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Kemampuan literasi digital merupakan salah satu kompetensi yang perlu dikem-
bangkan sejak usia dini sebagai bekal menghadapi perkembangan. Penelitian ber-
tujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Problem Based Learning
(PBL) menggunakan Canva serta menguji kelayakan dan implementasinya dalam
meningkatkan kemampuan literasi digital anak usia 5-6 tahun. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
yang meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Uji implementasi menggunakan desain pretest-posttest terhadap 17
anak Kelompok B di Kober Kota Cimahi. Instrumen penelitian meliputi lembar
validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar observasi kemampuan
literasi digital anak, dan angket respons guru. Hasil validasi menunjukkan media
memperoleh tingkat kelayakan sebesar 93,75% dari ahli materi dan 88,89% dari
ahli media dengan kategori sangat layak. Hasil implementasi menunjukkan rata-
rata kemampuan literasi digital anak meningkat dari 1,78 pada pretest menjadi
2,98 pada posttest. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Problem Based Learning berbantuan Canva layak digunakan dan menunjukkan
peningkatan kemampuan literasi digital anak usia dini.

ABSTRACT

KEYWORDS
Canva; Digital
Literacy; Early
Childhood;
Problem-Based
Learning

Digital literacy is a competency that needs to be cultivated from an early age to
prepare children for future developments. This study aimed to develop Problem-
Based Learning (PBL) instructional media using Canva and to assess its feasibil-
ity and implementation in enhancing the digital literacy skills of children aged 5—
6 years. The study employed the Research and Development (R&D) method us-
ing the ADDIE model, comprising the stages of analysis, design, development,
implementation, and evaluation. Implementation testing utilized a pretest-post-
test design involving 17 children from Group B at an early childhood education
center (Kober) in Cimahi City. Research instruments included validation sheets
for subject matter and media experts, an observation sheet for children's digital
literacy skills, and a teacher response questionnaire. Validation results indicated
that the media achieved a feasibility rating of 93.75% from subject matter experts
and 88.89% from media experts, placing it in the "highly feasible" category. Im-
plementation results indicated that the children's average digital literacy score
increased from 1.78 in the pretest to 2.98 in the posttest. These findings demon-
strate that the Canva-assisted, PBL-based instructional media is feasible for use
and effectively improves the digital literacy skills of early childhood learners.

PENDAHULUAN

Kemampuan /iterasi digital sejak usia dini sebagai bekal menghadapi perkembangan
teknologi secara bijak. Dalam penelitian ini, literasi digital didefinisikan secara
operasional sebagai kemampuan anak usia 5-6 tahun untuk mengenali media digital,
mengoperasikan media sederhana, mengikuti instruksi, memahami informasi visual, me-
mecahkan masalah sederhana melalui media digital, serta menggunakan media digital
secara aman dan bertanggung jawab sesuai tahap perkembangannya. Indikator tersebut
menjadi dasar penyusunan instrumen observasi penelitian. Menurut Mauluddia dan
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Yulindrasari (2024), literasi digital berperan dalam mengembangkan kemampuan ber-
pikir, berkomunikasi, berkreasi, dan memahami informasi visual digital. Namun, mening-
katnya penggunaan teknologi pada anak tidak serta-merta memberikan dampak positif.
Pemanfaatan teknologi perlu dilakukan secara aman, terbimbing, dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak agar mendukung proses belajar serta mencegah dampak
negatif penggunaan teknologi sejak usia dini. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembela-
jaran yang mampu membimbing anak menggunakan teknologi secara tepat, bertanggung
jawab, dan sesuai dengan tahap perkembangannya.

Namun, hasil observasi awal menunjukkan bahwa kemampuan literasi digital anak
masih berada pada kategori cukup. Observasi awal dilakukan pada Januari 2026 terhadap
17 anak Kelompok B usia 5-6 tahun di Kober Bana Ulum Kota Cimahi menggunakan
lembar observasi yang disusun berdasarkan enam indikator literasi digital, yaitu
mengenal media digital, mengoperasikan media sederhana, mengikuti instruksi, me-
mahami informasi visual, memecahkan masalah sederhana melalui media digital, serta
menggunakan media digital secara aman dan bertanggung jawab. Hasil observasi menun-
jukkan bahwa sebagian besar anak telah mengenal perangkat digital, seperti telepon pintar
atau tablet, tetapi penggunaannya masih terbatas untuk hiburan. Sebagian besar anak
masih memerlukan bantuan guru dalam mengoperasikan media digital, mengikuti in-
struksi, memahami informasi visual, dan menyelesaikan tugas sederhana menggunakan
media digital. Sebanyak 12 dari 17 anak masih memerlukan bantuan guru saat men-
goperasikan media digital, 13 dari 17 anak belum mampu mengikuti instruksi penggunaan
media secara mandiri, dan 11 dari 17 anak belum mampu memahami informasi visual
yang disajikan melalui media digital dengan baik. Selain itu, guru masih lebih sering
menggunakan media pembelajaran konvensional berupa lembar kerja dan gambar se-
hingga kesempatan anak untuk berinteraksi dengan media digital dalam pembelajaran
masih terbatas. Kondisi tersebut mengakibatkan partisipasi anak dalam pembelajaran be-
lum optimal serta kemampuan literasi digital belum berkembang sesuai indikator yang
diharapkan. Di sisi lain, guru juga mengalami kendala dalam merancang dan memanfaat-
kan media pembelajaran berbasis teknologi digital secara optimal Watini (2025) Kondisi
tersebut diperkuat oleh temuan (Ahmad, 2024) yang menyatakan bahwa keterbatasan
pemahaman pendidik dan orang tua terhadap pemanfaatan teknologi yang aman, terbimb-
ing, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak menjadi salah satu faktor penghambat
pengembangan literasi digital pada anak usia dini.

Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan /iterasi digital anak usia dini ada-
lah melalui penggunaan media pembelajaran digital yang dirancang sesuai dengan karak-
teristik perkembangan anak. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat mencip-
takan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna apabila digunakan
secara terarah. Menurut Aulia (2024), Canva merupakan platform yang mudah digunakan
oleh guru untuk merancang media pembelajaran interaktif tanpa memerlukan kemampuan
desain yang kompleks. Hapsari dan Zulherman (2021) juga menyatakan bahwa Canva
membantu guru menyusun bahan ajar secara lebih efisien serta mendukung proses pem-
belajaran yang lebih menarik. Dalam penelitian ini, media Canva dipadukan dengan
model Problem Based Learning (PBL) karena model tersebut memberikan kesempatan
kepada anak untuk belajar melalui penyelesaian masalah sederhana yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari. Permasalahan disajikan dalam bentuk visual yang menarik se-
hingga mendorong anak mengamati, bertanya, mengikuti instruksi, memilih jawaban,
serta menemukan solusi sederhana sesuai dengan tahap perkembangannya. Dengan
demikian, integrasi Canva dan PBL diharapkan tidak hanya meningkatkan keterlibatan
anak dalam pembelajaran, tetapi juga mendukung perkembangan kemampuan literasi

536 | Ceria (Cerdas Energik Responsif Inovatif Adaptif), 9 (4), 2026, 535-550



Widaningsih, W., et al Pengembangan Media Pembelajaran Canva Berbasis..... [535-550]

digital secara bertahap. Selain penggunaan media yang sesuai, pemilihan model pembela-
jaran juga perlu mempertimbangkan karakteristik perkembangan anak usia dini. Problem
Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang menggunakan permasalahan
kontekstual sebagai pemicu kegiatan belajar sehingga mendorong peserta didik untuk ber-
pikir, mengeksplorasi, dan menemukan solusi secara aktif (Dasar & Srirahayu, 2022). Na-
mun, penerapan PBL pada anak usia dini tidak dapat disamakan dengan jenjang sekolah
dasar atau menengah. Oleh karena itu, implementasi PBL perlu disesuaikan dengan karak-
teristik belajar anak melalui kegiatan bermain, eksplorasi benda konkret, pengalaman
langsung, serta pendampingan guru agar proses pembelajaran tetap sesuai dengan tahap
perkembangan anak.

Pada penelitian ini, penerapan Problem Based Learning (PBL) disesuaikan dengan
karakteristik perkembangan anak usia dini melalui kegiatan yang dekat dengan pengala-
man sehari-hari. Guru berperan sebagai fasilitator dengan menyajikan permasalahan se-
derhana, seperti membandingkan ukuran atau jumlah hewan ternak, mengenali perbedaan
gambar, serta memilih solusi dari situasi yang ditampilkan secara visual melalui media
Canva. Selanjutnya, anak diarahkan untuk mengamati gambar atau video, mengajukan
pertanyaan sederhana, mengeksplorasi media pembelajaran, dan menyampaikan hasil
pengamatannya dengan bimbingan guru. Adzani, N., Astri Tsamrotul Amanah, (2026)
menjelaskan bahwa model Problem Based Learning (PBL) mampu membantu anak bela-
jar memecahkan masalah melalui pengalaman belajar yang melibatkan interaksi, ek-
splorasi, dan kerja sama. Oleh karena itu, pada penelitian ini PBL diimplementasikan da-
lam bentuk kegiatan belajar yang visual, interaktif, dan terbimbing sehingga sesuai
dengan karakteristik anak usia 5-6 tahun serta mendukung pengembangan kemampuan
literasi digital secara bertahap.

Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan media digital dalam pem-
belajaran dapat meningkatkan keterlibatan anak dan menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna. Herman dan Akib (2025) melaporkan bahwa media pembelajaran
berbasis Canva, khususnya dalam bentuk video interaktif, mampu meningkatkan kemam-
puan literasi anak usia dini karena menyajikan materi melalui tampilan visual yang
menarik dan mudah dipahami. Selain itu, Canva menyediakan berbagai fitur, seperti tem-
plat, ilustrasi, animasi, dan video, yang memudahkan guru dalam merancang media pem-
belajaran interaktif sesuai dengan karakteristik peserta didik. Temuan tersebut mem-
perkuat pemanfaatan Canva sebagai media pendukung dalam penelitian ini yang
dipadukan dengan model Problem Based Learning (PBL) untuk mengembangkan kemam-
puan literasi digital anak usia dini.

Temuan penelitian sebelumnya tentang Problem Based Learning (PBL) membantu
memperkuat dasar dalam mengembangkan media yang dimanfaatkan dalam penelitian
ini. Wijayanti & Katoningsih, (2022), menyebutkan bahwa penggunaan PBL bisa mem-
beri kesempatan kepada anak untuk terlibat aktif dalam pembelajaran melalui kegiatan
pengkajian dan menyelesaikan persoalan sederhana sendiri atau dengan bimbingan.
Selain itu, Wulandari & Suparno, (2020) menemukan bahwa pembelajaran berbasis ma-
salah membantu mengembangkan kemampuan kolaborasi anak lewat aktivitas belajar
yang melibatkan interaksi dan menyelesaikan masalah yang relevan dengan konteks
nyata. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa pendekatan PBL memiliki kemungkinan
besar untuk membuat anak lebih aktif terlibat serta membantu perkembangan kemampuan
berpikir dan kemampuan sosial pada masa pertumbuhan awal.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Canva telah banyak dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses belajar. Aulia (2024) mengem-
bangkan Canva sebagai media pembelajaran interaktif bagi guru PAUD dengan fokus
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pada peningkatan kemampuan guru dalam merancang media digital. Hapsari & Zulher-
man, (2021) memanfaatkan Canva untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta
didik melalui media video animasi, sedangkan Herman & Akib, (2025) mengembangkan
video berbasis Canva yang berfokus pada peningkatan kemampuan literasi anak usia dini.
Di sisi lain, penelitian mengenai Problem Based Learning (PBL), seperti yang dilakukan
oleh Pratama, Yayuk & Arima, (2023) serta Wijayanti & Katoningsih, (2022), lebih men-
itikberatkan pada pengembangan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan
perilaku prososial anak melalui pembelajaran berbasis masalah. Dengan demikian,
penelitian-penelitian tersebut masih mengembangkan media pembelajaran dan model
PBL secara terpisah dengan fokus pada variabel hasil yang berbeda.

