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Abstrak: Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk mengimplementasikan 
literasi digital melalui pelatihan pembuatan game edukasi berbasis Canva bagi anak usia dini 
di TK RA Muslimat NU. Metode pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan partisipatif 
yang dilaksanakan melalui empat tahap, yaitu persiapan, perancangan media, pelaksanaan, 
dan evaluasi. Kegiatan dilakukan secara langsung di kelas dengan melibatkan guru dan anak 
usia 5–6 tahun melalui aktivitas bermain digital menggunakan game edukasi berbasis Canva. 
Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru memperoleh pemahaman dalam menggunakan dan 
mengimplementasikan game edukasi berbasis Canva secara langsung di kelas tanpa sesi 
pelatihan terpisah. Selain itu, anak-anak menunjukkan antusiasme tinggi, aktif mengeja 
huruf, menemukan huruf hilang dan huruf awal, serta menebak suara hewan. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis Canva mampu mendukung literasi 
digital serta menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi 
anak usia dini. 

 
Kata kunci: Literasi Digital, Canva, Anak Usia Dini 
 
Abstract: This community service activity aimed to implement digital literacy through 
training in creating Canva-based educational games for early childhood learners at 
TK RA Muslimat NU. The method used a participatory approach conducted through 
four stages: preparation, media design, implementation, and evaluation. The activity 
was carried out directly in the classroom by involving teachers and children aged 5–
6 years through digital play activities using Canva-based educational games. The 
results showed that teachers gained an understanding of how to use and implement 
Canva-based educational games directly in the classroom without separate training 
sessions. In addition, the children demonstrated high enthusiasm, actively spelled 
letters, identified missing and initial letters, and guessed animal sounds. These 
results indicate that the use of Canva-based educational games supports digital 
literacy and creates enjoyable, interactive, and meaningful learning experiences for 
early childhood. 
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PENDAHULUAN 
 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah membawa perubahan besar 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Teknologi tidak hanya 

menjadi alat bantu, tetapi juga sarana utama dalam menciptakan proses pembelajaran 

yang lebih interaktif dan efektif. Ramadhan et al. (2025) menekankan bahwa 

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah menjadi kebutuhan 

mendasar dalam pendidikan modern . Pendapat oleh Aritantia et al. (2021) juga 

menunjukkan bahwa teknologi berperan penting dalam mengoptimalkan proses 

pembelajaran, sehingga menuntut pendidik dan peserta didik menguasai kemampuan 

baru, yaitu literasi digital. 

Literasi digital merupakan kompetensi abad ke-21 yang mencakup keterampilan 

mengakses, mengevaluasi, mencipta, dan mengomunikasikan informasi secara etis 

melalui teknologi digital (Naufal, 2021). Menurut Budiarti (2024), literasi digital 

meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar, sedangkan Dinata (2021) menekankan 

pentingnya penguasaan literasi digital bagi guru agar mampu menyesuaikan diri dengan 

pembelajaran berbasis teknologi. Amanda et al. (2024) menambahkan bahwa literasi 

digital perlu didukung melalui pendampingan dan pelatihan berkelanjutan agar guru 

mampu menciptakan aksi nyata di platform digital pembelajaran. Oleh karena itu, 

pengenalan literasi digital sebaiknya dimulai sejak usia dini, khususnya di PAUD sebagai 

fondasi karakter dan kompetensi abad ke-21. 

PAUD merupakan masa emas bagi anak dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, sosial, moral, dan digital. Ahmad et al. (2024) menekankan peran guru dan 

orang tua dalam mendampingi anak agar menggunakan teknologi secara positif. Ningrum 

et al. (2024) menyatakan bahwa pengenalan literasi digital pada anak usia dini dapat 

dilakukan melalui kegiatan bermain yang edukatif dan aman. Disisi lain, Sari dan 

Salehudin (2024) menunjukkan penggunaan media interaktif seperti AI PAUDPEDIA 

meningkatkan partisipasi dan keterlibatan anak. Utami et al. (2025) Mengemukakan 

bahwa penguasaan keterampilan digital menjadi salah satu kompetensi esensial yang harus 

dimiliki oleh seorang guru termasuk guru PAUD 
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Saat ini,kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital di PAUD masih terbatas. 

