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	Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk menyediakan solusi pembelajaran inovatif bagi anak usia dini di Rumah Belajar Anak Hebat Sribasuki, Lampung Utara, di mana metode pengenalan alfabet saat ini masih menghadapi keterbatasan akibat pendekatan tradisional yang kurang interaktif. Tujuan utama penelitian ini adalah merancang dan membangun sebuah aplikasi game edukasi berbasis web sebagai media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Sistem ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP untuk pengelolaan logika sisi server (server-side) dan MySQL sebagai sistem manajemen basis data untuk penyimpanan data materi serta progres belajar secara terstruktur. Penelitian ini mengadopsi pendekatan kualitatif deskriptif dengan menggunakan model pengembangan Waterfall yang meliputi tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan pengujian. Pengumpulan data dilakukan secara komprehensif melalui observasi langsung terhadap media pembelajaran, wawancara mendalam dengan guru dan siswa, serta tinjauan pustaka yang relevan. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi berbasis web yang fungsional dan teruji secara teknis. Implementasi sistem menunjukkan bahwa penggunaan platform berbasis PHP dan MySQL ini efektif dalam meningkatkan minat serta pemahaman anak usia dini terhadap alfabet, sekaligus menjadi solusi strategis dalam memodernisasi metode pengajaran tradisional menjadi platform belajar yang lebih dinamis, menarik, dan terukur.
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Pendidikan merupakan fondasi utama bagi kemajuan suatu bangsa sekaligus investasi jangka panjang dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Oleh karena itu, setiap warga negara diwajibkan untuk menempuh pendidikan pada setiap jenjang, mulai dari pendidikan anak usia dini hingga perguruan tinggi guna membentuk karakter dan kecerdasan bangsa [1]. Di Indonesia, Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) atau Taman Kanak-Kanak (TK) menjadi tahap awal pendidikan formal yang krusial karena berfungsi sebagai landasan dasar dalam menstimulasi potensi fisik, kognitif, dan sosial anak secara optimal [2]. Konsep ini selaras dengan definisi edukasi sebagai sebuah proses sistematis bagi individu untuk mengenal dan memahami diri sendiri melalui pengamatan serta pembelajaran, yang bertujuan untuk mengembangkan potensi diri, mempersiapkan mental dalam menghadapi tantangan hidup, serta mendorong tindakan yang positif dan terukur [3].

Namun, di era transformasi digital saat ini, sektor pendidikan dihadapkan pada tantangan besar dalam mempertahankan relevansi media ajar. Penggunaan media konvensional seperti buku cetak atau lembar kerja fisik sering kali dianggap kurang menarik bagi anak-anak generasi alpha yang telah akrab dengan paparan teknologi sejak lahir. Fenomena ini terlihat jelas di Rumah Belajar Anak Hebat Sribasuki, Lampung Utara, di mana proses pengenalan huruf alfabet masih didominasi oleh metode ceramah dan alat peraga statis yang terbatas. Akibatnya, keterlibatan aktif siswa menurun karena anak-anak cenderung cepat jenuh, kurang termotivasi, dan sulit berinteraksi dengan materi secara dinamis. Kondisi ini menjadi hambatan serius dalam mencapai target efektivitas pembelajaran dasar yang seharusnya menjadi momen emas dalam perkembangan bahasa anak.

Kesenjangan antara metode pengajaran tradisional dengan kebutuhan stimulasi anak usia dini menuntut adanya inovasi pada aspek media pembelajaran. Anak-anak membutuhkan pendekatan yang tidak hanya bersifat visual, tetapi juga melibatkan aspek auditori dan kinestetik agar proses pemahaman huruf menjadi lebih melekat di memori jangka panjang. Dalam konteks ini, solusi berbasis teknologi seperti game edukasi menawarkan potensi besar sebagai alat bantu pengajaran. Game edukasi dirancang sebagai aktivitas menyenangkan yang mampu menguji kemampuan pemain melalui penyelesaian tantangan yang seimbang, sekaligus terbukti memberikan dampak positif dalam melatih logika, koordinasi motorik, hingga keterampilan sosial anak melalui interaksi sistemik [4] [5].

