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Abstrak

Literasi digital menjadi salah satu keterampilan abad ke-21 yang sangat dibutuhkan. Efektifivas pengintegrasian penggunaan
teknologi dalam pembelajaran berbasis proyek terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi digital. Toy App
merupakan aplikasi berbasis android yang dirancang sebagai media belajar literasi dan numerasi tingkat dasar. Tujuan kegiatan
pengabdian masyarakat ini adalah untuk mengimplementasikan aplikasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek guna
meningkatkan literasi digital pada siswa. Kegiatan ini dilaksanakan pada siswa di SD Negeri 1 Padenganploso Kecamatan Pucuk
Kabupaten Lamongan. Hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa implementasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek memberikan
dampak positif dalam meningkatkan literasi digital pada siswa. Selain itu, proses pembelajaran yang dilakukan juga lebih
menyenangkan. Berdasarkan hasil tersebut, penerapan aplikasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek dapat digunakan sebagai
alternatif dalam mendukung literasi digital pada siwa sekolah dasar.

Kata Kunci: Toy App, modul ajar proyek, literasi digital, keterampilan abad ke-21

Abstract

Digital literacy is one of the most needed 21st century skills. The effectiveness of integrating the use of technology in project-
based learning has proven to be effective in increasing digital literacy skills. Toy App is an Android-based application designed as
a medium for learning basic literacy and numeracy. The purpose of this community service activity is to implement the Toy App
application and project-based teaching modules to increase digital literacy in students. This activity was carried out for students
at SD Negeri 1 Padenganploso, Pucuk District, Lamongan Regency. The results of this activity show that the implementation of
the Toy App and project-based teaching modules has a positive impact on increasing digital literacy in students. In addition, the
learning process is also more fun. Based on these results, the application of the Toy App application and project-based teaching
modules can be used as an alternative in supporting digital literacy in elementary school students.

Keywords: Toy App, a project-based teaching module, digital literacy, 21st century skills

1. Pendahuluan

Menjawab tantangan kebutuhan perkembangan
teknologi saat ini, pendidikan harus terus mengikuti
perkembangan zaman. Tidak bisa dipungkiri
keberadaan revolusi industri 4.0, society 5.0, dan
pandemi covid 19 menunjukkan  bagaimana
pengintegrasian teknologi dalam kegiatan belajar
mengajar menjadi amat penting. Hal ini ditunjukkan
dengan meningkatnya berbagai pembelajaran berbasis
teknologi dan online. Sumber daya manusia yang
mampu menggunakan teknologi dengan baik atau
bahkan menciptakannya diperlukan untuk
mengimbangi kemajuan yang ada. Oleh karena itu,
sebagai generasi penerus bangsa di masa depan, siswa
harus sudah mulai diberikan pembekalan teknologi
sejak sekolah dasar.

Literasi digital dimaksudkan sebagai suatu
kemampuan seseorang untuk memakai perangkat
komputer guna memperoleh informasi di ruang digital
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(Montoya, 2018). Tentunya makna “komputer” yang
dimaksudkan sekarang ini bisa dimaknai secara lebih
luas seperti smartphone, tablet, laptop, ataupun
personal computer. Paling tidak ada 8 komponen
utama dalam literasi digital, yaitu: (1) kecakapan
menggunakan teknologi (functional skill and beyond),
(2) kreativitas menggunakan teknologi  untuk
membangun pengetahuan (creativity), (3) melakukan
kolaborasi dalam ruang digital (collaboration), (4)
kemampuan berkomunikasi baik dalam memahami
hingga menyampaikan gagasan (communication), (5)
kemampuan memilih dan memilah informasi (the
ability to find and select infomation), (6) berpikir kritis
dan melakukan evaluasi (critical thinking and
evaluation), (7) pemahaman kultur sosial (cultural and
social understanding), dan (8) keamanan digital (e-
safety) (Hague & Payton, 2011). Karena literasi digital
merupakan  keterampilan yang penting untuk
kebutuhan siswa di masa depan, pembekalan literasi

182|Page


http://abdimasuniversal.uniba-bpn.ac.id/index.php/abdimasuniversal
https://doi.org/10.36277/abdimasuniversal.v5i2.300
mailto:wahyu.kyestiati.ds@upnjatim.ac.id

Abdimas Universal 5 (2), (2023), 182-191

digital pada siswa sekolah dasar juga perlu berikan dan
dikembangkan berdasarkan 8 komponen utama
tersebut.

