Jurnal Edutech Undiksha

Volume 10, Number 2, Tahun 2022, pp. 364-374

P-ISSN: 2614-8609 E-ISSN: 2615-2908

Open Access: https://doi.org/10.23887 /jeu.v10i2.47636

Aktivitas Pembelajaran Berbantuan Media Pembelajaran
Literacy Tree Meningkatkan Literasi Sosial dan Kemampuan
Metakognitif

I Gede Parmita Raditial*, | Wayan Widiana2, Kadek Yudiana3@®

123 Pendidikan Dasar, Universitas Pendidikan Ganesha, Singaraja, Indonesia

ARTICLE INFO ABSTRAK

o Siswa yang kurang tertarik dalam pembelajaran IPS dan juga guru
g:ﬁ:f/‘zgﬁt’;’zg 2022 kesulitan dalam mengajarkan materi IPS karena kekurangan waktu
Accepted Septem’ber 30,2022 dalam menyampalkan materi pembelajarqn. Hal ini bg_rdamqu pac_ja
Available online December 25, 2022 kemampuan siswa yang kurang. Tujuan penelitian ini yaitu

mengembangkan  aktivitas pembelajaran  berbantuan media
pembelajaran literasi terhadap interaksi sosial dan kemampuan

Kit? Kunci: belataran Li metakognitif pada materi Keanekaragaman suku bangsa dan budaya
tivitas pembe-ajaran, Literacy muatan IPS kelas IV SD. Jenis penelitian ini yaitu penelitian
Tree, literasi social, kemampuan . . . .
metakognitif pengembangan model 4-D. Sy_bjek penelltl_an yaitu 4 orang ahli
aktivitas pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa yang berjumlah 30.
Keywords: Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara,
Learning Activities, Literacy Tree, studi dokumentasi, rating scale dan tes. Instrument yang digunakan
Social Literacy, Metacognitive . . . .
Abilities untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner. Teknik yang digunakan

untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif, kuantitatif,
dan statistic inferensial. Hasil penelitian yaitu rata-rata skor validasi isi

@@ aktivitas pembelajaran secara keseluruhan adalah 4,,48. sehingga
valid dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan uji hasil hipotesis

yaitu terdapat pengaruh efektivitas pengembangan aktivitas

This is an open access article under the pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree terhadap

EsBYjS:"“;Z;M R literasi sosial dan kemampuan metakognitif. Disimpulkan bahwa

Dnver tas Pendiiom Gangshe aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree
efektif meningkatkan literasi sosial dan kemampuan metakognitif
siswa.

ABSTRAK

Students who are less interested in social studies learning and teachers have difficulty teaching social
studies material due to a lack of time in delivering learning materials. It has an impact on the ability of
students who are lacking. This study aims to develop learning activities assisted by literacy learning
media on social interaction and metacognitive skills in the material on ethnic diversity and culture of
social studies content for grade IV elementary school. This type of research is research on the
development of a 4-D model. The research subjects are 4 learning activity experts. The test subjects
were 30 students. The methods used in collecting data were interviews, documentation studies, rating
scales, and tests. The instrument used to collect data is a questionnaire. The techniques used to
analyze the data are qualitative descriptive analysis, quantitative and inferential statistics. The study
results are the average score of the validation of the content of learning activities as a whole is 4.48.
so it is valid with very good qualifications. Based on the hypothesis test results, there is an effect on
the effectiveness of developing learning activities assisted by literacy tree learning media on social
literacy and metacognitive abilities. Learning activities administered by the literacy tree learning media
were effective in increasing students' social literacy and metacognitive abilities.

