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Pendahuluan

Dalam era digital saat ini, literasi digital menjadi kompetensi penting yang 
harus dimiliki oleh siswa sejak dini, termasuk di tingkat sekolah dasar. 

Literasi digital tidak hanya mencakup kemampuan menggunakan perangkat
teknologi, tetapi juga mencakup keterampilan berpikir kritis dalam

menavigasi informasi, memahami konten digital, serta menjaga etika dalam
menggunakan internet. 

Kebutuhan akan literasi digital semakin meningkat seiring dengan
perkembangan teknologi. Siswa yang melek digital akan lebih siap

menghadapi tantangan di masa depan, baik dalam pendidikan lebih lanjut
maupun di dunia kerja yang semakin mengandalkan teknologi. 

Daerah seperti Kabupaten Pasuruan mungkin memiliki ketertinggalan dalam
hal akses dan penggunaan teknologi di sekolah dibandingkan dengan wilayah 
perkotaan. Penelitian ini bisa memberikan wawasan tentang cara mengatasi

kesenjangan tersebut.
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Pendahuluan

Meskipun secara teori aksesibilitas platform seperti Quizizz bisa diterapkan
dengan baik, kenyataannya mungkin akses terhadap teknologi seperti internet 

yang stabil dan perangkat yang mendukung masih terbatas di daerah
tertentu, termasuk di Kabupaten Pasuruan. 

Demikian pula dalam teori kompetensi guru, guru mungkin tidak sepenuhnya
memiliki keterampilan atau pengetahuan teknologi untuk memanfaatkan

Quizizz secara efektif. Pelatihan yang tidak memadai atau kurangnya
dukungan teknis bisa menjadi faktor penyebabnya. 

Dalam konteks lokal, setiap wilayah memiliki karakteristik yang berbeda. 
Literasi digital siswa di Kabupaten Pasuruan mungkin tidak setinggi yang 

diasumsikan dalam literatur. 
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana Penerapan Worksheet Berbasis Quizizz untuk
Meningkatkan Literasi Digital Siswa Sekolah Dasar di 

Kabupaten Pasuruan ?

2. Apa Saja Faktor-Faktor Pendukung Penerapan Penerapan
Worksheet Berbasis Quizizz untuk Meningkatkan Literasi

Digital Siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan ?

3. Apa Saja Faktor-Faktor Pendukung Penerapan Penerapan
Worksheet Berbasis Quizizz untuk Meningkatkan Literasi

Digital Siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan ?
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Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan
pendekatan fenomenologis di Sekolah Dasar Kabupaten Pasuruan, 
yang merupakan pendekatan yang berfokus pada interpretasi dan 

konteks dalam mendeskripsikan fenomena yang terjadi secara
mendalam
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Metode Penelitian

Penelitian dilakukan di SDN Kejapanan 2 Gempol Kabupaten Pasuruan. Analisis
data dilakukan secara interaktif dan berkelanjutan hingga mencapai pemahaman

yang mendalam dan kesimpulan yang memadai. Proses analisis melibatkan reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Teknik Analisis Data :

1. Wawancara Mendalam : mengajukan pertanyaan terbuka kepada wali kelas V 
SDN Kejapanan 2 Gempol untuk mendapatkan narasi pengalaman dari informan.

2. Observasi : melakukan observasi terhadap 20 siswa kelas V SDN Kejapanan 2 
Gempol untuk memahami konteks di mana pengalaman terjadi.

3. Dokumentasi : mengumpulkan dokumen yang mendukung data yang diperoleh
dari wawancara dan observasi.
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Perencanaan (Planning)

Teori perencanaan menyatakan bahwa perencanaan berarti proses memilih fakta-fakta dan 
membuat asumsi untuk masa depan serta merumuskan aktivitas untuk mencapai hasil yang 

diinginkan[36].

Pada tahap perencanaan ini, peneliti melakukan beberapa hal seperti mengamati kegiatan 
literasi digital siswa kelas V di SDN Kejapanan 2 Gempol yang diperoleh dari wawancara 

awal dengan guru dan observasi kegiatan pembelajaran. Kemudian meneliti bagaimana 
penerapan worksheet berbasis Quizizz dapat meningkatkan literasi digital siswa serta 
mengkaji teori tentang literasi digital, penggunaan teknologi dalam pembelajaran, dan 
efektivitas Quizizz dalam pembelajaran interaktif. Peneliti memilih metode kualitatif 

dengan pendekatan studi kasus karena penelitian ini berfokus pada pemahaman mendalam 
terhadap konteks spesifik yang terjadi pada siswa kelas V di SDN Kejapanan 2 Gempol. 
Kemudian peneliti menyiapkan instrumen berupa panduan wawancara, lembar observasi, 

dan dokumentasi kegiatan pembelajaran.
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Indikator Observasi

