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Syukur Alhamdulillah penulis panjatkan kepada Tuhan Yang 
Maha Esa atas limpahan rahmat dan karunia-Nya, sehingga 
buku ini dapat terselesaikan. Buku ini disusun untuk 
memberikan pemahaman yang komprehensif, baik secara 
teoritis maupun praktis, mengenai implementasi model Project 
Based Blended Learning (PjBBL), khususnya dalam mata kuliah 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari kata 
sempurna. Proses penulisannya membutuhkan waktu dan kerja 
keras. Oleh karena itu, masukan serta kritik yang membangun 
dari para pembaca sangat dibutuhkan untuk penyempurnaan di 
edisi-edisi berikutnya. Setiap saran akan menjadi dorongan 
berharga bagi penulis untuk terus meningkatkan kualitas buku 
ini, sehingga dapat memberikan manfaat yang lebih besar di 
masa mendatang. 

Penyelesaian buku ini tentu tidak terlepas dari bantuan 
berbagai pihak. Dengan rasa hormat dan terima kasih yang 
mendalam, penulis menyampaikan apresiasi kepada semua 
pihak yang telah membantu, baik selama proses penulisan 
hingga penerbitannya. Tanpa dukungan dan kontribusi mereka, 
buku ini mungkin tidak dapat hadir di tangan para pembaca. 

Akhir kata, penulis berharap buku ini dapat bermanfaat 
dan sumber inspirasi bagi para pembaca, serta memberikan 
kontribusi nyata bagi pengembangan ilmu pengetahuan, 
terutama di bidang pendidikan anak usia dini. 
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BAB 1 

Pendahuluan 
 

 

INDUSTRI 4.0 menuntut lulusan yang tidak hanya memiliki 
pengetahuan teoritis, tetapi juga keterampilan praktis, 
seperti pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, dan 
komunikasi (Schwab, 2016). Hal ini kemudian menggeser 
paradigma pembelajaran dari pendekatan instruksional 
tradisional menjadi lebih terpusat pada peserta didik 
(student learning center), dengan metode seperti 
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning). 
Berbagai studi telah menunjukkan bahwa pendekatan ini 
terbukti efektif meningkatkan keterampilan praktis 
peserta didik. Thomas (2000) misalnya, yang mencatat 
bahwa pembelajaran berbasis proyek memungkinkan 
mahasiswa mengembangkan keterampilan kolaborasi, 
komunikasi, dan pemecahan masalah, yang sangat 
dibutuhkan dalam profesi mereka di masa mendatang. 

Di samping itu, era digital kini juga telah membawa 
transformasi signifikan dalam berbagai bidang, termasuk 
pendidikan. Lembaga-lembaga atau institusi-institusi 
pendidikan yang bertanggung jawab melahirkan dan 
mencetak generasi unggul (SDM), harus merespons 
perubahan ini, dengan mengadopsi metode pembelajaran 
yang kreatif dan inovatif.  Salah satunya yang berkembang 
pesat  saat  ini  adalah  integrasi  teknologi  dalam 
pembelajaran untuk menciptakan lingkungan belajar yang 
dinamis dan kolaboratif (Garrison & Vaughan, 2008), yang 
kemudian memanifestasikan sebuah metode pembelajaran 
yang disebut Belnded Learning. Menurut Johnson et al. 
(2016), Blended Learning memberikan peluang bagi 
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mahasiswa untuk belajar secara mandiri, sembari tetap 
terlibat dalam diskusi dan kolaborasi. 

Dalam konteks perguruan tinggi, khususnya pada 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), mata kuliah seperti 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini sering kali 
menghadapi tantangan dalam proses pembelajaran. Hal ini 
terutama dalam hal mempersiapkan mahasiswa dengan 
keterampilan praktis yang sesuai dengan kebutuhan anak 
usia dini, sehingga mahasiswa memerlukan pengalaman 
langsung yang relevan untuk memahami konsep ini 
(Plowman et al., 2010). Tantangan ini tentunya dapat 
diatasi dengan pendekatan yang kreatif dan inovatif. Dalam 
konteks ini, Project Based Blended Learning (PjBBL) 
menjadi relevan untuk menjawab kebutuhan 
pembelajaran. Menurut Riyanto et al. (2024), penerapan 
Blended Learning yang mengintegrasikan elemen inovatif 
seperti Project Based Learning menunjukkan potensi besar 
dalam meningkatkan kreativitas belajar dan keterampilan 
berpikir kritis. Model ini merupakan sebuah model 
pembelajaran yang dikembangkan dengan menggabunkan 
Project Based Learning (PjBL) dengan Blended Learning 
(Aliftika et al., (2021). 

Di berbagai universitas, PjBBL telah banyak diadopsi 
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Studi yang 
dilakukan  oleh  OECD  (2018)  menunjukkan  bahwa 
pendekatan ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar, 
tetapi juga relevansi pendidikan dengan kebutuhan dunia 
kerja. Di Indonesia khususnya, metode pembelajaran 
PJBBL menjadi salah satu cara untuk meningkatkan daya 
saing pendidikan tinggi di tingkat global, yang sejalan 
dengan visi Kementerian Pendidikan untuk menciptakan 
generasi unggul yang adaptif terhadap perkembangan 
teknologi. 
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Project Based Blended Learning (PjBBL) dirancang 
untuk mengembangkan keterampilan ini melalui 
keterlibatan aktif mahasiswa dalam proyek yang 
mendekati situasi dunia nyata. Dalam konteks pendidikan 
anak usia dini, mahasiswa dapat belajar mengembangkan 
perangkat lunak yang sesuai dengan perkembangan 
kognitif anak, sambil memanfaatkan teknologi untuk 
mendukung proses pembelajaran mereka. PjBBL tidak 
hanya relevan dalam mendukung pencapaian hasil belajar, 
tetapi juga membangun literasi digital yang penting bagi 
mahasiswa, temasuk dalam mata kuliah pembelajaran 
komputer untuk anak usia dini. Menurut Clark dan Mayer 
(2016), metode ini memberikan pengalaman belajar yang 
kontekstual, sehingga mahasiswa dapat lebih mudah 
menghubungkan teori dengan praktik. Implementasi 
PjBBL dalam mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak 
Usia Dini menjadi sangat relevan saat ini, mengingat 
pentingnya penguasaan teknologi oleh mahasiswa sejak 
dini. Melalui pendekatan ini, mahasiswa tidak hanya 
mempelajari konsep pengembangan perangkat lunak 
untuk anak, tetapi juga memahami bagaimana merancang 
pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan 
perkembangan anak. 

Teknologi komputer kini semakin menjadi semakin 
dekat dengan kehidupan anak-anak sejak usia dini. Oleh 
karena itu, penting bagi mahasiswa untuk memahami 
bagaimana teknologi dapat digunakan secara positif untuk 
mendukung perkembangan anak. Dalam hal ini, PJBBL 
dalam konteks mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak 
Usia Dini memungkinkan mahasiswa untuk 
mengembangkan aplikasi atau perangkat lunak 
pendidikan yang dirancang khusus untuk anak usia dini, 
dengan mempertimbangkan faktor keamanan, 
aksesibilitas, dan dampak pendidikan. Mahasiswa yang 
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mengambil mata kuliah ini diharapkan tidak hanya 
menjadi pendidik, tetapi juga inovator di bidang teknologi 
pendidikan. Model PjBBL membantu mahasiswa 
mengembangkan pola pikir kreatif dan kritis dalam 
menciptakan solusi berbasis teknologi yang ramah anak. 
Menurut Krajcik & Blumenfeld (2006), pembelajaran 
berbasis proyek seperti ini membantu peserta didik 
memahami peran mereka sebagai pemecah masalah yang 
aktif dalam komunitas pendidikan. 

Tentunya, dosen dalam hal ini memiliki peran 
penting sebagai fasilitator dalam mengimplementasikan 
PjBBL. Dosen harus memberikan bimbingan yang lebih 
personal kepada mahasiswa dalam mengembangkan 
proyek mereka, baik secara daring maupun tatap muka 
unutk menciptakan interaksi yang lebih bermakna dan 
mendukung mahasiswa untuk mencapai hasil belajar yang 
optimal (Vygotsky, 1978), serta memberikan fleksibilitas 
bagi mahasiswa untuk belajar sesuai dengan gaya belajar 
mereka masing-masing. Dengan memanfaatkan  teknologi  
seperti  Learning  Management Systems (LMS), mahasiswa 
dapat mengakses materi, berdiskusi, dan mengerjakan 
proyek secara kolaboratif. Hal ini senada dengan pendapat 
Vaughan et al., (2013) yang mengatakan bahwa integrasi 
teknologi yang baik melalui Blended Learning dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa. 

Di sisi lain, keberhasilan implementasi PjBBL juga 
tergantung pada kualitas inftrastruktur yang disediakan oleh 
perguruan tinggi. Artinya, perguruan tinggi perlu memastikan 
ketersediaan infrastruktur yang memadai, seperti akses 
internet yang stabil, perangkat keras, dan perangkat lunak, 
karena infrastruktur yang memadai memainkan peran kunci 
dalam keberhasilan Blended Learning (Bliuc et al., 2007). 
Kemudian, keberhasilan implementasi PjBBL juga tidak 
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hanya bergantung pada hasil akhir proyek, tetapi juga pada 
proses refleksi yang dilakukan oleh mahasiswa, sehingga 
refleksi membantu mahasiswa memahami kekuatan dan 
kelemahan mereka selama proses pembelajaran, yang pada 
gilirannya mendukung pembelajaran yang berkelanjutan. 

Dalam era di mana pendidikan terus mengalami 
perkembangan, pendekatan pembelajaran inovatif Project 
Based Blended Learning (PjBBL) memiliki potensi besar 
untuk meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. 
Buku ini ditulis dengan tujuan untuk memberikan 
panduan praktis yang aplikatif khususnya kepada para 
pendidik dalam mengimplementasikan PjBBL. Dengan 
adanya panduan ini, pendidik diharapkan memiliki alat 
dan metode yang lebih terstruktur dalam merancang dan 
melaksanakan pembelajaran berbasis proyek yang 
terintegrasi dengan teknologi digital. Hal ini penting 
untuk memastikan bahwa metode PjBBL tidak hanya 
menjadi konsep teoritis tetapi juga dapat diterapkan 
secara praktis dan nyata di ruang kelas. 

Selain itu, buku ini juga bertujuan untuk 
menyediakan wawasan menyeluruh mengenai teori dan 
praktik PjBBL. Wawasan ini mencakup dasar-dasar teori 
yang mendukung model PjBBL, seperti konstruktivisme 
dan kolaborasi, hingga strategi implementasi praktis di 
lapangan. Melalui kombinasi teori dan praktik, pendidik 
dapat memahami bagaimana mengintegrasikan elemen 
proyek dan teknologi digital ke dalam pembelajaran di 
kelas. Sebagaimana dikatakan Savery dan Duffy (1995), 
pemahaman teoritis sangat penting untuk memastikan 
bahwa pendekatan pembelajaran didasarkan pada prinsip-
prinsip yang kuat, sehingga dapat menghasilkan hasil yang 
optimal. 
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Di sisilain, buku ini juga bertujuan sebagai panduan 
teoritis dan praktis untuk mendorong pendidik menjadi 
lebih kreatif dan inovatif dalam merancang kegiatan 
pembelajaran. Dengan memadukan teori dan praktik, buku 
ini diharapkan dapat memberikan inspirasi kepada 
pendidik untuk mengeksplorasi berbagai pendekatan baru 
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Singkatnya, 
buku ini bertujuan untuk memberikan kontribusi nyata 
dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan atau 
pembelajaran secara umum, dan pembelajaran pada mata 
kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini secara 
khusus. Singkatnya, buku ini dapat menjadi referensi 
penting bagi para pendidik (dosen dan dan guru) yang 
mengadopsi model PjBBL dalam proses pendidikan dan 
pembelajarannya. 
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BAB 2 

Project Based Blended Learning 

(PjBBL) 

 

2.1 Pengertian PjBBL 

Project Based Blended Learning (PjBBL) merupakan model 

pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan prinsip- 

prinsip Project Based Learning (PjBL) dengan pembelajaran 

campuran (blended learning). Belakangan ini, PjBBL telah 

mendapatkan perhatian di mana kebutuhan akan 

lingkungan belajar yang fleksibel dan interaktif menjadi 

semakin penting, dengan menggabungkan instruksi tatap 

muka tradisional dengan komponen pembelajaran daring, 

sehingga menciptakan pengalaman belajar hibrida yang 

mendorong partisipasi aktif dan kolaborasi siswa. Menurut 

Marsiti et al (2023), model ini tidak hanya mendukung 

pengembangan keterampilan penting seperti kolaborasi, 

komunikasi, dan berpikir kritis, tetapi juga sejalan dengan 

kebutuhan pendidikan kontemporer dan kemajuan 

teknologi digital. 

PjBBL dirancang untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan di era global-digital yang muncul sebagai 

model pendidikan yang signifikan terutama dalam konteks 

lanskap pendidikan pasca-pandemi. Integrasi Project Based 

Learning (PjBL) dengan blended learning ini dipicu oleh 

transformasi digital yang cepat dan kebutuhan akan 

metode pengajaran inovatif yang lebih efektif dalam 
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melibatkan siswa. Konsep PjBBL berakar pada kebutuhan 

untuk menyesuaikan praktik pendidikan dengan tuntutan 

masyarakat dan teknologi yang terus berubah, yang 

memaksa pergeseran menuju lingkungan pembelajaran 

yang lebih fleksibel dan hibrida. Asal-usulnya dapat 

dipahami melalui pendalaman komponen dasarnya yakni 

Project Based Learning (PjBL) dan blended learning. 

 

1. Project Based Learning (PjBL) 

Project Based Learning (PjBL) atau pembelajaran 

berbasis proyek merupakan pendekatan pedagogis yang 

melibatkan peserta didik dalam proyek nyata. Dalam hal 

ini, PjBl menawarkan pendekatan yang komprehensif 

untuk mengembangkan berbagai penrtahuan dan 

keterampilan peserta didik terutama yang dibutuhkan di 

abad ke-21. Menurut Daryanto & Raharjo (2012), PjBL 

adalah model pembelajaran yang menggunakan masalah 

sebagai langkah awal dalam mengumpulkan dan 

mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan 

pengalaman nyata. Model ini bertujuan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, 

dan kreativitas peserta didik dengan menempatkan 

mereka sebagai pusat proses pembelajaran. 

Model pembelajaran ini berakar pada teori 

pembelajaran konstruktivis, yang menekankan bahwa 

pengetahuan dibangun melalui interaksi dengan 

lingkungan dan pengalaman langsung. Dalam PjBL, peserta 

didik ditantang untuk merancang, melaksanakan, dan 

menyelesaikan proyek yang relevan dengan dunia nyata, 

sehingga mendorong mereka untuk berpikir kritis, kreatif, 
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dan kolaboratif. Dalam konteks PjBL, peserta didik berperan 

sebagai pembelajar aktif yang membangun pengetahuan 

mereka melalui eksplorasi dan penyelesaian proyek. Hal ini 

sejalan dengan pandangan Dewey (1938) yang menekankan 

pentingnya pengalaman langsung dalam proses 

pembelajaran. 

Sebagai pendekatan pembelajaran konstruktivis, 

Project Based learning menciptakan pengalaman belajar 

yang berfokus pada situasi problematik nyata bagi siswa, 

sehingga menghasilkan pengetahuan yang bersifat tahan 

lama. Menurut Gulbahar & Tinmaz (2006), Project Based 

learning adalah model yang dirancang untuk mengelola 

proyek-proyek tertentu dalam proses pembelajaran. 

Pendekatan ini memberikan kesempatan untuk 

menerapkan sistem pembelajaran yang berpusat pada 

siswa, bersifat kolaboratif, serta melibatkan siswa secara 

aktif dalam menyelesaikan proyek-proyek secara mandiri 

maupun berkelompok, sekaligus mengintegrasikan 

masalah-masalah yang relevan dan praktis. 

Salah satu tokoh penting yang sering dikaitkan 

dengan PjBL adalah William Heard Kilpatrick (1871-1965). 

Pada awal abad ke-20 ia memperkenalkan metode 

pembelajaran yang inovatif dengan istilah Project Method 

yang kemudian menjadi cikal bakal lahirnya PjBL. 

Kilpatrick (1918) mendefinisikan metode tersebut sebagai 

proses pembelajaran yang berfokus pada kegiatan nyata 

(purposeful activity) yang relevan dengan kehidupan siswa. 

Dalam Project Method, siswa diajak untuk bekerja secara 

kolaboratif atau individual dalam menyelesaikan suatu 

projek yang bersifat autentik dan bermakna. Di sisi lain, 

Project Method juga mendorong pembelajaran berbasis 
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pengalaman, yang dapat membantu siswa membangun 

pengetahuan yang relevan dengan kebutuhan mereka. 

Ada beberapa tahapan atau langkah-langkah dalam 

Project Method menurut Kilpatric, antara lain: 

 Pemilihan projek, di mana siswa memilih atau 
ditugaskan untuk memilih projek yang menarik dan 
sesuai kebutuhan mereka. Projek ini harus relevan 
dan kontekstual dengan kehidupan mereka. 

 Perencanaan, di mana siswa merencanakan langkah- 
langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan 
projek. Ini termasuk pengumpulan informasi, 
pembagian tugas, dan penentuan jadwal. 

 Pelaksanaan, di mana siswa melaksanakan rencana 
yang telah merka buat. Dalam hal ini, mereka 
melakukan penelitian, eksperimen, atau kegiatan 
lain yang diperlukan untuk menyelesaikan projek. 

 Presentasi, di mana setelah projek selesai, siswa 
mempresentasikan hasil karya (projek) mereka 
kepada teman-teman sekelas dan guru. Ini 
memberikan kesempatan untuk berbagi pengetahuan 
dan mendapatkan umpan balik. 

 Refleksi, di mana siswa melakukan refleksi tentang 
apa yang telah mereka pelajari selama projek 
berlangsung, baik dari segi konten, konteks, 
maupun pengetahuan dan keterampilan yang 
diperoleh. 

 

Di sisi lain, sebagaimana menurut Kosasih (2014), 

bahwa implementasi PjBL pada umumnya melibatkan 

beberapa tahapan, antara lain: 
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 Penentuan pertanyaan mendasar, yakni menetapkan 

pertanyaan atau masalah yang akan menjadi fokus 

proyek. 

 Perencanaan proyek, yakni merancang rencana kerja 

yang mencakup tujuan, sumber daya, dan jadwal. 

 Pelaksanaan proyek, yakni peserta didik melakukan 

investigasi dan pengembangan produk sesuai 

dengan rencana. 

 Monitoring dan Evaluasi, yakni guru memantau 

kemajuan dan memberikan umpan balik selama 

proses berlangsung. 

 Presentasi hasil, yakni peserta didik 

mempresentasikan hasil akhir proyek kepada 

audiens. 

 Evaluasi dan refleksi, yakni melakukan evaluasi 

terhadap proses dan hasil proyek serta refleksi untuk 

perbaikan di masa mendatang. 

