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Abstract 

The development of digital technology requires early childhood teachers to be able to 

design creative and interactive learning media. However, an initial survey at TK Plus Al 

Maghfiroh Purwakarta showed that most teachers were not yet able to create digital 

learning media independently and were unfamiliar with the Canva and Wordwall platforms. 

This condition creates a digital competency gap that impacts the sub-optimal learning 

experiences of children. This service activity aims to improve teachers' digital competence 

thru structured training. The methods used include initial needs analysis, training on the use 

of digital media, and the implementation of technology-based learning media. The activity 

was held at TK Plus Al Maghfiroh Purwakarta, with teachers as the main participants. The 

results of the activity show an improvement in teachers' ability to manage and develop 

visual learning media using Canva and interactive media based on Wordwall. Teachers 

demonstrated high enthusiasm, were able to practice creating digital media, and began 

implementing it in their teaching. Despite facing challenges such as limited facilities and 

technological experience, this program has a positive impact on improving teachers' digital 

competence. It is concluded that digital media training is effective in increasing the capacity 

of early childhood education teachers. It is recommended that there be ongoing mentoring 

and training updates so that technology integration in learning can run optimally. 
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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital menuntut guru PAUD untuk mampu merancang media 

pembelajaran yang kreatif dan interaktif. Namun, survei awal di TK Plus Al Maghfiroh 

Purwakarta menunjukkan bahwa sebagian besar guru belum mampu membuat media 

pembelajaran digital secara mandiri serta belum mengenal platform Canva dan Wordwall. 

Kondisi ini menimbulkan kesenjangan kompetensi digital yang berdampak pada kurang 

optimalnya pengalaman belajar anak. Kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan 

kompetensi digital guru melalui pelatihan terstruktur. Metode yang digunakan meliputi 

analisis awal kebutuhan, pelatihan penggunaan media digital, dan implementasi media 

pembelajaran berbasis teknologi. Kegiatan dilaksanakan di TK Plus Al Maghfiroh 

Purwakarta dengan melibatkan guru sebagai peserta utama. Hasil kegiatan menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan guru dalam mengelola dan mengembangkan media 

pembelajaran visual menggunakan Canva serta media interaktif berbasis Wordwall. Guru 

menunjukkan antusiasme tinggi, mampu mempraktikkan pembuatan media digital, dan 

mulai mengimplementasikannya dalam pembelajaran. Meskipun masih ditemui kendala 

berupa keterbatasan fasilitas dan pengalaman teknologi, program ini memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan kompetensi digital guru. Disimpulkan bahwa pelatihan media 

digital efektif meningkatkan kapasitas guru PAUD. Direkomendasikan adanya 

pendampingan berkelanjutan dan pembaruan pelatihan agar integrasi teknologi dalam 

pembelajaran dapat berjalan optimal. 
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PENDAHULUAN  

Teknologi berkembang pesat 

seiring berjalannya waktu dan berperan 

penting dalam berbagai aspek kehidupan, 

termasuk dalam bidang pendidikan. 

Perkembangan tersebut mendorong 

dunia pendidikan untuk memanfaatkan 

media digital sebagai alat bantu yang 

efektif dalam menunjang proses 

pembelajaran di berbagai jenjang (Isaeva 

et al., 2025; Lu et al., 2025). Dalam 

pendidikan anak usia dini, integrasi 

teknologi digital dipandang strategis 

karena mampu memperluas pengalaman 

belajar anak melalui media yang konkret, 

visual, dan interaktif yang selaras dengan 

prinsip belajar melalui bermain serta 

tahapan perkembangan anak usia dini 

(Firdaus & Prasetyo, 2025; Nafiqoh & 

Nurcahyani, 2025). Pemanfaatan 

teknologi digital ini memberikan peluang 

bagi anak untuk belajar secara lebih 

menyenangkan, bermakna, dan 

kontekstual dengan dunia mereka, 

sehingga dapat mendukung 

perkembangan kognitif, sosial, dan 

emosional anak secara optimal. 

