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ABSTRAK

Latar belakang: Media pembelajaran adalah komponen yang ikut andil dalam proses
pembelajaran dalam tingkat satuan Pendidikan. Seiring berkembangnya teknologi,
dunia Pendidikan juga dituntut untuk bisa mengaplikasikan penggunaan media berbasis
teknologi digital untuk proses belajar mengajar dengan kreatif karena teknologi dan
Pendidikan tidak dapat dipisahkan. Tujuan: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini bertujuan untuk memberikan seminar dan pelatihan tentang kegiatan pembuatan
media pembelajaran kartun menggunakan web makebeliefscomix.com untuk kegiatan
pembelajaransiswa. Metode:Kegiataninidilaksanakan diKB-RA Muslimat Surabayaselama
2 hari terhadap 8 orang guru. Tim pengabdian kepada masyarakat akan memberikan
materi dan pembuatan media pembelajaran menggunakan web makebeliefscomix.
com dilanjutkan dengan pemberian materi tentang pemasaran yang nantinya akan
digunakan sebagai tema dalam pembuatan kartun. Hasil: Kesulitan dalam pembuatan
media pembelajaran menggunakan media ini adalah dalam pengoperasian laptop, sign
up, penggunaan email, penentuan topik, dan ketidaksesuaian topik materi. Namun,
semua peserta guru dapat menyelesaikan pembuatan media dengan baik dan antusias

dan mereka menyampaikan bahwa media pembelajaran ini bermanfaat. Kesimpulan: Kata kunci:

Semua peserta guru dapat mengikuti instruksi dengan baik, menggunakan dan membuat Media Pembelajaran;
dialog yang menarik dengan topik memasarkan sebuah produk menggunakan media Kartun; Aplikasi; Web;
Makebeliefscomix walaupun mengalami beberapa kendala di awal pembuatan. Makebeliefscomix.com
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PENDAHULUAN

Guru Pendidikan anak usia dini (PAUD) dan
Taman Kanak - Kanak (TK) adalah guru pendidikan
tingkat paling utama yang dianggap dapat
membantu membentuk kreativitas dan stimulasi
dinisiswa. Oleh karenaitu, walaupun guru pengajar
yang menangani anak usia dini, guru PAUD dan
TK tetap harus selalu meningkatkan kemampuan
dan sikap profesionalnya agar anak usia dini
dapat berkembang secara optimal (Ningsih dan
Farida, 2023). Pada masa ini, anak berada di usia
emas (golden age) dengan segala potensi dan
rangsangan yang harus dikembangkan (Yuni et
al., 2020). Kendala guru PAUD dan TK adalah saat
mengajar di dalam kelas karena usia mereka adalah
usia yang masih sangat aktif untuk bereksplorasi
dan tidak hanya bisa duduk diam di atas kursi.
Siswa usia dini adalah siswa yang kinestetik dan
tipikal siswa audio visual. Mereka lebih tertarik
dengan kegiatan yang melibatkan gerak dan
sensori dan juga visual dan pendengaran. Seiring
berkembangnya teknologi, dunia pendidikan juga
dituntut untuk bisa mengaplikasikan penggunaan
media berbasis teknologi digital untuk proses
belajar mengajar. Kemampuan mengoperasikan
penggunaan teknologi pembelajaran tidak
hanya tugas guru muda akan tetapi semua guru
dapat saling berkolaborasi untuk tujuan ini.
Dunia pendidikan dan perkembangan ilmu dan
teknologi akan terus mengalami pembaruan.
Dengan semakin berkembang dan canggihnya
teknologi, para pengajar dituntut untuk lebih
kreatif dalam menyajikan dan menggunakan
media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi di bidang pendidikan
dapat diterapkan dalam berbagai macam model
sesuai dengan fungsi dan kebutuhannya dalam
pendidikan (Zayyadi et al., 2017). Guru dapat
menampilkan layar proyektor di depan kelas
sehingga video yang menampilkan gambar dan
warna yang atraktif dapat mengundang perhatian
siswa untuk belajar lebih ingin tahu. Dalam dunia
Pendidikan, penggunaan media pembelajaran
berbasis  teknologi  dapat = meningkatkan
kreativitas guru ataupun siswa dan membuat
proses belajar lebih menarik karena menyajikan
media pembelajaran berupa grafik, file, slide,
foto, dan sebagainya (Septiadi et al., 2021).
Dalam pembelajaran di kelas, tugas guru adalah
menciptakan suasana kelas yang tidak monoton
dan menyenangkan dengan mendesain media
yang atraktif. Guru harus komunikatif dalam
penyampainnya untuk berinteraksi dengan baik
dengan siswa (Ryandini et al., 2023) sehingga
tercipta pembelajaran yang menyenangkan. Hal
tersebut dapat memicu siswa untuk lebih aktif