Lebih lanjut, sebagaimana menurut Jalinus et al 

(2017), bahwa PjBL merupakan metode berbasis 

penemuan, yang keduanya bergantung pada proses 

penyelidikan dan kemampuan siswa untuk merancang 

solusi berdasarkan perspektif dan pemikiran individu 

mereka. Penerapan model PjBL mengkondisikan proses 

pembelajaran dengan mengikuti sintaksis, sehingga 

tercipta  interaksi  antara  guru,  siswa,  dan  media 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik model PjBL. 

Adapun sintaksis model PjBL dapat dilihat pada gambar 

berikut: 
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Gambar 1. Tujuh langkah Model PjBL (Jalinus et al., 2017) 

 

Tujuh langkah model PjBL di atas terdiri dari tiga tahap 

utama (primer) yang kemudian dijabarkan menjadi tujuh 

tahap (sekunder). Tahap primer terdiri dari 1) pembekalan 

kompetensi keterampilan, yang bertujuan agar mahasiswa 

memiliki pemahaman tentang kemampuan luaran yang 
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diharapkan, memiliki motivasi tinggi karena tugas proyek 

harus diselesaikan di dunia nyata, memiliki pemahaman 

konsep bahan ajar, dan memiliki keterampilan tentang isi 

pembelajaran yang esensial, 2) Kerja proyek, yaitu tugas 

mahasiswa sebagai pekerjaan proyek dalam model PjBL 

diangkat dari permasalahan dunia nyata dan pengolahan 

tahapan pekerjaan yang realistis ke tempat kerja nyata dan 

relevan dengan luaran pembelajaran, dan 3) evaluasi, 

bertujuan untuk mengungkap ketercapaian proses 

pembelajaran dan kompetensi mahasiswa, sehingga menjadi 

bahan penilaian dan evaluasi. Adapun tujuh langkah 

sekindernya, antara lain: 1) Perumusan capaian 

pembelajaran yang diharapkan; 2) Pengertian konsep bahan 

ajar; 3) Pelatihan keterampilan; 4) Perancangan tema 

proyek; 5) Pembuatan proposal proyek; 6) Pelaksanaan tugas 

proyek; dan 7) Penyajian laporan proyek. 

Salah satu karakteristik utama PjBL adalah fokus 

pada pertanyaan atau masalah yang mendorong 

investigasi mendalam. Peserta didik diajak untuk 

mengeksplorasi isu-isu kompleks, merancang solusi, dan 

menghasilkan produk atau artefak yang mencerminkan 

pemahaman mereka. Proses ini tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konseptual, tetapi juga mengembangkan  

keterampilan  manajemen  waktu, komunikasi, dan 

kolaborasi. Keunggulan PjBL adalah kemampuannya 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, dengan 

melibatkan peserta didik secara langsung dalam proyek 

yang bermakna, sehingga mereka merasa lebih termotivasi 

dalam proses pembelajaran. Selain itu, PjBL juga 

meningkatkan keterampilan kolaboratif, karena peserta 

didik sering bekerja dalam tim untuk menyelesaikan 
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proyek. Hal ini sejalan dengan temuan Guo et al. (2022) 

yang menyatakan bahwa PjBL mampu mendukung peserta 

didik membangun pengetahuannya atas pengalamannya 

sendiri dan pengalaman bersama rekannya. 

Menurut Asri et al., (2024), PjBL memiliki beberapa 

kelebihan, termasuk meningkatkan motivasi belajar, 

kemampuan pemecahan masalah, keterampilan 

kolaboratif, dan kemampuan manajemen sumber daya. 

Namun, model ini juga memiliki tantangan, seperti 

kebutuhan akan perencanaan yang matang, waktu yang 

lebih panjang, dan kesiapan guru dalam membimbing 

peserta didik melalui proses yang kompleks. Menurut 

Subiyantoro (2023), meskipun minat dan adopsi PjBL 

dalam praktik pendidikan semakin meningkat, masih ada 

kesenjangan dalam memahami peran rumit guru dalam 

memfasilitasi pendekatan pengajaran ini. Literatur tentang 

PjBL juga telah secara luas mendokumentasikan 

manfaatnya untuk hasil belajar siswa, namun lebih sedikit 

studi yang menggali strategi spesifik, tantangan, dan 

perspektif guru yang menerapkan PjBL di kelas mereka. 

Kesenjangan ini signifikan, mengingat bahwa guru 

memiliki peran penting dalam membentuk pengalaman 

belajar siswa dan memediasi efektivitas implementasi 

PjBL. 

Beberapa penelitian telah menunjukkan efektivitas 

PjBL dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Lee & 

Lim (2012) misalnya, yang menemukan bahwa evaluasi 

sejawat dalam PjBL tim campuran dapat meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. Kemudian Fitri et al. 

(2024) yang menunjukkan bahwa model PjBL 

berkontribusi positif terhadap kreativitas siswa. Dalam 
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konteks pendidikan anak usia dini, PjBL dapat diterapkan 

dengan menyesuaikan kompleksitas proyek sesuai dengan 

tingkat perkembangan anak. Proyek sederhana yang 

melibatkan eksplorasi lingkungan sekitar atau pembuatan 

karya seni dapat membantu anak mengembangkan 

keterampilan motorik, kognitif, dan sosial mereka. 

Penerapan PjBL pada anak usia dini juga dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan kecintaan terhadap 

proses belajar sejak dini. 

 

2. Blended Learning 

Blended learning merupakan model pembelajaran 

yang menggabungkan pembelajaran tatap muka (face-to- 

face) dengan pembelajaran berbasis teknologi digital 

secara online. Model ini dirancang untuk memaksimalkan 

keunggulan dari kedua metode, baik tradisional maupun 

digital, untuk menciptakan pengalaman pembelajaran 

yang lebih fleksibel, personal, dan efektif. Menurut 

Garrison & Vaughan (2008) blended learning adalah desain 

pembelajaran yang mengintegrasikan pembelajaran 

daring dan luring secara strategis untuk memanfaatkan 

keunggulan  keduanya.  Kemudian  menurut  Stein  & 

Gharam (2020), inti dari blended learning adalah 

pembelajaran yang dilakukan secara “blended”, sebuah 

kombinasi antara onsite (di tempat) dengan online. 

 

Sejarah blended learning dapat ditelusuri kembali ke 

tahun 1990-an ketika teknologi internet mulai diadopsi 

dalam pendidikan. Pada saat itu, banyak institusi 

pendidikan mulai mengeksplorasi penggunaan materi 
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pembelajaran online untuk melengkapi pengajaran 

tradisional. Seiring berjalannya waktu, blended learning 

semakin populer, terutama di tingkat pendidikan tinggi, di 

mana banyak universitas mulai mengintegrasikan 

pembelajaran daring ke dalam kurikulum mereka. 

Khususnya di Amerika, data survei yang dipublikasikan di 

American Science and Technology Campus, menunjukkan 

bahwa 71% guru perguruan tinggi di Amerika telah 

mengadopsi model blended learning ini (Tong & Wei, 

2020). Dalam perkembangannya, pendekatan ini semakin 

masif digunakan seiring dengan kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi, yang memungkinkan akses 

yang lebih luas terhadap sumber belajar dan fleksibilitas 

dalam proses belajar mengajar (Dziuban et al., 2018). 

Terlebih saat pandemi COVID-19 muncul, yang memaksa 

institusi-institusi pendidikan di seluruh dunia untuk 

beradaptasi dengan situasi dan kondisi secara cepat, yang 

kemudian mengadopsi dan mengimplementasikan blended 

learning dalam proses pembelajaran. 

Dalam konteks pendidikan tinggi, blended learning 

sering dianggap sebagai "model tradisional baru" yang 

menggabungkan pembelajaran tatap muka (onsite) dengan 

pembelajaran berbasis teknologi digital (online). Hal  ini  

menciptakan  lingkungan  belajar  yang  lebih interaktif 

dan kolaboratif. Menurut Morton et al (2016), mahasiswa 

yang terlibat dalam blended learning cenderung memiliki 

hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan mereka 

yang hanya mengikuti pembelajaran konvensional, karena 

blended learning mendorong keterlibatan aktif mahasiswa 

dalam proses belajar. Beberapa penelitian juga telah 

menunjukkan bahwa penggunaan blended learning dapat 
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meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, terutama 

dalam konteks pembelajaran yang memerlukan 

keterampilan kritis dan analitis, serta memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan 

kemandirian belajar (Harahap et al., 2019; Sari, 2013; 

Ningsih & Sunanti, 2021). 

Menurut Graham (2006), blended learning memiliki 

tiga karakteristik utama, yakni integrasi onsite dan online, 

kontrol peserta didik terhadap kecepatan dan jalur 

belajarnya, dan fleksibilitas dalam penyampaian konten. 

Integrasi ini memungkinkan pembelajaran menjadi lebih 

dinamis, di mana mahasiswa dapat belajar melalui modul 

daring sambil tetap mendapatkan bimbingan langsung 

dari dosen dalam sesi tatap muka. Dengan adanya 

teknologi digital, mahasiswa juga dapat mengakses materi 

kapan saja dan di mana saja, sehingga belajar menjadi 

lebih personal dan terjangkau. Lebih lanjut Bonk dan 

Graham (2012), mengatakan bahwa blended learning 

mendukung pembelajaran berbasis aktivitas, kolaborasi, 

dan eksplorasi, dengan menekankan pada pembelajaran 

yang interaktif di mana peserta didik terlibat secara aktif 

dalam proses memahami dan menerapkan konsep. 

Kemudian, blended learning dapat diterapkan melalui 

berbagai model, sesuai dengan kebutuhan dan tujuan 

pembelajaran. Menurut Staker dan Horn (2012) ada empat 

model utama blended learning, yakni Rotasi, Flex, Self-Blend, 

dan Enriched Virtual. 
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Gambar 2. Model-Model Blended Learning 

(Staker dan Horn, 2012) 

 

 Rotasi, yang mengacu pada pendekatan 
pembelajaran di mana siswa bergiliran antara 
berbagai stasiun atau aktivitas pembelajaran. Dalam 
model ini, sebagian besar pembelajaran terjadi 
secara tatap muka dan sebagian lainnya secara 
daring, sesuai dengan jadwal atau rotasi yang telah 
ditentukan. Model rotasi ini terdiri dari 4, yakni 
rotasi stasiun, rotasi lab, rotasi flipped classroom, 
dan rotasi individual. 

 Flex, yakni model blneded learning yang sebagian 
besar dilakukan secara daring, tetapi pendidik tetap 
tersedia untuk memberikan bimbingan langsung 
sesuai kebutuhan siswa. Dalam model ini, siswa 
memiliki kontrol yang lebih besar atas jalur, waktu, 
dan kecepatan belajarnya. Interaksi tatap muka 
biasanya terjadi dalam bentuk konsultasi, dukungan 
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individu, atau aktivitas kelompok kecil. Model ini 
sering digunakan di lingkungan pendidikan 
nontradisional, seperti pusat pembelajaran alternatif 
atau sekolah berbasis kompetensi. 

 Self-Blend, yakni model blended learning yang 
memberi kebebasan kepada mahasiswa untuk 
memilih sendiri dan melengkapi pembelajaran tatap 
muka mereka dengan pembelajaran daring 
tambahan. Dalam hal ini, mahasiswa bebas untuk 
mengambil inisiatif dalam mengeksplorasi materi 
pembelajaran yang lebih luas di luar kurikulum 
utama. 

 Enriched-Virtual, yakni bentuk blended learning di 
mana pembelajaran sebagian besar dilakukan secara 
daring, tetapi disertai dengan sesi tatap muka yang 
dijadwalkan. Berbeda dengan model flex yang lebih 
fleksibel dalam interaksi tatap muka, model ini 
memerlukan kehadiran siswa pada sesi tertentu 
untuk aktivitas yang tidak dapat dilakukan secara 
daring, seperti eksperimen laboratorium atau 
diskusi mendalam. Model ini sering digunakan 
dalam program pendidikan berbasis kompetensi 
atau institusi yang berfokus pada pembelajaran 
daring tetapi tetap memerlukan beberapa interaksi 
fisik. 

Selanjutnya, blended learning memiliki banyak 
keunggulan dibandingkan model pembelajaran tradisional. 
Salah satunya yang sekaligus merupakan keunggulan 
utamanya adalah fleksibilitas waktu dan tempat. Menurut 
Hrastinski (2019), pembelajaran berbasis blended 
memungkinkan mahasiswa untuk mengakses materi 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan mereka. Model ini 
tentunya sangat bermanfaat, terutama bagi mahasiswa 
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dengan jadwal yang padat atau lokasi geografis yang jauh 

dari kampus. Selain itu, blended learning juga dapat 
meningkatkan interaktivitas. Dengan memanfaatkan 
Learning Management System (LMS) seperti Google 

Classroom, mahasiswa dapat berkomunikasi dengan dosen 
dan juga sesama mahasiswa, melalui forum diskusi, kuis 
interaktif, dan tugas-tugas berbasis proyek. Kemudian di 
samping itu, blended learning juga mendukung 
pengembangan pengetahuan dan keterampilan abad ke-21, 

seperti kolaborasi, komunikasi, dan literasi teknologi. 
Seperti dikatakan Dziuban et al (2018), bahwa model 
pembelajaran ini mempersiapkan mahasiswa untuk 
menghadapi dunia kerja yang semakin bergantung pada 

teknologi dan kerja tim. 

Meskipun telah diakui memiliki banyak keunggulan, 
implementasi blended learning juga masih menghadapi 
berbagai tantangan, terutama di negara- negara 
berkembang. Salah satunya adalah kesenjangan akses 
terhadap teknologi dan internet. Menurut laporan OECD 
(2020), masih banyak mahasiswa di beberapa negara yang 
memiliki akses terbatas terhadap perangkat teknologi 
digital yang memadai dan internet yang stabil. Selain itu, 
blended learning juga memerlukan keterampilan khusus dan 
baru, baik bagi dosen maupun mahasiswa, yang kemudian 
menuntut dan mendesak dosen dan mahasiswa untuk 
beradaptasi secara cepat. Hal ini akan tentu menjadi 
persoalan tersendiri terutama bagi dosen dan mahasiswa 
yang kurang ‘cakap’ dalam hal teknologi digital (gaptek). 

 

2.2 Karakteristik PjBBL 

Sebagai model yang terbentuk dari kombinasi PjBL 

dan Blended Learning, PjBBL secara umum bertujuan 
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untuk meningkatkan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif, kolaboratif, dan relevan dengan dunia nyata 

melalui penggunaan teknologi digital dan keterlibatan 

aktif peserta didik. Adapun karakteristik utama PjBBL, 

khususnya dalam konteks perguruan tinggi atau 

universitas, dapat diuaraikan sebagai berikut. 

1. Integrasi Teknologi Digital 

Karakteristik utama dari PjBBL adalah integrasi 

teknologi digital dalam seluruh proses pembelajaran. 

Dengan mengintegrasikan teknologi digital, 

mahasiswa dapat mengakses materi pembelajaran, 

berdiskusi, dan mengumpulkan data yang diperlukan 

untuk menyelesaikan proyek mereka secara efisien. 

Dalam hal ini, teknologi digital tidak hanya digunakan 

sebagai media pendukung, tetapi juga sebagai alat 

utama untuk memfasilitasi interaksi, penyampaian 

materi, dan penyelesaian proyek secara efektif dan 

efisien. Integrasi teknologi digital dalam PjBBL 

sekaligus mendorong mahasiswa untuk menjadi lebih 

‘cakap’ dalam menggunakan alat-alat teknologi digital, 

yang merupakan salah satu keterampilan esensial di 

era digitalisasi. 

2. Berbasis Proyek Nyata 

Karakteristik lain yang menonjol pada PjBBL 

adalah fokusnya pada proyek yang memiliki relevansi 

nyata dengan dunia profesional atau kebutuhan 

masyarakat. Sebagaimana menurut Thomas (2000), 

pembelajaran berbasis proyek mengharuskan 

mahasiswa untuk menyelesaikan tugas-tugas yang 

kompleks dan memerlukan penyelidikan mendalam 
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untuk menghasilkan produk akhir yang nyata. Dalam 

konteks PjBBL, mahasiswa tidak hanya bekerja pada 

proyek tersebut secara langsung tetapi juga 

memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung 

proses pembelajaran. Proyek-proyek tersebut 

dirancang untuk mencerminkan situasi dunia nyata 

sehingga mahasiswa dapat mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan 

pemecahan masalah sebagai tujuan utamanya. 

3. Kolaborasi dan Partisipasi Aktif 

Kolaborasi dan parsitipasi aktif juga merupakan 

karakteristik dari PjBBL, baik antar kelompok 

mahasiswa maupun antara mahasiswa dan dosen. 

Karakteristik ini terutama memungkinkan para 

mahasiswa untuk bekerja bersama secara intensif 

dalam menyelesaikan proyek mereka, memanfaatkan 

teknologi digital sebagai media komunikasi, serta 

berbagi informasi satu sama lain. Hal ini sejalan 

dengan pandangan Johnson et al (1998), yang 

mengatakan bahwa kolaborasi dalam pembelajaran 

meningkatkan motivasi intrinsik dan hasil belajar 

mahasiswa. Dalam konteks PjBBL, platform digital 

seperti Learning Management System (LMS) atau 

aplikasi kolaborasi daring lainnya digunakan untuk 

mendukung komunikasi dan koordinasi antar 

anggota kelompok, sehingga memastikan efektivitas 

partisipasi aktif semua pihak. 

4. Berpusat pada Mahasiswa 

Model PjBBL menempatkan mahasiswa sebagai 

pusat dari seluruh proses pembelajaran. para 
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mahasiswa dalam proses pembelajaran diberi 

kebebasan untuk menentukan langkah-langkah dalam 

penyelesaian proyek, memilih metode, dan merancang 

produk akhir. Hal ini sesuai dengan prinsip 

pembelajaran konstruktivistik yang menekankan 

bahwa pembelajaran akan efektif jika peserta didik 

secara aktif membangun pengetahuannya sendiri 

(Piaget, 1972; Vygotsky, 1978). Dalam konteks ini, 

dosen berperan sebagai fasilitator yang memberikan 

arahan dan bimbingan tanpa mengintervensi proses 

kreasi-kreatif mahasiswa dalam rangka 

mengembangkan pengetahuan dan keterampilan 

mereka. 

5. Penilaian Autentik 

Penilaian dalam PBBL berbeda dari model 

pembelajaran tradisional yang hanya mengandalkan 

ujian tertulis. Penilaian autentik menjadi bagian 

integral dari proses ini, di mana hasil proyek 

mahasiswa menjadi tolak ukur utama keberhasilan 

pembelajaran. Menurut Gulikers et al (2004), 

penilaian autentik melibatkan konteks dunia nyata 

dan fokus pada pengukuran kemampuan mahasiswa 

dalam menerapkan pengetahuan yang diperoleh. 

Dalam konteks PBBL, evaluasi tidak hanya dilakukan 

pada hasil akhir, tetapi juga pada proses yang 

melibatkan refleksi, umpan balik, dan kolaborasi. 

