelompok dan respons pada indikator teknis utama. Tiga kelompok menghasilkan lima proyek. 

Respons positif mencapai 100% pada pemahaman dasar pemrograman berbasis blok, 

perancangan media, kemudahan antarmuka, dan komitmen penerapan, sedangkan 

sequencing dan troubleshooting mencapai 92,3%. Hasil menunjukkan penerimaan dan 

kesiapan awal peserta. 

 

Kata Kunci: Pemrograman Scratch; AI Generatif; Media Pembelajaran; Guru PAUD; 

Pemrograman Visual. 

 

Abstract: Developing learning media for early childhood education requires teachers to connect 
themes, stories, visual and audio assets, and programming logic, while the partner’s experience 
with block-based programming remained limited. This program aimed to develop the technical 
skills of 13 early childhood teachers from a partner school in designing Scratch-based learning 
media with generative AI support. Project-based mentoring used demonstrations, guided 
practice, group work, and presentations across planning, implementation, and evaluation 
stages. Participants formulated stories, prepared assets with ChatGPT and ElevenLabs, 
arranged blocks, tested, revised, and presented projects. Monitoring used direct observation, 
while evaluation employed a questionnaire containing 15 closed-ended statements and 3 open-
ended questions. Success was assessed through the achievement of at least one project per 
group and responses to key technical indicators. Three groups produced five projects. Positive 
responses reached 100% for basic block-based programming understanding, media design, 
interface ease, and implementation commitment, while sequencing and troubleshooting 
reached 92.3%. These findings indicate participants’ acceptance and initial readiness. 
 
Keywords: Scratch Programming; Generative AI; Learning Media; Preschool Teachers; Visual 
Programming. 
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A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan anak usia dini menuntut guru menerjemahkan tujuan 

pembelajaran menjadi pengalaman yang dapat diamati, didengar, dan 

dikaitkan dengan situasi yang dikenal anak, sehingga materi tidak berhenti 

sebagai konsep abstrak (Eliasson dkk., 2024; Lähdesmäki dkk., 2024). 

Gambar memperjelas tokoh dan objek, suara mengarahkan perhatian, 

gerakan menunjukkan perubahan tindakan, sedangkan cerita merangkai 

kejadian dalam urutan yang dapat diikuti. Unsur tersebut membantu anak 

membangun makna melalui interaksi dengan pendidik dalam suasana 

bermain yang terarah pada tujuan belajar (Metin dkk., 2025; Shengjergji 

dkk., 2025). Kebutuhan ini menuntut alat yang memungkinkan guru 

menyusun visual, suara, gerakan, dan cerita dalam satu rancangan utuh. 

Scratch menggabungkan unsur-unsur tersebut melalui pemrograman 

visual berbasis blok tanpa menulis sintaks berbasis teks (Stewart & Baek, 

2023; Sun dkk., 2026). Pembuatan proyek tetap memerlukan penalaran 

mengenai hubungan antara objek, perintah, waktu, dan hasil tindakan, 

termasuk membagi cerita menjadi bagian lebih kecil dan menelusuri blok 

penyebab kesalahan ketika perilaku objek berbeda dari rancangan 

(Haşlaman dkk., 2024; Sjödahl & Eckert, 2023). Antarmuka visual tersebut 

memudahkan akses awal terhadap pemrograman, sedangkan 

pengembangan media tetap memerlukan latihan, pemahaman alur, dan 

pendampingan sesuai pengalaman pengguna. 

Pendampingan berkaitan dengan kompetensi guru dalam 

menghubungkan teknologi, isi, dan tujuan pembelajaran karena kompetensi 

digital profesional mencakup kemampuan memilih, menilai, dan 

menciptakan sumber digital, bukan sekadar menguasai menu aplikasi 

(Heine dkk., 2023; Tzafilkou dkk., 2023). Pengetahuan teknologi berkembang 

melalui keterkaitannya dengan pengetahuan pedagogis dan materi ajar 

ketika guru mengerjakan tugas kontekstual (Sierra dkk., 2023; Max dkk., 

2023). sedangkan demonstrasi, praktik langsung, kolaborasi, dan umpan 

balik membantu guru menerapkan teknologi dalam pekerjaannya (Huang 

dkk., 2024; Surahman & Wang, 2023), Rancangan pendampingan karena itu 

perlu berangkat dari kebutuhan dan pengalaman aktual guru, bukan dari 

fitur aplikasi. 