Pemanfaatan teknologi digital 

dalam pendidikan anak usia dini juga 

sejalan dengan Tujuan Pembangunan 

Berkelanjutan (Sustainable Development 

Goals), khususnya poin ke-4 tentang 

Pendidikan Berkualitas. Poin ini 

menekankan pentingnya peningkatan 

kualitas pembelajaran sejak pendidikan 

anak usia dini serta penguatan kapasitas 

dan kompetensi guru agar mampu 

menyediakan pengalaman belajar yang 

inklusif, relevan, dan berorientasi pada 

kebutuhan abad ke-21 (Calero et al., 

2025; Yulaelawati, 2016). Melalui 

penguasaan media digital yang kreatif 

dan interaktif, guru PAUD diharapkan 

mampu menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih menarik, mendorong literasi 

teknologi sejak dini, serta mendukung 

terwujudnya kesempatan belajar 

sepanjang hayat bagi semua anak. 

Kondisi tersebut menempatkan 

guru PAUD sebagai faktor kunci dalam 

transformasi pembelajaran digital di 

lingkungan pendidikan anak usia dini. 

Guru tidak hanya dituntut untuk 

memahami karakteristik dan tahapan 

perkembangan anak usia dini, tetapi juga 

harus memiliki kompetensi digital yang 

memadai agar mampu merancang serta 

mengimplementasikan media 

pembelajaran yang kreatif, aman, dan 

bermakna (Aziz et al., 2025; Cadima et 

al., 2025; Zainil et al., 2025). Kompetensi 

digital ini menjadi penting karena 

berperan langsung dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang sesuai dengan 

kebutuhan dan dunia anak. Dalam upaya 

meningkatkan kompetensi tersebut, guru 

perlu menguasai berbagai strategi 

pembelajaran interaktif agar proses 

belajar mengajar menjadi lebih 

menyenangkan, efektif, dan menarik, 

khususnya di jenjang pra-sekolah (Filiz 

et al., 2025; Tengku Wook et al., 2025; 

Yusuf et al., 2024) 

Salah satu strategi yang dapat 

digunakan adalah pemanfaatan media 

digital berbasis Canva dan Wordwall. 

Canva memungkinkan guru merancang 

materi visual menarik seperti poster, 

lembar kerja, dan infografis yang 

disesuaikan dengan tema pembelajaran 

PAUD (Endang Komara et al., 2024; 

Kocaarslan et al., 2024; Nurlaila et al., 

2023). Wordwall menyediakan 

permainan edukatif interaktif seperti 

kuis, pencocokan gambar, dan teka-teki 

yang mendorong partisipasi aktif anak 

melalui gamifikasi (Arsyad, 2024; 

Damayanti et al., 2025; Khoerunnisa et 

al., 2025). Menurut Gurning et al. (2024) 

dan Rohita & Haryadi (2024), 

penggunaan Canva efektif meningkatkan 
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kemampuan desain guru dengan hasil 

validasi mencapai skor tinggi pada aspek 

estetika dan relevansi konten 

pembelajaran. 

Selain itu, penggunaan Wordwall 

terbukti mampu meningkatkan 

partisipasi aktif anak PAUD melalui 

gamifikasi, dengan peningkatan minat 

belajar hingga 30% dalam studi 

pengembangan media (Mulyawati & 

Budiarti, 2024). Integrasi Wordwall 

dalam pembelajaran prasekolah juga 

memfasilitasi penguatan kognitif dan 

motorik halus anak, serta memiliki 

tingkat kepraktisan yang tinggi bagi guru 

di kelas dengan keterbatasan sumber 

daya (Supiani et al., 2025; Supriyadi et 

al., 2025).Pendekatan ini sejalan dengan 

prinsip Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pembelajaran bermain-

berbasis, di mana teknologi digital seperti 

webinar interaktif dan aplikasi edukatif 

terbukti meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan anak usia dini melalui 

elemen multisensori dan kolaboratif 

(Aranda et al., 2022; Ma-Ui & 

Phrakhrusutheejariyawattana, 2025) 