Kurangnya perangkat teknologi yang dimiliki
sekolah menjadi salah satu faktor yang dijadikan
alasan terlambatnya literasi digital di banyak sekolah.
Namun demikian, keberadaan perangkat teknologi di
suatu sekolah tidak menjamin bahwa sekolah tersebut
akan melek literasi digital. Hal ini yang menjadi salah
satu alasan pemilihan lokasi kegiatan pengabdian
masyarakat ini dilakukan di SD Negeri 1
Padenganploso. SD Negeri Padenganploso 1 Pucuk
merupakan sekolah negeri di Desa Padenganploso,
Kecamatan Pucuk, Kabupaten Lamongan, Jawa Timur.
Sekolah negeri yang berdiri sejak tahun 1972 ini
merupakan salah satu sekolah dasar tua di Kecamatan
Pucuk. Meski menyandang sebagai sekolah “tua”,
namun perkembangan SD Negeri Padenganploso 1
Pucuk ini tidak sebagus sekolah-sekolah negeri yang
baru berdiri. Kondisi Sumber Daya Manusia (SDM)
dan ekonomi masyarakat yang menengah ke bawah
menjadi salah satu faktor sekolah ini sulit berkembang.
Padahal jika dilihat keberadaan sarana dan prasarana
teknologi, sekolah ini sebenarnya cukup memadai.
Sekolah ini memiliki 15 chroombook, 2 LCD
proyektor, 2 laptop, 15 tablet, dan 1 TV LED Digital.
Fasilitas internet juga sudah tersedia di sekolah.
Namun demikian, SDM yang belum terampil menjadi
salah satu penyebab terkendalanya kegiatan literasi
digital di sekolah. Oleh karena itu, perlu adanya
kesadaran untuk belajar baik dari guru maupun siswa
untuk bisa memanfaatkan teknologi yang tersedia.
Transfer pemanfaatan teknologi bisa menjadi salah
satu alternatif solusi yang dilakukan untuk
meningkatkan literasi digital ini.

Toy App merupakan sebuah aplikasi (software)
teknologi berbasis android yang dirancang sebagai
sarana pembelajaran Bahasa Indonesia, Matematika,
dan Bahasa Inggris yang interaktif sehingga proses
belajar menjadi lebih mudah dimengerti. Aplikasi ini
memiliki 10 level dengan soal-soal literasi dan
numerasi. Setiap level memiliki tema yang berbeda
dan dilengkapi 10 proyek yang dapat dikerjakan.
Aplikasi ini dikembangkan menggunakan bahasa
pemrograman Java dengan design pattern MVVM
(Model View View Model). Pengambangkan aplikasi
Toy App ini dikembangkan oleh tim yang sama dalam
pelaksana program pengabdian masyarakat ini
(Sumarno, Shodikin, Solikha, Pratama, & Valensiana,
2022). Aplikasi Toy App ini digunakan sebagai media
pendukung pembelajaran dan latihan soal literasi dan
numerasi tingkat dasar. Aplikasi ini merupakan salah
satu hasil karya yang dikembangkan penulis dalam
program riset dasar lanjutan di UPN Veteran Jawa
Timur tahun 2022 yang juga merupakan pelaksana
dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini. Aplikasi
ini dapat diakses di smartphone maupun tablet.
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Penelitian-penelitian yang ada sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi berbasis
teknologi yang mengedepankan pendekatan proses,
efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi,
diantaranya penggunaan video (Sumarno, et al., 2023),
Webquests  dengan  pendekatan  kontrukstivis
(Sumarno, Tatik, & Shodikin, 2017), Edmodo dengan
pendekatan problematized scaffolding (Sumarno,
2019), dan Edmodo sebagai authentic assessment
(Sumarno & Shodikin, 2018; Sumarno & Tatik, 2019).
Aplikasi Toy App juga telah teruji validitasnya dengan
predikat layak digunakan (Sumarno et al., 2022).
Respon yang sangat baik juga diberikan oleh siswa
terhadap aplikasi Toy App saat uji coba terbatas
berkaitan ~ dengan  kemudahan,  fungsionalitas,
penampilan, dan menggugah rasa ingin tahu siswa
(Sumarno, Shodikin, Solikha, Pratama, & Valensiana,
2023).

