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RINGKASAN 
 

Kegiatan Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva dan 

Artificial Intelligence (AI) bagi pengurus RA Ar-Rahmah Kedung Waringin, Bojonggede – 

Bogor dilatarbelakangi oleh kebutuhan peningkatan kompetensi digital tenaga pendidik 

dalam menghadapi perkembangan teknologi pembelajaran. Banyak pengurus RA masih 

menggunakan metode konvensional, sehingga diperlukan inovasi dalam penyusunan media 

ajar yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Kegiatan 

ini berupa pelatihan dan pendampingan praktik langsung dalam penggunaan Canva untuk 

desain media pembelajaran serta pemanfaatan AI untuk membantu pembuatan konten 

edukatif, seperti gambar, teks, dan ide pembelajaran kreatif. Peserta diberikan materi dasar 

hingga praktik membuat media seperti poster edukasi, lembar aktivitas, dan presentasi 

interaktif. Dengan kegiatan pelatihan ini akan dapat meningkatnya keterampilan digital 

pengurus RA, tersusunnya produk media pembelajaran interaktif berbasis Canva dan AI, 

serta meningkatnya kreativitas dalam penyampaian materi kepada peserta didik. Selain itu, 

kegiatan ini diharapkan dapat mendukung transformasi digital di lingkungan RA Ar-

Rahmah dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran secara keseluruhan.. 

  

Pembelajaran Interaktif, Canva, Artificial Intelligence (AI), Raudhatul Athfal (RA) 
  



1 
 

I. PENDAHULUAN 
 

Raudhatul Athfal (RA) memiliki peranan penting dalam mengembangkan pendidikan 

untuk anak usia dini (4-6 tahun) dengan memberikan fondasi keimanan, etika Islami, dan 

kreativitas. Sebagai institusi pendidikan formal yang berlandaskan Islam, RA mendukung 

pertumbuhan menyeluruh (fisik, mental, emosional, sosial) melalui pendekatan belajar yang 

menyenangkan serta penerapan nilai-nilai agama dan akhlak baik dalam kehidupan sehari-

hari. 

PAUD dapat diselenggarakanmelalui jalur pendidikan formal, non-formal atau informal. 

PAUD pada jalur pendidikan formal berbentuk Taman Kanak-kanak (TK), Raudatul Athfal 

(RA). PAUD pada jalur pendidikan non-formal berbentuk Kelompok Bermain (KB)(1) 

 

1. Analisis Situasi 

 RA Ar-Rahmah adalah lembaga pendidikan anak usia dini berbasis nilai-nilai Islami 

yang berlokasi di Desa Kedung Waringin, Bojonggede. Berdiri sejak tahun 2005, RA Ar-

Rahmah berkomitmen untuk menyelenggarakan pendidikan yang tidak hanya berfokus pada 

aspek kognitif, tetapi juga pembentukan karakter akhlakul karimah melalui pendekatan yang 

penuh kasih sayang. Sebagai lembaga yang dinamis, RA Ar-Rahmah menerapkan Kurikulum 

Berbasis Cinta (KBC) dan pendekatan Pembelajaran Mendalam (PM) untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang aktif, bermakna, dan menggembirakan bagi anak didik.(2) 

Visi & Misi 

"Mewujudkan Generasi yang Berakhlak Mulia, Cerdas, Kreatif, dan Mandiri di Bawah Ridho 

Allah SWT." 

Misi Kami: 

1. Menyelenggarakan pembelajaran yang berpusat pada anak dengan prinsip bermain adalah 

belajar. 

2. Menanamkan pembiasaan nilai-nilai agama Islam sejak dini. 

3. Mengembangkan potensi kreativitas dan kemandirian anak melalui kegiatan seni dan 

eksplorasi. 