Guna mewujudkan metode belajar yang modern dan mudah diakses, penggunaan platform berbasis website menjadi pilihan strategis yang lebih unggul dibandingkan aplikasi standalone. Teknologi website memungkinkan game edukasi dijalankan secara fleksibel tanpa mengharuskan pengguna melakukan instalasi perangkat lunak yang membebani memori perangkat. Website sendiri terdiri dari sekumpulan halaman web yang saling terintegrasi dalam satu domain, yang secara teknis mampu menyajikan informasi multimedia kompleks mulai dari teks, gambar berkualitas tinggi, hingga efek suara dan animasi interaktif [6] [7]. Melalui arsitektur website, sistem ini dapat diakses secara cross-platform, baik melalui komputer kelas maupun gawai orang tua di rumah, sehingga memberikan kemudahan aksesibilitas yang mendukung pembelajaran berkelanjutan di luar jam sekolah.

Pengembangan sistem berbasis web ini juga diperkuat dengan penggunaan teknologi sisi server (server-side) dan manajemen basis data yang terstruktur. Dengan memanfaatkan bahasa pemrograman web, setiap aktivitas dan skor yang dicapai oleh anak dalam game pengenalan alfabet dapat terekam dan diolah menjadi laporan perkembangan yang dapat dipantau oleh pengajar secara akurat. Hal ini memberikan nilai tambah pada website tidak hanya sebagai media bermain, tetapi juga sebagai alat monitoring kinerja pendidikan yang objektif. Digitalisasi konten alfabet ke dalam format web responsif memastikan bahwa setiap elemen visual huruf dapat ditampilkan secara menarik sesuai dengan ukuran layar perangkat yang digunakan, sehingga memberikan pengalaman pengguna (user experience) yang konsisten dan nyaman bagi anak usia dini.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun Game Edukasi Pengenalan Huruf Alfabet Berbasis Website sebagai solusi inovatif bagi Rumah Belajar Anak Hebat Sribasuki, Lampung Utara. Dengan mengintegrasikan elemen edukasi ke dalam platform digital yang interaktif, diharapkan game ini dapat menjadi media pembelajaran alternatif yang mampu meningkatkan minat, motivasi, serta partisipasi aktif siswa. Penelitian ini diharapkan tidak hanya menjadi sebuah solusi teknis terhadap masalah kebosanan belajar, tetapi juga menjadi terobosan baru yang memadukan pedagogi anak usia dini dengan modernisasi teknologi informasi demi terciptanya kualitas pembelajaran yang lebih optimal dan terukur.
 
TINJAUAN PUSTAKA
Game edukasi didefinisikan sebagai game yang dirancang secara spesifik dengan tujuan utama memberikan pengalaman belajar sambil bermain [8]. Efektivitas media ini terletak pada kemampuannya meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan (gamification), sehingga mengatasi kebosanan yang sering timbul dari metode konvensional [9].

Tahap pengenalan huruf alfabet pada AUD adalah fondasi literasi yang krusial. Tantangan dalam pengajaran konvensional seringkali terletak pada metode yang monoton, sehingga menurunkan minat belajar anak. Untuk mengatasi hal ini, diperlukan media pembelajaran yang memanfaatkan multimedia interaktif [10]. Media pembelajaran digital interaktif memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap minat belajar anak usia dini [11].

Untuk memastikan kualitas dan fungsionalitas game edukasi, penelitian ini mengacu pada metodologi pengembangan sistem informasi berbasis web yang terstruktur. Model Waterfall sering dipilih dalam pengembangan sistem informasi pendidikan skala kecil hingga menengah karena pendekatannya yang sistematis dan sekuensial, dimulai dari analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian [12]. Pemilihan metode ini menjamin bahwa sistem yang dihasilkan, termasuk fitur dan desain game, benar-benar sesuai dengan kebutuhan operasional guru dan preferensi siswa di lokasi studi.

