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Pelatihan mendesain game edukatif menggunakan Canva AI dilaksanakan untuk 

meningkatkan kompetensi guru PAUD dalam memanfaatkan teknologi digital 

sebagai media pembelajaran yang kreatif dan interaktif. Tujuan kegiatan ini adalah 

memperkuat pemahaman guru mengenai konsep game edukatif, meningkatkan 

keterampilan teknis dalam menggunakan Canva AI, serta mendorong guru 

menciptakan media yang selaras dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. 

Metode pelatihan menggunakan pendekatan workshop intensif yang terdiri atas 

pemaparan materi, demonstrasi, praktik langsung (hands-on practice), 

pendampingan, serta presentasi hasil karya. Evaluasi pelatihan dilakukan melalui 

survei umpan balik terhadap 25 peserta dengan sepuluh indikator utama. Hasil survei 

menunjukkan bahwa pelatihan memperoleh respon sangat baik pada aspek 

pemahaman materi, pendampingan fasilitator, efektivitas metode workshop, dan 

peningkatan kepercayaan diri guru. Peserta mampu menghasilkan game edukatif 

digital yang menarik dan variatif, meskipun masih ditemukan tantangan pada aspek 

interaktivitas game dan penyederhanaan instruksi. Temuan ini menunjukkan bahwa 

pelatihan efektif meningkatkan literasi digital dan kreativitas guru, serta memberi 

implikasi bahwa pendampingan lanjutan diperlukan untuk memperkuat aspek 

pedagogis dalam desain game edukatif. Secara keseluruhan, pelatihan ini 

berkontribusi pada peningkatan kesiapan guru PAUD dalam mengintegrasikan 

teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. 

The training program “Designing Educational Games Using Canva AI” was 

conducted to enhance early childhood teachers’ competencies in utilizing digital 

technology as a creative and interactive learning medium. This program aimed to 

strengthen teachers’ understanding of educational game concepts, improve their 

technical skills in using Canva AI, and encourage the creation of learning media 

aligned with early childhood developmental characteristics. The training applied an 

intensive workshop approach consisting of material presentations, demonstrations, 

hands-on practice, mentoring, and product presentations. Evaluation was carried out 

through a feedback survey involving 25 participants assessed across ten key 

indicators. The results showed highly positive responses, particularly in 

understanding the material, the quality of facilitator guidance, the effectiveness of 

the workshop method, and increased teacher confidence. Participants successfully 

produced varied and engaging digital educational games, although challenges 

remained in enhancing game interactivity and simplifying instructional elements. 

These findings indicate that the training effectively improved teachers’ digital 

literacy and creativity, while also highlighting the need for further mentoring to 

strengthen pedagogical aspects in game design. Overall, the program contributed 

significantly to preparing early childhood teachers to integrate digital technology 

into classroom learning. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, 

termasuk pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Anak-anak generasi masa kini hidup di 

tengah lingkungan yang sarat dengan perangkat digital, mulai dari gawai, tablet, hingga aplikasi 

interaktif yang mereka jumpai dalam kehidupan sehari-hari (Fadli et al., 2025). Situasi ini menuntut 

pendidik untuk dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan mampu memanfaatkan perangkat 

digital sebagai bagian dari proses pembelajaran (Wati & Nurhasannah, 2024). Media pembelajaran 

digital terbukti mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta perkembangan kognitif anak (Ocha, 

2025). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media digital dapat menstimulasi keterampilan literasi, 

seperti pengenalan huruf, bunyi huruf, kesadaran fonemik, dan kemampuan memahami simbol tulisan 

pada anak usia dini (Akyuna et al., 2025). 

