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Abstrak

Tujuan penelitian ini yaitu menganalisis literasi digital siswa dalam pembelajaran matematika yang
berbantu media Space Geometry Flipbook (SGF). Untuk memperoleh data tentang literasi digital siswa
menggunakan angket, lembar observasi serta wawancara secara mendalam. Angket di berikan kepada 3
siswa kelas IX SMP yang telah mengoperasikan media SGF. Untuk keabsahan data dilakukan wawancara
secara mendalam terhadap siswa. Data dianalisis dengan mereduksi data pada tabel angket, lembar
observasi serta wawancara. Kemudian menyajikannya dalam bentuk naratif, dan menarik kesimpulan.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa literasi digital siswa dalam pembelajaran matematika dengan
berbantuan media SGF masuk kategori tinggi. Oleh karena itu pembelajaran matematika berbantuan
media SGF perlu dikembangkan dan diterapkan agar literasi digital siswa meningkat.

Kata kunci: Literasi digital; pembelajaran matematika; space geometry flipbook.

Abstract

The purpose of this study is to analyze students' digital literacy in learning mathematics with the help of
the Space Geometry Flipbook (SGF) media. To obtain data about digital literacy students use
questionnaires, observation sheets and in-depth interviews. Questionnaires were given to 3 grade IX
junior high school students who have operated SGF media. For the validity of the data, in-depth
interviews were conducted with students. Data were analyzed by reducing the data in the questionnaire
table, observation sheets and interviews. Then present it in narrative form, and draw conclusions. The
results of this study indicate that the digital literacy of students in mathematics learning assisted by SGF
media is in the high category. Therefore, SGF media-assisted mathematics learning needs to be
developed and applied so that students' digital literacy increases.
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PENDAHULUAN

Di era revolusi digital, perkemba-
ngan teknologi dan informasi berkem-
bang semakin pesat seiring dengan
meningkatnya  kebutuan manusia
(Reflianto & Syamsuar, 2018). Teknlogi
informasi memegang peranan penting
dalam keseharian manusia, termasuk
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dalam bidang pendidikan. Pendidikan
matematika di Indonesia berkembang
seiring dengan berkembangnya
teknologi informasi yang semakin
canggih. Kehadiran teknologi informasi
telah membawa banyak perubahan
seperti yang ditunjukan pada gaya hidup
abad 21 yang terus berubah (Fernandes,
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2019). Kehidupan manusia saat ini tidak
lengkap jika tidak menggunakan media
digital, kebutuhan media digital sudah
menjadi kebutuhan utama. Media digital
telah memenuhi kehidupan sehari-hari
manusia yang tanpa disadari keberada-
annya serta pengaruhnya (Indariani,
Ayni, Pramuditya, & Noto, 2019;
Kurniawati & Baroroh, 2016). Media
digital memudahkan masyarakat dalam
membangun korelasi dengan orang lain
dalam persoalan duniawi (Utami, 2020).

Kemampuan seseorang untuk
menggunakan teknologi digital dalam
memperoleh informasi dan
menggunakan alat komunikasi untuk
berinteraksi secara efektif disebut
literasi digital (Casey & Hallissy, 2016).
Kemampuan Literasi digital merupakan
keterampilan abad-21 yang dibutuhkan
oleh siswa, antara lain sikap belajar,
keterampilan sosial, keterampilan teknis
dan kognitif (Rahayu & Mayasari,
2018). Literasi digital merupakan salah
satu bentuk  pemikiran  dalam
masyarakat digital (Uswatun Khasanah
& Herina, 2019). Masyarakat digital
mengacu pada orang-orang yang hidup
dengan memanfaatkan teknologi digital
serta gaya belajarnya mereka berbeda
dari sebelumnya (Rahayu & Mayasari,
2018). Saat ini sekolah mengahadapi
tantangan untuk menanamkan literasi
digital dalam kegiatan belajar mengajar
(KBM) (Rahmawaty & Karwanto,
2021). Penggunaan media digital saat
pembelajaran dalam rangka meningkat-
kan efisiensi pembelajaran dikelas
dengan harapan hasil belajar siswa
meningkat karena media digital dapat
menyajikan materi pelajaran dengan
menarik dan interaktif (Anggraeni,
Fauziyah, & Fahyuni, 2019).