Berdasarkan telaah tersebut, penelitian ini menempatkan kontribusi yang berbeda,
yaitu mengintegrasikan media pembelajaran berbasis Canva dengan model Problem
Based Learning (PBL) untuk mengembangkan kemampuan literasi digital anak usia 5—6
tahun. Literasi digital dalam penelitian ini diukur melalui kemampuan anak mengenali
media digital, mengoperasikan media sederhana, mengikuti instruksi, memahami infor-
masi visual, memecahkan masalah sederhana, serta menggunakan media digital secara
aman dan bertanggung jawab sesuai tahap perkembangannya. Dengan demikian, keba-
ruan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran berbasis Canva yang
dipadukan dengan model PBL dan dirancang sesuai karakteristik anak usia dini sebagai
upaya meningkatkan kemampuan literasi digital melalui aktivitas pembelajaran yang
kontekstual, interaktif, dan terbimbing.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa Canva dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran interaktif dan Problem Based Learning (PBL) mampu
meningkatkan kemampuan berpikir serta pemecahan masalah anak, integrasi keduanya
dalam pembelajaran anak usia dini masih belum banyak dikaji, khususnya untuk
mengembangkan kemampuan literasi digital anak usia 5—6 tahun. Penelitian sebelumnya
umumnya berfokus pada penggunaan Canva sebagai media penyampaian materi atau pen-
ingkatan motivasi belajar, sedangkan penelitian mengenai PBL lebih banyak meni-
tikberatkan pada pengembangan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.
Oleh karena itu, masih diperlukan penelitian yang mengintegrasikan media pembelajaran
berbasis Canva dengan model PBL untuk mengembangkan kemampuan literasi digital
anak usia dini. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran
berbasis Canva yang diintegrasikan dengan model Problem Based Learning (PBL) dan
dirancang sesuai karakteristik perkembangan anak usia 5-6 tahun. Literasi digital dalam
penelitian ini dioperasionalkan melalui kemampuan anak mengenali media digital, men-
goperasikan media sederhana, mengikuti instruksi, memahami informasi visual, memec-
ahkan masalah sederhana, serta menggunakan media digital secara aman dan bertanggung
jawab. Integrasi media Canva dengan PBL diharapkan mampu menghadirkan pembela-
jaran yang lebih kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak
usia dini.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang ber-
tujuan untuk mengembangkan, menghasilkan, memvalidasi, dan menguji kelayakan me-
dia pembelajaran berbasis Problem Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi Canva
bagi anak wusia 5-6 tahun. Selain menghasilkan produk, penelitian ini juga
mengimplementasikan media yang dikembangkan untuk melihat peningkatan kemam-
puan literasi digital anak melalui desain pretest-posttest. Proses pengembangan media
mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evalua-
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tion) yang terdiri atas lima tahap, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implemen-
tasi, dan evaluasi. Model ADDIFE dipilih karena memberikan prosedur yang sistematis
dalam merancang, mengembangkan, memvalidasi, mengimplementasikan, serta men-
gevaluasi produk pembelajaran sehingga sesuai digunakan dalam penelitian pengem-
bangan media pembelajaran (Latip, 2022). Tahapan tersebut dilaksanakan secara beruru-
tan, dimulai dari analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan produk, validasi
oleh ahli materi dan ahli media, implementasi kepada peserta didik, hingga evaluasi se-
bagai dasar penyempurnaan produk.

Tahapan penelitian mengikuti model ADDIE yang meliputi lima tahap. Tahap ana-
lisis (analysis) dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran karakteristik
anak usia 5-6 tahun (Rukmini, Hayati & Insyira, 2023). Kondisi pembelajaran di kelas,
serta permasalahan literasi digital melalui observasi, wawancara dengan guru kelas, dan
studi dokumentasi. Tahap perancangan (design) dilakukan dengan menyusun tujuan pem-
belajaran, materi, alur kegiatan berbasis Problem Based Learning (PBL), storyboard,
serta rancangan media pembelajaran menggunakan Canva yang disesuaikan dengan
karakteristik anak usia dini (Aliyanti, 2021). Tahap pengembangan (development) dil-
akukan dengan membuat media pembelajaran berdasarkan rancangan yang telah disusun,
kemudian memvalidasi produk melalui 1 ahli materi dan 1 ahli media bergelar M.Pd. Ma-
sukan dari validator digunakan sebagai dasar revisi agar media memenuhi aspek isi, ba-
hasa, tampilan visual, dan kemudahan penggunaan. Tahap implementasi (implementa-
tion) dilaksanakan kepada 17 anak Kelompok B berusia 5—6 tahun di Kober Bana Ulum
Kota Cimahi pada semester genap bulan Januari- April Tahun Ajaran 2026. Subjek
penelitian seluruh anak yang memenubhi kriteria sebagai peserta didik aktif Kelompok B,
memperoleh persetujuan dari pihak Kepala Satuan Pendidikan dan persetujuan orang tua
untuk mengikuti penelitian, serta mengikuti seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran.
Implementasi dilakukan melalui lima kali pertemuan menggunakan media pembelajaran
berbasis Canva dengan model Problem Based Learning (PBL). Guru berperan sebagai
fasilitator yang menyajikan permasalahan kontekstual sederhana, membimbing anak
mengamati gambar dan video, mengikuti instruksi, mengeksplorasi media, serta me-
nyelesaikan tugas berbasis visual. Selama implementasi, peneliti dan guru melakukan ob-
servasi menggunakan lembar observasi kemampuan literasi digital yang mencakup indi-
kator mengenali media digital, mengoperasikan media sederhana, mengikuti instruksi,
memahami informasi visual, memecahkan masalah sederhana, dan menggunakan media
digital secara aman serta bertanggung jawab. Tahap evaluasi (evaluation) dilakukan ber-
dasarkan hasil validasi ahli, hasil implementasi, observasi selama pembelajaran, serta ma-
sukan dari guru untuk menyempurnakan media pembelajaran yang dikembangkan. Eval-
uasi difokuskan pada kelayakan produk dan peningkatan kemampuan literasi digital anak
sebagai dasar perbaikan media sebelum digunakan secara lebih luas.

