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Abstrak 

Penggunaan teknologi dalam Pendidikan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Namun, penggunaan teknologi khususnya smartphone di kalangan pelajar 

sekolah dasar belum dimanfaatkan dengan baik, karena hanya digunakan hiburan dan bermain game. 

Hal ini dapat mengganggu konsentrasi dan berkurangnya waktu yang dihabiskan untuk belajar siswa 

pada ekstrakulikuler komputer. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang interaktif untuk 

menarik minat belajar siswa. Penelitian ini bertujuan mengembangkan E-learning berbasis AIKIDS 

pada pembelajaran koding yang interaktif dan mengetahui tingkat kelayakan E-learning tersebut. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan Define, Design, Develop, Disseminate (4D). Metode pengumpulan data yaitu 

wawancara dan kuesioner, kemudian dilakukan analisa data dengan persentase berdasarkan tingkat 

kelayakan media yang akan dikonversikan ke skala kelayakan. Pada penelitian ini menghasilkan sebuah 

produk E-learning berbasis AIKIDS pada pembelajaran koding untuk sekolah dasar. Hasil pengujian 

pertama dari dua ahli media mendapatkan hasil sebesar 85% dan termasuk kategori sangat layak. 

Pengujian kedua dilakukan ahli materi mendapatkan hasil sebesar 93% termasuk kategori sangat layak. 

Pengujian ketiga dilakukan dengan 20 siswa menggunakan uji System Usability Scale (SUS) 

mendapatkan hasil rata-rata 91 yang termasuk dalam kategori "Excellence" atau sama dengan skala B. 

 

Kata kunci: aikids; e-learning; koding 

 

Abstract 

The use of technology in education can improve the quality of learning and student involvement in the 

learning process. However, the use of technology, especially smartphones, among elementary school 

students has not been utilized properly, because they are only used for entertainment and playing 

games. This can interfere with concentration and reduce the time students spend studying on computer 

extracurriculars. So interactive learning media is needed to attract students' interest in learning. This 

research aims to develop AIKIDS-based E-learning in interactive coding learning and determine the 

feasibility level of E-learning. The research method used is Research and Development (R&D) with a 

Define, Design, Develop, Disseminate (4D) development model. Data collection methods are interviews 

and questionnaires, then data analysis is carried out with percentages based on the level of media 

suitability which will be converted to a suitability scale. This research produces an AIKIDS-based E-

learning product for coding learning for elementary schools. The first test results from two media 

experts obtained results of 85% and were included in the very feasible category. The second test carried 

out by material experts obtained results of 93%, including the very feasible category. The third test was 

carried out with 20 students using the System Usability Scale (SUS) test, getting an average result of 

91 which was included in the "Excellence" category or the same as scale B. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi merupakan hal yang tidak dapat kita hindari dalam kehidupan 

ini (Rozi & Sholikah, 2023). Kemajuan teknologi telah merambah ke berbagai bidang, 

termasuk pendidikan, membawa perubahan signifikan dalam cara kita belajar dan mengajar 

(Wijanarko & Adhisa, 2023). Di era digital saat ini, integrasi teknologi dalam pendidikan 

menjadi semakin penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan mempersiapkan 

siswa menghadapi tantangan masa depan (Kusumawati & Achmad, 2022). Dalam era digital 

yang semakin maju, keterampilan pemrograman atau koding menjadi salah satu kompetensi 

yang sangat penting untuk dikuasai sejak dini (Nurhopipah et al., 2021). Penguasaan koding 

tidak hanya mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan dunia kerja di masa depan, 

tetapi juga membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan 

kreativitas (Rahayu et al., 2022). Melihat persaingan dalam dunia kerja yang tinggi, maka perlu 

mempersiapkan keterampilan agar dapat bersaing di dunia kerja dan menghadapi pesatnya 

perkembangan teknologi (Kusumawati & Achmad, 2022). 