1. PENDAHULUAN

[Imu pengetahuan sosial merupakan salah satu mata pelajaran yang didapatkan oleh siswa
sekolah dasar. [lmu pengetahuan sosial merupakan pembelajaran yang sangat penting karena akan
mengajarkan siswa mengenai makhluk sosial yang hidup di masyarakat (Dhiu, 2017; Hermawan et al,,
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2018; Muthuprasad et al,, 2021). Pemahaman konsep dan ilmu sosial ini sangat penting diperlukan karena
dapat menjadikan siswa menjadi warga negara yang baik sehingga memiliki pengetahuan mengenai sikap
yang baik dan keterampilan literasi sosial yang nantinya berguna bagi siswa maupun masyarakat
(Budiaman et al.,, 2021; Mohajan, 2017; Nugraha et al., 2018). Literasi merupakan kemampuan siswa
dalam mengolah serta memahami informasi saat membaca ataupun menulis (Anggriani et al, 2020;
Herlanti et al., 2019; Putranta & Supahar, 2019). Literasi melibatkan keterampilan siswa yang baik sebagai
sebuah dan keterampilan yang akan digunakan dalam kehidupan. Kemampuan literasi ini dapat
meningkatkan kualitas hidup seseorang (Hatlevik et al., 2018; Siti Nurwaqidah & Suciati, 2020). Hal ini
mengindikasi bahwa semakin baik tingkat literasi siswa maka semakin baik pula kualitas hidupnya.
Olehnya penting untuk memiliki kemampuan literasi terutama literasi sosial.

Dalam pendidikan kemampuan literasi sosial akan muncul sebagai hasil dari proses pembelajaran
IPS yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Literasi sosial merupakan kemampuan yang dapat
digunakan oleh siswa dalam kehidupan di masyarakat serta dapat berkontribusi bagi masyarakat yang
melibatkan beberapa keterampilan Seperti keterampilan intelektual, sosial, bekerja sama, dan
keterampilan sikap dan nilai social (Setiawati & Novitasari, 2019; Strachan, 2015). Keterampilan
intelektual meliputi menganalisis dan membuat pertimbangan (Aini et al., 2019; Dewi et al, 2019).
Keterampilan sosial meliputi kepekaan sosial kemampuan bertukar pikiran dan mengendalikan diri
(Aghniarrahmah et al., 2022; Agustriyana & Nisa, 2017). Keterampilan bekerjasama meliputi kemampuan
mengambil peran dalam kelompok dan berpartisipasi dalam membuat keputusan. Keterampilan sikap dan
nilai sosial meliputi pengetahuan mengenai nilai umum yang berlaku di masyarakat mengenai HAM dan
mengembangkan loyalitas sebagai warga negara (Ayu, 2019; Tiara & Sari, 2019). Dalam pembelajaran IPS
seharusnya mampu memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengkonstruksi pengetahuannya
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai maksimal (Diana Putra et al, 2019; Wardani et al., 2018).
Siswa juga harus aktif dalam pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan
maksimal Dan tentu mempengaruhi kemampuan metakognitif siswa.

Metakognitif merupakan proses berpikir untuk mendapatkan sebuah pengetahuan. Metakognitif
sesungguhnya mengacu pada pola berpikir lebih tinggi yang melibatkan pengawasan aktif terhadap
proses kognitif (Abdelrahman, 2020; Hassanien et al, 2022). Siswa yang memiliki kemampuan
metakognitif yang baik akan dapat memahami pembelajaran sehingga pembelajaran akan menjadi lebih
bermakna. Metakognitif juga merupakan bentuk kesadaran siswa dalam mengambil data ataupun
informasi dan memutuskan informasi tersebut (Amin et al., 2020; Dinsmore & Zoellner, 2018). Selain itu
siswa yang memiliki metakognitif baik juga dapat mengontrol proses belajarnya sendiri. Kemampuan
metakognitif merupakan kemampuan mental yang nantinya akan mendorong siswa dalam berpikir dan
mengontrol mengenai mana yang baik ataupun tidak melalui langkah-langkah yang sistematis untuk
memecahkan sebuah masalah (Akbari et al.,, 2021; Al-Harthy et al., 2010). Temuan penelitian sebelumnya
juga menyatakan bahwa siswa yang menggunakan kemampuan metakognitif nya secara baik memiliki
prestasi yang lebih baik jika dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan kemampuan
metakognitifnya (Abdelrahman, 2020; Yusuf & Widyaningsih, 2020). Kemampuan metakognitif
memungkinkan siswa untuk melakukan perencanaan mengikuti perkembangan serta memantau proses
pembelajaran sehingga pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih baik (Zahra & Fitrawati, 2017). Hal ini
yang menyebabkan kemampuan metakognitif dan interaksi sosial sangat diperlukan oleh siswa dalam
sebuah pembelajaran. Salah satu usaha yang dapat dilakukan guru dalam mengembangkan literasi sosial
dan kemampuan metakognitif yaitu menciptakan kegiatan pembelajaran yang menarik dan inovatif
sehingga siswa dapat mudah dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Selain pengguna
media dapat digunakan oleh siswa ketika belajar mandiri (Kusmariyatni, 2020; Nugraha & Widiana,
2021).