Dalam penerapan teknologi pada pembelajaran di
kelas, peningkatan literasi digital pada siswa akan
lebih efektif jika disandingkan dengan model
pembelajaran yang mendukung. Model pembelajaran
merupakan kerangka konseptual yang menggambarkan
prosedur sistematis dalam penggorganisasian kegiatan
pengalaman  belajar untuk  mencapai  tujuan
pembelajaran (Arends, 2010). Model pembelajaran ini
bermanfaat sebagai pedoman dan pelaksanaan
pembelajaran. Pemilihan model pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh sifat materi yang diajarkan, tujuan
pembelajaran dan tingkat kemampuan siswa
(Abdurrahman, 2018). Oleh karena itu, model
pembelajaran yang dipilih perlu mempertimbangkan
berbagai faktor yang berpengaruh.

Model pembelajaran terbukti efektif dalam
meningkatkan literasi digital siswa diantaranya adalah
pembelajaran berbasis proyek (Azmi, Arianto, &
Maureen, 2022; Chase & Laufenberg, 2011; Faridah,
Afifah, & Lailiyah, 2022; Loizzo, Conner, & Cannon,
2018; Nanni, 2020; Petrucco, 2013; Sinaga et al.,
2023). Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah
bentuk pembelajaran aktif yang berpusat pada siswa
yang ditandai dengan otonomi siswa, investigasi
konstruktif, penetapan tujuan, kolaborasi, komunikasi,
dan refleksi dalam praktik dunia nyata (Becerra-
Posada, Garcia-Montes, Sagre-Barbosa, Carcamo-
Espitia, & Herazo-Rivera, 2022; Kokotsaki, Menzies,
& Wiggins, 2016). Pembelajaran berbasis proyek juga
mendukung proses belajar siswa secara aktif (Afriana,
Permanasari, & Fitriani, 2016). Selain itu, penerapan
model pembelajaran berbasis proyek juga terbukti
efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir
(Anazifa & Dijukri, 2017), motivasi belajar (Togou,
Lorenzo, Cornetta, & Muntean, 2020; Wurdinger &
Qureshi, 2015), kemampuan pemecahan masalah
(Sharma, Dutt, Venkat Sai, & Naik, 2020; Wurdinger
& Qureshi, 2015), kolaborasi, komunikasi, hingga
keterampilan mengelola sumber belajar pada siswa
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(Genc, 2015; Kartini, Widodo, Winarno, & Astuti,
2021; Manoban, 2021; Rohm, Stefl, & Ward, 2021).
Oleh karena itu, pembelajaran berbasis proyek dapat
dijadikan sebagai alternatif model pembelajaran yang
disandingkan dengan penerapan teknologi dalam
peningkatan literasi digital siswa.

