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Implementation of Quizizz-Based Worksheets to Improve Digital Literacy of Elementary School Students in Pasuruan Regency
Penerapan Worksheet Berbasis Quizizz untuk Meningkatkan Literasi Digital Siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan
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Abstract. This study aims to describe the implementation of quizizz-based worksheets, identify the convenience obtained and obstacles faced in implementing quizizz-based worksheets
to improve digital literacy of elementary school students in Pasuruan Regency. This study uses a qualitative descriptive method with a phenomenological approach in elementary schools
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in Pasuruan Regency. The results of this study indicate that

quizizz-based worksheets can be implemented well to improve digital literacy of elementary school students in Pasuruan Regency. Supporting factors for implementing
quizizz-based worksheets include real-time data access, increased student engagement with gamification features, interactive material design, flexibility of time and place, and efficiency
in evaluation. Inhibiting factors for implementing quizizz-based worksheets include unstable internet connections so that the questions that appear take a long time to be completed, and
background music from quizizz sometimes makes it difficult for students to focus and concentrate on working on the questions.

Keywords - worksheet; quizizz; literacy; digital;
Abstrak.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan worksheet berbasis quizizz, mengidentifikasi kemudahan yang didapatkan dan kendala-kendala yang dihadapi
dalam penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif
dengan pendekatan fenomenologis di Sekolah Dasar Kabupaten Pasuruan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa worksheet berbasis quizizz dapat diimplementasikan dengan baik
untuk meningkatkan literasi digital siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan. Faktor pendukung penerapan worksheet berbasis quizizz 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 dari penerapan
worksheet berbasis 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.

Kata Kunci - worksheet; quizizz; literasi; digital;

I. Pendahuluan

Pendidikan merupakan aspek penting dalam perkembangan individu dan masyarakat. Dalam konteks pendidikan, upaya meningkatkan kompetensi dan motivasi belajar siswa menjadi
hal yang sangat diutamakan. Siswa yang memiliki kompetensi yang baik dan motivasi belajar yang tinggi cenderung mencapai hasil yang lebih baik dalam proses belajar-mengajar.
Berdasarkan hal tersebut di atas, upaya guru dalam mengembangkan keaktifan belajar siswa sangatlah penting, sebab keaktifan belajar siswa menjadi penentu bagi keberhasilan
pembelajaran [1] Proses pembelajaran yang efektif dan berkualitas tidak hanya bergantung pada penggunaan model dan media pembelajaran, tetapi juga harus mempertimbangkan
ketertarikan, perhatian, keinginan, dan minat belajar siswa. Faktor-faktor ini sangat penting agar pembelajaran berlangsung dengan baik dan menciptakan suasana yang lebih aktif.
Dengan demikian, hasil belajar akan mencapai tingkat optimal jika siswa memiliki minat belajar yang tinggi [2]. Berbagai cara dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
antara lain dengan mengubah kurikulum, mengembangkan model pembelajaran, menciptakan media pembelajaran, dan memperbaiki sistem penilaian, serta langkah-langkah lainnya.
SDN Kejapanan 2 Gempol adalah salah satu Sekolah Dasar yang mendapatkan bantuan Chromebook PC dari Pemerintah Kabupaten Pasuruan pada tahun 2021 sebanyak 29 unit. Akan
tetapi, pemanfaatan Chromebook PC tersebut masih kurang optimal karena kegiatan pembelajaran di SDN Kejapanan 2 Gempol masih sering dilakukan dengan cara yang konvensional,
Berdasarkan hasil observasi, masalah umum yang ditemukan pada siswa di SDN Kejapanan 2 Gempol adalah (1) siswa kurang responsif terhadap proses pembelajaran, sering diam saat
mendengarkan ceramah dari guru, dan hanya sedikit peserta didik yang aktif dalam kegiatan pembelajaran. (2) kebanyakan guru dalam kegiatan pembelajaran menggunakan metode
ceramah dan mengerjakan soal dari buku paket siswa yang menyebabkan kebosanan pada siswa, (3) rendahnya minat siswa untuk membaca dan berkunjung ke perpustakaan. Sejatinya
dengan bantuan chromebook PC tersebut diharapkan pembelajaran di sekolah dapat dilaksanakan secara interaktif dan menyenangkan dengan mengadopsi e-learning seperti canva,
zoom meeting, google meet, google form, quizizz, dll.

