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Penelitian bertujuan untuk menganalisis kemampuan literasi digital siswa melalui 

media ilustrasi 3D Mental Canvas pada materi Tata Surya. Menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif dengan 30 siswa kelas VII sebagai subjek, data 

dikumpulkan melalui angket berdasarkan lima dimensi literasi digital Chetty et al. 

(2018). Hasil menunjukkan variasi signifikan pencapaian antar dimensi: literasi 

media (79,72%) dan literasi informasi (77,71%) menjadi kompetensi terkuat berkat 

visualisasi interaktif yang mengonversi konsep abstrak menjadi representasi 

intuitif, serta integrasi sumber otoritatif (NASA, Quiz.com) yang meningkatkan 

verifikasi fakta dan identifikasi hoaks. Di sisi lain, literasi komputer mencatat skor 

terendah (72,78%) akibat kendala teknis (lag, error loading) yang merefleksikan 

kesenjangan infrastruktur, disparitas pengalaman teknologi, dan minimnya 

pelatihan praktis. 

 
 

 

Abstract 

The study aimed to analyze students’ digital literacy skills through the use of 3D illustration media 

(Mental Canvas) on the Solar System topic. Employing a quantitative descriptive approach with 

30 seventh-grade students, data were collected via questionnaires based on Chetty et al.'s (2018) 

five digital literacy dimensions. Results reveal significant variations across dimensions: media 

literacy (79.72%) and information literacy (77.71%) emerged as the strongest competencies, 

supported by interactive visualizations that converted abstract concepts into intuitive 

representations, and the integration of authoritative sources (NASA, Quiz.com) which enhanced 

fact verification and hoax identification. Conversely, computer literacy scored lowest (72.78%) due 

to technical constraints (lag, loading errors), reflecting infrastructure gaps, technology experience 

disparities, and insufficient practical training 
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PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang terus berkembang, 

kemampuan literasi menjadi salah satu 

keterampilan esensial yang harus dimiliki oleh 

siswa untuk dapat mengakses, mengevaluasi, 

dan menggunakan informasi secara efektif 

dalam kehidupan sehari-hari (Agustina et al., 

2021). Secara umum, literasi digital mencakup 

serangkaian kompetensi yang memungkinkan 

individu untuk memanfaatkan teknologi digital 

secara optimal, termasuk kemampuan untuk 

mencari, mengevaluasi, mengorganisasi, 

menganalisis, dan menciptakan informasi 

digital, serta memecahkan masalah yang 

kompleks dalam lingkungan digital yang terus 

berubah (Kustini et al., 2020). Terdapat 5 

dimensi literasi digital menurut Chetty et al. 

(2018) yaitu literasi informasi, literasi komputer, 

literasi media, literasi komunikasi, dan literasi 

teknologi. 

Dalam konteks pembelajaran, penguasaan 

literasi digital memberikan peluang untuk 

memperluas cakrawala berpikir siswa, 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 

kreatif, serta mendukung pembelajaran mandiri 

melalui eksplorasi informasi digital secara bijak 

dan terarah. Namun, berbagai studi 

menunjukkan bahwa literasi digital siswa di 

Indonesia masih tergolong rendah. Hal ini 

terlihat dari kesulitan siswa SMP dalam 

menggunakan media digital secara lanjutan, 

mengelola platform pembelajaran, dan 

memahami etika serta keamanan digital  (Ariska 

et al., 2023; Harmawati et al., 2024). Di Madiun, 

siswa SMP kesulitan memanfaatkan teknologi 

sebagai sumber belajar. Sementara di Semarang, 

kemampuan literasi digital dan berpikir tingkat 

tinggi siswa SMP berada pada kategori rendah 

hingga sedang, yang berdampak pada hasil 

belajar dan kesiapan menghadapi tantangan 

abad ke-21 (Widiyawati et al., 2021). Penelitian 

juga menunjukkan sekitar 22,8% siswa SMP di 

Bogor belum memiliki literasi digital yang 

memadai (Maria Cleopatra, 2023). 