Namun masalah yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang menerapkan teacher center
yang menyebabkan siswa bosan dalam belajar. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa
penggunaan teacher center dalam proses pembelajaran dapat membuat siswa menjadi pasif dalam belajar
dan menyebabkan siswa bosan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Marlia et al., 2018; Yulianto et
al,, 2020). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa guru juga masih kesulitan dalam mengembangkan
media inovatif yang dapat membantu siswa dalam belajar (Gunawan et al,, 2017; Sunismi, 2015). Masalah
ini juga ditemukan pada salah satu sekolah dasar. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan di SD Negeri 2 tianyar Barat Kecamatan Kubu Kabupaten Karangasem Diperoleh informasi
yaitu pembelajaran yang awalnya dilakukan secara daring telah dilakukan secara luring dengan mengikuti
Pembagian dua gelombang pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada guru wali
kelas 4 diperoleh informasi yaitu masih banyak siswa yang kurang tertarik dalam pembelajaran IPS dan
juga guru kesulitan dalam mengajarkan materi IPS karena kekurangan waktu dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Selain itu banyak siswa yang merasakan bosan dan mengantuk saat mengikuti
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proses pembelajaran Hal ini disebabkan karena guru hanya menggunakan metode ceramah dengan
komunikasi Berjalan searah titik Selain itu guru hanya menggunakan buku paket sebagai media
pembelajaran sehingga siswa merasa kurang tertarik dalam belajar. Dapat disimpulkan bahwa aktivitas
pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih kurang bervariasi dan kurangnya media pembelajaran
sehingga belum memberikan ruang kepada siswa dalam meningkatkan aspek literasi serta metakognitif
siswa. Hal ini menyebabkan Literasi sosial dan kemampuan metakognitif siswa masih rendah.

Solusi yang ditawarkan yaitu dengan mengembangkan aktivitas pembelajaran inovatif dan kreatif
yang dibantu dengan media pembelajaran. Aktivitas belajar adalah indikator yang penting untuk
diperhatikan oleh guru dalam belajar (Jayusman & Shavab, 2020; Risvanelli, 2017). Hal ini disebabkan
karena aktivitas pembelajaran yang baik tentunya akan mempengaruhi hasil belajar siswa dan
ketertarikan siswa dalam kelas (Astuti, 2018; Nashirotun, 2020; Suarjana et al., 2017). Aktivitas
pembelajaran yang baik juga akan meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar sehingga memungkinkan
terjadi perubahan pada dirinya ke arah yang lebih baik dalam belajar. Aktivitas belajar yang baik juga
dapat membuat siswa ingin untuk belajar seperti mengajukan pendapat saat pembelajaran mengerjakan
tugas dan bertanya sehingga nantinya akan membentuk pengetahuan dan keterampilan siswa yang
tentunya akan mempengaruhi prestasi belajar siswa (Jampel & Puspita, 2017; Rahmadani & Anugraheni,
2017; Suarmika & Faliyandra, 2016). Aktivitas pembelajaran yang menyenangkan akan membuat kegiatan
pembelajaran menjadi lebih hidup. Dalam mencapai aktivitas pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan juga diperlukan pendukung kegiatan belajar. Salah satunya yaitu media pembelajaran. Hal
ini diperkuat oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang inovatif
dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan kreatif (Serevina &
Meyputri, 2021; Yuliani et al., 2020).