Dalam penerapan pembelajaran  berbasis
proyek tentu membutuhkan bahan ajar yang
mendukung. Bahan ajar yang diperlukan tentunya
harus disesuaikan dengan analisis kebutuhan (Hariyadi
& Yanti, 2019; Inderawati, Petrus, Eryansyah, &
Meilinda, 2021; Trinaldi, Bambang, Afriani, Rahma, &
Rustam, 2022). Dalam implementasi Kurikulum
Merdeka, dikenal istilah modul ajar. Modul Ajar atau
RPP+ adalah perangkat ajar yang dapat terdiri dari satu
pertemuan atau lebih, yang disertai dengan bahan ajar
pelengkap yang beragam, termasuk di dalamnya
memuat bahan ajar hingga asesmen (Anggraena et al.,
2022). Dalam implementasi pembelajaran berbasis
proyek tentunya diperlukan modul ajar yang berbasis
proyek juga. Modul ajar yang sesuai dengan kebutuhan
tentunya akan  memudahkan  dalam  proses
pembelajaran. Sebaliknya, modul ajar yang tidak
sesuai dengan peruntukan bisa jadi malah menjadi
penghambat dalam pelaksanaan pembelajaran. Oleh
karena itu dibutuhkan modul ajar berbasis proyek
dalam implementasi pembelajaran berbasis proyek.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan
dan potensi yang dimiliki oleh SD Negeri
Padenganploso, implementasi aplikasi Toy App dan
modul ajar ini memiliki urgensi berupa peningkatan
literasi digital bagi siswa. Tujuan kegiatan pengabdian
masyarakat ini adalah untuk mengimplementasikan
aplikasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek guna
meningkatkan literasi digital pada siswa. Lingkup
kegiatan ini dilaksanakan pada siswa di SD Negeri 1
Padenganploso ~ Kecamatan  Pucuk  Kabupaten
Lamongan.

2. Bahan dan Metode

Program pengabdian kepada masyarakat ini
dilaksanakan di SD Negeri 1 Padenganploso
Kecamatan Pucuk Kabupaten Lamongan. Sasaran
kegiatan ini adalah siswa kelas 1 dan 2 dengan jumlah
19 siswa. Adapun program pengabdian kepada
masyarakat merupakan rangkaian kegiatan mulai dari
persiapan, pelaksanaan, hingga evaluasi kegiatan.
Kegiatan inti program ini adalah proses implementasi
aplikasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek di SD
Negeri 1 Padenganploso pada 19-20 Mei 2023. Modul

ajar berbasis proyek yang disusun dengan
mengedepankan empat kompetensi yakni literasi
bahasa Indonesia, numerasi (Matematika), literasi

bahasa Inggris, dan berkarya (proyek).

Alur pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini tersaji pada Gambar 1 berikut.

1 Diskusl dan persamaan 2 Perbanyakan modul 3 Penyusunan Instrumen
persepsi pelatihan peniialan
- A Modu! yang dimassu d adaah mody INtru men vana dkemban gkan
Hal int dimaksu l;.'” untuk untuk pangaplikasan Toy App dan modul adalah 10 st rmen untu bl
“1,:,»‘.:1\.:"‘!;:1 -nlr» {n- -,u';rw-.1l-'4—,zuvl1~,| Bjar proyeks yan g meay pakan luaran men oukur peninghatan prafil
Stem ab?! dumplemeaeniasi«an penstitian pendanaan tanun JO270 pelajari-ancasila
6 Lokakaryahaslpelatihan 5 Implementasi modul ajar 4 Pelatihan penggunaan
: ""OV"" - aplikasi Toy App
M ohs ko 8 @saran pelabhan dan 1 & '
\ pandampsngan inl adalah \ ’3 h‘ }
‘ Quru dan siswa \ha,f
\ /
7 Pemenuhan luaran yang 8 Penyusunan laporan
ditargetkan o y faporan
‘ . 3 ant kemnagu an  seiner hasil, aan
penyerah an laporan akhe
Gambar 1. Alur Pelaksanaan Program
Kegiatan-kegiatan program pengabdian pihak sekolah selaku mitra kegiatan. Tujuannya adalah

masyarakat ini secara ringkas dijelaskan sebagai
berikut.
1) Diskusi dan penyamaan presepsi

Kegiatan ini merupakan Kkegiatan pendahuluan
dalam bentuk diskusi antara tim pelaksana dengan
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menyamakan persepsi sekaligus mencari solusi atas
permasalahan yang teridentifikasi berkaitan dengan
literasi digital di sekolah. Hal ini juga membahas
bagaimana kontribusi antarpihak untuk menyukseskan
program ini.
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2) Perbanyakan modul ajar proyek