 

6. Fleksibilitas dalam Pembelajaran 

Salah satu karakteristik menarik dalam PjBBL 

adalah fleksibilitas dalam mengatur waktu dan 
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tempat belajar. Mahasiswa dalam hal ini dapat 

mengakses materi pembelajaran dan berkomunikasi 

dengan dosen maupun mahasiswa lainnya kapan saja 

melalui platform digital secara daring. Fleksibilitas ini 

memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara 

mandiri sesuai dengan kecepatan mereka sendiri, 

namun tetap terlibat dalam aktivitas kolaboratif 

melalui pertemuan tatap muka seacar virtual 

(Hrastinski, 2008). Dengan demikian, dalam PjBBL 

mahasiswa dapat mengelola waktu mereka dengan 

lebih baik dan tetap produktif dalam menyelesaikan 

proyek mereka. 

7. Berorientasi pada Pengembangan Kompetensi 

PBBL dirancang untuk mengembangkan berbagai 

kompetensi mahasiswa, baik soft skills maupun hard 

skills mereka. Dalam konteks PjBBL, kompetensi seperti 

kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah, 

komunikatif, kolaboratif, dan keterampilan teknologi, 

juga merupakan serangkaian kompetensi yang 

dikembangkan sebagai pengejawantahan pengembangan 

kompetensi inti abad ke-21. 

8. Proses Reflektif 

Proses refleksi merupakan bagian yang tidak 

terpisahkan dari PjBBL. Dalam hal ini, mahasiswa 

diajak untuk merefleksikan apa yang telah mereka 

pelajari, tantangan yang dihadapi selama proses 

pembelajaran dengan model PjBBL, serta bagaimana 

mereka dapat meningkatkan hasil belajar mereka 

kedepannya. Refleksi ini penting, sebagaimana 

menurut Schon (1983), bahwa refleksi dalam proses 



Project Based Blended Learning 
Implementasi dalam Mata Kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 

 

 

 25 

 

pembelajaran merupakan cara efektif untuk 

mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam 

tentang pengalaman belajar. 

Selanjutnya, ada beberapa komponen penitng dalam 

model Project Based Blended Learning (PjBBL), antara lain 

sebagai berikut: 

1. Desain Proyek 

Desain proyek merupakan komponen inti dari 

pembelajaran berbasis PjBBL. Desain proyek dalam hal 

ini harus relevan dengan tujuan pembelajaran, berpusat 

pada masalah nyata, dan mendorong mahasiswa untuk 

berpikir kritis dan kreatif. Artinya, proyek harus 

bersifat autentik, berbasis masalah, dan memerlukan 

solusi yang melibatkan pemahaman mendalam. Dalam 

konteks PjBBL, integrasi teknologi digital dapat 

membantu mengelola proyek secara efektif dan efisien, 

memungkinkan pengumpulan tugas, diskusi online 

(daring), dan pembagian sumber belajar yang relevan. 

Desain proyek yang efektif melibatkan kolaborasi 

antara mahasiswa, termasuk antar mahasiswa dengan 

dosen. Kegiatan kolaboratif ini dapat mencakup 

diskusi kelompok, pemecahan masalah secara 

bersama, dan presentasi hasil proyek, yang dapat 

dilakukan baik secara onsite maupun online. Menurut 

Bell (2010), interaksi semacam ini akan mendukung 

keterampial sosial, serta memperdalam pengalaman 

belajar. Penting pula untuk memastikan bahwa proyek 

memiliki struktur yang jelas dan tahapan yang 

sistematis. Tahapan tersebut meliputi identifikasi 

masalah, eksplorasi konsep, pengembangan solusi, dan 
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penyajian hasil. Hmelo-Silver (2004) menekankan 

bahwa tahapan ini memberikan arah yang jelas dalam 

mendesain proyek, sekaligus memberi fleksibilitas 

bagi mahasiswa untuk mengeksplorasi berbagai  

solusi  inovatif  dan  kreatif.  Artinya,  desain proyek 

tidak hanya mendukung pembelajaran teoretis tetapi 

juga melibatkan praktik secara langsung. 

2. Teknologi Pendukung 

Teknologi pendukung merupakan komponen 

penting dalam implementasi Project Based Blended 

Learning (PjBBL). Dalam konteks ini, teknologi tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai 

medium yang memungkinkan integrasi pembelajaran 

onsite dan online. Hal ini juga ditegaskan oleh Vaughan et 

al (2013), bahwa penggunaan teknologi yang tepat dapat 

meningkatkan efektivitas PBBL dengan menyediakan 

akses ke sumber daya, memfasilitasi komunikasi, dan 

mendukung dokumentasi proses pembelajaran. 

Platform digital seperti Learning Management 

System (LMS) menjadi fondasi teknologi dalam PBBL. 

Melalui LMS, dosen dapat menyediakan bahan ajar 

digital, memonitor perkembangan proyek, dan 

memberikan umpan balik secara online. Selain itu, 

aplikasi berbasis kolaborasi seperti Padlet, Trello, atau 

Google Drive memungkinkan mahasiswa untuk bekerja 

sama dalam mengelola tugas proyek, berbagi 

dokumen, dan memberikan masukan terhadap 

pekerjaan satu sama lain. 

3. Evaluasi dan Umpan Balik 
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Evaluasi dan umpan balik juga merupakan 

komponen penting dalam menentukan keberhasilan 

implementasi PjBBL. Evaluasi dalam konteks ini tidak 

hanya menilai hasil akhir proyek, tetapi juga proses 

yang dilalui mahasiswa. Hal ini sesuai dengan 

pandangan Boud & Molloy (2013), yang menekankan 

pentingnya evaluasi untuk memonitor perkembangan 

keterampilan mahasiswa selama  proyek  

berlangsung. Evaluasi  ini dapat dilakukan melalui 

pengamatan langsung, diskusi kelompok, atau 

pengisian jurnal refleksi. Dalam pembelajaran blended, 

teknologi mendukung evaluasi dengan menyediakan 

alat analisis data dan pelaporan. Misalnya platform 

LMS, yang memungkinkan dosen untuk melacak 

keterlibatan mahasiswa melalui aktivitas online, 

seperti jumlah login, penyelesaian tugas, dan 

partisipasi diskusi. Data ini memberikan wawasan 

yang berharga untuk mengevaluasi sejauh mana 

mahasiswa terlibat dalam proses pembelajaran. 

Semenatar umpan balik dalam konteks ini dapat 

membantu mahasiswa memahami kekuatan dan 

kelemahan mereka. Menurut Hattie & Timperley 

(2007), umpan balik yang efektif harus spesifik, 

relevan, dan segera diberikan. Dalam pembelajaran 

blended, dosen dapat menggunakan fitur komentar 

pada LMS atau aplikasi lain yang digunakan untuk 

memberikan umpan balik secara mendalam. Selain itu, 

peer feedback juga dapat diterapkan, untuk memberi 

kesempatan kepada mahasiswa unutk saling 

mengevaluasi hasil proyeknya. 
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Singkatnya, evaluasi dan umpan balik yang 

berkualitas tidak hanya meningkatkan hasil 

pembelajaran, tetapi juga membangun rasa percaya 

diri mahasiswa. Proses ini menciptakan siklus 

perbaikan yang berkelanjutan, di mana mahasiswa 

belajar dari kesalahan dan terus meningkatkan hasil 

belajar mereka. 

 

2.3 Sintaks PjBBL 

Menurut Lockey et al., (2018), PjBBL berfungsi 

sebagai kerangka kerja untuk membantu guru atau dosen 

dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran yang 

lebih interaktif dan berbasis proyek di lingkungan 

pembelajaran online. Adapun sintaks PjBBL terdiri dari dua 

model utama, yakni sebagai berikut: 

1. Model Struktur PjBBL 

Model ini berfungsi untuk memetakan urutan 

penyajian konten kepada siswa. Ini mencakup langkah- 

langkah yang harus diikuti dalam merancang pelajaran 

berbasis proyek secara online. Beberapa komponen utama 

dari model ini, meliputi: 

 Pengantar proyek, yakni memperkenalkan proyek 
kepada siswa dengan menjelaskan tujuan, relevansi, 
dan hasil yang diharapkan. 

 Penyajian konten, yakni menyajikan materi yang 
diperlukan untuk menyelesaikan proyek, termasuk 
sumber daya dan referensi yang relevan. 

 Aktivitas proyek, yakni mengarahkan siswa untuk 
terlibat dalam aktivitas yang berkaitan dengan 
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proyek, di mana mereka menerapkan pengetahuan 
yang telah dipelajari. 

 Penilaian, yakni enyediakan umpan balik dan 
penilaian formatif selama proses proyek untuk 
membantu siswa memahami kemajuan mereka. 

 

Gambar 3. Model strutur PjBBL (Lockey et al., 2018) 

 

2. Desain Instruksional Model PjBBL 

Model ini memberikan langkah-langkah yang lebih 

terperinci bagi pengembang model pembelajaran dengan 

menggunakan model PjBBL, yang meliputi: 

 Identifikasi tujuan pembelajaran, yakni menentukan 
apa yang ingin dicapai melalui proyek. 

 Desain proyek, yakni merancang proyek yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran dan 
mempertimbangkan kebutuhan siswa. 

 Implementasi, yakni melaksanakan proyek dengan 
dukungan yang diperlukan, termasuk komunikasi 
dan kolaborasi antara siswa. 

 Evaluasi dan refleksi, yakni mengumpulkan umpan 
balik dari siswa dan melakukan evaluasi terhadap 
hasil proyek untuk perbaikan di masa mendatang. 
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Gambar 4. Desain Instruksional Model PjBBL (Lockey et al., 
2018) 

 

2.4 Sistem Sosial dalam PjBBL 

Sistem sosial dalam model PjBBL merujuk pada 

interaksi yang terjadi di antara peserta pembelajaran, 

termasuk mahasiswa, dosen, dan pihak-pihak lain yang 

terlibat dalam proses pembelajaran berbasis proyek. 

Sistem sosial ini didesain untuk mendukung pembelajaran 

aktif, kolaboratif, dan berbasis teknologi, dengan 

mengintegrasikan pendekatan daring (online) dan tatap 

muka (onsite). Adapun elemen-elemen utama sistem sosial 

dalam model PjBBL, adalah sebagai berikut: 

1. Interaksi Kolaboratif Antar Mahasiswa 

Dalam model PjBBL, mahasiswa bekerja dalam 

tim untuk menyelesaikan proyek yang bersifat 

autentik dan relevan dengan dunia nyata. Interaksi 

antaranggota tim didasarkan pada prinsip kerja sama, 

saling mendukung, dan berbagi tanggung jawab. 

Menurut Johnson et al. (2007), kolaborasi efektif 

memerlukan struktur yang memungkinkan 

komunikasi terbuka, pembagian tugas yang jelas, dan 

penyelesaian konflik secara konstruktif. 

Sistem sosial ini mendorong mahasiswa untuk 

berkomunikasi melalui berbagai platform teknologi, 

seperti Learning Management System (LMS), forum 
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diskusi, dan alat kolaborasi digital lainnya, sehingga 

memperluas kesempatan belajar melampaui ruang 

kelas tradisional. 

2. Peran Dosen Sebagai Fasilitator 

Dosen dalam sistem sosial PjBBL tidak hanya 

berperan sebagai pengajar, tetapi juga sebagai 

fasilitator dan mentor. Dosen membantu merancang 

proyek, memberikan panduan, serta memastikan 

setiap mahasiswa mendapatkan kesempatan untuk 

berpartisipasi. Dalam konteks ini peran Dosen sebagai 

fasilitator mencakup mendukung proses berpikir kritis 

dan refleksi mendalam mahasiswa, sekaligus 

menyediakan umpan balik yang konstruktif. Dalam 

konteks blended learning, dosen memanfaatkan 

teknologi untuk menyampaikan materi pembelajaran 

awal (asynchronous learning) dan mendiskusikan 

kemajuan proyek (synchronous learning). 

3. Interaksi dengan Sumber Daya Eksternal 

Sistem sosial dalam PjBBL tidak hanya terbatas 

pada lingkungan kelas. Mahasiswa sering berinteraksi 

dengan narasumber eksternal, seperti praktisi industri, 

ahli, atau komunitas tertentu yang relevan dengan 

proyek mereka. Interaksi ini memberikan pengalaman 

belajar yang lebih autentik dan memperluas wawasan 

mahasiswa tentang penerapan ilmu di dunia nyata. 

Menurut Herrington et al. (2003), keterlibatan dengan 

sumber daya eksternal dapat meningkatkan relevansi 

dan motivasi belajar mahasiswa. 

 



 Project Based Blended Learning 
Implementasi dalam Mata Kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 
 

32  

 

4. Teknologi sebagai Pendukung Sistem Sosial 

Teknologi memainkan peran kunci dalam 

mendukung sistem sosial dalam PjBBL. Platform 

teknologi seperti LMS memungkinkan komunikasi 

yang lebih mudah antara dosen dan mahasiswa, serta 

antara mahasiswa itu sendiri. Selain itu, alat kolaborasi 

seperti Google Workspace atau Microsoft Teams 

mendukung kerja kelompok yang efektif, terutama 

dalam pembelajaran daring. 

Sistem sosial berbasis teknologi ini memberikan 

fleksibilitas dalam cara mahasiswa belajar, berkomunikasi, 

dan bekerja sama. Selain itu, teknologi memungkinkan 

dosen untuk memantau progres proyek secara lebih 

efisien, seperti melalui fitur pelacakan aktivitas atau 

laporan kemajuan proyek yang diunggah secara daring. 

 

2.5 Sistem Pendukung PjBBL 

Model PjBBL tentunya membutuhkan sistem 

pendukung yang kuat agar implementasinya dapat 

berjalan  efektif  dan  efisien.  Sistem  pendukung  ini 

mencakup berbagai aspek, mulai dari infrastruktur 

teknologi hingga kompetensi sumber daya manusia. 

Adapun beberapa elemen utama yang menjadi sistem 

pendukung dalam model PjBBL, adalah sebagai berikut: 

1. Infrastruktur Teknologi 

Infrastruktur teknologi menjadi tulang punggung 

dalam model PjBBL. Teknologi ini mencakup Learning 

Management System (LMS), perangkat keras 

(hardware), dan perangkat lunak (software) yang 
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mendukung pembelajaran berbasis proyek. LMS 

memungkinkan penyampaian materi, komunikasi, dan 

kolaborasi secara daring. Sementara itu, perangkat 

keras seperti komputer, tablet, dan koneksi internet 

yang stabil juga sangat penting. 

2. Desain Proyek yang Terstruktur 

PjBBL membutuhkan desain proyek yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Proyek harus relevan 

dengan dunia nyata, menantang, dan mendorong 

keterlibatan mahasiswa. Desain ini melibatkan 

penyusunan skenario pembelajaran, penentuan 

sumber belajar, dan pembuatan rubrik evaluasi. 

Proyek yang terstruktur membantu mahasiswa 

memahami ekspektasi dan langkah-langkah yang perlu 

diambil. 

3. Kompetensi Pendidik 

Pendidik, dalam hal ini Dosen, memiliki peran 

sentral sebagai fasilitator dalam implementasi PjBBL. 

Kompetensi yang diperlukan meliputi kemampuan 

mengintegrasikan teknologi ke dalam proses 

pembelajaran, merancang proyek yang bermakna, dan 

memberikan umpan balik konstruktif. Pelatihan bagi 

Dosen untuk meningkatkan literasi digital dan 

pedagogi berbasis proyek menjadi elemen penting dari 

sistem pendukung ini. 

4. Kesiapan Mahasiswa 

Mahasiswa perlu memiliki kesiapan baik secara 

kognitif maupun teknis untuk mengikuti pembelajaran 

berbasis proyek. Ini mencakup kemampuan 
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menggunakan teknologi, bekerja dalam tim, dan 

mengelola waktu dengan baik. Sistem pendukung 

dapat berupa program orientasi atau pelatihan singkat 

untuk membekali mahasiswa sebelum pelaksanaan 

proyek dimulai. 

5. Dukungan Administratif dan Kebijakan 

Implementasi PjBBL memerlukan dukungan 

administratif yang mencakup kebijakan universitas, 

pembiayaan, dan waktu pelaksanaan. Administrasi 

harus menyediakan lingkungan yang kondusif bagi 

dosen dan mahasiswa, seperti ruang diskusi, akses ke 

teknologi, dan sumber daya pembelajaran. Hal ini 

sejalan dengan pandngan Hung et al (2003) bahwa 

kebijakan pendidikan yang mendukung inovasi 

pembelajaran berbasis proyek juga menjadi faktor 

penentu keberhasilan. 

6. Evaluasi dan Umpan Balik 

Sistem pendukung yang baik juga mencakup 

mekanisme evaluasi yang berkelanjutan. Oleh karena 

itu, evaluasi dalam PjBBL harus mencakup proses dan 

hasil proyek, baik secara individu maupun kelompok. 

Sementara, pemberian umpan balik yang relevan dan 

tepat waktu akan membantu mahasiswa 

merefleksikan pembelajaran mereka dan 

meningkatkan hasil proyek. 
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2.6 Prinsip Reaksi dalam PjBBL 

Prinsip reaksi dalam PjBBL mengacu pada cara dosen 

merespons tindakan dan keterlibatan mahasiswa selama 

proses pembelajaran berbasis proyek dalam kegiatan 

pembelajaran campuran (blended learning). Prinsip ini 

menekankan pada pengelolaan interaksi yang fleksibel, 

konstruktif, dan berbasis kolaborasi antara dosen, 

mahasiswa, serta lingkungan pembelajaran berbasis 

teknologi. Berikut uraian prinsip-prinsip tersbut: 

1. Intervensi Sebagai Fasilitator 

Dalam implementasi model PjBBL, dosen 

berperan sebagai fasilitator yang membantu 

mahasiswa mengidentifikasi dan memahami 

permasalahan proyek, bukan sebagai sumber utama 

jawaban. Interaksi ini memungkinkan mahasiswa 

untuk menjadi pembelajar aktif yang mampu menggali 

pengetahuan secara mandiri. Misalnya, ketika 

mahasiswa menghadapi hambatan teknis atau 

konseptual, dosen dapat memberikan pertanyaan 

pemandu untuk mendorong pemecahan masalah. 

2. Memberikan Umpan Balik Berbasis Proses 

Prinsip reaksi juga menekankan pemberian 

umpan balik yang berfokus pada proses pengerjaan 

proyek, bukan hanya hasil akhirnya. Umpan balik ini 

dapat mencakup saran untuk memperbaiki desain 

proyek, cara meningkatkan kerja sama tim, atau 

strategi penggunaan teknologi yang lebih efektif. 

