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Abstract 
 
Advances in digital technology necessitate the strengthening of digital literacy from primary school age 
onwards, so that pupils are able to use technology safely, wisely and productively. This community 
engagement initiative aims to enhance the understanding and digital literacy skills of pupils at MI Al 
Munawwar, Kepuh Village, Palimanan Sub-district, Cirebon Regency, through interactive technology-based 
learning. The implementation method utilised a participatory qualitative descriptive approach, comprising 
stages of socialisation and observation, interactive training and education, the application of learning 
technology, mentoring and evaluation, and programme sustainability. The activities involved senior-year 
pupils and teachers as partners in the programme’s sustainability. Evaluation results showed that 83% of 
pupils achieved a good understanding of digital literacy, internet ethics and digital security, whilst 76% of 
pupils were able to practise the use of digital media for educational activities. This capacity-building 
programme utilised interactive digital media, including presentation slides, educational videos and 
application simulations. Teachers also received guidance on integrating digital media into their teaching in 
line with the requirements of the Merdeka Curriculum. The programme demonstrated that technology-based 
interactive learning effectively enhances primary school pupils’ participation, motivation and digital 
awareness on a sustainable basis. 
 
Keywords: digital literacy, interactive technology, learning, from an early age, and primary school 

 
 

Abstrak 
 
Perkembangan teknologi digital menuntut penguatan literasi digital sejak usia sekolah dasar agar siswa 

mampu memanfaatkan teknologi secara aman, bijak, dan produktif. Kegiatan pengabdian kepada 
masyarakat ini bertujuan meningkatkan pemahaman dan kecakapan literasi digital siswa MI Al Munawwar, 
Desa Kepuh, Kecamatan Palimanan, Kabupaten Cirebon melalui pembelajaran berbasis teknologi interaktif. 

Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif partisipatif yang meliputi tahap 
sosialisasi dan observasi, pelatihan dan edukasi interaktif, penerapan teknologi pembelajaran, 
pendampingan dan evaluasi, serta keberlanjutan program. Kegiatan melibatkan siswa kelas tinggi dan guru 

sebagai mitra keberlanjutan program. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 83% siswa mencapai pemahaman 
yang baik mengenai literasi digital, etika berinternet, dan keamanan digital, sedangkan 76% siswa mampu 
mempraktikkan pemanfaatan media digital untuk kegiatan edukatif. Program penguatan ini menggunakan 
media digital interaktif berupa slide presentasi, video edukasi, dan simulasi aplikasi dalam pelaksanannya. 

Guru turut memperoleh pendampingan dalam mengintegrasikan media digital ke dalam pembelajaran 
sesuai kebutuhan Kurikulum Merdeka. Program ini membuktikan bahwa pembelajaran interaktif berbasis 
teknologi efektif meningkatkan partisipasi, motivasi, dan kesadaran digital siswa sekolah dasar secara 

berkelanjutan. 
 
Kata Kunci: literasi digital, teknologi interaktif, pembelajaran, sejak dini, dan sekolah dasar 
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PENDAHULUAN  
Era digital menghadirkan perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, 

termasuk dunia pendidikan dasar. Anak-anak usia sekolah dasar saat ini semakin banyak 

terpapar teknologi digital dalam kehidupan sehari-hari, baik untuk hiburan maupun 

komunikasi. Tingginya intensitas penggunaan gawai pada anak tidak selalu diimbangi 

dengan pemahaman literasi digital yang memadai, sehingga berpotensi menimbulkan 

dampak negatif terhadap perkembangan psikososial maupun capaian belajar siswa 

(Nikmawati et al., 2021; Nurhati & Yanti, 2022). 