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam Kkegiatan belajar karena dapat
menyalurkan pesan dan informasi mengenai pembelajaran serta dapat merangsang siswa dalam belajar
(Agustien et al.,, 2018; Nurdin et al., 2019; Prehanto et al., 2021). Komunikasi guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran akan berjalan lebih baik dengan bantuan media pembelajaran. Media pembelajaran
juga merupakan sumber belajar bagi siswa dalam memperoleh informasi sehingga dapat membentuk
suatu pengetahuan baru pada siswa (Brame, 2016; Sarnoko et al., 2016). Selain itu penggunaan media
pembelajaran juga dapat membuat Siswa belajar lebih mandiri (Ayu et al, 2020; Ayuningsih, 2017).
Penggunaan media pembelajaran akan membangkitkan keinginan minat motivasi dan merangsang siswa
untuk belajar sehingga memberikan pengaruh psikologis terhadap siswa (Gotwals et al., 2015; Solé-Llussa
et al, 2019). Hal ini yang menyebabkan media pembelajaran harus dibuat sesuai dengan karakteristik
siswa ataupun materi pembelajaran sehingga akan bermanfaat bagi siswa. Salah satu media pembelajaran
yang dapat menarik perhatian siswa yaitu media Literacy Tree. Literacy Tree merupakan salah satu media
yang menjadi simbol kreativitas dengan membuat dan memajang pohon di dalam kelas. Literacy Tree
Memiliki tujuan untuk membangun kreativitas siswa yang meliputi daya cipta daya pikir dan memotivasi
siswa untuk selalu membaca dan menulis (Nurhayati & Winata, 2018; Ulfa & Oktaviana, 2021). Media
Literacy Tree Dipilih karena sangat sederhana dan sangat mudah diterapkan dalam proses pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan kemampuan literasi siswa.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang kreatif dapat
menumbuhkan siswa minat dalam belajar (Kimianti & Prasetyo, 2019; Yuliani et al., 2020). Penelitian
lainnya juga menyatakan bahwa media literacy Tree dapat meningkatkan semangat dan motivasi belajar
siswa (Nurhayati & Winata, 2018; Ulfa & Oktaviana, 2021). Belum adanya kajian mengenai aktivitas
pembelajaran berbantuan media pembelajaran literasi terhadap literasi sosial dan kemampuan
metakognitif pada materi keanekaragaman suku bangsa dan budaya muatan kelas IV SD. Kelebihan
penelitian ini yaitu media literacy Tree Yang dikembangkan sangat praktis dan sederhana serta
disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas IV SD yang menyebabkan Siswa lebih mudah dalam
memahami materi pembelajaran. Selain itu media ini akan dikembangkan menarik materi pembelajaran
yang akan meningkatkan motivasi belajar siswa. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan aktivitas
pembelajaran berbantuan media pembelajaran literasi terhadap interaksi sosial dan kemampuan
metakognitif pada materi Keanekaragaman suku bangsa dan budaya muatan IPS kelas IV SD. Diharapkan
aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Literacy Tree dapat membantu siswa dalam
belajar sehingga mempengaruhi interaksi sosial dan kemampuan metakognitif pada siswa.

2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Dalam penelitian pengembangan ini
menggunakan model pengembangan 4-D, karena penyajian model 4-D dilakukan secara sederhana. Model
pengembangan 4-D terdiri dari empat tahapan yaitu tahap pendefinisan (define), tahap perancangan
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(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (desseminate) (Buchori & Rahmawati,
2017; Laili, 2019). Subjek penelitian yaitu 4 orang ahli aktivitas pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa
kelas IV SD yang berjumlah 30 siswa. Desain uji coba produk yang digunakan dalam penelitian ini adalah
quasi eksperimen design yaitu berupa posstest-only control design. Metode yang digunakan dalam
mengumpulkan data yaitu wawancara, studi dokumentasi, rating scale dan tes. Metode wawancara pada
penelitian pengembangan ini digunakan untuk mengetahui masalah yang terjadi. Metode studi
dokementasi digunakan untuk mengumpulkan data silabus. Metode rating scale digunakan untuk data
hasil validasi isi aktivitas pembelajaran. Metode tes digunakan untuk mengetahui efektivitas aktivitas
pembelajaran yang dikembangkan. Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu
kuesioner. Adapun Kisi-Kisi instrument disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Metakognitif

Ranah Banyak No.

