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Abstrak

Media Interaktif adalah media yang memberikan kesempatan bagi pengguna untuk berinteraksi dengan
medianya dan memperaktikkan keterampilan dan mendapatkan feedback atas materi yang ditampilkan. Media
Canva adalah program desain online yang menyediakan beragam peralatan seperti presentasi, resume, poster,
pamflet, brosur, spanduk, dan lain Sebagian yang disediakan dalam aplikasi canva. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengembangan media interaktif berbasis aplikasi canva untuk meningkatkan minat belajar murid
TK Go Ceria Cipayung. Prioritas utama Pendidikan pada anak usia dini mencakup rangsangan, bimbingan,
perawatan, dan kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran, terutama media interaktif edukasi, menjadi penting
untuk memotivasi dan memahamkan anak-anak. Penelitian ini fokus pada pengembangan media interaktif
berbasis multimedia menggunakan canva untuk TK Go Ceria Cipayung. Melalui wawancara dengan guru dan
kepala sekolah, analisis kebutuhan dilakukan untuk mengevaluasi penerapan media pembelajaran interaktif.
Penelitian ini mengatasi masalah pembelajaran konvensional dengan merancang media interaktif yang menarik
dan ramah bagi anak-anak. Tujuan penelitian ini mencakup pembuatan media interaktif, menjadi referensi untuk
kegiatan belajar sambil bermain, dan mengukur keefektifannya di TK Go Ceria Cipayung. Kesimpulan
penelitian ini menunjukan bahwa media interaktif pembelajaran menggunakan canva telah berhasil dirancang,
berpotensi menumbuhkan rasa minat belajar pada generasi muda terkhusus murid TK Go Ceria Cipayung.

Kata Kunci: Media pembelajaran Interaktif; Canva; Minat Belajar.

Abstract

Interactive is a media that provides an opportunity for users to interact with the media and practice skills and
get feedback on the material displayed. This study aims to determine the development of interactive media
based on the Canva application to increase the learning interest of students at Go Ceria Cipayung Kindergarten.
Kindergartens play an essential role in forming the foundation for the development of children's knowledge,
attitudes, and skills. The main priorities of early childhood education include stimulation, guidance, care, and
learning activities. Learning media, especially interactive educational media, are important to motivate and
understand children. This study focuses on the development of multimedia-based interactive media using
Canva for Go Ceria Cipayung Kindergarten. The objectives of this study include the creation of interactive
media, as a reference for learning activities while playing, and measuring its effectiveness in TK Go Ceria
Cipayung. The conclusion of this study shows that interactive learning media using cnva has been successfully
designed, has the potential to foster a sense of interest in learning in the younger generation, especially students
of TK Go Ceria Cipayung.

Keyword: Interactive Learning Media; Canva; Learning Interest.
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1. Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran yang sangat vital dalam mengembangkan potensi peserta didik,
terutama dalam membentuk kepribadian generasi penerus bangsa. Hal ini tercermin dalam Peraturan
Pemerintah Nomor 2 Tahun 2018 tentang Standar Pelayanan Minimal (SPM), yang menyatakan
bahwa urusan pemerintahan yang berkaitan dengan pelayanan dasar, salah satunya adalah pendidikan,
wajib diberikan kepada setiap warga negara dengan kualitas pelayanan yang memadai (Putri e/ a/,
2024). Pendidikan anak usia dini sangat berperan dalam merangsang perkembangan komprehensif
dan memberikan stimulasi yang dibutuhkan untuk kesiapan mereka memasuki jenjang pendidikan
lebih lanjut (Ningrum e afl, 2024). Menurut Ki Hajar Dewantara, pendidikan berfungsi untuk
menuntun perkembangan anak-anak, sechingga mereka dapat mencapai kebahagiaan dan keselamatan
yang tinggi, baik sebagai individu maupun sebagai anggota masyarakat. Pendidikan di Indonesia
memiliki beberapa karakteristik, antara lain program wajib belajar 12 tahun yang mencakup
pendidikan di Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), dan Sekolah Menengah Atas
(SMA). Pendidikan ini terbagi menjadi empat jenjang: anak usia dini, dasar, menengah, dan tinggi
(Aryanti ef al., 2024). Taman Kanak-Kanak (TK) merupakan tahap awal dalam pendidikan formal
yang penting dalam membentuk dasar karakter dan keterampilan anak. Guru TK memiliki peran
sentral dalam memberikan pengalaman pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Namun,
tantangan yang dihadapi adalah merancang materi yang sesuai dengan minat dan perkembangan anak,
serta menciptakan suasana yang memungkinkan anak untuk belajar secara aktif dan interaktif (Nau &
Sulistyani, n.d.). Aspek yang harus diperhatikan dalam pengembangan anak usia dini meliputi nilai
agama, moral, perkembangan fisik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, dan seni, yang berlandaskan
pada Kurikulum 2013 untuk TK dan PAUD (Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia Nomor 146 Tahun 2014). Guru TK berperan dalam membentuk karakter dan
keterampilan dasar anak-anak. Namun, guru sering menghadapi tantangan dalam menangani
keberagaman perkembangan anak, penerapan teknologi dalam pembelajaran, serta keterbatasan akses
pelatihan lanjutan yang dapat meningkatkan kualitas pengajaran (Rahmawati & Nurafni, 2024).