Literasi digital menjadi salah satu kompetensi abad ke-21 yang perlu dikuasai peserta 

didik sejak usia dini agar mampu memanfaatkan teknologi secara aman, bijak, dan produktif 

untuk mendukung proses belajar (Heryani et al., 2022; Fitriyani & Nugroho, 2022). 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital pada anak usia 

sekolah dasar masih banyak diarahkan pada aktivitas hiburan, seperti bermain gim, 

mengakses media sosial, menonton YouTube, dan menonton film, dibandingkan 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran (Haeroni & Eliasa, 2023; Sa’diah & Efendi, 

2025), sementara pemahaman siswa mengenai keamanan digital, jejak digital, dan etika 

berinternet masih tergolong rendah (Yustisia et al., 2023). Kondisi ini semakin mendesak 

untuk ditangani mengingat Kurikulum Merdeka menuntut penguatan kompetensi digital 

sebagai bagian dari Profil Pelajar Pancasila dan kesiapan generasi menghadapi era digital 

(Suharyo et al., 2024). 

Permasalahan tersebut juga ditemukan di MI Al Munawwar, Desa Kepuh, Kecamatan 

Palimanan, Kabupaten Cirebon, yang menjadi mitra sasaran kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini. Observasi awal tim pelaksana menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

lebih sering menggunakan gawai untuk bermain gim dan menonton video dibandingkan 

untuk kegiatan belajar, sementara guru dan orang tua masih memerlukan pendampingan 

dalam mengarahkan pemanfaatan teknologi digital secara edukatif (Maimun & Hakim, 

2021; Nafisah et al., 2024). Keterbatasan fasilitas teknologi di sekolah serta minimnya 

program literasi digital yang terstruktur turut memperkuat urgensi pelaksanaan program 

ini. 

Berbagai kajian menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi efektif meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pemahaman siswa sekolah dasar, 

baik pada muatan sains, matematika, maupun ilmu pengetahuan sosial (Hanannika & 

Sukartono, 2022; Widiastuti et al., 2024; Ningsih et al., 2022). Media digital interaktif 

berupa slide presentasi, video edukasi, dan aplikasi pembelajaran terbukti mampu 

menstimulasi berbagai indera peserta didik sehingga proses penyerapan informasi menjadi 

lebih optimal (Lulu Fathiyah & Yarti, 2022; Syahid et al., 2022). Pendekatan sejenis juga 

telah banyak diterapkan melalui berbagai program pengabdian masyarakat untuk 

memperkuat literasi digital siswa sekolah dasar di berbagai daerah (Inayah et al., 2024). 

Berdasarkan kondisi tersebut, tim pelaksana menyelenggarakan program pengabdian 

kepada masyarakat bertema edukasi literasi digital sejak dini melalui pembelajaran berbasis 

teknologi interaktif di MI Al Munawwar. Program ini bertujuan meningkatkan pemahaman 

dan kecakapan siswa dalam memanfaatkan teknologi digital secara aman dan produktif 

untuk mendukung pembelajaran, sekaligus memberikan pendampingan kepada guru dalam 

mengintegrasikan media digital ke dalam proses pembelajaran (Ebyatiswara Putra et al., 

2023; Rachman et al., 2025). Kegiatan ini juga sejalan dengan capaian Sustainable 
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Development Goals (SDGs), khususnya SDG 4 tentang pendidikan berkualitas (United 

Nations, 2023), serta mendukung arah Rencana Induk Riset Nasional pada bidang 

pendidikan dan teknologi informasi. 

Pembelajaran berbasis teknologi interaktif dipilih karena pendekatan ini dapat 

mengaktifkan perhatian, rasa ingin tahu, dan partisipasi siswa. Media seperti slide interaktif, 

video pendek, kuis digital, cerita visual, flipbook, dan permainan edukatif dapat membuat 

siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga merespons, memilih, mencoba, dan 

menghasilkan karya. Studi terbaru menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif, 

flipbook digital, dan media berbasis aplikasi dapat meningkatkan motivasi belajar, 

keterlibatan, dan pemahaman siswa sekolah dasar (Munajah & Anggraini, 2025; Ningsi & 

Hartono, 2025; Asrifah et al., 2025). Dalam konteks pengabdian kepada masyarakat, 

teknologi tidak ditempatkan sebagai tujuan akhir, melainkan sebagai alat pedagogis untuk 

memperkuat pembelajaran, kreativitas, dan tanggung jawab digital. 