Namun demikian, survei awal di 

TK Plus Al Maghfiroh Purwakarta 

menunjukkan bahwa hanya sedikit guru 

yang mampu membuat media 

pembelajaran sendiri dan mengenal 

platform Canva maupun Wordwall. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya 

pelatihan terstruktur untuk menjembatani 

kesenjangan kompetensi digital guru agar 

tercipta pengalaman belajar holistik yang 

efektif. Temuan ini sejalan dengan kajian 

nasional yang menunjukkan bahwa 

literasi digital guru PAUD masih 

tergolong rendah, dengan mayoritas guru 

merasa kurang percaya diri akibat 

keterbatasan keterampilan teknis dan 

minimnya pelatihan terstruktur (Winarti 

et al., 2022). Studi Siregar & 

Tjitrosumarto (2025) juga menunjukkan 

bahwa sebelum pelatihan digital, 

kemampuan guru dalam mengelola 

pembelajaran daring, termasuk aspek 

desain media pembelajaran, masih 

tergolong rendah. 

Di sisi lain, penelitian mengenai 

pemanfaatan Wordwall di jenjang PAUD 

masih terbatas dalam publikasi ilmiah 

lima tahun terakhir, sehingga 

mengindikasikan adanya kesenjangan 

pemanfaatan media interaktif yang perlu 

diisi melalui intervensi pelatihan dan 

pengabdian masyarakat (Harianja et al., 

2024). Meski beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa pelatihan Wordwall 

mampu meningkatkan kompetensi guru 

di jenjang dasar dan menengah, 

pemanfaatannya pada konteks PAUD 

masih relatif terbatas dan belum banyak 

dikaji secara spesifik (Hardiningrum et 

al., 2025; Ramadhan et al., 2024). 

Berdasarkan pemetaan awal, seluruh 

guru memiliki telepon genggam, namun 

hanya sebagian yang memiliki laptop dan 

terbiasa menggunakan platform desain 

atau gim edukatif berbasis web.  

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan meningkatkan kompetensi 

digital guru PAUD di TK Plus Al 

Maghfiroh melalui perancangan, 

pelaksanaan, dan evaluasi program 

pelatihan media visual-interaktif berbasis 

Canva dan Wordwall yang kontekstual. 

Secara konseptual, kegiatan pengabdian 

ini didukung kajian literatur mutakhir 

yang menegaskan bahwa pelatihan 

berbasis praktik langsung, 

pendampingan, dan refleksi efektif 

meningkatkan keberlanjutan penggunaan 

media digital oleh guru (Haswan et al., 

2025), sehingga diharapkan mampu 

memberikan kontribusi nyata bagi 

peningkatan kualitas pembelajaran 

PAUD. 
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METODE PENELITIAN 

Kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini dilaksanakan di TK Plus 

Al Maghfiroh Purwakarta dengan 

menggunakan pendekatan partisipatif 

yang menekankan keterlibatan aktif 

seluruh peserta. Sasaran kegiatan ini 

adalah guru PAUD di TK Plus Al 

Maghfiroh Purwakarta yang berjumlah 7 

orang dengan latar belakang pendidikan 

SMA dan sarjana, rentang usia 28–49 

tahun, yang secara kelembagaan telah 

mulai mengadopsi Kurikulum Merdeka 

namun belum optimal dalam 

pemanfaatan media digital interaktif. 

Dalam proses pelaksanaannya, para guru 

tidak hanya berperan sebagai penerima 

manfaat, tetapi juga sebagai mitra 

kolaboratif pada setiap tahapan kegiatan. 

Tahap awal kegiatan diawali dengan 

analisis awal kebutuhan guru-guru, yang 

dilakukan melalui diskusi dan koordinasi 

bersama untuk mengidentifikasi tingkat 

pemahaman, pengalaman, serta kendala 

yang dihadapi dalam pemanfaatan media 

digital dalam pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan tersebut, 

pelaksanaan program selanjutnya 

dilakukan melalui workshop interaktif 

yang mencakup penyampaian materi, sesi 

tanya jawab, diskusi kelompok, hingga 

pelatihan praktik langsung. Untuk 

memperkuat hasil pelatihan, kegiatan ini 

juga dilengkapi dengan sesi 

pendampingan guna memastikan 

pemahaman dan keterampilan peserta 

dalam menerapkan materi secara 

berkelanjutan.  