Sebagai solusi, pengembangan media pembelajaran interaktif dapat menjadi alternatif untuk
meningkatkan motivasi anak dalam proses belajar. Penggunaan media dalam pendidikan membantu
siswa dalam memahami materi dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga proses
pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif (Heriyanti & Sari, n.d.). Selain itu, media yang baik dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan memungkinkan keterlibatan siswa secara langsung
dalam aktivitas belajar (Sati ¢f al., 2022). Dalam era digital, teknologi dapat menjadi sarana yang efektif
untuk mendukung kreativitas guru dalam merancang materi pembelajaran. Banyak aplikasi yang
menawarkan fitur untuk membuat pembelajaran lebih menarik, seperti PowerPoint, Google Slides,
Powtoon, Adobe Animate, Quizizz, dan Canva. Pemilihan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran
untuk anak usia dini cukup tepat karena tampilan dan fitur-fiturnya sesuai dengan kebutuhan visual
anak-anak (Dewi e a/., 2022). Canva adalah aplikasi desain grafis yang mudah digunakan, menyediakan
berbagai template dan elemen desain yang dapat dimanfaatkan dalam media pembelajaran interaktif.
Aplikasi ini memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran yang menarik dan mudah
dipahami oleh anak-anak. Canva memfasilitasi pembuatan berbagai desain secara online dan dapat
diakses melalui komputer atau perangkat mobile dengan aplikasi yang tersedia di Google Play atau
App Store (Harmoko Arifin ef al., 2024). Penggunaan Canva dalam pendidikan telah terbukti
meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa. Dengan aplikasi ini, siswa dapat mengekspresikan
diri melalui desain visual yang menarik. Selain itu, Canva juga memungkinkan guru untuk merancang
pembelajaran yang variatif dan menarik, sehingga siswa tidak merasa bosan dengan metode yang
monoton. Namun, beberapa penelitian juga mencatat adanya kendala dalam penggunaannya, seperti
keterbatasan akses internet dan kurangnya keterampilan teknis pada guru (Fauziah ez a/., 2022). Saat
ini, banyak guru TK yang masih mengandalkan buku dan papan tulis dalam menyampaikan materi,
yang dapat menyebabkan anak-anak merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar.
Keterbatasan media pembelajaran yang hanya mengandalkan buku dan papan tulis mempersulit guru
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dalam menyampaikan materi dengan cara yang menarik. Hal ini berisiko menghambat pemahaman
anak terhadap materi yang disampaikan dan membatasi daya imajinasi mereka (Andreansyah ez 4/,
2023). Pembelajaran berbasis bermain dapat merangsang motivasi anak untuk belajar dengan cara
yang menyenangkan dan interaktif. Pembelajaran interaktif di usia dini sangat penting untuk
membantu anak memahami materi dengan lebih baik dan memberikan pengalaman belajar yang lebih
efektif dan menyenankan (Anjani ez al., 2023).

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan dua sumber utama data, yaitu observasi dan wawancara dengan guru
di TK Go Ceria Cipayung. Selain itu, data juga diperoleh dari kajian pustaka yang mencakup literatur
mengenai media pembelajaran, teori minat belajar anak usia dini, serta hasil-hasil penelitian terdahulu
yang relevan dengan penerapan media interaktif dalam pembelajaran. Dataset yang digunakan
mencakup hasil observasi mengenai perilaku dan minat belajar murid, serta umpan balik yang
diberikan oleh guru terkait pengujian media interaktif selama tahap implementasi. Data yang
terkumpul akan dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas media interaktif yang dikembangkan dalam
meningkatkan minat belajar anak.