Media digital saat ini sedang
menjadi mode baru dalam pembelajaran
matematika. Belajar matematika
merupakan sebuah proses untuk melatih
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otak agar berpikir logis dan sistematis
(Lestari, Sunardi, & Suryani, 2017).
Namun, seringkali matematika dianggap
pelajaran yang membosankan sehingga
siswa sukar dalam memahami materi
yang dijelaskan oleh guru. Kesulitan
yang dialami siswa tersebut dapat
diatasi dengan penggunaa media
pembelajaran berbasis IT atau media
digital, yang dikembangkan dengan
menggunakan Flipbook Maker Pro
(Andini, Fitriana, & Budiyono, 2018).
Software tersebut dapat mengubah
bentuk pdf menjadi layaknya sebuah
buku. Media yang dimaksud adalah e-
book atau flipbook yang memuat audio,
gambar, animasi, serta video didalam-
nya (Hasanah, Effendi, & Putri, 2020).
Penggunaan media  flipbook dalam
pembelajaran dapat menarik perhatian
siswa serta meningkatkan keterampilan
berfikir kreatif siswa (Selvia, Suratman,
& Hartoyo, 2016). Media flipbook juga
membantu proses pembelajaran agar
ketika membaca ebook tidak lagi
monoton (Haryanti & Saputro, 2016).
Penggunaan media pembelajaran
flipbook dapat digunakan secara mandiri
maupun Klasikal dalam kelas. Pada
penelitian ini, menggunakan media
Space Geometry Flipbook (SGF) yang
didalamnya memuat materi geometri.
Kelebihan media Space Geometry
Flipbbok (SGF) adalah sebagai alat
bantu guru dalam menjelaskan konsep
geometri seperti tabung, kerucut dan
bola. Selain itu, siswa juga dapat
menggunakanya untuk belajar mandiri
dirumah. Kelebihan media SGF vyaitu
dikemas dengan tampilan kreatif,
inovatif, serta interaktif sehingga
motivasi belajar siswa meningkat dan
mempengaruhi hasil belajaranya
(Hardiansyah, 2016). Hal ini sejalan
dengan penelitian Rusli & Antonius
(2019) yang menyatakan bahwa
penggunaan media flipbook dapat
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meningkatkan minat belajar serta hasil
belajar siswa. Penelitian lain juga
menyatakan bahwa penggunaan media
berbasis literasi digital saat
pembelajaran bermanfaat bagi siswa
(Raihanah, Putri, & Effendi, 2020).
Akan tetapi, Merujuk pada hasil PISA
tahun 2015 menyatakan bahwa tingkat
Literasi Indonesia berada di peringkat
62 dari 70 negara yang berarti tingkat
literasi Indonesia masih rendah dan
berada di bawah rata-rata (OECD,
2015). Literasi bukan hanya sekedar
membaca, melainkan juga mengerti
makna dalam bacaan tersebut. Dalam
hal ini, literasi digital juga meliputi
penguasaan ide/gagasan (A’yuni, 2015).
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis literasi digital siswa
dalam pembelajaran matematika yang
memanfaatkan media SGF.