Pada kenyataannya, penggunaan teknologi khususnya smartphone di kalangan pelajar 

masih kurang dimanfaatkan dengan baik (Sunarti & Rusilowati, 2020). Banyak siswa yang 

menggunakan smartphone hanya untuk bermain game dan bersosial media. Hal ini dapat 

menjadi salah satu faktor yang mengganggu proses pembelajaran karena kurangnya 

konsentrasi dan berkurangnya waktu yang dihabiskan untuk belajar (Chaerunnisa & Bernard, 

2021). Penggunaan smartphone yang berlebihan tanpa tujuan pendidikan dapat mengakibatkan 

penurunan prestasi akademik dan kebiasaan belajar yang tidak produktif (Azizah et al., 2023). 

Untuk mengatasi masalah ini, perlu ada upaya untuk memanfaatkan teknologi, khususnya 

smartphone, sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran (Santoni et al., 2021). 

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan bertujuan untuk mendukung proses belajar 

mengajar agar pelaksanaannya menjadi lebih mudah, menarik, dan efektif (Chaerunnisa & 

Bernard, 2021). Dalam konteks pembelajaran koding di jenjang sekolah dasar, penggunaan 

platform E-learning dapat menjadi solusi inovatif untuk memperkenalkan dan mengajarkan 

keterampilan koding kepada siswa (Haryadi et al., 2021). Scratch, sebagai bahasa 

pemrograman visual yang ramah anak, dapat digunakan dalam platform ini untuk membantu 

siswa belajar koding melalui aktivitas yang menyenangkan dan interaktif (Lestari & Eyus 

Sudihartinih, 2022). Untuk menarik siswa dalam pembelajaran koding, dibuat kelas 

ekstrakulikuler komputer untuk kegiatan siswa yang memiliki minat dalam pembelajaran 

koding. 

Ekstrakulikuler komputer merupakan kegiatan belajar tambahan siswa diluar jam 

pelajaran untuk pengembangan bakat siswa sekolah dasar mitra di sukoharjo (Al Husaini et al., 

2023). Kegiatan ini dapat diikuti siswa dari kelas 2 sampai kelas 6. Ekstrakulikuler komputer 

masih tergolong baru. Jadi, terdapat permasalahan pada ekstrakulikuler komputer yaitu belum 

adanya media pembelajaran koding yang efektif untuk siswa sekolah dasar. Bahan ajar guru 

masi menggunakan modul yang didapat dari internet. Oleh karena itu, siswa dan guru kesulitan 

dalam proses pembelajaran.  

Bahan ajar modul yang digunakan guru hanya dari internet. Penyajian materi dan proyek 

dalam pembelajaran masih sulit dipahami dan kurang menarik untuk siswa sekolah dasar. 

Bahan ajar menggunakan modul kurang efektif, sehingga perlu adanya inovasi pembelajaran 

dengan menerapkan media E-Learning. E-learning dapat membantu siswa dan guru dalam 

proses pembelajaran (Ramadhani, 2021). E-learning dapat diakses dimana saja dan kapan saja, 

karena E-learning bersifat online (Fauziah et al., 2020). E-learning memungkinkan untuk akses 

materi, proyek, kuis, dan diskusi menjadi satu, sehingga pembelajaran menjadi interaktif dan 

dapat memotivasi siswa dalam belajar. E-learning membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan (Hanum, 2013). Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Setiawan & 

Ningsih, 2023) juga membuat platform media pembelajaran koding Scratch. Namun pada 
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penelitian tersebut masih memiliki kekurangan dari segi materi dan proyek masih dalam bentuk 

artikel atau modul dan belum diimplementasikan ke siswa. Penelitian ini akan di dikembangkan 

E-Learning yang dapat mencakup seluruh materi, proyek, kuis, dan diskusi dalam satu media 

yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun. 