Perbanyakan yang dimaksud adalah perbanyak
modul untuk pengaplikasian Toy App dan modul ajar
proyek.
3) Penyusunan instrumen penilaian

Instrumen yang dikembangkan adalah instrumen
untuk mengukur peningkatan profil pelajar pancasila
sebelum dan setelah menggunakan aplikasi Toy App
dan penerapan modul ajar berbasis proyek. Instrumen
ini sebagai bahan dasar penyusunan artikel jurnal
nasional maupun prosiding seminar internasional.
4) Pelatihan penggunaan aplikasi Toy App

Sasaran pelatihan dan pendampingan ini adalah
guru dan siswa. Pelaksanaan kegiatan ini akan diliput
dan diterbitkan sebagai luaran publikasi di media cetak
dan elektronik.
5) Implementasi modul ajar proyek

Kegiatan ini ditujukan untuk meningkatkan profil
pelajar pancasila. Melalui kegiatan ini, para peserta
akan memperoleh penugasan secara kelompok sesuai
arahan modul ajar yang dikembangkan. Pelaksanaan
pembelajaran akan didokumentasikan untuk bahan
luaran Penerapan Hasil Penelitian bagi Masyarakat
(PIHAT).
6) Lokakarya hasil pelatihan

Tujuan lokakarya ini adalah untuk melihat sejauh
mana pencapaian dari peserta pelatihan sekaligus
sebagai ajang unjuk kinerja dan evaluasi pelaksanaan
pelatihan. Lokakarya ini juga dimaksudkan untuk
bahan refleksi dalam pelaksanaan pengabdian
masyarakat selanjutnya.
7) Pemenuhan luaran yang ditargetkan

Luaran yang dimaksud adalah luaran-luaran yang
telah dijanjikan dalam program Penerapan Hasil
Penelitian bagi Masyarakat (PIHAT) tahun 2023 ini.
8) Penyusunan laporan

Laporan ini  digunakan  sebagai  bentuk
pertanggungjawaban pelaksaanan program PIHAT.
Laporan yang dilakukan adalah laporan kemajuan,
seminar hasil, dan penyerahan laporan akhir kepada
LPPM UPN Veteran Jawa Timur.

3. Hasil dan Pembahasan

a. Implementasi Aplikasi Toy App

Aplikasi Toy App telah melalui tahap uji
validasi ahli dan uji pengguna terbatas dengan
hasil penilaiannya adalah layak digunakan.
Aplikasi Toy App juga telah memperoleh
pengakuan Hak Kekayaan Intektual (HAKI)
dalam bentuk hak cipta atas aplikasi Toy App
telah terdaftar ke Direktorat Jenderal Kekayaan
Intelektual - Kementerian Hukum dan HAM atas
nama LPPM UPN Veteran Jawa Timur dengan
nomor pencatatan 000405529 dan nomor
permohonan EC00202289785. Aplikasi Toy App
ini juga sudah dilengkapi dengan buku manual
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penggunaannya. Tampilan aplikasi Toy App dapat
dilihat pada Gambar 2.

.
1 Ayo kita belajor mengeja kata dorl gaombar
sesual suora gjoan di bawah:

Gambar 2. Tampilan Halaman Aplikasi Toy App

Aplikasi Toy App ini berisi 10 bab (level) dan
dilengkapi juga dengan 10 kegiatan proyek.
Penggunaan aplikasi Toy App diharapkan menjadi
media yang dapat meningkatkan literasi digital
bagi siswa.

Saat implementasi aplikasi Toy App, terlihat
siswa sangat antusias baik pada sesi penjelasan
maupun penggunaan aplikasi. Antusias siswa
dapat dilihat dari Gambar 3 dan Gambar 4 berikut.

