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What is Literacy ? 

Literasi menjadi kata yang sangat popular disebut sekarang ini di semua bidang 

kehidupan. Literasi adalah istilah umum yang merujuk kepada seperangkat 

kemampuan dan keterampilan individu dalam membaca, menulis, berbicara, 

menghitung dan memecahkan masalah pada tingkat keahlian tertentu yang diperlukan 

dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga, literasi tidak bisa dilepaskan dari 

kemampuan. Literasi merupakan kemampuan berbahasa dalam peradaban manusia. 

Dengan kata singkat dalam Cambridge Dictionary, literacy is the ability to read and 

write yang berarti bahwa inti literasi adalah mampu membaca dan menulis dengan 

baik. Masalah tentang literasi berkisar pada kemalasan membaca, kemalasan menulis, 

bahan bacaan yang tidak praktis dan tidak menarik, serta teknik membaca dan 

menulis yang tidak efisien dan tidak efektif. 

Literasi di zaman penuh kemajuan sekarang ini dikembangkan dengan media. 

Media pengajaran menjadi bagian penting dalam sistem pembelajaran. Media sebagai 

bagian dari sumber pembelajaran (Sadiman 2012:5) bisa berwujud bahan (material), 

alat (device), teknik (technique), dan lingkungan (setting) yang terus berkembang dari 

waktu ke waktu. Media berbasis komputer adalah media andalan dan terus 

berkembang dalam berbagai bentuk media elektornik dan digital lainnya. Manajemen 

pembelajaran modern dibantu oleh alat-alat modern pula sehingga komputer, internet, 

dan aplikasi-aplikasi lainnya juga menjadi bagian pengelolaan pembelajaran yang 

efektif. 
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Madrasah Literasi 

Masalah literasi sebagaimana disebutkan mendapat solusi jalan keluar 

melalui penguatan pendidikan literasi, misalnya madrasah literasi. Perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi serta pola pikir manusia menjadikan madrasah 

mengalami perkembangan-perkembangan. Hasil riset Kisbiyanto dan Setyoningsih 

baru-baru ini menemukan kecenderungan model madrasah yang mengunggulkan 

bidang keagamaan, hafalan al-Quran, dan penelitian, sebagaimana : the madrasa as a 

whole is quite strong in instilling basic strategic values that the madrasa is the center 

of learning for islamic science. The strengthening of islamic studies was then realized 

in three excellences of the madrasa, namely tafaqquh fiddin, tahfidz al-Qur’an, and 

research.  

Yang berarti bahwa madrasah literasi yang mengutamakan dan 

mengunggulkan penguasaan membaca dan menulis dengan tuntas dan baik sampai 

saat ini belum menjadi trend baru yang masal di madrasah-madrasah. Sistem 

pembelajaran tematik sangat berdampak pada ketidaktuntasan aktifitas membaca 

buku. Menulis makalah atau karya ilmiah kurang bermutu karena penulis kurang 

banyak membaca sebelum menulis. Betapa banyaknya tulisan yang tidak berdasarkan 

kaidah ilmiah ternyata sudah diterbitkan baik dalam bentuk majalah, buku, maupun 

secara digital dan online. 

Pembelajaran Literasi Digital 

Manajemen pembelajaran semakin berkembang pesat mengikuti laju 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pengembangan pembelajaran masa 

kini sangat erat terkait dengan pengetahuan manajemen, pengetahuan komunikasi, 

dan pengetahuan bisnis (Daryanto 2013:39) serta derivasi perkembangannya. 

Karenanya, pembelajaran bukan hanya masalah ilmu pengetahuan, tetapi juga bidang-

bidang sosial dan teknologi yang berkembang pesat di abad-21 ini. Perkembangan 

pembelajaran digital ditandai dengan penggunaan teknologi informasi melalui 



beberapa tahap (Munir 2017:2) yaitu tahap pertama adalah penggunaan audio visual 

aid (AVA). Penggunaan AVA yaitu  alat bantu berbentuk audio (memanfaatkan 

pendengaran) dan visual (memanfaatkan penglihatan) di kelas untuk menyampaikan 

materi pembelajaran. Tahap kedua, penggunaan komputer dalam pendidikan. 