Menurut Hattie & Timperley (2007), umpan balik yang 

terarah pada proses dapat meningkatkan pemahaman 

dan keterampilan mahasiswa secara signifikan. 
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3. Mendorong Kolaborasi dan Diskusi Aktif 

Dosen perlu mendorong mahasiswa untuk aktif 

berdiskusi dan berkolaborasi baik secara langsung 

maupun melalui platform digital. Hal ini dapat 

dilakukan dengan cara mengarahkan mahasiswa untuk 

saling bertukar pikiran, memanfaatkan forum diskusi 

online, atau menggunakan alat kolaborasi seperti 

Google Workspace. Kolaborasi ini memperkuat 

kemampuan berpikir kritis mahasiswa dan 

membangun pengalaman belajar yang lebih kaya. 

4. Mengintegrasikan Teknologi Sebagai Media Reaksi 

Teknologi memainkan peran penting dalam 

memfasilitasi komunikasi antara dosen dan 

mahasiswa dalam model PjBBL. Dosen dapat 

menggunakan Learning Management System (LMS) 

untuk memberikan umpan balik, memonitor 

perkembangan proyek, atau menjawab pertanyaan 

mahasiswa. Prinsip ini menyesuaikan dengan 

kebutuhan mahasiswa era digital, yang lebih akrab 

dengan teknologi berbasis internet. 

5. Membimbing Refleksi Diri 

Prinsip reaksi dalam model PjBBL juga 

melibatkan pembimbingan mahasiswa untuk 

merefleksikan proses pembelajaran mereka. Dosen 

dapat memandu mahasiswa untuk mengevaluasi apa 

yang telah mereka pelajari, tantangan yang mereka 

hadapi, dan bagaimana mereka dapat meningkatkan 

kinerja proyek. Menurut Dewey (1933), refleksi adalah 

elemen kunci dalam pembelajaran yang mendalam 
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karena membantu pembelajar menghubungkan 

pengalaman dengan teori. 

 

2.7 Dampak Instruksional PjBBL 

Sebagai sebuah model pengembangan yang yang 

mengintegrasikan pembelajaran berbasis proyek (project- 

based learning) dengan pembelajaran campuran (Blended 

Learning), model PjBBL tentu memiliki dampak 

instruksional yang signifikan, baik bagi mahasiswa 

maupun pendidik (dosen). Dampak tersebut mencakup 

beberapa aspek, antara lain: 

1. Peningkatan Keterlibatan Mahasiswa 

Model PjBBL memungkinkan mahasiswa untuk 

lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran karena 

proyek yang dirancang bersifat autentik dan relevan 

dengan kehidupan nyata. Mahasiswa tidak hanya 

menjadi penerima informasi, tetapi juga aktor utama 

dalam pembelajaran, yang memungkinkan mereka 

untuk menggali lebih dalam dan menyelesaikan 

permasalahan secara mandiri atau kolaboratif. 

Pembelajaran berbasis proyek, dikombinasikan 

dengan teknologi dalam blended learning, 

memungkinkan mereka mengakses sumber daya yang 

beragam, mendukung berbagai gaya belajar, dan 

meningkatkan motivasi intrinsik. 

2. Penguatan Keterampilan Abad ke-21 

Model PjBBL secara langsung berkontribusi pada 

pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti 

keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, 
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dan kreativitas. Melalui proyek yang dirancang dalam 

keigatan blended learning, mahasiswa dilatih untuk 

memecahkan masalah kompleks, membuat keputusan 

berbasis data, dan menggunakan teknologi sebagai alat 

untuk mendukung inovasi. Misalnya, mahasiswa dapat 

memanfaatkan Learning Management System (LMS) 

untuk berkolaborasi secara online, berdiskusi, dan 

mendapatkan umpan balik dari dosen atau teman 

sejawat. 

3. Efektivitas Pembelajaran yang Lebih Terukur 

Model PjBBL menyediakan kerangka untuk 

evaluasi pembelajaran yang lebih terukur, karena 

proyek yang dikembangkan mahasiswa dapat dinilai 

melalui berbagai parameter, seperti kualitas produk 

akhir, proses pengerjaan, dan keterampilan kolaborasi. 

Dengan memanfaatkan teknologi, dosen dapat 

memonitor kemajuan mahasiswa secara real-time dan 

memberikan umpan balik yang konstruktif, sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih transparan dan 

akuntabel. 

4. Konektivitas Antara Teori dan Praktik 

Model PjBBL menjembatani kesenjangan antara 

teori dan praktik. Mahasiswa tidak hanya mempelajari 

teori di kelas, tetapi juga menerapkannya dalam 

proyek nyata. Dampak ini sangat relevan dalam mata 

kuliah yang membutuhkan penguasaan keterampilan 

praktis, seperti pembelajaran komputer untuk anak 

usia dini. Dengan menggunakan model PjBBL, 

mahasiswa belajar memahami kebutuhan pengguna 
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(anak usia dini) dan menciptakan solusi teknologi yang 

tepat guna. 

5. Dukungan terhadap Pembelajaran Kolaboratif 

Blended learning memberikan fleksibilitas bagi 

mahasiswa untuk bekerja secara kolaboratif dalam 

tim, baik secara onsite (tatap muka) maupun online. 

Hal ini menciptakan dinamika pembelajaran yang 

mendukung pengembangan kemampuan interpersonal 

dan kolaborasi lintas disiplin. Dalam model PjBBL, 

teknologi seperti forum  diskusi,  video  

conference,  dan  dokumen kolaboratif membantu 

mahasiswa bekerja bersama meskipun terpisah secara 

geografis. 

2.8 Keunggulan dan Tantangan PjBBL 

Sebagai model pembelajaran yang inovatif di era 

digital, Project Based Blended Learning (PjBBL) yang 

mengombinasikan pembelajaran berbasis proyek dengan 

metode blended learning, memiliki berbagai kelebihan yang 

signifikan dalam proses pendidikan dan pembelajaran. 

Berikut beberapa kelebihan implementasi PjBBL yang 

diidentifikasi dari berbagai literatur, antara lain: 

1. Meningkatkan motivasi dan prestasi belajar, di mana 
model PjBBL dapat meningkatkan motivasi belajar 
mahaisiswa, serta mendorong mereka untuk terlibat 
aktif dalam proses pembelajaran yang pada akhirnya 
meningkatkan prestasi akademik mereka. 

2. Mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 
kreatif, di mana model ini mendorong mahasiswa 
untuk berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan 
proyek, sehingga keterampilan berpikir tingkat tinggi 
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mereka dapat berkembang secara optimal. 

3. Meningkatkan keterampilan kolaboratif dan 
komunikatif, di mana model PjBBL menuntut 
mahasiswa untuk bekerja secara kelompok atau tim, 
sehingga keterampilan kolaborasi dan komunikasi 
mereka terasah melalui interaksi dan diskusi selama 
proses pengerjaan proyek. 

4. Mendorong pembelajaran mandiri dan tanggung 
jawab, di mana mahasiswa juga didorong untuk belajar 
secara mandiri dan bertanggung jawab atas tugas yang 
diberikan, yang pada akhirnya akan meningkatkan 
kemandirian dan disiplin belajar mereka. 

5. Fleksibilitas dalam pembelajaran, di mana kombinasi 
antara pembelajaran tatap muka (onsite) dan online 
dalam PjBBL memberikan fleksibilitas waktu dan tempat 
bagi mahasiswa, sehingga mereka dapat mengatur waktu 
belajarnya sesuai dengan kebutuhan dan kondisi masing-
masing. 

6. Meningkatkan keterampilan teknologi digital, di mana 
penerapan model PjBBL yang terintegrasi dengan 
teknologi digital, dapat meningkatkan keterampilan 
mahasiswa dalam menggunakan alat-alat teknologi 
digital secara efektif. 

Mengingat model PjBBL ini merupakan model 

pembelajaran yang tergolong masih baru, tentu juga 

memiliki tantangan-tantangan tersendiri dalam proses 

implementasinya. Tantangan ini penting diperhatikan 

untuk kemudian dijadikan sebagai bahan evaluasi bagi 

pendidik yang mengimplementasikan model PjBBL dalam 

proses pembelajarannya. Adapun beberapa tantangan 
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implementasi PjBBL yang diidentifikasi dari berbagai 

literatur, antara lain: 

1. Kesiapan infrastruktur, di mana PjBBL memerlukan 
infrastruktur teknologi digital yang memadai, seperti 
perangkat digital yang layak dan akses internet yang 
stabil. Keterbatasan infrastruktur ini dapat 
menghambat pelaksanaan model pembelajaran ini, 
terutama di daerah-darah dengan akses teknologi 
digital yang terbatas. 

2. Kompetensi digital pendidik dan peserta didik, di 
mana keberhasilan implementasi PjBBL sangat 
bergantung pada kemampuan pendidik dan peserta 
didik dalam memanfaatkan teknologi digital. 
Kurangnya kompetensi digital tentu dapat menjadi 
hambatan signifikan dalam proses pembelajaran 
dengan menggunakan model PjBBL. 

3. Desain dan pengelolaan proyek, di mana dalam 
merancang dan mengelola proyek dalam konteks 
blended learning memerlukan perencanaan yang 
matang. Pendidik dalam hal ini dituntut agar betul- 
betul memastikan bahwa proyek yang diberikan 
relevan, nyata, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran, 
sambil mempertimbangkan keterbatasan waktu dan 
sumber daya. Hal ini jika tidak diperhatikan tentu akan 
menghambat keberhasilan implementasi PjBBL. 

4. Kolaborasi dan komunikasi secara virtual, di mana 
PjBBL mendorong kolaborasi antara peserta didik yang 
sering kali dilakukan melalui media virtual atau 
platform digital. Tantangan yang kemudian sering 
muncul adalah kolaborasi dan komunikasi, serta 
partisipasi aktif peserta didik, kadang kurang 
maksimal karena keterbatasan ruang dan waktu. 
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5. Evaluasi dan penilaian pembelajaran, di mana dalam 
menilai hasil belajar peserta didik harus dilakukan 
secara kompleks dengan melibatkan penilaian 
terhadap proses dan produk akhir proyek. Hal ini 
terkadang menjadi tantangan tersendiri dalam 
implementasi PjBBL, mengingat pendidik dituntut agar 
mengembangkan rubrik penilaian yang komprehensif 
untuk mengukur berbagai aspek pengetahuan dan 
keterampilan peserta didik. 

 

 

  



Project Based Blended Learning 
Implementasi dalam Mata Kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 

 

 

 43 

 

BAB 3 
Landasan Teori Belajar dalam PjBBL 

 

3.1 Teori Belajar Konstruktivistik 

Teori belajar konstruktivistik merupakan teori 
pembelajaran yang menekankan pada pendekatan yang 
berpusat pada anak (siswa). Teori ini memiliki prinsip 
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh individu, 
bukan diterima secara pasif dari lingkungan. Kemunculan 
teori ini berakar dari pandangan tentang bagaimana 
manusia belajar dan memahami dunia, yang berkembang 
pesat pada abad ke-20 sebagai respons terhadap 
pendekatan behavioristik yang lebih menekankan 
pengulangan dan penguatan perilaku. Kaum 
konstruktivisme menyatakan bahwa belajar adalah proses 
aktif di mana individu membangun makna berdasarkan 
pengalaman mereka. 

Latar belakang munculnya teori belajar 
konstruktivistik adalah kritik terhadap pandangan 
tradisional yang melihat anak sebagai penerima pasif 
informasi. Behavioristik yang mendominasi dan menjadi 
pendekatan dominan sebelumnya, terlalu berfokus pada 
hubungan stimulus-respons tanpa memperhatikan proses 
internal yang terjadi dalam pikiran manusia (Skinner, 
1957). Namun, para cendekia waktu itu mulai menyadari 
bahwa pembelajaran melibatkan proses mental yang 
kompleks, termasuk berpikir kritis, problem solving, dan 

refleksi. Hal ini kemudian menjadi pemicu dan membuka 
jalan bagi pendekatan konstruktivistik, dengan menekan-
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kan pentingnya peran pengalaman, interaksi sosial, dan 
konteks budaya dalam proses pembelajaran. 

Salah satu tokoh yang paling berpengaruh dalam 
teori belajar konstruktivistik adalah Jean Piaget (1896- 
1980). Piaget (1952) memperkenalkan konsep bahwa 
individu belajar melalui interaksi aktif dengan lingkungan 
dan melalui tahapan perkembangan kognitif tertentu, 
seperti sensorimotor, praoperasional, operasional konkret, 
dan formal operasional. Ia berpendapat bahwa 
pengetahuan dibangun melalui proses asimilasi, yakni 
dengan mengintegrasikan informasi baru ke dalam skema 
yang sudah ada, dan akomodasi, yakni mengubah skema 
yang ada untuk menyesuaikan dengan informasi baru. 
Selain Piaget, tokoh penting yang juga banyak memberikan 
kontribusi signifikan terhadap teori belajar 
konstruktivistik adalah Lev Vygotsky (1896-1934). 
Berbeda dengan Piaget yang menekankan pembelajaran 
individual, Vygotsky lebih menyoroti peran penting 
interaksi sosial dan budaya. Ia memperkenalkan konsep 
zona perkembangan proksimal (Zone of Proximal 
Development), yang menunjukkan bahwa pembelajaran 
paling efektif terjadi ketika individu dibantu untuk 
mencapai kemampuan yang sedikit melampaui kapasitas 
mereka ‘saat ini’ melalui bimbingan dari orang lain, seperti 
guru atau teman sebaya (Vygotsky, 1978). 

Di sisi lain, terdapat pula tokoh penting dalam teori 
belajar konstruktivistik seperti Jerome Bruner (1915-2016). 
Konsepnya yang terkenal adalah pembelajaran berbasis 
penemuan, di mana siswa didorong untuk menemukan 
pengetahuan sendiri melalui eksplorasi dan pengalaman 
langsung. Sebagai kaum konstruktivisme, Bruner (1960) 
juga menekankan pentingnya struktur pengetahuan yang 
memungkinkan siswa memahami konsep-konsep dasar 
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secara lebih mendalam sebelum melanjutkan ke materi 
yang lebih kompleks. 

Pada dasarnya, esensi dari teori belajar 
konstruktivistik adalah pandangan para penganutnya yang 
menganggap bahwa belajar bukanlah proses pasif, 
melainkan sebuah proses yang aktif dan dinamis. Dalam 
konteks ini, siswa dilihat sebagai individu yang mampu 
mengkonstruksi makna, sementara guru berperan sebagai 
fasilitator atau pembimbing yang membantu siswa 
mengeksplorasi dan memahami materi pelajaran. Artinya, 
teori belajar ini menyoroti pentingnya partisipasi aktif 
siswa dalam proses pembelajaran, di mana mereka 
diharapkan untuk mengonstruksi pengetahuan mereka 
sendiri. Menurut Sugrah (2020), teori belajar 
konstruktivistik memberikan kebebasan kepada siswa 
untuk mengeksplorasi dan menemukan pengetahuan 
dengan bantuan orang lain, yang mendorong keaktifan dan 
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Hal ini 
juga sejalan dengan temuan Abdiyah & Subiyantoro 
(2021) bahwa penerapan teori belajar ini memerlukan 
partisipasi aktif siswa, misalnya dalam proses pembelajara 
yang bersifat tematik. 

Teori belajar konstruktivistik menjadi landasan penting 
dalam pengembangan model Project Based Blended Learning 
(PjBBL). Demikian karena model pembelajaran ini 
digunakan untuk mendorong keterlibatan aktif siswa 
dalam menyelesaikan masalah atau tugas proyek nyata, 
sementara blended learning memungkinkan teknologi 
diintegrasikan untuk mendukung fleksibilitas dalam waktu 
dan tempat belajar. Dalam hal ini, model PjBBL sangat 
relevan dengan prinsip-prinsip teori belajar 
konstruktivistik. Dengan kata lain, Model PjBBL 
mencerminkan aplikasi langsung teori belajar 
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konstruktivistik untuk mencapai tujuan pembelajaran 
abad ke-21. 

3.2 Teori Belajar Eksperiental 

Teori belajar experiential (experiential learning theory) 
muncul sebagai respon terhadap kebutuhan pembelajaran 
yang lebih berfokus pada pengalaman nyata daripada 
sekadar penyampaian informasi secara pasif. Teori ini 
berkembang seiring dengan kritik terhadap pendekatan 
tradisional yang menitikberatkan pada hafalan dan 
ceramah, yang sering kali gagal mempersiapkan individu 
untuk menghadapi tantangan dunia nyata. Dalam konteks 
pendidikan modern, teori belajar experiential dianggap 
relevan karena mengintegrasikan pengalaman langsung 
sebagai medium utama dalam proses pembelajaran. 
Dengan memberikan ruang untuk refleksi dan praktik 
nyata, teori belajar ini memungkinkan siswa untuk tidak 
hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga 
mampu menerapkannya secara praktis dalam kehidupan 
sehari-hari. 

Teori belajar eksperiental dipengaruhi terutama oleh 
gagasan John Dewey (1859-1952) dan Kurt Lewin (1890- 
1947). Dalam konteks ini, Dewey (1938) menekankan 
pentingnya pengalaman sebagai dasar pembelajaran yang 
bermakna. Ia menanggap bahwa pengalaman yang relevan 
memungkinkan siswa untuk menghubungkan 
pengetahuan baru dengan konteks nyata dalam 
kehidupannya. Sementara itu, Lewin (1951) dengan 
konsep atau gagasannya tentang "action research", 
menekankan pentingnya eksperimen aktif dan refleksi 
dalam proses pembelajaran, yang kemudian membuat 
Lewin menyoroti pentingnya keterlibatan langsung 
individu dalam proses belajar untuk menciptakan 
pemahaman yang lebih mendalam. 
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Tokoh utama yang mempopulerkan teori belajar 
eksperiental adalah David A. Kolb (1939). Menurut Kolb 
(1984) terdapat dua mode eksperiental dalam proses 
pembelajaran, yakni mode memperoleh pengalaman dan 
mode mentransformasikan pengalaman. Kedua mode 
tersebut pun berproses secara dialektis yang di dalamnya 
terdapat 4 siklus, yakni: 1) Pengalaman konkret 
(apprehension), di mana siswa terlibat secara langsung dalam 
suatu pengalaman kongkrit menggunakan indera; 

2) Konseptualisasi abstrak (comprehension), di mana siswa 
menciptakan konsep-konsep baru berdasarkan 
pengamatan dan refleksi, serta mencoba 
mengintegrasikannya ke dalam kerangka pemikiran yang 
logis; 3) Observasi reflektif (intensi), di mana siswa 
mengobservasi, merefleksikan, dan mencoba memahami 
pengalaman kongkrit; dan 4) Eksperimentasi aktif 
(ekstensi), di mana siswa menguji konsep-konsep atau 
teori-teori baru yang telah mereka kembangkan untuk 
memecahkan masalah dan membuat keputusan. 