Berdasarkan kekurangan dari penggunaan media bahan ajar dari modul, maka 

dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang interaktif. Hal ini sesuai dengan teori keterlibatan 

siswa yaitu pembelajaran sangat mempengaruhi hasil belajar mereka, sehingga fitur interaktif 

dalam E-learning, seperti kuis, proyek, dan forum diskusi, siswa dapat lebih terlibat dan aktif 

dalam proses belajar, sehingga dapat meningkatkan pemahaman materi (Nurrindar & Wahjudi, 

2021). E-learning bisa digunakan untuk pembelajaran koding untuk sekolah dasar (Sari & 

Fathoni, 2022). Media pembelajaran E-learning inovasi baru dalam pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran (Juhaeni et al., 2023). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan E-

learning berbasis AIKIDS pada pembelajaran koding untuk sekolah dasar dan mengetahui 

kelayakan E-Learning tersebut. 

 

METODE 

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk yang dikembangkan. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan 4D. Model 

pengembangan 4D terdiri dari Define, Design, Develop, Disseminate. Menurut (Silalahi et al., 

2021) model pengembangan 4D merupakan suatu metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan produk media pembelajaran yang simpel dan juga efektif.  

Model pengembangan 4D memiliki empat tahap utama yaitu tahap pendefinisian 

(Define), tahap ini melakukan analisis kebutuhan dengan melakukan wawancara guru 

pengampu ekstrakulikuler. Tahap  perancangan (Design), tahap ini melakukan rancangan awal 

sistem E-learning dan konten pembelajaran yang akan di kembangkan. Tahap pengembangan 

(Develop), tahap pembuatan dan pengujian produk yang telah dirancang meliputi 

pengembangan platform E-learning AIKIDS menggunakan Wordpress, pengujian ahli media 

dan ahli materi. Tahap penyebarluasan (Disseminate), tahap ini melakukan implementasi 

produk kepada siswa. 

Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan wawancara dan angket. Wawancara 

dilakukan dengan guru untuk mendapatkan data sesuai kebutuhan dalam pengembangan E-

learning pembelajaran koding. Angket kuesioner digunakan peneliti untuk validasi ahli media, 

validasi ahli materi, dan angket uji pengguna (siswa) menggunakan uji SUS (System Usability 

Scale). Data yang diperoleh melalui angket yang diisi oleh ahli media, ahli materi, dan 

responden berupa nilai kualitatif. Data ini akan diubah menjadi nilai kuantitatif sesuai dengan 

aturan pemberian skor (Rozi & Sholikah, 2023). Aturan pemberian skor skala Likert digunakan 

pada penelitian ini, skor diberikan berdasarkan lima tingkatan, yaitu: sangat setuju (SS), setuju 

(S), netral (N), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju (SKS) . 

Perhitungan persentase nilai kelayakan, digunakan rumus yang ditunjukkan pada 

persamaan 1. menggunakan persamaan ini memungkinkan peneliti untuk mengkuantifikasi 

tingkat kelayakan dari media pembelajaran yang telah diuji. Kemudian, hasil skor persentase 

yang diperoleh dari penelitian akan diinput ke dalam skala kelayakan yang ditunjukkan pada 

tabel 1. Skala kelayakan ini dirancang untuk menginterpretasikan skor persentase berdasarkan 

kriteria tertentu yang telah ditetapkan, sehingga memudahkan peneliti dalam menilai kualitas 

dan efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. Sementara itu, uji SUS (System 

Usability Scale) digunakan untuk menilai tingkat kegunaan platform, dengan interpretasi 

ditunjukkan gambar 1. Dalam menghitung rata-rata skor SUS ditunjukkan pada persamaan 2 

(Kurniawan et al., 2022). 
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𝑥𝑖 =  
∑S 

𝑆𝑚𝑎𝑥
𝑥100% 

(1) 

 

Keterangan :  

xi : Nilai kelayakan angket tiap aspek 

∑S : Jumlah Skor 

Smax : Skor Maksimal 

 

Tabel 1. Skala kelayakan 

Persentase Kriteria 

81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup 

21%-40% Kurang Layak 

1%-20% Tidak Layak 

 

𝑥𝑖 =  
∑X

𝑛
 

(2) 

 

Keterangan :  

xi : Skor rata-rata 

∑X : Jumlah skor SUS dikali 2,5 

n : Skor responden 

 

 
Gambar 1. Skala sus 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tahap pendefinisian (Define) dilakukan melalui wawancara dengan guru ekstrakulikuler. 

