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Abstrak. Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum inovatif yang memberikan 

kebebasan kepada guru dalam merancang pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan anak usia dini. Dalam rangka mendukung implementasi Kurikulum 

Merdeka, lokakarya pengembangan project media interaktif diadakan untuk 

memberikan pelatihan kepada guru PAUD dalam menciptakan materi pembelajaran 

yang menarik dan interaktif. Lokakarya ini bertujuan untuk memberikan pemahaman 

dan keterampilan kepada guru PAUD dalam menggunakan berbagai teknologi dan 

aplikasi untuk menciptakan media interaktif yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka. 

Guru diajarkan tentang penggunaan alat desain grafis seperti Canva, aplikasi video 

editing seperti iMovie, serta penggunaan alat interaktif seperti Kahoot dan Nearpod. 

Hasil lokakarya menunjukkan bahwa guru PAUD sangat antusias dan termotivasi 

untuk mengembangkan project media interaktif. Mereka merasa bahwa penggunaan 

media interaktif dapat meningkatkan minat dan partisipasi anak-anak dalam 

pembelajaran. Selain itu, guru-guru juga merasa lebih percaya diri dalam merancang 

materi pembelajaran yang kreatif dan menarik sesuai dengan kebutuhan anak usia 

dini. Lokakarya pengembangan project media interaktif pada Kurikulum Merdeka 

bagi guru PAUD memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Penggunaan media interaktif dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan anak usia dini. Melalui 

lokakarya ini, guru PAUD dapat mengembangkan keterampilan dan pengetahuan 

dalam menciptakan media interaktif yang efektif dan kreatif, sehingga memberikan 

kontribusi positif terhadap perkembangan anak usia dini. 

 

Kata Kunci: lokakarya; project media interaktif; kurikulum merdeka;PAUD 

 

PENDAHULUAN    

Aspek penting dalam Kurikulum Merdeka untuk Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), 

adalah pengembangan media permainan edukatif dan interaktif. Project Permainan Edukatif 

merupakan salah satu komponen utama dalam kurikulum ini. Media ini dirancang dengan tujuan 

untuk mengintegrasikan pembelajaran dengan kegiatan bermain yang menyenangkan bagi anak-

anak usia dini. Melalui permainan, anak-anak dapat belajar dengan lebih interaktif, kreatif, dan 

memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang berbagai konsep dan keterampilan yang 

diperlukan dalam tahap perkembangan mereka (Rantina et al., 2022). 
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Dalam project permainan edukatif, pengembangan media dan permainan didasarkan pada 

prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif untuk anak-anak usia dini. Permainan tersebut 

dirancang untuk merangsang kemampuan kognitif, motorik, sosial, dan emosional anak-anak. 

Misalnya, permainan puzzle dapat membantu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan 

keterampilan motorik halus, sementara permainan berkelompok dapat membantu membangun 

keterampilan sosial dan kemampuan berkomunikasi. Selain itu, permainan edukatif juga dapat 

mengembangkan kreativitas, imajinasi, dan minat belajar anak-anak (Veronica, 2018). 

Implementasi project permainan edukatif pada Kurikulum Merdeka untuk PAUD 

memiliki beberapa manfaat yang signifikan. Pertama, melalui permainan edukatif, proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menarik bagi anak-anak, sehingga mereka lebih 

termotivasi untuk belajar. Hal ini dapat meningkatkan tingkat partisipasi dan konsentrasi mereka 

dalam pembelajaran. Kedua, permainan edukatif dapat membantu anak-anak memahami konsep-

konsep yang sulit dengan cara yang lebih praktis dan terstruktur. Dalam permainan, mereka dapat 

mengalami langsung konsep yang sedang dipelajari, sehingga memperkuat pemahaman mereka. 

Ketiga, melalui permainan edukatif, anak-anak dapat mengembangkan berbagai keterampilan 

yang berguna untuk perkembangan mereka secara keseluruhan, termasuk keterampilan berpikir 

kritis, kreativitas, kerjasama, dan pemecahan masalah (Rakhmawati, 2022). 

