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Blended Learning Berbasis Aplikasi Kreatif: Membangun Literasi Digital
dan Tanggung Jawab Teknologi Siswa SD

Creative App-Based Blended Learning: Building Digital Literacy and
Technological Responsibility for Elementary Students
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Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
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ABSTRACT

The rapid development of digital technology demands a learning strategy that can equip
students with digital literacy and responsibility in using technology from an early age. This
study aims to describe the strategy of developing digital literacy and technological
responsibility through blended learning based on creative applications in grade 4 elementary
school. The research used a qualitative approach with a case study method. Data were
collected through in-depth interviews with a grade 4 teacher at a private primary school in
Sleman Regency and observation of the Indonesian language learning process in grade 4. Data
were analyzed using integrated thematic analysis with a focus on coding and grouping
patterns of meaning from qualitative data. The results show that digital literacy development
strategies are implemented through the integration of creative applications such as Canva,
Capcut, Ibis Paint and Keynote in presentation tasks, animations and collaborative projects.
Teachers adopted a student-centered learning approach by giving students freedom to
explore technology (FGDs, project-based learning), while controlling the use of non-educative
apps through the iPad locking feature. Technological responsibility is developed through
collaboration with parents in limiting the use of gadgets at home as well as instilling an
attitude of responsibility through the habituation of using iPads since grade 4. The
combination of blended learning, creative applications, technology control, and collaboration
of stakeholders (teachers-parents) is the key in building digital literacy while directing students
to the positive use of technology. The implication of this research can be a reference for
educators in designing learning strategies that are adaptive to technological developments,
especially at the elementary school.

Keywords: blended learning, creative application, digital literacy, elementary school,
technology responsibility

ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital yang pesat menuntut adanya strategi pembelajaran yang
dapat membekali siswa dengan literasi digital dan tanggung jawab dalam menggunakan
teknologi sejak dini. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan strategi pengembangan
literasi digital dan tanggung jawab teknologi melalui blended learning berbasis aplikasi kreatif
di kelas 4 sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi
kasus. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dengan satu orang guru kelas 4 di
sebuah SD swasta di Kabupaten Sleman dan observasi proses pembelajaran Bahasa Indonesia
di kelas 4. Data dianalisis menggunakan analisis tematik diintegrasikan dengan fokus pada
pengkodean (coding) dan pengelompokkan pola makna dari data kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa strategi pengembangan literasi digital diimplementasikan melalui
integrasi aplikasi kreatif seperti Canva, Capcut, lbis Paint, dan Keynote dalam tugas
presentasi, animasi, dan proyek kolaboratif. Guru mengadopsi pendekatan student-centered
learning dengan memberikan kebebasan siswa mengeksplorasi teknologi (FGD, project-based
learning), sambil mengontrol penggunaan aplikasi non-edukatif melalui fitur penguncian iPad.
Tanggung jawab teknologi dikembangkan melalui kolaborasi dengan orang tua dalam
membatasi penggunaan gadget di rumah serta penanaman sikap tanggung jawab melalui
pembiasaan penggunaan iPad sejak kelas 4. Kombinasi blended learning, aplikasi kreatif,
kontrol teknologi, dan kolaborasi stakeholders (guru-orang tua) menjadi kunci dalam
membangun literasi digital sekaligus mengarahkan siswa pada pemanfaatan teknologi secara
positif. Implikasi penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam merancang
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strategi pembelajaran yang adaptif dengan perkembangan teknologi, khususnya di jenjang
sekolah dasar.

Kata kunci: aplikasi kreatif, blended learning, literasi digital, sekolah dasar, tanggung jawab
teknologi

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital mempengaruhi revolusi paradigma pendidikan yang
bergeser dari pembelajaran konvensional menuju pembelajaran yang lebih interaktif, inklusif,
dan berpusat pada siswa (Haleem et al., 2022). Transformasi cara belajar tidak lagi terbatas
pada ruang kelas fisik, tetapi merambah ke ruang virtual sehingga siswa dapat berkolaborasi
tanpa batas (Soodtoetong & Rattanasiriwongwut, 2022).

Siswa kini tidak hanya menjadi konsumen pengetahuan, tetapi juga produsen konten
kreatif. Berbagai tugas proyek diberikan sebagai tugas sekolah menggunakan aplikasi seperti
Canva atau Capcut (Wardhanie et al.,, 2021). Perubahan ini menuntut adaptasi sistem
pendidikan terutama pada kurikulum. Sekolah tidak lagi cukup mengandalkan metode
ceramah satu arah atau metode mengajar konvensional lainnya, melainkan harus
mengintegrasikan teknologi sebagai bagian intrinsik dari kurikulum. Tantangan ini semakin
krusial ketika diimplementasikan di jenjang sekolah dasar, dimana fondasi literasi digital dan
sikap bertanggung jawab dalam menggunakan teknologi perlu dibangun sejak dini.

Siswa sekolah dasar telah banyak menggunakan perangkat digital seperti smartphone
dan tablet untuk mendukung proses pembelajaran. Teknologi-teknologi ini membuka
peluang inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan mengembangkan keterampilan
literasi digital (Kumbo et al., 2023). Penggunaan perangkat digital di kalangan siswa
menghadapi risiko dan tantangan serius di tengah manfaat teknologi yang makin masif. Hasil
kajian yang dilakukan oleh Puslitjakdikbud terhadap siswa SMP dan SMA di Jakarta,
Semarang, Sleman, dan Banda Aceh menunjukkan bahwa sebesar 91.6% siswa telah terpapar
konten pornografi (Kemendikbud, 2018).

Fenomena ini mempertegas bahwa menanamkan tanggung jawab terhadap
teknologi sejak dini kepada siswa merupakan suatu kebutuhan. Tanggung jawab terhadap
teknologi yaitu kesadaran untuk menggunakan teknologi secara etis, aman, kritis, dan
produktif dengan mempertimbangkan dampak sosial, lingkungan, dan psikologis

(Taufiqurrohman & Gultom, 2023; Yuniarsih & Santosa, 2024). Sikap tanggung jawab

terhadap teknologi juga penting untuk diinternalisasikan karena siswa sekolah dasar berada
pada fase perkembangan emosional dan kognitif yang rentan terhadap pengaruh negatif
(Putri et al., 2024).