Hasil wawancara tersebut yaitu guru membutuhkan sebuah media untuk pembelajaran koding 

yang interaktif. Guru kesulitan dalam menyampaikan materi, karena masih menggunakan 

modul kurang menarik untuk siswa sekolah dasar. Berdasarkan analisis masalah tersebut, 

dikembangkan E-learning AIKIDS berbasis proyek untuk pembelajaran koding sebagai solusi 

dari masalah tersebut. E-Learning  akan dikembangkan berbasis website menggunakan 

wordpress dengan plugin TutorLMS. Tutor LMS adalah plugin WordPress untuk membuat, 

mengelola E-Learning dengan fitur lengkap.Dengan adanya E-learning  materi dan proyek 

pembelajaran koding dapat terintegrasi menjadi satu. Materi dan proyek dibuat interaktif 

menggunakan video, animasi, tidak hanya teks dan gambar saja. E-learning juga dapat diakses 

di sekolah maupun di rumah. 

Pada Tahap  perancangan (Design) melakukan rancangan awal sistem E-learning dan 

konten pembelajaran yang akan di kembangkan ditunjukkan pada gambar 2 yaitu membuat use 

case diagram. Pada use case diagram digambarkan bagaimana pengguna ketika mengakses E-

learning. Use case diagaram memberikan gambaran pengguna dalam mengakses fitur pada 

sistem mulai dari halaman beranda, kemudian ke halaman materi untuk mempelajari 
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pemahaman konsep koding, selanjutnya mengakses halaman proyek untuk membuat proyek 

koding.   

 

 
Gambar 2. Use case diagram 

 

Tahap pengembangan (Develop) melakukan pengembangan platform E-learning 

AIKIDS dan pengujian produk. Pengembangan E-learning memiliki 4 halaman yaitu beranda, 

materi, proyek dan tentang. Dalam penelitian ini, pengujian ahli media dilakukan dua dosen 

dari Program Studi Pendidikan Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta. 

Sedangkan pengujian ahli materi dilakukan oleh guru pengampu ekstrakurikuler komputer. 

 

 
Gambar 3. Halaman beranda 

 

  
Gambar 4. Halaman materi 

 

Pada gambar 3 ditampilkan halaman beranda platform Aikids, yang dirancang untuk 

memberikan informasi fitur pada AIKIDS yang tersedia bagi pengguna. Halaman ini menjadi 

halaman utama bagi siswa, guru, dan orang tua untuk mengeksplorasi fitur yang tersedia pada 

platform Aikids. Fitur tersebut yaitu halaman Materi, halaman Proyek, dan halaman Tentang. 

Selanjutnya pada Halaman Materi menyediakan berbagai bahan ajar yang dirancang secara 

interaktif untuk membantu siswa memahami konsep koding dan teknologi dengan 

menggunakan Scratch ditunjukkan pada gambar 4. Materi disusun secara sistematis mulai dari 

tingkat dasar hingga lanjutan, memungkinkan siswa belajar sesuai dengan kecepatan dan 

kemampuan mereka. Setiap modul materi dilengkapi dengan contoh-contoh praktis dan latihan 

yang dapat meningkatkan pemahaman serta keterampilan koding siswa. Pengguna dapat 
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memberikan tanggapan terhadap materi yang dipelajari melalui form komentar terletak di 

bagian bawah halaman materi. 

