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Info Artikel Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Sejarah Artikel: pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Canva terhadap kemampuan pemecahan
masalah anak usia 5-6 tahun di TK Batara Bira Makassar. Kemampuan pemecahan
Diterima: masalah merupakan aspek penting yang membantu anak menghadapi dan
menyelesaikan berbagai tantangan dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini
Juli 2025 menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen dan
melibatkan 30 anak sebagai sampel. Hasil penelitian menunjukkan adanya
Disetujui: peningkatan skor rata-rata dari 11,93 pada pre-test dengan standar deviasi 2,939
menjadi 20,53 pada post-test dengan standar deviasi 3,114. Hasil analisis data
Agustus 2025 menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,001, lebih kecil dari 0,05.

Dengan demikian, hipotesis nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima.

Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi

Canva berpengaruh signifikan terhadap peningkatan kemampuan pemecahan

masalah anak usia 5-6 tahun. Media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang

September 2025 menarik untuk menstimulasi kemampuan berpikir kritis, menemukan solusi, dan
mengambil keputusan sederhana pada anak usia dini.

Dipublikasikan:

Kata kunci: Media Interaktif; Aplikasi Canva; Kemampuan Pemecahan Masalah

Abstract

This study aims to determine the effect of using interactive learning media
based on the Canva application on the problem-solving skills of children
aged 5—6 years at TK Batara Bira, Makassar. Problem-solving skills are a
crucial aspect that helps children face and resolve various challenges in
their daily lives. The study employs a quantitative approach with a quasi-
experimental design, involving 30 children as the sample. The results
indicate an increase in the mean score from 11.93 in the pre-test (standard
deviation of 2.939) to 20.53 in the post-test (standard deviation of 3.114).
Data analysis yielded an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.001, which is less
than 0.05. Consequently, the null hypothesis (H0) is rejected, and the
alternative hypothesis (HI) is accepted. These findings demonstrate that
interactive learning media based on the Canva application has a significant
impact on enhancing the problem-solving skills of children aged 5—6 years.
This medium serves as an engaging learning alternative for stimulating
critical thinking, finding solutions, and making simple decisions among
young children.
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini adalah tahap fundamental dalam sistem
pendidikan formal yang bertujuan memberikan stimulasi serta pengalaman belajar
yang selaras dengan karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak (Amriani &
Halifah, 2024). Pada pendidikan anak usia dini, terdapat enam aspek fundamental
yang perlu diperhatikan dalam tumbuh kembang anak, yaitu meliputi aspek
perkembangan agama dan moral, kemampuan kognitif, sosial-emosional,
keterampilan berbahasa, fisik motorik, serta kreativitas seni. Seluruh aspek ini
saling terhubung dan mendukung satu sama lain dalam proses tumbuh kembang
anak dan memberikan peran dalam mendukung perkembangan anak secara
menyeluruh. Di antara aspek-aspek tersebut, perkembangan kognitif memiliki
peran krusial dalam mendukung keseluruhan proses perkembangan anak. (Wasis,
2022).

Perkembangan kognitif adalah proses perubahan dan peningkatan
kemampuan berpikir, memahami, dan belajar yang terjadi pada manusia seiring
bertambahnya usia. Hal ini mencakup bagaimana kita memperoleh, memproses,
menyimpan, dan menggunakan informasi. Perkembangan kognitif mencakup tiga
komponen utama yaitu kemampuan dalam belajar dan menyelesaikan masalah,
keterampilan berpikir secara logis, serta kapasitas untuk berpikir secara simbolik
(Fitriani et al., 2022).

Menurut Piaget (Yunita et al., 2024) usia 5-6 tahun merupakan masa anak
berada dalam tahap operasional konkret, fase di mana anak mulai berpikir secara
lebih terhadap benda-benda yang nyata atau objek dan peristiwa yang mereka
alami secara langsung. Di periode ini, anak mulai memperlihatkan kemampuan
kognitif yang lebih tinggi, meskipun masih dalam tahap pertumbuhan. Pada fase
ini, anak sudah dapat mengerti dan menggunakan simbol-simbol, baik itu berupa
kata-kata maupun gambar. Menurut Vygotsky (Habsy et al., 2023) perkembangan
kognitif anak adalah hasil dari hubungan timbal balik antara aspek-aspek internal
seperti minat dan motivasi dan aspek-aspek eksternal seperti lingkup sosial dan
budaya. Gardner (Lestari, 2020) menjelaskan bahwa “kognitif adalah proses
berpikir yang dapat dilakukan secara cepat dan tepat untuk menghadapi suatu
keadaan dalam rangka menemukan solusi atau memecahkan masalah”.
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Brewer dan Scully (Syaodih et al., 2018) Brewer dan Scully menyatakan
bahwa kemampuan anak dalam menyelesaikan masalah di usia dini mencakup
keterampilan seperti mengamati, mengategorikan, membandingkan, mengukur,
berkomunikasi, melakukan eksperimen, mengaitkan, menarik kesimpulan, dan
memanfaatkan informasi. Kemampuan problem solving atau pemecahan masalah
Hal ini memiliki peranan krusial dalam perkembangan anak pada masa awal
kehidupan karena pada tahap ini anak mulai membentuk dasar-dasar kemampuan,
sikap, dan pengetahuan yang akan memengaruhi kehidupannya di masa
mendatang. sedang melakukan aktivitas bermain anak pasti menemukan suatu
masalah dan anak perlu memecahkannya sendiri. Selain itu, melalui kemampuan
ini anak akan lebih cenderung untuk mengambil inisiatif, bertindak mandiri,
berpikir kritis, meningkatkan kreativitas, meningkatkan keterampilan sosial dan
komunikasi anak.