Pembelajaran menggunakan teknologi pada siswa kelas 4 SD diperlukan pendekatan
yang adaptif karena memiliki karakteristik unik. Menurut teori perkembangan kognitif Piaget,
siswa usia 9-10 tahun berada pada tahap operasional konkret, di mana mereka mulai mampu
berpikir logis tentang objek atau peristiwa nyata (Hikmawati, 2018), namun belum

sepenuhnya siap untuk konsep abstrak (Astuti, 2018). Guru harus mempertimbangkan
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penggunaan media dan aplikasi pembelajaran kreatif yang sederhana, visual, dan interaktif
sesuai dengan kemampuan berpikir siswa (Herni et al., 2024; Supriyono, 2018).

Selain itu, siswa SD cenderung memiliki rentang perhatian yang pendek (sekitar 15-
20 menit) (Lai & Chang, 2020), sehingga strategi pembelajaran dapat dirancang dengan
segmentasi tugas yang jelas dan elemen gamifikasi (Nooviar et al., 2024). Salah satu strategi
yang dapat diimplementasikan adalah blended learning dengan memanfaatkan berbagai
aplikasi kreatif yang dapat menunjang tujuan pembelajaran di kelas sekaligus
mengembangkan literasi digital dan sikap tanggung jawab terhadap teknologi. Siswa memiliki
kebebasan dalam menggunakan aplikasi kreatif sesuai dengan kebutuhan tugas proyek yang
diberikan guru dan user-friendly didukung berbagai fitur kreativitas.

Di sisi lain, fleksibilitas pembelajaran daring mengharuskan siswa untuk lebih mandiri
dalam mengelola waktu, menyelesaikan tugas sesuai tenggat, dan berpartisipasi di ruang
virtual. Kombinasi antara bimbingan guru secara sinkronus (tatap muka/virtual) dan
pembelajaran mandiri asinkronus menciptakan lingkungan yang mendorong akuntabilitas
pribadi (Mufarrochah, 2021). Dengan demikian, blended learning tidak hanya menjawab
tantangan literasi digital melalui praktik langsung, tetapi juga membentuk kebiasaan
bertanggung jawab sebagai fondasi kesiapan siswa menghadapi era teknologi yang dinamis.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis strategi implementasi blended lerarning
berbasis aplikasi kreatif dalam mengembangkan literasi digital dan tanggung jawab teknologi
siswa kelas 4 Sekolah Dasar. Secara spesifik, penelitian ini berupaya mendeskripsikan
bagaimana guru memadukan pembelajaran daring dan luring melalui aplikasi kreatif, serta
bagaimana pendekatan ini dapat mengatasi tantangan literasi digital dan penggunaan
teknologi yang bertanggung jawab. Meskipun banyak penelitian telah membahas blended
learning dan literasi digital, masih terdapat celah penelitian terkait implementasi blended
learning berbasis aplikasi kreatif seperti Canva, Capcut, dan lbis Paint di sekolah dasar.

Penelitian terdahulu banyak mengkaji penerapan blended learning dan literasi
digital, seperti model kuadran blended learning (Chaeruman & Maudiarti, 2018) serta
integrasi motivasi sosial dalam pembelaajran virtual (Soodtoetong & Rattanasiriwongwut,
2022). Studi lain menggali pemahaman aplikasi kreatif seperti Canva untuk tugas sekolah
(Wardhanie et al., 2021) dan efektivitas flipped classroom dalam meningkatkan kemandirian
belajar (Akgayir & Akcayir, 2018; Kurniawati et al., 2019). Namun, penelitian-penelitian ini
cenderung fokus pada jenjang pendidikan menengah atau tinggi, dengan minimnya
pembahasan tentang kontrol teknologi dan kolaborasi stakeholders.

Penelitian ini mengisi celah pada penelitian sebelumnya dengan menyoroti
implementasi blended learning berbasis aplikasi kreatif (Canva, Capcut, lbis Paint, dan
Keynote) di tingkat sekolah dasar yang belum banyak dieksplorasi. Selain itu, kolaborasi
antara guru dan orang tua dalam membangun tanggung jawab teknologi siswa SD belum
banyak diteliti. Signifikansi penelitian ini terletak pada kontribusinya terhadap

pengembangan model pembelajaran yang adaptif dengan kebutuhan siswa di era digital.
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Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam merancang kurikulum yang
dapat meningkatkan keterampilan literasi digital siswa dan membentuk sikap tanggung jawab

dalam penggunaan teknologi.

KAJIAN TEORI

Literasi digital merupakan salah satu kompetensi esensial di abad ke-21 yang penting
untuk berpikir kritis, berkomunikasi, dan berkarya (Kocak et al., 2021). Literasi digital adalah
kemampuan individu menggunakan teknologi informasi dengan efektif dan kritis (Reddy et
al.,, 2022). Literasi ini terdiri dari kemampuan menggunakan media, pemanfataan tingkat
lanjut media digital, manajemen platform pembelajaran digital, serta etika dan keamanan
dalam penggunaan media digital (Harmawati et al., 2024).

Literasi digital menjadi fondasi untuk mempersiapkan siswa menghadapi dunia yang
semakin tergantung pada teknologi. Misalnya, siswa yang mampu merancang presentasi
interaktif menggunakan Canva atau menyunting video edukatif melalui Capcut tidak hanya
menguasai alat teknologi, tetapi juga mengasah kreativitas dan kemampuan berpikir
sistematis (Mair et al., 2024). Di sisi lain, minimnya literasi digital berisiko memicu
penyalahgunaan teknologi, seperti penyebaran misinformasi, paparan konten negatif, dan
keamanan privasi (Ali & Qazi, 2022). Oleh karena itu, integrasi literasi digital ke dalam
kurikulum sekolah dasar merupakan kebutuhan strategis untuk membentuk generasi yang
cakap sekaligus kritis dalam menghadapi arus informasi digital.