Gambar 4. Penggunaan Aplikasi Toy App
oleh Siswa
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b. Implementasi Modul Ajar Berbasis Proyek

Modul ajar ini merupakan modul ajar literasi
dan numerasi berbasis proyek yang disusun
dengan mengedepankan empat kompetensi, yakni
literasi bahasa Indonesia, numerasi (Matematika),
literasi bahasa Inggris, dan berkarya (proyek).
Keunikan buku ini adalah tetap menggunakan
kaidah tematik yang terintegrasi dalam beberapa
mata pelajaran  yakni Bahasa Indonesia,
Matematika, dan Bahasa Inggris. Buku yang
dikembangkan ini berjudul “Buku Literasi dan
Numerasi Berbasis Proyek: Kusuka Baca, Hitung,
dan Berkarya untuk SD/MI”. Tampilan modul ajar
berbasis proyek yang digunakan dapat dilihat
pada Gambar 5.

A 1 +
BUKL LITERASI DAR NUNERASI BERSASIS PROYEX

KUSUKA BACA, HITUNE _
DAN BERKARYA Berani Berkenalan

Y

Gambar 5. Tampilan Modul Ajar
yang Dikembangkan

Kelayakan modul ajar berbasis proyek dan
aplikasi Toy App telah teruji validitasnya dengan
predikat layak digunakan (Sumarno et al., 2022).
Tak kalah dengan penggunaan aplikasi Toy App,
penerapan modul ajar berbasis proyek juga
mendapat tanggapan yang sangat baik dari para
siswa. Hal ini dapat dilihat dari Gambar 6 dan
Gambar 7 berikut.

Gambar 6. Pemanfaatan Modul Ajar
Berbasis Proyek
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Gambar 7. Praktek Proyek dari Modul Ajar

Dalam kegiatan pengabdian ini dipilih tema ke
10 yakni musim dan cuaca. Proyek yang
dilakukan adalah membuat hujan sederhana
dengan alat dan bahan berupa kapas, air, pewarna
(biru), pelubang dan wadah gelas. Dalam kegiatan
ini siswa diminta mempraktikan membuat hujan
sederhana. Siswa diminta melakukan elaborasi
bagaimana terjadinya hujan. Di satu momen
percobaan ini, pelatih meminta siswa untuk
menutup bagian atas wadah yang menyebabkan
air tidak bisa menetes. “Mengapa air tidak bisa
menetes?” Disinilah para siswa menjelaskan
kenapa itu terjadi berdasarkan pengetahuan dan
penafsiran masing-masing.

Pembelajaran literasi bahasa  Indonesia,
numerasi, dan literasi bahasa Inggris juga
dilakukan dengan tema yang sama. Kompetensi
yang dimunculkan pada literasi bahasa Indonesia
pada tema ini adalah memperbaiki struktur kata,
memperbaiki struktur kalimat, dan membuat
kalimat sederhana yang berhubungan dengan
musim dan cuaca. Numerasi pada kompetensi
mengurutkan angka, mengurutkan ukuran, dan
mengenal nilai  mata uang.  Sedangkan
kompetensi bahasa Inggris yang diharapkan
adalah mengenal kosakata dan melafalkan bahasa
Inggris tentang cuaca dan musim, mencocokkan
gambar sesuai musim dan menggambar sesuai
keterangan musim. Aktivitas ini dapat dilihat pada
Gambar 8 dan Gambar 9.

Gambar 8. Pemanfaatan Modul Ajar
pada Sesi Numerasi
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Gambar 9. Pemanfaatan Modul Ajar
pada Sesi Literasi

Dalam kegitan pengabdian masyarakat ini,
guru juga diberikan kesempatan untuk mengamati
pembelajaran secara langsung. Hal ini sekaligus
diharapkan menjadi bentuk berbagi praktik baik
dalam pengaplikasian Toy App dan penggunaan
modul ajar proyek yang dapat contoh oleh guru.