4. Menjalin kemitraan yang harmonis antara sekolah, orang tua, dan masyarakat 

Untuk mendukunga visi dan misi di era perkembangan teknologi digital yang semakin 

pesat menuntut para guru Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) untuk beradaptasi dalam 
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mendesain media pembelajaran yang menarik dan interaktif.(3). Integrasi teknologi digital ke 

dalam lingkungan pendidikan telah menjadi sebuah keharusan dan bukan lagi sebuah pilihan, 

terutama dalam pendidikan anak usia dini (PAUD).(3) 

Dalam kegiatan pengajaran di RA Ar-Rahmah menggunakan alat bantu pengajaran. 

Alat untuk permainan edukatif adalah alat yang dibuat untuk khusus berupa media untuk 

membantu dalam melatih dan dapat memaksimalkan tumbuh kembang anak, diubah sesuai 

dengan usia dan tingkat tumbuh kembangnya.(4)  

 Saat ini mitra masih menggunakan alat bantu pengajaran yang sederhana berupa 

permainan atau game yang menarik untuk anak-anak. Salah satu cara yang efektif untuk 

memperkenalkan konsep-konsep pendidikan kepada anak-anak adalah melalui penggunaan 

game edukasi. Game edukasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi belajar 

anak-anak dan membantu mereka memahami konsep-konsep pembelajaran dengan cara yang 

menyenangkan.(5). Untuk membantu mitra dalam mengembangkan alat bantu pengajaran 

dengan menggunakan teknologi informasi adalah dengan memberikan pelatihan Canva ai. 

Penggunaan aplikasi Canva dalam pendidikan memberikan peluang bagi para pendidik untuk 

menciptakan materi ajar yang lebih variatif dan kreatif. Melalui fitur-fitur yang user-

friendly.(6) Salah satu aplikasi yang mendukung pembuatan media pembelajaran yang 

menarik dengan komputer yaitu aplikasi Canva. Aplikasi Canva memiliki banyak fitur dan 

fungsi yang dapat membantu dalam pembuatan media pembelaran.(7). 

Pemanfaatan media pembelajaran visual berbasis aplikasi canva membuat anak lebih aktif 

dan antusias dalam belajar, karena tampilan media canva yang menarik, tampilan-tampilan 

gambar dan warna yang sesuai dan menarik minat belajar anak yang didukungan dengan rasa 

ingin tahu anak tentang media visual tersebut sangat tinggi.(8) 

Oleh karena itu, salah satu cara untuk melaksanakan tridharma perguruan tinggi adalah 

dengan melakukan pengabdian kepada masyarakat dengan mitra sasaran yaitu pengurus Ra 

Ar-Rahmah Kedung Waringin berupa pelatihan pembuatan media pembelajaran interaktif 

berbasis canva dan AI. 

2. Peta Lokasi Mitra 

RA Ar-Rahmah berada Kampung Kedung Waringin Tengah RT 002/004 No. 84, Desa 

Kedung Waringin, Kec. Bojonggede, Kab. Bogor. Gambar dan peta lokasi seperti terlihat 

pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Peta Lokasi Mitra RA Ar-Rahmah 

Gambar 1 menjelaskan jarak tempuh dari Kampus Universitas BSI Merdeka, Jl. 

Kampung Kedung Waringin Tengah menuju lokasi mitra RA Ar-Rahmah berada Kampung 

Kedung Waringin Tengah RT 002/004 No. 84, Desa Kedung Waringin, Kec. Bojonggede, 

Kab. Bogor. Jarak tempuh 9 Km atau kurang lebih  23 menit perjalanan. 

3. Permasalahan Mitra 

Permasalahan yang saat ini ada pada mitra adalah: 

a.  Mitra belum memiliki media social selain Whastapp sebagai media informasi untuk 

komunitas 

b.  Mitra belum memiliki kemampuan untuk membuat poto produk melalui media social 

 

II. SOLUSI PERMASALAHAN 
 

 Berikut solusi permasalahan yang ditawarkan untuk alternatif dari permasalahan mitra, 

jenis luaran dan target luaran berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh mitra RA Ar-

Rahmah sesuai table 1 

Tabel 1. Solusi Permasalahan 

Bidang Masalah Uraian Masalah Solusi Permasalahan 

Tools Media 

Sosial 

Mitra hanya memiliki kanal youtube 

sebagai media pembelajaran . 