Blended learning merupakan model pembelajaran yang mengombinasikan
pembelajaran tatap muka (face-to-face) dengan pembelajaran online atau daring
(Chaeruman & Maudiarti, 2018). Strategi pembelajaran ini menunjukkan hasil positif dan
efektif selama pandemi dan masih digunakan hingga saat ini di berbagai jenjang pendidikan
(Sari, 2021). Blended learning memberikan fleksibilitas dan kemandiriaan belajar siswa,
dimana siswa dapat belajar dimana dan kapan saja serta memiliki akses yang luas didukung
oleh teknologi yang tepat (Firman & Rahayu, 2020).

Saat ini strategi blended learning dapat dikombinasikan dengan berbagai platform
digital untuk membuat kegiatan pembelajaran menarik. Melalui integrasi platform digital
seperti LMS (Learning Management System), forum diskusi online, dan konten multimedia,
siswa aktif berinteraksi dengan teknologi, sehingga kemampuan mengakses, menganalisis,
dan mengevaluasi informasi digital terus terasah (Setuju et al., 2022). Platform digital
tersebut meningkatkan interaktivitas antara guru dan siswa, memperluas akses ke sumber
belajar, dan meningkatkan motivasi melalui pendekatan yang menarik (Puspitoningrum et al.,

2024).

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yaitu jenis penelitian yang
bergantung dari objek atau partisipan, pertanyaan yang bersifat umum, pengambilan data

sebagian dari teks atau kata-kata partisipan, menjelaskan dan menganalisis teks yang
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dikumpulkan (Creswell & Guetterman, 2018). Pendekatan ini dipilih karena penelitian
bertujuan untuk memahami secara mendalam proses implementasi blended learning
berbasis aplikasi kreatif dari perspektif guru kelas 4. Metode yang digunakan adalah metode
studi kasus untuk memahami secara mendalam strategi pengembangan literasi digital dan
tanggung jawab teknologi melalui blended learning berbasis aplikasi kreatif di kelas 4 sekolah
dasar.

Penelitian ini dilaksanakan di sebuah sekolah dasar swasta di Daerah Istimewa
Yogyakarta. Sekolah ini dipilih karena telah mengimplementasikan blended learning secara
intensif sejak kelas 4, sehingga menjadi konteks yang relevan untuk memahami strategi dan
tantangan dalam penerapannya. Subjek penelitian adalah satu orang guru kelas 4 yang
mengampu mata pelajaran tematik dan memiliki pengalaman dalam menerapkan blended
learning. Pemilihan guru kelas 4 sebagai subjek bertujuan untuk mengetahui proses
pelaksanaan blended learning yang mulai diimplementasikan sejak kelas 4. Objek penelitian
ini adalah implementasi blended learning, khususnya dalam penggunaan aplikasi kreatif,
strategi pengembangan literasi digital, dan pembentukan tanggung jawab teknologi siswa.

Penelitian ini menggunakan dua jenis sumber data, yaitu sumber data primer dan
sekunder. Data primer diperoleh dari hasil observasi kelas 4 dan wawancara dengan guru
kelas 4, yang disajikan dalam bentuk transkrip wawancara. Data sekunder berupa dokumen
kurikulum sekolah, panduan blended learning, dan artikel ilmiah terkait, yang digunakan
untuk memperkuat validitas dan konteks analisis data primer. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan selama proses
pembelajaran blended learning di kelas 4, dengan fokus pada interaksi guru-siswa,
penggunaan aplikasi kreatif, dan manajemen waktu. Wawancara dilakukan secara langsung
dan tidak langsung melalui fitur voice note WhatsApp dengan guru kelas 4. Pertanyaan
wawancara menggunakan panduan pertanyaan semi-terstruktur. Daftar pertanyaan
wawancara disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Panduan Pertanyaan Wawancara

No. Pertanyaan

1 Apa aplikasi yang digunakan saat proses pembelajaran dengan blended
learning?

2. Adakah tugas yang diberikan kepada peserta didik secara online?

3. Jika ada tugas atau projek, dimana tugas tersebut harus diunggah?

4. Apa media yang digunakan dalam proses pembelajaran?

5. Apa pertimbangan pihak sekolah mengenai pengaturan penggunaan iPad

untuk kelas 1 sampai 3 dan kelas 4 sampai kelas 6?

6. Apakah peserta didik sebelumnya sudah memiliki kemampuan
mengoperasikan iPad?

Bagaimana cara guru mengontrol penggunaan aplikasi di iPad?

Apa saja kendala yang pernah dihadapi dan bagaimana menghadapinya?

Jika penggunaan iPad dilakukan penuh saat pembelajaran, apakah ada
kegiatan mengasah tulisan peserta didik secara manual?

10. | Adakah program kelas yang dirancang guru terkait blended learning?

11. | Apa strategi pembelajaran yang paling sering dilakukan dalam blended
learning di kelas?

107



Inovasi: Jurnal Diklat Keagamaan, Vol. 19, No. 1, Januari —Juni 2025

13. | Bagaimana peran orang tua/wali peserta didik dalam pelaksanaan blended
learning?

14. | Mengapa sekolah ini menggunakan perangkat teknologi iPad secara mandiri
pada peserta didik dalam proses pembelajaran? Apakah tidak khawatir
dengan dampak yang ditimbulkan?

15. | Adakah kendala yang dihadapi guru dalam menggunakan blended learning?

Analisis data dalam penelitian ini mengadopsi Model Interaktif Miles, Huberman, &

Saldana (2014) yang diintegrasikan dengan analisis tematik Braun & Clarke (2006). Tahapan

Model Miles et al. (2014) terdiri dari: (1) pengumpulan data melalui observasi, wawancara,

dan dokumentasi; (2) reduksi data dengan melakukan kondensasi melalui seleksi,
penyederhanaan, dan paraphrase transkrip untuk mengidentifikasi tema kunci; (3) penyajian
data dalam bentuk tabel tematik dan narasi deskriptif; serta (4) penarikan kesimpulan melalui
interpretasi pola temuan dan triangulasi sumber (observasi, wawancara, dokumen).