Data tersebut dianalisis menggunakan statistik deskriptif dengan bantuan Microsoft
Excel melalui perhitungan skor rata-rata, persentase kelayakan, dan kategori penilaian
untuk menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Sementara
itu, data kualitatif diperoleh dari hasil observasi selama proses pembelajaran serta saran
dan masukan dari validator maupun guru. Analisis data kualitatif dilakukan secara
deskriptif . Tahapan penelitian mengikuti model ADDIE yang meliputi lima tahap. Tahap
analisis (analysis) dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran karak
Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi
ahli media, lembar observasi kemampuan /iterasi digital anak, dan angket respons guru
terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Canva dengan model Problem Based
Learning (PBL). Penilaian pada instrumen validasi dan angket menggunakan skala Likert
4 poin, yaitu 1 = tidak layak, 2 = kurang layak, 3 = layak, dan 4 = sangat layak.
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Tabel 1 Penilaian Skala Likert

Pengembangan Media Pembelajaran Canva Berbasis

Skor Kategori
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup
1 Kurang

[535-550]

Berikut ini adalah kategori persentase kelayakan media yang terdapat dalam tabel:
Tabel 2 Persentase Kelayakan Media

Persentase Kategori
81%—-100% Sangat Layak
61%—-80% Layak
41%—-60% Cukup Layak
21%—40% Kurang Layak
0%-20% Tidak Layak

Tabel 3 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian

. Jumlah Sumber
No Instru-— Di- . Indikator No . Butir Skala Pengem-
men mensi/Aspek Butir
bangan
Kesesuaian Dimodifi-
Kesesuaian materi dengan 12 6 kasi dari
materi tujuan pem- Aliyanti
belajaran (2021)
Ketepatan kon-
Lembar . . sep, kebenaran
| Validasi Isi Materi isi, kelengka- 35 3
Ahli pan materi
Materi Sistematika
penyajian ke-
. jelasan bahasa,
Penyajian K . 6-8 2
esesuaian
dengan karak-
teristik anak
. Desain cover, Likert
Tampilan M tata lotak, 13 3 14
warna, ilustrasi Dimodifi-
Lembar Kemudahan Navigasi, kasi dari
) Validasi Penceunaan keterbacaan, 4-6 3 Hapsari &
Ahli enged interaktivitas Zulher-
Media Kejelasan man
Kualitas Me-  gambar, video, (2021)
. . 7-9 3
dia animasi, dan
fungsi tombol
Ob- Mengenal Mengenali o Berdasa!r-
. S perangkat digi- 1 1 kan indi-
servasi  Media Digital .
. . tal kator lit-
3 Literasi e
. . Menggunakan erasi digi-
Digital  Mengoperasi- oo
. media digital 2 1 tal
Anak kan media "
sederhana penelitian
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Mengikuti pe-
Mengikuti in-  tunjuk 1
struksi penggunaan
media
Memahami Memaharpl
. o gambar/video
informasi vid- . . 1
yang ditampil-
ual
kan
Menyelesaikan
Pemecahan tugas seder- i .
masalah hana melalui
media
Menggunakan
Penggunaan media secara
aman dan ber- 1
yang aman .
tanggung ja-
wab
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Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, lembar val-
idasi ahli media, lembar observasi kemampuan literasi digital anak, dan angket respons
guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Canva dengan model Problem
Based Learning (PBL). Kisi-kisi instrumen disusun berdasarkan tujuan penelitian dan in-
dikator literasi digital anak usia 5—6 tahun yang meliputi kemampuan mengenali media
digital, mengoperasikan media sederhana, mengikuti instruksi, memahami informasi vis-
ual, memecahkan masalah sederhana, serta menggunakan media digital secara aman dan
bertanggung jawab. Seluruh instrumen divalidasi melalui validitas isi (content validity)
oleh 1 ahli materi dan 1 ahli media yang berkualifikasi Magister Pendidikan (M.Pd.).
Masukan dari validator digunakan sebagai dasar revisi instrumen dan media sebelum
diimplementasikan pada subjek penelitian.

Lembar observasi kemampuan literasi digital diisi oleh dua observer, yaitu peneliti
dan guru kelas, untuk meningkatkan objektivitas hasil pengamatan. Skor hasil observasi
dibandingkan melalui diskusi hingga diperoleh kesepakatan terhadap penilaian setiap .
Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif dengan bantuan Microsoft
Excel melalui perhitungan skor rata-rata, persentase kelayakan, dan kategori penilaian
untuk menggambarkan tingkat kelayakan media serta peningkatan kemampuan /iterasi
digital anak sebelum dan sesudah implementasi. Sementara itu, data kualitatif dianalisis
secara deskriptif melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan
berdasarkan hasil observasi, catatan lapangan, serta masukan dari validator dan guru. Se-
luruh instrumen menggunakan skala Likert 4 poin, yaitu 1 = tidak layak, 2 = kurang
layak, 3 = layak, dan 4 = sangat layak.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Analisis

Langkah pertama mengamati cara di lembaga PAUD, dengan pengamatan proses
belajar masih didominasi oleh buku bertekstur biasa berisi tulisan dan gambar sederhana
sehingga tidak terlalu menarik perhatian anak dan belum mampu mendukung partisipasi
aktif mereka dalam belajar. Anak masih kurang diberi kesempatan untuk bermain dengan
media digital yang bermanfaat, terlihat dalam hasil observasi awal.

Tabel 4 Hasil Observasi Awal

No  Aspek yang diamati  Jumlah Anak Hasil Observasi
1 Pengenalan media 11 dan 17 Sebanyak 11 anak telah mengenal media digital
digital sedangkan 6 anak masih memerlukan

pengenalan lebih lanjut mengenai fungsi media
digital sebagai media pembelajaran.

2 Kemampuan men- 15 dari 17 Sebanyak 15 anak mampu mengoperasikan me-
goperasikan media dia digital secara sederhana dengan arahan guru,
sedangkan 2 anak masih memerlukan bantuan

intensif.

3 Kemampuan mengi- 12 dari 17 Sebanyak 12 anak mampu mengikuti instruksi
kuti instruksi sederhana, sedangkan 5 anak masih memerlukan

pendampingan.