Selain media digital secara umum, game edukatif menjadi salah satu bentuk media interaktif yang 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Sawitri et al., 2024). Game edukatif 

dirancang dengan menggabungkan unsur hiburan dan tujuan pembelajaran sehingga anak dapat belajar 

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Game mampu mendorong kemampuan berpikir logis, 

kreativitas, pemecahan masalah, serta meningkatkan fokus dan motivasi anak dalam mengikuti proses 

pembelajaran (Alika et al., 2025). Pembelajaran melalui game juga sejalan dengan karakteristik 

perkembangan anak usia dini yang belajar paling efektif melalui aktivitas bermain yang bermakna, 

eksploratif, dan multisensori (Ardhana & Pratama, 2022). Namun demikian, potensi media digital dan 

game edukatif belum sepenuhnya dimanfaatkan secara optimal oleh guru PAUD (Pinem, 2025). Realitas 

di lapangan menunjukkan bahwa banyak guru masih mengalami kesulitan dalam mengembangkan 

media digital secara mandiri, terutama dalam merancang game edukatif yang sesuai dengan tahap 

perkembangan anak. Hal ini disebabkan oleh rendahnya literasi digital guru, keterbatasan pengalaman 

dalam menggunakan platform digital, serta kurangnya pelatihan yang memberikan kesempatan belajar 

secara langsung. Kondisi ini juga terjadi di TK Khalifah Lampung Selatan, di mana sebagian guru masih 

mengandalkan metode pembelajaran konvensional dan belum terbiasa menciptakan media digital yang 

inovatif dan interaktif. 

Kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran era digital dan kemampuan guru dalam 

memanfaatkan teknologi menunjukkan adanya urgensi penyelenggaraan pelatihan yang tepat sasaran. 

Pelatihan menjadi salah satu bentuk intervensi yang efektif untuk meningkatkan kompetensi guru, baik 

dari aspek pengetahuan, keterampilan teknis, maupun kreativitas dalam merancang media ajar (Delvia 

et al., 2025). Melalui pelatihan, guru dapat memahami konsep dasar media digital, memperoleh 

pengalaman langsung dalam mendesain media, serta meningkatkan kepercayaan diri dalam menerapkan 

teknologi di kelas (Pebriana et al., 2025). Upaya peningkatan literasi digital guru sangat penting agar 

mereka mampu menghadirkan pembelajaran yang relevan, menarik, dan sesuai dengan perkembangan 

zaman (Nur et al., 2025). 

Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah pemanfaatan 

Canva AI. Canva AI merupakan platform desain digital berbasis kecerdasan buatan yang menyediakan 

berbagai fitur untuk memudahkan pengguna membuat konten visual, materi pembelajaran, hingga game 

edukatif (Syawaludin, 2025). Melalui fitur-fitur otomatis, template yang melimpah, integrasi gambar 

dan animasi, serta kemampuan menghubungkan desain dengan QR Code interaktif, Canva AI 

memungkinkan guru menciptakan game edukatif dengan mudah meski tanpa latar belakang desain grafis 

(Ali et al., 2024).  Pelatihan mendesain game edukatif menggunakan Canva AI menjadi relevan karena 

menggabungkan kebutuhan peningkatan literasi digital guru, potensi teknologi digital, serta prinsip 

pembelajaran PAUD yang menekankan pengalaman multisensori, konstruktivisme, dan pembelajaran 

berbasis persoalan. Melalui pelatihan ini, guru tidak hanya memperoleh keterampilan teknis dalam 

menggunakan Canva AI, tetapi juga memahami bagaimana media digital dapat digunakan sebagai alat 

pedagogis yang mendukung perkembangan kognitif, bahasa, sosial, dan motorik anak usia dini. 

Pelatihan juga memberikan kesempatan bagi guru untuk belajar secara langsung, berdiskusi, dan 

bereksperimen sehingga menghasilkan produk game edukatif yang benar-benar relevan dengan 

kebutuhan kelas mereka. 

Dengan demikian, pelatihan “Guru dalam Mendesain Game Edukatif Menggunakan Canva AI” 

merupakan program yang dirancang sebagai jawaban atas berbagai tantangan pembelajaran di era 

digital. Pelatihan ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi profesional guru PAUD, memperluas 
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wawasan mereka tentang media pembelajaran digital, dan mendorong mereka untuk lebih kreatif serta 

inovatif dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak. Dalam jangka panjang, 

kemampuan guru dalam mendesain game edukatif digital akan berkontribusi pada peningkatan kualitas 

pembelajaran dan mendukung terwujudnya lingkungan belajar yang lebih interaktif, adaptif, dan 

bermakna sesuai tuntutan pendidikan abad ke-21. 