Peningkatan produktivitas pendidikan dapat dicapai melalui penggunaan teknologi. 

Perkembangan teknologi telah mengubah masyarakat dari industri menjadi informasi, 

ditandai dengan tumbuh dan berkembangnya masyarakat berpendidikan yang 

berbasis teknologi informasi dan komunikasi, seperti adanya komputer, baik dari segi 

perangkat lunak (software) maupun perangkat keras (hardware). 

Pengelolaan pembelajaran dalam  arti mencapai tahap-tahap motivasi, 

penggunaan stimulus dari lingkungan, peningkatan persepsi terhadap stimulus, 

pengembangan pola respon, dan mencapai tujuan sebagaimana dirumuskan oleh 

Majid (2013:36), memerlukan perangkat menarik dan juga efisien dan efektif  agar 

pembelajaran merupakan interaksi modern yang cerdas dan mencerdaskan. Salah 

satunya adalah pembelajaran berbasis digital. Pembelajaran digital merupakan suatu 

sistem yang dapat memfasilitasi pembelajar belajar lebih luas, lebih banyak dan 

bervariasi (Munir 2017:4). Pembelajaran digital memerlukan pembelajar dan pengajar 

berkomunikasi secara interaktif dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi, seperti media komputer dengan internetnya, handphone dengan berbagai 

aplikasinya, video, telepon, atau fax. Pemanfaatan media ini bergantung pada struktur 

materi pembelajaran dan tipe-tipe komunikasi yang diperlukan. Masih menurut Munir 

(2017:10-12) ada 3 fungsi dari pembelajaran digital, yaitu: 

A. Fungsi suplemen 

Fungsi sebagai suplemen yaitu pembelajar memiliki kebebasan untuk mengakses 

materi pembelajaran elektronik atau tidak. Tentunya, pembelajar akan 

mendapatkan keuntungan dengan memiliki pengetahuan atau wawasan yang lebih 

jika memanfaatkan materi tersebut. 



B. Fungsi komplemen 

Fungsi sebagai komplemen yaitu materi pembelajaran elektronik diprogramkan 

untuk untuk melengkapi materi pembelajaran lain yang diterima pembelajar di 

kelas. Dalam hal ini, materi pembelajaran elektronik menjadi materi reinforcement 

(penguat) yang bersifat enrichment (pengayaan) atau remedial (pengulangan). 

Untuk materi pembelajaran elektronik yang bersifat enrichment apabila pembelajar 

dapat dengan cepat menguasai atau memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan pengajar secara tatap muka (fast learners). Sedangkan untuk yang 

bersifat remedial apabila pembelajar mengalami kesulitan memahami materi 

pelajaran yang disampaikan secara tatap muka (slow learners). 

C. Fungsi substitusi 

Fungsi sebagai substitusi yaitu pembelajar diberi alternatif model kegiatan 

pembelajaran yang tujuannya adalah untuk membantu mempermudah pembelajar 

dalam mengelola kegiatan pembelajarannya. Dalam hal ini pembelajar dapat 

memilih 3 alternatif model kegiatan yaitu (1) mengikuti pembelajaran secara 

konvensional  (tatap muka), (2) sebagian secara tatap muka dan sebagian lagi 

melalui pembelajaran digital, (3) sepenuhnya pembelajaran digital. 

Tujuan pembelajaran dicapai dengan baik, salah satunya dengan memenuhi 

faktor instrumental pembelajaran (Mufarrokah 2009:29), yaitu pemenuhan 

perangkat-perangkat keras maupun perangkat lunak. Perangkat berupa fasilitas 

teknologi modern menjadi instrumen penting pembelajaran, termasuk fasilitas 

digital. Berikut ini adalah beberapa model pembelajaran digital menurut Munir 

(2017:56-59) : 