4 Kemampuan me- 14 dari 17 Sebanyak 14 anak mampu mengenali informasi
mahami informasi yang disajikan melalui media digital, sedangkan

3 anak masih mengalami kesulitan.

5 Kemampuan pemec- 10 dari 17 Sebanyak 10 anak mampu menyelesaikan tugas
ahan masalah sederhana, sedangkan 7 anak masih memer-

lukan bantuan guru.

6 Sikap dalam 13 dari 17 Sebanyak 13 anak telah menunjukkan sikap
menggunakan media yang baik dalam menggunakan media digital,
digital sedangkan 4 anak masih memerlukan bimb-

ingan.

7 Media pembelajaran - Guru masih dominan menggunakan medikon-
yang digunakan vensional sehingga pemanfaatan media digital

interaktif dalam pembelajaran belum optimal.

Perancangan

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun media pembelajaran berbasis Problem
Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi Canva berdasarkan hasil analisis kebu-
tuhan. Media dirancang dengan tema hewan, menampilkan visual yang menarik, inter-
aktif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Sebelum dikembangkan, peneliti
membuat storyboard, menyusun alur pembelajaran sesuai PBL, merancang instruksi
penggunaan media, serta memetakan aktivitas pembelajaran dengan indikator literasi dig-
ital.
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Tabel 5 Perancangan Media Pembelajaran

No Komponen Uraian Perancangan

1 Storyboard Menyusun urutan tampilan media pembelajaran berbasis Canva
yang terdiri atas halaman pembuka, penyajian tujuan pembelaja-
ran, orientasi masalah, penyajian materi, aktivitas interaktif, lati-
han, umpan balik, dan penutup.

2 Alur PBL Media dirancang mengikuti sintaks PBL, yaitu orientasi pada
masalah, mengorganisasikan anak untuk belajar, membimbing
penyelidikan sederhana, menyajikan hasil penyelesaian masalah,
dan melakukan evaluasi bersama guru. Tahapan tersebut dis-
esuaikan dengan karakteristik anak usia 5—6 tahun.

3 Materi dan Ak- Materi menggunakan tema hewan ternak yang disajikan

tivitas melalui gambar, animasi, video singkat, serta aktivitas memilih
jawaban, mencocokkan gambar, membandingkan ukuran, dan
menyelesaikan masalah sederhana yang berkaitan dengan ke-
hidupan sehari-hari.

4 Desain Media Media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dengan
memanfaatkan ilustrasi, ikon, animasi, audio, video, dan tombol
navigasi (hyperlink) sehingga pembelajaran lebih menarik dan

interaktif.
5 Instruksi Anak diarahkan untuk mengamati gambar, mendengarkan
Penggunaan petunjuk guru, memilih jawaban yang benar, menggunakan tom-

bol navigasi sederhana, dan menyelesaikan aktivitas secara ber-
tahap dengan bimbingan guru.

6 Indikator Literasi ~ Media dirancang untuk mengembangkan enam indikator literasi

Digital digital, yaitu mengenal media digital, mengoperasikan media

digital sederhana, mengikuti instruksi penggunaan media,
mengenali informasi visual yang disajikan, menyelesaikan masa-
lah sederhana melalui media digital, dan menunjukkan sikap
yang tepat dalam menggunakan media digital.

Selanjutnya, rancangan tersebut dijadikan pedoman dalam proses pembuatan media
pembelajaran menggunakan aplikasi Canva. Hasil rancangan media ditunjukkan pada
Gambar 1

Gambar 1 Perancangan Media Pembelajaran Produk Baru

Pengembangan

Pada tahap pengembangan, peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Problem Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi Canva berdasarkan
rancangan yang telah disusun pada tahap desain. Produk yang dihasilkan terdiri atas 16
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slide yang meliputi halaman pembuka, tujuan pembelajaran, orientasi masalah, penyajian
materi, aktivitas pemecahan masalah, latihan, umpan balik, dan penutup. Media me-
manfaatkan berbagai fitur Canva, seperti ilustrasi gambar, ikon, animasi, video pendek,
audio, dan tombol navigasi (hyperlink) sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan
interaktif. Media dapat digunakan melalui komputer, laptop, tablet, maupun telepon pin-
tar, baik secara daring maupun luring, dengan durasi penggunaan sekitar 15-20 menit
dalam satu kali kegiatan pembelajaran.

Alur penggunaan media dimulai dengan guru memperkenalkan tema pembelajaran
dan menyampaikan permasalahan sederhana yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari sesuai sintaks Problem Based Learning. Selanjutnya, anak mengamati gambar atau
video yang ditampilkan, mengikuti instruksi guru, memilih jawaban menggunakan tom-
bol navigasi, kemudian menyelesaikan aktivitas pemecahan masalah sederhana. Pada
akhir kegiatan, guru bersama anak mendiskusikan hasil pembelajaran sebagai bentuk re-
fleksi dan evaluasi. Aktivitas tersebut dirancang untuk mengembangkan enam indikator
literasi digital, yaitu mengenal media digital, mengoperasikan media digital sederhana,
mengikuti instruksi, mengenali informasi visual, memecahkan masalah sederhana, serta
menggunakan media digital secara bertanggung jawab. Sebelum diimplementasikan
kepada peserta didik, produk divalidasi oleh satu ahli materi dan satu ahli media. Instru-
men validasi ahli materi terdiri atas 8 butir penilaian, meliputi aspek tema atau segi
edukatif 3 butir, isi atau konten produk 3 butir, dan tampilan penyajian produk 2 butir.
Sementara itu, instrumen validasi ahli media terdiri atas 9 butir penilaian, yang meliputi
aspek cover 3 butir, segi etika dan keindahan 2 butir, serta teknik pembuatan atau pen-
yajian media 4 butir. Penilaian menggunakan skala Likert 1-4, kemudian dianalisis
menggunakan nilai rata-rata dan persentase kelayakan. Berdasarkan hasil validasi, ahli
materi memberikan skor rata-rata 3,75 dengan persentase 93,75%, sedangkan ahli media
memberikan skor rata-rata 3,56 dengan persentase 88,89%. Kedua hasil tersebut termasuk
dalam kategori sangat layak, sehingga media dinyatakan layak untuk digunakan setelah
dilakukan revisi.