Urgensi program ini juga berkaitan dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21. Anak-

anak perlu dilatih berpikir kritis terhadap informasi, berkomunikasi secara bertanggung 

jawab, bekerja sama dalam aktivitas digital, dan menciptakan konten sederhana. Literasi 

digital memiliki hubungan erat dengan kemampuan belajar mandiri, keterampilan sains, 

literasi baca, dan kecakapan 4C, yaitu critical thinking, creativity, collaboration, dan 

communication (Kasanah et al., 2026). Oleh sebab itu, pengabdian ini tidak hanya 

diarahkan pada peningkatan pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan kebiasaan 

belajar digital yang aman, santun, dan produktif. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, artikel ini membahas pelaksanaan edukasi 

literasi digital sejak dini melalui pembelajaran berbasis teknologi interaktif di MI Al 

Munawwar. Fokus artikel meliputi desain kegiatan, metode pelaksanaan, hasil kegiatan, 

pembahasan dampak program, serta saran keberlanjutan bagi sekolah. Seluruh uraian 

disusun dengan menitikberatkan pada penguatan literasi digital, pemanfaatan teknologi 

edukatif, pendampingan guru, dan pembelajaran interaktif di sekolah dasar. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dalam kerangka kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat. Pendekatan ini digunakan karena kegiatan berfokus pada 

pendeskripsian proses edukasi, respons siswa, keterlibatan guru, serta perubahan 

pemahaman peserta setelah mengikuti pembelajaran berbasis teknologi interaktif. Kegiatan 

dirancang secara partisipatif dengan melibatkan tim pelaksana, kepala sekolah, guru, dan 

siswa mulai dari identifikasi kebutuhan hingga evaluasi akhir. 

Kegiatan dilaksanakan di MI Al Munawwar, Desa Kepuh, Kecamatan Palimanan, 

Kabupaten Cirebon. Subjek kegiatan adalah siswa kelas V - VI (fase C) mengikuti edukasi 

literasi digital, sedangkan guru berperan sebagai mitra pendamping. Pemilihan lokasi 

didasarkan pada kebutuhan sekolah dalam penguatan media pembelajaran digital dan 

pendampingan penggunaan teknologi secara edukatif. Program berlangsung selama satu 

bulan melalui tahapan sosialisasi, penyusunan media, pelaksanaan edukasi, pendampingan, 

evaluasi, dan penyusunan luaran. 

Tahap pertama adalah sosialisasi dan observasi kebutuhan. Pada tahap ini, tim 

berkoordinasi dengan pihak sekolah untuk menyamakan tujuan, jadwal, bentuk kegiatan, 

dan kebutuhan teknis. Observasi dilakukan untuk mengetahui pola penggunaan teknologi 



174 Manunggal, et.al:  Penguatan Literasi Digital Siswa Sekolah Dasar melalui Pembelajaran ............... 

 

siswa, kesiapan guru, fasilitas pendukung, serta jenis media yang sesuai dengan kondisi 

kelas. Hasil observasi menjadi dasar penyusunan materi agar program lebih kontekstual 

dan sesuai kebutuhan mitra. 

Tahap kedua adalah penyusunan media dan materi edukasi. Materi dikembangkan 

dalam bentuk slide interaktif, video pendek, kuis digital, lembar aktivitas, dan contoh karya 

digital sederhana. Pokok materi meliputi pengenalan literasi digital, pemanfaatan internet 

untuk belajar, etika komunikasi digital, keamanan data pribadi, pemilihan informasi yang 

layak, serta praktik membuat konten belajar sederhana. Penyusunan materi disesuaikan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung visual, konkret, singkat, 

bertahap, dan membutuhkan aktivitas langsung. Hal ini sejalan dengan pengembangan 

media literasi digital yang perlu memperhatikan aspek kognitif, bahasa, sosial, dan emosi 

anak (Alfian et al., 2025). 

Tahap ketiga adalah pelaksanaan edukasi melalui pembelajaran interaktif. Kegiatan 

dilakukan dengan apersepsi, demonstrasi media, diskusi singkat, kuis interaktif, simulasi 

penggunaan teknologi, dan praktik kelompok. Siswa diarahkan untuk membedakan 

penggunaan gawai untuk hiburan dan pembelajaran, menilai kelayakan informasi secara 

sederhana, serta membuat produk digital sederhana seperti poster belajar atau jawaban 

kreatif berbasis gambar dan teks. Guru turut mendampingi agar kegiatan berjalan aman, 

tertib, dan sesuai tujuan pembelajaran. 