Memberikan pelatihan 

pemanfaatan media social 

selain youtube 

Penguasaan 

Aplikasi untuk 

Mitra belum memiliki pengetahuan 

mumpuni untuk pemanfaatan aplikasi 

Memberikan pelatihan 

dalam Pemanfaatan 

Aplikasi Canva AI 
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materi 

pembelajaran 

materi pembelajaran 

 

III. LUARAN YANG DICAPAI 

Berikut ini adalah capaian dan target luaran, yaitu: 

No Jenis Luaran Indikator Capaian 
Status 

Capaian 

1 

Artikel di media masa cetak 

atau elektronik  

judul Dosen UBSI Gelar 

Pelatihan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Canva dan AI bagi 

Pengurus RA Ar-Rahmah 

Bojonggede 

tanggal 28 April 2026 

 

https://edutechid.com/dosen-ubsi-gelar-
pelatihan-media-pembelajaran-
interaktif-berbasis-canva-dan-ai-bagi-
pengurus-ra-ar-rahmah-bojonggede/ 
 
 

Ada 

Lokal Tidak ada 

2 

 

Mitra Non Produktif  

 

Pengetahuannya meningkat  Ada 

Keterampilannya meningkat Ada 

Pelayanannya meningkat Ada 

 

 

IV. MANFAAT YANG DIPEROLEH (OUTCOME) 

Pelaksanaan program Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif 

menggunakan Canva dan Kecerdasan Buatan (AI) untuk Pengurus RA Ar-Rahmah membawa 

sejumlah keuntungan yang baik untuk peserta serta lembaga pendidikan. Beberapa hasil yang 

didapat dari kegiatan ini meliputi: 

1. Meningkatnya Kemampuan Digital Pengurus/Guru RA, Peserta mendapatkan wawasan 

serta keterampilan baru dalam menggunakan teknologi digital, khususnya dalam 

pemanfaatan aplikasi Canva dan teknologi AI untuk mendukung proses pembelajaran. 

2. Meningkatnya Inovasi dalam Pembuatan Media Pembelajaran, Pengurus RA dapat 

menciptakan media pembelajaran yang lebih menarik, berinteraksi, dan memikat secara 

visual, sehingga mampu meningkatkan antusiasme belajar peserta didik usia dini. 

https://edutechid.com/dosen-ubsi-gelar-pelatihan-media-pembelajaran-interaktif-berbasis-canva-dan-ai-bagi-pengurus-ra-ar-rahmah-bojonggede/
https://edutechid.com/dosen-ubsi-gelar-pelatihan-media-pembelajaran-interaktif-berbasis-canva-dan-ai-bagi-pengurus-ra-ar-rahmah-bojonggede/
https://edutechid.com/dosen-ubsi-gelar-pelatihan-media-pembelajaran-interaktif-berbasis-canva-dan-ai-bagi-pengurus-ra-ar-rahmah-bojonggede/
https://edutechid.com/dosen-ubsi-gelar-pelatihan-media-pembelajaran-interaktif-berbasis-canva-dan-ai-bagi-pengurus-ra-ar-rahmah-bojonggede/
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3. Efisiensi Waktu dalam Penyusunan Materi Pembelajaran, Dengan adanya fitur Canva 

dan AI, peserta dapat menyusun bahan ajar, poster edukasi, lembar kegiatan, presentasi, 

maupun video pembelajaran dengan lebih cepat dan efisien. 

4. Peningkatan Mutu Proses Pembelajaran. Media pembelajaran yang interaktif membantu 

guru dalam menyampaikan materi yang lebih mudah dipahami oleh anak-anak, sehingga 

pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan. 