 
Gambar. 1 Tahapan Pelaksanaan 

Kegiatan 

Tahap pelaksanaan kegiatan 

dilaksanakan secara tatap muka dengan 

mengombinasikan metode ceramah 

interaktif, demonstrasi, dan praktik 

langsung agar proses pelatihan berjalan 

lebih efektif, komunikatif, dan bermakna 

(Mohammadi et al., 2025; Staneviciene 

& Žekienė, 2025). Dalam 

pelaksanaannya, fasilitator tidak hanya 

menyampaikan materi secara satu arah, 

tetapi juga mengajak peserta terlibat aktif 

melalui diskusi, tanya jawab, serta 

pemecahan masalah yang sering dihadapi 

dalam pembelajaran PAUD. Pendekatan 

ini dirancang untuk membangun 

pemahaman konseptual sekaligus 

keterampilan praktis, sehingga para 

pendidik mampu mengaitkan materi 

pelatihan dengan konteks pembelajaran 

nyata di kelas. Melalui interaksi yang 

intensif, peserta memperoleh kesempatan 

untuk saling berbagi pengalaman, 

memperkaya wawasan, serta 

memperkuat motivasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

yang inovatif dan sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini. 

Pada sesi pelatihan Canva, para 

pendidik dibimbing secara bertahap 

dalam merancang berbagai media visual 

pembelajaran yang menarik, seperti 

poster edukatif, LKPD digital, hingga 

desain kreatif lain yang dapat mendukung 

proses belajar anak. Peserta diajak untuk 

mengeksplorasi berbagai fitur Canva, 

mulai dari pemilihan template, 

pengaturan warna dan huruf, hingga 

penyesuaian konten agar selaras dengan 

tujuan pembelajaran PAUD. Selanjutnya, 

pada sesi Wordwall, peserta dilatih untuk 

merancang beragam permainan 

interaktif, seperti kuis, teka-teki, dan 

aktivitas pembelajaran berbasis gim yang 

mampu meningkatkan keterlibatan anak. 

Selama tahap praktik berlangsung, tim 

pelaksana memberikan pendampingan 
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secara intensif dan berkelanjutan agar 

setiap peserta merasa didukung, mampu 

mengatasi kesulitan teknis, serta 

menghasilkan produk media 

pembelajaran digital sebagai luaran nyata 

dari kegiatan pelatihan. 

Tahap akhir kegiatan adalah 

evaluasi, yang dilakukan secara 

sistematis melalui observasi langsung 

selama workshop berlangsung untuk 

memantau tingkat partisipasi, 

pemahaman, dan perkembangan 

keterampilan peserta. Evaluasi ini tidak 

hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi 

juga pada proses pembelajaran yang 

dialami peserta sepanjang kegiatan. Di 

akhir sesi, para peserta diminta 

menyampaikan refleksi terkait 

pengalaman belajar, pemahaman yang 

diperoleh, manfaat yang dirasakan, serta 

kendala yang masih dihadapi dalam 

penerapan media pembelajaran digital. 

Hasil refleksi tersebut menjadi indikator 

kualitatif penting untuk menilai 

efektivitas kegiatan pelatihan, sekaligus 

menjadi bahan masukan dalam 

penyempurnaan dan pengembangan 

program pendampingan serupa di masa 

mendatang. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Program pelatihan atau 

workshop yang dilaksanakan 

memberikan dampak nyata bagi guru-

guru di sekolah, khususnya dalam 

peningkatan keterampilan digital. 

Melalui kegiatan ini, guru memperoleh 

kemudahan sekaligus kepercayaan diri 

dalam mengembangkan media 

pembelajaran digital, seperti pembuatan 

worksheet dan games interaktif 

menggunakan Canva dan Wordwall. 