Beberapa hal yang menjadi indikator pada observasi dalam penelitian ini
antara lain : siswa mampu membuka dan login ke Quizizz, siswa memahami 
instruksi dari worksheet digital, siswa aktif menjawab pertanyaan di Quizizz, 

siswa berinteraksi secara positif dengan media digital, siswa menunjukkan 
minat terhadap pembelajaran.
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Pengorganisasian (Organizing)

Teori pengorganisasian menyatakan pengorganisasian adalah penentuan dan 
pengelompokan kegiatan serta penempatan SDM dan sumber daya untuk melaksanakan 

aktivitas terencana[6]. 

Pada tahap ini berfokus pada persiapan teknis dan administratif untuk pelaksanaan 
penelitian yang meliputi : menyusun jadwal pelaksanaan kegiatan pembelajaran berbasis 

worksheet Quizizz, wawancara, dan observasi, merancang worksheet yang 
mengintegrasikan fitur Quizizz (game-based learning) dengan muatan literasi digital 
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Pelaksanaan (Actuating)

Teori pelaksanaan menyatakan bahwa pelaksanaan berarti implementasi kegiatan sesuai 
rencana[16]. 

Pada tahap ini, peneliti mengamati kondisi awal literasi digital siswa tanpa intervensi. 
Kemudian mengamati guru menggunakan worksheet berbasis Quizizz dalam proses 

pembelajaran. Peneliti juga mengamati respons siswa, partisipasi, dan interaksi digital 
mereka. Setelah itu peneliti melakukan wawancara dengan siswa dan guru untuk
mendapatkan perspektif tentang dampak penggunaan Quizizz. Kemudian peneliti

mengumpulkan bukti visual seperti foto, video, tangkapan layar hasil Quizizz, dan catatan 
lapangan.
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Evaluasi dan Tindak Lanjut (Controlling)

Teori evaluasi dan tindak lanjut menyatakan bahwa kegiatan evaluasi dan tindak lanjut berarti memastikan 
kegiatan yang berjalan sesuai rencana melalui pengawasan dan koreksi[37]. 

Evaluasi dilakukan untuk menilai proses dan dampak dari intervensi pembelajaran, data dari observasi, 
wawancara, dan dokumentasi dianalisis menggunakan teknik analisis tematik atau coding untuk 

mengidentifikasi pola, tema, dan makna. Peneliti juga mengevaluasi sejauh mana Quizizz berhasil 
meningkatkan aspek-aspek literasi digital siswa, seperti kemampuan mencari informasi, berpikir kritis, dan 

menggunakan perangkat digital secara efektif. Peneliti mencatat refleksi dari guru dan siswa terhadap metode 
yang digunakan.

Tindak lanjut yang bisa dilakukan dari penelitian ini di antaranya : peneliti bisa merekomendasikan 
penggunaan worksheet berbasis Quizizz dalam mata pelajaran lain. Mengusulkan pelatihan penggunaan 

Quizizz dan penyusunan worksheet digital bagi guru-guru lain di Kabupaten Pasuruan. Menyusun laporan 
akhir penelitian dan berusaha mempublikasikannya di jurnal pendidikan. Mengembangkan modul atau buku 

panduan penerapan literasi digital berbasis game edukatif.
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Faktor Pendukung

Faktor pendukung dalam penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital 
siswa

Pada saat menggunakan worksheet berbasis quizizz ada beberapa kemudahan yang didapatkan, di antaranya 
yaitu siswa tidak dapat bertanya atau mencontek kepada temannya karena urutan soal yang dikerjakan 

maupun pilihan jawaban dari masing-masing siswa dapat diacak oleh sistem yang tersedia pada quizizz. 
Kemudian karena adanya waktu yang telah ditentukan dalam tiap soalnya, siswa harus berpacu dengan waktu 
yang tersedia dalam tiap soalnya agar tidak sampai kehabisan waktu, bahkan mereka bisa mendapatkan bonus 
berupa poin tambahan atau bonus lainnya jika mampu menjawab soal yang tersedia dengan benar dan dalam 

waktu yang singkat. Saat siswa menjawab soal di quizizz, siswa tidak punya kesempatan untuk bertanya 
dengan orang sekitarnya atau melihat buku catatan maupun mencari jawaban di platform google. Setelah 
mengerjakan quizizz, siswa dapat mengetahui peringkat dari keseluruhan siswa yang telah mengerjakan 

quizizz tersebut. Setelah menjawab soal-soal di dalam media quizizz, siswa juga dapat mengetahui jawaban 
yang benar dan salah dari soalnya yang telah dikerjakan.
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Faktor Penghambat

