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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan game edukasi 

berbasis AI Canva dalam meningkatkan kemampuan number sense anak usia dini. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain pretest-

posttest control group. Subjek penelitian terdiri dari kelompok eksperimen yang 

diberikan perlakuan menggunakan game Canva dan kelompok kontrol yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan kemampuan number sense yang signifikan pada kelompok 

eksperimen dibandingkan kelompok kontrol, yang meliputi kemampuan 

menyebutkan angka, membandingkan kuantitas, menyusun angka, serta 

mencocokkan angka dengan jumlah gambar. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa game edukasi berbasis AI Canva efektif dalam meningkatkan 

kemampuan number sense anak usia dini. 

Kata kunci: game edukasi, AI Canva, number sense, anak usia dini 
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