Quizizz adalah salah satu inovasi alat bantu pembelajaran berbasis digital yang praktis digunakan. Ini merupakan sebuah program yang memungkinkan pembuatan kuis interaktif dan
dianggap dapat menggantikan kuis, penilaian, atau ulangan manual yang biasanya menggunakan pulpen dan kertas, yang sering dianggap kurang menarik [3]. Aplikasi Quizizz dianggap
efektif dalam mengevaluasi pembelajaran siswa. Dengan penggunaannya yang praktis, siswa dapat menjawab pertanyaan dengan baik, sehingga guru tidak mengalami kesulitan dalam
mengoreksi jawaban. Penggunaan Quizizz dalam pembelajaran memberikan dampak positif pada siswa dengan pengalaman belajar yang menyenangkan karena tampilannya
menyerupai permainan. Aplikasi ini juga merangsang jiwa kompetitif siswa melalui fitur yang secara langsung menampilkan skor. Selain itu, siswa menjadi lebih fokus, bersemangat, dan
mampu memahami soal evaluasi lebih baik daripada menggunakan soal yang berbasis buku teks.

Mutu pembelajaran juga dapat dilihat dari bagaimana guru melakukan perencanaan Pembelajaran. Seorang guru yang baik harus mempersiapkan banyak hal, yang tentunya berkaitan
dengan mutu pembelajaran siswa misalnya sumber pembelajaran, media pembelajaran, metodologi pembelajaran bahkan sampai kepada melihat bagaimana situasi siswa yang
diajarnya. Dalam penggunaan media pembelajaran hendaknya seorang guru menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi, menyenangkan dan sesuai dengan kondisi
siswa [4]. Dengan mempertimbangkan kompleksitas proses belajar, pemilihan media dan metode pembelajaran akan berdampak pada minat dan hasil belajar siswa [S]. Maka dari itu,
perencanaan pembelajaran yang efektif menjadi krusial untuk memastikan pencapaian tujuan yang diharapkan. Banyak hambatan, tantangan, dan dampak yang timbul dari seleksi
media pembelajaran. Contohnya, banyak guru yang tidak sepenuhnya memahami disiplin ilmu mereka karena berbagai mata pelajaran yang mereka pelajari selama pendidikan mereka,
dan juga keterbatasan bahan ajar di sekolah, terutama di daerah terpencil dan pedesaan. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menghubungkan disiplin ilmu yang mereka pelajari
selama pendidikan mereka dengan pekerjaan mereka saat ini, agar dapat memahami faktor-faktor dan kriteria yang relevan dalam memilih media pembelajaran yang sesuai [6]. Dengan
demikian, pendidikan perlu mengembangkan konsep dan strategi pembelajaran yang bertujuan untuk mengubah pendidikan dari model konvensional menjadi digital, baik dari segi
konteks maupun sistem [7]. Menyadari betapa pentingnya peran media pembelajaran digital dalam mendukung keberhasilan proses belajar dan mengembangkan minat belajar yang
diinginkan, pemahaman yang mendalam dari guru tentang media pembelajaran menjadi krusial sebagai bagian yang tak terpisahkan dari proses pembelajaran itu sendiri. Keterbatasan
penguasaan terhadap media pembelajaran dapat mengakibatkan beberapa masalah, seperti kesulitan siswa dalam memahami materi yang disampaikan karena teks yang terlalu



panjang, tantangan guru dalam menyederhanakan materi, dan keterbatasan waktu pembelajaran yang mengharuskan materi dijelaskan secara rinci. Hasil penelitian sebelumnya
menyatakan, pendidik perlu membuka diri dan belajar melengkapi kompetensinya agar bisa menggunakan teknologi dengan optimal, salah satunya adalah dengan pemanfaatan aplikasi
Quizizz, game edukasi sebagai alternatif dalam menyampaikan pembelajaran literasi [8]. Adapun upaya yang dilakukan oleh guru di SDN Kejapanan 2 Gempol untuk meningkatkan
literasi digital siswa yaitu melalui penerapan worksheet berbasis quizizz. Pembelajaran melibatkan beberapa komponen penting yang harus diperhatikan untuk menjaga kelangsungan
dan efektivitasnya. Komponen-komponen tersebut termasuk desain, implementasi, dan manajemen atau pemeliharaan. Dalam konteks pembelajaran, penggunaan teknologi informasi
sangat penting untuk mendukung proses belajar mengajar [9].