Proses pembuatan media menjadi lebih 

efisien karena dapat dilakukan dalam 

waktu yang relatif singkat dibandingkan 

dengan pembuatan media pembelajaran 

secara manual yang memerlukan waktu 

lebih lama. Media yang dihasilkan 

bersifat interaktif, kreatif, dan variatif 

sehingga mampu menarik perhatian 

peserta didik di era digital, meskipun 

dalam pelaksanaannya masih terdapat 

keterbatasan guru dan siswa yang 

memerlukan proses adaptasi terhadap 

perkembangan teknologi. 

Selain itu, pelaksanaan program 

pengabdian menunjukkan adanya 

kebutuhan pendampingan yang 

dilakukan secara bertahap dan 

berkelanjutan sesuai dengan situasi, 

kondisi, serta ketersediaan fasilitas di 

sekolah. Dalam proses pelaksanaan dan 

pengembangan media pembelajaran 

digital, ditemukan berbagai kendala yang 

memerlukan pembahasan bersama, 

terutama terkait proses pembuatan dan 

hasil media ajar yang dihasilkan. Melalui 

diskusi dan pendampingan, guru tetap 

mampu menghasilkan media ajar 

berbasis Canva dan Wordwall yang 

kreatif, menarik, dan interaktif, meskipun 

dihadapkan pada berbagai keterbatasan 

yang ada. 

a. Analisis Awal  

 
Gambar 2. Observasi dan Diskusi 

Awal Bersama Pendidik 

Perumusan dan penentuan 

program workshop bukan tanpa alasan, 

melainkan dilakukan dengan 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/70960
https://doi.org/10.24114/jgk.v10i1.70960


Vol. 10 No. 1 Desember 2025, hlm 159-173 

p-ISSN : 2548-883X ||e-ISSN : 2549-1288 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/70960  

    : https://doi.org/10.24114/jgk.v10i1.70960  

164 
 

 

Diterima pada : 02 Desember 2025   Disetujui pada : 23 Desember 2025   Dipublikasi pada : 31 Desember 2025 

 

menganalisis kebutuhan pendidik di 

sekolah melalui kegiatan observasi 

selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung, dengan mengamati 

permasalahan-permasalahan yang ada di 

dalam kelas. Sering kali tim menemukan 

kondisi dimana anak kurang kondusif 

dan bersemangat dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil 

pengamatan, ada beberapa kemungkinan 

kondisi tersebut terjadi, salah satunya 

yaitu media pembelajaran yang terpaku 

pada media manual seperti buku dan 

majalah yang terkesan monoton dan 

tertinggal jauh dengan perkembangan 

teknologi yang semakin canggih. 

Kompetensi digital pendidik 

yang dirasa masih kurang menjadi 

temuan dasar dalam program kegiatan 

pelatihan media visual-interaktif. 

Berdasarkan hasil diskusi awal dengan 

pendidik, sekolah memiliki fasilitas 

komputer, laptop dan proyektor 

sederhana tetapi penggunaannya belum 

sepenuhnya optimal karena keterbatasan 

kemampuan guru dalam 

menggunakanya. Selain pembaruan 

media pembelajaran berbasis digital, 

program ini menyesuaikan dengan 

perkembangan teknologi dan kompetensi 

digital pendidik 

b. Pelatihan 

 
Gambar 3. Presentasi Canva dan 

Wordwall 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan 

dengan mengombinasikan penyampaian 

materi secara interaktif dan pemberian 

contoh langsung terkait penggunaan 

media digital dalam pembelajaran. Pada 

sesi ini, mahasiswa berperan sebagai 

fasilitator yang memaparkan langkah-

langkah pemanfaatan Canva dan 

Wordwall sebagai sarana pendukung 

kreativitas guru dalam merancang media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif. 

Materi disampaikan secara sistematis, 

mulai dari pengenalan fitur utama, 

contoh penerapan dalam pembelajaran, 

hingga tips menyesuaikan media dengan 

karakteristik peserta didik, sehingga 

mudah dipahami dan relevan dengan 

kebutuhan guru di sekolah. 