Kebutuhan tersebut ditemukan pada sekolah mitra pendidikan anak usia 

dini. Sekolah telah memiliki tema pembelajaran semester sebagai dasar 

merancang aktivitas belajar dan memerlukan media yang mengembangkan 

tema melalui cerita, tokoh, gambar, suara, dan gerakan. Sebagian guru 

belum pernah menggunakan Scratch untuk menyusun animasi 

pembelajaran, sehingga kegiatan perlu dimulai dari pengenalan konsep dan 

langkah teknis dasar. Pendampingan dirancang untuk membantu guru 

mengubah tema menjadi rancangan digital dengan pesan yang jelas, alur 

teratur, aset sesuai, dan fungsi program yang dapat diuji. 
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Pendampingan berbasis proyek dipilih agar tema pembelajaran dapat 

dikembangkan menjadi cerita, aset, dan proyek Scratch melalui kerja 

kelompok serta umpan balik antarpeserta (Chen & Huang, 2024; Metin dkk., 

2025). ChatGPT membantu pengembangan ide dan penyusunan prompt aset 

visual, sedangkan ElevenLabs membantu persiapan suara. Guru tetap 

menentukan tema, tujuan pembelajaran, isi cerita, pesan, dan kelayakan 

aset, sehingga AI (Artificial Intelligence) mendukung pengembangan media 

tanpa menggantikan pertimbangan pedagogis guru (Wei dkk., 2025). 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan mengembangkan keterampilan teknis 

(hard skills) guru pendidikan anak usia dini dari sekolah mitra dalam 

merancang media pembelajaran berbasis Scratch sesuai tema sekolah. 

Keterampilan yang dikembangkan mencakup perumusan pesan dan cerita, 

persiapan aset, penerjemahan alur ke dalam susunan blok, pengujian, serta 

perbaikan proyek. Hasil kegiatan dibahas berdasarkan proses 

pendampingan, proyek yang dihasilkan, penerimaan peserta, kendala yang 

muncul, serta kesiapan awal peserta untuk mengembangkan media serupa 

pada kegiatan pembelajaran berikutnya. 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian menerapkan pendampingan berbasis proyek bagi 13 

guru pendidikan anak usia dini dari sekolah mitra. Pelatihan inti 

dilaksanakan pada 29–30 Juni 2026 di laboratorium komputer Universitas 

Telkom. Metode pelaksanaan meliputi demonstrasi, praktik terpandu, kerja 

kelompok berbasis proyek, serta presentasi dan umpan balik. Peserta 

mengembangkan media dari perumusan tema dan cerita hingga penyusunan 

proyek berbasis Scratch. Kegiatan dibagi ke dalam tiga fase, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi, sebagaimana disajikan pada 

Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Alur pelaksanaan kegiatan pengabdian 

 

Ketiga fase disusun berurutan karena keluaran satu fase digunakan 

sebagai dasar bagi fase berikutnya. Tim meninjau hasil setiap fase sebelum 

melanjutkan kegiatan. 

 



6207 

Farah Zakiyah Rahmanti, Pendampingan Guru Pendidikan...                                                                                              

1. Fase Perencanaan 

Fase perencanaan dimulai melalui koordinasi tim dan mitra untuk 

memetakan tema pembelajaran sekolah, kebutuhan penyajian materi, serta 

pengalaman awal peserta dalam menggunakan Scratch. Hasil koordinasi 

menunjukkan bahwa sebagian peserta belum pernah mengembangkan 

animasi pembelajaran melalui pemrograman berbasis blok. Tim karena itu 

menyusun materi dari konsep dan langkah teknis dasar, kemudian 

menyiapkan materi pelatihan, contoh media, panduan praktik, dan 

kuesioner evaluasi pascakegiatan. Perangkat tersebut mengikuti alur 

pengembangan media yang ditempuh peserta pada fase pelaksanaan. 