Penggunaan teknologi memfasilitasi berbagai aktivitas dengan lebih mudah. Hal ini juga berlaku pada bidang pendidikan, di mana teknologi mampu membantu guru saat menjalankan
peran mereka sebagai pendidik di kelas [10][11]. Oleh karena itu, pendidik perlu memanfaatkan aplikasi atau media permainan pendidikan yang interaktif serta memiliki fitur-fitur seperti
khayalan, tantangan, dan rasa ingin tahu. Fitur-fitur ini bertujuan untuk merangsang minat dan motivasi belajar siswa, serta membangkitkan semangat belajar mereka [12]. Salah satu
media pembelajaran berbasis game yang juga berfungsi sebagai media evaluasi pembelajaran siswa selama mendapatkan materi pembelajaran di kelas adalah media pembelajaran
aplikasi Quizizz. Quizizz merupakan sebuah media pembelajaran digital dalam bentuk permainan yang berfungsi sebagai evaluasi soal atau presentasi online. Media ini membantu
pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga lebih mudah dimengerti oleh siswa [13]. Aplikasi Quizizz semakin populer digunakan di berbagai tingkat pendidikan.
Aplikasi ini mencakup aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik dalam pembelajarannya [14]. Secara teknik, guru membuat kuis yang menggunakan aplikasi Quizizz dengan menyusun
pertanyaan dan empat pilihan jawaban, termasuk opsi jawaban yang tepat. Guru juga bisa menambahkan gambar sebagai latar belakang pelengkap pertanyaan, memilih backsound, dan
mengatur pertanyaan yang sesuai dengan preferensi mereka [15]. Inovasi yang menggabungkan kuis dan elemen audio serta visual akan mampu memberikan pembelajaran bermakna
bagi siswa. Kombinasi ini memungkinkan saluran pendengaran/auditori untuk memproses kata demi kata dan saluran penglihatan/visual untuk memproses tampilan gambar, sehingga
muatan kerja pada kedua saluran tersebut seimbang dan tidak ada yang terlalu banyak dimuat..

Pada awalnya, literasi hanya dianggap sebagai kemampuan dasar dalam membaca dan menulis. Namun, seiring dengan perkembangan zaman, konsep literasi juga mencakup
kemampuan numerik. Ketiga keterampilan ini dianggap sebagai pondasi untuk kemampuan hidup seseorang. Menurut Kamus Besar Bahsa Indonesia (KBBI) edisi tahun 2005, literasi
dapat dimaknai sebagai : 1) kemampuan dalam membaca serta menulis, 2) pengetahuan maupun keterampilan pada bidang atau kegiatan tertentu, dan 3) kemampuan perseorangan
dalam mengelola informasi serta pengetahuan guna kehidupan sehari-hari. Menurut Abidin, literasi membaca adalah kemampuan untuk memahami, memakai, dan merenungkan teks
dengan keterlibatan aktif guna memperoleh pengalaman yang mendukung pencapaian tujuan tertentu [16][17]. Menurut Dafit & Ramadan, kemampuan literasi sangat dipengaruhi oleh
kemampuan membaca siswa karena membaca memungkinkan siswa untuk mendapatkan informasi serta pengetahuan. Literasi membaca ini menekankan kemampuan individu untuk
memahami, menganalisis, dan mengetahui tujuan dari teks yang dibacanya. Tujuan dari literasi membaca adalah meningkatkan kemampuan bahasa siswa dan memperdalam
pemahaman mereka tentang pengetahuan secara holistik/menyeluruh. Adapun literasi digital diartikan sebagai kemampuan untuk mengerti dan memanfaatkan informasi dalam
berbagai format dari berbagai sumber yang luas, yang diakses melalui perangkat komputer [18][19].
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Literasi digital juga dapat diartikan sebagai kumpulan sikap dan pemahaman dalam menangani serta mengomunikasikan informasi dan pengetahuan