Selama kegiatan berlangsung, 

peserta menunjukkan antusiasme yang 

tinggi terhadap pelatihan yang diberikan. 

Hal ini terlihat dari perhatian penuh 

peserta saat pemaparan materi 

berlangsung serta kesungguhan mereka 

dalam mengikuti sesi praktik 

menggunakan laptop yang telah 

disiapkan. Peserta secara aktif mencoba 

setiap fitur yang diperkenalkan, 

mengajukan pertanyaan, dan berdiskusi 

mengenai kemungkinan penerapan 

media digital tersebut dalam kegiatan 

pembelajaran sehari-hari. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa pelatihan tidak 

hanya bersifat teoritis, tetapi juga 

memberikan pengalaman langsung yang 

mendorong keterlibatan aktif dan 

peningkatan keterampilan peserta. 
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c. Implementasi Digital 

 
Gambar 4. Implementasi Media 

Pembelajaran Digital 

Tahap ini secara khusus 

difokuskan untuk mengekspor secara 

mendalam terkait penggunaan media 

pembelajaran digital interaktif. 

Mahasiswa sebagai fasilitator memulai 

dengan sesi demonstrasi komprehensif 

kepada guru mengenai pembuatan media 

belajar digital yang menarik dan 

interaktif menggunakan website 

Wordwall. Dalam penyampaian materi 

nya, mahasiswa menyampaikan langkah 

langkah secara terstruktur menggunakan 

PowerPoint. Selanjutnya, mahasiswa 

memberi arahan untuk guru 

mempraktikkan dan menciptakan desain 

bahan ajar secara berkelompok di 

website Wordwall menggunakan 

template seperti match-up, quiz hingga 

find the match. Mahasiswa mendampingi 

secara langsung langkah pembuatan 

media ajar digital mulai dari proses log-

in, pemilihan tema yang sesuai dengan 

kurikulum sampai proses sharing media 

yang sudah selesai. Setelah itu guru 

melanjutkan membuat worksheet digital 

melalui Canva dengan hasil desain 

sendiri maupun memanfaatkan template 

siap pakai.  

Mengakhiri dari sesi praktik ini 

yaitu guru mendemonstrasikan dan 

berbagi hasil dari desain yang telah 

dibuat secara berkelompok. Setiap 

kelompok diberikan kesempatan untuk 

memperlihatkan secara langsung media 

pembelajaran digital yang telah mereka 

buat. Pada sesi ini berfungsi sebagai 

evaluasi praktik dan sebagai wujud nyata 

penguasaan materi. Pendampingan yang 

dilakukan berfokus pada pemilihan tema 

yang relevan, pemilihan gambar yang 

menarik dan interaktif.  

Pelaksanaan program 

pengabdian yang dilakukan memberikan 

dampak positif yang nyata  dengan 

meningkatnya penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Selain 

itu, dapat menumbuhkan kolaborasi antar 

guru dan memudahkan untuk berbagi 

hasil dari desain yang telah dibuat. 

Pendampingan dilakukan secara berkala 

diluar dari kegiatan untuk lebih 

memudahkan guru agar dapat 

mengimplementasikan secara mandiri 

pada kegiatan belajar. Dengan itu, hasil 

dari pelaksanaan pengabdian yang telah 

dilakukan dapat meningkatkan kapasitas 

guru untuk mengelola website digital 

Wordwall dan Canva. Untuk langkah 

selanjutnya diharapkan kegiatan ini dapat 

terus berkembang melalui pembaruan 

metode secara rutin. 

d. Evaluasi 

Setiap kegiatan pelatihan 

senantiasa diakhiri dengan proses 

evaluasi yang bertujuan sebagai bahan 

refleksi dan perbaikan untuk pelaksanaan 

program selanjutnya bagi pihak-pihak 

terkait. Pada program workshop 

pelatihan yang dilaksanakan, evaluasi 

menunjukkan adanya beberapa kendala, 

terutama keterbatasan fasilitas 

pendukung serta kondisi mayoritas 

pendidik yang masih awam terhadap 

pemanfaatan teknologi digital. Padahal, 
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teknologi tersebut idealnya menjadi 

penunjang utama dalam proses 

pembuatan media ajar berbasis teknologi, 

khususnya penggunaan Canva dan 

Wordwall sebagai media pembelajaran 

visual dan interaktif. 