METODE PENELITIAN

Jenis  Penelitian ini  adalah
penelitian deskriptif dan pendekatan
penelitian  ini  adalah  pendekatan
kualitatif. Partisipan pada penelitian ini
adalah 3 siswa kelas 1X, S1 dengan
berkemampuan tinggi , S2 dengan
dengan kemampuan sedang, dan S3
siswa berkemampuan rendah . Berikut
adalah tahapan yang dilakukan pada
penelitian ini : (1) Penyusunan istrumen
dan validasi instrumen, (2) Pemilihan
subjek berdasarkan kemampuan tinggi,
sedang, rendah , (3) Mengarahkan
kepada siswa bagaimana menggunakan
media, (4) Menginstruksikan siswa
menggunakan media untuk belajar
materi bangun ruang sisi lengkung, (5)
Memberikan angket sebagai respon
siswa terhadap media, dan
menganalisisnya, (6) Mengamati siswa
saat menggunakan media  untuk
mengetahui literasi digital siswa, dan
menganalisisnya, (7) Menulis laporan
penelitian.
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Media SGF memuat materi
bangun ruang sisi lengkung kelas IX
SMP yang meliputi tabung, kerucut, dan
bola. Media SGF memuat beberapa
bagian, antara lain cara penggunaan
media, video ilustrasi, deskripsi materi,
video penjelaskan rumus bangun ruang
sisi  lengkung serta contoh soal.
Instrumen penelitian ini adalah angket,
lembar observasi, dan wawancara.
Kemampuan memahami dan menggu-
nakan media digital diukur
menggunakan angket dengan pengguna-
an media SGF dengan kreativitas,
efektivitas, efisiensi, serta ketertarikan
siswa terhadap media. Kemudian
pengamatan secara langsung dilakukan
ketika siswa menggunakan media SGF
dan dilanjutkan dengan wawancara
secara mendalam  setelah  siswa
menggunakan media SGF. Hal ini
dilakuan untuk mengetahui tingkat
literasi digital siswa, yang meliputi 4
indikator antara lain sikap belajar,
sosial-emosional, teknis, serta kognitif.
Analisis data dengan mereduksi data
pada tabel angket, lembar observasi
serta wawancara. Reduksi dilakukan
dengan merangkum dan memilih hal-hal
penting, kemudian menyajikanya dalam
bentuk naratif, dan menarik kesimpulan.
Validitas data penelitian  melalui
tringulasi yang merupakan penggabu-
ngan antara teknik observasi dan
wawancara.

Analisis tingkat kemampuan
literasi digital (x) dikategorikan menjadi
lima yaitu sangat rendah (SR), rendah
(R), sedang (S), tinggi (T), dan sangat
tinggi (ST) dengan interval berturut-
turut adalah 0<x<5455<x<
60; 60 <x <76; 76 <x <86; 86 <
x < 100 (Sari & Nada, 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Di era revolusi digital ini, siswa
diharapkan ~ mampu  meningkatkan
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kemampuan literasi digitalnya.
Kemampuan siswa memahami dan
mengoperasikan media digital diperoleh
dari hasil angket respon siswa, yang
meliputi kreativitas, keefektifan,
efisiensi, dan ketertarikan siswa meng-
gunakan media yang di uraikan sebagai
berikut: Kreativitas media SGF antara
lain (1) Media dapat menumbuhkan rasa
ingin tahu siswa (2) media SGF
menyediakan gambar yang sesuai
materi (3) Media SGF membantu siswa
dalam proses pembelajaran. Keefektifan
media SGF antara lain, (1) Media dapat
menyajikan semua komponen materi
pelajaran dengan jelas (2) Media SGF
merangsang keingintahuan siswa (3)
Media SGF dilengkapi dengan contoh-
contoh soal (4) Materi dalam media
SGF berkaitan dengan materi yang telah
dipelajari sebelumnya (5) media SGF
menyajikan Informasi secara lengkap
dan jelas (6) Media SGF menghubung-
kan materi dengan perkembangan
teknologi yang ada saat ini. Efisiensi
media SGF tersebut antara lain (1)
Media SGF mampu meningkatkan
kualitas belajar siswa (2) Media SGF
dapat membantu siswa menguasai
materi  pelajaran  dengan  cepat.
Ketertarikan siswa terhadap media
meliputi, (1) teks dan warna tulisan
pada media jelas (2) gambar dan video
yang menunjang materi pembelajaran
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(3) suara yang terdengar jelas (4) Sajian
materi berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari.