Mitra program pengabdian ini adalah PAUD Al Quran Baiturrahman Kota Malang. 

PAUD ini berdiri pada tahun 2019, terdiri dari 2 kelas yakni kelas An-Nahl dan An-Naml, Kelas 

An-Nahl terdiri dari peserta didik berusia 4-5 tahun sedangkan untuk kelas An-Naml untuk 

peserta didik berusia kurang dari 4 tahun. Masing-masing kelas didampingi oleh 2 guru. Untuk 

tahun ajaran 2021-2022 jumlah keseluruhan peserta didik berjumlah 23 anak. Sejak awal berdiri 

mitra belum memiliki gedung sendiri, ruang kelas yang dipergunakan untuk kegiatan belajar 

mengajar masih sharing dengan kegiatan lain yang sama-sama dalam naungan masjid 

Baiturrahman yaitu kegiatan Tahfidz dan TPQ. Kondisi bergantian seperti ini, mitra kesulitan 

untuk mengontrol alat-alat peraga pembelajaran dan mainan edukatif dikarenakan belum 

memiliki tempat penyimpanan yang aman dari jangkauan anak-anak. Selain itu alat peraga dan 

permainan edukatif yang dimiliki oleh mitra jumlahnya sangat terbatas, karena banyak mainan 

yang rusak. Perbandingan jumlah mainan dengan jumlah peserta didik tidak seimbang sehingga 

sering kali anak-anak berebut. Hal ini menyebabkan pembelajaran di kelas tidak berjalan secara 

kondusif. Solusi dari permasalahan tersebut adalah dengan membuat media dan permainan 

edukatif interaktif dengan memanfaatkan teknologi (Widhiasih & Yunita, 2021); (Munawaroh et 

al., 2022). Hal ini merupakan kebutuhan yang urgent segera direalisasikan untuk menunjang 

kegiatan belajar mengajar secara optimal. Sehingga diperlukan lokakarya bagi para guru untuk 

berkreatifitas dalam mengembangkan media dan permainan edukatif dan interaktif. Dengan 

adanya project permainan edukatif dalam Kurikulum Merdeka untuk PAUD, diharapkan dapat 

menigkatkan pemahaman guru terkait media pembelajara dan peserta didik dapat belajar dengan 

lebih efektif dan menyenangkan, serta mengembangkan berbagai keterampilan yang diperlukan 

untuk masa depan mereka. 

  

METODE PENELITIAN 

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi mitra, terdapat beberapa solusi yang akan 

dilaksanakan melalui metode dan prosedur dan sebagai berikut. 

 

1. Diskusi dan sosialisasi terkait permasalahan yang dialami mitra, diskusi ini sangat diperlukan 

pada tahap awal utuk menganalisis kebutuhan dan menyelesaikan permasalahan mitra. 

Persepsi yang sama antara pengabdi dan mitra diharapkan akan mempermudah dalam 
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menemukan kekuatan, kelemahan, peluang serta strategi untuk menyelesaikan masalah. 

Mensosialisasikan kolaborasi antara Ilmu Pengetahuan, Teknologi dan Kebudayaan 

memerlukan metode yang tepat agar mudah dipahami berbagai lapisan masyarakat. 

Pemaparan dan diskusi akan diarahkan terhadap permasalahan mitra yaitu, Bagi guru yaitu 

pentingnya untuk meng upgrade pengetahuan tentang media pembelajaran interaktif, 

selanjutnya melaksanakan workshop dan pendampingan untuk menyusun media 

pembelajaran interaktif yang mudah, hemat, praktis dan menyenangkan. Bagi siswa yaitu 

pentingnya mempelajari konsep pelajaran dengan memanfaatkan teknologi baru dalam hal ini 

permaianan edukatif sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

2. Menyusun strategi dan alat bantu untuk menyelesaikan masalah mitra, berdasarkan hasil 

diskusi pada tahap awal dilanjutkan dengan penyusunan strategi yang akan ditawarkan pada 

mitra. Bagi guru, memberikan workshop dan pendampingan dengan mengundang narasumber 

dalam bidang kurikulum merdeka dan project media pembelajaran interaktif untuk anak 

PAUD. Bagi siswa, memberikan bantuan mainan edukatif modern dan mengenalkan media 

pembelajaran interaktif sehingga siswa paud lebih tertarik dan antusias saat mengikuti 

pembelajaran. 