1. Pembelajaran digital secara online, dimana ada beberapa hal  yang perlu 

dipertimbangkan pengajar dalam melaksanakan pembelajaran digital, yaitu : 

a. Memfasilitasi pembelajar secara individual 



Dalam hal ini, pengajar perlu terus mengembangkan materi pembelajaran 

dan menemukan cara-cara untuk membantu pembelajar menemukan 

informasi dalam suatu bentuk untuk mempertemukan pilihan pembelajar 

dengan gaya belajar individual.  

b. Menikmati bekerja dengan internet 

Pengajar harus merasa nyaman dan menikmati dalam menggunakan 

internet, misalnya dalam melakukan browsing web dengan cepat untuk 

mendapatkan informasi, melakukan kegiatan online dan menjadi desain 

informasi yang kompeten yang mengikuti pemakaian inter-tatap muka 

dan teknologi pendidikan. 

c. Pertimbangan-pertimbangan penting dalam perencanaan 

Menurut Kusmiadi (1995:15), perencanaan adalah proses dasar yang 

digunakan untuk memilih tujuan-tujuan dan menguraikan bagaimana cara 

pencapaiannya. Menurut Downey yang dikutip oleh Munir (2017:58), 

perencanaan yang strategis suatu tim terdiri dari teknologi, administrasi, 

ahli-ahli penyampaian materi, tujuan pemakai, dan representatif eksternal, 

seperti anggota masyarakat atau pimpinan perusahaan. 

d. Mengimplementasikan proses pembelajaran 

Setelah membuat perencanaan pembelajaran dan desain website, tahap 

selanjutnya adalah mengimplementasikannya. Hal yang paling penting 

adalah pengajar harus memahami bagaimana mengoperasikan 

pembelajaran digital dan membuat alasan mengapa pengajar 

merancangnya dengan cara tertentu. 

2. Blended Learning  

Pembelajaran berbasis blended learning (PBBL) adalah pembelajaran yang 

tidak hanya berbasis pada tatap muka tetapi dikombinasikan dengan sumber 



ilmu pengetahuan dan teknologi baik yang bersifat offline maupun online. Saat 

ini, pembelajaran berbasis blended learning dilakukan dengan menggabungkan 

pembelajaran tatap muka, teknologi cetak, teknologi audio, teknologi audio 

visual, teknologi komputer dan teknologi M-learning (mobile learning). Munir 

(2017:69-70) menekankan pentingnya peran teknologi informasi dan 

komunikasi dalam dunia pendidikan karena memicu kecenderungan pergeseran 

dari pembelajaran konvensional  berupa tatap muka ke arah pembelajaran 

digital yang dapat diakses dengan menggunakan media, seperti komputer, tanpa 

dibatasi jarak, tempat, dan waktu oleh siapapun yang memerlukannya. Di era 

globalisasi ini, dimana pendidikan akan lebih bersifat terbuka dan dua arah, 

beragam, multidisipliner, serta produktivitas kerja yang makin kompetitif, perlu 

diciptakan lingkungan belajar global yang tidak hanya melibatkan pengetahuan 

dan budaya lokal tetapi juga menghubungkan pembelajar secara internasional. 

Berikut ini beberapa contoh pengaruh global dari jaringan teknologi 

pembelajaran di sekolah yaitu mobile learning (M-Learning), media sosial, dan 

game based learning (GBL). 

a. Mobile learning  

Mobile Learning (M-Learning) adalah pembelajaran yang disampaikan  atau 

didukung oleh teknologi mobile. Konsep mobile learning telah muncul 

seiring dengan adanya transformasi techno-social ICT. Penggunaan mobile 

learning di sekolah disebabkan pesatnya perkembangan teknologi komputer, 

perangkat mobile, dan teknologi nirkabel ditambah dengan meningkatnya 

tuntutan pembelajar untuk belajar. 

