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Abstract      
The low level of digital literacy among grassroots communities, particularly the Dasawisma 
group within the Rukun Warga (RW) environment, limits the community's ability to use 
information technology effectively and safely. This Community Service Program aims to 
develop web-based interactive educational media as a digital literacy learning tool for 
Dasawisma members. The media was developed using the WordPress platform and the 
Waterfall development method. The implementation stages included user needs analysis, 
educational content design, interface design, WordPress installation and configuration, and 
system testing with users. The developed media takes the form of an interactive website that 
provides basic digital literacy materials, instructional videos, and evaluation quizzes 
accessible through various digital devices. The media trial was conducted with 20 members of 
Dasawisma RW 01 using a pretest and posttest method on a digital literacy quiz. The results 
showed an improvement in participants' understanding from 58% to 82% after using the 
media, representing an increase of 24%. This indicates that web-based educational media is 
effective in improving digital literacy among the Dasawisma community in RW 01, Jatinegara 
Sub-district, East Jakarta. 
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Abstrak 
Rendahnya tingkat literasi digital pada masyarakat tingkat dasar, khususnya kelompok 
Dasawisma di lingkungan Rukun Warga (RW), berdampak pada terbatasnya kemampuan 
masyarakat dalam menggunakan teknologi informasi secara efektif dan aman. Kegiatan Kuliah 
Kerja Praktik (KKP) ini bertujuan untuk mengembangkan media edukasi interaktif berbasis 
web sebagai sarana pembelajaran literasi digital bagi anggota Dasawisma. Pengembangan 
media dilakukan menggunakan platform WordPress dengan metode Waterfall. Tahapan 
pelaksanaan meliputi analisis kebutuhan pengguna, perancangan konten edukatif, desain 
antarmuka, instalasi dan konfigurasi WordPress, serta pengujian sistem kepada pengguna. 
Media yang dihasilkan berupa website interaktif yang menyediakan materi literasi digital 
dasar, video pembelajaran, dan kuis evaluasi yang dapat diakses melalui berbagai perangkat 
digital. Pengujian media dilakukan terhadap 20 anggota Dasawisma RW 01 melalui metode 
pretest dan posttest berbasis kuis literasi digital. Hasil pengujian menunjukkan peningkatan 
pemahaman peserta dari 58% menjadi 82% setelah penggunaan media, atau bertambah 
sebesar 24%. Hal ini menunjukkan bahwa media edukasi berbasis web mampu meningkatkan 
literasi digital masyarakat pada tingkat Dasawisma RW 01, Kelurahan Jatinegara, Jakarta 
Timur. 
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1 | PENDAHULUAN  
 

Kemajuan teknologi yang pesat telah mendorong perubahan signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk 
sektor pendidikan dan peningkatan kapasitas masyarakat. Kemampuan literasi digital kini tidak lagi sekadar mencakup 
kecakapan dalam mengakses informasi, tetapi juga mencakup kemampuan menganalisis dan mengevaluasi informasi dari 
berbagai sumber digital secara kritis (Pramudyo, 2023). Sejalan dengan hal tersebut, literasi media dipahami sebagai 
seperangkat perspektif yang digunakan secara aktif untuk memahami paparan media, menafsirkan perannya, serta 
memberikan makna atau respons yang tepat terhadap pesan yang diterima (Mahesa Ali et al., 2025). Kedua kemampuan 
ini menjadi bekal penting bagi masyarakat dalam menghadapi arus informasi yang semakin deras dan beragam. 

Meski demikian, kemajuan teknologi juga membawa dampak negatif berupa maraknya penyebaran informasi yang 
tidak benar. Pada tingkat masyarakat dasar, khususnya kelompok Dasawisma di lingkungan Rukun Warga (RW), tingkat 
literasi digital masih tergolong rendah. Banyak anggota Dasawisma, terutama ibu rumah tangga, belum menggunakan 
teknologi digital secara optimal dalam kehidupan sosial maupun kegiatan organisasi. Kondisi ini menjadi tantangan 
tersendiri, mengingat Dasawisma memiliki peran strategis sebagai garda terdepan dalam mendukung pelaksanaan 
berbagai program pemerintah, seperti kesehatan, kebersihan lingkungan, dan pemberdayaan keluarga. Rendahnya literasi 
digital pada kelompok ini berpotensi menghambat efektivitas penyampaian informasi dan pelaksanaan program-program 
tersebut di tingkat komunitas. 

