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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF DI
PT.DIGIKIDZ INDONESIA

ARVIN WINARDI

ABSTRAK

Tantangan utama dalam dunia pendidikan saat ini adalah keterbatasan metode
pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang mampu menarik perhatian siswa
dalam memahami konsep dasar coding. Kurikulum di sekolah sering kali
belum maksimal dalam memberikan pengalaman pembelajaran praktis sehingga
diperlukan dukungan dari program tambahan seperti kursus atau pelatihan di luar
sekolah. Sebagai bagian dari program magang di Digikidz, sebuah lembaga
kursus teknologi untuk anak-anak, penulis berperan dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis game untuk mendukung pemahaman coding. Media
yang dikembangkan meliputi pembuatan video pembelajaran, pengenalan game
development, serta proyek pengembangan game seperti 2D RPG dan 3D game yang
disampaikan dalam program holiday camp.

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, teknologi pendidikan, coding, Unity,
Scratch, Construct, pendidikan anak.
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA AT PT. DIGIKIDZ
INDONESIA

ARVIN WINARDI

ABSTRACT

One of the main challenges in education today is the lack of interactive technology-
based learning methods that effectively engage students in understanding basic
coding concepts. School curricula often fall short in providing practical learning
experiences, necessitating additional support from extracurricular programs such
as courses or training. As part of an internship program at Digikidz, a technology
course institution for children, the author contributed to developing game-based
learning media to support coding comprehension. The developed media included
creating instructional videos, introducing game development, and facilitating game
projects such as 2D RPG games and 3D games, delivered through a holiday camp
program.

Keywords: interactive learning media, educational technology, coding, Unity,
Scratch, Construct, children’s education.
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