Secara esensial, teori belajar experiential bertumpu 
pada gagasan bahwa pembelajaran sejati berasal dari 
pengalaman langsung yang diolah melalui refleksi dan 
aplikasi. Proses belajar ini tidak bersifat linier, melainkan 
merupakan sebuah siklus yang dinamis sebagaimana 

digambarkan Kolb. Teori belajar ini juga menekankan 
pentingnya peran lingkungan pembelajaran, dimana 
Lingkungan yang mendukung seperti ruang untuk diskusi 
reflektif atau alat yang memfasilitasi eksperimen, sangat 
diperlukan untuk memaksimalkan efektivitas 
pembelajaran (Kolb & Kolb, 2005). Hal ini tentu harus 

didukung oleh kemempauan dan keterampilan guru atau 
dosen, karena mereka memiliki peran penting dalam 
membimbing siswa melalui siklus experiential. 
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Dalam kontek pembelajaran dengan model PjBBL, 
teori belajar eksperiental ini memiliki relevansi dan 
menjadi landasan teori yang kuat. Bahkan, teori belajar 
experiential dan model PjBBL memiliki korelasi yang 
sangat erat, di mana keduanya mengedepankan 
pengalaman langsung, refleksi, dan aplikasi nyata dalam 
proses pembelajaran. Integrasi teori belajar experiential ke 
dalam model PjBBL memberikan kerangka kerja yang kuat 
untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna, relevan, 
dan efektif. Hal ini dapat membekali siswa dengan 
keterampilan praktis dan pemahaman mendalam yang 
mereka butuhkan untuk berhasil di dunia kerja secara 
profesional. 

3.3 Teori Belajar Konektivistik 

Teori belajar konektivistik muncul sebagai respons 
terhadap perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi yang semakin pesat, terutama di era 
digitalisasi secara global. Teori belajar ini merupakan 
pendekatan yang menekankan pentingnya jaringan dan 
koneksi dalam proses pembelajaran. Latar belakang 
kemunculannya didasari oleh kebutuhan akan pendekatan 
baru dalam proses pembelajaran yang relevan dengan 
perkembangan zaman, di mana pengetahuan berkembang 
secara dinamis dan tidak lagi terpusat pada individu atau 
institusi tertentu. Pandangan kaum konektivisme 
menganggap bahwa pengetahuan tidak hanya 
terakumulasi dalam individu, tetapi juga terdistribusi di 
seluruh jaringan sosial dan teknologi. 

Menurut Wijaksono (2024), teori belajar ini 
menekankan bahwa pengetahuan terdistribusi di seluruh 
jaringan, interaksi dengan orang lain dan sumber daya 
adalah kunci dalam proses belajar, serta bahwa 
pembelajaran adalah proses yang terus-menerus dan 
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dinamis. Dalam konteks ini, teori belajar konektivistik 
mengakui bahwa pengetahuan dapat diperoleh, dikelola, 
dan disebarluaskan melalui jaringan yang kompleks, baik 
secara digital maupun sosial. Artinya, proses pembelajaran 
bukan hanya proses internal, tetapi juga proses eksternal 
yang melibatkan kolaborasi dalam komunitas digital. 

Teori belajar konektivistik mulai berkembang pada 
awal tahun 2000-an, dengan tokoh utama yakni George 
Siemens (1823-1883) dan Stephen Downes (1959). Menurut 
Siemens (2005) konektivistik sebagai teori belajar harus 
menyadari pentingnya koneksi antara sumber daya, individu, 
dan teknologi. Sementara Downes (2012) yang kemudian 
melengkapi pandangan Siemens, menekankan bahwa 
pembelajaran adalah proses membangun jaringan yang  
memungkinkan  individu  untuk  berpartisipasi dalam 
aliran informasi secara aktif. Substansi dari teori belajar 
ini terletak pada konsep bahwa pengetahuan bersifat 
dinamis dan tersebar, sehingga pembelajaran melibatkan 
kemampuan untuk menemukan, menghubungkan, dan 
mengelola informasi dari berbagai macam sumber. 

Ada delapan prinsip utama teori belajar konektivistik 
menurut Siemens, yakni: 1) pembelajaran dan 
pengetahuan berlandaskan pada beragam opini; 2) 
pembelajaran adalah proses menghubungkan node 
informasi yang bersumber dari berbagai jaringan; 3) 
pengetahuan dapat berada di luar individu, seperti dalam 
database atau komunitas online; 4) kemampuan untuk 
terus belajar adalah keterampilan yang lebih penting 
daripada pengetahuan yang dikuasai pada waktu tertentu; 
5) koneksi yang difasilitasi oleh teknologi digital 
memainkan peran penting dalam proses belajar; 6) 
pengambilan keputusan adalah proses belajar itu sendiri; 
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7) memelihara dan menavigasi koneksi adalah kunci 
keberhasilan belajar; dan 8) belajar dapat terjadi di luar 
konteks formal. 

Kontribusi penting dari teori belajar konektivistik 
adalah aplikasinya dalam pembelajaran berbasis teknologi 
digital yang dikembangkan terutama pada perguruan 
tinggi atau universitas, yakni Massive Open Online Courses 
(MOOCs). Siemens sebagai pelopor pengembangan 
aplikasi ini menerapkan prinsip-prinsip konektivistik 
untuk mendesain pengalaman belajar yang interaktif, 
fleksibel, dan kolaboratif (Siemens, 2013). Dalam konteks 
ini, mahasiswa didorong untuk menjadi peserta didik yang 
mandiri, yang mampu mengeksplorasi berbagai sumber 
daya, berinteraksi dengan rekan sejawat, dan membangun 
pengetahuan secara kolektif. Hal ini pun kemudian 
memanifestasikan gagasan bahwa konektivistik juga 
menekankan teknologi digital sebagai bagian integral dari 
proses belajar-mengajar. Dengan teknologi, individu dapat 
mengakses pengetahuan yang tersebar di berbagai sumber 
dan membangun jaringan kolaborasi yang memungkinkan 
efektivitas pembelajaran berbasis komunitas. Dalam 
lingkungan digital seperti media sosial, blog, dan flatform 
digital lainnya, individu dapat menghubungkan ide-ide 
baru, berbagi pengetahuan, dan memperkaya wawasan 
melalui partisipasi aktif (Downes, 2012). Artinya, teknologi 
digital dalam hal ini berperan penting sebagai mediator 
yang memperluas aksesibilitas dan efisiensi pembelajaran, 
terutama ketika jaringan informasi semakin meluas. 

Dalam konteks PjBBL, teori belajar konektivistik 
memberikan kerangka kerja konseptual yang kuat untuk 
mendukung implementasinya dalam proses pembelajaran. 
Dengan menekankan pentingnya keterhubungan, 
kolaborasi, dan teknologi digital, teori ini memperkaya 
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model PjBBL sehingga mampu menghasilkan pengalaman 
belajar yang efektif dan dinamis. Dalam hal ini, 
pembelajaran tidak hanya menjadi proses internal, tetapi 
juga proses kolektif yang melibatkan jaringan 
pengetahuan global, dalam rangka mengembangkan 
pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan di era 
digital. 

3.4 Teori Belajar Multimedia 

Salah satu inovasi yang signifikan dalam dunia 
pendidikan di era digital adalah penggunaan multimedia 
dalam proses pembelajaran. Hal ini kemudian menjadi 
cikal bakal munculnya teori belajar multimedia sebagai 
pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif, 
dengan memanfaatkan kombinasi teks, gambar, audio, 
video, dan animasi untuk meningkatkan pemahaman dan 
retensi siswa. Teori belajar ini didasari oleh gagasan 
bahwa manusia memproses informasi melalui saluran 
kognitif yang berbeda, yakni visual dan verbal. Teori 
belajar multimedia ini juga dipengaruhi oleh kebutuhan 
untuk meningkatkan keterlibatan dan pengalaman belajar 
siswa, di mana pendekatan tradisional yang mengandalkan 
teks semata sering kali dianggap kurang efektif dalam 
menyampaikan informasi secara komprehensif. 
Pendekatan multimedia dalam hal ini lahir dan 
menawarkan cara untuk mengintegrasikan berbagai 
format informasi secara simultan, yang dapat 
memfasilitasi pembelajaran secara lebih bermakna dan 
mendalam. 

Tokoh terkemuka yang dianggap sebagai 
pengembang teori belajar multimedia adalah Richard E. 
Mayer (1974). Ia adalah seorang psikolog pendidikan yang 
dikenal dengan teorinya yakni Cognitive Theory of 
Multimedia Learning (CTML). Menurut Mayer (2001) 
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pembelajaran yang efektif melalui multimedia 
membutuhkan desain yang sesuai dengan prinsip-prinsip 
kognitif manusia, yang mencakup pengurangan beban 
kognitif, pemanfaatan modalitas ganda (visual dan verbal), 
dan penyelarasan informasi agar relevan dengan tujuan 
pembelajaran. Mayer sendiri banyak dipengaruhi oleh 
pemikiran Allan Paivio (1925-2016) melalui teorinya yakni 
Dual Coding Theory, sebagaimana Paivio (1986) menganggap 
bahwa informasi tersimpan dalam dua sistem memori 
terpisah, yakni visual dan verbal. Sistem ini bekerja secara 
sinergis untuk meningkatkan pemahaman dan retensi siswa. 

Substansi dari teori belajar multimedia didasarkan 
pada tiga asumsi utama yang diusulkan oleh Mayer (2001), 
yakni: 1) manusia memiliki dua saluran utama untuk 
memproses informasi, yaitu visual dan verbal; 2) setiap 
saluran memiliki kapasitas pemrosesan yang terbatas, 
sehingga beban kognitif harus dikelola dengan hati-hati; 
dan 3) pembelajaran yang bermakna terjadi ketika siswa 
secara aktif mengintegrasikan informasi dari saluran visual 
dan verbal ke dalam memori jangka panjang. Adapun 
prinsip-prinsip desain pembelajaran multimedia 
sebagaimana diajukan Mayer, meliputi: 1) prinsip 
modalitas, dengan penekanan bahwa informasi verbal 
lebih baik disampaikan melalui audio daripada teks 
tertulis saat digabungkan dengan elemen visual; 2) prinsip 
koherensi, dengan penekanan bahwa informasi tambahan 
yang tidak relevan, seperti musik latar atau elemen visual 
yang tidak berhubungan, harus dihindari karena dapat 
meningkatkan beban kognitif; 3) Prinsip segmentasi, 
dengan penekanan bahwa materi pembelajaran harus 
disajikan dalam segmen-segmen kecil untuk memudahkan 
siswa dalam memproses informasi secara bertahap; 4) 
Prinsip redundansi, dengan penekanan bahwa penyajian 
informasi yang sama dalam teks dan audio secara 
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bersamaan harus dihindari karena dapat membingungkan 
pembelajar; dan 5) Prinsip interaktivitas, dengan penekanan 
bahwa pemberian kontrol kepada siswa atas alur 
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman karena siswa 
dapat mengatur kecepatan mereka sendiri dalam 
mempelajari materi pelajaran. 

Di sisi lain, teori belajar ini juga menekankan 
pentingnya penyelarasan antara tujuan pembelajaran dan 
desain multimedia. Setiap elemen multimedia harus 
memiliki tujuan yang jelas dan relevan dengan konsep 
yang diajarkan. Elemen-elemen visual seperti diagram, 
animasi, atau video harus digunakan untuk 
menggambarkan informasi yang sulit dipahami melalui 
teks semata, sedangkan elemen audio dapat memberikan 
penjelasan tambahan yang mendukung pemahaman. 
Dalam penerapannya, teori belajar multimedia tidak hanya 
bermanfaat dalam konteks pembelajaran formal, tetapi 
juga dalam pelatihan profesional dan pembelajaran 
mandiri. Moreno & Mayer (2007) menunjukkan bahwa 
multimedia yang dirancang sesuai dengan prinsip-prinsip 
teori ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa, terutama 
dalam memahami konsep-konsep yang abstrak dan 
kompleks. 

Teori belajar multimedia memberikan kerangka yang 
kuat untuk mendukung implementasi model Project Based 
Blended Learning (PjBBL). Dengan prinsip-prinsip seperti 
modalitas, koherensi, segmentasi, redundansi, dan 
interaktivitas, elemen multimedia dapat meningkatkan 
efektivitas proyek berbasis blended learning. Artinya, 
korelasi  antara  teori  belajar  multimedia  dan  PjBBL 
menciptakan sinergi yang kuat dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran di era digital. 
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3.5 Teori Belajar Sibernetik 

Teori belajar sibernetik muncul sebagai respon 
terhadap perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi, serta meningkatnya kebutuhan akan 
pendekatan pembelajaran yang lebih adaptif dan dinamis. 
Istilah “sibernetik” sendiri berasal dari kata Yunani yaitu 
kybernetes, yang berarti “kemudi” atau “pengendali”. Teori 
ini berakar pada kajian sibernetika, yaitu ilmu yang 
mempelajari sistem pengendalian dan komunikasi dalam 
manusia, hewan, dan mesin. 

Pada dasarnya, teori belajar sibernetik melihat 
pembelajaran sebagai proses pengolahan informasi dalam 
sistem yang saling berinteraksi, yang melibatkan masukan 
(input), proses, keluaran (output), dan umpan balik 
(feedback). Teori belajar ini mulai berkembang pada 
pertengahan abad ke-20, yaitu ketika seorang 
matematikawan, Norbert Wiener (1894-1964), 
menerbitkan karya seminalnya pada tahun 1948 dengan 
judul Cybernetics: Control and Communication in the Animal 
and the Machine. Hal tersebut kemudian membuat Wiener 
dianggap sebagai bapak sibernetika. Ia merintis gagasan 
bahwa sistem biologis dan mekanis dapat dianalisis 
melalui prinsip komunikasi dan pengendalian. Gagasan ini 
kemudian memengaruhi banyak disiplin ilmu, termasuk 
pendidikan, psikologi, dan teknologi informasi. 

Selain Wiener, tokoh lain yang berkontribusi pada 
pengembangan teori belajar sibernetik adalah Gregory 
Bateson (1904-1980), seorang antropolog dan 
psikologyang mempelajari pola komunikasi manusia dan 
hubungan antara pikiran dan sistem. Bateson (tahun) 
menekankan pentingnya konteks dan interaksi dalam 
proses pembelajaran, yang relevan dengan pendekatan 
sistem dalam teori sibernetik. Tokoh penting lainnya 
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adalah Heinz von Foerster (1911-2002). Ia 
memperkenalkan konsep sibernetik tingkat kedua, yaitu 
studi tentang bagaimana sistem belajar mempelajari 
dirinya sendiri melalui refleksi dan adaptasi (Foerster, 
1984). 

Substansi dari teori belajar sibernetik adalah 
pandangannya terhadap pembelajaran sebagai proses 
dinamis yang melibatkan pengolahan informasi dalam 
sistem terbuka. Sistem ini dapat berupa individu, 
kelompok, atau organisasi yang terus-menerus menerima 
masukan dari lingkungan, memprosesnya, dan 
menghasilkan keluaran yang relevan. Proses ini bersifat 
siklus, karena keluaran yang dihasilkan dapat menjadi 
masukan baru melalui mekanisme umpan balik. Dalam 
konteks pembelajaran, umpan balik memainkan peran 
penting dalam membantu siswa memperbaiki kesalahan, 
menyempurnakan strategi, dan mengoptimalkan hasil 
belajar (Wiener, 1948). 

Teori sibernetik juga menekankan pentingnya 
pemahaman tentang pola dan struktur informasi. Dalam 
pembelajaran, siswa tidak hanya mengumpulkan fakta- 
fakta, tetapi juga memahami bagaimana fakta-fakta 
tersebut saling terkait dalam sistem yang lebih besar. Oleh 
karena itu, teori ini sering dikaitkan dengan pendekatan 
pembelajaran berbasis masalah dan proyek, di mana siswa 
didorong untuk mengidentifikasi masalah, mencari solusi, 
dan mengevaluasi hasilnya secara mandiri. Pendekatan ini 
selaras dengan prinsip sibernetik bahwa pembelajaran 
adalah proses aktif, adaptif, dan berbasis pada tujuan 
(Driscoll, 2005). 

Keunggulan teori sibernetik adalah kemampuannya 
untuk menjelaskan pembelajaran dalam konteks yang 
kompleks dan berbasis teknologi. Dalam era digitalisasi, 
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siswa sering terlibat dalam ekosistem pembelajaran yang 
melibatkan berbagai sumber informasi, perangkat lunak, dan 
interaksi sosial. Teori belajar sibernetik menyediakan 
kerangka kerja untuk memahami bagaimana berbagai 
komponen ini bekerja bersama untuk mendukung proses 
pembelajaran. Sebagai contoh, Learning Management Systems 
(LMS) seperti Moodle atau Google Classroom dapat dilihat 
sebagai sistem sibernetik yang dirancang untuk mengelola 
masukan, keluaran, dan umpan balik dalam pembelajaran 
daring. Menurut Kalifah et al (2022), teori belajar sibernetik 
dalam konteks pembelajaran daring memungkinkan siswa 
unutk mengakses informasi yang sama namun dengan cara 
yang berbeda, tergantung pada cara mereka memproses dan 
merespons informasi tersebut. 

Dalam implementasinya, teori belajar sibernetik 
dapat diimplementasikan dalam berbagai metode 
pembelajaran, termasuk pembelajaran berbasis komputer, 
simulasi, dan gamifikasi. Dalam konteks ini, siswa 
diberikan tugas yang mensimulasikan situasi nyata, yang 
membutuhkan pengolahan informasi, pengambilan 
keputusan, dan refleksi berdasarkan umpan balik yang 
diterima. Dengan cara ini, teori belajar sibernetik tidak 
hanya relevan dalam konteks pembelajaran tradisional, 
tetapi juga dalam konteks pendidikan dan pembelajaran abad 
ke-21 yang semakin berbasis teknologi digital. Artinya, teori 
belajar sibernetik pun sangat relevan dan menjadi landasan 
teori belajar yang sangat relevan dengan model PjBBL. 
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BAB 4 
Konsep Dasar Mata Kuliah Pembelajaran 

Komputer Anak Usia Dini 
 

 

4.1 Karakteristik Mata Kuliah 

Mata kuliah Pembelajaran Komputer Aanak Usia Dini 
merupakan mata kuliah wajib dalam program studi S1 
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini di Universitas 
Nahdlatul Ulama Surabaya. Mata kuliah ini bertujuan 
untuk membekali mahasiswa dengan pemahaman 
mendalam mengenai pemanfaatan teknologi dalam 
pendidikan anak usia dini. Perkembangan teknologi yang 
pesat menuntut tenaga pendidik untuk memiliki literasi 
digital yang baik guna menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan anak 
usia dini (UNESCO, 2022). Oleh karena itu, mata kuliah ini 
tidak hanya memberikan pemahaman teoretis tetapi juga 
keterampilan praktis dalam penerapan teknologi di 
lingkungan pembelajaran anak usia dini (AUD). 

Dalam perkuliahan ini, mahasiswa akan mempelajari 
konsep dasar media pembelajaran berbasis Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK) yang dirancang khusus 
untuk AUD. Beberapa perangkat lunak dan aplikasi yang 
digunakan dalam pembelajaran ini meliputi Explee, ScratchJr, 
Scratch 2.0, Prezi, PowerPoint, serta  berbagai  aplikasi  
pembelajaran  daring  (Sutikno, 2013). Selain itu, 
mahasiswa juga diperkenalkan dengan konsep digitalisasi 
dalam pendidikan AUD, termasuk pemanfaatan kecerdasan 
buatan (AI) dalam editing video, animasi, serta pengelolaan 
pembelajaran daring. Digitalisasi dalam pendidikan AUD 
membuka peluang bagi pendidik untuk menciptakan 
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lingkungan belajar yang lebih interaktif dan adaptif, sesuai 
dengan preferensi belajar anak usia dini (Hwang et al., 
2021). 