Tahap keempat adalah pendampingan guru. Tim memberikan contoh penggunaan 

media digital sederhana dalam pembelajaran, seperti slide interaktif, kuis digital, video 

pendek sebagai pemantik, dan tugas pembuatan karya sederhana. Pendampingan ini 

penting karena keberlanjutan literasi digital tidak hanya bergantung pada kegiatan sesaat, 

tetapi juga pada kemampuan guru mengadaptasi media digital dalam pembelajaran harian 

(Aliyyah et al., 2025; Purnomo et al., 2024). 

Tahap kelima adalah evaluasi. Evaluasi dilakukan melalui observasi partisipasi siswa, 

tanya jawab, dokumentasi kegiatan, lembar umpan balik, dan penilaian kemampuan siswa 

dalam menjelaskan kembali materi. Indikator evaluasi mencakup keaktifan siswa, 

pemahaman fungsi teknologi sebagai alat belajar, kemampuan membedakan konten 

edukatif dan non-edukatif, serta pemahaman dasar mengenai etika dan keamanan digital. 

Data dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan kondisi awal, proses pelaksanaan, 

dan capaian akhir kegiatan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pelaksanaan pengabdian yang bertemakan edukasi literasi digital di MI Al Munawwar 

menunjukkan hasil yang positif. Pada tahap sosialisasi dan observasi, ditemukan bahwa 

mayoritas siswa telah memiliki akses terhadap gawai, tetapi penggunaannya masih 

dominan untuk hiburan dibandingkan pembelajaran, sejalan dengan temuan penelitian 

sebelumnya.  

Pelaksanaan edukasi literasi digital di MI Al Munawwar menunjukkan respons positif 

dari siswa dan guru. Pada awal kegiatan, siswa umumnya memahami teknologi sebagai 

sarana hiburan, komunikasi, dan menonton video. Setelah kegiatan, pemahaman tersebut 

mulai bergeser. Siswa dapat menyebutkan bahwa teknologi juga dapat digunakan untuk 

membaca materi, mencari informasi, mengikuti kuis, melihat video pembelajaran, membuat 

poster, dan menyampaikan gagasan. Perubahan ini penting karena literasi digital tidak 
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hanya berkaitan dengan akses perangkat, tetapi juga dengan kemampuan menggunakan 

perangkat secara bermakna dalam proses belajar. 

Kegiatan pembelajaran interaktif membuat siswa lebih mudah terlibat. Media visual, 

pertanyaan pemantik, kuis digital, dan praktik kelompok membuat suasana belajar tidak 

berjalan satu arah. Siswa lebih aktif menjawab pertanyaan ketika materi disajikan dalam 

bentuk gambar, contoh kasus, atau pilihan interaktif. Temuan ini selaras dengan penelitian 

yang menunjukkan bahwa media interaktif dapat meningkatkan motivasi, perhatian, dan 

partisipasi siswa sekolah dasar karena memberi stimulus visual dan aktivitas langsung 

(Millah et al., 2025; Asrifah et al., 2025; Indrawati et al., 2025). 

Indikator keberhasilan kegiatan ini diukur berdasarkan peningkatan kompetensi guru 

dan keterlibatan peserta didik. Hasil evaluasi disajikan pada Tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1. Ringkasan Target Kegiatan 

No Indikator Target Capaian 

1 Siswa memahami konsep 

dasar literasi digital, etika 

berinternet, keamanan siber 

Min. 70% siswa memahami Tercapai 83% (35 

dari 42 siswa)  

2 Siswa mampu praktik 

pemanfaatan media digital 

secara edukatif 

Min. 70 % siswa aktif 

berpartisipasi 

Tercapai 76% (32 

dari 42 siswa) 