Monoarfa dan Haling (2021) menegaskan bahwa kompetensi digital guru masih perlu ditingkatkan 

karena banyak guru belum mampu memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara 

optimal. Hal ini di perkuat oleh Handayani et al. (2024) yang juga menyebut,banyak guru kesulitan 

mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Harianja et al. (2024) menyoroti perlunya 

peningkatan keterampilan guru dalam menggunakan platform digital. Oleh karena itu, dibutuhkan 

inovasi media yang sederhana, menarik, dan mudah diimplementasikan untuk mendukung literasi 

digital. 

Salah satu solusinya adalah dengan penggunaan Canva sebagai media pembelajaran digital. 

Canva memudahkan guru merancang konten edukatif yang menarik secara visual tanpa memerlukan 

kemampuan desain profesional (Hasmalia et al. 2025). Dalam pendapatnya, Hamid et al. (2025) 

menunjukkan bahwa Canva meningkatkan interaktivitas dan kualitas pembelajaran, sementara 

Widyaningrum dan Sondari (2021) menekankan kemudahannya dalam mendukung literasi digital anak. 

Oleh karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat ini difokuskan pada implementasi literasi digital 

melalui pembuatan game edukasi berbasis Canva untuk anak usia dini di TK RA Muslimat NU, guna 

meningkatkan kreativitas guru serta efektivitas dan daya tarik pembelajaran 

 
METODE PENELITIAN 
 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di TK RA Muslimat NU melalui aktivitas 

bermain digital menggunakan game edukasi berbasis Canva. Seluruh proses dilaksanakan secara 

langsung di kelas B1 dan B2 dengan melibatkan guru dan anak usia 5– 6 tahun. 

1. Tahap Persiapan 

Pada tahap ini, tim melakukan koordinasi dengan kepala sekolah dan guru untuk menentukan 

jadwal kegiatan serta kebutuhan media digital. Tim juga mengidentifikasi jenis permainan yang 

sesuai dengan perkembangan literasi awal anak dan merancang tiga game edukasi Canva, yaitu 

tebak suara hewan dan mengeja nama, mencocokkan huruf awal hewan, serta menemukan huruf 

yang hilang. 

2. Tahap Perancangan Media 

 
Tim menyusun game Canva dengan tampilan ramah anak menggunakan warna cerah, 

instruksi singkat, visual-audio menarik, dan desain yang disesuaikan dengan kemampuan literasi 

usia 5–6 tahun. Media dibuat ringkas dan interaktif agar mudah digunakan oleh guru maupun 
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anak. 

3. Tahap Pelaksanaan 
 

Kegiatan dilaksanakan pada 18 November 2025 dengan melibatkan 20 anak dan 6 guru. 

Anak diberikan penjelasan awal, kemudian mahasiswa mendemonstrasikan cara memainkan game. 

Anak memainkan game secara berkelompok menggunakan perangkat yang tersedia, sementara 

guru mengamati respon, keterlibatan, dan efektivitas media selama aktivitas berlangsung. Guru 

memperoleh pemahaman penggunaan Canva melalui keterlibatan langsung tanpa pelatihan 

terpisah. 

4. Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan melalui observasi terhadap fokus, antusiasme, dan respon anak selama 

bermain. Selain itu, tim melakukan percakapan singkat dengan guru mengenai kemudahan 

penggunaan media serta melakukan refleksi internal terkait kelancaran dan efektivitas 

implementasi game Canva. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

1. Tahap Persiapan 
Pada tahap persiapan, tim pengabdian melakukan koordinasi dengan kepala sekolah dan guru TK 

RA Muslimat NU untuk menentukan jadwal kegiatan serta kebutuhan media pembelajaran digital. Hasil 

koordinasi menunjukkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang sederhana, menarik, dan 

mudah digunakan untuk mendukung kegiatan literasi digital anak usia dini. Selain itu, tahap persiapan 

juga digunakan untuk menyesuaikan bentuk permainan dengan kemampuan literasi awal anak usia 5–6 

tahun. Tahap persiapan ini berperan penting dalam memastikan kesiapan lingkungan belajar dan 

keterlibatan guru sejak awal. Kesiapan tersebut menjadi dasar terciptanya pembelajaran yang terarah dan 

mendukung kelancaran pelaksanaan kegiatan di tahap berikutnya. 
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Gambar 1.1. Tim menyiapkan alat-alat untuk kegiatan game literasi digital. 