METODE 

Pelatihan ini menggunakan pendekatan workshop intensif yang dirancang untuk meningkatkan 

keterampilan guru PAUD dalam mendesain game edukatif menggunakan Canva AI. Kegiatan diawali 

dengan penyampaian materi pengantar mengenai konsep game edukatif, prinsip pembelajaran PAUD, 

dan pemanfaatan Canva AI sebagai media desain digital. Narasumber memberikan demonstrasi 

langsung tentang cara membuat game edukatif, mulai dari memilih template hingga menambahkan 

elemen interaktif. Setelah demonstrasi, peserta mengikuti sesi hands-on practice, yaitu praktik langsung 

membuat game edukatif menggunakan perangkat masing-masing. Pada tahap ini, fasilitator memberikan 

pendampingan individual untuk membantu peserta yang mengalami kendala teknis. Selain itu, 

digunakan pula metode peer learning, di mana guru saling berdiskusi, bertukar ide, dan memberikan 

masukan terhadap karya satu sama lain. Di akhir sesi, peserta melakukan presentasi hasil karya dan 

mendapatkan umpan balik dari narasumber untuk meningkatkan kualitas desain. Pelatihan dilanjutkan 

dengan pendampingan lanjutan secara singkat agar peserta dapat menyempurnakan produk mereka dan 

mengimplementasikannya di sekolah masing-masing. Metode pelatihan ini dipilih untuk memastikan 

guru tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu menerapkannya secara langsung dalam 

pembelajaran. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan pelatihan mendesain game edukatif menggunakan Canva AI dievaluasi melalui 

angket umpan balik yang mencakup sepuluh aspek kompetensi peserta. Aspek-aspek tersebut disusun 

berdasarkan tujuan pelatihan, yaitu meningkatkan pemahaman konsep game edukatif, keterampilan 

teknis penggunaan Canva AI, kreativitas desain, serta kesiapan implementasi di kelas. Selain itu, 

indikator dipilih untuk menjawab masalah utama yang diidentifikasi sebelum pelatihan, yaitu rendahnya 

literasi digital guru PAUD, kesulitan merancang media interaktif, serta kurangnya pengalaman dalam 

mengembangkan game edukatif. Survei diberikan kepada 25 guru setelah sesi praktik, presentasi karya, 

dan pendampingan singkat. 

Tabel 1. Hasil Survei Umpan Balik Pelatihan Canva AI 

No Indikator Umpan Balik Rata-rata Kategori 

1 Pemahaman materi game edukatif 4,6 Sangat Baik 

2 Kemampuan menggunakan Canva AI 4,3 Baik 

3 Kreativitas desain peserta 4,4 Baik 

4 Kesesuaian desain dengan karakter PAUD 4,2 Baik 

5 Interaktivitas game yang dibuat 4,1 Baik 

6 Kejelasan instruksi pada game 3,9 Cukup Baik 

7 Kualitas pendampingan narasumber 4,8 Sangat Baik 

8 Efektivitas metode workshop & hands-on 4,7 Sangat Baik 

9 Kepercayaan diri setelah pelatihan 4,5 Sangat Baik 

10 Kesiapan implementasi di kelas 4,4 Baik 

 

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa indikator pemahaman materi game edukatif memperoleh 

skor tertinggi kedua (4.6). Hal ini menunjukkan bahwa peserta mampu memahami konsep dasar game 

edukatif dengan sangat baik. Fakta ini dapat dijelaskan oleh struktur pelatihan yang mengawali kegiatan 

dengan penyampaian materi dan demonstrasi secara jelas. Ketika peserta memahami terlebih dahulu 

dasar pedagogis game edukatif, mereka lebih mudah membangun logika desain saat praktik. Hal ini 
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sekaligus menjawab tujuan pelatihan untuk meningkatkan penguasaan konsep media digital bagi PAUD. 