secara efektif melalui berbagai media dan format.
Implementasi literasi sekolah melibatkan tiga tahapan, yaitu tahap pembiasaan, tahap pengembangan, dan tahap pembelajaran. [20][21]. Tahap pembiasaan dalam gerakan literasi
sekolah adalah untuk menumbuhkan minat baca melalui kegiatan membaca selama 15 menit. Sekolah dapat menyediakan buku dongeng atau cerita rakyat untuk meningkatkan minat
baca siswa. Tahap pengembangan adalah untuk meningkatkan kemampuan literasi dengan kegiatan menanggapi buku-buku pengayaan. Tujuannya adalah mengembangkan
keterampilan literasi seperti membaca dengan intonasi yang tepat, menulis cerita, dan mendiskusikan materi cerita. Tahap pembelajaran merupakan fase untuk meningkatkan
kemampuan literasi dalam setiap mata pelajaran dengan menggunakan buku-buku pengayaan dan strategi membaca khusus. Sekolah menyelenggarakan berbagai kegiatan untuk
meningkatkan dan mempertahankan minat baca siswa, misalnya dengan mengintegrasikan teks yang kaya dalam pembelajaran seperti permainan berbasis teks.
Menurut Abidin, indikator literasi membaca mencakup tiga hal, yaitu 1) aktivitas sebelum membaca, 2) aktivitas selama membaca, dan 3) aktivitas setelah membaca. Sehingga bisa
disimpulkan bahwa literasi membaca merupakan kemampuan yang komprehensif untuk memahami suatu teks bacaan guna mencapai maksud tertentu. Indikator literasi membaca
terdiri dari tiga bagian: aktivitas prabaca, aktivitas membaca, dan aktivitas pascabaca. Budaya literasi penting untuk ditingkatkan di sekolah, termasuk literasi digital dengan penggunaan,
etika, penyadaran kolektif bermedsos bagi peserta didik di Sekolah Dasar perlu diedukasi sesuai dengan penggunaan yang diperlukan dan terhindar dari perundungan, permainan
(game) yang menjadi candu, korban medsos, dan korban kelalaian dalam pengelolaan waktu[22].
Dalam literatur, teori tentang digital literacy dan penggunaan platform teknologi pendidikan seperti Quizizz biasanya merujuk pada beberapa aspek seperti : aksesibilitas teknologi di
mana siswa harus memiliki akses yang memadai terhadap perangkat dan internet, kemampuan pengajar yang mana guru harus memiliki keterampilan untuk memanfaatkan teknologi
ini secara efektif, serta engagement siswa yang menyatakan bahwa alat seperti Quizizz seringkali diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 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, sehingga harapan
bahwa teknologi seperti Quizizz langsung dapat meningkatkan literasi digital mungkin terlalu optimis.
Teori yang digunakan dalam penelitian ini berangkat dari asumsi bahwa siswa di berbagai wilayah akan merespons penggunaan teknologi pembelajaran secara seragam [23]. Namun,
kenyataan di lapangan bisa berbeda seperti : kesenjangan digital (Digital Divide) di kabupaten Pasuruan, mungkin terdapat kesenjangan akses teknologi antara siswa yang tinggal di
daerah pedesaan dan perkotaan. Ketersediaan internet yang stabil, ketersediaan perangkat seperti smartphone, chromebook PC atau komputer, dan kemampuan menggunakan
teknologi secara mandiri bisa bervariasi. Meskipun Quizizz mungkin meningkatkan keterlibatan pada sebagian siswa, tidak semua siswa mungkin merasa termotivasi untuk
menggunakan platform tersebut, terutama di tingkat sekolah dasar, faktor-faktor seperti lingkungan keluarga, budaya belajar, dan dukungan orang tua memiliki dampak yang besar.
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 [24][25]. Pada penelitian sebelumnya lebih fokus pada peningkatan hasil akademik siswa melalui Quizizz, tanpa menyoroti literasi digital secara khusus[26]. Adapun pada
penelitian ini akan menekankan pada bagaimana Quizizz dapat meningkatkan literasi digital siswa di sekolah dasar, yang mencakup keterampilan dalam mengoperasikan teknologi,
memahami informasi digital, dan menggunakan media digital secara kritis. Sebagian besar penelitian sebelumnya yang menggunakan Quizizz lebih fokus pada penerapan kuis langsung
dan aspek gamifikasi dalam pembelajaran dengan menggunakan Quizizz sebagai alat evaluasi berbasis kuis[27]. Adapun penelitian ini akan memperkenalkan worksheet berbasis Quizizz
yang dirancang khusus untuk meningkatkan literasi digital siswa dengan menggabungkan worksheet interaktif dengan fitur Quizizz untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
terstruktur. Worksheet ini menekankan pada pengembangan keterampilan digital siswa, seperti berpikir kritis terhadap informasi online dan penggunaan perangkat teknologi.
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[28]. Adapun penelitian ini mengambil konteks Kabupaten Pasuruan, bagaimana Quizizz dan
worksheet digital dapat diimplementasikan di daerah semi-rural yang memiliki keterbatasan akses teknologi. Pada penelitian sebelumnya fokus pada penggunaan Quizizz untuk
mengukur pemahaman materi pembelajaran secara umum, tanpa menekankan pada literasi digital[29]. Adapun pada penelitian ini tidak hanya mengukur keterampilan penggunaan
perangkat, tetapi juga bagaimana siswa memahami etika digital, keamanan, dan penggunaan informasi secara kritis. Pada penelitian sebelumnya lebih fokus pada aspek motivasi dan
hasil belajar tanpa mengkaitkan penerapan Quizizz dengan literasi digital secara mendalam([30][31]. Adapun pada penelitian ini akan mengadopsi pendekatan teori literasi digital yang
lebih spesifik, mengacu pada teori literasi digital yang mencakup akses, pemahaman, dan penggunaan teknologi. Hal ini mencakup pengembangan keterampilan siswa untuk beradaptasi
di dunia digital[32]. Penelitian sebelumnya cenderung tidak memfokuskan pada tantangan infrastruktur atau solusi di daerah dengan akses teknologi terbatas[33]. Adapun pada
penelitian ini akan meneliti bagaimana Quizizz dan worksheet berbasis teknologi dapat diadaptasi di daerah dengan keterbatasan infrastruktur, termasuk keterbatasan akses internet
dan perangkat teknologi.
Berdasarkan uraian dan dukungan dari penelitian-penelitian sebelumnya, maka penelitian ini bertujuan mendeskripsikan tentang penerapan worksheet berbasis quizizz untuk
meningkatkan literasi digital siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan serta mengidentifikasi tentang faktor pendukung dan faktor penghambat yang dihadapi dalam penerapan
worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan.
IIl. Metode
Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif fenomenologis, yang merupakan pendekatan yang berfokus pada interpretasi dan konteks dalam
mendeskripsikan fenomena secara mendalam [34]. data yang dikumpulkan bersumber dari data primer dan sekunder. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dengan wali
kelas V dan siswa kelas V di SDN Kejapanan 2 Gempol Kabupaten Pasuruan yang berjumlah 20 siswa, observasi pada saat proses pembelajaran menggunakan Quizizz, dan analisis
dokumen terkait. Data penelitian dikumpulkan selama proses pembelajaran berlangsung dalam bentuk kata dan gambar, tanpa melibatkan data numerik. Pada akhirnya, laporan
penelitian akan memuat data yang menggambarkan penerapan worksheet berbasis Quizizz untuk meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar.
Proses analisis data kualitatif yang terdiri dari beberapa tahapan di antaranya : mengatur data, mengelompokkan data, tema, dan pola jawaban, memeriksa data, menuliskan hasil
penelitian [35]. Data penelitian yang didapatkan berupa lisan maupun tidak lisan yang terkumpul akan dianalisis sesuai dengan judul penelitian Penerapan Worksheet Berbasis Quizizz
untuk Meningkatkan Literasi Digital Siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan. Dalam teknik Analisis Deskriptif, peneliti mendeskripsikan data yang diperoleh dari hasil observasi,