Gambar 10. Pengamatan Pembelajaran oleh Guru

Di akhir sesi, tim pelaksana memberikan
aplikasi Toy App dan modul ajar proyek ke siswa
dan ke pihak sekolah untuk bisa dimanfaatkan
lebih jauh oleh sekolah. Aplikasi Toy App juga
sudah ter-install di smartphone masing-masing
siswa, sehingga dapat digunakan untuk berlatih
secara mandiri di rumah. Hal ini dilakukan
sebagai bentuk kontribusi kegiatan pengabdian
masyarakat ini. Gambar penyerahan aplikasi Toy
App dan modul ajar proyek dapat dilihat di

Gambar 11 dan Gambar 12.
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Gambar 12. Pemberian modul ajar kepada sekolah

c. Hasil Implementasi Aplikasi Toy App dan

Modul Ajar Berbasis Proyek

Hasil implementasi aplikasi Toy App dan
modul ajar berbasis proyek ini  diukur
menggunakan angket yang diberikan kepada
siswa di akhir sesi pelatihan. Hasil ini dapat
dilihat dari meningkatnya kemampuan literasi
digital siswa, dapat dilihat dari kemampuan
mereka menggunakan aplikasi Toy App,
kemudahan penggunaan aplikasi, serta tingkat
ketertarikan siswa terhadap aplikasi ini. Selain itu,
hasil implementasi ini juga dapat dilihat dari nilai
kebergunaan aplikasi ini dalam memudahkan dan
membantu siswa dalam literasi bahasa Indonesia,
literasi numerasi, dan bahasa Inggris. Hasil
evaluasi kemampuan siswa dalam penggunaan
aplikasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek
dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.
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Tabel 1.
Hasil Evaluasi Implementasi Aplikasi Toy App dan
Modul Ajar Berbasis Proyek

Jawaban
No. Pernyataan (%)
S TS
1  Saya mampu menggunakan 95 5
aplikasi Toy App.
2 Aplikasi Toy App baru bagi saya 5 95
sehingga saya masih bingung.
3 A_pllka3| Toy App mudah 89 11
digunakan
4 Menggunakan aplikasi Toy App 100 0
menyenangkan
5  Aplikasi Toy App sulit dipahami 16 84
6  Menggunakan Toy App membuat 5 95
saya bosan
7  Saya terdorong untuk mencapai 89 11

level tertinggi di aplikasi Toy App
8  Aplikasi Toy App memudahkan
dan membantu saya dalam literasi 89 11
bahasa Indonesia
9  Sayatidak tertarik melanjutkan

permainan di aplikasi Toy App 16 84
10 Proyek yang disajikan sangat
100 0
menyenangkan
11  Aplikasi Toy App memudahkan
dan membantu saya dalam 89 11
numerasi

12 Aplikasi Toy App memudahkan
dan membantu saya dalam literasi 84 16
bahasa Inggris

13 Proyek yang dilakukan

0 100
membosankan
14 Aplikasi Toy App tidak
membantu saya dalam literasi 1 89

bahasa Indonesia, numerasi dan
literasi bahasa Inggris

Pernyataan yang mengukur kemampuan
literasi digital siswa yang terdiri dari kemampuan
siswa menggunakan aplikasi Toy App, kemudahan
penggunaan aplikasi, serta tingkat ketertarikan
siswa terhadap aplikasi ini ditunjukkan pada item
pernyataan nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 13 yang
berisi pernyataan positif dan negatif. Sedangkan
nilai kebergunaan aplikasi Toy App ini dinyatakan
pada pernyataan 8, 11, 12, 14 yang juga terdiri
dari pernyataan positif dan negatif.