dalam kegiatan belajar mengajar terutama pada
siswa Kelas Bermain (KB) dan Raudhatul Athfal
(RA).

Media pembelajaran dianggap memiliki
peran penting pada proses pembelajaran karena
dapat memberikan perbedaan yang signifikan
pada siswa dalam pembelajaran dengan media
dan tanpa media (Aslindah dan Suryani, 2021).
Semakin menarik media yang digunakan akan
semakin mudah mencapai tujuan pembelajaran.
Ada berbagai media pembelajaran yang
dapat digunakan di PAUD ataupun TK seperti
pemanfaatan bahan alam daun segar maupun
kering, bebatuan, kayu dan ranting, biji-bijian,
pelepah, danlainsebagainyakarenadianggap lebih
kreatif (Aslindah dan Suryani, 2021), penggunaan
bahan bekas untuk meningkatkan kreativitas anak
usia dini (Hikrawati, 2022) atau aparatus yang
dibeli di toko. Media pembelajaran tersebut telah
banyak diterapkan oleh banyak guru anak usia
dini. Akan tetapi, penerapan penggunan teknologi
dalam pembuatan media pembelajaran menemui
beberapa kendala seperti yang dialami oleh para
guru di KB - RA Muslimat Surabaya yaitu beberapa
dari guru senior kesulitan dalam mengoperasikan
laptop, mengetik menggunakan laptop dan
terbatasnya variasi bahan ajar dan kesulitan
dalam beradaptasi menggunakan teknologi
pembelajaran. Hal tersebut bisa terjadi karena
kurangnya pengetahuan dan pelatihan mengenai
penggunaan teknologi pembelajaran dan tidak
adanya alat (laptop, proyektor, dan speaker) yang
memadai sehingga menjadi kendala para pengajar
untuk belajar membuat media pembelajaran
menggunakan aplikasi web dan menerapkannya.