Meskipun demikian, berbagai 

keterbatasan yang dihadapi tidak menjadi 

hambatan berarti dalam pelaksanaan 

program. Tim pelaksana mengantisipasi 

kendala tersebut dengan menyediakan 

fasilitas pendukung yang dibutuhkan 

serta mengoptimalkan pemanfaatan 

teknologi gadget yang dimiliki oleh 

setiap pendidik. Melalui strategi ini, 

peserta tetap dapat mengikuti praktik 

pembuatan media pembelajaran secara 

aktif dan terarah. Dengan demikian, 

implementasi pengembangan media 

visual-interaktif berbasis Canva dan 

Wordwall dapat berjalan secara 

maksimal dan mendukung tercapainya 

output yang diharapkan dari pelaksanaan 

workshop. 

Pembahasan 

Hasil pelaksanaan program 

pelatihan menunjukkan adanya 

peningkatan signifikan pada 

keterampilan digital guru, khususnya 

dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Guru 

tidak hanya memperoleh pengetahuan 

baru, tetapi juga mengalami peningkatan 

kepercayaan diri dalam merancang 

digital learning media berupa worksheet 

dan interactive games menggunakan 

Canva dan Wordwall. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian oleh Aslan et al. (2025) 

dan Mancenido et al. (2025) yang 

menyatakan bahwa pelatihan berbasis 

praktik mampu meningkatkan digital 

literacy guru secara lebih efektif 

dibandingkan pendekatan teoritis semata. 

Selain itu, efisiensi waktu dalam 

pembuatan media pembelajaran digital 

dibandingkan media manual turut 

memperkuat temuan penelitian 

sebelumnya yang menegaskan bahwa 

pemanfaatan platform digital dapat 

mempercepat proses desain 

pembelajaran tanpa mengurangi kualitas 

konten (Isaeva et al., 2025; Zou et al., 

2025). 

Analisis awal melalui observasi 

dan diskusi dengan pendidik menjadi 

dasar penting dalam perumusan program 

workshop. Hasil observasi menunjukkan 

rendahnya keterlibatan peserta didik 

dalam pembelajaran yang disebabkan 

oleh penggunaan media manual yang 

monoton dan kurang relevan dengan 

karakteristik generasi digital. Kondisi ini 

memperkuat temuan Krishan & Al-rsa’i 

(2023) dan Susilawati et al. (2022) yang 

menyebutkan bahwa media pembelajaran 

konvensional cenderung kurang mampu 

menstimulasi motivasi belajar siswa di 

era teknologi. Keterbatasan kompetensi 

digital guru yang ditemukan pada tahap 

awal juga sejalan dengan hasil penelitian 

Nii Akai Nettey et al. (2024) dan 

Prihatiningtyas et al. (2025) yang 

mengungkapkan bahwa rendahnya 

penguasaan teknologi menjadi salah satu 

faktor utama belum optimalnya integrasi 

teknologi dalam pembelajaran, meskipun 

fasilitas dasar telah tersedia di sekolah. 

Pada tahap pelatihan, metode 

penyampaian materi secara interaktif 

yang dikombinasikan dengan 

demonstrasi langsung terbukti mampu 

meningkatkan partisipasi dan antusiasme 

guru. Peran mahasiswa sebagai fasilitator 

dalam memaparkan langkah-langkah 

penggunaan Canva dan Wordwall 

memberikan pengalaman belajar yang 

kontekstual dan aplikatif. Hasil ini 

mendukung penelitian oleh Abedi (2024) 

dan Msimango et al. (2024) yang 

menyatakan bahwa hands-on training 

dan pendampingan langsung dapat 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/70960
https://doi.org/10.24114/jgk.v10i1.70960


