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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital menuntut anak usia dini untuk mengenal literasi digital sejak dini agar mereka 

dapat menggunakan media digital dengan cara yang aman, positif, dan mendukung proses belajar. Kegiatan 

pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital anak usia dini di TK An-Nizham melalui 

penggunaan cerita digital dan permainan edukatif dari aplikasi Canva. Mitra kegiatan adalah satu kelas anak usia 

dini yang mengikuti seluruh rangkaian aktivitas. Metode yang digunakan meliputi tahap persiapan, pelaksanaan, 

dan evaluasi. Pada tahap pelaksanaan, anak menonton cerita digital melalui proyektor dan kemudian mengikuti 

kuis interaktif sederhana untuk menguji pemahaman mereka. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa anak sangat 

antusias, mampu mengikuti cerita dengan baik, dan lebih percaya diri saat menjawab pertanyaan. Media visual 

dan audio dari Canva membuat anak lebih fokus serta mudah mengingat isi cerita. Temuan ini menunjukkan 

bahwa Canva dapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan efektif untuk mendukung literasi digital anak 

usia dini. 
Kata Kunci - literasi digital, pendidikan anak usia dini, Canva 

 

Abstract 

The development of digital technology requires early childhood to learn digital literacy from an early age so that 

they can use digital media in a safe, positive, and supportive manner for the learning process. This community 

service activity aims to improve the digital literacy of early childhood children at An-Nizham Kindergarten 

through the use of digital stories and educational games from the Canva application. The activity partners were a 

class of early childhood children who participated in the entire series of activities. The methods used included 

preparation, implementation, and evaluation stages. During the implementation stage, the children watched 

digital stories through a projector and then took a simple interactive quiz to test their understanding. The results 

of the activity showed that the children were very enthusiastic, able to follow the stories well, and more confident 

when answering questions. The visual and audio media from Canva made the children more focused and able to 

remember the content of the stories more easily. These findings indicate that Canva can be an interesting and 

effective learning medium to support the digital literacy of early childhood. 
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PENDAHULUAN   
Pada era yang semakin maju, perkembangan teknologi berlangsung sangat pesat dan menjadi 

bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan manusia. Berbagai perangkat seperti gawai, komputer, 

internet, hingga media sosial memudahkan masyarakat dalam melakukan berbagai aktivitas (Ronny 

Gunawan et al., 2024).  Teknologi digital kini digunakan oleh semua lapisan usia, mulai dari orang tua, 

orang dewasa, hingga anak-anak (Mustofa, 2019) Kelompok yang paling dekat dengan dunia digital 

adalah generasi Alpha (Salehudin, 2020), yaitu anak-anak yang lahir antara tahun 2010 hingga 2025 

dan tumbuh bersama perkembangan teknologi sejak lahir (Zendrato & Ziliwu, 2025). 

Paparan teknologi sejak dini membuat anak-anak terbiasa menggunakan berbagai aplikasi dan 

permainan digital dalam kehidupan sehari-hari (Lindriany et al., 2022). Namun, penggunaan media 

digital tidak hanya membawa dampak positif. Salah satu dampak negatif yang sering ditemukan 

adalah dominannya penggunaan teknologi sebagai sarana hiburan semata, bukan sebagai sumber 

informasi atau pengetahuan (Salehudin, 2020). Dampak tersebut sangat bergantung pada cara dan 

tujuan penggunaan teknologi itu sendiri (Restianty, 2018). Oleh karena itu, kemampuan literasi digital 

menjadi kebutuhan penting bagi anak-anak di era modern. 

Literasi digital merupakan kemampuan memperoleh, memahami, serta memanfaatkan 

informasi dari berbagai sumber berbasis digital (Hani et al., 2024). Literasi ini penting agar individu 

tidak tertinggal oleh pesatnya perkembangan zaman (Yudhistira et al., 2020). Pada anak usia dini, 

literasi digital mencakup kemampuan menggunakan teknologi digital sederhana dan pembiasaan 

perilaku yang sehat dalam berinteraksi dengan media digital, termasuk pengaturan waktu 

penggunaan (Handayani, 2022). Literasi digital juga berperan dalam mencegah dampak negatif 

internet dan membentuk perilaku berteknologi yang bertanggung jawab (Hidayat et al., 2024). Dalam 

proses pengenalan teknologi tersebut, media pembelajaran menjadi perantara penting untuk 

menghadirkan pengalaman digital yang aman dan edukatif bagi anak. 