Berdasarkan hasil observasi awal selama kegiatan Kuliah Kerja Praktik (KKP), ditemukan bahwa sebagian anggota 
Dasawisma RW 01 masih mengalami kendala dalam penggunaan teknologi digital. Permasalahan yang kerap muncul 
antara lain penyebaran informasi hoaks melalui grup WhatsApp serta rendahnya kewaspadaan terhadap tautan penipuan 
(phishing). Hasil wawancara awal terhadap 20 anggota Dasawisma menunjukkan bahwa sekitar 60% responden belum 
menggunakan teknologi digital secara optimal sebagai sarana pembelajaran maupun pengelolaan informasi. Temuan ini 
menegaskan perlunya upaya peningkatan literasi digital yang terstruktur dan mudah dijangkau oleh seluruh anggota 
kelompok. 

Penggunaan media edukasi interaktif berbasis web merupakan salah satu solusi yang dinilai sesuai untuk menjawab 
permasalahan tersebut. Media berbasis web memiliki keunggulan dari segi fleksibilitas akses melalui berbagai perangkat 
digital, serta mampu menyajikan konten pembelajaran secara variatif, seperti video edukatif dan kuis evaluasi. 
Pengembangan media ini dilakukan menggunakan WordPress sebagai Content Management System (CMS) yang mudah 
dioperasikan dan mendukung penyajian konten interaktif tanpa memerlukan kemampuan pemrograman yang rumit. 
Penerapan media edukasi berbasis web ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman literasi digital masyarakat di RW 
01, Kelurahan Jatinegara, Kota Jakarta Timur, sekaligus memperkuat peran Dasawisma sebagai agen perubahan di tingkat 
komunitas. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana pembelajaran, tetapi juga sebagai wujud nyata penerapan 
teknologi informasi untuk pemberdayaan masyarakat, sejalan dengan arah kebijakan transformasi digital nasional dalam 
membentuk masyarakat yang adaptif dan mampu bersaing di tengah perkembangan zaman. 
 

2 METODE 
 
2.1 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan bagian penting dalam penelitian karena menentukan kualitas serta 
keberhasilan pencapaian tujuan penelitian. Melalui proses ini, peneliti memperoleh informasi yang relevan dan akurat 
sebagai dasar analisis dan pembahasan. Secara umum, pendekatan penelitian terbagi menjadi dua, yaitu kuantitatif dan 
kualitatif. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif karena bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang 
mendalam terhadap fenomena yang diteliti melalui penelusuran makna, konteks, dan proses yang terjadi di lapangan. 
Peneliti melakukan wawancara dengan 5 kader Dasawisma dan 15 anggota aktif terkait kondisi dan permasalahan literasi 
digital pada kelompok Dasawisma. Peneliti terlibat secara langsung dalam proses pengumpulan data guna memastikan 
keakuratan dan kedalaman informasi yang diperoleh. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi tiga cara, yaitu 
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan selama dua minggu kegiatan KKP untuk mengamati secara 
langsung kondisi serta aktivitas subjek penelitian. Wawancara digunakan untuk menggali informasi secara mendalam 
terkait pengalaman dan pemahaman responden, sedangkan dokumentasi berfungsi sebagai data pendukung berupa arsip, 
foto, dan dokumen relevan yang berkaitan dengan penelitian. 
 
2.2 Analisis Kebutuhan Organisasi 

Kebutuhan organisasi yang diperlukan untuk mendukung proses kegiatan Dasawisma RW 01 Kelurahan Jatinegara 
adalah sebagai berikut: 
1) Menyederhanakan proses pengumpulan dan pengelolaan data. 
2) Meningkatkan efektivitas dan efisiensi administrasi, serta menyediakan data yang terpusat dan valid. 
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3) Mewujudkan transparansi informasi sebagai dasar pengambilan keputusan yang tepat. 
4) Memudahkan anggota Dasawisma dalam mempublikasikan kegiatan-kegiatan melalui media sosial. 
5) Menyediakan informasi kegiatan Dasawisma yang dilaksanakan di lingkungan RT maupun RW kepada masyarakat. 

