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pemahaman awal siswa, kemudian dilanjutkan dengan penyampaian
materi literasi digital mengenai penggunaan internet secara aman dan
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fungsi laptop. Pemahaman siswa diperkuat melalui permainan tebak
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interaktif. Setelah seluruh rangkaian kegiatan selesai, dilakukan post-
test untuk mengetahui perubahan pemahaman siswa. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa pada pre-test sebanyak 14 siswa (53,85%) telah
memahami materi, sedangkan 12 siswa (46,15%) masih kurang
memahami. Setelah post-test, pemahaman siswa meningkat menjadi
81% (21 siswa), sementara 5 siswa (19%) masih kurang memahami
materi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa perpaduan penyampaian
materi, permainan, dan praktik langsung dapat membantu
meningkatkan pemahaman serta keterampilan dasar siswa dalam
menggunakan teknologi.
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I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan dalam berbagai bidang
kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Pemanfaatan internet dan perangkat komputer
memberikan kemudahan bagi siswa dalam memperoleh informasi, mendukung kegiatan
pembelajaran, serta mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-
hari. Kondisi tersebut menyebabkan siswa sekolah dasar semakin sering berinteraksi dengan
teknologi digital. Oleh karena itu, pengenalan dan pemahaman mengenai pemanfaatan
teknologi secara tepat perlu diberikan sejak usia sekolah dasar agar siswa tidak hanya mampu
menggunakan teknologi, tetapi juga dapat memanfaatkannya untuk kegiatan yang positif.

Literasi digital merupakan kemampuan yang diperlukan dalam menghadapi
perkembangan teknologi. Literasi digital tidak terbatas pada kemampuan mengoperasikan
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perangkat, tetapi juga berkaitan dengan kemampuan mencari, memahami, mengelola, dan
menggunakan informasi yang diperoleh melalui media digital secara tepat. Siswa perlu memiliki
kemampuan tersebut agar dapat memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses belajar
sekaligus memahami berbagai risiko yang mungkin muncul dalam penggunaan teknologi.
(Sajidan dkk., 2023) menjelaskan bahwa kemampuan literasi digital siswa sekolah dasar
mencakup beberapa aspek, seperti penggunaan teknologi, pengelolaan informasi, jejaring
sosial, keamanan daring, serta pemahaman terhadap dampak penggunaan teknologi.

Literasi digital juga berkaitan dengan pembentukan sikap dalam menggunakan teknologi.
(Gusvira Annisa & Dwi Fajarini, t.t.) menekankan bahwa pemanfaatan teknologi digital perlu
disertai dengan sikap yang tepat agar penggunaannya dapat memberikan manfaat dan
mendukung perkembangan karakter. Hal tersebut menunjukkan bahwa literasi digital pada
siswa tidak hanya diarahkan pada kemampuan menggunakan perangkat dan memperoleh
informasi, tetapi juga pada pembiasaan perilaku yang bijak dan bertanggung jawab ketika
berinteraksi dengan teknologi.

Salah satu aspek yang perlu diperhatikan dalam penguatan Literasi digital mencakup
kecakapan dalam memanfaatkan internet secara tepat dengan tetap memperhatikan keamanan
dan tanggung jawab dalam penggunaannya. Pemanfaatan internet dapat membantu siswa
memperoleh berbagai informasi yang dibutuhkan serta mendukung proses pembelajaran.
Namun, penggunaan internet tanpa pengetahuan yang memadai dapat menyebabkan siswa
menghadapi berbagai risiko, seperti membagikan informasi pribadi, berkomunikasi dengan
orang yang tidak dikenal, maupun menerima informasi yang belum diketahui kebenarannya.
Oleh sebab itu, siswa perlu diberikan pemahaman mengenai kebiasaan sederhana dalam
menggunakan internet, seperti menjaga informasi pribadi, tidak memberikan kata sandi kepada
orang lain, berhati-hati ketika berinteraksi di dunia maya, dan memeriksa kebenaran informasi
yang diperoleh.