Salah satu media digital yang dapat dimanfaatkan adalah aplikasi Canva. Canva merupakan 

platform desain grafis berbasis online yang mudah digunakan bahkan oleh pemula (Kharissidqi & 

Firmansyah2, 2022). Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur visual yang menarik sehingga dapat 

menjadi sarana efektif untuk meningkatkan literasi digital di lingkungan pendidikan (Basri et al., 2023). 

Melalui Canva, pendidik dapat merancang materi dan permainan edukatif yang interaktif dan sesuai 

dengan karakteristik anak usia dini (Hendratno et al., 2025). 

Selain kemampuan teknis menggunakan perangkat digital, literasi digital juga mencakup 

kemampuan berpikir kritis dalam menilai dan menggunakan informasi digital secara tepat (Masruri & 

Hamid, 2025). Literasi digital yang baik membantu anak menggunakan media digital secara bijak, 

efektif, kreatif dan produktif (Hairani et al., 2025). Penelitian menunjukkan bahwa penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis digital di rumah dan sekolah dapat meningkatkan minat belajar dan 

memperkuat keterampilan literasi digital anak sejak dini (Hasanah et al., 2024). Orang tua dan pendidik 

memiliki peran penting dalam membimbing anak agar mampu memilah konten yang valid dan 

edukatif serta mengajarkan etika penggunaan media digital, yang pada akhirnya membentuk perilaku 

digital yang sehat dan berbudaya (Setianingrum & Rahmadani, 2025). Dengan demikian, literasi digital 

pada anak usia dini merupakan fondasi penting untuk menjawab tantangan dan memanfaatkan 

peluang di era teknologi yang terus berkembang. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, kegiatan pengabdian ini disusun untuk mendeskripsikan 

proses optimalisasi literasi digital anak usia dini di TK An-Nizham melalui pemanfaatan permainan 

edukatif berbasis aplikasi Canva. Kegiatan ini diharapkan mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran, menumbuhkan sikap positif anak terhadap literasi digital, serta memperkuat 

kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran inovatif. 
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METODE  
Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di TK An Nizham dengan melibatkan satu kelas anak 

usia dini sebagai peserta utama. Pelaksanaan dilakukan secara luring melalui pemutaran cerita digital 

dan pemberian kuis interaktif. Seluruh tahapan kegiatan dilaksanakan oleh tim pengabdian. Adapun 

tahapan kegiatan dapat dilihat sebagai berikut: 

a. Tahap Persiapan 

Tim melakukan pra-survey kelas untuk mengetahui kondisi ruang, jumlah anak, serta 

ketersediaan fasilitas seperti proyektor dan speaker. Pada tahap ini juga dilakukan koordinasi dan 

perizinan dengan pihak sekolah. Tim kemudian menyiapkan materi berupa cerita digital yang 

sudah dilengkapi ilustrasi,  demgan alur sederhana beserta audio yang mendukung, serta 

menyusun kuis interaktif yang disesuaikan dengan usia anak. Instrumen observasi juga disiapkan 

untuk menilai keterlibatan anak selama kegiatan. 

b. Tahap Pelaksanaan 

Kegiatan dilaksanakan di kelas secara bersama-sama. Tim memulai dengan memutar cerita 

digital menggunakan proyektor dan speaker. Karena video sudah memiliki dubbing, tim hanya 

memastikan teknis pemutaran berjalan lancar dan anak dapat mengikuti cerita. Selama pemutaran, 

tim memberi arahan ringan agar anak tetap fokus. Setelah cerita selesai, anak mengikuti kuis 

interaktif dengan menjawab pertanyaan sederhana secara bergiliran. Tahap ini bertujuan menilai 

pemahaman anak sekaligus melatih keberanian mereka dalam menjawab lisan. 

c. Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan dengan mengulang beberapa pertanyaan kunci dari kuis untuk melihat 

konsistensi pemahaman anak. Tim juga mengamati perhatian dan partisipasi anak selama kegiatan. 