 
Dalam menentukan kebutuhan informasi pada Dasawisma RW 01 Kelurahan Jatinegara, Kota Jakarta Timur, perlu 
dipertimbangkan kebutuhan dari setiap pihak yang terlibat. Rincian kebutuhan informasi berdasarkan peran masing-
masing pihak disajikan pada Tabel 1 berikut. 

 
Tabel 1. Analisis Kebutuhan Informasi 

Peran Kebutuhan Informasi 
Ibu RW Memudahkan pemantauan kinerja ketua koordinator dan ketua Dasawisma dalam menjalankan 

tugasnya. 
Ketua 
Koordinator 

1. Memudahkan pemantauan pelaporan kepada Ibu RW.  
2. Memudahkan pengarahan kepada ketua Dasawisma dalam menyalurkan program PKK dan 
program pemerintah. 

Ketua 
Dasawisma 

1. Memudahkan penyampaian informasi dari ketua koordinator kepada warga.  
2. Memudahkan ketua dan anggota Dasawisma dalam memasukkan data keluarga. 

Warga 1. Memudahkan akses informasi kegiatan di lingkungan RW 01.  
2. Mendorong keaktifan warga dalam mengikuti setiap kegiatan RW. 

 
Selain kebutuhan informasi, penelitian ini juga memerlukan dukungan perangkat teknologi. Spesifikasi hardware dan 
software yang digunakan dalam penelitian di Dasawisma RW 01 Kelurahan Jatinegara disajikan pada Tabel 2 dan Tabel 3 
berikut. 

Tabel 2. Spesifikasi Hardware 
No Jenis Spesifikasi 
1 Laptop Asus JNRNFTBI 
2 Memori Harddisk 256 GB 
3 Memori (RAM) 8 GB 
4 Prosesor Intel® Celeron® N4020 CPU @ 1.10 GHz 
5 Kartu Grafis 512 MB 

 
Tabel 3. Spesifikasi Software 

No Jenis Spesifikasi 
1 Sistem Operasi Windows 11 Home Single Language 
2 Aplikasi Pengembangan WordPress 6.9 
3 Aplikasi Pelaporan Microsoft Office Professional Plus 2019 

 

3 | HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Hasil 
3.1.1 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

Penyampaian informasi dan materi edukasi pada Dasawisma RW 01 Kelurahan Jatinegara saat ini masih dilakukan 
secara manual dan konvensional. Informasi disampaikan melalui pertemuan langsung, komunikasi lisan, serta media 
sederhana seperti aplikasi WhatsApp. Kondisi ini menyebabkan informasi tidak terdokumentasi secara terpusat dan hanya 
dapat diakses oleh warga yang aktif mengikuti kegiatan. Materi edukasi sulit diakses kembali saat dibutuhkan, kerap 
terlewat, dan tidak tersusun secara sistematis, sehingga proses edukasi menjadi kurang efektif dan tidak berkelanjutan. 
Berdasarkan kondisi tersebut, pengembangan media edukasi interaktif berbasis web dipandang sebagai solusi yang tepat 
untuk memudahkan akses informasi sekaligus meningkatkan literasi digital masyarakat Dasawisma RW 01 Kelurahan 
Jatinegara. 
 
3.1.2 Analisis SWOT 

Analisis SWOT merupakan metode analisis strategis yang digunakan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
kondisi internal dan eksternal suatu organisasi, program, atau kegiatan, meliputi strengths (kekuatan), weaknesses 
(kelemahan), opportunities (peluang), dan threats (ancaman). Hasil analisis SWOT terhadap pengembangan media edukasi 
interaktif berbasis web untuk Dasawisma RW 01 disajikan sebagai berikut. 
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Tabel 4. Hasil Analisis SWOT  
Positif Negatif 

Internal Kekuatan (Strength):  
Website dapat diakses secara fleksibel melalui 
berbagai perangkat kapan saja dan di mana saja. 
Konten disajikan dengan tampilan visual yang 
menarik dan bahasa yang komunikatif sehingga 
dapat meningkatkan pemahaman literasi digital. 

Kelemahan (Weakness):  
Rendahnya literasi digital masyarakat berpotensi 
menyulitkan penggunaan media interaktif tanpa 
adanya pelatihan awal. 

Eksternal Peluang (Opportunity):  
Terbukanya kemungkinan perluasan jangkauan ke 
bidang pemberdayaan ekonomi dan kesehatan 
melalui Dasawisma, serta peluang kolaborasi 
dengan Kominfo dalam program literasi digital 
nasional. 