Metode pembelajaran dalam mata kuliah ini 
menggunakan pendekatan blended learning, yaitu 
kombinasi antara pembelajaran tatap muka dan daring 
yang mengintegrasikan berbagai sumber belajar berbasis 
teknologi. Pendekatan ini memungkinkan mahasiswa 
untuk memperoleh pengalaman belajar yang lebih fleksibel 
dan mendukung Project-Based Learning (Graham, 2021). 
Melalui strategi ini, mahasiswa tidak hanya belajar teori 
tetapi juga mendapatkan kesempatan untuk 
mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran 
berbasis teknologi dalam lingkungan yang lebih nyata. 

Dengan adanya pendekatan ini, mata kuliah 
Pembelajaran Komputer AUD diharapkan mampu 
meningkatkan kompetensi mahasiswa dalam 
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses 
pembelajaran AUD agar lebih inovatif, efektif, dan 
menyenangkan. Dengan berkembangnya teknologi 
Artificial Intelligence (AI), Augmented Reality (AR), dan 
Virtual Reality (VR), pendidik AUD juga diharapkan 
mampu beradaptasi dengan tren terbaru dalam 
pembelajaran digital guna menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih personalized dan engaging (Chen et al., 
2022). 

4.2 Karakteristik Anak Usia Dini 

Anak usia dini, yang mencakup rentang usia 0 hingga 
8 tahun, mengalami pertumbuhan dan perkembangan 
yang sangat pesat dalam berbagai aspek, termasuk fisik, 
kognitif, sosial, dan emosional. Masa ini sering disebut 
sebagai The Golden Age atau periode emas, karena 
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merupakan tahap penting dalam membentuk kemampuan 
dasar yang akan berpengaruh pada tahap kehidupan 
selanjutnya (Santrock, 2011). Tahap ini merupakan waktu 
kritis bagi anak dalam menerima berbagai stimulasi 
lingkungan yang akan membentuk dasar perkembangan 
kognitif, bahasa, motorik, dan sosial-emosional mereka. 

1. Perkembangan Kognitif 
Anak usia dini berada dalam tahap 

perkembangan pesat di mana mereka mulai 
memahami konsep-konsep dasar, membangun pola 
pikir logis, serta memiliki rasa ingin tahu yang tinggi 
terhadap dunia sekitarnya. Pada usia ini, anak mulai 
menunjukkan kemampuan berpikir simbolik, yang 
memungkinkan mereka memahami representasi 
benda dan konsep secara abstrak. Proses eksplorasi 
menjadi bagian penting dalam pembelajaran, sehingga 
penggunaan teknologi interaktif seperti simulasi dan 
permainan digital berbasis TIK dapat mendukung 
perkembangan kognitif anak (Miller & Almon, 2021). 

2. Perkembangan Bahasa 
Perkembangan bahasa anak dipengaruhi oleh 

interaksi sosial dan stimulasi lingkungan. Anak belajar 
bahasa melalui percakapan dengan orang tua dan 
lingkungannya, serta melalui eksposur terhadap 
media digital yang membantu meningkatkan 
pemahaman dan ekspresi verbal mereka. Teknologi 
seperti asisten suara berbasis AI, aplikasi 
pembelajaran bahasa, dan e-books interaktif telah 
terbukti efektif dalam membantu anak meningkatkan 
kosakata dan keterampilan komunikasi mereka (Kuhl, 
2021). Selain itu, pembelajaran berbasis teknologi juga 
memungkinkan anak untuk berlatih berbicara dalam 
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berbagai skenario dan mengembangkan pemahaman 
sintaksis yang lebih kompleks. 

3. Perkembangan Motorik 
Perkembangan motorik anak usia dini mencakup 

motorik kasar, seperti berlari, melompat, dan 
memanjat, serta motorik halus, seperti menggenggam 
benda kecil dan menulis. Teknologi interaktif seperti 
layar sentuh, aplikasi menggambar digital, serta 
permainan edukatif berbasis gerakan dapat membantu 
memperkuat koordinasi motorik halus anak (Pfeiffer et 
al., 2020). Selain itu, penggunaan augmented reality (AR) 
dan virtual reality (VR) dalam pendidikan AUD juga 
dapat membantu anak dalam melatih koordinasi dan 
keseimbangan mereka dengan lebih efektif. 

4. Perkembangan Sosial-Emosional 
Anak usia dini mulai mengembangkan 

keterampilan sosial, termasuk berbagi, berinteraksi 
dengan teman sebaya, dan bekerja sama dalam 
kelompok. Mereka juga belajar mengelola emosi 
mereka dalam berbagai situasi, yang didukung oleh 
lingkungan pembelajaran yang mendukung regulasi 
emosi. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran, 
seperti game berbasis kolaborasi dan program 
pembelajaran sosial-emosional berbantuan AI, telah 
terbukti membantu anak dalam memahami konsep 
empati, bekerja dalam tim, dan mengelola konflik 
sosial (Denham, 2021). 

Memahami karakteristik perkembangan anak 
usia dini sangat penting bagi pendidik untuk 
merancang pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan mereka. Oleh karena itu, integrasi teknologi 
dalam pembelajaran AUD harus mempertimbangkan 
aspek kognitif, motorik, sosial, dan emosional anak, 



Project Based Blended Learning 
Implementasi dalam Mata Kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 

 

 

 61 

 

agar pembelajaran menjadi lebih bermakna dan sesuai 
dengan tahap perkembangan mereka. 

 

4.3 Karakteristik Pembelajaran Mata Kuliah 
Pembelajaran Komputer Aanak Usia Dini 

Mata kuliah Pembelajaran Komputer AUD dirancang 
agar sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia 
dini, sehingga mahasiswa dapat menciptakan strategi 
pengajaran yang menyenangkan, interaktif, dan berbasis 
teknologi. Mata kuliah ini memberikan kesempatan bagi 
mahasiswa untuk memahami konsep integrasi teknologi 
dalam pembelajaran, mengembangkan kreativitas dalam 
media pembelajaran, serta menganalisis efektivitas 
penerapan teknologi dalam pendidikan anak usia dini. 

1. Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran 
Penggunaan ScratchJr, Explee, dan Prezi dalam 

pembelajaran memberikan kesempatan kepada anak 
untuk mengembangkan berpikir logis, pemecahan 
masalah, dan kreativitas melalui eksplorasi digital (Berk, 
2013). ScratchJr memungkinkan anak untuk belajar 
pemrograman visual sederhana yang membantu mereka 
memahami konsep sebab-akibat, sekuensialitas, dan 
logika pemrograman yang mendukung perkembangan 
kognitif anak usia dini. Selain itu, Explee menyediakan 
platform animasi yang memungkinkan anak 
mengekspresikan ide-ide mereka dengan cara yang 
lebih visual dan menarik, sedangkan Prezi membantu 
dalam menciptakan presentasi yang lebih dinamis 
dibandingkan dengan PowerPoint tradisional. 
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2. Dukungan terhadap Perkembangan Bahasa 

Teknologi seperti Google Classroom, Kahoot, dan 
AI untuk animasi memungkinkan anak untuk 
berinteraksi secara aktif dengan materi pembelajaran, 
sehingga mendukung pengembangan kosakata, 
pemahaman bahasa, dan komunikasi yang lebih baik 
(Chomsky, 1965). Google Classroom memfasilitasi 
komunikasi antara anak, guru, dan orang tua dalam 
mengakses materi dan tugas secara digital. Kahoot, 
sebagai platform pembelajaran berbasis kuis, 
membantu anak mengembangkan pemahaman bahasa 
melalui permainan interaktif. Selain itu, kemajuan 
dalam AI untuk animasi memungkinkan anak-anak 
untuk membuat cerita visual yang lebih mendalam, 
membantu mereka dalam mengembangkan 
keterampilan bernarasi dan bercerita secara digital. 

3. Dukungan terhadap Perkembangan Motorik 

Perangkat  digital  seperti  tablet  dan  laptop 
membantu meningkatkan koordinasi motorik halus 
anak, sementara game edukatif berbasis teknologi 
melatih keterampilan motorik kasar mereka dalam 
bentuk gerakan interaktif (Papalia et al., 2009). 
Dengan semakin banyaknya perangkat berbasis 
sentuhan, seperti iPad dan layar interaktif, anak dapat 
mengembangkan keterampilan motorik mereka dengan 
bermain dan belajar secara bersamaan. Augmented 
Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) juga telah 
diperkenalkan dalam pembelajaran AUD, memberikan 
pengalaman interaktif dan mendalam yang dapat 
membantu anak mengembangkan koordinasi dan 
keseimbangan melalui permainan yang memerlukan 
gerakan fisik. 
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4. Pembelajaran Kolaboratif Berbasis Teknologi 
Dengan menggunakan Zoom, Mentimeter, dan 

Google Classroom, anak dapat belajar bekerja sama 
dalam kelompok, berbagi ide, dan memahami 
perspektif orang lain. Teknologi ini juga mendukung 
pembelajaran berbasis proyek yang berfokus pada 
kerja tim dan interaksi sosial (Santrock, 2011). Zoom 
memungkinkan anak untuk terhubung dengan teman-
teman mereka melalui diskusi daring, sementara 
Mentimeter membantu dalam pembelajaran berbasis 
polling interaktif, yang memungkinkan anak 
mengemukakan ide-ide mereka dengan lebih aktif. 
Dengan adanya teknologi cloud computing, anak dapat 
bekerja secara bersama-sama dalam proyek kolaboratif 
daring, memperkuat keterampilan kerja tim sejak usia 
dini. 

5. Meningkatkan Kreativitas melalui Digital Learning 
Anak usia dini memiliki imajinasi tinggi, sehingga 
teknologi seperti Canva, Prezi, dan editing video 
berbasis AI dapat membantu mereka mengekspresikan 
kreativitas dalam bentuk animasi, presentasi, dan 
video pembelajaran interaktif. Canva memungkinkan 
anak untuk belajar desain visual secara sederhana, 
sementara AI dalam editing video mempermudah anak 
dalam membuat konten multimedia yang menarik (Liu 
et al., 2022).  Penggunaan  Augmented  Reality  (AR)  
dalam pembelajaran juga membantu dalam 
membangun pengalaman visual interaktif yang 
memperkuat pemahaman konsep yang lebih kompleks 
dengan cara yang lebih menyenangkan. 

Dengan pendekatan yang berorientasi pada 
teknologi, mata kuliah ini bertujuan untuk melatih 
calon pendidik agar dapat menggunakan, 
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mengembangkan, dan mengevaluasi teknologi dalam 
pembelajaran AUD guna menciptakan lingkungan 
belajar yang inovatif, efektif, dan sesuai dengan 
kebutuhan perkembangan anak di era digital. 
Penerapan teknologi dalam pendidikan AUD juga 
bertujuan untuk meningkatkan kemandirian belajar 
anak, memfasilitasi pembelajaran berbasis eksplorasi, 
serta menciptakan pengalaman belajar yang menarik, 
bermakna, dan personalisasi sesuai dengan 
karakteristik dan kebutuhan anak usia dini (Gee, 
2022). 

 

4.4 Pengembangan Mata Kuliah Pembelajaran 
Komputer Anak Usia Dini 

Peran teknologi dalam pendidikan semakin penting, 
terutama dalam merespons tantangan abad ke-21 yang 
menuntut integrasi teknologi pada hampir semua aspek 
kehidupan, termasuk pendidikan (Anderson, 2018). 
Pengembangan mata kuliah Pembhelajaran Komputer 
Anak Usia Dini dirancang untuk memberikan pemahaman 
yang komprehensif kepada mahasiswa mengenai 
bagaimana teknologi, khususnya komputer dan aplikasi 
digital, dapat dimanfaatkan dalam mendukung pendidikan 
anak usia dini. Dalam konteks anak usia dini, teknologi 
tidak hanya digunakan sebagai alat bantu belajar, tetapi 
juga sebagai sarana untuk mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan, seperti kemampuan motorik halus, 
kognitif, sosial-emosional, dan kreativitas anak. 

Pengembangan mata kuliah Pembelajaran Komputer 
Anak Usia Dini memberikan wawasan teoritis dan 
keterampilan praktis kepada mahasiswa agar mereka 
mampu menciptakan teknologi yang relevan, ramah anak, 
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dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak usia 
dini. Dalam konteks ini, mahasiswa diajak untuk 
mengeksplorasi prinsip-prinsip dasar teknologi 
pendidikan dan bagaimana teknologi ini dapat digunakan 
secara efektif untuk merangsang minat belajar anak usia 
dini. Selain itu, mahasiswa juga diajak untuk memahami 
konsep-konsep psikologi perkembangan yang menjadi 
landasan penting dalam merancang teknologi yang aman 
dalam proses edukasi (Santrock, 2021). 

Secara lebih spesifik, pengembangan mata kuliah ini 
memperkenalkan dasar-dasar teknologi komputer yang 
relevan untuk anak usia dini. Anak-anak pada usia ini 
memiliki kebutuhan belajar yang unik, sehingga teknologi 
yang diperkenalkan kepada mereka mesti dirancang 
dengan mempertimbangkan keterbatasan kognitif dan 
kemampuan motorik mereka (Plowman & Stephen, 2017). 
Sebagai contoh, penggunaan perangkat keras sederhana 
seperti tablet dengan layar sentuh mungkin akan lebih 
cocok dibandingkan dengan komputer desktop yang 
menggunakan perangkat tambahan seperti mouse dan 
keyboard yang mungkin relatif agak sulit digunakan oleh 
anak-anak di usia tersebut. Selain itu, mahasiswa juga 
diperkenalkan pada perangkat lunak yang dirancang 
khusus untuk anak-anak, seperti aplikasi pembelajaran 
berbasis permainan atau aplikasi edukasi visual yang 
dapat mendukung pengembangan keterampilan dasar 
seperti mengenal angka, huruf, warna, dst. 

Menurut Haugland (2020), dalam merancang 
teknologi pendidikan untuk anak usia dini, desain 
antarmuka pengguna (user interface) merupakan aspek 
yang sangat penting. Dalam hal ini, Pengembangan mata 
kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini menjadi 
relevan, yakni memberikan pemahaman kepada 
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mahasiswa tentang bagaimana menciptakan antarmuka 
yang ramah anak, termasuk penggunaan elemen visual 
yang menarik, navigasi yang sederhana, dan interaksi yang 
intuitif. Sebagai contoh, warna-warna cerah, ikon- ikon 
yang berkarakter mencolok, dan instruksi yang sederhana 
seringkali lebih efektif untuk anak-anak daripada 
antarmuka yang kompleks dan membingungkan. Menurut 
Shneiderman (2020), pengetahuan tentang prinsip-prinsip 
desain seperti ini tidak hanya membantu mahasiswa 
dalam merancang teknologi pendidikan, tetapi juga 
memberikan mereka pemahaman yang lebih luas tentang 
pentingnya human- computer interaction. 

Selain mengembangkan keterampilan teknis, 
pengembangan mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak 
Usia Dini juga bertujuan untuk melatih kemampuan analitis 
mahasiswa dalam mengevaluasi perangkat lunak atau 
aplikasi yang sudah ada. Mahasiswa diajarkan untuk 
menilai apakah suatu aplikasi benar-benar bermanfaat 
bagi perkembangan anak atau justru mengandung konten 
yang kurang sesuai dan bahkan mengandung unsur negatif 
yang dapat ‘merusak’ kesehatan dan mental anak. Oleh 
karena itu, melalui mata kuliah ini, mahasiswa dilatih 
untuk mengenali kriteria aplikasi yang baik dan layak, 
seperti konten yang edukatif, desain yang menarikdan 
sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak. Ini penting, 
mengingat, aplikasi yang dirancang tanpa memperhatikan 
prinsip perkembangan anak dapat memunculkan risiko 
overstimulasi atau bahkan ketergantungan anak pada 
perangkat digital (Robidoux et al., 2019). 

Secara harfiah, pengembangan mata kuliah 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini sangat penting 
khususnya bagi para mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Anak Usia Dini sebagai calon pendidik atau 
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guru untuk anak usia dini. Mata kuliah ini menjembatani 
kebutuhan pendidikan anak usia dini dengan 
perkembangan teknologi yang terus berkembang. Dengan 
kata lain, mata kuliah ini mendorong mahasiswa untuk 
menciptakan solusi teknologi yang tidak hanya inovatif, 
tetapi juga relevan dengan kebutuhan dan karakteristik 
anak usia dini. Melalui mata kuliah ini, mahasiswa dapat 
menguasai pengetahuan teoritis dan keterampilan teknis 
dalam merancang dan mengembangkan perangkat lunak 
yang sesuai dengan kebituhan, standar keamanan, dan 
kenyamanan anak dalam proses pembelajaran. Hal ini 
tentu memberikan peluang kepada mahasiswa untuk 
berkontribusi langsung pada peningkatan kualitas 
pendidikan anak usia dini, terutama di Indonesia, melalui 
pendekatan teknologi yang adaptif dan inklusif. 

Secara umum, Pengembangan mata kuliah 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini memberikan 
kontribusi yang signifikan dalam membekali mahasiswa 
dengan pengetahuan dan keterampilan yang relevan 
untuk menjawab tantangan pendidikan di era digital, 
khususnya pendidikan anak usia dini. Dengan memadukan 
teori, praktik, dan inovasi teknologi, mata kuliah ini tidak 
hanya mendorong mahasiswa untuk berperan aktif dalam 
menciptakan solusi kreatif dan inovatif bagi pendidikan 
anak usia dini di masa depan, sekaligus mendukung 
pengembangan di bidang teknologi pendidikan yang 
adaptif dan inklusif. 
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4.5 Pengembangan Komputer untuk Anak Usia 
Dini 

Pengembangan komputer untuk anak usia dini 
menjadi topik yang sangat penting di era perkembangan 
teknologi seperti sekarang ini. Dengan masifnya 
penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari, para 
pendidik atau guru dihadapkan pada tantangan dan 
peluang untuk memperkenalkan teknologi kepada anak- 
anak sejak usia dini. Teknologi, khususnya komputer, tidak 
hanya digunakan sebagai alat bantu belajar, tetapi juga 
sebagai medium untuk membangun keterampilan kognitif, 
motorik, dan sosial anak. 

Menurut Anderson (2018), keberhasilan pengenalan 
teknologi kepada anak usia dini sangat bergantung pada 
desain, konten, dan tujuan dari pengenalan teknologi 
tersebut. Pada dasarnya, anak usia dini memiliki 
karakteristik perkembangan yang unik. Anak-anak dalam 
kelompok usia ini cenderung memiliki rentang perhatian 
yang pendek, kemampuan motorik halus yang belum 
sempurna, dan kebutuhan akan aktivitas yang bersifat 
visual dan interaktif. Oleh karena itu, desain komputer 
atau aplikasi digital yang dirancang untuk anak usia dini 
harus sederhana, menarik, dan mudah dioperasikan. 