Selain perkembangan internet, kecerdasan buatan juga menjadi bagian dari teknologi
yang semakin mudah ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Pengenalan kecerdasan buatan
kepada siswa sekolah dasar dapat dilakukan melalui penjelasan sederhana yang disesuaikan
dengan tingkat pemahaman mereka. Siswa dapat diperkenalkan dengan pengertian dasar
kecerdasan buatan, contoh penggunaannya, manfaat yang dapat diberikan, serta pentingnya
menggunakan teknologi tersebut secara bijak. (Yue Yim, 2024) menjelaskan bahwa literasi
kecerdasan buatan dalam pendidikan dasar memiliki hubungan dengan literasi digital, literasi
data, berpikir komputasional, dan etika penggunaan teknologi. Dengan demikian, pengenalan
kecerdasan buatan sejak sekolah dasar dapat menjadi bagian dari upaya membangun
pemahaman siswa terhadap perkembangan teknologi sekaligus membentuk sikap yang
bertanggung jawab dalam penggunaannya.

Pemahaman mengenai teknologi juga perlu didukung oleh keterampilan dasar dalam
menggunakan perangkat komputer. Kemampuan mengenali bagian-bagian laptop beserta
fungsinya merupakan pengetahuan awal yang penting sebelum siswa melakukan aktivitas
menggunakan komputer. Pengenalan tersebut akan lebih mudah dipahami apabila disertai
dengan kegiatan praktik secara langsung. Melalui praktik, Siswa dapat menghubungkan materi
yang dipelajari dengan pengalaman saat menggunakan perangkat teknologi, misalnya
mengenali fungsi layar, keyboard, mouse atau touchpad, serta charger. Kegiatan mengetik juga
dapat menjadi latihan awal bagi siswa untuk mengenal posisi huruf pada keyboard dan
menghasilkan tulisan sederhana menggunakan komputer.

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya kegiatan edukasi yang memadukan penyampaian
materi dengan keterlibatan siswa melalui aktivitas yang menarik dan praktik secara langsung.
Materi dapat disampaikan melalui tanya jawab, permainan edukatif, praktik komputer, dan
evaluasi sehingga siswa memperoleh kesempatan untuk memahami serta menerapkan
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pengetahuan yang diberikan. Pendekatan tersebut diharapkan dapat mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang lebih interaktif dalam mengenalkan literasi digital dan keterampilan
komputer dasar.

Kegiatan edukasi literasi digital dan keterampilan komputer dilaksanakan pada Sekolah
Dasar Negeri 25 Kota Bengkulu, kegiatan ditujukan kepada siswa kelas V dengan materi yang
meliputi penggunaan internet secara aman dan bertanggung jawab, pengenalan kecerdasan
buatan, pengenalan bagian dan fungsi laptop, permainan tebak nama perangkat, serta praktik
mengetik nama dan kalimat sederhana. Evaluasi turut dilakukan melalui pemberian pre-test
dan post-test untuk mengukur tingkat pemahaman siswa sebelum dan sesudah mengikuti
rangkaian kegiatan.

Kegiatan ini diarahkan untuk membekali siswa dengan pengetahuan dasar tentang
literasi digital, terutama dalam menggunakan internet secara aman dan bertanggung jawab.
Selain itu, siswa diperkenalkan pada konsep dasar kecerdasan buatan, bagian dan fungsi
perangkat laptop, serta dilibatkan dalam praktik penggunaan komputer melalui latihan
mengetik. Melalui kegiatan edukasi yang memadukan penyampaian materi, permainan,
praktik, dan evaluasi, diharapkan siswa dapat memiliki pengetahuan serta keterampilan awal
dalam memanfaatkan teknologi secara lebih tepat, aman, dan bertanggung jawab.

Il. METODE KEGIATAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan pada SD Negeri 25 Kota
Bengkulu pada 24-31 Agustus 2026 dengan melibatkan sekitar 26 siswa. Kegiatan dilaksanakan
secara langsung dengan menggunakan pendekatan edukatif dan partisipatif. Pendekatan
edukatif diterapkan melalui penyampaian materi yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman
siswa sekolah dasar. Adapun pendekatan partisipatif diterapkan dengan melibatkan siswa
secara aktif dalam sesi tanya jawab, permainan, serta kegiatan praktik langsung. Pendekatan
ini digunakan untuk memberikan kesempatan kepada siswa berinteraksi secara aktif serta
menerapkan materi melalui kegiatan praktik.