Ancaman (Threat):  
Risiko penyebaran hoaks dan 
ancaman cybersecurity yang menuntut 
perlindungan data yang ketat, serta biaya 
pengembangan dan pemeliharaan platform 
web yang relatif tinggi. 

 
3.1.3 Rancangan Sistem Usulan 

Perancangan sistem usulan dilakukan untuk menggambarkan kebutuhan fungsional sistem serta interaksi antara 
pengguna dan sistem secara terstruktur. Tujuan perancangan ini adalah agar sistem yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna serta mudah diterapkan dan digunakan. Proses perancangan mencakup penyusunan beberapa 
diagram, yaitu use case diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram, dan Entity Relationship Diagram (ERD). 
Use case diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan antara aktor dan sistem, sekaligus mengidentifikasi aktor 
yang terlibat, seperti admin dan pengguna, beserta fungsi-fungsi utama yang dapat diakses. Sementara itu, activity 
diagram digunakan untuk memodelkan alur aktivitas pengguna dalam sistem secara berurutan, sehingga membantu 
dalam memahami alur kerja sistem dan mengidentifikasi kemungkinan kendala dalam proses penggunaannya. 

 

 
Gambar 1. Use Case Diagram 

 
Gambar 2. Activity Diagram Akses Materi Edukasi 

 

 
Gambar 3. Activity Diagram Menambahkan Postingan 
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Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan alur komunikasi antara aktor dan sistem secara rinci berdasarkan 
urutan waktu. Melalui diagram ini, hubungan antar bagian sistem dapat dipahami dengan lebih jelas sehingga mendukung 
proses penerapan sistem yang terstruktur. 
 

 
Gambar 4. Sequence Diagram Login 

 
Gambar 5. Sequence Diagram Akses Materi 

 
Class diagram berfungsi sebagai representasi logis dari sistem yang dikembangkan, sehingga memudahkan pengembang 
dalam memahami struktur data dan fungsi yang dimiliki setiap kelas. Dalam penelitian ini, class diagram digunakan untuk 
memodelkan bagian utama sistem media edukasi interaktif berbasis web, yang mencakup pengelolaan pengguna, materi 
pembelajaran, video, dan kuis evaluasi. 
 

 
Gambar 6. Class Diagram 

 
Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan model konseptual yang digunakan untuk menggambarkan struktur basis 
data serta hubungan antar entitas dalam suatu sistem informasi. ERD menyajikan entitas, atribut, dan relasi yang saling 
terhubung sehingga memudahkan perancang sistem dalam memahami alur data dan keterkaitan antar bagian 
penyimpanan data. Dalam penelitian ini, ERD dirancang untuk memastikan bahwa setiap entitas yang terlibat, seperti 
pengguna, materi pembelajaran, dan hasil evaluasi, memiliki hubungan yang jelas dan terstruktur. Dengan adanya ERD, 
pengelolaan data dapat dilakukan secara lebih sistematis, meminimalkan redundansi data, serta mendukung integritas 
dan konsistensi basis data dalam pengembangan sistem. 
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Gambar 7. Entity Relationship Diagram 

 
3.2 Pembahasan 

Sistem media edukasi interaktif berbasis web yang dikembangkan terdiri dari beberapa halaman utama yang 
dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Halaman beranda merupakan halaman pertama yang diakses pengguna, 
dirancang sebagai pusat informasi awal yang menampilkan gambaran umum sistem sekaligus informasi singkat mengenai 
Dasawisma. Halaman ini dilengkapi dengan menu navigasi yang mengarahkan pengguna ke halaman profil, materi 
edukasi, media interaktif, dokumentasi kegiatan, kontak, dan fitur pendaftaran. Antarmuka beranda dibuat sederhana dan 
informatif agar mudah dipahami oleh seluruh pengguna. Halaman profil menyajikan informasi mengenai Dasawisma RW 
01 Kelurahan Jatinegara, yang mencakup pengertian, visi dan misi, sejarah, serta tujuan pembentukan Dasawisma. 
Penyajian informasi profil bertujuan memberikan pemahaman latar belakang kepada pengguna mengenai pihak yang 
mengelola dan menggunakan media edukasi interaktif berbasis web ini. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Beranda 