3. Melakukan Pendampingan terhadap Mitra, pendampingan dilakukan mulai tahap awal yaitu 

diskusi kemudian dilanjutkan dengan pembuatan media dan penerapannya. Pemaparan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang dilakukan pengabdi bertujuan agar program yang telah 

dibuat berkesinambungan. Alih teknologi disesuaikan dengan kebutuhan mitra yaitu, 

bagaimana cara mendesain media pembelajaran yang inovatif, bagaimana mencari referensi 

desain yang up to date melalui media internet, dan bagaimana membentuk kerjasama yang 

saling menguntungkan antar pengabdi dan mitra. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan pendampingan penyusunan perangkat dan bahan ajar Kurikulum Merdeka 

pada guru PAUD Baiturrahman dimulai dengan sosialisasi dan penguatan tentang transisi K.13 

dengan Kurikulum  Merdeka. Dalam K.13, kurikulum PAUD lebih berfokus pada pemberian 

materi pembelajaran yang terstruktur dan bersifat normatif. Namun, dengan adopsi Kurikulum 

Merdeka, terjadi pergeseran paradigma dalam pendekatan pembelajaran PAUD. Kurikulum 

Merdeka memberikan kebebasan kepada guru dan lembaga PAUD dalam merancang kurikulum 

yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan anak usia dini di wilayah mereka. 

Transisi ini memungkinkan guru untuk mengadaptasi pendekatan pembelajaran yang 

lebih kontekstual dan sesuai dengan kehidupan nyata anak-anak. Guru dapat memanfaatkan 

lingkungan sekitar dan kegiatan sehari-hari anak untuk menjadi bagian integral dari proses 

pembelajaran. Selain itu, Kurikulum Merdeka juga memberikan ruang lebih untuk 

mengembangkan kreativitas dan keunikan setiap anak dalam pembelajaran. Guru dapat 

menggunakan berbagai metode dan strategi pembelajaran yang lebih interaktif, bermain, dan 

berbasis proyek untuk memfasilitasi pemahaman dan perkembangan anak. 

Setelah mengidentifikasi permasalahan, selanjutnya adalah menyusun strategi untuk 

menyelesaikan permasalahan mitra. Dalam lokakarya ini, guru-guru  diajarkan tentang beragam 

strategi dan metode untuk menyusun bahan ajar interaktif yang efektif sesuai dengan kondisi 

PAUD. Guru mempelajari bagaimana memanfaatkan berbagai sumber daya lokal, seperti cerita, 

lagu, alam, dan objek sekitar, untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan relevan 

bagi anak-anak. Guru juga diajarkan tentang cara mengintegrasikan teknologi yang sesuai, seperti 

aplikasi edukatif, video pembelajaran, dan media digital lainnya, dalam penyusunan bahan ajar 

interaktif. Lokakarya ini memberikan panduan tentang penyesuaian materi pembelajaran sesuai 
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dengan kebutuhan dan minat anak, serta cara melibatkan anak secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Selain itu, pada lokakarya ini juga membahas tentang evaluasi dan penilaian 

pembelajaran interaktif. Guru diajarkan tentang cara melihat kemajuan anak dalam konteks 

pembelajaran interaktif dan bagaimana mengevaluasi pemahaman mereka secara holistik. 

Pelatihan memberikan wawasan tentang metode evaluasi yang beragam, seperti pengamatan 

langsung, portofolio, penilaian proyek, dan refleksi diri. Guru juga belajar bagaimana 

menggunakan alat evaluasi yang tepat untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan anak, 

serta merencanakan langkah selanjutnya dalam mendukung perkembangan mereka. 

Setelah sosialisai berakhir, pemateri melakukan pendampingan kepada guru PAUD untuk 

Menyusun perangkat pembelajaran terutama media/bahan ajar dalam bentuk project pada 

Kurikulum Merdeka. Seperti yang terlihat pada gambar 1 berikut. 