Indikator kemampuan menggunakan Canva AI memperoleh nilai 4.3. Nilai ini menunjukkan adanya 

peningkatan keterampilan teknis peserta, meskipun tidak setinggi pemahaman teoritis. Temuan ini wajar 

mengingat sebagian guru belum terbiasa menggunakan platform digital, sehingga tahapan adaptasi 

masih berlangsung. Skor ini juga menguatkan fakta sebelumnya bahwa kesenjangan literasi digital 

adalah permasalahan awal yang ingin diatasi pelatihan ini. Penggunaan metode hands-on practice 

terbukti efektif meningkatkan kemampuan teknis, tetapi data menunjukkan bahwa peningkatan tersebut 

masih dalam tahap berkembang dan membutuhkan latihan lanjutan. 

Aspek kreativitas peserta (4.4) dan kesesuaian desain dengan karakteristik PAUD (4.2) 

menunjukkan bahwa guru mampu menghasilkan desain visual yang menarik dan relatif sesuai dengan 

kebutuhan anak. Hal ini terkait langsung dengan penggunaan template dan elemen visual Canva AI yang 

memudahkan peserta berkreasi meskipun tidak berpengalaman dalam desain grafis. Namun, nilai 

kesesuaian desain yang sedikit lebih rendah menunjukkan bahwa sebagian guru masih perlu pendalaman 

mengenai kesederhanaan visual, pemilihan warna ramah anak, dan prinsip perkembangan anak usia dini. 

Dengan demikian, data ini mengonfirmasi bahwa pelatihan berhasil mengembangkan kreativitas, tetapi 

tetap terdapat ruang perbaikan dalam aspek pedagogis. 

Indikator interaktivitas game (4.1) dan kejelasan instruksi (3.9) menunjukkan tantangan yang 

masih dihadapi guru. Nilai interaktivitas yang tidak setinggi kreativitas menunjukkan bahwa peserta 

masih belajar mengeksplorasi fitur interaktif Canva seperti tautan navigasi, tombol pilihan, atau integrasi 

audiovisual. Sedangkan nilai instruksi yang terbilang paling rendah mengindikasikan bahwa guru masih 

cenderung membuat instruksi yang terlalu panjang atau kurang sederhana bagi anak usia dini. This 

finding muncul karena sebagian guru lebih fokus pada desain visual daripada alur interaksi game. Data 

ini sekaligus menguatkan urgensi pelatihan lanjutan untuk memperdalam desain interaktif yang sesuai 

perkembangan anak. 

Indikator kualitas pendampingan narasumber (4.8) dan efektivitas metode workshop serta praktik 

langsung (4.7) memperoleh nilai tertinggi dalam survei. Data ini menjelaskan mengapa kemampuan 

teknis dan kreativitas guru meningkat secara signifikan—karena metode pelatihan yang digunakan 

memang memungkinkan peserta belajar sambil mempraktikkan langsung. Workshop intensif 

memberikan contoh konkret, sementara pendampingan individual membantu peserta mengatasi kendala 

secara cepat. Temuan ini menunjukkan bahwa desain pelatihan sudah tepat, terutama untuk peserta yang 

memiliki latar belakang digital berbeda-beda. Indikator kepercayaan diri peserta setelah pelatihan (4.5) 

dan kesiapan implementasi (4.4) menunjukkan bahwa kegiatan ini berhasil meningkatkan motivasi guru 

untuk menggunakan media digital di kelas. Data ini menjawab tujuan pelatihan untuk meningkatkan 

kesiapan guru mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Meningkatnya kepercayaan diri 

berkaitan erat dengan keberhasilan peserta menghasilkan satu produk game selama workshop 

pencapaian konkret ini memberi rasa keberhasilan dan keyakinan untuk mencoba secara mandiri. 

Hasil pelatihan menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman guru terhadap konsep game 

edukatif memiliki implikasi penting dalam pengembangan praktik pembelajaran PAUD. Pemahaman 

yang baik mengenai karakteristik game edukatif memungkinkan guru merancang pengalaman belajar 

yang lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan tahapan perkembangan anak usia dini. Perubahan 

ini menandai adanya pergeseran pendekatan pembelajaran, dari metode konvensional menuju 

pemanfaatan media digital yang lebih inovatif dan selaras dengan perkembangan teknologi. Peningkatan 

kemampuan guru dalam menggunakan Canva AI juga membawa implikasi terhadap ketersediaan media 

pembelajaran yang lebih variatif dan mudah diproduksi. Canva AI sebagai platform yang ramah 

pengguna memungkinkan guru menciptakan desain berkualitas tanpa memerlukan keterampilan desain 

profesional (Syahrir et al., 2023). Hal ini membuka kesempatan lebih luas bagi guru untuk 

menghadirkan materi visual dan interaktif yang dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan anak 

dalam pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa keterampilan digital guru dapat ditingkatkan 

secara efektif melalui pelatihan yang didesain berbasis praktik langsung. 