Revisi produk dilakukan berdasarkan masukan dari masing-masing validator. Ahli
materi menyarankan penyempurnaan isi materi agar lebih sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak usia 5-6 tahun, penyederhanaan bahasa, serta perbaikan petunjuk
kegiatan agar lebih mudah dipahami. Ahli media menyarankan perbaikan tampilan cover,
penyesuaian kombinasi warna dan ukuran huruf agar lebih jelas, penyempurnaan ilus-
trasi, serta perbaikan fungsi tombol navigasi (hyperlink) agar media lebih mudah diope-
rasikan. Setelah seluruh saran validator diterapkan, media mengalami penyempurnaan
baik dari aspek isi maupun tampilan sehingga dinyatakan layak untuk diimplementasikan
kepada 17 anak Kelompok B pada tahap uji coba.

Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi dan Media

Aspek Validasi Jumlah  Skor Di- Skor Maksi- Rata-rata  Persentase Kategori

Materi Butir peroleh mum
Tema/Segi 3 11 12 3,67 91,67% Sangat Layak
Edukatif
Isi/Konten 3 11 12 3,67 91,67% Sangat Layak
Tampilan Pen- 2 8 8 4,00 100% Sangat Layak
yajian Produk
Keseluruhan 8 30 32 3,75 93,75% Sangat Layak
Aspek Validasi Jumlah  Skor Di- Skor Maksi- Rata-rata  Persentase Kategori
Media Butir peroleh mum
Cover 3 11 12 3,67 91,67% Sangat Layak
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Segi 2 7 8 3,50 87,50% Sangat Layak
Etika/Keindahan

Teknik Pembu- 4 14 16 3,50 87,50% Sangat Layak
atan/Penyajian

Keseluruhan 9 32 36 3,56 88,89% Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi, ahli materi memberikan skor 30 dari skor maksimum 32
dengan rata-rata 3,75 dan persentase 93,75%, sehingga media termasuk kategori sangat
layak. Sementara itu, ahli media memberikan skor 32 dari skor maksimum 36 dengan
rata-rata 3,56 dan persentase 88,89%, yang juga termasuk kategori sangat layak. Pada
validasi ahli materi, aspek tampilan penyajian produk memperoleh nilai tertinggi dengan
persentase 100%, sedangkan aspek tema/segi edukatif dan isi/konten masing-masing
memperoleh persentase 91,67%. Pada validasi ahli media, aspek cover memperoleh per-
sentase 91,67%, sedangkan aspek segi etika/keindahan dan teknik pembuatan/penyajian
masing-masing memperoleh persentase 87,50%.

Masukan dari validator digunakan sebagai dasar revisi produk. Ahli materi
menyarankan penyederhanaan bahasa, penyesuaian materi dengan karakteristik anak usia
5-6 tahun, serta penyempurnaan petunjuk kegiatan. Ahli media menyarankan perbaikan
tampilan cover, penyesuaian ukuran huruf dan kombinasi warna, penyempurnaan ilus-
trasi, serta perbaikan fungsi tombol navigasi (hyperlink) agar lebih mudah digunakan.
Setelah seluruh masukan diakomodasi, media pembelajaran berbasis Problem Based
Learning (PBL) menggunakan aplikasi Canva dinyatakan sangat layak dan siap diimple-
mentasikan kepada 17 anak Kelompok B.

Implementasi

Tahap implementasi dilakukan setelah media pembelajaran dinyatakan sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media. Implementasi dilaksanakan pada
17 anak Kelompok B Kober Bana Ulum Kota Cimahi yang mengikuti seluruh rangkaian
penelitian, mulai dari pretest, pelaksanaan pembelajaran, hingga posttest. Kegiatan dil-
aksanakan sebanyak lima pertemuan, dengan durasi sekitar 15-20 menit pada setiap per-
temuan menggunakan model Problem Based Learning (PBL). Sebelum perlakuan diberi-
kan, seluruh anak mengikuti pretest pada pertemuan pertama untuk mengetahui kemam-
puan awal literasi digital. Selanjutnya, anak mengikuti pembelajaran menggunakan me-
dia pembelajaran interaktif berbasis Canva selama lima kali pertemuan. Setelah seluruh
kegiatan pembelajaran selesai, posttest diberikan pada pertemuan kelima menggunakan
instrumen yang sama untuk mengetahui peningkatan kemampuan literasi digital anak
setelah memperoleh perlakuan.

Proses observasi dilakukan oleh peneliti bersama guru kelas menggunakan lembar ob-
servasi yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Penilaian dilakukan terhadap
enam indikator literasi digital, yaitu mengenal media digital, mengoperasikan media dig-
ital sederhana, mengikuti instruksi, mengenali informasi visual, memecahkan masalah
sederhana, dan menggunakan media digital secara bertanggung jawab. Setiap indikator
dinilai menggunakan skala 1-4, dengan kriteria Belum Berkembang (BB), Mulai
Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan Berkembang Sangat Baik
(BSB). Selama proses pembelajaran, guru hanya memberikan bantuan berupa arahan dan
motivasi apabila anak mengalami kesulitan mengoperasikan media, sedangkan
penyelesaian tugas dan pemilihan jawaban tetap dilakukan oleh anak agar hasil penilaian
mencerminkan kemampuan yang dimiliki. Penilaian dilakukan secara bersamaan oleh
peneliti dan guru kelas menggunakan instrumen yang sama. Apabila terdapat perbedaan
hasil penilaian, peneliti dan guru melakukan diskusi hingga mencapai kesepakatan skor
sebelum data dianalisis lebih lanjut. Pelaksanaan pembelajaran pada setiap pertemuan
dilakukan secara bertahap. Pertemuan pertama diawali dengan pelaksanaan pretest,
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pengenalan media pembelajaran berbasis Canva, penyampaian tujuan pembelajaran,
serta orientasi masalah sesuai sintaks Problem Based Learning (PBL). Pertemuan kedua
difokuskan pada kegiatan mengamati materi, mengenali informasi visual, serta mengikuti
instruksi yang terdapat pada media pembelajaran. Pertemuan ketiga diarahkan pada
kegiatan mengoperasikan media digital sederhana dan menyelesaikan aktivitas interaktif
melalui fitur Canva. Pertemuan keempat berfokus pada kegiatan pemecahan masalah se-
derhana yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari melalui diskusi dan penyelesaian
aktivitas pada media pembelajaran. Pertemuan kelima diisi dengan penguatan materi, re-
fleksi hasil pembelajaran, pelaksanaan posttest, serta evaluasi bersama guru dan anak.
Selama implementasi, media pembelajaran ditampilkan menggunakan Interactive Flat
Panel (IFP) sehingga seluruh anak dapat mengamati materi, mengikuti instruksi, menja-
wab pertanyaan, serta berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Data hasil pretest
dan posttest kemudian dianalisis secara deskriptif dan inferensial untuk mengetahui pen-
ingkatan kemampuan literasi digital anak setelah menggunakan media pembelajaran in-
teraktif berbasis Problem Based Learning (PBL) yang dikembangkan menggunakan ap-
likasi Canva.