5. Meningkatnya Penggunaan Teknologi dalam Pendidikan Anak Usia Dini, Kegiatan ini 

mendorong perubahan pembelajaran yang berbasis teknologi di lingkungan RA Ar-

Rahmah agar lebih sesuai dengan perkembangan zaman. 

6. Terciptanya Produk Media Pembelajaran Interaktif, Sebagai bentuk nyata dari pelatihan, 

peserta berhasil menciptakan contoh media pembelajaran menggunakan Canva dan AI 

yang bisa segera diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar di RA Ar-Rahmah. 

 

V. REALISASI BIAYA 
 

Berikut adalah justifikasi anggaran yang akan dipergunakan, yaitu: 

Tabel 5. Anggaran Biaya Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

RINCIAN ANGGARAN DANA PENGABDIAN 

MASYARAKAT 

No Item Volume Satuan 
Honor 
(Rp) 

Total 
(Rp) 

HONOR     

1 Ketua Pelaksana 1 Orang 750000 750000 

2 Anggota Tim Pelaksana (3 orang) 3 Orang 500000 1500000 

3 
Narasumber / Pemateri Literasi Digital 

1 Orang 1500000 1500000 

4 Moderator 1 Orang 500000 500000 

5 Notulen & Dokumentasi 1 Orang 250000 250000 
 Total Honor    4500000 

BELANJA BAHAN     

1 ATK (kertas, spidol, pulpen, map) 1 Paket 400000 400000 

2 
Modul / Materi Cetak Literasi Digital 

30 Eks 20000 600000 
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3 Banner / Spanduk Kegiatan 1 Buah 300000 300000 

4 
Konsumsi Peserta (Snack + Minum) 

30 Paket 35000 1050000 

5 Konsumsi Tim & Narasumber 10 Paket 35000 350000 
 Total Belanja Bahan    2700000 

BELANJA BARANG NON OPERASIONAL     

1 Sewa Proyektor & Layar 1 Paket 500000 500000 

2 Sewa Sound System 1 Paket 500000 500000 

3 Dokumentasi Foto & Video 1 Paket 300000 300000 

 Total Belanja Barang Non Operasional    
1300000 

BIAYA PERJALANAN     

1 
Transportasi Tim (Motor, PP 21,9 km) 

3 Orang 100000 300000 

2 Transportasi Narasumber 1 Orang 200000 200000 

3 Parkir & Tol 1 Paket 100000 100000 

 Total Biaya Perjalanan    600000 

 TOTAL KESELURUHAN    9100000 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pelatihan pembuatan media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan 

Canva dan AI untuk pengurus RA Ar-Rahmah Kedung Waringin, Bojonggede – Bogor telah 

dilaksanakan dengan sukses dan memberikan dampak positif bagi peserta dalam 

memperdalam pemahaman serta kemampuan penggunaan teknologi digital di sektor 

pendidikan. Dalam pelatihan ini, peserta mendapatkan pengalaman langsung dalam 

menciptakan media pembelajaran yang lebih menarik, inovatif, dan interaktif dengan 

menggunakan Canva serta memanfaatkan teknologi Kecerdasan Buatan (AI) untuk 

membantu dalam menyusun materi pengajaran. Kegiatan ini diharapkan mampu 

meningkatkan mutu proses pembelajaran di RA Ar-Rahmah sehingga menjadi lebih efisien, 

kreatif, dan sejalan dengan kemajuan teknologi pendidikan saat ini.  

Sebagai tindak lanjut dari kegiatan ini, disarankan agar pengurus dan tenaga pendidik 

RA Ar-Rahmah terus mengembangkan kemampuan dalam memanfaatkan Canva dan AI 

melalui praktik berkelanjutan serta mengikuti pelatihan lanjutan terkait pengembangan media 
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pembelajaran digital. Selain itu, perlu adanya pendampingan dan evaluasi berkala agar media 

yang dihasilkan dapat diterapkan secara optimal dalam kegiatan belajar mengajar.. 
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