  

 
Gambar 1. Pendampingan penyusunan perangkat pembelajaran Kurikulum Merdeka 

 

Tim pengabdi juga melakukan pendampingan dalam  membuat bahan ajar menggunakan aplikasi 

canva, seperti yang terlihat pada gambar 2 berikut. 
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Gambar 2. Hasil  bahan ajar yang dibuat oleh guru 

 

Berdasarkan hasil angket yang telah diberikan kepada responden yaitu guru PAUD dan 

Orangtua siswa diperoleh hasil yang  sangat baik. 90% pengetahuan guru meningkat dalam 

menyusun perangkat pembelajaran yaitu bahan ajar dan media pembelajaran. Dengan pengenalan 

teknologi dalam pembelajaran yaitu canva, guru mudah untuk membuat media dan bahan ajar 

yang interaktif. Canva merupakan aplikasi desain grafis yang sangat berguna dalam pembuatan 

media interaktif untuk anak PAUD dalam Kurikulum Merdeka. Aplikasi ini menawarkan 

berbagai fitur dan template yang mudah digunakan, sehingga guru PAUD dapat dengan mudah 

menciptakan materi pembelajaran yang menarik dan interaktif. Canva menyediakan beragam 

elemen desain, seperti gambar, ikon, bentuk, dan font yang dapat digunakan untuk membuat 

visual yang menarik bagi anak-anak. Selain itu, Canva juga menyediakan fitur interaktif, seperti 

tombol, hyperlink, dan video yang memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran 

yang lebih dinamis dan interaktif (Fajri et al., 2022). 

Aplikasi ini juga memiliki antarmuka yang intuitif dan user-friendly, sehingga guru 

PAUD dengan berbagai tingkat kemahiran teknologi dapat dengan cepat menguasai 

penggunaannya. Selain kemudahan penggunaan, Canva juga memiliki fleksibilitas dalam 

menghasilkan media interaktif untuk anak PAUD. Aplikasi ini dapat digunakan untuk membuat 

berbagai jenis materi pembelajaran, seperti kartu flash, poster, presentasi, buku cerita, dan lain 

sebagainya. Guru dapat memilih format yang paling sesuai dengan konteks pembelajaran dan 

kebutuhan anak-anak. Selain itu, Canva juga menyediakan opsi untuk menyimpan dan 

membagikan karya desain dalam berbagai format file, sehingga guru dapat dengan mudah 

mengakses dan berbagi materi pembelajaran dengan rekan kerja atau orang tua anak-anak 

(Arifudin et al., 2023). 

Dengan menggunakan Canva sebagai aplikasi pembuatan media interaktif, guru dapat 

menciptakan materi pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan anak-

anak dalam Kurikulum Merdeka. Kemudahan penggunaan, beragam template dan elemen desain, 

serta fleksibilitas dalam format hasil desain membuat Canva menjadi pilihan yang ideal untuk 
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menciptakan media pembelajaran yang kreatif dan efektif bagi anak-anak PAUD (Elisa & 

Simanjuntak, 2021); (Sholehah, 2023); (Witanti & S, 2023). 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan lokakarya dan pendampingan guru di PAUD Al-

Quran Baiturrahman dapat disimpulkan bahwa lokakarya dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Penggunaan media interaktif dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan anak usia dini. Melalui lokakarya ini, guru 

dapat mengembangkan keterampilan dan pengetahuan dalam menciptakan media interaktif yang 

efektif dan kreatif, sehingga memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan anak usia 

dini, sekolah juga memiliki kemauan untuk menindaklanjuti program pendampingan penyusunan 

perangkat pembelajaran dengan terbentuknya tim kurikulum sekolah. Tim PKM juga 

memberikan saran agar sekolah dapat melibatkan orangtua murid, dan alumni dalam mendukung 

implementasi Kurikulum Merdeka. Sehingga dengan keterlibatan semua pihak, fasilitas 

penunjang yang minim dapat diatasi bersama oleh seluruh elemen yang berkepentingan. 
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