3 Guru mampu menerapkan 

media pembelajaran berbasis 

teknologi interaktif 

Guru menerapkan media 

digital sederhana 

Tercapai 

4 Tersedianya media edukasi 

digital yang dapat digunakan 

berkelanjutan 

Tersedia poster dan 

panduan digital 

Tercapai 

 

Capaian pertama adalah meningkatnya partisipasi siswa dalam memahami konsep 

dasar literasi digital, etika berinternet, keamanan siber. Berdasarkan evaluasi kegiatan, 

sekitar 83% siswa (35 dari 42 siswa) menunjukkan pemahaman yang baik mengenai 

pemanfaatan media digital secara edukatif dan aman, termasuk kemampuan mengenali 

informasi yang layak dan tidak layak dibagikan di internet. Hasil tersebut terlihat dari 

kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan sederhana, mengikuti kuis interaktif, serta 

memberikan contoh penggunaan teknologi yang sesuai untuk kegiatan belajar. Siswa mulai 

memahami bahwa gawai tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga dapat 

dimanfaatkan untuk mencari informasi pelajaran, menonton video edukatif, membaca 

materi digital, dan membuat karya sederhana berbasis gambar maupun teks. Hal ini sejalan 

dengan Yustisia et al. (2023) yang menunjukkan bahwa edukasi literasi digital pada siswa 

sekolah dasar—termasuk materi digital trails (jejak digital) efektif meningkatkan 

kemampuan siswa dalam mengeksplorasi dan memilah informasi yang boleh maupun tidak 

boleh dibagikan di internet. Selain itu, hasil ini juga selaras dengan penelitian Syahbana et 

al. (2025) yang membuktikan bahwa pembelajaran interaktif berbasis multimedia dapat 

meningkatkan literasi keamanan digital siswa sekolah dasar secara signifikan, sebagaimana 

ditunjukkan oleh peningkatan pemahaman siswa melalui kuis dan aktivitas interaktif dalam 

proses evaluasi. 
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Capaian kedua adalah meningkatnya keterampilan siswa dalam praktik pemanfaatan 

media digital secara edukatif. Sekitar 76% siswa (32 dari 42 siswa) mampu menjelaskan 

bahwa gawai dan internet tidak hanya digunakan untuk bermain, tetapi juga dapat 

digunakan untuk membaca, mencari informasi, mengerjakan tugas, dan membuat karya 

sederhana. Selain itu, siswa menggunakan media digital sederhana untuk mendukung 

kegiatan belajar, seperti mengikuti kuis interaktif, memahami materi melalui video edukasi, 

membaca informasi visual pada slide pembelajaran, serta membuat karya digital sederhana 

berbasis gambar dan teks. Hasil ini sejalan dengan temuan Fadillah et al. (2026) yang 

menunjukkan bahwa gawai dapat dimanfaatkan siswa sebagai sumber belajar digital, media 

pembelajaran interaktif, sekaligus alat evaluasi pembelajaran, sehingga penggunaannya 

tidak lagi terbatas pada aktivitas hiburan semata. Hal ini juga diperkuat oleh penelitian 

Herliani et al. (2024) yang membuktikan bahwa media digital berbentuk slide interaktif 

(PowerPoint) efektif digunakan siswa sekolah dasar untuk memahami informasi visual dan 

materi pembelajaran, sekaligus menumbuhkan kepuasan serta pemahaman siswa terhadap 

konten yang disampaikan secara digital. Dokumentasi kegiatan berikut memperlihatkan 

proses pelaksanaan pelatihan: 

Gambar 1. Dokumentasi Pengabdian 
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Gambar 2. Dokumentasi Setelah Memberikan Edukasi 

 