Tanggapan positif siswa diperoleh
dari  hasil angket respon siswa
berdasarkan aspek kreativitas,
efektivitas, efisiensi, dan ketertarikan
siswa menggunakan media masuk
kategori sangat baik. Penelitian ini
sejalan dengan Willy Arif Indhaka, Eko
Supraptono (2016) yang menyatakan
bahwa siswa menunjukkan respon
positif terhadap e-book karena dapat
menimbulkan ketertarikan, perhatian
lebih terfokus pada pembelajaran serta
meningkatkan keterlibatan terhadap
kegiatan belajar mengajar.

Tingkat literasi digital siswa juga
diperoleh  dari hasil pengamatan
langsung terhadap siswa saat menggu-
nakan media SGF. Terdapat 5 kategori
penggolongan tingkat literasi digital
siswa yaitu Sangat Tinggi (ST), Tinggi
(T), Sedang (S), Rendah (R), Sangat
Rendah (SR). Berdasarkan penelitian
yang telah  dilakukan, diperoleh
persentase tingkat literasi digital siswa
dari masing-masing indikator sebesar
80% pada aspek sikap belajar, 74%
pada aspek sosial-emosional, 81% pada
aspek teknis, 78% pada aspek kognitif.
Persentase tingkat literasi digital siswa
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Aspek dan kategori tingkat kemampuan literasi digital

No Aspek Deskripsi Skor KG
1 Sikap Belajar Sudut pandang individu terhadap media SGF, 80% T
apakah dianggap mendukung atau justru
mengahambat belajar siswa
2 Sosial Emosional  Berkolaborasi dalam melakukan tugas 74% S
3 Teknis Memiliki  keterampilan  operasional dalam 81% T
menggunakan media pembelajaran berbasis ICT
yaitu SGF
4  Kognitif Kemampuan berpikir kritis 78% T
Rerata 78% T
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Secara umum tingkat literasi
digital siswa sudah bagus, hal ini
terlihat pada Tabel 1. Pada aspek sosial-
emosional masuk kategori sedang,
ditemukan bahwa subjek penelitian
sering menggunakan aplikasi WhatsApp
untuk bertanya tentang tugas sekolah
dengan temannya. Hal ini
mempengaruhi proses transformasi dari
pendidikan konvensional ke teknologi
digital.

Berikut kutipan wawancara secara
mendalam terhadap subjek penelitian.

P : “Apakah anda menggunakan
media digital dalam bertukar
pikiran dengan teman mengenai
materi  bangun ruang  sisi
lengkung 7

S1 : *“Ya, saya menggunakan media
digital untuk bertukar pikiran
karena lebih  mudah dan
menyenangkan, media SGF
memudahkan saya belajar bersa-
ma teman jika tidak mengerti
dapat bertukar pendapat”

S1 menambahkan bahwa materi bangun
ruang sisi lengkung mudah dipahami
jika menggunakan ilustrasi seperti video
yang ada dalam media SGF.

S2 dan S3 menyatakan hal yang
serupa akan tetapi keduanya berpen-
dapat bahwa guru sebaiknya sering
menggunakan  media digital saat
pembelajaran di kelas bukan hanya
sekali atau dua Kali.

Hal ini terjadi karena tidak semua
siswa  dapat bersosialisasi  dan
berkolaborasi dalam melakukan tugas,
siswa masih membutuhkan penyesuaian
dalam menggunakan media SGF, hal ini
sesuai  dengan  hasil  penelitian
Setyaningsih & Prihantoro (2019) yang
menyatakan bahwa penggunaan dan
pemanfaatan e-learning dalam proses
pembelajaran ~ belum  berkembang,
sehingga diperlukan proses adaptasi saat
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menggunakan e-learning. Penggunaan
media digital saat pembelajaran sangat
bermanfaat selain dapat membantu
memahami materi pelajaran juga dapat
membuat suasana pembelajaran lebih
menyenangkan (Kusumaningrum,
Verdianingsih, & Umardiyah, 2019;
Lestari et al., 2017).