wawancara, dan dokumentasi. Tujuan utamanya adalah untuk memberikan gambaran umum tentang situasi yang diteliti, misalnya tingkat literasi digital siswa sebelum dan sesudah
menggunakan Quizizz. Penyajian ini membantu dalam melihat pola dan hubungan antar variabel yang diteliti. Langkah akhir dalam analisis data adalah penarikan kesimpulan dan
verifikasi. Kesimpulan diambil berdasarkan data yang telah disajikan dan dianalisis, dan kemudian diverifikasi untuk memastikan keakuratannya. Teknik ini sering kali melibatkan
triangulasi untuk meningkatkan validitas temuan penelitian[36].

Il Hasil dan Pembahasan
Penerapan Worksheet Berbasis Quizizz untuk meningkatkan Literasi Digital Siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Pasuruan

Perencanaan (Planning)
Tahap perencanaan merupakan tahap awal yang dilakukan peneliti sebelum pelaksanaan tindakan penelitian. Tahap ini bertujuan untuk merancang seluruh kegiatan penelitian secara
sistematis dan terstruktur agar pelaksanaan penerapan worksheet berbasis Quizizz dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Dalam setiap program kegiatan
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perencanaan merupakan merupakan tahap awal yang harus dirumuskan. Program dan kegiatan apapun tidak akan terlaksana dengan baik tanpa adanya

perencanaan yang matang [37]. Teori perencanaan menyatakan bahwa perencanaan berarti proses memilih fakta-fakta dan membuat asumsi untuk masa depan serta
merumuskan aktivitas untuk mencapai hasil yang diinginkan[38].
Perencanaan penelitian diawali dengan kegiatan identifikasi dan analisis masalah melalui observasi awal terhadap proses pembelajaran di sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan. Hasil
observasi menunjukkan bahwa literasi digital siswa belum berkembang secara optimal. Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran masih terbatas dan cenderung belum
diarahkan untuk mendukung pengembangan keterampilan literasi digital siswa. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang memanfaatkan media digital
interaktif untuk meningkatkan literasi digital siswa. Kemudian 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 fenomenologis karena penelitian ini berfokus pada pemahaman mendalam terhadap fenomena yang terjadi pada siswa Sekolah Dasar di Kabupaten
Pasuruan, utamanya pada siswa kelas V di SDN Kejapanan 2 Gempol Kabupaten Pasuruan. Kemudian peneliti menyiapkan instrumen berupa panduan wawancara, lembar observasi, dan
dokumentasi kegiatan pembelajaran. 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.