Analisis tematik Braun & Clarke (2006) diterapkan dengan menyesuaikan enam fase,

yaitu (1) familiarisasi data dengan membaca berulang transkrip; (2) pembuatan kode induktif;
(3) pencarian tema dari kode terkait; (4) peninjauan tema untuk memastikan koherensi; (5)
pendefinisian tema secara operasional; dan (6) pelaporan temuan. Fase penggunaan software
analisis tidak diimplementasikan karena penelitian berskala kecil dan data dapat dikelola
manual. Integrasi kedua model ini bertujuan menggabungkan kekuatan struktur metode
sebelumnya dalam pengelolaan data dengan kedalaman interpretasi tematik, sehingga

menghasilkan analisis yang rigor.

Integrasi Model Analisis Data dalam Penelitian
Miles, Huberman, & Saldana (2014) + Analisis Tematik Braun & Clarke (2006)

Miles, Huberman, & Saldana (2014} Analisis Tematik Braun & Clarke (2006)

1. Familiarisasi Data
2. Pembuatan Kode Induktif

7O
. Rengumpiylal 2. Reduksi
{ Data | Data
! by

4. Peninjauan Tema
5. Pendefinisian Tema

6. Pelaporan Temuan

h
3 PEn)‘ﬂjiﬂJl'l 4. Penarikan
‘l. Data ; Kesimpulan
1) O
\,
\

Metode: observasi, wayancara, dokumentasi
Triangulasi sumber sahaaarqlwdasl internal /-’
.~ -

Integrasi Model dalam Penelitian

= Struktur pengelolaan data (Miles et al.) + kedalaman interpretasi (Braun & Clarke)

= Triangulasi data sebagai validasi (bukan member checking) karena keterbatasan wa

« Analisis manual (tanpa NVivo) karena skala penelitian kecil

Gambar 1. Proses Analisis Data
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Observasi dan Wawancara
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 4, observasi lapangan, dan analisis
data, penelitian ini mengungkapkan bagaimana strategi blended learning berbasis aplikasi

kreatif diterapkan untuk mengembangkan literasi digital dan tanggung jawab teknologi siswa.
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Berikut adalah hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan kondensasi data dan

dikelompokkan ke dalam tema tertentu yang disajikan dalam tabel 2.

Tabel 2. Hasil Observasi dan Wawancara

No Tema Hasil

1 | Proses Pembelajaran dengan Proses pembelajaran dalam penelitian ini
Blended Learning Model Flipped | menggunakan model blended learning yang
Classroom dikategorikan sebagai flipped classroom. Dalam model
ini, siswa mempelajari materi dasar secara mandiri di
rumah sebelum mengikuti pembelajaran tatap muka di
kelas. Materi diberikan melalui tugas daring yang dapat
diakses melalui Google Classroom atau aplikasi bawaan
seperti iMessage pada iPad.

Pembelajaran di Rumah

Guru memberikan tugas eksplorasi kepada siswa untuk
mencari dan memahami konsep-konsep dasar
menggunakan iPad. Siswa diarahkan  untuk
menggunakan sumber daring seperti Google atau
materi yang telah dibagikan guru. Tugas-tugas ini tidak
bersifat wajib (mandatory), melainkan berupa latihan
yang dianjurkan agar siswa memiliki pemahaman awal
sebelum pembelajaran di kelas. Proses ini dilakukan
agar siswa aktif belajar secara mandiri, melatih
kemampuan literasi digital, dan mencari informasi yang
relevan dengan materi yang diajarkan.

Pembelajaran di Kelas

Setelah menyelesaikan eksplorasi di rumah, proses
pembelajaran dilanjutkan di kelas. Guru membuka sesi
tatap muka dengan mengevaluasi hasil eksplorasi siswa
melalui diskusi interaktif. Proses pembelajaran di kelas
meliputi:

- Guru mengajukan pertanyaan pemantik untuk
mengarahkan siswa memahami konsep lebih
mendalam.

- Siswa melakukan kegiatan berbasis proyek,
seperti membuat presentasi menggunakan Canva
atau Keynote, menggambar dengan lbis Paint,
atau membuat video menggunakan Capcut.

- Kegiatan berbasis kelompok seperti Focus Group
Discussion (FGD) digunakan untuk melatih kerja
sama dan kemampuan berpikir kritis siswa.

- Pada sesi akhir, guru memberikan refleksi,
meluruskan pemahaman siswa yang kurang
tepat, dan memberikan apresiasi terhadap karya
siswa. Materi lanjutan atau tugas proyek
diberikan untuk dikerjakan secara daring,
melanjutkan siklus flipped classroom.

2 | Integrasi Aplikasi Kreatif dalam Guru kelas 4 menggunakan aplikasi kreatif seperti
Pembelajaran Canva, Keynote, Capcut, dan Ibis Paint untuk
mendukung tugas presentasi, animasi, video edukatif,
dan proyek kolaboratif. Siswa diberi kebebasan
memilih aplikasi sesuai preferensi. Canva menjadi
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aplikasi yang paling diminati siswa karena memiliki
antarmuka yang user-friendly. Proyek kreatif seperti
pembuatan animasi dua dimensi menggunakan Flip
Eclipse dan pengeditan video dengan Capcut
menunjukkan peningkatan keterampilan digital siswa.

3 | Pendekatan Student-Centered
Learning

Strategi pembelajaran  berpusat pada siswa
diimplementasikan melalui:

- Diskusi kelompok (FGD) di mana siswa bertindak
sebagai pemimpin dalam memecahkan masalah.

- Project-based learning dengan tugas eksplorasi
mandiri, seperti membuat video bertema
komunikasi sosial atau komik digital.

- Siswa diberikan kebebasan dalam mengeksplorasi
teknologi. Guru menjadi fasilitator yang
memberikan umpan balik dan meluruskan
kesalahan konsep.