Persentase  rata-rata  tertinggi
terdapat pada aspek teknis sebanyak
81%. Diketahui bahwa media SGF
dapat digunakan dan dimanfaatkan oleh
siswa pada pembelajaran. Bentuk
pemanfaatan mediapun  bermacam-
macam, seperti media digital untuk
mencari informasi melalui internet.

Adapun  kutipan  wawancara
terkait aspek teknis tingkat kemampuan
literasi digital sebagai berikut.

P : “Apakah anda dapat
mengoperasikan media SGF

(Space  Geometry  Flipbook)

dengan baik ?”
S1 : “Ya, saya dengan mudah dapat
mengoperasikannya, karena

saya sudah terbiasa membaca
buku digital di internet ketika
belajar sendiri dirumah”

S2 : “Tombol-tombol dan tulisan
pada media SGF seperti tombol
play pada video telah membe-
rikan saya petunjuk bahwa
video tersebut dapat di jalankan
jika tombol play di tekan.
Sehingga dengan mudah saya
mengaplikasikannya berdasar-
kan petunjuk yang ada”

S3 : “ya, saya dapat mengoperasi-
kannya.  Sebelumnya  saya
belum paham cara mengguna-
kannya tetapi ketika saya
melihat tulisan petunjuk saya
mencoba untuk menekan tombol
pada tulisan tersebut. Kemudian
muncul petunjuk penggunaan
media SGF sehingga saya
paham cara menggunakannya”
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Maka dapat disimpulkan bahwa
siswa dapat menggunakan media SGF
melalui petunjuk penggunaan yang
terdapat dalam media  meskipun
sebagian kecil siswa melewati konten
petunjuk. Hal ini menunjukan bahwa
keterampilan operasional dalam peng-
gunaan media digital untuk belajar dan
berdiskusi dimilki oleh siswa. Hal ini
sesuai  dengan  hasil  penelitian
Komariah, Suhendri, & Hakim (2018)
yang menyatakan bahwa tampilan info
dalam media pembelajaran dapat mem-
permudah siswa dalam mengoperasikan
media pembelajaran.

Pada aspek sikap  belajar
mendapat  persentase 80%  masuk
kategori tinggi. Ditemukan bahwa
subjek penelitian merasa bahwa belajar
dengan media SGF lebih baik karena
membuat kegiatan belajar menjadi lebih
menarik selain dapat meningkatkan
motivasi  belajar juga menjadikan
pelajar independen.

Adapun  kutipan  wawancara
terkait sikap belajar diantaranya yaitu:

P . “Apakah anda merasa lebih baik
menggunakan media digital
ketika belajar?”

S1 : “Tampilan media SGF sangat
menarik sehingga saya lebih
semangat dalam belajar materi
bangun ruang. media SGF dapat
digunakan saat belajar mandiri
di rumah dan dapat dilakukan
berulang-ulang sampai paham”

S2 : Tentu, karena dengan
meggunakan  media  digital
belajar menjadi lebih menarik,
yang biasanya mengantuk jadi
tidak mengantuk. Karena ketika
saya baca  buku  sering
mengantuk. Sedangkan media
SGF memuat gambar dan video
yang menarik”

S3 : “Ya, Dbelajar menggunakan
media digital lebih menarik
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perhatian , karena dalam media
terdapat video penjelasan serta
ilustrasi. Dengan adanya anima-
si dan video tersebut memudah-
kan saya memahami pelajaran
serta tidak mudah bosan saat
kegiatan pembelajaran”

Dapat disimpulkan bahwa siswa
merasa lebih baik menggunakan media
digital ketika belajar karena media SGF
dapat mendukung belajar siswa. Hal ini
serupa dengan  pendapat  Swara,
Ambiyar, Fadhilah, & Syahril (2020)
yang menyatakan bahwa penggunaan
multimedia dalam pembelajaran
matematika dapat menunjang kegiatan
pembelajaran blended learning agar
pembelajaran online lebih efektif dan
menginterasikan guru dengan siswa.
Hamzah (2015) juga menjelaskan
bahwa media digital menjadi alat
pelengkap sistem pendidikan tradisional
serta mendukung pembelajaran
kolaboratif dan kooperatif peserta didik.