Namun, seiring perkembangan waktu,
guru dituntut untuk menjadi digital native
atau menguasai penggunaan teknologi dalam
pembuatan media pembelajaran, seperti kegiatan
pengabdian masyarakat oleh Septiadi et al (2021)
tentang pelatihan pembuatan media pembelajaran
interaktif di KB TK Kristen Purwokerto dengan
menerapkan aplikasi editor video Wondershare
Filmora dan perekam layar Open Broadcaster
Software (OBS). Dari kegiatan ini, para guru dapat
membuat media pembelajaran, tugas online dan
berbagai keperluan mengajar menggunakan
bantuan teknologi dan direspon positif oleh
pengajarkarenadapatmemudahkanmerekadalam
membuat media pembelajaran.  Kegiatan
pengabdian masyarakat lain juga dilaksanakan
oleh Nisa’ (2020) terkait pemanfaatan teknologi
dalam Pendidikan usia dini dengan melibatkan
responden 10 Ibu rumah tangga dengan anak
usia 3-6 tahun dan para guru PAUD di 2 Lembaga
di Kabupaten Bojonegoro. Hasil dari kegiatan
ini yaitu orangtua tidak melakukan kontrol dan
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pendampingan terhadap penggunaan smartphone
pada anak sehingga penggunaannya berlebihan
dan tidak untuk hal yang berkaitan dengan
pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran juga belum banyak digunakan di 2
lembaga tersebut karena kurangnya pengetahuan
terhadap penggunaan teknologi untuk keperluan
pembelajaran sekolah. Selanjutnya, Nasution et al
(2022) mengembangkan media pembelajaran anak
usia dini berbasis Augmented Reality di salah satu
TK Rumbai. Augmented Reality adalah teknologi
yang menggabungkan objek dunia maya dengan
dunia nyata secara realtime. Hasilnya, media
pembelajaran berbasis augmented reality dapat
tersusun dengan baik dan terjadi peningkatan
pengetahuan dan pemahaman guru terhadap
penerapan uji coba kurikulum berbasis augmented
reality. Kegiatan pengabdian masyarakat berbasis
teknologi selanjutnya yaitu pembuatan dan
pelatihan media interaktif dalam mengenal
warna di salah satu TK di Surabaya (Mustika dan
Wibawanti, 2021). Aplikasi media interaktif ini
dapat digunakan secara offline ataupun online
dan tersedia latihan dan kuis tentang warna dan
berbagai materi lain dalam satu aplikasi. Hasil
dari kegiatan ini dapat membantu guru dalam
kegiatan belajar mengajar offline maupun online
serta dapat memberikan kesan positif terhadap
guru. Selanjutnya adalah kegiatan pengabdian
masyarakat yang dilakukan oleh Arrosyidi et
al (2022) tentang pelatihan pembuatan video
pembelajaran daring di salah satu TK di Surabaya
menggunakan perangkat Iunak OBS untuk
perekaman video dan streaming synchronous dan
asynchronous. Dari hasil pengabdian masyarakat
ini, terdapat peningkatan kemampuan guru
dalam membuat video pembelajaran daring
synchronous dan asynchronous yang juga dapat
memberikan dampak dan peningkatan mutu
Pendidikan di TK ini. Dari kegiatan pengabdian
masyarakat terdahulu tersebut, para guru
anak usia dini menyampaikan bahwa tidak ada
kesulitan yang berarti dalam mempelajari dan
menggunakan teknologi untuk pembuatan media
pembelajaran. Menurut mereka, penggunaan
teknologi sangat bermanfaat dalam pembuatan
media pembelajaran agar para guru kreatif,
inovatif, dan dapat mengaplikasikan pengetahuan
tentang pembuatan media pembelajaran berbasis
teknologi daripada hanya menggunakan LKS,
bahan alam, bahan bekas, dan aparatus yang
dibeli di toko.

Selain penggunaan aparatus belajar, buku
cerita bergambar, dan discovery learning di
halaman sekolah, guru juga dapat menampilkan
web kartun yang bisa mereka buat atau pelajari
secara daring seperti penggunaan aplikasi web
makebeliefscomix.com.

SETELAH KAMU MASUK, PASTIKAN KLIK TOMBOL “SIMPAN" AGAR KREASIMU AKAN DITAMBAHKAN KE DAFTAR KOMIKMUI
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Gambar 1. Tampilan Makebeliefscomix

Guru dapat menggunakan aplikasi web
ini dan membuat kartun dengan cerita sendiri
sesuai indikator pencapaian. Ada banyak pilihan
gambar kartun yang bisa dipilih dan digunakan
untuk membuat cerita bergambar tanpa harus
membelinya di toko buku. Para guru hanya
perlu sign up menggunakan email untuk masuk
ke aplikasi web kartun makebeliefscomix.com
ini, menentukan topik, membuat cerita, serta
menentukan karakter dan background yang
akan digunakan dalam pembuatan kartun yang
sesuai. Tersedia 18 panel dan fitur komik untuk
memilih karakter, latar belakang, gambar, dan
aksesoris lain serta kotak dialog untuk membuat
kartun. Media kartun ini sangat colorful sehingga
dapat membuat siswa tertarik untuk menyimak
dan terlibat lebih jauh. Di dalam aplikasi ini juga
terdapat video tutorial untuk pemula, pilihan
bahasa, dan beberapa lembar kerja (worksheets)
berbahasa inggris.

Penggunaan aplikasi web kartun
makebeliefscomix.cominibelum banyak digunakan
sebagai media pembelajaran untuk anak usia dini.
Dengan pembuatan media kartun, guru dapat
lebih komunikatif dalam menyampaikan cerita
atau pembelajaran sesuai tema pembelajaran,
menggunting karakter kartun dan melakukan
kegiatan menempel, atau melibatkan siswa dalam
proses atau kegiatan membuat kartun tersebut.
Hal ini diharapkan akan membuat siswa antusias,
menciptakan rasa ingin tahu yang besar, dan bisa
tertarik mengikuti pembelajaran karena mereka
belum mendapatkan atau mengetahui media
pembelajaran ini sebelumnya.