Hasil evaluasi kemudian dianalisis untuk melihat keberhasilan kegiatan serta efektivitas 

penggunaan cerita digital berbasis Canva sebagai media pembelajaran di TK An Nizham. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pelaksanaan kegiatan pengabdian mengenai optimalisasi literasi digital anak usia dini di TK 

An-Nizham melalui permainan edukatif berbasis aplikasi Canva berlangsung pada Selasa, 18 

November 2025 dan berjalan lancar. Hasil kegiatan dijelaskan melalui tiga tahapan utama sebagai 

berikut: 

a. Tahap Persiapan 

Langkah awal yang kami lakukan sebelum menjalankan kegiatan adalah tim melakukan 

perizinan dan mengirimkan surat permohonan untuk kegiatan pengabdian di TK An-Nizham. 

Kami mengadakan diskusi awal dengan guru untuk mendapatkan gambaran tentang situasi 

pembelajaran, jumlah siswa, serta fasilitas yang ada di sekolah. Informasi ini digunakan untuk 

memastikan kesiapan teknis dari pelaksanaan kegiatan, terutama dalam hal pengaturan ruang dan 

penggunaan alat seperti proyektor dan pengeras suara. 

Observasi awal menunjukkan bahwa anak-anak di TK An-Nizham cukup akrab dengan 

tampilan digital, tetapi penggunaan teknologi dalam pembelajaran belum dilakukan secara 

mendalam. Situasi ini mempertegas pentingnya kegiatan untuk mengenalkan konsep dasar literasi 

digital kepada anak dengan menggunakan media yang aman, menarik, dan sesuai dengan usia 

mereka. 

Pada tahap ini kami juga mempersiapkan media cerita digital dan permainan edukatif 

berbasis Canva. Media tersebut dibuat dengan ilustrasi, animasi sederhana, serta penataan alur 

cerita yang mudah dipahami anak usia dini. Tahap perencanaan ini menjadi fondasi penting agar 

kegiatan dapat berjalan efektif, terstruktur, dan sesuai dengan tujuan penguatan literasi digital pada 

anak usia dini. 

b. Tahap Pelaksanaan 
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Pelaksanaan kegiatan dilakukan di ruang kelas dengan melibatkan seluruh anak dalam satu 

kelompok besar. Kegiatan dimulai dengan pemutaran cerita digital berbasis Canva menggunakan 

proyektor. Visual yang tampil di layar dirancang untuk memfokuskan perhatian anak melalui 

warna cerah, gambar yang jelas, dan alur cerita yang runtut.  

 

 
Gambar 1. 

Penampilan cerita digital 

 

Tim memberikan jeda pada beberapa slide cerita untuk memastikan anak tetap 

memperhatikan, dan memberikan kesempatan bagi anak untuk memberikan respons secara 

spontan. Respons aktif seperti mengangguk, menceritakan kembali bagian tertentu, atau menjawab 

pertanyaan sederhana menunjukkan bahwa cerita digital ini dapat meningkatkan keterlibatan 

kognitif dan emosional anak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 2. 

Cerita digital dengan audio yang menarik 

 

Setelah pemutaran cerita digital selesai, kegiatan berlanjut dengan kuis interaktif yang 

menggunakan Canva. Pertanyaan kuis disusun dengan sederhana untuk mengukur kemampuan 

anak mengingat informasi dasar dari cerita. Tim memberikan kesempatan kepada anak untuk 



Nurrohmi Octriana Putri et al, Optimalisasi Literasi Digital Anak Usia Dini di TK An-Nizham Melalui 

Permainan Edukasi Dari Aplikasi Canva 

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license 

      Hal | 5614 

menjawab secara bergiliran, sehingga permainan ini tidak hanya digunakan untuk evaluasi, tetapi 

juga sebagai cara untuk melatih keberanian dan keterampilan verbal.  