Salah satu karakteristik utama anak usia dini adalah 
rentang perhatian yang relatif pendek. Menueut Berk 
(2018), Anak-anak dalam kelompok usia ini dapat fokus 
pada suatu aktivitas hanya selama 5 hingga 15 menit 
sebelum kehilangan minat. Hal ini disebabkan oleh 
perkembangan otak yang masih berlangsung, di mana area 
yang bertanggung jawab untuk perhatian dan kontrol diri 
belum sepenuhnya matang. Selain itu, kemampuan 
motorik halus anak di usia ini juga masih dalam tahap 
perkembangan, belum sempurna. Motorik halus mencakup 
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keterampilan yang melibatkan penggunaan otot-otot kecil, 
seperti menggenggam, menulis, dan menggunakan alat. 
Pada usia ini, anak-anak sering kali belum mampu 
melakukan tugas-tugas yang memerlukan koordinasi 
tangan dan mata yang baik. Menurut Ginsburg (2007), 
aktivitas yang melibatkan permainan konstruktif, 
menggambar, dan kerajinan tangan dapat membantu 
meningkatkan kemampuan motorik halus anak. Di sisi lain, 
kelompok anak di usia ini memiliki kebutuhan yang tinggi 
akan aktivitas yang bersifat visual dan interaktif. Mereka 
belajar dengan cara yang sangat konkret dan melalui 
pengalaman langsung. Menurut Piaget (1973), anak-anak 
pada tahap ini berada dalam fase konkret operasional, di 
mana mereka lebih memahami konsep melalui 
pengalaman nyata daripada abstraksi. 

Keberhasilan pengembangan komputer untuk anak 
usia dini tidak hanya bergantung pada peran pendidik dan 
teknologi itu sendiri, tetapi juga pada peran pendidik dan 
orang tua. Penelitian yang dilakukan oleh Lubis et al 
(2019) menekankan pola asuh orang tua yang efektif 
sangat penting di era digital, di mana orang tua perlu aktif 
dalam mengawasi penggunaan perangkat digital oleh 
anak. Pada dasarnya, anak usia dini memang 
membutuhkan bimbingan orang tua untuk memanfaatkan 
teknologi secara bijaksana dan efektif. Ini penting agar 
penggunaan teknologi tidak menggantikan interaksi 
manusia, tetapi justru menjadi alat yang memperkaya 
pengalaman belajar bagi anak usia dini. 

Lebih lanjut terkait pengembangan komputer untuk 
anak usia dini, di mana aplikasi yang dikembangkan harus 
mempertimbangkan karakteristik anak agar mereka tidak 
terpapar informasi yang berlebihan dan tidak sesuai 
dengan tahap perkembangan mereka. Hal ini sejalan 
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dengan temuan dari Gumilar & Mubarok (2021) yang 
menunjukkan bahwa aplikasi deteksi dini perkembangan 
anak harus memberikan informasi yang tepat dan sesuai 
dengan usia anak untuk menghindari kebingungan dan 
overstimulasi. Jika anak terpapar pada konten yang tidak 
sesuai, mereka dapat mengalami kesulitan dalam 
memproses informasi dan berinteraksi dengan lingkungan 
mereka secara efektif. Di sisi lain, ketergantungan pada 
teknologi, gadget misalnya, dapat mengganggu 
perkembangan sosial dan emosional anak, serta 
mengurangi interaksi langsung dengan lingkungan sekitar 
mereka (Nuraeny, 2023). Hal ini sekaligus menunjukkan 
bahwa penggunaan aplikasi yang tidak dirancang dengan 
baik dapat berkontribusi pada masalah perkembangan 
jangka panjang bagi anak. 

Salah satu tantangan terbesar dalam penggunaan 
teknologi, terutama digital, dalam konteks pendidikan 
adalah pendidik atau guru harus memastikan bahwa 
teknologi yang digunakan aman dan sesuai kebutuhan dan 
karakteristik uisa anak. Demikian karena banyak aplikasi 
atau perangkat lunak yang tidak dirancang khusus untuk 
anak usia dini, sehingga berisiko mengandung konten yang 
tidak sesuai atau fitur yang sulit dipahami oleh anak usia 
dini. Mayer (2020) merekomendasikan bahwa sebelum 
menggunakan teknologi dalam pembelajaran, pendidik 
harus melakukan evaluasi mendalam dan komprehensif 
terhadap perangkat tersebut, termasuk menilai keamanan 
data, kesesuaian konten, dan kemudahan penggunaan. 
Bahkan dalam pengembangannya, teknologi untuk anak 
usia dini harus melalui proses desain yang melibatkan uji 
coba. Misalnya, pengujian terhadap respons anak-anak 
dalam menggunakan aplikasi tersebut, baik secara 
individual maupun dalam kelompok. 
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Penting untuk diperhatikan bahwa pengembangan 
komputer untuk anak usia dini juga harus 
mempertimbangkan aspek budaya. Di Indonesia, misalnya, 
masih terbatasnya aplikasi atau perangkat lunak yang 
dirancang khusus untuk anak-anak dengan konteks 
budaya lokal. Padahal, anak-anak lebih mudah memahami 
dan merasa nyaman dengan materi yang relevan dengan 
lingkungan mereka. Oleh karena itu, dalam konteks 
pendidikan calon guru anak usia dini, terdapat peluang 
besar bagi mahasiswa untuk mengembangkan aplikasi 
edukatif yang berbasis budaya lokal yang 
mengintegrasikan nilai-nilai budaya dan bahasa. Hal ini 
juga sejalan dengan tujuan dari program Merdeka  Belajar  
Kampus  Merdeka  (MBKM)  yang mendorong inovasi 
berbasis kebutuhan masyarakat lokal (Kemendikbudristek, 
2021). 

Singkatnya, pengembangan komputer untuk anak 
usia dini penting dalam mendukung pendidikan di era 
digital, meskipun merupakan proses yang kompleks, 
banyak hal yang perlu dipertimbangkan. Dengan 
memperhatikan kebutuhan perkembangan anak, prinsip 
pendidikan yang sesuai, dan peran pendidik serta orang 
tua, teknologi dapat menjadi alat yang sangat bermanfaat 
dalam mendukung pembelajaran anak usia dini. 
Keberhasilan integrasi teknologi ini tentunya juga 
bergantung pada komitmen untuk terus mengevaluasi dan 
mengembangkan perangkat lunak yang aman, relevan, dan 
mendidik. Artinya, pengembangan teknologi yang tepat 
untuk anak usia dini tidak hanya meningkatkan kualitas 
pembelajaran, tetapi juga membuka peluang inovasi bagi 
mahasiswa sebagai calon guru bagi anak usia dini. 
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4.6 Peran Teknologi Komputer dalam 
Perkembangan Anak Usia Dini 

Komputer telah menjadi alat yang penting dalam 
berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan 
anak usia dini. Penggunaan komputer secara bijak dapat 
memberikan kontribusi signifikan dalam mendukung 
perkembangan anak, baik secara kognitif, sosial, 
emosional, maupun motorik anak, termasuk mendukung 
pengembangan bahasa dan komunikasi mereka. 

Dari aspek perkembangan kognitif misalnya, di mana  
teknologi  komputer  dapat  membantu  anak 
mengembangkan daya ingat dan kreativitas mereka. 
Aplikasi edukatif yang dirancang khusus untuk anak usia 
dini sering kali menghadirkan simulasi dunia nyata, yang 
memungkinkan anak belajar sambil bermain. Aplikasi 
edukatif berbasis komputer memungkinkan anak-anak 
untuk mengeksplorasi konsep-konsep baru dan 
memperkuat pengetahuan yang telah mereka pelajari di 
sekolah (Fasha, 2023). Melalui aplikasi tersebut, anak- 
anak dapat belajar dengan cara yang menyenangkan, yang 
pada gilirannya dapat meningkatkan daya ingat dan 
kreativitas, sekaligus motivasi dan keterlibatan mereka 
dalam proses belajar. 

Kemudian aspek sosial, di mana komputer berperan 
sebagai media untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan kolaborasi anak. Banyak aplikasi yang 
dirancang khusus untuk mendorong interaksi antara anak, 
seperti permainan kolaboratif yang mengharuskan mereka 
bekerja sama untuk mencapai tujuan. Dengan bimbingan 
guru atau orang tua, anak dapat belajar menghargai 
pendapat orang lain, berbagi ide, dan menyelesaikan 
konflik melalui permainan berbasis komputer. Pendekatan 
ini memberikan kesempatan kepada anak untuk 
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mengembangkan keterampilan sosial yang sangat penting 
untuk kehidupan sehari-hari mereka (Nugroho et al., 
2022). 

Adapun dalam mendukung perkembangan motorik 
anak, terutama motorik halus, perangkat seperti mouse, 
keyboard, atau layar sentuh, anak secara tidak langsung 
dilatih keterampilan koordinasi tangan dan mata mereka. 
Sebagai contoh, menggambar menggunakan aplikasi 
komputer  atau  menyusun  puzzle  digital,  tentu 
memerlukan ketepatan dan kontrol gerakan, yang 
membantu mengasah keterampilan motorik anak. Hal ini 
sekaligus juga melatih interaksi anak dengan perangkat 
keras komputer dalam rangka membantu anak memahami 
bagaimana teknologi komputer bekerja, yang menjadi 
bekal penting dalam menghadapi kehidupan era digital. 
Menurut Nababan & Tesmanto (2021) menunjukkan 
bahwa kegiatan yang melibatkan penggunaan komputer, 
seperti permainan edukatif dan aplikasi interaktif, dapat 
merangsang perkembangan motorik anak dengan cara 
yang menyenangkan dan menarik. 

Di samping itu, teknologi komputer juga berperan 
signifikan dalam mendukung pengembangan bahasa dan 
komunikasi anak usia dini. Dalam konteks ini, komputer, 
termasuk gadget, dapat menjadi alat yang efektif untuk 
meningkatkan kemampuan bahasa dan komunikasi anak- 
anak. Menurut Kayati et al (2023), dalam pendidikan anak 
usia dini, pengenalan bahasa, termasuk bahasa asing 
seperti bahasa Inggris, sangat penting untuk 
mempersiapkan anak menghadapi tantangan komunikasi 
di masa depan. Pengenalan bahasa yang dilakukan melalui 
aplikasi pembelajaran berbasis teknologi komputer dapat 
membantu anak-anak dalam memahami dan 
menggunakan bahasa dengan lebih baik. 
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Singkatnya, teknologi komputer dapat menjadi 
sarana dan atau media yang efektif dalam mendukung 
perkembangan anak usia dini, yang tidak hanya 
memperkaya pengalaman belajar mereka, melainkan, juga 
mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan dan 
peluang di masa mendatang. 

 

4.7 Komponen Penting dalam Pengembangan 
Komputer Anak Usia Dini 

Pengembangan komputer untuk anak usia dini 
memerlukan perhatian khusus terkait komponen penting 
dalam pengembangannya karena melibatkan anak-anak 
pada tahap perkembangan individu yang kritis. Komponen 
tersebut sekligus sebagai prinsip yang berfungsi sebagai 
panduan untuk memastikan bahwa teknologi yang 
dirancang tidak hanya relevan secara edukatif, tetapi juga 
aman dan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 
anak. Dari tinjuan beberapa literatur, sekurang-kurangnya 
ada 5 komponen penting yang menjadi dasar 
pengembangan komputer untuk anak usia dini. 

1. Pendekatan Berbasis Perkembangan 
Komponen ini sangat fundamental dalam 

pengembangan komputer untuk anak usia dini. 
Demikian karena anak usia dini berada pada tahap 
perkembangan kognitif, sosial, emosional, dan motorik 
yang unik. Oleh karena itu, perangkat komputer atau 
aplikasi digital yang dibuat harus disesuaikan dengan 
karakteristik perkembangan anak pada usia tersebut. 

Aplikasi edukatif untuk anak usia 3–5 tahun 
misalnya, sebaiknya berfokus pada pengenalan warna, 
bentuk, atau suara melalui aktivitas yang melibatkan 
interaksi langsung. Kemudian untuk anak usia 6–8 
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tahun yang berada pada tahap perkembangan 
operasional konkret, aplikasi dapat dirancang dengan 
fokus pada pengembangan logika, pemecahan 
masalah, dan keterampilan  membaca  dasar.  
Pendekatan  berbasis perkembangan ini memastikan 
bahwa perangkat teknologi mendukung kemampuan 
anak secara optimal tanpa menyebabkan kebingungan 
atau frustrasi. 

2. Desain Antarmuka yang Ramah Anak 

Desain antarmuka pengguna (user interface) yang 
ramah anak adalah komponen penting lainnya dalam 
pengembangan komputer untuk anak usia dini. Anak- 
anak memiliki keterbatasan dalam memahami teks 
atau navigasi yang kompleks. Oleh karena itu, 
antarmuka harus dibuat sederhana, visual, dan intuitif 
agar anak dapat menggunakannya secara mandiri. 
Elemen visual, seperti ikon berkarakter dan warna 
mencolok, dapat membantu anak memahami fungsi 
setiap fitur tanpa perlu banyak petunjuk. 

Selain itu, perangkat komputer untuk anak usia 
dini harus menggunakan ilustrasi yang menarik dan 
karakter yang ramah untuk menciptakan rasa 
kenyamanan. Animasi atau efek visual yang interaktif 
dapat digunakan untuk menarik perhatian anak, tetapi 
perlu diatur agar tidak berlebihan sehingga tidak 
mengganggu fokus mereka. 

 

 

3. Kebermaknaan Edukasi 
Perangkat komputer atau aplikasi digital untuk 

anak usia dini harus dirancang dengan tujuan edukasi 
yang jelas dan relevan. Teknologi tersebut perlu 
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mendukung pembelajaran yang bermakna, seperti 
pengembangan kemampuan literasi, numerasi, dan 
keterampilan sosial. Aplikasi edukatif yang baik harus 
mampu memfasilitasi pengalaman belajar yang aktif 
dan interaktif, di mana anak menjadi peserta aktif 
dalam proses pembelajaran. Sebagai contoh, aplikasi 
untuk anak usia dini dapat mencakup permainan 
yang mengajarkan konsep matematika sederhana, 
seperti penjumlahan dan pengurangan, melalui 
simulasi yang menarik. 

Selain itu, aplikasi yang mendorong kreativitas, 
seperti menggambar atau membuat musik, juga 
memberikan nilai edukatif yang tinggi karena 
mendukung perkembangan ekspresi dan imajinasi 
anak. Pengembang juga perlu memastikan bahwa 
aplikasi menawarkan umpan balik positif yang dapat 
memperkuat motivasi anak untuk belajar. 

4. Keamanan dan Privasi 
Keamanan adalah aspek yang tak kalah penting 

dalam pengembangan teknologi komputer untuk anak 
usia dini. Anak-anak adalah pengguna rentan yang 
belum memiliki kesadaran penuh terhadap risiko 
digital, sehingga pengembang perlu memastikan 
bahwa produk mereka bebas dari konten yang tidak 
pantas dan aman untuk digunakan. Dengan demikian, 
aplikasi harus dirancang tanpa iklan yang mengganggu 
atau tautan eksternal yang dapat mengarahkan anak 
ke situs web yang tidak aman. 

Selain itu, aplikasi harus mematuhi standar 
perlindungan data, misalnya General Data Protection 
Regulation (GDPR) atau Children's Online Privacy 
Protection Act (COPPA), untuk menjaga privasi 
informasi pengguna anak-anak. Penggunaan data 
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pribadi anak juga harus diminimalkan, bahkan 
dihindari sepenuhnya, untuk menjaga keamanan dan 
privasi anak. 

5. Kolaborasi dengan Orang Tua dan Guru 
Komponen penting lainnya adalah kolaborasi 

antara orang tua dan pendidik atau guru. 
Pengembangan komputer untuk anak usia dini akan 
lebih efektif jika melibatkan masukan dari orang tua 
dan guru yang memahami kebutuhan dan pola belajar 
anak. Dalam hal ini orang tua dan guru harus bekerja 
sama dalam memantau dan mendampingi penggunaan 
teknologi oleh anak-anak. 

Kolaborasi ini juga sekaligus memastikan bahwa 
teknologi tidak menggantikan interaksi manusia, 
tetapi melengkapinya. Aplikasi yang dirancang 
sebaiknya dapat digunakan secara bersama-sama oleh 
anak dan orang tua atau guru, sehingga memperkuat 
hubungan emosional dan mendukung proses belajar 
anak secara holistik. 
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BAB 5 
Implementasi Model PjBBL dalam Mata Kuliah 

Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 
 

 

 

5.1 Perencanaan Pembelajaran 

Perencanaan pembelajaran merupakan komponen 
penting dalam implementasi model PjBBL pada mata 
kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini. Dosen 
dalam hal ini perlu merencanakan pembelajaran yang 
tidak hanya mendorong mahasiswa untuk memahami 
konsep dasar teknologi komputer, tetapi juga memberikan 
pengalaman praktis yang relevan dengan pengembangan 
aplikasi digital yang dapat digunakan oleh anak usia dini. 
Untuk mencapai tujuan ini, perencanaan pembelajaran 
mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 
dengan menggunakan model PjBBL mencakup dua aspek 
penting, yakni tujuan pembelajaran dan desain proyek. 

1. Tujuan Pembelajaran 
Analisis tujuan pembelajaran merupakan langkah 

awal yang paling penting dalam perencanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model Project 
Based Blended Learning (PjBBL) pada mata kuliah 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini. Langkah ini 
bertujuan untuk menetapkan hasil belajar yang 
spesifik dan relevan, sehingga mahasiswa dapat 
memahami capaian pembelajaran. Dalam konteks ini, 
tujuan pembelajaran dirumuskan untuk membantu
 mahasiswa mengembangkan pengetahuan dan 
keterampilan teknis dalam merancang serta 



 Project Based Blended Learning 
Implementasi dalam Mata Kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 
 

80  

 

mengembangkan aplikasi digital yang sesuai dengan 
kebutuhan anak usia dini. 

Penting dicatat bahwa tujuan pembelajaran yang 
dirumuskan harus mengikuti prinsip SMART, yakni 
spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan berbatas 
waktu untuk memberikan arah yang jelas bagi 
mahasiswa dan dosen dalam menyusun proyek 
berbasis blended learning (Albanese, 2018). Tujuan 
pembelajaran harus dijabarkan dalam bentuk 
kompetensi yang jelas, seperti kemampuan merancang 
antarmuka pengguna yang sederhana, memilih fitur 
yang mendukung pembelajaran anak, serta 
mengintegrasikan elemen permainan edukatif dalam 
aplikasi. Sebagai contoh, tujuan pembelajaran yang 
ditetapkan adalah agar mahasiswa mampu mendesain 
antarmuka aplikasi edukasi yang intuitif dan menarik, 
dengan mempertimbangkan aspek perkembangan 
anak usia dini seperti keterbatasan motorik halus dan 
pemahaman visual. Dengan tujuan ini, mahasiswa 
tidak hanya dilatih untuk memiliki keterampilan 
teknis, tetapi juga kesadaran terhadap kebutuhan 
pengguna utama, yaitu anak usia dini. 