Untuk mengatasi permasalahan ini, penulis
bertujuan untuk melakukan kegiatan pengabdian
kepada masyarakat terkait pelatihan pembuatan
media pembelajaran menggunakan aplikasi web
kartun makebeliefscomix.com untuk mengetahui,
(@) bagaimana proses pembuatan media
pembelajaran kartun menggunakan aplikasi
web makebeliefscomix.com dan (b) bagaimana
pendapat guru KB-RA terhadap penggunaan
media ini.
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Setelah  kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini, diharapkan penggunaan media
pembelajaran kartun menggunakan aplikasi

web makebeliefscomix.com dapat membantu
memberikan pengetahuan dan pengalaman
baru bagi guru pengajar KB-RA Muslimat terkait
penggunaan teknologi untuk pembuatan
media belajar dan dalam menyediakan media
pembelajaran alternatif yang lebih kreatif dan
komunikatif di kelas menggunakan bantuan
teknologi.

METODE

Kegiatan ini adalah pelatihan pembuatan kartun
menggunakan aplikasi web makebeliefscomix.com.
Lokasi kegiatan pengabdian kepada masyarakat
adalah di KB-RA Muslimat Surabaya yang terletak
di Jalan Raya Jelidro Bar. No. 67A, Sambikerep
Kota Surabaya Provinsi Jawa Timur. Pelaksanaan
kegiatan selama 2 hari. Sasaran pengabdian adalah
guru KB-RA Muslimat yang berjumlah 8 orang.

Di tahap persiapan, (a) tim menentukan
lokasi kegiatan melalui diskusi internal tim, (b)
melakukan survei lokasi awal, bertemu, berdiskusi
dan melakukan wawancara terhadap Kepala
Sekolah terkait penggunaan media pembelajaran
dan kendala yang dihadapi para guru KB-
RA Muslimat, (c) mengurus administrasi dan
perizinan. Sedangkan pada tahap pelaksanaan
dibagi menjadi dua kegiatan utama, yaitu (a)
sosialisasi dan edukasi melalui seminar, dan (b)
pelatihan dan pendampingan melalui workshop.
Kegiatan seminar bertujuan untuk memberikan
sosialisasi dan edukasi pada peserta mengenai
tujuan, manfaat, dan tahapan kegiatan pelatihan
pembuatan  media  pembelajaran  kartun
menggunakan aplikasi web makebeliefscomix.com.

m e @

/
—_— — )
/ /

Gambar 2. Alur Kegiatan

Hari pertama, tim pengabdian kepada
masyarakat ~memberikan  materi  tentang
media pembelajaran, macam-macam media

pembelajaran menggunakan aplikasi web dan
pembuatan media pembelajaran menggunakan
aplikasiweb makebeliefscomix.com. Semua peserta
antusias menyimak dan bertanya. Selanjutnya,
tim memberikan materi tentang pemasaran yang

digunakan sebagai tema dalam pembuatan kartun
media pembelajaran.

Setelah sosialisasi dan edukasi, tim pengabdian
kepadamasyarakatmelakukanpendampingandalam
pembuatankartun menggunakanaplikasiwebkartun
dandilanjutkandiharikeduamelanjutkan pembuatan
media kartun dan melakukan pendampingan
terkait kesulitan-kesulitan yang dihadapi peserta.
Selanjutnya, peserta mempresentasikan hasil
pembuatan kartun setiap peserta beserta apa
dan bagaimana penggunaannya sebagai sumber
media pembelajaran. Media yang digunakan
dalam pelatihan ini adalah laptop, smartphone,
proyektor, web aplikasi makebeliefscomix.com,
handout contoh hasil kartun makebeliefscomix.
com.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hari pertama, salah satu tim memaparkan
materitentang media pembelajarandanpenggunaan
macam teknologi pembelajaran dilanjutkan dengan
materi kartun dengan topik memasarkan sebuah
produk. Para guru dan tim berdiskusi mengenai
sulitnya mengatur anak usia dini dan menerapkan
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan yang

disampaikan oleh Yuni et al (2020) bahwa anak usia
dini masih ada di masa golden age dengan segala
potensi dan rangsangan yang harus dikembangkan.
Selanjutnya, tim mengenalkan media web aplikasi
makebeliefscomix.com beserta penggunaannya.