Integrasi literasi digital dalam kurikulum 

masih terbatas, baik dari sisi pemahaman guru, 

ketersediaan infrastruktur, maupun materi ajar 

yang relevan dan kontekstual (Munawar et al., 

2011). Rendahnya literasi digital siswa di 

Indonesia sebagian disebabkan oleh kurangnya 

media pembelajaran digital yang menarik dan 

relevan dalam proses belajar-mengajar 

(Harmawati et al., 2024). Penelitian 

menunjukkan bahwa guru masih dominan 

mengandalkan metode pembelajaran tradisional 

dan belum optimal memanfaatkan teknologi 

digital, sehingga siswa kurang terpapar 

pengalaman belajar interaktif (Rasimin et al., 

2024). 

Studi yang dilakukan oleh (Suwarto et al., 

2022) menekankan pentingnya pengembangan 

kurikulum literasi digital yang tidak hanya 

berbasis pada pembelajaran TIK, tetapi juga 

mengintegrasikan literasi informasi dan media 

secara menyeluruh. Mempertimbangkan 

tantangan-tantangan tersebut, pemanfaatan 

media pembelajaran inovatif menjadi krusial 

dalam meningkatkan literasi digital siswa 

(Budiyono & Haerullah, 2024). Media 

pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi 

digital dapat memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, imersif, dan bermakna bagi 

siswa (Menrisal, 2022).  

Sejalan dengan perkembangan teknologi 

digital, inovasi dalam media pembelajaran terus 

bermunculan, menawarkan pendekatan yang 

lebih interaktif, visual, dan personalisasi dalam 

proses belajar-mengajar. Salah satu inovasi yang 

menjanjikan adalah pemanfaatan media ilustrasi 

3D yang diimplementasikan melalui perangkat 

lunak Mental Canvas. 

Mental Canvas adalah perangkat lunak 

yang memungkinkan pengguna untuk 

menciptakan ilustrasi 3D yang dinamis dan 

interaktif, menggabungkan elemen seni, desain, 

dan teknologi dalam satu platform. Navigasi 

yang fleksibel dan fitur animasi grafis dari 

aplikasi ini memungkinkan para pendidik untuk 
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membuat materi visual yang interaktif, terutama 

untuk topik-topik abstrak seperti tata surya 

(DerQi, 2021; Mental Canvas, n.d.). Dengan 

menggunakan Mental Canvas, siswa dapat 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, 

menjelajahi ruang virtual, dan berinteraksi 

dengan objek secara langsung, sehingga 

meningkatkan pemahaman dan minat mereka 

terhadap materi pelajaran. Hasil ini selaras 

dengan penelitian Hasmirah & Wawan 

Krismanto (2024) yang menunjukkan bahwa 

pendekatan visual interaktif tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi 

juga mendorong keterlibatan aktif siswa. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kuantitatif untuk menganalisis 

kemampuan literasi digital siswa melalui media 

ilustrasi 3D Mental Canvas pada materi Tata 

Surya. Subjek penelitian berjumlah 30 siswa 

kelas VII SMP Negeri 3 Adiwerna Tahun 

Ajaran 2024/2025 yang dipilih secara 

purposive berdasarkan kriteria tertentu, seperti 

keaktifan dalam pembelajaran IPA dan 

kepemilikan perangkat digital. 

Intervensi dilakukan menggunakan media 

interaktif berbasis Mental Canvas Draw yang 

memvisualisasikan sistem tata surya dengan 

fitur zoom, rotasi, dan tautan ke sumber ilmiah 

seperti NASA dan Quiz.com. Instrumen 

penelitian berupa angket literasi digital 

berdasarkan lima dimensi Chetty et al. (2018), 

masing-masing terdiri dari 3–4 butir pernyataan 

berskala Likert 4 poin. Validasi isi terhadap 

angket dilakukan oleh dua ahli untuk 

memastikan kesesuaian indikator dan aspek 

yang diukur. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

dengan menghitung rata-rata skor dari setiap 

dimensi dan mengonversinya ke dalam bentuk 

persentase. Penilaian dilakukan dengan 

menggunakan angket berskala Likert 4 poin, 

dan persentase pada masing-masing dimensi 

dihitung menggunakan rumus presentase: 