 

  
Gambar 5. Halaman proyek 

 

Pada gambar 5 yaitu halaman proyek. Halaman ini berisikan proyek-proyek Scratch 

materi Image recognition. Pada gambar 5 terdapat 3 proyek Scratch yaitu proyek Filter on 

Scratch, Catch Food, dan Flappy Bird. Setiap proyek berisi informasi judul proyek, tingkat 

kesulitan dan pembuat proyek tersebut. User dapat memilih proyek yang akan dikerjakan. Cara 

memulai proyek yaitu dengan melakukan klik pada tombol mulai belajar. Fitur halaman proyek 

mempunyai fungsionalitas yang mendukung proses pembelajaran berbasis proyek. Materi 

proyek dari pendahuluan berisi sub materi deskripsi dan tujuan pembelajaran. Kemudian pada 

materi proyek Scratch berisi langkah pembuatan proyek Scratch dengan materi Image 

Recognition mulai dari membuka Scratch sampai proyek Scratch dapat berjalan. Selanjutnya 

materi kesimpulan memberikan rangkuman materi yang telah dipelajari. Kemudian yang 

terakhir kuis yang dapat dikerjakan oleh user sebagai evaluasi dan untuk mengukur 

kemampuan siswa. 

 

 
Gambar 6. Halaman tentang 

 

Halaman Tentang memberikan informasi lengkap mengenai tujuan, visi, dan misi 

platform AIKIDS ditunjukan pada gambar 6. Di sini, pengguna dapat mempelajari latar 

belakang pengembangan platform, tim pengembang, serta manfaat yang dapat diperoleh dari 

penggunaan E-learning ini. Halaman ini juga menyertakan informasi kontak untuk dukungan 

lebih lanjut. Lalu pada gambar 7 merupakan fitur layanan whatsapp. User dapat memberikan 

masukan, kritik atau pertanyaan dengan admin dengan menggunakan layanan whatsapp yang 

ada di pojok kanan bawah. Fitur ini ada di semua halaman AIKIDS. Cara menggunakan 

layanan ini dengen mengklik tombol icon whatsapp ada yang bisa kakak bantu? Kemudian 

pilih admin yang tersedia untuk dihubungi. Kemudian masukkan pesan yang akan di sampaikan 

lalu klik icon kirim. Maka akan secara otomatis di ke whatsapp pribadi anda untuk dikirimkan 

pesanya kepada admin. 

 

 



Arif Setiawan, Ardani 

365 

 
Gambar 7. Fitur layanan 

 

Pada pengujian oleh ahli media, terdapat 20 item kuesioner yang dievaluasi oleh dua 

responden ahli media, yang merupakan dosen dari Program Studi Pendidikan Teknik 

Informatika di Universitas Muhammadiyah Surakarta. Hasil perhitungan menggunakan skala 

Likert menghasilkan nilai persentase sebesar 85% ditunjukkan pada tabel 2. Dalam skala 

kelayakan pada tabel 1, nilai ini termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya valid dari segi konten, tetapi juga 

sangat layak digunakan dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar. 

 

Tabel 2. Hasil uji media 

Aspek  Jumlah Skor Smax 

Desain Pembelajaran 59 70 

Komunikasi Visual 10 60 

Perangkat Lunak 61 70 

Persentase Skor 85% 

 

Selanjutnya, dalam pengujian oleh ahli materi, terdapat 20 item kuisioner yang dievaluasi 

oleh satu responden ahli materi. Hasil perhitungan menggunakan skala Likert oleh ahli materi 

menghasilkan nilai persentase sebesar 93% ditunjukkan pada tabel 3. Dalam skala kelayakan 

pada tabel 1, nilai ini termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Hal ini menunjukkan bahwa 

materi pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya valid dari segi konten, tetapi juga sangat 

layak digunakan dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar. 

 

 Tabel 3. Hasil uji materi 

Aspek  Jumlah Skor Smax 

Desain Pembelajaran 28 30 

Isi Materi 37 40 

Komunikasi Visual 28 30 

Persentase Skor 93% 

 

 Tabel 4. Hasil uji pengguna 

Responden  Jumlah Skor Skor (Jumlah x 2.5) 

20 Siswa 728 1820 

Rata-rata Skor 91 

 

Pada uji pengguna, angket SUS digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan (usability) 

dari E-learning AIKIDS. Angket ini diberikan kepada 20  ekstrakulikuler komputer dan hasil 

pengujian menunjukkan skor rata-rata sebesar 91 ditunjukkan pada tabel 4. Skor tersebut 

kemudian disesuaikan dengan aturan interpretasi hasil skor SUS pada gambar 1, yang 

menunjukkan bahwa skor 91 termasuk dalam kategori "Excellence" atau sama dengan skala B. 
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Dengan demikian, sistem ini mendapatkan penilaian "Sangat Layak". Uji pengguna di 

implementasikan di kelas ekstrakulikuler komputer.  