Tabel 7 Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Postest

Data Jumlah  Skor Min- Skor Rata-rata Persentase Kategori
Anak imum Maksimum
Pretest 17 1,50 2,33 1,78 44,61% Cukup
Posttest 17 2,17 3,67 2,98 74,51% Baik

Berdasarkan Tabel 7, rata-rata nilai meningkat dari 1,78 pada pretest menjadi 2,98
pada posttest. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan kemampuan anak setelah
menggunakan media pembelajaran. Selama implementasi, anak terlihat lebih aktif dan
antusias dalam mengikuti pembelajaran. Beberapa kendala yang ditemukan meliputi
perbedaan kemampuan anak, kesulitan memahami instruksi pada awal penggunaan me-
dia, keterbatasan waktu penggunaan media secara bergantian, serta kualitas jaringan in-
ternet. Secara umum, media pembelajaran dapat digunakan dengan baik dan membantu
meningkatkan kemampuan anak dalam mengenali, memahami, dan menggunakan media
digital.

Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang te-
lah dikembangkan serta mengidentifikasi kelebihan dan hambatan selama proses imple-
mentasi. Evaluasi formatif dilaksanakan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media,
sedangkan evaluasi implementasi dilakukan melalui observasi selama kegiatan pembela-
jaran bersama guru kelas. Masukan dari validator digunakan sebagai dasar penyem-
purnaan isi materi, tampilan media, petunjuk penggunaan, ilustrasi, dan fungsi tombol
navigasi sehingga media lebih sesuai dengan karakteristik anak usia dini.

Selain itu, evaluasi hasil pembelajaran dilakukan dengan membandingkan hasil pre-
test dan posttest terhadap 17 anak Kelompok B. Hasil analisis deskriptif menunjukkan
bahwa rata-rata kemampuan literasi digital anak meningkat dari 1,78 pada saat pretest
menjadi 2,98 pada saat posttest. Peningkatan tersebut terlihat pada kemampuan anak da-
lam mengenal media digital, mengoperasikan media digital sederhana, mengikuti in-
struksi, mengenali informasi visual, memecahkan masalah sederhana, serta menunjukkan
sikap yang lebih baik dalam menggunakan media digital selama pembelajaran. Berdasar-
kan hasil analisis deskriptif tersebut.
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Pembahasan

proses pembelajaran literasi digital pada anak usia dini, meskipun penelitian ini be-
lum Berdasarkan hasil implementasi media pembelajaran, terdapat indikasi peningkatan
kemampuan literasi digital anak setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media
interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) yang dikembangkan melalui aplikasi
Canva. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata kemampuan literasi
digital anak meningkat dari 1,78 pada saat pretest menjadi 2,98 pada saat posttest. Pen-
ingkatan tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memberikan kontri-
busi positif terhadap melakukan pengujian inferensial untuk membuktikan perbedaan
secara statistik.

Peningkatan kemampuan anak terlihat pada enam indikator /iterasi digital yang dia-
mati. Pada indikator mengenal media digital, anak menjadi lebih mengenal fungsi media
pembelajaran berbasis digital setelah berinteraksi langsung dengan media Canva. Pada
indikator mengoperasikan media digital sederhana, anak mulai mampu menggunakan
tombol navigasi (hyperlink) dan mengikuti alur media dengan bantuan guru yang semakin
berkurang. Pada indikator mengikuti instruksi, anak lebih mudah memahami petunjuk
yang disampaikan melalui kombinasi teks, gambar, audio, dan arahan guru. Selanjutnya,
pada indikator mengenali informasi visual, anak mampu mengamati gambar, ikon, serta
animasi untuk memperoleh informasi yang diperlukan dalam menyelesaikan aktivitas
pembelajaran. Pada indikator pemecahan masalah, anak mulai mampu menentukan ja-
waban terhadap permasalahan sederhana yang disajikan pada setiap kegiatan pembelaja-
ran. Sementara itu, pada indikator sikap dalam menggunakan media digital, anak menun-
jukkan kebiasaan yang lebih baik dalam menggunakan media secara bergantian, mengi-
kuti aturan penggunaan, dan mendengarkan arahan guru selama kegiatan berlangsung.