Kemampuan pemecahan masalah pada anak telah menjadi fokus penting
dalam pendidikan global, terutama dalam mendukung keterampilan abad ke-21.
Penelitian dari OECD dalam PISA Problem Solving Assessment mengungkapkan
bahwa anak-anak diberbagai negara menunjukkan kesenjangan kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah, terutama di antara negara maju dan
berkembang yang berdampak pada kesenjangan pendidikan (Sari et al., 2018).
Berdasarkan laporan Indonesian Early Childhood Education and Development
(ECED), mayoritas program PAUD di Indonesia masih mengutamakan
penguasaan keterampilan akademik dasar, seperti membaca dan menulis,
dibandingkan pengembangan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.
Di samping itu, kurangnya kemampuan guru dalam memanfaatkan media
pembelajaran interaktif dan menerapkan metode pembelajaran efektif menjadi
salah satu kendala utama serta kurangnya sumber daya seperti peralatan bahan ajar
dan anggaran yang terbatas membuat guru kesulitan dalam menyediakan bahan
ajar dan tidak semua lembaga pendidikan dilengkapi dengan sarana yang cukup
untuk menunjang kegiatan pembelajaran tertentu (Kasturi, 2022).

Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran
mempermudah guru dalam menyusun media pembelajaran dan menyajikan

informasi dalam proses belajar mengajar (Wahyudi et al., 2023). Salah satu alat
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yang dapat mendukung guru dalam meningkatkan keterampilan menyelesaikan
masalah pada anak adalah aplikasi canva, yang merupakan platform untuk desain
online yang menawarkan beragam fitur pengeditan untuk memungkinkan

penggunanya menciptakan desain grafis (Monoarfa, 2021).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di TK Batara Bira Makassar dengan
menerapkan desain eksperimen semu (Quasi-Experimental Design). Terdapat dua
variabel utama dalam penelitian ini, yakni media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi canva sebagai variabel independen dan kemampuan pemecahan masalah
sebagai variabel dependen. Desain yang diterapkan adalah nonequivalent control
group design, yang melibatkan total 30 anak sebagai partisipan, 15 anak laki-laki
dan 15 anak perempuan. Fokus utamanya adalah menganalisis pengaruh media
belajar interaktif dengan canva terhadap anak usia 5-6 tahun dalam kemampuan
memecahkan masalah.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen

Variabel Penelitian Indikator Pertanyaan/Item
Kemampuan Kemampuan 1. Anak mampu menunjukkan
Pemecahan dalam idenya dengan baik dan
Masalah menunjukkan ide percaya diri
atau gagasan 2. Anak memiliki ide yang logis
dan terstruktur
Kemampuan 1. Anak mampu mengamati

dalam mengamati secara detail bentuk dan pola

pada suatu objek

2. Anak menunjukkan
kemampuan koordinasi antara
penglihatan dan gerakan
tangan secara optimal. dalam
menyelesaikan suatu kegiatan
atau permainan

Kemampuan 1. Anak mampu
dalam mengelolah Mengomunikasikan informasi
informasi melalui bahasa lisan maupun

tulisan dengan efektif. Anak
mampu menyelesaikan
kegiatan sesuai dengan
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pemahaman terhadap sebuah
informasi

Hasil observasi terhadap kemampuan pemecahan masalah anak dikategorikan ke

dalam 4 kategori yaitu K, C, B, dan SB.