Kegiatan diawali dengan pemberian pre-test sebagai langkah untuk mengetahui tingkat
pemahaman awal siswa sebelum materi disampaikan. Pertanyaan yang diberikan mencakup
pengenalan bagian dan fungsi dasar laptop atau komputer, pengertian kecerdasan buatan, serta
pemanfaatan kecerdasan buatan secara bijak. Pelaksanaan pre-test dilakukan untuk
mengetahui tingkat pemahaman awal siswa sebelum memperoleh materi dan mengikuti
rangkaian kegiatan edukasi.

Selanjutnya, siswa diberikan materi mengenai literasi digital, dengan penekanan pada
pemanfaatan internet secara bijak, aman, dan bertanggung jawab. Penyampaian materi
dilakukan dengan bahasa yang sederhana serta menggunakan contoh yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari siswa. Materi mencakup pemanfaatan internet untuk memperoleh
informasi dan mendukung kegiatan belajar, sekaligus hal-hal yang perlu diperhatikan ketika
beraktivitas di internet. Siswa diarahkan untuk memahami bahwa internet dapat memberikan
manfaat dalam proses belajar, tetapi penggunaannya perlu dilakukan secara hati-hati dan
bertanggung jawab.

Tahap berikutnya adalah pengenalan kecerdasan buatan. Siswa diberikan pemahaman
mengenai pengertian dasar kecerdasan buatan, contoh penggunaannya dalam kehidupan sehari-
hari, serta cara memanfaatkan teknologi tersebut secara bijak. Materi disampaikan secara
sederhana agar dapat dipahami sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penjelasan
juga menekankan bahwa kecerdasan buatan dapat digunakan sebagai alat bantu dalam belajar,
tetapi tidak menggantikan tanggung jawab siswa dalam memahami dan mengerjakan tugasnya.

Setelah penyampaian materi, kegiatan dilanjutkan dengan pengenalan bagian dan fungsi
laptop. Perangkat yang diperkenalkan meliputi layar, keyboard, mouse, touchpad, charger, dan
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tombol daya. Setiap bagian diperkenalkan secara langsung dengan menjelaskan nama serta
fungsi dasarnya. Penggunaan perangkat secara nyata bertujuan membantu siswa
menghubungkan materi yang disampaikan dengan bentuk perangkat yang mereka lihat secara
langsung.

Untuk memperkuat pemahaman siswa, kegiatan dilanjutkan dengan permainan tebak
nama perangkat. Mahasiswa memberikan pertanyaan atau petunjuk mengenai bagian laptop
yang telah diperkenalkan. Siswa yang mengetahui jawaban diberikan kesempatan untuk
mengangkat tangan dan menyampaikan jawabannya. Kegiatan ini digunakan sebagai bentuk
penguatan materi sekaligus menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif sehingga
siswa terdorong untuk berpartisipasi secara aktif.

Tahap selanjutnya adalah praktik mengetik menggunakan komputer. Siswa terlebih
dahulu diminta mengetik nama masing-masing menggunakan keyboard. Setelah mampu
mengenali dan memasukkan huruf, siswa diarahkan untuk mengetik kalimat sederhana. Selama
praktik berlangsung, mahasiswa memberikan pendampingan kepada siswa yang mengalami
kesulitan dalam menemukan huruf pada keyboard, menggunakan perangkat, maupun menyusun
tulisan. Kegiatan praktik ini memberikan pengalaman langsung kepada siswa dalam
menggunakan perangkat komputer.

Pada tahap akhir, siswa diberikan post-test dengan materi yang berkaitan dengan
pertanyaan pada pre-test. Post-test dilakukan untuk mengetahui pemahaman siswa setelah
mengikuti seluruh rangkaian kegiatan. Perbandingan hasil pre-test dan post-test menjadi acuan
dalam mengetahui perkembangan pemahaman siswa setelah mengikuti kegiatan edukasi. Selain
itu, proses kegiatan juga diamati melalui keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan,
mengikuti permainan, serta melakukan praktik komputer. Dengan demikian, evaluasi tidak
hanya melihat hasil tes, tetapi juga memperhatikan keterlibatan siswa selama kegiatan
berlangsung.

lll. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Pelaksanaan Edukasi Literasi Digital

Rangkaian kegiatan diawali dengan penyampaian materi literasi digital kepada peserta
didik pada tingkat kelas V di SD Negeri 25 Kota Bengkulu. Penyampaian materi diarahkan pada
pemahaman siswa mengenai penggunaan internet yang aman, bijak, serta bertanggung jawab.
Materi disampaikan dengan bahasa yang mudah dipahami serta didukung oleh contoh-contoh
yang berkaitan dengan aktivitas sehari-hari siswa.