Pengorganisasian (Organizing)

Tahap pengorganisasian merupakan tahap lanjutan setelah perencanaan penelitian yang bertujuan untuk mengatur, mengoordinasikan, dan membagi seluruh sumber daya yang terlibat
dalam penelitian agar pelaksanaan penerapan worksheet berbasis Quizizz dapat berjalan secara efektif dan efisien. Pada tahap ini, peneliti memastikan bahwa seluruh komponen
penelitian telah tersusun secara sistematis sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan. Teori pengorganisasian menyatakan pengorganisasian adalah penentuan dan pengelompokan
kegiatan serta penempatan SDM dan sumber daya untuk melaksanakan aktivitas terencana [39].

Pada tahap pengorganisasian, peneliti menetapkan peran dan tanggung jawab pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian. Peneliti bertindak sebagai perancang, pelaksana, sekaligus
pengumpul dan penganalisis data penelitian. Guru kelas berperan sebagai kolaborator yang membantu pelaksanaan pembelajaran serta memberikan masukan terhadap proses
penerapan worksheet berbasis Quizizz.

Jadwal disusun agar tidak mengganggu kegiatan pembelajaran reguler di sekolah dan tetap sesuai dengan rencana penelitian yang telah ditetapkan. Dengan adanya tahap
pengorganisasian yang terstruktur dan sistematis, seluruh komponen penelitian dapat berjalan secara terkoordinasi. Hal ini diharapkan dapat mendukung kelancaran pelaksanaan
penerapan worksheet berbasis Quizizz serta menghasilkan data penelitian yang valid dan reliabel dalam upaya meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan.

Pelaksanaan (Actuating)

Tahap pelaksanaan merupakan tahap implementasi dari seluruh perencanaan dan pengorganisasian yang telah disusun sebelumnya. Teori pelaksanaan menyatakan bahwa
pelaksanaan berarti implementasi kegiatan sesuai rencana [40]. Pada tahap ini, peneliti melaksanakan penerapan worksheet berbasis Quizizz dalam proses pembelajaran sebagai upaya
untuk meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan. Penelitian diawali dengan kegiatan pendahuluan pembelajaran, guru menyampaikan tujuan
pembelajaran, kemudian memberikan apersepsi, serta mengenalkan penggunaan worksheet berbasis Quizizz kepada siswa. Siswa diberikan penjelasan mengenai tata cara penggunaan
perangkat digital dan Quizizz dalam kegiatan pembelajaran.

Pada kegiatan inti, siswa mengikuti proses menggunakan worksheet berbasis Quizizz yang telah disusun sesuai dengan materi pembelajaran.

Worksheet tersebut dibuat untuk mendorong keterlibatan aktif siswa dalam mengakses, memahami, dan mengolah informasi digital. Siswa kemudian mengerjakan soal-soal interaktif
yang disajikan melalui Quizizz secara individu dengan pendampingan guru dan peneliti. Selama kegiatan berlangsung, peneliti dan guru melakukan pengamatan terhadap aktivitas siswa,
tingkat keterlibatan, serta kemampuan siswa dalam menggunakan media digital secara tepat dan bertanggung jawab.

Pada kegiatan penutup, guru dan siswa melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Guru memberikan umpan balik terkait hasil pekerjaan siswa,
sementara peneliti mengumpulkan data hasil tes, observasi, dan dokumentasi pembelajaran. Kegiatan penutup ini bertujuan memperkuat pemahaman siswa serta memberikan
gambaran awal mengenai perkembangan literasi digital siswa. Pelaksanaan penerapan worksheet berbasis Quizizz dilakukan sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan dan disesuaikan
dengan kondisi serta kebutuhan pembelajaran di sekolah.

Selama tahap pelaksanaan, peneliti juga mencatat berbagai kendala dan temuan lapangan yang muncul sebagai bahan pertimbangan pada tahap evaluasi.