Penetapan tujuan pembelajaran yang terarah 
tentu akan membantu Dosen dalam merancang 
aktivitas pembelajaran yang mendukung 
pengembangan pengetahuan dan keterampilan yang 
diharapkan. Misalnya, Dosen dapat merancang proyek 
berbasis masalah yang menantang mahasiswa untuk 
mengeksplorasi kebutuhan anak usia dini melalui 
studi literatur, wawancara dengan guru, atau 
pengamatan langsung. Dengan demikian, mahasiswa 
tidak hanya mendapatkan pengalaman praktis tetapi 
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juga wawasan teoritis yang kuat untuk mendukung 
hasil belajarnya. 

Selain itu, tujuan pembelajaran yang jelas akan 
memberikan panduan yang jelas pula dalam 
mengintegrasikan aspek blended learning ke dalam 
proses perkuliahan. Melalui pendekatan ini, mahasiswa 
dapat mengakses berbagai sumber belajar digital, 
seperti video tutorial dan modul online, untuk 
mendukung penguasaan teori dan praktik secara 
fleksibel. Singkatnya, analisis tujuan pembelajaran 
bukan hanya sekadar menetapkan hasil akhir yang 
ingin dicapai, tetapi juga memastikan bahwa proses 
belajar yang dirancang mampu membangun 
pengetahuan dan keterampilan yang berkelanjutan 
bagi mahasiswa. Dengan tujuan yang jelas dan terarah, 
mahasiswa akan lebih termotivasi untuk 
menyelesaikan proyek secara optimal. 

2. Desain Proyek 
Mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 

bertujuan untuk membekali mahasiswa kemampuan 
mendesain perangkat komputer, aplikasi, atau media 
digital yang relevan untuk pendidikan anak usia dini. 
Oleh karena itu, proyek yang dirancang harus 
mencerminkan kebutuhan dan karakteristik anak usia 
dini, seperti pembuatan aplikasi edukasi yang interaktif, 
ramah anak, dan menarik secara visual (Johnson, 2020), 
serta mencerminkan permasalahan nyata yang dihadapi 
dalam dunia pendidikan anak usia dini. 

Dalam konteks implementasi model PjBBL, Dosen 
perlu memilih dan mendesain proyek yang sesuai dengan 
konsep blended learning. Hal ini dapat diimplementasikan 
melalui Learning Management System (LMS) seperti Moodle, 
Google Classroom, atau platform pembelajaran digital 
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lainnya, dapat digunakan untuk menyediakan modul 
pembelajaran yang mendukung proyek. Adapun modulnya 
dapat mencakup materi, video tutorial, dan presentasi 
interaktif yang memberikan pemahaman awal tentang 
desain perangkat digital untuk anak usia dini. Dengan 
menggunakan LMS seperti ini, mahasiswa dapat belajar 
secara mandiri sebelum bertemu dalam sesi tatap muka 
untuk kemudian melakukan diskusi dan kolaborasi dalam 
rangka memperdalam pengetahuan dan ketermpilan 
mereka. 

Lebih lanjut tentang desain proyek dalam konteks 
implementasi model PjBBL pada mata kuliah 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini, bahwa desain 
proyek berbasis masalah nyata merupakan alternatif yang 
paling relvan dan dapat membantu mahasiswa memahami 
aplikasi praktis dari teori yang mereka pelajari di kelas. 
Sebagaimana menurut Thomas (2000), bahwa salah satu 
kunci keberhasilan pembelajaran berbasis proyek adalah 
proyek tersebut harus berfokus pada sebuah pertanyaan 
atau masalah utama yang memerlukan penyelidikan 
mendalam. Dalam konteks ini, pertanyaan utama yang 
dapat diajukan, misalnya “Bagaimana cara merancang 
aplikasi edukasi berbasis komputer yang aman, menarik, 
dan sesuai dengan kebutuhan anak usia dini?” Pertanyaan 
seperti ini dapat memberikan arah yang jelas kepada 
mahasiswa untuk melakukan riset, eksplorasi, dan 
pengembangan yang relevan dengan tujuan proyek yang 
akan dikerjakan. 

Proyek berbasis masalah nyata juga memberikan 
mahasiswa peluang untuk menghasilkan produk yang 
dapat diuji langsung dalam konteks dunia nyata. Misalnya, 
prototipe aplikasi digital yang dikembangkan dapat diuji 
coba pada anak-anak usia dini di sekolah mitra atau 
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lembaga pendidikan lain. Umpan balik dari pengguna ini 
sangat penting untuk meningkatkan kualitas proyek dan 
memberikan pengalaman pembelajaran yang autentik. 
Menurut Wiggins & McTighe (2005) hal ini memungkinkan 
mahasiswa untuk tidak hanya belajar tentang teori dan 
teknik pengembangan aplikasi digital, melainkan juga 
menyiapkan mereka untuk menghadapi tantangan praktis 
dalam dunia kerja. 

Penting untuk dicatat bahwa proyek yang dirancang 
harus mendorong mahasiswa untuk bekerja secara 
kolaboratif, agar memungkinkan mahasiswa berbagi ide, 
saling melengkapi, dan menemukan solusi secara bersama. 
Oleh karena itu, dalam tugas proyek, mahasiswa dapat dibagi 
sesuai peran masing-masing, misalnya: sebagai peneliti yang 
bertugas memahami kebutuhan anak usia dini; desainer 
yang fokus pada pembuatan antarmuka ramah anak; dan 
pengembang perangkat digital yang bertanggung jawab pada 
sisi teknis aplikasi. Strategi pembagian peran semacam ini 
sejalan dengan pendapat Johnson & Johnson (2017) yang 
menekankan pentingnya interdependensi positif dalam kerja 
kelompok untuk mendukung keberhasilan proyek berbasis 
masalah. 

 

Di sisi lain, proyek yang dirancang juga harus melalui 
beberapa tahap jelas dan terperinci, serta saling 
berkesinambungan mulai dari identifikasi kebutuhan, 
perancangan, pengembangan, hingga evaluasi hasil akhir. 
Kemudian, jadwal proyek harus dirancang secara fleksibel 
namun tetap terstruktur. Dalam pelaksanaannya, mahasiswa 
dapat diberi tenggat waktu untuk setiap tahapan, seperti 
waktu untuk menyelesaikan penelitian kebutuhan 
pengguna, menyusun desain awal, dan mengembangkan 
prototipe dan melakukan evaluasi. Dalam konteks blended 
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learning, tentunya Dosen harus menyediakan waktu bagi 
mahasiswa untuk melakukan konsultasi secara onsite dan 
online. Interaksi ini penting untuk memastikan bahwa 
mahasiswa tetap konsisten mengerjakan proyek. 

 

5.2 Pelaksanaan Pembelajaran 

Implementasi Project Based Blended Learning (PjBBL) 
dalam mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 
tidak hanya memerlukan perencanaan pembelajaran yang 
jelas, melainkan pelaksanaan pembelajarannya juga harus 
sistematis. Hal ini juga sangat penting, agar capaian 
pembelajran sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Berikut 
tahapan implementasi model PjBBl dalam mata kuliah 
Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini. 

1. Pengantar Umum 
Tahap pertama adalah memberikan pengantar umum 

kepada mahasiswa tentang pelaksanaan pmebelajaran 
mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini 
dengan menggunakan PjBBL. Dalam konteks ini, peran 
dosen sebagai fasilitator sangat penting untuk 
memberikan arahan awal yang jelas bagi mahasiswa. Di 
sini, Dosen juga dapat menggunakan Learning 
Management System (LMS). Adapun aspek penting dalam 
tahap ini, antara lain: 

 Pemahaman proyek bagi mahasiswa, di mana Dosen 
pada tahap ini dapat memulai dengan menjelaskan 
tujuan, kerangka kerja, dan termasuk hasil akhir 
yang diharapkan dari proyek yang akan dikerjakan 
mahasiswa, sesuai dengan konteks mata kuliah 
yakitu pendidikan anak usia dini. 

 Diskusi dan pemantik ide, di mana sesi diskusi 
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digunakan untuk menggali ide-ide awal mahasiswa. 
Di sini, teknik seperti brainstorming atau design 
thinking dapat diterapkan untuk merangsang ide-ide 
kreatif mahasiswa. Misalnya, mahasiswa dapat 
diajak berdiskusi tentang aplikasi yang menarik bagi 
anak usia dini. 

 Penetapan Tim Proyek, di mana pada tahap ini 
mahasiswa dibagi ke dalam tim kecil (kelompok) 
untuk mempermudah kolaborasi. Setiap tim 
diberikan tanggung jawab spesifik sesuai keahlian 
anggotanya. 

2. Pengembangan 
Tahap kedua merupakan inti dari implementasi 

PjBBL dalam mata kuliah Pembelajaran Komputer 
Anak Usia Dini, di mana mahasiswa mengaplikasikan 
konsep pembelajaran yang telah mereka peroleh dalam 
proyek nyata. Dalam konteks ini, mahasiswa yang telah 
dibagi ke dalam kelompok kecil kemudian bekerja 
secara kolaboratif. Setiap kelompok bertanggung jawab 
atas pengembangan produk berbasis teknologi 
komputer, seperti aplikasi digital yang edukatif dan 
ramah anak. 

Proses ini melibatkan perencanaan desain proyek, 
hingga implementasi prototipe. 

Interaksi antara mahasiswa secara onsite dan 
online menjadi komponen penting dalam tahap ini. 
Mahasiswa dapat memanfaatkan diskusi daring 
melalui forum di LMS atau aplikasi kolaboratif lainnya 
untuk berbagi ide dan progres pekerjaan. Sementara 
itu, pertemuan tatap muka digunakan untuk 
menyempurnakan prototipe dengan panduan langsung 
dari Dosen. 
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Adapun aspek penting dalam tahap ini, antara lain: 

 Penerapan blended learning, di mana Dosen 
mengintegrasikan platform digital, seperti Learning 
Management System (LMS), sebagai pusat 
pengelolaan proyek. Materi pengayaan, seperti 
tutorial pemrograman sederhana atau panduan 
desain antarmuka pengguna, diberikan melalui LMS. 

 Pendampingan dan bimbingan dosen, di mana 
Dosen berperan sebagai fasilitator yang memberikan 
arahan dan mengawasi proses pengembangan 
proyek. Mahasiswa dapat mengajukan pertanyaan 
secara langsung saat sesi tatap muka atau melalui 
forum diskusi daring. 

 Pengelolaan waktu dan target, di mana setiap tim 
diminta untuk menyusun rencana kerja dengan 
target waktu yang jelas. Penyusunan rencana ini 
dilakukan untuk memastikan proyek selesai tepat 
waktu. 

 Kolaborasi antartim, di mana untuk memperkaya 
ide, sesi kolaborasi antartim juga perlu dilakukan. 
Misalnya, setiap tim mempresentasikan 
perkembangan proyek mereka dan menerima 
masukan dari tim lain atau dari Dosen. 

 

3. Evaluasi 
Evaluasi keberhasilan pembelajaran dalam 

implementasi model Project Based Blended Learning 
(PjBBL) pada mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak 
Usia Dini merupakan tahap akhir yang juga sangat 
penting dalam memastikan ketercapaian tujuan 
pembelajaran. Evaluasi ini tidak hanya mencakup 
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penilaian hasil proyek mahasiswa, tetapi juga proses 
pembelajaran itu sendiri, termasuk keterlibatan 
mahasiswa, kolaborasi, dan pemanfaatan teknologi digital 
berbasis komputer. Selain itu, sebagaimana menurut 
Arends (2012), evaluasi yang komprehensif dalam 
pembelajaran berbasis proyek harus menilai baik aspek 
kognitif, afektif, maupun psikomotorik, sehingga 
memberikan gambaran utuh tentang pencapaian 
mahasiswa. 

Tahap evaluasi dimulai dengan menetapkan 
indikator keberhasilan. Indikator ini dapat mencakup 
aspek seperti kualitas dan inovasi produk yang 
dihasilkan mahasiswa, kreativitas dalam 
menyelesaikan proyek, relevansinya dengan 
kebutuhan dan karakteristik anak usia dini, dan 
kemampuan mahasiswa dalam mempresentasikan hasil 
karyanya. Penilaian ini didukung oleh rubrik evaluasi 
yang telah disiapkan sebelumnya untuk memastikan 
objektivitas penilaian. 

Selain itu, evaluasi proses juga menjadi bagian 
integral dalam tahap ini. Mahasiswa dinilai 
berdasarkan keaktifan mereka dalam diskusi 
kelompok, kontribusi terhadap penyelesaian proyek, 
dan kemampuan untuk bekerja sama. Ini penting, 
mengingat kolaborasi merupakan salah satu elemen 
kunci dalam implementasi PjBBL. Dosen dapat 
menggunakan observasi langsung, refleksi harian 
mahasiswa, dan umpan balik dari anggota kelompok 
untuk mengevaluasi proses kolaboratif mereka. 

Di sisi lain, teknologi komputer yang digunakan 
juga menjadi salah satu aspek evaluasi keberhasilan 
pembelajaran. Dalam konteks ini, efektivitas teknologi 
komputer dapat dievaluasi dengan cara mengukur 
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sejauh mana mahasiswa merasa terbantu oleh teknologi 
tersebut dalam memahami materi dan menyelesaikan 
proyek mereka. Hal ini dapat dilakukan melalui survei 
kepuasan mahasiswa atau wawancara langsung untuk 
memperoleh informasi tentang pengalaman mahasiswa 
selama proses pembelajaran. 

Terakhir adalah refleksi dan umpan balik. Dalam 
konteks ini mahasiswa diberi kesempatan untuk 
merefleksikan proses pembelajaran yang telah mereka 
jalani, baik melalui jurnal reflektif maupun diskusi 
kelompok. Refleksi dan umpan balik ini membantu 
mahasiswa untuk menyadari kekuatan dan kelemahan 
mereka, sekaligus memberikan gambaran kepada 
Dosen tentang efektivitas model pembelajaran yang 
digunakan. 
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BAB 6 
Penutup 

 

Buku ini memaparkan secara komprehensif terkait 
konsep, landasan teori, serta langkah-langkah praktis 
implementasi PjBBL dalam mata kuliah Pembelajaran 
Komputer Anak Usia Dini. Model ini bukan hanya 
memadukan teori dan praktik, tetapi juga memungkinkan 
mahasiswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir 
kritis dan keterampilan kolaboratif mereka. Lebih dari itu, 
mahasiswa dapat memahami secara mendalam kebutuhan 
anak usia dini, khususnya dalam pengembangan aplikasi 
digital berbasis komputer yang sesuai dengan tahap 
perkembangan anak usia dini. 

Meskipun banyak manfaat yang ditawarkan, 
implementasi PjBBL tidak terlepas dari tantangan. 
Beberapa  kendala  yang  dihadapi,  seperti keterbatasan 
infrastruktur, kesiapan mahasiswa, serta kurikulum yang 
terkadang terlalu kaku, perlu diatasi dengan strategi yang 
kreatif dan fleksibel. Dosen tentunya juga dituntut untuk 

Setiap inovasi dalam dunia pendidikan selalu dihadapkan 
pada tantangan sekaligus peluang untuk menciptakan 
dampak positif yang lebih luas. Model Project Based Blended 
Learning (PjBBL) adalah salah satu model pembelajaran 
yang menawarkan metode dan pendekatan yang relevan 
dengan kebutuhan era digital seperti saat ini. Dalam konteks 
mata kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini, 
penerapan PjBBL dapat memberikan manfaat signifikan, 
baik bagi mahasiswa sebagai calon pendidik maupun bagi 
proses pembelajaran itu sendiri. 
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terus meningkatkan kapasitas mereka dalam mengelola 
pembelajaran berbasis proyek, terutama dalam 
memanfaatkan teknologi digital secara maksimal melalui 
blended learning. 

Sebagai kesimpulan, metode PjBBL dalam mata 
kuliah Pembelajaran Komputer Anak Usia Dini tidak hanya 
memperkaya pengalaman belajar mahasiswa, tetapi juga 
membuka peluang bagi mereka untuk menghasilkan karya 
yang nyata dan aplikatif untuk diaplikasikan dalam 
pendidikan anak usia dini. Buku ini diharapkan dapat 
menjadi panduan praktis bagi dosen maupun mahasiswa 
yang ingin menerapkan metode ini. Untuk pengembangan 
ke depan tentunya perlu penelitian lanjutan tentang 
dampak PjBBL terhadap hasil belajar mahasiswa, 
pengembangan kurikulum yang lebih adaptif terhadap 
metode ini, serta penyediaan pelatihan bagi dosen untuk 
mengintegrasikan teknologi komputer secara optimal 
dalam proses pengajaran. 
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Proesi  Bimbingan  dan  Konseling,  Konseling  Traumatis 

(2018),  Psikologi  Pendidikan  (2019),  Metode  Penelitian 

Pendidikan(2020),  Bimbingan  dan  Konseling Pribadi Sosial 

(2020),  Roadmap  Penelitian  Fakultas  Ilmu  Prendidikan 

Universitas  Negeri  Surabaya,  (2021),  Resiliensi  Workbooks 

(2021),  Ontologi  Neurosains  dalam  Pendidikan  (2022), 

Manajemen  Pembelajaran  Berbasis  Informal  Pada 

Kurikulum Prototype (2022), Antologi Neurosains Dalam 

Pendidikan (2022), Strategi Konseling dari berbagai teori dan 

pendekatan (2022), Konseling Integratif (2022), Intervensi 

terhadap Korban Bullying (2022),  Membingkai Ilmu dengan 

Filsafat untuk Profesi Teknologi Pendidikan (2024), teknik-

teknik konseling yang efektif (2024), Panduan Program 

Internasionalisasi Pendidikan Tinggi di Fakultas Ilmu 
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Pendidikan (2024), Model Pembelajaran CPCL (Contextual 

Problem Collaborative Learning) (2024), Modul Ajar 

Pendidikan Karakter (TRECB) (2024), Neuropsikologi 

Pendidikan Dasar (2024), Strategi Melatih Resiliensi (2024), 

Filosofi Pendidikan Dasar: Membangun Landasan untuk 

Pendidikan yang Bermakna (2025), Kepemimpinan dan 

Perilaku Organisasi Pendidikan, karya (2025). Saat ini penulis 

juga sedang mengembangkan konseling traumatis dan 

mengembangkan “Nursalim Institute” dan “ Rumah 

Konseling Surabaya” yang bergerak dalam bidang 

Hipnotherapy, Counseling dan Training Education. Serta 

mengembangkan GYE (Global Youth Education) suatu 

lembaga yang   memfasilitasi jasa pelayanan dibidang 

Pendidikan, voluntary, sosial,  jasa perjalanan ke luar 

negeri,  jasa perjalanan domestic, dan mempromosikan 

Kerjasama internasional melalui kegiatan studi banding, 

outing class, magang internasional. 
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