Hasil survei yang menunjukkan bahwa interaktivitas dan kejelasan instruksi masih menjadi aspek 

yang relatif rendah mengindikasikan perlunya penguatan aspek pedagogis dalam desain media digital. 

Implikasinya, pelatihan mendatang perlu memberi ruang yang lebih besar pada pendalaman prinsip 

perkembangan anak, pemilihan instruksi yang sederhana, serta desain antarmuka yang mudah dipahami 

anak usia dini. Media digital tidak hanya perlu menarik secara visual, tetapi juga harus memenuhi prinsip 
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kesesuaian perkembangan agar benar-benar mendukung proses belajar anak secara optimal (Aaqilah & 

Setyowulan, 2025). Efektivitas metode workshop, demonstrasi, dan pendampingan intensif yang 

memperoleh skor tinggi memberikan implikasi bahwa model pelatihan berbasis praktik langsung sangat 

tepat untuk meningkatkan kompetensi digital guru PAUD (Yudha et al., 2025). Pendekatan ini 

memungkinkan peserta memperoleh pengalaman belajar yang otentik, mempraktikkan langkah-langkah 

desain secara langsung, serta mendapatkan bimbingan ketika menghadapi kesulitan. Temuan ini 

menggarisbawahi pentingnya desain pelatihan yang aplikatif, kolaboratif, dan responsif terhadap 

kebutuhan peserta. 

Peningkatan kepercayaan diri dan kesiapan guru mengimplementasikan media digital di kelas 

memiliki implikasi yang lebih luas terhadap budaya inovasi di sekolah. Ketika guru merasa mampu 

menciptakan media digital secara mandiri, mereka cenderung lebih berani mencoba strategi 

pembelajaran baru dan mengeksplorasi pendekatan yang lebih kreatif. Hal ini berpotensi menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih dinamis dan responsif terhadap kebutuhan anak. Jika dukungan dari 

sekolah terus diberikan, pelatihan ini dapat menjadi titik awal terbangunnya ekosistem pembelajaran 

PAUD yang memanfaatkan teknologi secara efektif untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

SIMPULAN 

Pelaksanaan pelatihan mendesain game edukatif menggunakan Canva AI menunjukkan bahwa 

kegiatan ini berhasil meningkatkan pemahaman guru PAUD mengenai konsep game edukatif, 

keterampilan teknis dalam menggunakan Canva AI, serta kreativitas dalam merancang media 

pembelajaran digital. Data survei menunjukkan bahwa metode workshop intensif, demonstrasi, dan 

praktik langsung efektif membantu guru menguasai langkah-langkah pembuatan game edukatif secara 

aplikatif. Meskipun terdapat beberapa aspek yang masih memerlukan perbaikan, seperti interaktivitas 

game dan penyederhanaan instruksi, pelatihan ini secara keseluruhan mampu menjawab kebutuhan guru 

terhadap media pembelajaran yang relevan, menarik, dan sesuai karakteristik anak usia dini. Temuan 

penelitian ini memberikan arah penting bagi pelaksanaan pelatihan selanjutnya. Diperlukan sesi lanjutan 

yang lebih mendalam untuk memperkuat aspek pedagogis dalam desain game edukatif, terutama terkait 

kesesuaian dengan perkembangan anak dan penggunaan fitur interaktif secara lebih optimal. Selain itu, 

dukungan berkelanjutan dari sekolah dan penyedia pelatihan dapat mempercepat adopsi media digital 

dalam pembelajaran PAUD. Dengan demikian, pelatihan seperti ini tidak hanya meningkatkan 

kompetensi guru di bidang teknologi, tetapi juga mendorong terciptanya ekosistem pembelajaran yang 

lebih inovatif, adaptif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. 
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