Evaluasi dan Tindak Lanjut (Controlling)

Tahap evaluasi dan tindak lanjut merupakan tahap akhir dalam rangkaian pelaksanaan penelitian. Tahap ini bertujuan untuk menilai ketercapaian tujuan penelitian serta mengevaluasi
efektivitas penerapan worksheet berbasis Quizizz dalam meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan. Teori evaluasi dan tindak lanjut menyatakan bahwa
kegiatan evaluasi dan tindak lanjut berarti memastikan kegiatan yang berjalan sesuai rencana melalui pengawasan dan koreksi[41]. 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.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap Bu Hartatik, S.Pd selaku guru kelas V, beliau menyatakan bahwa literasi digital tidak hanya berkaitan dengan kemampuan
menggunakan perangkat digital, tetapi juga mencakup kemampuan siswa dalam memahami informasi, berpikir kritis, serta menggunakan teknologi secara bertanggung jawab. Beliau
memilih Quizizz karena tampilannya menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Beliau juga menjelaskan bahwa worksheet disusun sesuai materi pelajaran
dan diintegrasikan ke dalam Quizizz, siswa mengerjakan soal melalui gawai masing-masing dengan pendampingan guru. Menurut beliau, terdapat peningkatan kemampuan siswa dalam
mengoperasikan perangkat digital, memahami instruksi digital, dan lebih kritis dalam menjawab soal.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap siswa, sebagian besar siswa menyatakan senang menggunakan Quizizz karena dianggap seperti bermain game. Siswa
merasa penggunaan Quizizz cukup mudah setelah mendapatkan penjelasan dari guru. Siswa juga mengaku lebih mudah memahami materi karena soal disajikan dengan menarik dan
ada umpan balik langsung. Dengan menggunakan worksheet berbasis quizizz ini siswa merasa lebih terbiasa menggunakan teknologi untuk kegiatan belajar.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan terhadap siswa, berikut adalah respon mereka dalam menggunakan worksheet berbasis Quizizz untuk meningkatkan literasi digital
mereka :



Gambar 1. Respon Siswa Menggunakan Quizizz Gambar 2. Kemampuan Siswa Mengoperasikan Quizizz

Berdasarkan gambar 2, sebanyak 12 siswa menyatakan sangat senang belajar menggunakan Quizizz, 5 siswa menyatakan senang belajar menggunakan Quizizz. 2 siswa menyatakan
tidak senang belajar menggunakan Quizizz, dan 1 siswa menyatakan sangat tidak senang belajar menggunakan Quizizz. Sehingga dapat dianalisis bahwa mayoritas siswa merasa sangat
senang menggunakan Quizizz sebagai alat belajar.

Berdasarkan gambar 3, sebanyak 11 siswa menyatakan sangat mampu mengoperasikan Quizizz, 5 siswa menyatakan mampu mengoperasikan Quizizz. 2 siswa menyatakan tidak mampu
mengoperasikan Quizizz, dan 1 siswa menyatakan sangat tidak mampu mengoperasikan Quizizz. Sehingga dapat dianalisis bahwa mayoritas siswa merasa sangat mampu
mengoperasikan Quizizz.

Gambar 3. kemampuan siswa menggunakan teknologiGambar 4. Kemampuan siswa mencari informasi

Berdasarkan gambar 4, sebanyak 10 siswa menyatakan sangat setuju jika penggunaan Quizizz meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi, 8 siswa menyatakan
setuju. 1 siswa menyatakan tidak setuju, dan 1 siswa menyatakan sangat tidak setuju. Sehingga dapat dianalisis bahwa mayoritas siswa merasa sangat sangat setuju jika penggunaan
Quizizz meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi.

Berdasarkan gambar 5, sebanyak 10 siswa menyatakan sangat setuju jika mereka lebih percaya diri mencari informasi di internet setelah menggunakan Quizizz, 8 siswa menyatakan
setuju. 1 siswa menyatakan tidak setuju, dan 1 siswa menyatakan sangat tidak setuju. Sehingga dapat dianalisis bahwa mayoritas siswa merasa sangat sangat setuju jika mereka lebih
percaya diri mencari informasi di internet setelah menggunakan Quizizz.

Respon dari siswa saat penggunaan aplikasi Quizizz membuat pembelajaran menyenangkan, interaktif dan kelasnya tidak membosankan. Penggunaan Quizizz menjadi salah alternatif
pemilihan media pembelajaran untuk meningkatkan literasi digital siswa. Penerapan worksheet berbasis quizizz dapat meningkatkan literasi siswa sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan,
hal ini dapat dilihat dari beberapa indikator seperti kemampuan siswa dalam mengakses, menyeleksi, menganalisis, memahami, memverifikasi, dan mengevaluasi informasi-informasi
yang didapatkan oleh siswa [42].