Peningkatan pada setiap indikator tersebut tidak terlepas dari penerapan model Prob-
lem Based Learning (PBL). Melalui tahapan orientasi masalah, penyelidikan sederhana,
penyelesaian masalah, dan refleksi, anak memperoleh kesempatan untuk terlibat aktif da-
lam proses pembelajaran. Media Canva berperan sebagai sarana yang menyajikan per-
masalahan secara visual dan interaktif melalui gambar, animasi, video, serta tombol nav-
igasi sehingga anak tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga melakukan
eksplorasi, memilih jawaban, mengikuti instruksi, dan menyelesaikan aktivitas secara
bertahap. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna karena anak belajar
melalui pengalaman langsung menggunakan media digital. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian Mauluddia dan & Yulindrasari, (2024)yang menyatakan bahwa
penggunaan media digital dalam pembelajaran anak usia dini dapat meningkatkan
partisipasi anak serta membantu mereka memahami materi melalui aktivitas yang lebih
interaktif. Demikian pula, penelitian Yuriansa (2025) menunjukkan bahwa media pem-
belajaran interaktif berbasis digital mampu membantu anak mengenali simbol dan infor-
masi visual dengan lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional. Temuan
penelitian ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya, khususnya pada pemanfaatan me-
dia Canva yang dipadukan dengan model Problem Based Learning untuk mengem-
bangkan kemampuan literasi digital anak usia dini.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva yang dirancang mengikuti sintaks Problem Based Learning dan difokus-
kan pada pengembangan enam indikator /iterasi digital anak usia dini, yaitu mengenal
media digital, mengoperasikan media digital sederhana, mengikuti instruksi, mengenali
informasi visual, memecahkan masalah sederhana, serta menggunakan media digital
secara bertanggung jawab. Secara praktis, media yang dikembangkan dapat menjadi sa-
lah satu alternatif bagi guru PAUD dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai media
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pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkem-
bangan anak usia dini.

Di sisi lain, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa anak
yang belum mencapai tingkat perkembangan yang sama dengan teman sebayanya pada
seluruh indikator literasi digital. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa perkembangan
kemampuan literasi digital setiap anak berlangsung secara bertahap dan dipengaruhi oleh
karakteristik serta pengalaman belajar yang berbeda. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran berbasis digital pada anak usia dini tetap memerlukan peran guru sebagai
fasilitator yang memberikan bimbingan, motivasi, serta pendampingan sesuai dengan
kebutuhan masing-masing anak agar proses pembelajaran berlangsung secara optimal.

Selain dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan, hasil belajar anak juga
dipengaruhi oleh berbagai faktor lain, seperti pengalaman awal anak dalam menggunakan
perangkat digital, intensitas pendampingan guru selama pembelajaran, alokasi waktu
penggunaan media, serta ketersediaan dan kualitas perangkat pendukung, seperti Inter-
active Flat Panel (IFP). Faktor-faktor tersebut berpotensi memengaruhi kemampuan
anak dalam berinteraksi dengan media pembelajaran dan pencapaian kemampuan literasi
digital yang diperoleh selama penelitian. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Khanifah,
2026), yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran anak usia
dini dapat memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan kemampuan kognitif
dan kemandirian belajar apabila didukung oleh lingkungan belajar, pendampingan guru,
serta sarana pembelajaran yang memadai.

Penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
menginterpretasikan hasil penelitian. Pertama, penelitian menggunakan desain One
Group Pretest-Posttest tanpa melibatkan kelompok kontrol sehingga hasil penelitian be-
lum dapat sepenuhnya menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan literasi digital
hanya disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Kedua,
jumlah subjek penelitian relatif terbatas, yaitu 17 anak yang berasal dari satu lembaga
PAUD, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan untuk karakteristik pe-
serta didik yang lebih luas. Ketiga, pelaksanaan intervensi hanya dilakukan selama lima
kali pertemuan, sehingga belum dapat menggambarkan dampak penggunaan media da-
lam jangka panjang. Keempat, proses observasi dilakukan oleh peneliti bersama guru ke-
las sehingga masih terdapat kemungkinan munculnya subjektivitas atau observer bias
dalam pemberian skor, meskipun penilaian dilakukan menggunakan instrumen yang
sama dan didiskusikan hingga mencapai kesepakatan. Kelima, penelitian ini belum men-
gukur retensi atau keberlanjutan kemampuan literasi digital anak setelah beberapa waktu
penggunaan media dihentikan, sehingga keberlangsungan hasil pembelajaran belum
dapat diketahui.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibat-
kan jumlah sampel yang lebih besar dan berasal dari beberapa lembaga PAUD,
menggunakan kelompok kontrol atau desain eksperimen yang lebih kuat, memperpanjang
durasi implementasi media, serta melakukan pengukuran tindak lanjut (fo/low-up) untuk
mengetahui keberlanjutan perkembangan kemampuan literasi digital anak setelah
intervensi. Dengan demikian, hasil penelitian diharapkan dapat memberikan bukti em-
piris yang lebih kuat mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Prob-
lem Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi Canva dalam mendukung pengem-
bangan literasi digital anak usia dini.

KESIMPULAN
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran interaktif ber-
basis Problem Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi Canva yang dirancang untuk
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mendukung pengembangan literasi digital anak usia dini. Berdasarkan hasil validasi, me-
dia yang dikembangkan memperoleh persentase kelayakan sebesar 93,75% dari ahli ma-
teri dan 88,89% dari ahli media, sehingga termasuk dalam kategori sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran anak usia dini. Hasil implementasi pada 17 anak Ke-
lompok B menunjukkan adanya indikasi peningkatan kemampuan literasi digital anak
berdasarkan hasil analisis deskriptif. Nilai rata-rata pretest sebesar 1,78 meningkat men-
jadi 2,98 pada posttest. Peningkatan tersebut terlihat pada indikator mengenal media dig-
ital, mengoperasikan media digital sederhana, mengikuti instruksi, mengenali informasi
visual, memecahkan masalah sederhana, serta menggunakan media digital secara ber-
tanggung jawab. Namun demikian, hasil penelitian ini didasarkan pada analisis deskriptif
sehingga belum dapat digunakan sebagai dasar untuk menyimpulkan efektivitas media
secara statistik. Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu menggunakan desain
One Group Pretest-Posttest tanpa kelompok kontrol, melibatkan 17 anak dari satu lem-
baga PAUD, serta dilaksanakan dalam waktu yang relatif singkat, yaitu lima kali per-
temuan. Selain itu, hasil pembelajaran juga dipengaruhi oleh faktor lain, seperti pengala-
man awal anak dalam menggunakan teknologi, intensitas pendampingan guru, alokasi
waktu pembelajaran, serta ketersediaan perangkat yang digunakan selama implementasi.
Oleh karena itu, hasil penelitian ini berlaku pada konteks penelitian yang telah dilakukan
dan belum dapat digeneralisasikan secara luas.
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