 

2. Fase Pelaksanaan 

Pada hari pertama, peserta memilih tema pembelajaran, merumuskan 

pesan, dan mengembangkan gagasan menjadi cerita yang dibagi ke dalam 

beberapa adegan. Setiap adegan memuat tokoh, latar, objek, dialog, gambar, 

dan suara yang diperlukan. Peserta menggunakan ChatGPT untuk 

mengembangkan ide dan menyusun prompt aset visual, sedangkan 

ElevenLabs digunakan untuk menyiapkan aset suara. Tema, tujuan 

pembelajaran, isi cerita, pesan, dan kelayakan aset tetap ditentukan peserta. 

Fasilitator kemudian mengenalkan antarmuka Scratch beserta fungsi sprite, 

backdrop, costume, serta blok gerakan, tampilan, suara, peristiwa, dan 

kendali melalui demonstrasi dan praktik terpandu. Sesi hari pertama 

diakhiri dengan pembagian peserta ke dalam tiga kelompok. 

Pada hari kedua, setiap kelompok mengembangkan proyek berdasarkan 

tema yang dipilih dengan target sedikitnya satu proyek per kelompok. 

Kelompok memasukkan aset, mengatur tokoh dan latar, menyusun blok 

berdasarkan urutan cerita, kemudian menguji dialog, gerakan, suara, dan 

perpindahan adegan. Ketika proyek belum berjalan sesuai rancangan, 

peserta menelusuri blok yang bermasalah, mengubah susunannya, dan 

menguji kembali hasil perbaikan. Tim memberikan pendampingan sesuai 

kendala yang muncul tanpa mengambil alih keputusan mengenai isi maupun 

pengerjaan proyek. Kelompok kemudian mempresentasikan proyek dan 

memperoleh umpan balik dari fasilitator serta peserta lain. 

 

3. Fase Evaluasi 

Tim memantau keterlibatan peserta, penyusunan cerita dan aset, 

penggunaan blok, pengujian, perbaikan, serta presentasi proyek melalui 

pengamatan langsung. Dokumentasi kegiatan dan proyek kelompok 

melengkapi catatan pelaksanaan. Pengujian dan presentasi digunakan 

untuk memeriksa kesesuaian antara rancangan cerita, aset, dan fungsi blok 

sebelum proyek diselesaikan. 

Peserta kemudian mengisi kuesioner pascakegiatan yang terdiri atas 15 

pernyataan tertutup berskala Likert dan 3 pertanyaan terbuka, di luar data 
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profil responden. Pernyataan tertutup mencakup kualitas pelaksanaan, 

keterampilan teknis, kemudahan penerapan teknologi, dan keberlanjutan 

penggunaan. Analisis artikel memusatkan perhatian pada pemahaman 

dasar pemrograman berbasis blok, penyusunan urutan perintah, 

perancangan media, troubleshooting, kemudahan penggunaan Scratch, dan 

komitmen penerapan. Tiga pertanyaan terbuka digunakan untuk 

menghimpun kendala teknis, kebutuhan pengembangan media, serta kritik 

dan saran peserta. 

Jawaban tertutup dianalisis secara deskriptif menggunakan frekuensi 

dan persentase, sedangkan jawaban terbuka dikelompokkan berdasarkan 

kesamaan isi. Indikator keberhasilan kegiatan meliputi ketercapaian target 

sedikitnya satu proyek yang dapat dijalankan pada setiap kelompok serta 

proporsi respons positif pada indikator teknis utama dan komitmen 

penerapan. Respons positif merupakan gabungan jawaban setuju dan sangat 

setuju. Analisis digunakan untuk menggambarkan penerimaan, pengalaman, 

kendala, dan kesiapan awal peserta, bukan peningkatan kompetensi secara 

kausal karena kegiatan tidak menerapkan pengukuran awal dan akhir yang 

dapat dibandingkan 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Perencanaan dan Penyiapan Pendampingan 