4 | Strategi Pengembangan Literasi
Digital

Guru memanfaatkan kombinasi blended learning dan
aplikasi kreatif untuk meningkatkan literasi digital.
Siswa diajak untuk mengeksplorasi berbagai teknologi
secara mandiri dalam penyelesaian tugas, seperti
membuat animasi atau video berbasis tema tertentu.
Proyek-proyek ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan teknis, tetapi juga keterampilan berpikir
kritis, kreativitas, dan kolaborasi.

5 | Kontrol Penggunaan Teknologi

Guru menerapkan penguncian aplikasi non-edukatif
(YouTube, TikTok, game) di iPad selama 24 jam untuk
meminimalkan distraksi. Kebijakan ini didukung oleh
sanksi tegas, seperti pelarangan membawa iPad ke
sekolah jika diketahui siswa bermain game.

6 | Kolaborasi dengan Orang Tua

Orang tua dilibatkan dalam mengawasi penggunaan
gadget di rumah, terutama untuk membatasi aplikasi
yang berpotensi menimbulkan kecanduan. Guru aktif
berkomunikasi dengan orang tua melalui pesan
langsung (iMessage) untuk memastikan keselarasan
antara pembelajaran di sekolah dan pengawasan di
rumah.

7 | Adaptasi terhadap Kendala
Teknis

Kendala seperti gangguan internet, mati listrik, atau
error iPad diatasi dengan:
- Beralih ke pembelajaran luring menggunakan
buku atau lembar kerja manual.
- Memanfaatkan Apple Pencil untuk tugas menulis
di PDF kosong pada iPad.
- Menyiapkan alternatif aktivitas tanpa teknologi
saat kendala teknis terjadi.

8 | Kebijakan Penggunaan iPad
Berjenjang

Sekolah memberlakukan penggunaan iPad mulai kelas
4 dengan pertimbangan:

- Siswa kelas 1-3 difokuskan pada penguatan
calistung (baca, tulis, hitung) dan kemandirian
dasar.

- Siswa kelas 4 dinilai sudah memiliki thinking skill,
sikap bertanggung jawab, dan kesiapan kognitif
untuk menggunakan teknologi secara produktif.

9 | Kendala dalam Inovasi
Pembelajaran

Guru mengalami kejenuhan dalam menciptakan
metode baru karena keterbatasan ide dan repetisi
aktivitas. Upaya mengatasi hal ini dilakukan dengan
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mencari ide kreatif baik secara mandiri maupun
berdiskusi dengan rekan guru.

10 | Pembiasaan Tanggung Jawab Siswa dilatih untuk bertanggung jawab melalui:

Teknologi - Penggunaan iPad yang terbatas hanya untuk
keperluan pembelajaran.

- Pembiasaan melaporkan tugas via iMessage
ketika Google Classroom mengalami kendala.

- Penekanan pada sikap tanggung jawab dalam
menjaga perangkat dan menggunakan aplikasi
sesuai arahan.

Proses pembelajaran dengan strategi pengembangan literasi digital dan tanggung
jawab teknologi melalui pembelajaran berbasis aplikasi disajikan dalam gambar 2. Siswa
menggunakan perangkat digital dan beragam aplikasi edukatif yang kemudian diproses
melalui strategi pembelajaran blended learning sehingga menghasilkan output berupa literasi
digital yang meningkat serta terbentuknya tanggung jawab siswa terhadap teknologi,
kemandirian belajar, dan kreativitas.

| _PROSES OUTPUT
E Flipped Classroom /_/' Literasi
55 Digital
Q Eksplorasi Mandiri
Tanggung
I

Jawab
. ' “’
Canva.

Teknolo
% Kontrol Aplikasi | .
i o (Lock System) [
o0 R

Gambar 2. Proses Pembelajaran yang Berlangsung

Efektivitas Model Flipped Classroom dalam Blended Learning

Model flipped classroom memberikan kesempatan kepada siswa mengakses dan
mengeksplorasi materi secara mandiri di rumah (Akcayir & Akcayir, 2018). Proses ini
membuat siswa menjadi penerima informasi sekaligus aktif mencari dan mengolah informasi
menggunakan perangkat digital (Ananda et al., 2024). Observasi menunjukkan bahwa siswa
yang telah mempelajari materi secara mandiri cenderung lebih siap dan antusias ketika
memasuki sesi tatap muka di kelas. Siswa sudah memiliki pemahaman awal yang dapat
dikembangkan lebih lanjut melalui diskusi interaktif dan kegiatan berbasis proyek (Kurniawati
et al., 2019). Guru menegaskan, "Siswa diarahkan mencari konsep dasar via iPad sebelum
diskusi di kelas. Jika ada kesalahan, kami meluruskannya bersama. Proses ini melatih
kemandirian dan literasi digital mereka" (Wawancara Guru, 22 Maret 2024).

Model Flipped Classroom juga mengoptimalkan waktu belajar di kelas untuk
pelaksanaan kegiatan yang bersifat praktis (Andrade & Coutinho, 2017; Novianti &
Rukminingsih, 2021). Dengan memanfaatkan waktu belajar di rumah untuk eksplorasi materi,
waktu di kelas dapat dialokasikan untuk kegiatan yang lebih interaktif, seperti diskusi
kelompok, pemecahan masalah, dan penerapan praktis melalui proyek-proyek kreatif.
Misalnya, siswa menggunakan aplikasi seperti Canva dan Capcut untuk membuat presentasi

atau video edukatif.
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Penerapan tugas eksplorasi berbasis aplikasi kreatif dapat mengembangkan literasi
digital siswa. Integrasi teknologi dalam model flipped classroom memfasilitasi siswa untuk
mengembangkan kemampuan digital secara langsung (Resti et al., 2024). Siswa terbiasa
menggunakan teknologi untuk mencari, mengolah, dan menyajikan informasi, yang
merupakan keterampilan penting di era digital (Devi & Winangun, 2024). Data menunjukkan
bahwa siswa yang telah mengakses materi secara mandiri di rumah lebih mampu menerapkan
pengetahuan tersebut dalam bentuk tugas praktis di kelas, yang mencerminkan peningkatan
literasi digital dan kreativitas. Peningkatan literasi digital ini secara tidak langsung juga
berdampak pada peningkatan motivasi belajar, karena siswa merasa lebih percaya diri dan
mampu mengatasi tantangan teknologi (Indriani & Rakhmawati, 2024). Penelitian oleh

Ariawan et al (2023) menunjukkan bahwa model flipped classroom dapat meningkatkan

keterampilan digital siswa dengan mendorong siswa untuk mengeksplorasi berbagai sumber
dan aplikasi.