Pengujian sistem yang dikembangkan harus melibatkan validasi fungsional. Pengujian Black-Box merupakan metode yang ideal untuk memverifikasi bahwa seluruh fitur yang terkait dengan pembelajaran alfabet, seperti pengenalan huruf, game mencocokkan, dan umpan balik suara, berfungsi dengan baik dari perspektif pengguna akhir (peran anak dan guru)  [13]. Penelitian-penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan sistem akademik atau media pembelajaran berbasis web memerlukan validasi yang ketat agar mampu mempermudah proses administrasi sekolah dan komunikasi guru-orang tua, serta memastikan sistem berjalan sesuai spesifikasi yang direncanakan [14].

METODOLOGI
Dalam penelitian ini, data dikumpulkan melalui tiga metode utama: observasi, wawancara, dan studi literatur. Sementara itu, pengembangan sistemnya dilakukan dengan mengikuti tahapan yang terstruktur dari metode waterfall.

Pengumpulan Data

Observasi 
Observasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengamati secara langsung subjek atau lokasi penelitian [15]. observasi langsung di Rumah Belajar Anak Hebat Sribasuki. Selama observasi, kami mencermati metode pembelajaran yang digunakan, yaitu pengenalan huruf dengan buku bergambar dan lembar kerja. Dari pengamatan ini, terlihat jelas bahwa anak-anak sering kali kehilangan fokus dan motivasi karena media yang digunakan kurang interaktif. Mereka cenderung cepat bosan dan kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar.

Wawancara
Wawancara adalah metode untuk mendapatkan informasi dari seseorang dengan mengajukan pertanyaan secara lisan dan menerima jawaban lisan [16]. wawancara mendalam kepada para pengajar dan beberapa anak. Dari wawancara dengan pengajar, kami menemukan bahwa mereka membutuhkan alat bantu yang lebih menarik dan dinamis untuk menjaga konsentrasi anak-anak. Mereka berharap adanya media yang bisa menggabungkan unsur bermain dan belajar.

Studi literatur
Studi literatur adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari dan mengkaji buku serta jurnal yang relevan dengan topik penelitian [17].

Pengembangan Perangkat Lunak
[bookmark: _Hlk211702352]Model waterfall, atau sering disebut model linier sekuensial, adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang dijalankan secara bertahap. Alur kerjanya dimulai dengan analisis, diikuti secara berurutan [18].

[image: ]
Gambar 1. metode waterfall



Dalam proses mengembangkan game AHE bimbingan kursus menggunakan metodologi waterfall dengan tahap:
Analisis Sistem, di mana mengumpulkan dan mendefinisikan semua fitur serta kebutuhan untuk game ini, termasuk materi kursus, sistem poin, dan antarmuka pengguna. 
Desain Sistem untuk merancang arsitektur game secara menyeluruh. 
Pengkodean Program, di mana tahap menulis kode berdasarkan desain yang telah dibuat. 
Pengujian Program secara ekstensif untuk memastikan game berjalan tanpa bug dan sesuai dengan spesifikasi awal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Rancangan UML
[bookmark: _Hlk211703410]Sistem ini dimodelkan menggunakan diagram UML. UML merupakan bahasa standar yang menyediakan notasi dan aturan untuk memodelkan serta mendefinisikan sistem perangkat lunak [19], yang rinciannya disajikan di bawah ini:

Use case
[bookmark: _Hlk211703476]Sebagai bagian dari UML, diagram use case dipakai dalam pengembangan perangkat lunak untuk menunjukkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem [20].

[image: ]
Gambar 2. Use Case Diagram

Berdasarkan diagram use case, alur interaksi antara user dan sebuah sistem permainan. Diagram ini menunjukkan bahwa user dapat mengakses "Menu Game" yang kemudian memberikan tiga pilihan fungsionalitas utama: "Belajar Huruf" (belajar huruf), "Mengingat Huruf" (mengingat huruf), dan "Acak Huruf" (mengacak huruf). Secara singkat, diagram ini memodelkan fungsionalitas utama dari sebuah game edukasi yang dirancang untuk membantu pengguna belajar dan berlatih dengan huruf.

Activity Diagram
[bookmark: _Hlk211703618]Activity diagram  berfokus pada penggambaran alur kerja (workflow) dan urutan kegiatan yang ada, baik itu dalam konteks proses bisnis maupun antarmuka (menu) pada perangkat lunak [21].