Keterangan :

K = Kurang
C = Cukup
B = Baik

SB = Sangat Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini diadakan dengan tujuan menilai pengaruh dari media
pembelajaran interaktif yang menggunakan aplikasi canva dengan permainan
labirin terhadap kemampuan anak berusia 5-6 tahun dalam memecahkan masalah.
Temuan penelitian ini didasarkan pada rancangan pre-test dan post-test, di mana
tes awal dilakukan sebelum anak menerima perlakuan melalui media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi canva guna mengukur kemampuan
pemecahan masalah anak. Serta ujian akhir yang dilakukan untuk menilai
pengaruh kegiatan tersebut terhadap perkembangan pemecahan masalah anak.
Tabel 2. Distribusi frekuensi kemampuan pemecahan masalah Pre-test dilakukan
terhadap anak-anak kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol sebelum

intervensi atau perlakuan diberikan

Interval Kategori Eksperimen Kontrol

Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

7-10 Kurang (K) 6 40% 6 40%
11-14 Cukup (C) 8 53% 7 47%
15-19 Baik (B) 1 7% 2 13%
20-24  Sangat Baik (SB) 0 0% 0 0%
Jumlah 15 100% 15 100%

Berdasarkan angka-angka yang tertera pada tabel di atas, data pre-test

menunjukkan bahwa masing-masing 6 anak dari 15 anak kelompok eksperimen
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dan kelompok kontrol sama-sama masuk kategori kurang. Hal ini disebabkan
kurangnya kemampuan anak dalam menunjukkan ide atau gagasan, kemampuan
dalam mengamati, dan mengelolah informasi. Kemudian, ada 8 anak kelompok
eksperimen dan 7 anak kelompok kontrol termasuk dalam kategori cukup. Pada
kelompok eksperimen, 1 anak berada dalam kategori baik, sementara pada
kelompok kontrol jumlahnya mencapai 2 anak. Selain itu, tidak ada anak dari
kedua kelompok masuk dalam kategori sangat baik.
Tabel 3. Distribusi frekuensi kemampuan pemecahan masalah anak kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol setelah (post-test) diberikan perlakuan

Interval Kategori Eksperimen Kontrol

Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

7-10 Kurang (K) 0 0% 0 0%
11-14 Cukup (C) 1 7% 5 34%
15-19 Baik (B) 4 26% 8 53%
20-24  Sangat Baik (SB) 10 67% 2 13%
Jumlah 15 100% 15 100%

Berdasarkan hasil tes akhir (post-fest), tidak terdapat anak dari kedua
kelompok yaitu eksperimen dan kontrol yang tergolong kategori kurang.
Sementara itu, dalam kategori cukup terdapat 1 anak dkelompok eksperimen dan
5 anak kelompok kontrol. Berdasarkan hal ini anak mulai berkembang dengan
menunjukkan kemampuan dalam menjukkan ide atau gagasan, mengamati, dan
mengelolah informasi. Pada kategori baik, tercatat 4 anak kelompok eksperimen
dan 8 anak kelompok kontrol. Hasil ini mengindikasikan bahwa mereka mampu
melaksanakan aktivitas secara mandiri tanpa perlu bimbingan langsung dari guru.
Sementara itu, dalam kategori sangat baik, terdapat 10 anak di kelompok
eksperimen dan 2 anak di kelompok kontrol yang mampu menyelesaikan seluruh
kegiatan secara mandiri serta berperan aktif dalam membantu teman-temannya
selama proses pembelajaran.

Tabel 4. Analisis data pre-test dan post-test yang mengukur kemampuan

pemecahan masalah anak dalam kelompok eksperimen
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Descriptive Statistics

M Range Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Pre-Test Eksperimen 15 12 8 20 11.93 2.938
Fost-Test Eksperimen 15 10 14 24 20.53 3114
Yalid M (listwise) 15

Temuan penelitian mengindikasikan bahwa kemampuan pemecahan
masalah mengalami peningkatat setelah perlakuan diberikan dengan pembelajaran

interaktif melalui aplikasi canva dengan menggunakan permainan labirin.

Pembahasan

Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa penerapan aplikasi Canva
sebagai media pembelajaran interaktif, terutama melalui aktivitas permainan
labirin, terbukti efektif untuk perkembangan anak usia 5-6 tahun di TK Batara Bira
Makassar dalam kemampuan menyelesaikan masalah. Pada tahap pre-test setelah
perlakuan diberikan, kelompok eksperimen mencatat skor rata-rata sebesar 11.93.
Setelah perlakuan diberikan (post-test), nilai rata-rata mengalami kenaikan
menjadi 20.53. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 8.60.
Media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi canva membuat proses
pembelajaran jadi lebih menarik yang membuat anak lebih bersemangat,
meningkatkan kreativitas, meningkatkan motivasi belajar dan meningkatkan
antusias anak dalam proses pembelajaran.