Peran guru dalam pembelajaran blended learning terus berkembang. Guru berperan
sebagai sumber belajar, fasilitator, motivator, dan evaluator (Apriansyah & Lindawati, 2023).
Guru menjadi penghubung antara kegiatan daring dan luring untuk memastikan
kesinambungan pembelajaran serta memperdalam pemahaman konsep yang telah dipelajari
siswa secara mandiri di rumah. Sebagai fasilitator, guru mengevaluasi hasil eksplorasi siswa
melalui berbagai mekanisme seperti diskusi kelompok (FGD), tanya jawab, dan review tugas
yang diunggah secara daring (Girsang & Munajah, 2023). Dalam FGD, siswa diposisikan
sebagai pemimpin diskusi dan problem solver. Kegiatan ini dapat meningkatkan
kepemimpinan dan kemampuan pemecahan masalah serta menciptakan interaksi aktif antar
siswa. Kegiatan ini juga terbukti efektif dalam mengintegrasikan konsep yang telah dipelajari
di rumah dengan aktivitas praktis di kelas (Turnip & Cendana, 2021). Diskusi yang berlangsung
memperdalam pemahaman konsep dan meningkatkan keterampilan komunikasi dan kerja
sama siswa (Andrinisa et al., 2024). Guru mengidentifikasi pemahaman yang masih belum
sempurna dan memberikan umpan balik, sehingga siswa dapat memperbaiki
kesalahpahaman mereka sebelum masuk ke tahap diskusi di kelas.

Evaluasi pembelajaran pada blended learning terdiri dari aspek akademik dan
pengembangan karakter siswa (Hasan, 2022). Salah satu karakter yang dikembangkan adalah
sikap tanggung jawab terhadap teknologi. Tanggung jawab siswa dapat diukur melalui
berbagai aspek seperti kepatuhan terhadap aturan penggunaan perangkat, kemandirian
dalam mengelola waktu belajar daring, serta cara siswa menjaga dan memanfaatkan
teknologi secara positif (Yuniarsih & Santosa, 2024). Guru berperan dalam menanamkan sikap
tanggung jawab ini dengan memasukkan aspek non-akademik ke dalam sistem penilaian.
Salah satu caranya adalah dengan mengamati bagaimana siswa memperlakukan peralatan
teknologi yang digunakan dalam pembelajaran, misalnya iPad atau laptop sekolah. Siswa yang
secara konsisten menjaga kebersihan, keamanan, dan kelengkapan perangkat menunjukkan

tingkat tanggung jawab yang lebih tinggi. Selain itu, guru juga dapat mengevaluasi sejauh
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mana siswa mengikuti etika digital dalam menggunakan internet dan aplikasi kreatif.
Penilaian sikap tanggung jawab terhadap teknologi ini dapat dilakukan melalui observasi
langsung selama kegiatan belajar-mengajar, jurnal reflektif siswa, serta umpan balik dari irang
tua mengenai kebiasaan anak di rumah.

Model flipped classroom memberikan dampak positif yang signifikan dengan
meningkatkan kemandirian belajar, optimalisasi waktu kelas, dan peningkatan literasi digital.
Siswa memperoleh pemahaman materi yang lebih mendalam, mengembangkan
keterampilan teknologi melalui kegiatan eksploratif dan kolaboratif. Dengan demikian,
pendekatan ini menjadi strategi yang relevan dan efektif dalam menjawab tantangan
pembelajaran di era digital.

Strategi Pengembangan Literasi Digital melalui Aplikasi Kreatif

Implementasi blended learning berbasis aplikasi kreatif di kelas 4 SD dilakukan melalui
integrasi teknlogi, kontrol penggunaan perangkat, dan kolaborasi antara guru, sekolah, dan
orang tua. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa aplikasi seperti Canva, Capcut,
Ibis Paint, Keynote menjadi poin penting dalam pembelajaran. Guru menjelakan, "Siswa
diberikan kebebasan memilih aplikasi sesuai kebutuhan tugas. Misalnya, untuk proyek
animasi, mereka menggunakan Flip Eclipse. Hasilnya luar biasa. Beberapa animasi siswa
bahkan menyerupai karya profesioal!” (Wawancara Guru, 22 Maret 2024). Observasi di kelas
juga menunjukkan pembelajaran dilakukan dengan pendekatan Flipped Classroom dimana
guru memberikan tugas kepada siswa untuk mengeksplorasi materi yang diberikan secara
mandiri melalui aplikasi iMessage.

Strategi pengembangan literasi digital melalui aplikasi kreatif terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan teknis, kreativitas, dan kemampuan komunikasi visual siswa.
Penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi aplikasi seperti Canva, Capcut, Ibis Paint, dan
Keynote berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran dan media bagi siswa untuk
mengembangkan keterampilan digital secara langsung. Siswa dapat membuat presentasi
visual, menyunting video edukatif, dan mengolah gambar digital, yang pada akhirnya
meningkatkan pemahaman materi sekaligus mengasah kemampuan desain dan komunikasi
(Muyassaroh, 2024). Penggunaan aplikasi kreatif juga mendorong siswa untuk
mengeksplorasi berbagai fitur teknologi secara mandiri, sehingga mengembangkan
keterampilan teknis seperti editing gambar, pembuatan video, dan perancangan materi
digital (Fairuza & Amanta, 2021). Dengan adanya kebebasan dalam memilih aplikasi sesuai
kebutuhan tugas, siswa memiliki ruang untuk berinovasi dan meningkatkan kreativitas
mereka (Saputra & Rohman, 2024).