Faktor penghambat dalam penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital 
siswa

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti saat siswa mengerjakan worksheet berbasis 
quizizz menggunakan chromebook PC yang tersedia di sekolah, ada beberapa kendala yang ditemukan 

antara lain :

Kendala yang dialami siswa saat menggunakan chromebook PC di antaranya : siswa yang belum pernah 
menggunakan chromebook PC kesulitan untuk mengoperasikannya, seperti mengetik menggunakan 

keyboard, menggerakkan kursor atau pointer untuk memilih jawaban menggunakan mouse atau touchpad
pada chromebook PC.

Kendala yang dialami siswa saat mengerjakan quizizz antara lain : jaringan internet tidak stabil sehingga 
soal yang muncul membutuhkan waktu yang lama untuk bisa dikerjakan, musik latar dari quizizz

terkadang membuat siswa kesulitan untuk fokus berkonsentrasi mengerjakan soal.
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Simpulan

Penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital siswa Sekolah Dasar di 
Kabupaten Pasuruan dapat dimplementasikan dengan baik.

Faktor pendukung dalam penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital 
siswa SDN Kejapanan 2 Kecamatan Gempol Kabupaten Pasuruan antara lain : akses data secara real 

time, peningkatan keterlibatan siswa dengan fitur gamifikasi, desain materi yang interaktif, fleksibilitas
waktu dan tempat, serta efisiensi dalam evaluasi. 

Faktor penghambat dalam penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital 
siswa SDN Kejapanan 2 Kecamatan Gempol Kabupaten Pasuruan antara lain : kesenjangan akses

penguasaan teknologi yang dimiliki siswa, variasi Tingkat literasi digital awal siswa, Keterbatasan dalam 
Mendesain Soal yang Menilai Literasi Digital secara Komprehensif, serta Gangguan Fokus karena Fitur 

Gamifikasi.
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Temuan Penting Penelitian

Banyak penelitian yang menggunakan platform Quizizz yang berfokus pada 
peningkatan motivasi atau hasil belajar, tetapi tidak secara khusus pada literasi

digital, terutama di tingkat sekolah dasar.

Adapun pada penelitian ini akan menekankan pada bagaimana Quizizz dapat
meningkatkan literasi digital siswa di sekolah dasar, yang mencakup keterampilan

dalam mengoperasikan teknologi, memahami etika, keamanan dan penggunaan
informasi digital, serta menggunakan media digital secara kritis.

Penelitian sebelumnya yang menggunakan teknologi pendidikan seringkali dilakukan
di daerah perkotaan atau sekolah dengan akses teknologi yang lebih baik, seperti

implementasi Quizizz di sekolah-sekolah kota besar dengan infrastruktur teknologi
yang lebih memadai.

Adapun penelitian ini mengambil konteks Kabupaten Pasuruan, bagaimana Quizizz 
dan worksheet digital dapat diimplementasikan di daerah semi-rural yang memiliki

keterbatasan akses teknologi.
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Manfaat Penelitian

Urgensi penelitian ini terletak pada relevansinya terhadap kebutuhan literasi
digital di era modern, peningkatan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah
dasar, serta kontribusinya dalam mengatasi kesenjangan digital di wilayah 

seperti Kabupaten Pasuruan. 

State of the art : Dengan menyajikan cara inovatif dalam mengintegrasikan
teknologi pendidikan melalui Quizizz, penelitian ini dapat memberikan

kontribusi signifikan bagi peningkatan kompetensi digital siswa dan 
membantu mendukung program pendidikan nasional yang berfokus pada 

literasi digital.

Peneliti mengharapkan mampu memberikan sumbangsih pemikiran tentang bagaimana
teknologi bisa diadopsi di daerah yang memiliki keterbatasan melalui implementasi Quizizz. 

Hasil penelitian ini bisa mendorong pemerintah daerah atau sekolah untuk berinvestasi lebih
dalam teknologi pendidikan dan pelatihan bagi guru serta siswa, terutama dalam

meningkatkan literasi digital.
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