Vol. 10 No. 1 Desember 2025, hlm 159-173 

p-ISSN : 2548-883X ||e-ISSN : 2549-1288 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/70960  

    : https://doi.org/10.24114/jgk.v10i1.70960  

167 
 

 

Diterima pada : 02 Desember 2025   Disetujui pada : 23 Desember 2025   Dipublikasi pada : 31 Desember 2025 

 

meningkatkan pemahaman serta 

keterampilan guru dalam 

mengimplementasikan educational 

technology. Antusiasme peserta yang 

terlihat melalui keaktifan bertanya dan 

berdiskusi menunjukkan bahwa pelatihan 

tidak hanya bersifat satu arah, tetapi 

mendorong terjadinya active learning 

yang efektif bagi pendidik. 

Implementasi media 

pembelajaran digital pada tahap praktik 

memperlihatkan kemampuan guru dalam 

menghasilkan media ajar yang kreatif 

dan interaktif meskipun dihadapkan pada 

berbagai keterbatasan. Pendampingan 

intensif dalam penggunaan Wordwall dan 

Canva membantu guru menguasai 

tahapan teknis mulai dari log-in, 

pemilihan template, hingga sharing 

media. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Stumbrienė et al. (2024) dan 

Uzorka et al. (2023) yang menyebutkan 

bahwa pendampingan berkelanjutan 

menjadi faktor kunci keberhasilan adopsi 

teknologi pembelajaran di sekolah. 

Selain itu, kegiatan kolaboratif antarguru 

dalam merancang media ajar 

memperkuat hasil penelitian sebelumnya 

yang menegaskan bahwa kolaborasi 

profesional mampu meningkatkan 

kualitas dan keberlanjutan inovasi 

pembelajaran (Vičič Krabonja et al., 

2024; Zhanbayev et al., 2023) 

Evaluasi pelaksanaan program 

menunjukkan bahwa keterbatasan 

fasilitas dan rendahnya pengalaman awal 

guru dalam penggunaan teknologi digital 

masih menjadi tantangan utama. Namun, 

strategi adaptif yang diterapkan oleh tim 

pelaksana, seperti optimalisasi perangkat 

pribadi guru, mampu meminimalkan 

hambatan tersebut. Hasil ini mendukung 

temuan penelitian oleh Huda (2024) dan 

Sitthiworachart et al. (2022) yang 

menyatakan bahwa fleksibilitas dalam 

pemanfaatan sarana teknologi dapat 

menjadi solusi efektif di sekolah dengan 

keterbatasan infrastruktur. Secara 

keseluruhan, hasil evaluasi 

mengindikasikan bahwa pelatihan dan 

pendampingan berbasis Canva dan 

Wordwall tidak hanya meningkatkan 

kompetensi teknis guru, tetapi juga 

membuka peluang pengembangan 

pembelajaran inovatif secara 

berkelanjutan, sejalan dengan tuntutan 

pendidikan di era digital transformation. 

KESIMPULAN 

Kegiatan pelatihan yang 

dilaksanakan berhasil meningkatkan 

kemampuan digital para guru PAUD, 

khususnya dalam memanfaatkan Canva 

sebagai media visual dan Wordwall 

sebagai sarana pembelajaran interaktif. 

Keterlibatan aktif peserta selama proses 

pelatihan menunjukkan bahwa guru 

mampu mengadaptasi teknologi yang 

diperkenalkan dan mulai memahami 

penerapannya dalam kegiatan belajar 

anak usia dini. Meskipun demikian, 

keterbatasan fasilitas digital serta 

minimnya pengalaman peserta dalam 

menggunakan teknologi masih menjadi 

hambatan utama dalam penerapan media 

ajar di kelas. Temuan ini menegaskan 

bahwa pengembangan kompetensi digital 

guru perlu dilakukan secara 

berkesinambungan melalui 

pendampingan lanjutan agar mereka 

mampu mengintegrasikan media berbasis 

teknologi secara optimal dalam 

pembelajaran. 
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