Berdasarkan Tabel 1, implementasi Toy App
ini menunjukkan keterserapan pemahaman yang
sangat tinggi terhadap kemampuan siswa dalam
menggunakan aplikasi ini yang mencapai
persentase 95% dan hanya 5% yang merasa masih
kebingungan dalam menggunakannya karena
aplikasi ini  masih baru. Hasil ini juga
mengindikasikan bahwa umumnya siswa tidak
merasa kesulitan menggunakan aplikasi ini
meskipun aplikasi ini baru bagi mereka. Senada
dengan hasil ini, 89% siswa juga menyatakan
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bahwa aplikasi Toy App ini mudah untuk
digunakan. Aplikasi Toy App dan modul ajar
proyek ini memang sudah didesain sedemikian
rupa sehingga akan memudahkan siswa dalam
menggunakannya meskipun untuk anak sekolah
dasar kelas 1 maupun 2. Aplikasi ini juga desain
secara menarik sehingga membuat siswa merasa
senang dan merasa tertantang saat memainkannya.
Hal ini dibenarkan dari hasil pernyataan siswa
yang  menunjukkan  100% dari  mereka
menyatakan bahwa implementasi aplikasi Toy
App dan modul ajar proyek ini menyenangkan dan
89% dari mereka terdorong untuk mencapai level
tertinggi di aplikasi Toy App. Hasil ini dapat
dijadikan indikasi bahwa implementasi Toy App
dan modul ajar proyek ini memberikan tambahan
literasi digital bagi siswa. Temuan ini senada
dengan hasil penelitian-penelitian lainnya yang
menerapkan pembelajaran berbasis proyek dalam
pengimplementasian suatu teknologi
menunjukkan keefektifannya dalam meningkatkan
literasi digital siswa (Azmi, Arianto, & Maureen,
2022); Chase & Laufenberg, 2011; Faridah,
Afifah, & Lailiyah, 2022; Loizzo, Conner, &
Cannon, 2018; Nanni, 2020; Petrucco, 2013;
Sinaga et al., 2023). Dalam penelitian yang lain
menunjukkan bahwa pengintegrasian antara
penggunaan teknologi pada pembelajaran berbasis
proyek menunjukkan hasil yang positif dalam
membantu siswa dalam mencapai pengetahuan,
dan pemahaman konsep baik teoritis dan praktis
(Gupta, 2022). Selain literasi digital, bahkan
pengintegrasian antara keduanya juga turut
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
siswa (Muzana, Jumadi, Wilujeng, Yanto, &
Mustamin, 2021).

Pemakaian aplikasi Toy App dan modul ajar
proyek ini juga dirasa memberikan kebergunaan
dalam memudahkan dan membantu siswa dalam
literasi bahasa Indonesia, numerasi, dan literasi
bahasa Inggris. Hasil ini ditunjukkan dari jawaban
pernyataan bahwa implikasi ini memudahkan dan
membantu mereka dalam literasi bahasa Indonesia
dan numerasi yang sama-sama mencapai 89%.
Sedangkan pada peningkatan literasi bahasa
Inggris  mencapai  84%.  Persentase  ini
mengindikasikan bahwa implementasi Toy App
dan modul ajar proyek ini memberikan nilai
kebergunaan bagi siswa. Hal ini juga didukung
dari beberapa hasil penelitian yang menunjukkan
hasil yang serupa, dimana implementasi teknologi
dalam pembelajaran berbasis proyek memberikan
dampak positif pada literasi dan numerasi
(Afriana et al., 2016; Faridah et al., 2022; Sinaga
et al., 2023; Sumarno et al., 2022).
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4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan, dapat
disimpulkan bahwa implementasi aplikasi Toy App dan
modul ajar berbasis proyek ini memberikan dampak
positif terhadap meningkatnya kemampuan literasi
digital siswa yang diukur dari respon mereka terhadap
kemampuan menggunakan, kemudahan penggunaan
aplikasi, serta tingkat ketertarikan siswa terhadap
aplikasi ini. Selain itu, implementasi Toy App dan
modul ajar berbasis proyek ini juga menunjukkan
adanya nilai kebergunaan aplikasi ini dalam
memudahkan dan membantu siswa dalam literasi
bahasa Indonesia, numerasi maupun literasi bahasa
Inggris.

Berdasarkan hasil implementasi aplikasi Toy App
dan modul ajar berbasis proyek, disarankan kepada
guru dan peneliti untuk dapat turut menerapkan
aplikasi Toy App dan modul ajar berbasis proyek ini
dalam mendukung pembelajaran anak sekolah dasar
khususnya untuk kelas 1 atau 2 sebagai usaha
meningkatkan literasi digital, sekaligus membantu
penguatan literasi literasi bahasa Indonesia, numerasi,
maupun literasi bahasa Inggris.
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