Gambar 3. Pengenalan Media Makebeliefscomix
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Sebanyak 8 peserta termasuk kepala
sekolah menggunakan laptop dan sebagian
menggunakan smartphone kemudian mengikuti
instruksi pembuatan media kartun. Semua peserta
terlihat antusias dalam proses pembuatan kartun
pembelajaran dikarenakan para guru anak usia
dini tersebut tidak pernah menggunakan media
teknologi sebelumnya. Sekolah terbatas dalam
penyediaan proyektor danlaptop dan kemampuan
mengoperasikan laptop. Para peserta mulai

membuat akun untuk sign up ke aplikasi kartun.
Terdapat 1 guru kesulitan mengoperasikan laptop
dikarenakan laptop yang tidak bisa tersambung
denganwifidantidak mengikuti proses pembuatan
media pembelajaran kartun.

Gambar 4. Pendampingan Pembuatan Media
Kartun

Terdapat 3 guru merasa kesulitan untuk sign
up menggunakan email dikarenakan akunnya tidak
ter-link di laptop dan akhirnya 1 guru menggunakan
smartphone dan berhasil sign up di aplikasi. Dalam
prosesnya, semua guru bisa membuat kartun
mengikuti langkah-langkah yang disampaikan tim.
Sebanyak 3 dari 7 guru yang aktif terlibat dalam
pembuatan media membutuhkan waktu lama
dalam menentukan topik pemasaran beserta
jalan ceritanya dan tidak bisa menyimpan hasil

pembuatan media. Ada 2 guru yang tidak sesuai
topik memasarkan produk.

Proses Pembuatan Media Pembelajaran
Menggunakan Makebeliefscomix.com

an
4

Gambar 5. Pembuatan Media Pembelajaran Kartun
Menggunakan Aplikasi Web Makebeliefscomix.com

= Laptop
= Sign Up
Email
Topic
= incompatibility

= Successful

Berdasarkan  proses pembuatan media
pembelajaran  kartun  menggunakan  aplikasi
web makebeliefscomix.com, semua guru berhasil
menyelesaikan media pembelajaran tersebut
dengan baik tanpa ada kendala dalam menggunakan
fitur yang tersedia. Semua guru antusias dalam
membuat kartun dengan menggunakan topik dan
kartun yang menarik menggunakan media web
makebeliefscomix.com karena selama ini mereka
tidak pernah mencoba melibatkan penggunaan
teknologi sebagai media pembelajaran dalam
proses kegiatan belajar. Hal ini sejalan dengan
yang disampaikan oleh Septiadi et al (2021)
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi dapat meningkatkan kreativitas
guru ataupun siswa dan membuat proses
belajar lebih menarik karena menyajikan media
pembelajaran berupa grafik, file, slide, foto, dan
sebagainya. Berikut adalah salah satu contoh
hasil pembuatan media pembelajaran kartun
menggnakan aplikasi web makebeliefscomix.com
dengan menggunakan topi memasarkan makanan.

JuAL ROTT
MURAH MERTAH
RASA ENAK

Mari
silchkan
kak, maou
rasa apa?

sebentar

saye
slapkan

I rh}s comic was created at www.MaokeBeliefsComix.com. Go there and make one now!

Gambar 6. Contoh Hasil Media Kartun Makebeliefscomix.com
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Di hari kedua, para peserta guru
mempresentasikan  hasil pembuatan kartun
di hari pertama dengan komunikatif dan ceria
menggunakan intonasi yang powerful sesuai
dengan ciri mengajar anak usia dini disambut
tertawa riuh. Beberapa topik tentang pemasaran
digunakan dalam pembuatan cerita seperti
memasarkan handphone, memasarkan roti, dan
beberapa topik lainnya. Mereka menyampaikan
bahwa mereka dapat menyelesaikan pembuatan
media kartun ini dengan baik tanpa banyak
kendala, termasuk bagi guru senior. Media
ini dapat membantu guru dalam membuat
media ajar dan akan membuat siswa tertarik
mengikuti pembelajaran disesuaikan dengan
tema pembelajaran sebagaimana disampaikan
oleh siswa bahwa guru harus komunikatif dalam

penyampainnya untuk berinteraksi dengan
baik sehingga tercipta pembelajaran yang
menyenangkan (Ryandini et al., 2023).