Koordinasi awal dengan TK Puri Cendekia menjadi dasar penyusunan 

buku panduan (guidebook) dan perangkat pendampingan yang disesuaikan 

dengan tema pembelajaran sekolah serta pengalaman awal peserta dalam 

menggunakan Scratch. Panduan memuat penentuan tema dan pesan, 

pembagian cerita menjadi adegan, persiapan aset, pengenalan antarmuka 

Scratch, penyusunan blok, pengujian, dan perbaikan proyek. Panduan 

digunakan sebagai acuan kerja selama pelatihan, sedangkan tema, isi cerita, 

dan keputusan pengembangan media tetap ditentukan oleh peserta. 

Dokumentasi inisiasi dan koordinasi bersama mitra disajikan pada Gambar 

2. 

 

 
Gambar 2. Inisiasi dan koordinasi bersama mitra  

dalam pemetaan kebutuhan pendampingan 
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2. Pelaksanaan Pelatihan dan Pendampingan Proyek 

Pada hari pertama, setiap kelompok menghasilkan rancangan cerita dan 

daftar kebutuhan aset. Peserta menentukan tema, pesan, adegan, tokoh, 

latar, dialog, gambar, dan suara yang akan digunakan. ChatGPT membantu 

pengembangan ide dan penyusunan prompt aset visual, sedangkan 

ElevenLabs digunakan untuk menyiapkan suara. Peserta tetap menilai 

kesesuaian setiap aset dengan tujuan pembelajaran dan isi cerita. 

Pada hari kedua, ketiga kelompok memasukkan aset ke dalam Scratch, 

menyusun blok berdasarkan urutan cerita, dan menguji fungsi proyek. 

Bagian yang belum berjalan sesuai rancangan diperbaiki melalui 

penelusuran susunan blok dan pengujian ulang. Setiap kelompok kemudian 

mempresentasikan proyek untuk memperoleh tanggapan dari fasilitator dan 

peserta lain. Dokumentasi praktik dan presentasi disajikan pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Pelaksanaan pendampingan proyek: (a) praktik pengembangan media; 

dan (b) presentasi hasil kelompok 

 

Gambar 3(a) memperlihatkan peserta mengembangkan proyek dengan 

pendampingan tim, sedangkan Gambar 3(b) menunjukkan presentasi hasil 

kelompok. Dalam presentasi tersebut, peserta menjelaskan tema, alur cerita, 

aset, dan fungsi program serta menerima masukan terhadap bagian yang 

masih memerlukan perbaikan. 

 

3. Hasil Pengembangan Proyek Kelompok 

Peserta menerjemahkan alur cerita menjadi urutan perintah 

menggunakan blok Scratch. Blok peristiwa digunakan untuk memulai 

adegan, blok tampilan dan suara mengatur dialog serta narasi, sedangkan 

blok gerakan dan kendali mengatur tindakan tokoh dan perpindahan 

antarbagian. Setiap rangkaian diuji untuk memeriksa kesesuaian antara 

urutan cerita dan perilaku objek. Contoh susunan blok pada proyek bertema 

tanaman dan transportasi udara disajikan pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Contoh susunan blok Scratch pada proyek peserta: (a) tema tanaman; 

dan (b) tema transportasi udara 

 

Gambar 4 memperlihatkan perbedaan susunan blok berdasarkan 

kebutuhan cerita. Proyek tanaman menggunakan blok untuk mengatur 

dialog dan tindakan tokoh dalam merawat bunga, sedangkan proyek 

transportasi udara menggabungkan dialog, suara, gerakan, dan pergantian 

latar. Susunan tersebut menunjukkan bahwa peserta telah menerjemahkan 

alur cerita menjadi perintah yang dapat dijalankan. Kode yang dihasilkan 

belum dinilai menggunakan rubrik efisiensi atau kualitas pemrograman. 