Tabel 1. Dataset

No Teknik Sasaran Data Yang diperoleh
Pengumpulan
Data
1. Observasi TK Go Ceria Cipayung  Kegiatan Akademik di TK Go Ceria Cipayung
2. Wawancara Guru di TK Go Ceria Masalah banyak anak yang saat ini mengalami
Cipayung bosan dan tidak termotivasi untuk belajar

karena belum adanya alat bantu yang dapat
mempermudah guru dalam memberi materi

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah melakukan observasi terhadap kondisi pembelajaran di
TK Go Ceria Cipayung. Informasi yang dikumpulkan mencakup minat belajar anak, preferensi
tethadap metode pembelajaran, serta respons anak terhadap materi yang disampaikan. Selain itu,
wawancara dengan guru dilakukan untuk menggali informasi lebih lanjut mengenai kebutuhan dan
hambatan yang dihadapi dalam proses pembelajaran (Admelia ef al, 2022). Data yang terkumpul
kemudian dikategorikan dan dianalisis untuk mengidentifikasi masalah yang paling relevan dan
memerlukan solusi melalui pengembangan media interaktif. Selanjutnya, materi pembelajaran disusun
dengan bahasa yang sesuai dan mudah dipahami oleh anak-anak, serta media diuji kepada beberapa
guru untuk memperoleh umpan balik yang konstruktif (Nurhosen ez 4/, 2024). Rancangan pengujian
dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas media interaktif yang telah dikembangkan. Rencana
pengujian mencakup beberapa tahap, sebagai berikut:

1)  Pengujian Awal (Pre-tes?)
Sebelum media interaktif diterapkan, dilakukan pengukuran minat belajar anak melalui observasi
langsung atau wawancara dengan guru untuk mendapatkan gambaran awal mengenai minat
belajar murid. Hasil pre-fest ini akan dijadikan acuan dasar untuk mengukur perubahan yang
terjadi setelah penerapan media interaktif.

2)  Uji Coba Media
Pengujian media interaktif dilakukan di kelas dengan melibatkan siswa. Pada tahap ini,
pengamatan dilakukan untuk menilai tingkat keterlibatan dan minat belajar siswa selama proses
pembelajaran.
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3) Pengujian Pasca-Implementasi (Post-fes?)
Setelah penerapan media interaktif dalam pembelajaran, evaluasi dilakukan dengan cara yang
sama untuk melihat apakah terdapat perubahan signifikan dalam hal minat belajar anak. Data
yang diperoleh akan dianalisis untuk menentukan sejauh mana pengembangan media interaktif
berhasil mencapai tujuannya.

Selain itu, peneliti juga akan mengumpulkan data evaluasi pada akhir periode pengujian untuk
mengetahui apakah ada peningkatan dalam pemahaman materi oleh anak setelah menggunakan media
interaktif. Dengan pendekatan ini, diharapkan dapat diperoleh gambaran menyeluruh mengenai
efektivitas penggunaan media interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan minat belajar siswa di
TK Go Ceria Cipayung.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1Hasil

Penelitian dan Pengembangan ini menghasilkan produk multimedia interaktif berbentuk situs web
yang terthubung langsung dengan Camva dan dapat diakses melalui komputer, laptop, dan ponsel.
Produk ini dirancang untuk mendukung pembelajaran yang dilakukan oleh guru, baik di dalam
maupun di luar kelas. Situs Canva ini merupakan platform yang menyajikan capaian pembelajaran,
alur tujuan pembelajaran (ATP), tujuan pembelajaran, serta materi pembelajaran dalam format
multimedia. Materi tersebut tersedia melalui situs web Canva dan memberikan berbagai pilihan untuk
memilih gaya belajar yang sesuai, seperti membaca materi, belajar melalui musik pembelajaran, atau
menonton video (Nur Anissa & Marlina Limbong, 2024). Pada tahap pertama pengembangan
multimedia interaktif ini, pendekatan kualitatif digunakan, dengan fokus pada analisis. Tujuan analisis
ini adalah untuk membentuk dasar dan pedoman dalam proses pengembangan multimedia interaktif.
Berdasarkan wawancara dengan guru di TK Go Ceria Cipayung, ditemukan bahwa pembelajaran saat
ini masih bergantung pada buku pegangan dan interaksi langsung sebagai bahan pembelajaran utama.
Kompetensi yang menjadi acuan adalah kegiatan akademik, sementara pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran belum optimal, sebagian besar disebabkan oleh keterbatasan sarana di sekolah dan
fokus pada pengembangan karakteristik siswa. Penggunaan multimedia interaktif oleh guru dalam
proses pembelajaran masih belum diterapkan. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media
pembelajaran interaktif yang dapat menciptakan pengalaman baru dalam pembelajaran, meningkatkan
minat belajar siswa, dan mempermudah pemahaman materi tanpa menimbulkan kebosanan. Tahap
implementasi penelitian melibatkan pengaturan dan pelaksanaan implementasi untuk mengevaluasi
tingkat kepraktisan produk yang telah dihasilkan. Sebagaimana dijelaskan dalam latar belakang,
kegiatan ini dimulai dengan analisis kebutuhan (Ciptaningtyas e7 al., 2022).