Siswa diberikan pemahaman mengenai manfaat internet sebagai sumber informasi dan
sarana pendukung kegiatan belajar. Selain manfaatnya, siswa juga diarahkan untuk memahami
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berbagai hal yang perlu diperhatikan ketika menggunakan internet, seperti menjaga informasi
pribadi, tidak memberikan kata sandi kepada orang lain, berhati-hati ketika berkomunikasi
dengan orang yang tidak dikenal, serta tidak langsung mempercayai informasi yang ditemukan
di internet.

Melalui pendekatan tersebut, siswa memperoleh kesempatan untuk berbagi pengalaman
serta menyampaikan pemahaman yang dimiliki terkait penggunaan internet. Pendekatan
edukatif yang dipadukan dengan aktivitas interaktif dapat memudahkan siswa dalam memahami
materi literasi digital. (Susilawati, Dwija Iswara, & Aeni, 2024) menunjukkan bahwa
pembelajaran literasi digital yang melibatkan aktivitas interaktif dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar mengenai penggunaan internet secara bijak.

3.2 Pengenalan Kecerdasan Buatan

Setelah materi literasi digital, kegiatan dilanjutkan dengan pengenalan kecerdasan
buatan kepada siswa. Materi diberikan pada tingkat dasar dengan menjelaskan pengertian
kecerdasan buatan, contoh penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari, serta manfaat yang
dapat diperoleh dari pemanfaatan teknologi tersebut.

f b oV :
Gambar 2. Pengenalan kecerdasan buatan kepada siswa

Pengenalan kecerdasan buatan disampaikan secara sederhana agar dapat dipahami oleh
siswa sekolah dasar. Siswa diberikan contoh penggunaan teknologi yang memiliki kemampuan
membantu manusia dalam melakukan berbagai aktivitas. Materi tidak diarahkan pada
pembahasan teknis, tetapi lebih menekankan pada pengenalan dan pemahaman awal terhadap
perkembangan teknologi.

Selain mengenalkan manfaat kecerdasan buatan, siswa juga diberikan pemahaman
mengenai pentingnya penggunaan teknologi secara bijak. Siswa diarahkan untuk tetap
menggunakan kemampuan berpikir sendiri dalam belajar dan menjadikan kecerdasan buatan
sebagai alat bantu. Dengan demikian, pengenalan kecerdasan buatan tidak hanya memberikan
pengetahuan mengenai teknologi, tetapi juga membangun kesadaran awal mengenai
penggunaan teknologi secara bertanggung jawab.

3.3 Pengenalan Perangkat Laptop

Kegiatan berikutnya berupa pengenalan bagian dan fungsi laptop. Pengenalan dilakukan
secara langsung dengan memperlihatkan perangkat kepada siswa agar mereka dapat mengamati
bentuk, nama, serta fungsi dari setiap bagian yang diperkenalkan.



Krepa: Kreativitas Pada Abdimas
ISSN 2988-3059
Cahaya llmu Bangsa Vol 8 No 2 Tahun 2026

Gambar 3. Pengenalan perangkat laptop kepada siswa

Bagian laptop yang diperkenalkan meliputi layar, keyboard, mouse, touchpad, charger,
dan tombol daya. Layar dijelaskan sebagai bagian yang digunakan untuk menampilkan
informasi, sedangkan keyboard digunakan untuk memasukkan huruf, angka, dan simbol. Mouse
dan touchpad digunakan untuk menggerakkan kursor serta membantu pengguna dalam
menjalankan berbagai perintah pada laptop. Charger berfungsi untuk mengisi daya baterai,
sedangkan tombol daya digunakan untuk menyalakan dan mematikan laptop.