 

Pembahasan 

Pada penelitian ini menghasilkan sebuah produk e-learning berbasis AIKIDS pada 

pembelajaran koding untuk sekolah dasar. Pengembangan produk menggunakan metode 

research and development dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate). Metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk yang dikembangkan. Pengujian pada platform AIKIDS melibatkan 

ahli media dan ahli materi. Hasil pengujian ahli media mendapatkan nilai 85% termasuk 

kategori "Sangat Layak". Hasil tersebut menunjukkan tampilan desain E-Learning, 

penyampaian komunikasi visual juga menarik dan interaktif. Namun terdapat evaluasi dari ahli 

media terdapat beberapa kesalahan kata pada halaman proyek dan perlu perbaikan lebih lanjut 

untuk user interfaces serta user experience yang lebih baik. Sedangkan pengujian materi E-

learning AIKIDS dinilai "Sangat Layak" dengan nilai sebesar 93% dalam aspek desain 

pembelajaran, isi materi, dan komunikasi visual. Hasil tersebut menunjukkan materi yang pada 

E-Learning AIKIDS interaktif dan berkualitas. Meskipun demikian, perbaikan dan pembaruan 

materi tetap diperlukan untuk memastikan pengalaman belajar siswa semakin optimal dan 

relevan. 

Hasil pengujian media dan materi mendapatkan hasil yang  yang sangat layak. 

Selanjutnya dilakukan implementasi ke pengguna pada sekolah dasar mitra di Sukoharjo. Dari 

hasil pengujian e-learning ini memperoleh nilai rata-rata 91 termasuk kategori "Excellence" 

karena antarmuka mudah dipahami, materi interaktif, dan banyak proyek koding yang bisa 

dicoba menjadikan siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi. Hal ini membuat pembelajaran 

menyenangkan dan efektif, meningkatkan kepuasan serta hasil belajar siswa. 

Hasil penelitian pengembangan ini relevan dengan hasil hasil temuan yang dilakukan 

oleh Setiawan & Ningsih (2023). Hasil temuan sebelumnya masih memiliki kekurangan dalam 

penyajian materi masih dalam bentuk modul dan belum di uji coba ke siswa. Pada penelitian 

ini, proyek sudah materi dan proyek sudah terstruktur dengan baik menjadi lebih interaktif 

karena terdapat kuis untuk mengukur pemahaman siswa dan fitur layanan pengguna dapat 

memberikan pesan, saran atau pertanyaan kepada admin. E-learning ini juga sudah 

diimplementasikan ke siswa ekstrakulikuler komputer. 

 

SIMPULAN 

Pengembangan e-learning AIKIDS berbasis koding untuk sekolah dasar menggunakan 

metode research and development 4D menghasilkan produk yang sangat layak digunakan. 

Evaluasi dari ahli media dan materi menunjukkan kualitas yang tinggi dalam aspek desain 

pembelajaran, isi materi, dan komunikasi visual. Implementasi produk ke sekolah dasar 

memperoleh hasil positif dengan nilai rata-rata 91, menunjukkan bahwa antarmuka yang 

mudah dipahami, materi yang interaktif, dan proyek koding yang variatif membuat siswa lebih 

terlibat dan termotivasi. Implikasi dari penelitian ini adalah meningkatnya efektivitas 

pembelajaran koding di sekolah dasar melalui platform yang interaktif dan berkualitas, serta 

memperbaiki kelemahan yang ditemukan dalam penyajian materi sebelumnya. 
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