Tiga kelompok menghasilkan lima proyek, melampaui target minimum 

satu proyek per kelompok. Kelompok 1 menghasilkan Kenzo di Museum 

Transportasi Darat, Marsha Liburan ke Bali dengan Kapal, dan Xavier Naik 

Pesawat ke Surabaya. Kelompok 2 mengembangkan Ani dan Dita Merawat 

Tanaman, sedangkan Kelompok 3 menghasilkan Adi Astronot Cilik 

Menjelajah Tata Surya. Dua contoh tampilan media yang dikembangkan 

peserta disajikan pada Gambar 5. Tampilan kelima media pembelajaran 

yang dikembangkan peserta disajikan pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Tampilan media pembelajaran berbasis Scratch yang dikembangkan 

peserta: (a) Kenzo di Museum Transportasi Darat; (b) Marsha Liburan ke Bali 

dengan Kapal 

 

Gambar 5 memperlihatkan dua bentuk penerjemahan tema sekolah ke 

dalam cerita visual berbasis Scratch. Proyek transportasi udara 

mengembangkan konteks perjalanan melalui tokoh, latar, dialog, gerakan, 

dan suara, sedangkan proyek tanaman menggunakan unsur yang sama 

untuk menyampaikan materi perawatan tanaman. Lima proyek yang 
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dihasilkan menunjukkan keterlaksanaan pengembangan media dari 

penyusunan cerita, persiapan aset, pemrograman, hingga pengujian. Produk 

belum diterapkan secara langsung kepada anak sehingga hasil kegiatan 

belum menggambarkan pengaruhnya terhadap pembelajaran. 

 

4. Monitoring dan Evaluasi Pascakegiatan 

Tim memantau kegiatan melalui pengamatan langsung selama peserta 

menyusun cerita, menyiapkan aset, menggunakan blok, menguji, 

memperbaiki, dan mempresentasikan proyek. Kebutuhan pendampingan 

berubah menurut tahap. Pada tahap awal, peserta lebih banyak memerlukan 

bantuan dalam membagi cerita dan menentukan aset, sedangkan pada tahap 

pemrograman bantuan beralih pada pemilihan blok, pengaturan urutan, 

penyelarasan suara, dan penelusuran kesalahan. Temuan tersebut 

digunakan untuk menyesuaikan penjelasan bagi setiap kelompok. 

Kuesioner pascakegiatan diisi oleh 13 peserta. Pada aspek kualitas 

pelaksanaan, struktur materi memperoleh 10 jawaban sangat setuju (76,9%) 

dan 3 setuju (23,1%). Pelayanan dan pendampingan tim memperoleh 12 

jawaban sangat setuju (92,3%) dan 1 setuju (7,7%). Kejelasan modul atau 

media pendukung memperoleh 7 jawaban sangat setuju (53,8%) dan 6 setuju 

(46,2%). Kecukupan waktu memperoleh 8 jawaban sangat setuju (61,5%), 4 

setuju (30,8%), dan 1 netral (7,7%). Temuan terakhir sejalan dengan jawaban 

terbuka yang meminta waktu praktik lebih panjang. 

Pada aspek teknis, pemahaman dasar pemrograman berbasis blok 

memperoleh 9 jawaban sangat setuju dan 4 setuju. Penyusunan urutan 

kejadian memperoleh 6 jawaban sangat setuju, 6 setuju, dan 1 netral, 

sedangkan troubleshooting dasar memperoleh 5 jawaban sangat setuju, 7 

setuju, dan 1 netral. Perancangan media digital memperoleh 7 jawaban 

sangat setuju dan 6 setuju. Ringkasan respons positif, yaitu gabungan 

jawaban setuju dan sangat setuju, disajikan pada Gambar 6. 

 

 

Gambar 6. Persentase respons positif peserta pada indikator utama  

evaluasi pascakegiatan 
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Gambar 6 menunjukkan respons positif sebesar 100% pada pemahaman 

dasar pemrograman berbasis blok, perancangan media digital, kemudahan 

antarmuka drag-and-drop, dan komitmen menerapkan media. Penyusunan 

urutan kejadian dan troubleshooting dasar masing-masing mencapai 92,3%. 