Pengenalan dilakukan dengan menghubungkan nama perangkat dengan fungsi masing-
masing. Siswa juga diberikan kesempatan untuk mengamati perangkat secara langsung sehingga
penjelasan yang diberikan tidak hanya bersifat teoritis. Kegiatan serupa dalam pelatihan
komputer dasar pada siswa sekolah dasar menunjukkan bahwa pendekatan praktik langsung
dapat digunakan untuk membantu siswa mengenal fungsi dasar komputer dan meningkatkan
keterampilan penggunaan teknologi (Anugrah Ilahi dkk., t.t.).

3.4 Permainan Tebak Nama Perangkat

Untuk memperkuat pemahaman siswa mengenai bagian dan fungsi laptop, kegiatan
dilanjutkan dengan permainan tebak nama perangkat. Permainan dilakukan dengan
memberikan pertanyaan atau petunjuk mengenai perangkat yang sebelumnya telah
diperkenalkan.

Gambar 4. Permainan tebak nama peranglkat laptop

Siswa yang mengetahui jawaban diberikan kesempatan untuk mengangkat tangan dan
menyampaikan jawabannya. Melalui kegiatan tersebut, siswa dapat mengingat kembali materi
yang telah diberikan sekaligus menunjukkan pemahaman mereka terhadap nama dan fungsi
perangkat laptop.
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Penggunaan permainan membuat pembelajaran lebih interaktif karena siswa tidak hanya
menerima penjelasan, tetapi turut berpartisipasi secara langsung dalam menjawab pertanyaan.
Suasana pembelajaran yang interaktif dapat membantu mengurangi kejenuhan dan mendorong
siswa untuk lebih aktif mengikuti kegiatan.

3.5 Praktik Mengetik Menggunakan Komputer

Setelah mendapatkan penjelasan mengenai bagian dan fungsi laptop, siswa diberikan
kesempatan untuk melakukan praktik mengetik menggunakan keyboard. Praktik diawali dengan
mengetik nama masing-masing siswa, kemudian dilanjutkan dengan mengetik kalimat
sederhana.

R e e

Gambar 5. Praktik mengetik menggunakan komputer

Pada saat praktik berlangsung, mahasiswa memberikan pendampingan kepada siswa yang
masih mengalami kesulitan dalam menemukan huruf atau menggunakan tombol tertentu pada
keyboard. Pendampingan dilakukan secara langsung sehingga siswa dapat mencoba sendiri dan
memperoleh bantuan ketika mengalami kendala.

Praktik mengetik memberikan pengalaman langsung kepada siswa dalam menggunakan
komputer. Siswa dapat memahami bahwa setiap tombol pada keyboard memiliki fungsi dan
dapat menghasilkan karakter tertentu yang ditampilkan pada layar. Kegiatan praktik juga
memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun keberanian dalam mengoperasikan
laptop secara mandiri.

Kegiatan praktik komputer memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh
pengalaman langsung dalam memahami dan menggunakan perangkat komputer. Praktik
tersebut juga digunakan sebagai tahap penguatan terhadap materi yang telah disampaikan
sebelumnya.

3.6 Evaluasi melalui Pre-test dan Post-test

Tahapan evaluasi dilaksanakan untuk memperoleh gambaran mengenai tingkat
pemahaman siswa sebelum dan sesudah mengikuti seluruh rangkaian kegiatan. Pada tahap
awal, siswa mengikuti pre-test sebagai langkah untuk mengidentifikasi pemahaman yang telah
dimiliki sebelum kegiatan dimulai. Setelah seluruh rangkaian edukasi, permainan, dan praktik
dilaksanakan, siswa kembali mengikuti post-test untuk mengetahui tingkat pemahaman yang
diperoleh setelah kegiatan.
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PRIRI Y
Gambar 6. Kuis interaktif bersama siswa

Pertanyaan evaluasi berkaitan dengan materi yang telah diberikan, meliputi pengenalan
layar, keyboard, mouse, touchpad, charger, dan tombol daya. Selain itu, siswa diberikan
pertanyaan mengenai pengertian kecerdasan buatan serta cara menggunakan kecerdasan
buatan secara bijak. Dengan demikian, pertanyaan evaluasi memiliki keterkaitan langsung
dengan materi yang diberikan selama kegiatan.