Perkembangan aplikasi kreatif semakin pesat seiring masifnya ekonomi digital
(Kemenko Perekonomian, 2023). Generasi saat ini harus mampu menghasilkan produk-
produk kreatif dalam bentuk digital. Dengan ekosistem aplikasi yang beragam, siswa dapat
mengembangkan berbagai kompetensi digital diantaranya adalah keterampilan komunikasi

visual dan pembuatan konten digital. Eksplorasi aplikasi kreatif secara rutin memberikan
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siswa pengalaman langsung dalam mencari, mengolah, dan menyajikan informasi digital (Zain
& Andriany, 2024). Proses inilah yang pada akhirnya meningkatkan literasi digital mereka,
sehingga siswa tidak hanya menjadi pengguna pasif teknologi, melainkan juga produsen
konten yang aktif. Siswa diberikan kebebasan memilih aplikasi sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Fleksibilitas ini membentuk siswa lebih mandiri dalam menentukan alat digital

yang paling efektif. Berdasarkan hasil penelitian oleh Mutmainnah et al (2024), Canva for

Education terbukti meningkatkan kreativitas melalui desain visual yang menarik dan
kolaborasi tim, serta meningkatkan keterampilan presentasi. Aplikasi ini menyediakan
berbagai fitur seperti template desain, elemen grafis, dan alat pengeditan yang dapat
digunakan siswa untuk mengeksplorasi ide-ide kreatifnya.

Data wawancara menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi digital yang
signifikan pada siswa kelas 4 yang menggunakan iPad dalam pembelajaran. Guru menyatakan
bahwa siswa mampu mengoperasikan berbagai aplikasi kompleks, bahkan mampu
mengembangkan proyek animasi yang melampaui ekspektasi guru. "Saya lihat saya terharu
sih lebih tepatnya. Soalnya saya tuh ngajarin animasi itu yaudah apa adanya gitu. Yang
penting anak-anak itu tau kalau membuat gambar bergerak itu seperti ini gitu. Tapi mereka
explore sendiri, jadinya hasilnya tuh kayak animasi yang di TV-TV gitu." (Wawancara Guru, 22
Maret 2024). Penggunaan teknologi secara terintegrasi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan kemampuan literasi digital secara signifikan melalui proses eksplorasi dan

penciptaan konten (Hatlevik et al., 2018).

Pengembangan Tanggung Jawab Teknologi

Aspek kedua yang menunjukkan efektivitas model Flipped Classroom dalam Blended
Learning adalah peningkatan tanggung jawab siswa terhadap penggunaan teknologi.
Kesiapan individu dalam menghadapi perubahan teknologi dalam pendidikan dipengaruhi
oleh keterikatan terhadap pekerjaan dan tingkat energi yang diinvestasikan dalam proses
adaptasi (Amalia, 2024). Keterikatan ini mencerminkan bagaimana individu merasa
termotivasi untuk menerima tantangan baru, yang juga dapat diaplikasikan dalam konteks
siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis teknologi. Dalam blended learning, siswa
yang memiliki dedikasi dan keterlibatan terhadap penggunaan aplikasi kreatif akan lebih siap
dan bertanggung jawab dalam memanfaatkan teknologi secara efektif

Dalam penelitian ini, pengembangan tanggung jawab teknologi di kalangan siswa
kelas 4 SD dilakukan melalui pendekatan yang terintegrasi antara kontrol penggunaan
perangkat, kolaborasi dengan orang tua, dan kebijakan internal sekolah. Kontrol ini menjadi
aspek kritis. Sekolah menerapkan kebijakan penguncian aplikasi non-edukatif (Youtube,
Tiktok) di iPad selama 24 jam. Guru menuturkan, "Aplikasi hiburan dikunci total, bahkan di
rumah. Orang tua dilibatkan untuk memantau penggunaan gadget.” (Wawancara Guru, 22
Maret 2024). Kebijakan ini untuk memastikan bahwa siswa hanya menggunakan perangkat
untuk keperluan pembelajaran, sehingga mengurangi distraksi dan potensi penyalahgunaan

(Harmawati et al., 2024). Pendekatan ini dipadukan dengan peran aktif orang tua yang turut
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mengawasi penggunaan gadget di rumah, sehingga tercipta sinergi antara lingkungan sekolah
dan rumah dalam menanamkan nilai-nilai etika penggunaan teknologi (Taufiqurrohman &
Gultom, 2023).

Sekolah menerapkan kebijakan penggunaan perangkat yang berjenjang. Siswa mulai
diberikan iPad pada kelas 4 berdasarkan kesiapan kognitif dan kemandirian belajar. Guru
menjelaskan, "Untuk kelas 1 hingga kelas 3, fokus utama pembelajaran adalah penguatan
kemampuan dasar, yaitu membaca, menulis, dan berhitung (calistung), serta pembentukan
kemandirian dan tanggung jawab. Apabila siswa telah menguasai kemampuan tersebut dan
memiliki keterampilan berpikir (thinking skills) yang memadai, mereka dianggap siap
menggunakan iPad sebagai penunjang pembelajaran mulai kelas 4. Penggunaan perangkat
ini tidak hanya bertujuan mendukung aktivitas akademik, tetapi juga menjadi sarana
penilaian sikap (attitude), seperti tanggung jawab dalam menggunakan barang milik sekolah
dan kepercayaan diri dalam melakukan pencarian informasi. Perlu dipahami bahwa siswa
kerap merasa ragu atau takut melakukan kesalahan selama proses eksplorasi teknologi,
sehingga pendampingan guru dan orang tua menjadi krusial." (Wawancara Guru, 22 Maret
2024).