Aspek kognitif  yang dimaksud
dalam penelitian ini adalah kemampuan
siswa dalam menemukan informasi dan
memahaminya dengan persentase 78%
masuk kategori tinggi. Ditemukan bah-
wa subjek penelitian memiliki kemam-
puan untuk menganalisis dan mengeva-
luasi konten media, khusunya media
digital meskipun belum menyeluruh.

Adapun  kutipan  wawancara
terkait aspek kognitif sebagai berikut.

P . “Apakah media SGF membantu
anda memahami unsur-unsur
bangun ruang dan dapat
menyelesaikan soal dalam
media SGF ?”

S1 : “Ya, saya dapat memahami
unsur-unsur  bangun  ruang
dengan menonton video
penjelasan dalam media SGF
serta  dapat  menyelesaikan
contoh  soalnya. Penjelasan
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dalam video sudah runtut dan
mudah dipahami”

S2 : “Saya sudah menonton video
penjelasan tersebut dan sangat
mudah dipahami tetapi ketika
menyelesaikan contoh soal saya
sedikit bingung karena dalam
video dan soal sedikit berbeda”

S3 : “Video menjelaskan tentang
asal usul rumus sehingga
memudahkan saya mengingat
serta memahami unsur-unsur
bangun ruang dan penggunaan
rumus. Akan tetapi contoh soal
kurang banyak sehingga ketika
diberikan soal ada yang kurang
dipahami”

Hal ini terjadi karena sedikitnya
pembelajaran dan penugasan pada
pembelajaran matematika yang
melibatkan  media  digital  untuk
meningkatkan kreativitas literasi digital
siswa. Sehingga guru harus sering
menggunakan media digital saat
pembelajaran seperti media SGF agar
perkembangan kognitif siswa lebih
baik. Dapat disimpulkan bahwa penggu-
naan media SGF dapat merangsang
perkembangan kognitif siswa dalam
belajar. Hal ini relevan dengan
penelitian Febriyanti & Irawan (2017)
yang menyatakan bahwa penggunaan e-
book atau buku digital dapat
meningkatkan minat dan hasil belajar
kognitif siswa. Selain itu, penelitian ini
sama dengan hasil penelitian Amalia &
Kustijono (2017) yang menjelaskan
bahwa penggunaan e-book sigil efektif
melatih keterampilan berpikir kritis dan
meningkatkan minat baca yang berarti
jika minat baca meningkat maka
kualitas pendidikan menjadi lebih baik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis yang
telah dilakukan diperoleh tingkat literasi
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digital siswa dengan berbantuan media
Space Geometry Flipbook (SGF) dari
masing-masing indikator yaitu, pada
aspek sikap belajar masuk kategori
tinggi yang berarti bahwa siswa merasa
lebih baik menggunakan media digital
ketika belajar karena media SGF dapat
mendukung belajar siswa. Sedangkan
pada aspek sosial-emosional masuk
kategori sedang yang berarti bahwa
tidak semua siswa dapat bersosialisasi
dan berkolaborasi dalam melakukan
tugas serta siswa masih membutuhkan
penyesuaian dalam penggunaan media
pembelajaran. Pada aspek teknis masuk
kategori tinggi yang berarti keteram-
pilan operasional dalam penggunaan
media digital untuk belajar dan
berdiskusi dimilki oleh siswa. Pada
aspek kognitif masuk kategori tinggi
yang berarti penggunaan media SGF
dalam pembelajaran secara berkelan-
jutan dapat mendorong kreativitas
literasi digital siswa.
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