b. Media sosial 

Andreas Kaplan dan Michael Haenlein (2010:61) mendefinisikan media 

sosial sebagai sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang membangun 

di atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0, dan yang memungkinkan  



penciptaan dan pertukaran  user  generated  content (a group of internet-

based application that builds on the technological foundation of web 2.0, 

which allows the creation and exchange of user generated content). Banyak 

situs penyedia media sosial, seperti twitter, facebook, dan instagram yang 

telah merajai situs media sosial. Facebook, Twitter, Delicious, Blogger dan 

Youtube adalah contoh dari teknologi media sosial yang telah masuk ke 

dalam sekolah, pendidikan tinggi dan tempat kerja. Jadi, media sosial harus 

dimanfaatkan untuk kebutuhan yang lebih baik seperti pembelajaran digital 

sehingga fungsi media sosial sebagai media untuk bersosialisasi dalam hal-

hal yang positif benar-benar teraplikasikan.  

c. Game Based Learning (Pembelajaran Berbasis Permainan) 

Banyak sekali orang tertarik untuk bermain game karena menyenangkan dan 

menarik. Namun, Game Based Learning (GBL) berfokus dengan 

menggunakan permainan bukan untuk menghibur tapi untuk tujuan 

pembelajaran.  

d. Pembelajaran elektronik berbasis „awan‟ 

Menurut Mell & Grance dalam Munir (2017:89-90), komputasi awan 

merupakan sebuah model yang memungkinkan terjadinya penggunaan 

sumber daya (jaringan, server, media penyimpanan, aplikasi, dan service) 

secara bersama-sama. Secara umum, komputasi awan dibagi menjadi 3 

layanan yaitu software as a service, platform as a service, dan infrastructure 

as a service. Beberapa penyedia layanan komputasi awan di Indonesia 

adalah Indonesia Cloud, TelkomSigma, dan BizNet. Pengguna tinggal 

memilih layanan yang disediakan oleh penyedia sesuai dengan kebutuhan. 

Peralatan modern yang berbasis elektronik dan nirkabel memang sangat 

mendominasi pada zaman di era revolusi industry 4.0 ini. 



Para ilmuwan menghadapi masa depan bukan hanya terfokus pada 

keseimbangan pembelajaran kognitif, afektif, dan psikomotorik. Mereka tercengang 

dengan kemajuan teknologi digital yang berbasis komputer. Suatu model 

pembelajaran masa depan juga kemudian memberikan perhatian yang besar pada apa 

yang disebut sebagai revolusi kognitif, dimana komputer pada mulanya merupakan 

organisme baru dari sistem berkognisi (Hill 2014:244). Jadi pembelajaran digital 

menjadi fenomena kemajuan pendidikan di era kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi.  

Sumber-sumber pembelajaran yang dahulu dicetak dalam bentuk buku 

kemudian sekarang diterbitkaan dalam bentuk digital melalui aplikasi dalam sistem 

ICT dan juga berbentuk buku-buku elektronik yang berupa file-file. Bahkan sumber-

sumber belajar itu juga dijual secara bebas melalui jasa penjualan online melalui 

jaringan internet. Sebagian sumber belajar elektronik itu dijual dengan berbayar dan 

sebagaian yang lain bahkan dipublikasikan secara bebas tanpa berbayar. 

Simpulan dan Saran 

Madrasah yang sadar pentingnya penguatan dan pembudayaan literasi bagi 

siswa, guru, dan sivitas akademikanya akan menjadi madrasah literasi yang 

berkeunggulan di bidang : (1) kemampuan membaca yang berarti menuntaskan 

banyak bahan bacaan yang dipahami dengan sangat baik, (2) kemampuan menulis 

dengan memenuhi kaidah ilmiah yang menghasilkan karya ilmiah yang bermutu, (3) 

penggunaan media literasi digital dan perangkat teknologi yang didesain dan 

dioperasikan dengan tujuan penguatan dan pembudayaan literasi di madrasah. 

Madrasah disarankan mempunyai visi dan misi, kebijakan pembiayaan, 

pemenuhan sarana prasarana teknologi literasi, dan mencapai keunggulan dalam 

mencerdaskan peserta didik melalui penguasaan tuntas atas ratusan/ribuan literasi 

baik yang berbahasa daerah, berbahasa Indonesia, berbahasa Arab, berbahasa Inggris, 

dan kemudian mampun menghasilkan produk-produk literasi baru. Wallahu a’lam.  
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