Capaian ketiga adalah guru mampu menerapkan media pembelajaran berbasis 

teknologi interaktif dalam kegiatan kelas. Media yang digunakan oleh guru meliputi slide 

interaktif, video pembelajaran pendek, kuis digital, lembar aktivitas berbasis visual, serta 

contoh karya digital sederhana yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Guru dapat menerapkan media tersebut dalam proses pembelajaran melalui kegiatan 

apersepsi, penyampaian materi, diskusi, latihan, dan evaluasi sederhana. Kemampuan guru 

dalam menggunakan media berbasis teknologi menunjukkan adanya peningkatan kesiapan 

sekolah dalam mengintegrasikan literasi digital ke dalam pembelajaran harian, bukan hanya 

sebagai kegiatan tambahan. Penelitian tentang media pembelajaran berbasis teknologi 

interaktif menunjukkan bahwa penggunaan multimedia, e-modul interaktif, kuis digital, 

video, dan permainan edukatif mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, 

serta hasil belajar di sekolah dasar. Alyusfitri et al. (2024) menemukan bahwa e-modul 

berbasis multimedia interaktif efektif meningkatkan respons dan hasil belajar siswa sekolah 

dasar. Resti et al. (2024) juga menegaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi berkontribusi terhadap penguatan literasi digital siswa sekolah dasar. 

Temuan tersebut memperkuat hasil kegiatan pengabdian ini bahwa keterampilan guru 

dalam mengelola media pembelajaran interaktif menjadi faktor penting dalam 

keberlanjutan program literasi digital di sekolah dasar. 

Capaian keempat adalah tersedianya media edukasi digital yang dapat digunakan 

secara berkelanjutan oleh guru. Selama ini, sekolah belum memaksimalkan penggunaan 

perangkat digital yang kompleks dalam kegiatan pembelajaran, baik karena keterbatasan 

sarana maupun karena guru belum terbiasa dengan teknologi yang lebih canggih. Kondisi 

ini sejalan dengan temuan Mustika et al. (2026) yang mengungkapkan bahwa tantangan 

utama guru sekolah dasar dalam mengadopsi teknologi pembelajaran bersifat sistemik, 

meliputi keterbatasan infrastruktur, kesenjangan literasi digital, serta minimnya pelatihan 
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berkelanjutan, sehingga kesiapan guru menjadi faktor penentu keberhasilan integrasi 

teknologi di kelas. 

Adanya pelatihan penggunaan media digital interaktif bagi guru menjadi salah satu 

solusi strategis untuk mengatasi keterbatasan tersebut, sehingga guru tidak hanya menjadi 

pengguna pasif teknologi, tetapi juga mampu merancang dan mengembangkan sendiri 

media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kelasnya. Hal ini sejalan dengan 

temuan Ar et al. (2024) yang menunjukkan bahwa pelatihan pengembangan media 

pembelajaran interaktif efektif meningkatkan literasi-numerasi digital guru sekolah dasar, 

sekaligus mendorong guru untuk lebih percaya diri mengintegrasikan teknologi ke dalam 

pembelajaran sehari-hari di era Kurikulum Merdeka Belajar. Temuan tersebut diperkuat 

oleh Aslamiah et al. (2023) yang membuktikan bahwa pelatihan pembuatan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif bagi guru sekolah dasar mampu meningkatkan 

keterampilan guru dalam merancang media yang menarik, sekaligus berkontribusi terhadap 

peningkatan motivasi belajar siswa di kelas. 

Dengan adanya pelatihan semacam ini, kesiapan guru dalam memanfaatkan media 

digital tidak lagi bergantung sepenuhnya pada ketersediaan perangkat yang canggih, 

melainkan lebih ditentukan oleh kompetensi dan kreativitas guru dalam merancang aktivitas 

belajar yang relevan. Pelatihan yang dilakukan secara berkelanjutan juga membuka 

peluang bagi sekolah untuk membangun budaya berbagi praktik baik antarguru, sehingga 

media edukasi digital yang dihasilkan tidak berhenti pada satu kegiatan, tetapi terus 

diperbarui dan diadaptasi sesuai perkembangan kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar. 

Dari sisi pembahasan, kegiatan ini menegaskan bahwa literasi digital sejak dini harus 

ditempatkan sebagai proses pembiasaan, bukan sekadar materi yang disampaikan sekali 

waktu. Anak tidak cukup diberi larangan atau nasihat umum tentang penggunaan gawai, 

karena pendekatan semacam ini cenderung bersifat instruktif dan kurang memberi ruang 

bagi anak untuk memahami makna teknologi secara utuh. Mauluddia dan Yulindrasari 

(2024) menegaskan bahwa literasi digital pada anak usia dini akan lebih bermakna apabila 

diperkenalkan melalui pengalaman langsung dan pendampingan orang dewasa, 

dibandingkan sekadar pembatasan atau pengawasan tanpa penjelasan. Dengan kata lain, 

anak perlu diberi pengalaman konkret tentang bagaimana teknologi dapat membantu 

proses belajar, bukan hanya diberi tahu apa yang boleh dan tidak boleh dilakukan dengan 

gawai mereka. 