Temuan ini selaras dengan penelitian (Pane et al., 2025) yang
mengungkapkan media pembelajaran interaktif memberikan dampak positif
terhadap perkembangan kemampuan kognitif anak. Pendapat yang dikemukakan
(Utami, 2017) sejalan dengan hasil penelitian ini, bahwa pemanfaatan media
dalam pembelajaran berkontribusi dalam meningkatkan perkembangan minat dan
motivasi anak dalam belajar. Selain itu, penggunaan media juga mengurangi
kecenderungan verbalisme, mendorong pola pikir yang lebih sistematis dan
terstruktur, serta memperdalam pemahaman sekaligus membantu pengembangan
nilai-nilai dalam diri siswa. Penelitian lain yang dilakukan (Musi & Angri, n.d.)
menyatakan bahwa penggunaan permainan labirin dapat meningkatkan aspek
perkembangan dan keterampilan anak. Permainan labirin berperan dalam
mendukung perkembangan problem solving anak dengan cara yang
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menyenangkan. Selain itu, kajian yang dilakukan (Berliana et al., 2024)
mengindikasi bahwa permainan edukatif berbasis canva dinilai akurat dan optimal
sebagai alat pendukung proses belajar dalam hal mengembangkan kemampuan
kognitif anak usia dini.

Kemajuan teknologi yang pesat serta meningkatnya akses terhadap
oerangkat digital telah mendorong popularitas media pembelajaran interaktif
dalam dunia Pendidikan, termasuk di tingkat pemebelajaran anak usia dini. Salah
satu media interaktif yang berpotensi dimanfaatkan dalam rangka menunjang
proses pembelajaran adalah aplikasi canva, yang menawarkan berbagai fitur
pendukung untuk menciptakan materi ajar yang mudah dipahami dan menarik.

Aplikasi canva merupakan platform desain berbasis online yang
menawarkan berbagai jenis produk, termasuk presentasi, CV, poster, pamflet,
brosur, grafik, infografis, flyer, buku catatan, serta beragam item lainnya (Sobandi
et al., 2023). Penggunaan aplikasi canva dapat membantu guru dalam mendesain
dan menjelaskan materinya dengan lebih cepat dan efisien. Aplikasi ini dilengkapi
dengan berbagai alat, seperti teks dan video animasi, yang dapat disesuaikan
sesuai dengan preferensi tampilan yang diinginkan. Dengan demikian, hal ini
dapat menarik perhatian siswa lebih baik terhadap pelajaran.

Pemecahan masalah adalah salah satu elemen penting dalam perkembangan
kognitif. Whittaket (K. Putri, 2020) menjelaskan bahwa kemampuan untuk
memecahkan masalah adalah keterampilan anak dalam mengenali, memahami,
dan menganalisis masalah berdasarkan pengetahuan atau pengalaman untuk
menemukan solusi. Beaty dan Wortham (S. U. Putri & Taqiudin, 2021)
menyatakan kemampuan menyelesaikan masalah pada anak usia dini mengacu
pada suatu bentuk keterampilan dalam memanfaatkan pengalaman untuk
merumuskan hipotesis, mengumpulkan data yang relevan, mengevaluasi hipotesis
melalui pengambilan keputusan, serta menyusun kesimpulan berdasarkan
informasi yang diperoleh selama proses ilmiah.

Kemampuan anak berusia 5-6 tahun dalam menyelesaikan masalah
berhubungan dengan kemampuan mereka untuk mengenali, menganalisis, dan
mencari jalan keluar atas masalah mudah yang muncul dalam kehidupan sehari-

hari. Di fase ini, anak mulai membentuk keterampilan berpikir kritis dan kreatif,
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yang membantu mereka dalam mengidentifikasi masalah, menjelajahi berbagai

opsi solusi, dan memilih cara yang paling tepat (Yuriansa, 2019).

KESIMPULAN

Mengacu pada uraian hasil penelitian sebelumnya, disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif melalui aplikasi canva berpengaruh positif terhadap
peningkatan kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam menyelesaikan masalah di TK
Batara Bira Makassar. Sebelum perlakuan diberikan, kelompok eksperimen
diberikan perlakuan menggunakan media interaktif dan kelompok kontrol
mengikuti pembelajaran konvensional masih berada dalam kategori kurang.
Namun, setelah proses pembelajaran dilakukan, kelompok eksperimen
mengindikasikan peningkatan yang nyata dalam kemampuan menyelesaikan
masalah, sementara kelompok kontrol mengindikasikan peningkatan yang lebih
rendah. Skor rata-rata kelompok eksperimen bertambah menjadi 20,53, sedangkan
kelompok kontrol hanya mencapai 15,80. Perbedaan pada skor rata-rata
menunjukkan bahwa hipotesis alternatif (H;) diterima, sementara hipotesis nol
(Ho) ditolak. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
canva terbukti berkontribusi secara signifikan dalam meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah anak usia dini di TK Batara Bira Makassar.
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