Activity User
[image: ]
Gambar 3. Activity User

Gambar 3 menjelaskan alur kerja yang lebih kompleks, menunjukkan pilihan paralel yang tersedia bagi pengguna. Alur dimulai dengan Menampilkan Menu Game (menampilkan menu game). Garis paralel horizontal berwarna biru menunjukkan bahwa dari menu ini, pengguna dapat memilih salah satu dari tiga opsi secara bersamaan: Menu Belajar Huruf, Menu Mengingat Huruf, atau Menu Acak Huruf. Setelah salah satu dari menu tersebut dipilih dan dijalankan, alur akan menyatu kembali, ditunjukkan oleh garis horizontal biru kedua, sebelum akhirnya mencapai titik akhir. Diagram ini secara singkat memvisualisasikan bagaimana pengguna dapat memilih salah satu dari beberapa fitur permainan yang tersedia secara independen dari menu utama.

Activity Belajar Huruf
[image: ]
Gambar 4. Activity belajar huruf

Gambar 4 menjelaskan alur kerja dari fitur "Belajar Huruf" dalam sebuah aplikasi. Alur dimulai ketika sistem Menampilkan Menu Game kepada pengguna. Dari menu tersebut, pengguna kemudian melakukan aktivitas Pilih Menu Belajar (memilih menu belajar). Setelah pilihan ini dibuat, sistem akan melanjutkan dengan Menampilkan Huruf A-Z dengan Gambar dan Suara (menampilkan huruf A-Z dengan gambar dan suara), yang menjadi inti dari fitur pembelajaran. Akhirnya, alur berakhir setelah semua huruf ditampilkan, memvisualisasikan langkah-langkah yang dilalui pengguna untuk mempelajari huruf dalam aplikasi.

Activity Menu Mengingat Huruf
[image: ]
Gambar 5. Activity mengingat huruf

Gambar 5 menjelaskan alur kerja atau urutan aktivitas yang terjadi ketika seorang User (pengguna) berinteraksi dengan fitur mengingat huruf. Alurnya dimulai dari titik awal (lingkaran hitam padat), kemudian menuju aktivitas pertama yaitu Menampilkan Menu Game (menampilkan menu game). Setelah itu, pengguna melakukan aktivitas Pilih Menu Mengingat Huruf (memilih menu mengingat huruf), yang mengarah pada Menampilkan Permainan Mengingat Huruf (menampilkan permainan mengingat huruf). Terakhir, setelah permainan selesai, sistem akan Menampilkan Hasil (menampilkan hasil) sebelum alur berakhir di titik akhir (lingkaran hitam dengan pinggiran). Diagram ini secara ringkas memvisualisasikan langkah-langkah yang harus dilalui pengguna untuk memainkan fitur "Mengingat Huruf".

Activity Acak Huruf
[image: ]
Gambar 6. Activity acak huruf

Gambar 6 menjelaskan alur kerja yang sangat sederhana untuk fitur "Acak Huruf" dalam sebuah aplikasi. Alur dimulai dengan Menampilkan Menu Game (menampilkan menu game) kepada pengguna. Setelah itu, pengguna memilih Pilih Menu Acak Huruf (memilih menu acak huruf). Setelah permainan dimainkan, sistem akan menampilkan Menampilkan Hasil Skor (menampilkan hasil skor) sebagai akhir dari proses tersebut. Diagram ini secara ringkas menunjukkan langkah-langkah berurutan yang dilalui pengguna dari awal hingga akhir saat berinteraksi dengan fitur "Acak Huruf".

Sequence diagram
[bookmark: _Hlk211704268]Diagram Sequence sangat diperlukan karena berfungsi sebagai alat visual yang efektif untuk merefleksikan alur komunikasi antar objek sistem [22].

Sequence Menu Mengenal Huruf

[image: ]
Gambar 7. Sequence mengenal huruf

Diagram sequence ini menggambarkan alur interaksi user dengan fitur "Mengenal Huruf" dalam sebuah game. Prosesnya dimulai ketika user mengakses halaman web game, yang kemudian menampilkan halaman utama. Pengguna lalu memilih menu "Mengenal Huruf", yang memicu sistem game untuk mengarahkan user ke menu "Mengenal Huruf". Setelah itu, sistem akan menampilkan huruf A sampai Z lengkap dengan gambar dan suara. Alur ini menunjukkan bagaimana user secara bertahap mengakses dan berinteraksi dengan fitur pengenalan huruf.