Ketika siswa melihat langsung bahwa kuis digital dapat menguji pemahaman, video 

dapat menjelaskan konsep, dan poster digital dapat menjadi media menyampaikan pesan, 

mereka memperoleh pemahaman yang lebih utuh tentang fungsi teknologi sebagai alat 

belajar, bukan sekadar alat hiburan. Pengalaman semacam ini sejalan dengan temuan 

Lestari et al. (2024) yang menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis literasi 

digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar, sekaligus mendorong mereka 

menjadi produsen informasi yang kreatif dan kritis, bukan hanya konsumen pasif dari 

konten digital. Inilah yang membedakan literasi digital dari sekadar keterampilan 

menggunakan perangkat: literasi digital menuntut pemahaman fungsional tentang 

bagaimana, mengapa, dan kapan teknologi digunakan secara tepat dalam konteks belajar. 

Pembelajaran interaktif juga memperkuat prinsip konstruktivistik, yaitu siswa 

membangun pengetahuan melalui aktivitas, pengalaman, dan interaksi. Dalam kegiatan ini, 

siswa tidak hanya mendengar penjelasan tentang literasi digital, tetapi mencoba mengenali 
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informasi, memilih jawaban, berdiskusi, dan membuat karya sederhana. Cara belajar ini 

lebih sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung membutuhkan 

contoh visual dan aktivitas langsung. Penelitian tentang multimedia berbasis gawai dan 

media digital interaktif mendukung pandangan bahwa pengalaman belajar yang melibatkan 

visual, audio, dan respons siswa dapat memperkuat pemahaman dan literasi (Manzil et al., 

2022). 

Kegiatan ini juga memiliki dimensi sosial yang tidak kalah penting. Literasi digital 

bukan hanya kecakapan individu, tetapi juga kebiasaan kolektif yang tumbuh di lingkungan 

sekolah, sebagaimana ditegaskan Maisaroh dan Septikasari (2025) bahwa budaya sekolah 

mencakup seperangkat nilai, norma, dan praktik kolektif yang dianut bersama oleh guru, 

siswa, dan seluruh elemen sekolah, yang pada akhirnya membentuk identitas dan karakter 

institusi pendidikan. Ketika guru mendampingi penggunaan media, siswa belajar bahwa 

teknologi perlu digunakan dalam aturan, tujuan, dan tanggung jawab tertentu, bukan 

sekadar dipakai secara bebas tanpa arah. 

Hal ini sejalan dengan rumusan Septiadevana et al. (2024) yang menunjukkan bahwa 

karakter disiplin dan tanggung jawab siswa sekolah dasar tercermin dari kepatuhan 

terhadap aturan yang berlaku serta partisipasi aktif dalam setiap kegiatan—prinsip yang 

sama juga berlaku ketika siswa diajak menggunakan gawai atau media digital secara 

terarah dan bertanggung jawab. Budaya sekolah yang mendukung penggunaan teknologi 

secara positif akan memperkecil kemungkinan teknologi dipersepsikan hanya sebagai alat 

hiburan, sekaligus menumbuhkan kesadaran bahwa setiap perangkat digital yang 

digunakan di lingkungan sekolah memiliki tujuan belajar yang jelas. Dalam jangka panjang, 

sekolah dapat mengembangkan rutinitas seperti pojok karya digital, kuis pembuka 

pelajaran, tugas poster edukatif, refleksi digital sederhana, atau kegiatan membaca 

berbasis sumber daring yang sudah dipilih guru. Rutinitas semacam ini, jika dilakukan 

secara konsisten, berpotensi menjadi bagian dari kebiasaan (habituasi) sekolah yang 

memperkuat karakter siswa sekaligus menanamkan budaya digital yang sehat sejak usia 

dini. 