 
Gambar 9. Tampilan Login 

 
Gambar 10. Tampilan Profil 

 
Gambar 11. Tampilan Struktur Organisasi 
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Halaman kontak disediakan sebagai sarana komunikasi antara pengguna dan pengelola sistem, sekaligus sebagai media 
penghubung bagi warga yang membutuhkan informasi lanjutan terkait kegiatan literasi digital yang diselenggarakan. 
Halaman materi edukasi merupakan bagian utama dalam sistem yang memuat konten pembelajaran literasi digital, 
meliputi pengenalan teknologi digital, penggunaan internet secara bijak, dan keamanan digital. Materi disajikan dalam 
bentuk teks, gambar, dan video edukatif yang disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan anggota Dasawisma. 
Halaman media interaktif berfungsi sebagai sarana evaluasi pemahaman pengguna sekaligus mendorong partisipasi aktif 
warga dalam proses pembelajaran digital. Halaman dokumentasi kegiatan menampilkan arsip kegiatan literasi digital 
dalam bentuk foto yang telah dilaksanakan oleh Dasawisma RW 01, dengan tujuan memberikan transparansi kegiatan 
serta mendorong warga untuk aktif berpartisipasi dalam kegiatan mendatang. Terakhir, halaman formulir pertanyaan 
dirancang sebagai sarana evaluasi dan interaksi antara sistem dan pengguna, sekaligus sebagai media umpan balik bagi 
pengelola dalam menilai efektivitas konten edukasi. Halaman ini dilengkapi dengan kuis yang terdiri dari 5 soal seputar 
materi Dasawisma dan literasi digital yang tersedia dalam website. 

 

 
Gambar 12. Tampilan Kontak 

 
Gambar 13. Tampilan Materi Edukasi 

 

 
Gambar 14. Tampilan Media Interaktif 

 
Gambar 15. Tampilan Formulir Pertanyaan 

 

 
Gambar 16. Tampilan Dokumentasi Kegiatan 

 
Pengujian website dilakukan terhadap 20 anggota Dasawisma RW 01 menggunakan kuis literasi digital dengan metode 
pretest dan posttest. Hasil pretest menunjukkan tingkat pemahaman literasi digital peserta sebesar 58%, sedangkan 
setelah peserta mengakses materi dan media interaktif pada website, hasil posttest meningkat menjadi 82%, sehingga 
terjadi peningkatan sebesar 24%. Selain itu, sebagian besar peserta menyatakan bahwa website mudah digunakan dan 
materi yang disajikan relevan dengan permasalahan sehari-hari yang mereka hadapi. Hasil ini menunjukkan bahwa media 
edukasi berbasis web mampu menjawab permasalahan yang ditemukan pada tahap observasi, terutama rendahnya 
pemahaman literasi digital di kalangan anggota Dasawisma. Website ini tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian 
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informasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran digital yang mudah diterapkan oleh seluruh anggota Dasawisma RW 
01. 
 
 

4 |    KESIMPULAN 
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penyampaian informasi dan materi edukasi melalui sistem manual 
memerlukan waktu dan tenaga yang relatif besar. Penerapan media edukasi interaktif berbasis web terbukti menjadi 
solusi yang lebih efektif karena mampu mempercepat distribusi informasi, meningkatkan efisiensi, serta 
memperluas jangkauan sasaran kepada masyarakat. Media ini memberikan kemudahan bagi warga dalam 
mengakses informasi dan materi edukasi secara digital kapan saja dan di mana saja. Secara khusus, penelitian ini 
menghasilkan beberapa simpulan sebagai berikut. 
1) Website media edukasi interaktif yang dikembangkan mampu menghemat sumber daya, baik dari segi tenaga 

maupun waktu, dalam proses penyampaian informasi kepada anggota Dasawisma. 
2) Warga RW 01 Kelurahan Jatinegara dapat mengakses informasi dan materi edukasi secara digital 

melalui website tanpa batasan tempat dan waktu. 
3) Berdasarkan hasil pengujian, penggunaan media edukasi berbasis web terbukti meningkatkan pemahaman 

literasi digital anggota Dasawisma RW 01 sebesar 24%, yaitu dari 58% menjadi 82%. 
4) Website ini berpotensi menjadi sarana edukasi literasi digital yang berkelanjutan karena mendukung 

penggunaan teknologi secara aman dan bertanggung jawab di kalangan masyarakat tingkat dasar. 
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