Total Skor

Jumlah Siswa × Jumlah Item × Skor Maksimal
×100% 

Hasil analisis digunakan untuk 

menggambarkan tingkat literasi digital siswa 

setelah mengikuti pembelajaran dengan media 

ilustrasi 3D Mental Canvas. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis terhadap angket literasi digital 

yang diisi oleh siswa kelas VII SMP Negeri 3 

Adiwerna menghasilkan data mengenai tingkat 

penguasaan mereka pada setiap dimensi. Profil 

literasi digital siswa secara keseluruhan 

berdasarkan data angket ini disajikan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Analisis Kemampuan Literasi Digital 

Siswa 

Indikator Nomor 

Pernyataan 

Rata-rata 

Persentase 

Information 

Literacy 
1–4 77,71% 

Computer 

Literacy 
5–7 72,78% 

Media Literacy 8–10 79,72% 
Communication 

Literacy 
11–12 76,67% 

Technology 

Literacy 
13–15 77,22% 

Rata-Rata 

Total 

 76.89% 

Analisis implementasi platform ilustrasi 

3D Mental Canvas mengungkap variasi 

kontribusinya terhadap dimensi literasi digital 

siswa. Dalam Literasi Informasi, integrasi 

tautan otoritatif (misalnya situs resmi NASA) 

dan platform Quiz.com terbukti efektif 

meningkatkan verifikasi fakta astronomi dan 

kemampuan membedakan hoaks. Temuan ini 

selaras dengan studi Newland (2025) dan 

Arcand et al. (2024) yang menegaskan peran 

sumber kredibel dalam menyediakan data 
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astronomi terverifikasi, memfasilitasi 

perbandingan informasi ilmiah dan 

membangun kepercayaan akademik. Hal ini 

juga mendorong kebiasaan belajar kritis dan 

mandiri. Secara pedagogis, ini mendukung 

pembelajaran berbasis inkuiri, di mana siswa 

diajak aktif menelusuri informasi dan 

mengkonstruksi pengetahuan melalui 

eksplorasi mandiri. 

Sebaliknya, Literasi Komputer mencatat 

skor terendah (72,78%), didominasi kendala 

teknis seperti error loading, lag, dan navigasi 

multi-tab. Hal ini mengindikasikan skill gap 

teknis yang dipengaruhi keterbatasan 

infrastruktur digital, minimnya pelatihan 

praktis, dan disparitas pengalaman teknologi 

siswa. Dan juga konsisten dengan temuan 

Fatkhomi et al. (2025) pada calon guru IPA, di 

mana lemahnya penguasaan platform digital 

(Google Sites) disebabkan oleh minimnya 

pelatihan praktis dan pengalaman kolaborasi 

daring. Fenomena ini diperkuat juga oleh 

temuan Nkansah & Oldac (2024) tentang 

dampak langsung defisit infrastruktur TIK 

terhadap kesenjangan literasi digital.  

Literasi Media meraih skor tertinggi 

(79,72%) berkat visualisasi interaktif yang 

mengonversi konsep abstrak menjadi 

pengalaman visual intuitif. Penggunaan palet 

warna dinamis (misalnya Jupiter emas/merah 

marun, Uranus biru-hijau) sebagai penanda 

karakter planet dan navigasi zoom/rotate 

secara signifikan meningkatkan interpretasi 

pesan visual. Pendekatan ini mendukung 

postulat Messaris (1998) bahwa literasi visual 

memperkaya perkembangan kognitif konsumen 

media. 

Pada Literasi Komunikasi, platform ini 

memfasilitasi pengembangan keterampilan 

komunikasi ilmiah melalui pemodelan visual 

tata surya, memungkinkan diskusi terstruktur. 