Terdapat 6 peserta mengalami kesulitan
di awal dalam mengoperasikan laptop, sign up,
dan membuat media kartun seperti mencari fitur
komik, memasukkan karakter ke dalam panel,
memindahkan objek dan menghapusnya. Setelah
pelatihan selama 2 hari, para peserta dapat sign
up menggunakan email, memasukkan sandi,
mahir dalam mengoperasikan laptop walaupun
membutuhkan waktu yang lumayan lama dan tidak
mengalami kendala dan kesulitan. Para peserta
berhasil menghasilkan media pembelajaran kartun
dan mempresentasikannya dengan menarik
sebagaimana hasil pre-test dan post-test disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test Pembuatan Media Pembelajaran Kartun Makebeliefscomix.com

No. Pre-test

Post-test

1 Kesulitan dalam pengoperasian laptop (sign
up email, memasukkan sandi, tidak bisa
menyambungkan wifi, tidak bisa menggunakan

laptop).

2 Kesulitan pengaplikasian pembuatan media
pembelajaran kartun seperti memposisikan
kartun ke dalam panel, moving karakter, memilih
fitur, dan menghapus fitur.

Dapat dengan mudah sign up email dan
mengoperasikan laptop, serta dapat menggunakan
smartphone untuk membuat media kartun sebagai
alternatif penggunaan laptop.

Dapat dengan mudah membuat dan menghasilkan
media pembelajaran kartun dengan menarik dan
colorful serta dapat mempresentasikannya dengan
powerful dan intonasi yang menarik.

Di luar kesulitan teknis yang dihadapi dalam
proses pembuatan media pembelajaran ini, para
guru menyampaikan bahwa faktor usia juga
berpengaruh dalam lambannya pengoperasian
teknologi. Namun, mereka menyampaikan bahwa
penggunaan media makebeliefscomix.com sangat
menarik dan bermanfaat untuk digunakan sebagai
media mengajar story telling anak usia dini dengan
menyesuaikan topik yang dibutuhkan. Adapun
kekurangan media pembelajaran menggunakan
aplikasi web makebeliefscomix.com yang dirasakan
para guru adalah kurangnya ketersediaan karakter
kartun yang sesuai dengan anak usia dini.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian masyarakatinibertujuan
untuk memberikan pelatihan pembuatan media
pembelajaran  menggunakan aplikasi  web
makebeliefscomix.com ini. Kegiatan diawali
dengan sosialisasi dan edukasi tentang aplikasi
web  makebeliefscomix.com dan dilanjutkan
dengan pendampingan pembuatan media
pembelajaran kartun. Semua peserta guru dapat
mengikuti instruksi dengan baik, menggunakan
dan membuat dialog yang menarik dengan topik

memasarkan sebuah produk walaupun 6 peserta
guru senior mengalami beberapa kendala di awal
pembuatan seperti penggunaan laptop, untuk
sign up, pemilihan fitur, dan memasukkan karakter
ke dalam panel. Namun, setelah pendampingan
dalam proses kegiatan, para peserta guru
dapat mengatasi kendala sebelumnya, dapat
menggunakan laptop dengan baik, menyelesaikan
pembuatan media kartun sesuai topik, dan
mempresentasikannya dengan menarik. Mereka
memberikan respon positif yaitu aplikasi web
makebeliefscomix.com ini sangat menarik dan
bermanfaat sebagai media pembelajaran story
telling. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan
dansemangat para peserta guru untuk lebih kreatif
dan inovatif dalam membuat media pembelajaran
menggunakan teknologi yang menarik.

Dari hasil pengabdian kepada masyarakat
ini, diharapkan dapat melaksanakan pelatihan
pembuatan media pembelajaran menggunakan
teknologi yang lebih canggih dan menarik
namun mudah dipelajari dan diterapkan oleh
guru pendidikan anak usia dini untuk lebih
meningkatkan kemampuan dan kreativitas mereka
dalam penggunaan teknologi.
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