Gambar 5. Indikator Literasi Digital

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. Pendidik hendaknya membuka diri serta mau belajar melengkapi
kompetensi yang dimilikinya untuk dapat menggunakan teknologi dengan optimal, di antaranya dengan meningkatkan kompetensinya dalam memanfaatkan aplikasi Quizizz untuk
pembelajaran literasi.

Dengan dilaksanakannya tahap evaluasi dan tindak lanjut secara sistematis, penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran yang objektif mengenai efektivitas penerapan
worksheet berbasis Quizizz serta memberikan kontribusi ilmiah dalam upaya peningkatan literasi digital siswa sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan.

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

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 meliputi
kemampuan menggunakan perangkat teknologi, tetapi juga keterampilan berpikir kritis dalam menavigasi informasi, memahami konten digital, serta menjaga etika dalam menggunakan
internet.

Platform digital seperti Quizizz memungkinkan evaluasi yang lebih cepat dan memberikan umpan balik langsung kepada siswa. Ini bisa menjadi langkah penting dalam memperbaiki
kualitas pembelajaran di Kabupaten Pasuruan. Penelitian ini relevan dalam konteks bagaimana sistem pendidikan, terutama di wilayah yang mungkin kurang terpapar teknologi, dapat
memanfaatkan platform digital seperti Quizizz untuk meningkatkan literasi digital siswa. Penelitian ini berpeluang untuk mendukung adaptasi metode pembelajaran yang lebih modern
dan relevan di masa depan.

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, mereka tidak
memiliki kesempatan bertanya pada orang lain atau melihat buku catatan maupun mencari jawaban di google. Siswa bisa mengetahui peringkatnya setelah mengerjakan quizizz tersebut
dan mengetahui jawaban yang benar dan salah dari pertanyaan-pertanyaan yang telah mereka jawab.

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

Kabupaten Pasuruan memiliki tantangan dalam hal pemerataan akses pendidikan berkualitas, terutama terkait penggunaan teknologi. Literasi digital tidak hanya penting bagi siswa di
perkotaan, tetapi juga bagi siswa di wilayah pedesaan yang mungkin memiliki akses lebih terbatas terhadap teknologi. Penelitian ini sangat penting dalam konteks pemerataan akses
pendidikan berbasis teknologi di wilayah yang mungkin belum mendapatkan infrastruktur atau pelatihan yang memadai. Melalui implementasi Quizizz, penelitian ini dapat membantu
memahami bagaimana teknologi bisa diadopsi di daerah yang memiliki keterbatasan. 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.

Penerapan teknologi pendidikan seperti Quizizz pada praktiknya mungkin menemui tantangan operasional yang tidak selalu tercermin dalam teori, seperti fasilitas pendukung yang
mana tidak semua sekolah dasar di Kabupaten Pasuruan mungkin memiliki fasilitas yang memadai seperti laboratorium komputer atau Wi-Fi, serta pendekatan guru yang berbeda,
sehingga tidak semua guru memiliki pandangan yang sama terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Ada yang lebih konservatif dan kurang antusias dalam mengadopsi
metode baru. Dalam kenyataan, penerapan worksheet berbasis Quizizz bisa terkendala waktu pelaksanaan, ketersediaan infrastruktur, dan dukungan teknis. Teori mungkin tidak selalu
memperhitungkan faktor-faktor praktis ini. Selain itu, dalam beberapa kasus, dukungan dari kepala sekolah atau dinas pendidikan bisa menjadi hambatan dalam penerapan teknologi.
Meskipun teori mengasumsikan bahwa seluruh pihak terlibat siap menerima teknologi baru, kenyataannya mungkin berbeda. Jika hasil penelitian ini menunjukkan dampak positif dari
penggunaan Quizizz, metode ini bisa diadopsi di daerah lain yang memiliki karakteristik serupa, sehingga penelitian ini tidak hanya penting bagi Pasuruan, tetapi juga bagi pendidikan
nasional secara lebih luas.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bu Hartatik, S.Pd selaku guru kelas V, beliau mengungkapkan bahwa di antara kendala yang ditemui saat menerapkan worksheet berbasis quizizz
ini berupa keterbatasan perangkat dan jaringan internet. Serta berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa siswa, mereka mengeluhkan jaringan internet dan keterbatasan
perangkat yang digunakan. 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.

IV. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan literasi digital siswa SDN Kejapanan 2 Kecamatan Gempol
Kabupaten Pasuruan, dapat disimpulkan bahwa Penerapan worksheet berbasis quizizz untuk meningkatkan daya literasi siswa SDN Kejapanan 2 Kecamatan Gempol 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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