Sebanyak 84,6% peserta juga menyatakan tidak mengalami hambatan 

kognitif berarti, sedangkan masing-masing satu peserta menjawab netral 

dan tidak setuju. Seluruh peserta juga menyatakan komitmen menggunakan 

media, membagikan pengetahuan kepada guru lain, dan mendukung 

keberlanjutan program pengabdian bertema teknologi serupa pada kegiatan 

berikutnya. Hasil tersebut menggambarkan penerimaan dan kesiapan awal, 

bukan peningkatan kompetensi, karena tidak terdapat pengukuran sebelum 

dan sesudah kegiatan. 

 

5. Kendala yang Dihadapi dan Solusi 

Selama praktik, peserta menghadapi keterbatasan waktu, kebutuhan 

latihan tambahan, kesulitan menyusun algoritma dan blok, serta kendala 

menelusuri sumber kesalahan ketika animasi tidak berjalan sesuai 

rancangan. Sebagian peserta juga mengalami kesulitan menentukan 

karakter, mengatur costume, dan menghadapi komputer yang beberapa kali 

mengalami lag. Tim merespons kendala tersebut melalui pendampingan 

langsung, pengujian proyek per adegan, pemeriksaan urutan blok dari 

perintah awal, perbaikan bagian yang bermasalah, dan pengujian ulang. 

Demonstrasi diulang ketika peserta belum memahami hubungan antara blok 

peristiwa, gerakan, tampilan, dan suara, sedangkan jumlah aset dan costume 

disesuaikan dengan kebutuhan gerakan. Pendampingan bertahap 

membantu kelompok menyelesaikan fungsi utama proyek, tetapi 

keterbatasan waktu dan kinerja komputer belum sepenuhnya teratasi. 

Temuan tersebut menjadi dasar rekomendasi latihan lanjutan pada bagian 

simpulan dan saran. 

 

6. Diseminasi Kegiatan 

Kegiatan pengabdian didiseminasikan melalui media daring Timelines.id 

dalam artikel berjudul Telkom University Dampingi Guru TK Puri Cendekia 

Mengubah Cerita Anak Jadi Lebih Hidup. Pemberitaan tersebut 

mendokumentasikan pelaksanaan pendampingan, penggunaan Scratch, 

persiapan aset digital, dan pengembangan media pembelajaran oleh peserta 

sebagai bentuk penyebarluasan kegiatan kepada masyarakat. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pengabdian mendampingi 13 guru pendidikan anak usia dini 

dari sekolah mitra dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Scratch sesuai tema sekolah. Tiga kelompok menghasilkan lima proyek 

bertema transportasi, perawatan tanaman, dan tata surya, sehingga 

melampaui target minimum satu proyek per kelompok. Evaluasi 

https://timelines.id/2026/07/23/telkom-university-dampingi-guru-tk-puri-cendekia-mengubah-cerita-anak-jadi-lebih-hidup/
https://timelines.id/2026/07/23/telkom-university-dampingi-guru-tk-puri-cendekia-mengubah-cerita-anak-jadi-lebih-hidup/
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pascakegiatan menunjukkan respons positif sebesar 100% pada pemahaman 

dasar pemrograman berbasis blok, perancangan media digital, kemudahan 

antarmuka drag-and-drop, dan komitmen penerapan, sedangkan 

penyusunan urutan kejadian dan troubleshooting dasar memperoleh 92,3%. 

Hasil tersebut menggambarkan penerimaan dan kesiapan awal peserta, 

bukan peningkatan kompetensi, karena kegiatan tidak menggunakan 

pengukuran awal dan akhir. Pelaksanaan berikutnya perlu menyediakan 

waktu praktik lebih panjang, demonstrasi bersama, panduan tertulis, dan 

video tutorial yang dapat dipelajari kembali. Pendampingan lanjutan perlu 

memusatkan latihan pada sequencing, debugging, dan pengelolaan aset. 

Kelayakan pedagogis serta penggunaan proyek bersama anak perlu 

dievaluasi melalui penerapan langsung dalam kegiatan pembelajaran. 
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