Persentase Ketuntasan (%)

Gambar 7. Diagram perbandingan hasil pre-test dan post-test

Hasil pada Gambar 7 menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa setelah mengikuti
seluruh rangkaian kegiatan edukasi. Peningkatan terlihat pada seluruh aspek yang dinilai, yaitu
literasi digital dari 60% pada tahap pre-test menjadi 85% pada post-test, pengenalan
kecerdasan buatan dari 50% menjadi 78%, pengenalan bagian dan fungsi laptop dari 45% menjadi
73%, serta keterampilan menggunakan keyboard dari 62% menjadi 88%. Rata-rata pemahaman
siswa menunjukkan peningkatan, yaitu dari 53,85% pada pre-test menjadi 81% pada post-test.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa kegiatan edukasi melalui penyampaian materi, permainan,
kuis interaktif, dan praktik langsung dapat meningkatkan pemahaman serta keterampilan dasar
siswa dalam menggunakan teknologi.

3.7 Dampak dan Manfaat Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan memberikan manfaat bagi siswa dalam mengenal teknologi digital
sekaligus memperoleh keterampilan komputer dasar. Melalui materi literasi digital, siswa
memperoleh pemahaman mengenai pentingnya menggunakan internet secara aman dan
bertanggung jawab. Pengenalan kecerdasan buatan memberikan wawasan awal kepada siswa
mengenai perkembangan teknologi serta cara memanfaatkannya secara bijak.

Pada aspek keterampilan komputer, siswa memperoleh pengetahuan mengenai bagian
dan fungsi laptop serta mendapatkan pengalaman langsung melalui kegiatan praktik mengetik.
Permainan tebak nama perangkat dapat membantu siswa mengingat kembali materi yang telah
dipelajari melalui kegiatan yang lebih menarik dan interaktif.
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Secara keseluruhan, kegiatan menunjukkan bahwa kombinasi antara penyampaian
materi, permainan, praktik langsung, dan evaluasi dapat menciptakan proses pembelajaran
yang lebih aktif. Pendekatan tersebut membantu siswa memperoleh pengetahuan dasar
mengenai literasi digital sekaligus pengalaman awal dalam menggunakan perangkat komputer.
Kegiatan ini juga memberikan dasar bagi siswa untuk lebih siap memanfaatkan teknologi
sebagai bagian dari kegiatan belajar sehari-hari.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Kegiatan edukasi literasi digital dan keterampilan komputer memberikan pengetahuan
serta pengalaman dasar kepada siswa kelas V dalam memahami dan menggunakan teknologi.
Kegiatan meliputi edukasi penggunaan internet secara aman dan bertanggung jawab,
pengenalan kecerdasan buatan, pengenalan bagian dan fungsi laptop, permainan tebak nama
perangkat, serta praktik mengetik menggunakan keyboard.

Pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa siswa mampu memahami materi dengan baik
serta berpartisipasi aktif dalam sesi tanya jawab, permainan, dan praktik secara langsung.
Siswa memperoleh pemahaman mengenai penggunaan teknologi secara bijak, mengenal fungsi
beberapa bagian laptop, serta mendapatkan pengalaman dalam mengetik nama dan kalimat
sederhana menggunakan keyboard. Perbandingan hasil pre-test dan post-test menunjukkan
adanya perkembangan pemahaman siswa pada aspek literasi digital, pengenalan kecerdasan
buatan, bagian dan fungsi laptop, serta keterampilan menggunakan keyboard.

Penggabungan penyampaian materi, permainan, praktik, dan evaluasi memberikan
proses pembelajaran yang lebih interaktif bagi siswa. Dengan demikian, kegiatan ini dapat
menjadi salah satu bentuk edukasi yang membantu memperkenalkan literasi digital dan
keterampilan komputer dasar kepada siswa sekolah dasar.

Saran

Agar hasil pembelajaran tetap berkembang, kegiatan penguatan literasi digital dan
kemampuan menggunakan komputer pada siswa sekolah dasar perlu diberikan secara berkala.
Sekolah dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih sering berlatih menggunakan
komputer serta membiasakan pemanfaatan internet secara bijak dengan tetap memperhatikan
aspek keamanan dan tanggung jawab.

Untuk kegiatan selanjutnya, materi dapat dikembangkan sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa dengan menambah waktu praktik dan aktivitas yang lebih beragam. Evaluasi
juga dapat dilakukan secara lebih terstruktur sehingga perkembangan pemahaman dan
keterampilan siswa dapat diketahui dengan lebih jelas.
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