Sequence Menu Permainan
[image: ]
Gambar 8. Sequence menu permainan

Diagram sequence ini menggambarkan alur interaksi user dengan fitur "Menu Permainan" dalam sebuah game. Proses dimulai ketika user mengakses halaman web game, yang kemudian menampilkan halaman utama. user lalu memilih menu "Permainan", yang memicu sistem game untuk meminta halaman permainan. Setelah halaman permainan ditampilkan, user dapat menjawab serangkaian pertanyaan mengenai huruf. Setelah selesai, sistem akan menampilkan hasil skor kepada user . Alur ini menunjukkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan fitur permainan dari awal hingga akhir.

Sequence Menu Daftar Skor
[image: ]
Gambar 9. Sequence menu daftar skor

Diagram sequence ini menggambarkan alur interaksi user dengan fitur "Daftar Skor" dalam sebuah game. Prosesnya dimulai ketika user mengakses halaman web game, yang kemudian menampilkan halaman utama. user lalu memilih "Menu Daftar Skor", yang memicu sistem untuk meminta halaman daftar skor. Setelah itu, sistem akan menampilkan data skor kepada users. Alur ini menunjukkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem untuk melihat riwayat skor mereka.

Class Diagram 
[bookmark: _Hlk211704677]Class diagram merupakan representasi visual yang menggambarkan struktur sistem dengan cara mendefinisikan semua kelas yang akan digunakan untuk membentuk arsitektur sistem [23].
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Gambar 10. Class diagram

Diagram class ini menggambarkan struktur relasional basis data untuk sebuah sistem permainan edukasi. Terdapat lima entitas utama: huruf, game, jawaban_game, jawaban_user, dan skor. Entitas huruf menyimpan data huruf A-Z, entitas game berisi pertanyaan, dan entitas jawaban_game menyimpan jawaban yang benar. Relasi antara game dan huruf menunjukkan bahwa pertanyaan game terkait dengan huruf tertentu. Entitas jawaban_user mencatat jawaban dari pengguna, yang terkait dengan entitas game, jawaban_game, dan skor. Terakhir, entitas skor menyimpan total skor yang dicapai oleh pengguna, yang kemudian terhubung ke entitas jawaban_user. Secara keseluruhan, diagram ini menunjukkan bagaimana data game, huruf, jawaban, dan skor saling terhubung untuk mendukung fungsionalitas permainan.

Implementasi
Halaman Mulai
[image: ]
Gambar 11. Halaman mulai

situs web "Bimbingan Kursus AHE" yang digambarkan dalam gambar adalah sebuah platform digital yang bertujuan untuk mempromosikan dan memfasilitasi bimbingan belajar, khususnya untuk anak-anak, dengan pendekatan yang menyenangkan dan interaktif. Dengan judul "Bimbingan Kursus AHE" yang menonjol dan tombol "Mulai", fokus utamanya adalah menyediakan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan mencari cara inovatif untuk membantu anak-anak mereka belajar mengenal huruf.

Halaman Dashboard
[image: ]
Gambar 12. Halaman dashboard

website ini secara khusus berfokus pada pengenalan dan penguasaan huruf, yang terlihat dari tiga tombol utama yang tersedia: "Belajar Huruf A-Z" untuk pengenalan alfabet secara terstruktur, "Mengingat Huruf" untuk melatih daya ingat anak dalam mengenali setiap huruf, dan "Acak Huruf" untuk aktivitas yang lebih menantang seperti menyusun  huruf dalam urutan yang berbeda. Dengan pendekatan yang menyenangkan ini, platform tersebut berfungsi sebagai alat pendukung yang efektif untuk program bimbingan belajar, mengubah proses belajar membaca menjadi pengalaman yang menarik dan tidak membosankan bagi anak-anak.