Setelah melakukan penelitian pustaka dan mengkaji beberapa penelitian sebelumnya, kondisi
kemampuan guru di Indonesia dalam menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Canva
masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penulis menyarankan pelatihan pembuatan media
pembelajaran berbasis Canva sebagai kegiatan pembelajaran yang unik dan menarik, yang dapat
merangsang motivasi serta meningkatkan keinginan guru untuk lebih produktif dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif. Desain awal produk yang dikembangkan akan divalidasi oleh para
guru untuk mengevaluasi tingkat kepraktisannya sebelum diujicobakan kepada peserta didik. Pada
tahap ini, produk berupa tautan web yang telah selesai dibuat harus melalui proses validasi untuk
menilai kelayakan produk tersebut. Validasi ini bertujuan untuk mengevaluasi dan mengukur sejauh
mana produk yang telah dikembangkan layak digunakan sebelum diujicobakan. Hasil penilaian berupa
saran dan komentar dari guru akan menjadi panduan bagi peneliti dalam proses pengembangan
multimedia interaktif selanjutnya.
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Garnbar 3. Tampﬂan Benar - Gambar 4, Tampﬂan Salah

Pada tanggal 9 Januari 2025, peneliti melaksanakan pengujian terhadap peserta didik. Selama
pengujian produk, siswa diarahkan untuk menggunakan multimedia interaktif yang telah disediakan.
Mereka diminta untuk memperhatikan dengan seksama dan memahami semua informasi yang
disajikan melalui media tersebut. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa merasa nyaman saat
menggunakan multimedia interaktif tersebut, dengan tingkat keterlibatan yang cukup tinggi.
Selanjutnya, pada tanggal yang sama, peneliti juga melaksanakan pelatihan bagi guru di TK Go Ceria
Cipayung. Sebelum pelatihan, para guru telah diberikan petunjuk mengenai penggunaan multimedia
interaktif yang berhubungan dengan materi tentang Huruf dan Hewan. Materi ini telah diekspor
dalam bentuk tautan web yang dapat diakses oleh guru. Para guru diminta untuk membawa ponsel
atau laptop pribadi mereka agar dapat mengikuti pelatihan secara individu. Selama pelatihan, para
guru menunjukkan pemahaman yang baik mengenai dasar-dasar penggunaan Camva dan cara
mengimplementasikannya dalam kegiatan pembelajaran.

Gambar 5. Implementasi Pengajaran Gambar 6. engenalan Aplikas Media
menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Pembelajaran Interaktif serta implementasi
Berbasis Canva dengan murid pada guru

927 Jumal Indonesia : Manajemen Informatia dan Komunikasi (JIMIK) Vol. 6 No. 2 (2025)


https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/

E-ISSN: 2723-7079 | P-ISSN: 2776-8074

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi Vol. 6No. 2(2025) |Mei
https://journal.stmiki.ac.id

https://doi.org/10.63447/jimik.v6i2.1351

Hasil pelaksanaan di kelas menunjukkan bahwa siswa mampu memanfaatkan produk yang telah
dikembangkan dengan lancar. Mereka menunjukkan minat yang tinggi dan antusiasme dalam
beraktivitas belajar menggunakan multimedia interaktif. Siswa terlihat lebih fokus dan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran, terutama ketika menggunakan media berbasis visual dan interaktif untuk
mempelajari materi. Di sisi lain, hasil penelitian juga mengindikasikan adanya pengaruh yang
signifikan dari penggunaan aplikasi Canva terthadap peningkatan kreativitas guru di TK Go Ceria
Cipayung. Guru-guru yang mengikuti pelatthan memahami dasar-dasar penggunaan Canva dan merasa
lebih percaya diri dalam memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, para guru merasa
lebih terbantu dalam menyiapkan materi pembelajaran, karena Canva menyediakan berbagai template
dan fitur interaktif yang mudah digunakan.