 

 
Gambar 3. 

Pelaksanaan Quiz interaktif 

 

Selama sesi kuis, anak-anak tampak sangat antusias, berebut untuk menjawab, dan 

menunjukkan pemahaman yang baik terhadap isi cerita. Fitur interaktif Canva, seperti animasi 

penghargaan dan suara lonceng, menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menjaga 

anak tetap fokus sampai kegiatan selesai, bahkan beberapa anak yang awalnya pasif mulai 

berpartisipasi setelah melihat animasi penghargaan dan efek suara dari tampilan kuis. 

 

 
Gambar 4.  

Efek suara dan animasi penghargaan 

 

c. Tahap Evaluasi 

Proses evaluasi dilaksanakan di akhir kegiatan dengan mengulang beberapa pertanyaan 

utama dari kuis yang telah diberikan sebelumnya. Pengulangan ini bertujuan untuk mengecek 

konsistensi pemahaman anak-anak serta mengetahui apakah penyampaian materi lewat media 

digital efektif dalam membantu mereka mengingat dan memahami informasi. 
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Gambar 5.  

Evaluasi hasil media 

 

Secara keseluruhan, Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar anak dapat 

menjawab pertanyaan dengan benar dan konsisten. Anak-anak sangat tertarik dengan media digital 

yang ditampilkan, terutama pada animasi dan transisi slide, sehingga mereka lebih mudah 

memahami dan mengingat cerita ketika disertai gambar berwarna dan efek suara. Kegiatan kuis 

juga membantu meningkatkan rasa percaya diri anak, termasuk yang biasanya cenderung diam. Ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media cerita digital berbasis Canva efisien dalam mendukung 

ingatan jangka pendek anak-anak usia dini. 

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa media Canva sangat potensial 

digunakan dalam pembelajaran di TK An-Nizham karena mampu membuat kegiatan belajar 

menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan menyenangkan bagi anak. Jika ingin dikembangkan 

lebih lanjut, media ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan kelas untuk mendukung pembelajaran 

yang lebih variatif dan interaktif. 

 

KESIMPULAN  
Kegiatan pengabdian mengenai optimalisasi literasi digital anak usia dini melalui permainan 

edukatif berbasis aplikasi Canva di TK An-Nizham berjalan dengan baik dan mencapai tujuan yang 

ditetapkan. Anak-anak menunjukkan antusiasme tinggi selama mengikuti pemutaran cerita digital dan 

kuis interaktif. Media visual yang menarik, animasi sederhana, serta dukungan audio terbukti 

membantu anak fokus, memahami alur cerita, serta mengingat kembali informasi yang diberikan. 

Evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar anak mampu menjawab pertanyaan dengan benar dan 

memperlihatkan peningkatan rasa percaya diri, termasuk pada anak yang semula cenderung pasif. 

Temuan ini menegaskan bahwa Canva merupakan media digital yang efektif, menyenangkan, dan 

sesuai untuk mendukung proses pembelajaran anak usia dini. 

Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar TK An-Nizham terus memanfaatkan media digital 

interaktif seperti Canva dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari guna memperkuat literasi digital 

anak secara berkelanjutan. Guru juga perlu mendapatkan pelatihan lanjutan terkait pembuatan konten 

digital sederhana agar dapat mengembangkan materi pembelajaran yang lebih kreatif, variatif, dan 

sesuai dengan tema kelas. Pada kegiatan pengabdian berikutnya, program dapat diperluas dengan 

melibatkan orang tua melalui workshop pendampingan penggunaan gawai di rumah, sehingga 

penguatan literasi digital dapat berlangsung secara konsisten antara sekolah dan keluarga. Selain itu, 

evaluasi jangka panjang perlu dilakukan untuk memantau perkembangan kemampuan literasi digital 

anak setelah penerapan media Canva dilaksanakan secara rutin di sekolah. 
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