Halaman Belajar Huruf
[image: ]
Gambar 13. Halaman belajar huruf

Halaman diatas adalah platform edukasi berbasis game yang dirancang untuk membantu anak-anak mengenal dan menguasai alfabet. Dengan tata letak yang menarik secara visual, lengkap dengan grid huruf dari A hingga Z.

Halaman Game Mengingat Huruf

Gambar 14. Halaman mengingat huruf

[bookmark: _Hlk208941659]tampilan situs web "Game Mengingat Huruf" ini memperlihatkan antarmuka sebuah permainan memori yang berfokus pada mencocokkan huruf yang sama, dengan pop-up pesan yang merayakan keberhasilan pemain dalam menyelesaikan Level 1 dan mengajaknya untuk melanjutkan ke Level 2.

Halaman Game Acak Huruf

Gambar 15. Halaman game acak huruf

tampilan situs web "Game Acak Huruf" ini dirancang untuk mengasah kemampuan anak dalam menyusun huruf menjadi sebuah kata yang benar. Dengan petunjuk "Susun kembali huruf yang diacak menjadi kata yang benar!", anak-anak ditantang untuk berpikir dan memecahkan teka-teki, seperti mengubah huruf "PNEA" menjadi kata “PENA”. Fitur ini menunjukkan bahwa platform tersebut tidak hanya mengajarkan pengenalan huruf dasar, tetapi juga melatih kemampuan ejaan dan pembentukan kata. Dengan adanya tombol "Cek Jawaban" dan "Kata Berikutnya", permainan ini memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan progresif, yang secara efektif mendukung bimbingan kursus dengan cara yang menarik.
Pengujian 
[bookmark: _Hlk211706188]Pengujian blackbox diterapkan untuk menguji fungsionalitas sistem dan memverifikasi bahwa seluruh fitur dapat berfungsi sebagaimana mestinya.

Tabel 1. Blackbox Testing
	Proses
	Hasil yang diharapkan
	Hasil pengujian

	Mulai
	Mengarahkan ke dashboard
	Sesuai

	Belajar huruf A-Z 
	Memastikan tombol huruf, mainkan ABC dan Kembali ke Beranda berfungsi sesuai fungsinya, yaitu mengeluarkan suara sesuai huruf yang di klik, mengeja dari A-Z dan halaman utama.
	Sesuai

	Game
mengingat huruf
	Muncul notif coba lagi jika salah dan ke level berikutnya jika benar
	Sesuai

	Game acak huruf
	Muncul notif coba lagi jika salah dan mengarah ke kata berikutnya jika benar
	Sesuai


 
KESIMPULAN DAN SARAN
Penelitian ini berhasil merancang dan mengimplementasikan platform edukasi digital "Bimbingan Kursus AHE" sebagai solusi inovatif dalam modernisasi media pembelajaran anak usia dini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi web dengan pendekatan gamifikasi mampu mentransformasi proses pengenalan alfabet yang sebelumnya konvensional menjadi interaktif dan sistematis. Berdasarkan pengujian sistem, penggunaan elemen permainan seperti tantangan memori dan penyusunan kata terbukti secara efektif menjaga ritme keterlibatan (engagement) serta motivasi belajar anak pada level yang tinggi. Secara teknis, penggunaan arsitektur berbasis web memberikan kemudahan aksesibilitas bagi pengajar dalam menyajikan materi multimedia yang menggabungkan aspek visual dan auditori secara real-time.

Dapat disimpulkan bahwa digitalisasi melalui platform ini tidak hanya berhasil mengatasi kendala kejenuhan belajar pada metode tradisional, tetapi juga memperkuat standar akuntabilitas dalam penyampaian materi edukasi. Sebagai langkah pengembangan di masa mendatang untuk meningkatkan skalabilitas sistem, disarankan adanya penambahan konten naratif berbasis karakter interaktif serta pengintegrasian modul sistem laporan kemajuan (progress tracking) yang dapat diakses oleh orang tua. Penambahan fitur tersebut diproyeksikan akan memberikan nilai tambah pada sisi evaluasi dan daya tarik platform, sehingga mampu menjadi model bagi institusi pendidikan anak usia dini lainnya dalam mengadopsi tata kelola pembelajaran berbasis digital yang komprehensif.
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