3.2 Pembahasan

Hasil dari pelaksanaan pengujian di kelas menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Camva berhasil meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Siswa yang menggunakan multimedia interaktif menunjukkan antusiasme yang lebih
tinggl, terutama dalam berinteraksi dengan materi pembelajaran yang disajikan secara visual. Hal ini
selaras dengan temuan dalam penelitian oleh Andreansyah ef 4/ (2023) yang menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif berbasis Camva dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
pembelajaran tertentu. Siswa yang terlibat aktif dengan media interaktif cenderung memiliki fokus
yang lebih baik dan lebih mampu memahami materi, terutama ketika materi tersebut disajikan dalam
bentuk visual yang menarik dan mudah dipahami. Penggunaan Camva dalam pembelajaran juga
terbukti mampu meningkatkan pemahaman siswa karena memungkinkan pembuatan materi yang
kaya akan elemen grafis, teks, dan animasi. Sejalan dengan temuan Dewi ez a/. (2022), media berbasis
grafis ini sangat efektif dalam mengatasi kebosanan yang sering terjadi dalam pembelajaran tradisional
yang hanya mengandalkan teks. Siswa yang terlibat dalam pembelajaran dengan media interaktif
berbasis Canva lebih terstimulasi untuk mengakses informasi dengan cara yang lebih menyenangkan
dan menantang. Hal ini menjadikan proses belajar lebih menarik dan tidak membosankan, sesuai
dengan prinsip-prinsip pengajaran berbasis media visual yang telah diterapkan oleh berbagai peneliti
sebelumnya.

Selain dampak positif bagi siswa, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan Canva
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan kreativitas guru. Pelatihan yang diberikan kepada guru-
guru di TK Go Ceria Cipayung meningkatkan pemahaman mereka mengenai cara menggunakan
Canva dalam merancang materi pembelajaran. Menurut Fauziah ef a/. (2022), pelatihan teknologi bagi
guru merupakan faktor penting dalam memaksimalkan potensi penggunaan aplikasi desain grafis
seperti Canva dalam proses pembelajaran. Para guru di TK Go Ceria Cipayung merasa lebih percaya
diri dalam memanfaatkan teknologi ini untuk menciptakan materi pembelajaran yang lebih bervariasi
dan menarik. Guru-guru juga melaporkan bahwa Canva memudahkan mereka dalam mempersiapkan
materi pembelajaran, karena aplikasi ini menyediakan berbagai template dan fitur interaktif yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Kamila
& Kowiyah (2022), yang menunjukkan bahwa penggunaan Canva dapat meningkatkan efektivitas
dalam pembuatan media pembelajaran, memungkinkan guru untuk menghemat waktu dan usaha
dalam merancang materi yang sesuai dengan standar kurikulum. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran di TK Go Ceria Cipayung tidak hanya meningkatkan
minat dan pemahaman siswa, tetapi juga memberikan dampak positif terhadap kreativitas dan
efektivitas pengajaran guru. Canva menjadi alat yang sangat berpotensi untuk diterapkan secara lebih
luas dalam pendidikan anak usia dini, yang akan mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan efektif.
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4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan dalam penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis Canva di Taman Kanak-Kanak (TK) Go Ceria Cipayung telah
berhasil sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya. Pengembangan media
pembelajaran ini, yang melibatkan penggunaan video animasi berbasis Canva, terbukti efektif dalam
meningkatkan kegembiraan dan efektivitas proses pembelajaran. Media ini mempermudah siswa
dalam memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Canva berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar murid,
serta mempermudah guru dalam menyampaikan materi. Penggunaan media interaktif ini
meningkatkan keterlibatan siswa dan memotivasi mereka untuk belajar. Selain itu, aplikasi Canva juga
memberikan kemudahan bagi guru dalam merancang materi yang lebih variatif dan interaktif, yang
pada gilirannya dapat meningkatkan kualitas pengajaran di TK Go Ceria Cipayung. Dapat
disimpulkan bahwa penerapan multimedia interaktif berbasis Camva dalam proses pembelajaran
sangat praktis dan efektif. Penggunaan Camva sebagai media pembelajaran terbukti memiliki
keunggulan dalam hal interaktivitas dan daya tarik visual, yang sangat cocok untuk anak-anak. Oleh
karena itu, aplikasi ini perlu dipertahankan dan terus dikembangkan untuk menjadi solusi yang lebih
efektif dalam memotivasi anak-anak untuk belajar. Program ini dapat diterapkan secara berkelanjutan,
mengingat guru-guru telah memperoleh pemahaman dasar tentang penggunaan Canva dan dapat
mengembangkan materi pembelajaran interaktif secara mandiri, bukan hanya sebagai pengguna, tetapi
juga sebagai kreator materi pembelajaran.
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