Hambatan yang ditemukan selama kegiatan terutama berkaitan dengan keterbatasan 

fasilitas dan keberagaman kemampuan siswa. Tidak semua siswa memiliki pengalaman 

yang sama dalam menggunakan perangkat digital untuk belajar. Sebagian siswa cepat 

memahami instruksi, sementara sebagian lain membutuhkan bimbingan lebih dekat. 

Hambatan ini dapat diatasi melalui pembelajaran kelompok, demonstrasi bertahap, dan 

pendampingan guru. Fasilitas yang terbatas juga dapat disiasati dengan model berbagi 

perangkat, penggunaan proyektor untuk demonstrasi bersama, dan tugas digital yang 

dapat dikerjakan secara kolaboratif. 

Secara umum, hasil pengabdian ini memperlihatkan bahwa teknologi interaktif efektif 

digunakan sebagai sarana edukasi literasi digital di sekolah dasar apabila memenuhi tiga 

syarat. Pertama, materi harus sesuai usia dan dekat dengan kehidupan siswa. Kedua, media 

harus mudah digunakan guru dan tidak bergantung pada perangkat mahal. Ketiga, evaluasi 

harus menilai pemahaman dan kebiasaan, bukan hanya kemampuan menekan tombol atau 

menyelesaikan kuis. Dengan memenuhi tiga syarat tersebut, literasi digital dapat tumbuh 

sebagai bagian dari praktik pembelajaran sehari-hari. 
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KESIMPULAN  

Kegiatan edukasi literasi digital berbasis pembelajaran interaktif di MI Al Munawwar 

terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa sekolah dasar. Hal 

ini ditunjukkan oleh tercapainya seluruh indikator keberhasilan program, yaitu 83% siswa 

memahami konsep dasar literasi digital, etika berinternet, dan keamanan siber, serta 76% 

siswa mampu mempraktikkan pemanfaatan media digital secara edukatif. Penggunaan 

media visual, kuis digital, video pembelajaran, dan aktivitas kelompok berhasil mengubah 

persepsi siswa terhadap gawai, dari sekadar alat hiburan menjadi sarana belajar yang 

bermakna, sekaligus mendorong guru untuk mulai menerapkan media pembelajaran 

berbasis teknologi interaktif secara berkelanjutan dalam kegiatan kelas sehari-hari. 

Pembahasan hasil kegiatan menegaskan bahwa literasi digital sejak dini perlu 

ditempatkan sebagai proses pembiasaan yang dibangun melalui pengalaman langsung dan 

pendampingan, bukan sekadar larangan atau nasihat instruktif. Pendekatan pembelajaran 

interaktif yang menerapkan prinsip konstruktivistik terbukti sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar yang membutuhkan contoh visual dan aktivitas nyata, sehingga siswa 

tidak hanya menjadi konsumen pasif teknologi, tetapi mulai terdorong menjadi produsen 

informasi yang kreatif dan kritis. Selain itu, literasi digital juga memiliki dimensi sosial, di 

mana pendampingan guru dan penguatan budaya sekolah berperan penting dalam 

menumbuhkan kebiasaan penggunaan teknologi yang terarah, bertanggung jawab, dan 

berorientasi pada tujuan belajar. 

Meskipun kegiatan ini menghadapi hambatan berupa keterbatasan fasilitas dan 

keragaman kemampuan awal siswa, hambatan tersebut dapat diminimalkan melalui 

strategi pembelajaran kelompok, demonstrasi bertahap, dan pemanfaatan perangkat 

sederhana secara kolaboratif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa keberhasilan 

edukasi literasi digital di sekolah dasar tidak ditentukan oleh kecanggihan maupun 

kelengkapan perangkat teknologi, melainkan oleh kesesuaian materi dengan usia siswa, 

kemudahan penggunaan media oleh guru, serta orientasi evaluasi pada pemahaman dan 

pembentukan kebiasaan, sehingga literasi digital dapat tumbuh sebagai bagian integral dari 

praktik pembelajaran sehari-hari. 
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