Kebijakan yang ditetapkan, menunjukkan bahwa sekolah telah mempertimbangkan
aspek perkembangan anak agar siap melaksanakan proses pembelajaran yang menggunakan
perangkat digital (Sujana & Rachmatin, 2019). Selain itu, kegiatan praktis di kelas yang
menekankan pentingnya menjaga perangkat dan menggunakan aplikasi sesuai arahan guru
turut menginternalisasikan nilai tanggung jawab tersebut, sekaligus membentuk karakter dan
disiplin dalam penggunaan teknologi (Yuniarsih & Santosa, 2024). Dengan demikian, strategi
dan kebijakan yang diterapkan dapat meningkatkan literasi digital serta mendidik siswa
menggunakan telnologi secara etis dan bertanggung jawab.

Tantangan dan Solusi dalam Implementasi

Implementasi blended learning tidak terlepas dari berbagai kendala, baik secara
teknis maupun pedagogis. Secara teknis, kendala seperti pemadaman listrik, gangguan
internet, dan perangkat yang tidak berfungsi secara optimal sering mengganggu kelancaran
proses pembelajaran. Untuk mengatasi hal tersebut, guru menerapkan strategi adaptif,
misalnya dengan beralih ke pembelajaran konvensional menggunakan materi cetak atau
aktivitas offline ketika terjadi gangguan (Hidayat et al., 2022). Kemampuan adaptasi ini
merupakan bentuk resiliensi pembelajaran yang harus dimiliki guru di era digital, dimana
fleksibilitas dan kesiapan menghadapi kendala teknis menjadi komponen penting dalam
keberhasilan pembelajaran berbasis teknologi (Sitanggang & Yasya, 2022).

Di sisi lain, keterbatasan inovasi dalam menciptakan aktivitas pembelajaran yang
menarik juga menjadi tantangan bagi guru. Guru sering merasa terjebak dalam pola kegiatan
yang repetitif dan merasa terbatas dalam variasi metode pembelajaran yang dapat diterapkan
secara konsisten (Gustyas et al., 2021). Salah satu guru mengungkapkan, “kadang kalau

misalnya kita sudah pernah memakai kuis dengan metode A, pengennya tuh ganti. Nah itu
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tuh kadang kita mentok gitu. Kita juga harus searching lagi ide baru biar anak-anak ada
kegiatan baru.” Pernyataan ini menggambarkan kelelahan dalam mencari metode yang segar
dan menarik, yang pada gilirannya dapat mengurangi motivasi siswa (Susanti et al., 2024).
Upaya untuk mencari metode baru melalui diskusi dengan rekan sejawat dan eksplorasi ide
kreatif telah membantu mengurangi kejenuhan tersebut. Hal ini didukung oleh penelitian

oleh Padmawati et al. (2021) yang menunjukkan bahwa keberhasilan model flipped classroom

sangat bergantung pada kreativitas dan inovasi guru dalam merancang aktivitas

pembelajaran yang variatif dan menarik.

KESIMPULAN

Model Flipped Classroom dalam Blended Learning terbukti efektif dalam
meningkatkan kemandirian belajar, optimalisasi waktu kelas, serta penguatan literasi digital.
Dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi materi secara mandiri
sebelum sesi tatap muka, model ini dapat meciptakan ruang diskusi interaktif dan penerapan
praktis, sehingga memperdalam pemahaman konsep dan meningkatkan keterampilan
kolaborasi. Integrasi teknologi melalui aplikasi kreatif seperi Canva, Capcut, dan Keynote juga
berkontribusi dalam mengembangkan keterampilan digital, komunikasi visual, serta
kreativitas siswa. Peningkatan literasi digital ini mempengaruhi peningkatan pemahaman
materi dan motivasi belajar siswa, karena siswa merasa lebih percaya diri dalam mengatasi
tantangan dalam penggunaan teknologi.

Selain aspek akademik, model Flipped Classroom dalam Blended Learning juga
berperan dalam pengembangan karakter siswa, terutama dalam aspek tanggung jawab
terhadap penggunaan perangkat digital. Implementasi kebijakan sekolah yang mengontrol
penggunaan perangkat digital, serta keterlibatan aktif guru dan orang tua, menjadi faktor
penting dalam membentuk etika digital dan kedisiplinan siswa dalam memanfaatkan
teknologi secara positif. Guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan materi dan
membimbing eksplorasi siswa, memberikan umpan balik, dan mengevaluasi pemahaman
siswa secara berkelanjutan. Dengan demikian, model ini merupakan salah satu strategi
pembelajaran yang mengintegrasikan kemandirian belajar, literasi digital, kreativitas, dan
tanggung jawab terhadap teknologi. Sejalan dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21 yang
menuntut peserta didik untuk menjadi pembelajar aktif, inovatif, dan adaptif dalam

menghadapi perkembangan teknologi serta tantangan global.

KETERBATASAN PENELITIAN DAN SARAN

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama,
penelitian ini hanya dilakukan di satu sekolah dasar swasta di Daerah Istimewa Yogyakarta,
sehingga hasilnya mungkin tidak sepenuhnya menggambarkan situasi di sekolah lain dengan
karakteristik yang berbeda, baik dari segi kurikulum, infrastruktur, maupun latar belakang

siswa. Kedua, subjek penelitian terbatas pada guru kelas 4, sehingga perspektif siswa dan
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orang tua dalam penerapan blended learning berbasis aplikasi kreatif belum dieksplorasi
secara mendalam. Ketiga, penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan fokus pada
deskripsi strategi pembelajaran, sehingga belum mengukur efektivitas pendekatan tersebut
terhadap peningkatan literasi digital dan tanggung jawab teknologi secara kuantitatif.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan lokasi
penelitian agar mencakup berbagai jenis sekolah dengan kondisi yang beragam, seperti
sekolah negeri dan swasta di wilayah lain. Selain itu, penelitian kuantitatif yang mengukur
dampak implementasi blended learning berbasis aplikasi kreatif terhadap keterampilan dan
sikap siswa dapat memberikan temuan yang lebih general. Penelitian juga dapat
mengeksplorasi peran orang tua dan kolaborasi mereka dengan guru dalam mendukung
pembentukan literasi digital dan tanggung jawab teknologi siswa secara lebih mendalam.
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