 
2. Tahap Perancangan Media 

Pada tahap perancangan media, tim menyusun tiga game edukasi berbasis Canva, yaitu tebak 

suara hewan dan mengeja nama, mencocokkan huruf awal hewan, serta menemukan huruf yang hilang. 

Media dirancang dengan tampilan visual yang ramah anak, menggunakan warna cerah, gambar menarik, 

serta dilengkapi unsur audio agar anak lebih mudah memahami instruksi permainan. Hasil perancangan 

media menunjukkan bahwa desain yang sederhana dan interaktif memudahkan guru dalam 

mengoperasikan media pembelajaran. Tampilan visual dan audio yang digunakan mampu menarik 

perhatian anak dan menumbuhkan rasa ingin tahu, sehingga anak lebih siap mengikuti kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan. 

3. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan kegiatan dilaksanakan pada 18 November 2025 dengan melibatkan 20 anak 

dan 6 guru di kelas B1 dan B2. Anak-anak diberikan penjelasan awal mengenai cara bermain, kemudian 

tim mendemonstrasikan penggunaan game edukasi berbasis Canva. Selanjutnya, anak memainkan game 

secara berkelompok dengan pendampingan guru dan tim pengabdian. Hasil pelaksanaan menunjukkan 

bahwa anak-anak sangat antusias dan aktif mengikuti kegiatan. Anak terlihat fokus pada layar, 

mengangkat tangan untuk menjawab, serta berani maju ke depan kelas. Pada kegiatan mengeja, anak 

menyebutkan huruf satu per satu, misalnya saat muncul gambar dan suara hewan monyet, anak mengeja 

“M-O-N-Y-E-T, monyet”. Aktivitas ini membantu anak mengenal huruf, melatih keberanian, serta 

meningkatkan keterlibatan anak dalam pembelajaran. Proses belajar melalui bermain membuat anak 

lebih mudah memahami materi dan merasa nyaman selama kegiatan berlangsung. 
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Gambar 1.2.Tim memberikan arahan sekaligus pelatihan langsung kepada guru dan anak,tanpa sesi 
pelatihan terpisah. 

 

4. Tahap Evaluasi 
 

Tahap evaluasi dilakukan melalui observasi terhadap fokus, antusiasme, dan respon anak selama kegiatan 

berlangsung, serta melalui percakapan singkat dengan guru mengenai kemudahan penggunaan media. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa anak terlihat lebih percaya diri, aktif berpartisipasi, dan menikmati 

proses pembelajaran. Guru memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan game edukasi berbasis 

Canva karena media ini dinilai mudah digunakan dan mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Pembelajaran melalui permainan membantu anak lebih fokus, tidak cepat bosan, serta 

lebih berani berbicara dan menjawab pertanyaan. Dengan demikian, implementasi game edukasi berbasis 

Canva memberikan dampak positif terhadap aspek bahasa, kognitif, dan sosial-emosional anak sesuai 

dengan tujuan kegiatan. 

KESIMPULAN 
 

Implementasi serta pelatihan pembuatan game edukasi berbasis Canva di TK RA Muslimat 

NU terbukti meningkatkan literasi digital guru sekaligus mendukung pembelajaran interaktif anak 

usia dini. Anak-anak menunjukkan antusiasme tinggi dalam mengeja huruf, menemukan huruf 

hilang dan huruf awal, serta menebak suara hewan, sehingga pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan efektif. Pendekatan ini membuktikan bahwa kombinasi kompetensi literasi 

digital guru dan media pembelajaran berbasis Canva dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

bermakna, edukatif, dan sesuai karakteristik anak usia dini. 
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