Temuan ini konsisten dengan riset Moraes & 

Lima (2021) tentang peran media digital dalam 

konstruksi makna bersama melalui dialog dan 

konfrontasi kognitif. Ini memperkuat prinsip 

pembelajaran kolaboratif dan konstruktivistik, 

di mana siswa tidak hanya menjadi penerima 

informasi, tetapi juga pelaku aktif dalam proses 

berbagi dan membangun makna bersama. 

Literasi Teknologi siswa semakin terasah 

melalui eksplorasi mandiri fitur navigasi 3D, 

seperti mengubah fokus pada bagian dalam 

atau luar planet, menge-zoom permukaan, serta 

melakukan pencarian data spesifik. Aktivitas ini 

tidak hanya melatih kemampuan adaptasi 

teknis dan problem–solving, tetapi juga 

membangun rasa percaya diri siswa dalam 

menghadapi teknologi baru. Temuan ini 

konsisten dengan Yaacob et al. (2024), yang 

menyatakan adanya korelasi positif antara 

kompetensi digital dan kemampuan adaptasi 

terhadap teknologi, serta Chiu et al. (2022) yang 

menegaskan manfaat dukungan teknologi 

dalam meningkatkan literasi digital. Dari 

perspektif pedagogis, proses eksplorasi mandiri 

tersebut memperkuat pendekatan pembelajaran 

problem–solving, karena siswa belajar 

mengidentifikasi masalah teknis, merancang 

langkah solusi, dan menyesuaikan diri dengan 

antarmuka digital, di mana merupakan 

keterampilan yang dapat diterapkan di berbagai 

konteks pembelajaran selanjutnya. Sebagai 

perbandingan, studi di bidang pendidikan 

radiografi menunjukkan bahwa penggunaan 

simulasi 3D secara mandiri tidak hanya 

meningkatkan kepercayaan diri mahasiswa 

dalam mengoperasikan peralatan dan 

memahami anatomi, tetapi juga mempercepat 

kemampuan mereka beradaptasi dengan 

teknologi digital baru (O’Connor et al., 2021). 

Secara makro, penelitian ini 

mengonfirmasi variasi kontribusi antar dimensi 

literasi digital yang berbeda-beda. Temunan ini 

diperkuat riset Yoleri & Anadolu (2022) serta 

Umut Zan et al. (2020) tentang pengaruh 
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gender dan kebiasaan teknologi terhadap 

literasi digital. Hasil penelitian ini juga 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

ilustrasi 3D tidak hanya berdampak secara 

teknis, tetapi juga memberikan kontribusi 

pedagogis dalam membentuk pola belajar siswa 

yang lebih aktif, mandiri, kolaboratif, dan kritis. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis, dapat 

disimpulkan bahwa pemanfaatan media 

ilustrasi 3D Mental Canvas memiliki kontribusi 

yang signifikan terhadap peningkatan literasi 

digital siswa, khususnya pada dimensi literasi 

informasi dan media. Visualisasi yang interaktif 

memungkinkan siswa memahami konsep 

abstrak tata surya secara lebih intuitif dan 

menarik. Selain itu, integrasi sumber terpercaya 

turut mendorong kemampuan siswa dalam 

memverifikasi fakta dan memilah informasi. 

Namun, masih ditemukan kendala pada aspek 

literasi komputer, yang mencerminkan 

keterbatasan infrastruktur serta pengalaman 

teknis siswa dalam menghadapi media digital 

berbasis grafis tinggi.  

Secara keseluruhan, penelitian ini 

menegaskan bahwa media inovatif berbasis 3D 

berpotensi menjadi solusi edukatif dalam 

menjembatani kesenjangan literasi digital, 

terutama pada konteks pembelajaran sains di 

tingkat SMP. Oleh karena itu, diperlukan 

pelatihan intensif bagi guru dan siswa untuk 

meningkatkan kemampuan operasional 

terhadap teknologi pembelajaran interaktif. 

Selain itu, penguatan infrastruktur sekolah 

menjadi faktor penting agar penggunaan media 

digital tidak terhambat oleh kendala teknis. 
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