No Kompetensi Dasar Indikator Soal Kognitif  Soal Soal

1. 3.2 Mengidentifikasi 1. Menganalisis keragaman suku C4 1 1
keragaman sosial, ekonomi, bangsa dan rumah adat di C4 1 2
budaya, etnis, dan agama di Indonesia C4 1 3
provinsi setempat sebagai 2. Menganalisis keunikan rumah
identitas bangsa Indonesia adat
serta hubungannya dengan 3. Merumuskan pendapat mengenai
karakteristik ruang. keunikan pakaian adat.

2. 3.7 Menggali pengetahuan 1. Menguraikan ide pokok dari C4 2 4,6
baru yang terdapat pada setiap paragraf pada teks ceé 2 57
teks 2. Menyusun pengetahuan baru dari

teks

3. 3.3 Mengidentifikasi macam- 1. Menguraikan penyebab alat-alat C4 1 8
macam gaya, antara lain: elektronik dapat digunakan sesuai C4 1 9
gaya otot, gaya listrik, gaya fungsinya.
magnet, gaya gravitasi, dan 2. Menyimpulkan manfaat gaya
gaya gesekan. listrik dalam kehidupan sehari-

hari.

4 34 Mengidentifikasi 1. Menguraikan pendapat bangsa C4 1 10
berbagai bentuk keragaman Indonesia disebut sebagai bangsa 11
suku bangsa, sosial,dan yang majemuk. C4 1
budaya di Indonesia yang 2. Merumuskan pendapat mengenai
terikat persatuan dan hal-hal yang dapat dilakukan 12
kesatuan. untuk melestarikan pakaian adat

3. Menyimpulkan tindakan yang C5 1
intoleran terhadap keragaman
suku di Indonesia

5 3.3 Mengetahui gerak tari 1. Membuat gambar pola lantai tari cé6 1 14

kreasi daerah daerah. C4 1

2. Merangkum gerakan tangan
kaki,dan kepada dari terian
daerah

(Modifikasi dari Wicaksono & Corebima, 2015)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Kuesioner Literasi Sosial

No Pernyataan

No Dimensi Indikator Positif Negatif Jumlah
1 Jujur Tidak berbohong 2 39 2
Mengerjakan soal tanpa mencontek 4 37 2
Menentukan sikap terbuka kepada teman 6 35 2
2 Disiplin Melaksanakan piket kebersihan kelas 8 33 2
Hadir di sekolah tepat waktu 10 31 2
Memakai pakaian seragam lengkap dan rapi 12 29 2
3 Tanggung Menyelesaiakn tugas yang diberikan 14 27 2
jawab Mengakui kesalahan 16 25 2
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No Pernyataan

No Dimensi Indikator Positif Negatif Jumlah
Melaksanakan peraturan sekolah dengan baik 18 23 2
4  Santun Menghormati guru, pegawai sekolah, penjaga kebun, 20 21 2
dan orang yang lebih tua
Berbicara atau bertutur kata halus tidak kasar 22 19 2
Mengucapkan salam ketika bertemu dengan warga 24 17 2
sekolah
5 Peduli Membantu teman yang kesulitan dalam pembelajaran 26 15 2
Menjaga keasrian, keindahan, dan kebersihan sekolah 28,30 11,13 4
6 Percaya Berani mengemukakan pendapat 32 9 2
diri Mengemukakan pendapat terhadap suatu topik atau 34 7 2
masalah
Keyakinan akan kemampuan diri 36 5 2
7  kerjasama  Aktif dalam kegiatan kerja kelompok 38 3 2
Melaksanakan gotong royong di sekolah 40 1 2

(Modifikasi dari Setiawati & Novitasari, 2019)

Rumus yang digunakan dalam melakukan uji validasi butir instrument menggunakan rumus CVR.
Reliabilitas instrument tes siswa dengan data berbentuk polytomy, digunakan rumus koefisien alpha
(Koyan, 2011). Metode dan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan
analisis deskriptif kuantitatif dan analisis statistik inferensial. Analisis deskriptif kaulitatif digunakan
untuk mengolah data berupa saran dari ahli. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah
data berupa angka dari pada ahli. Analisis statistik inferensial digunakan dalam penelitian untuk
mengetahui efektivitas pengembangan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy
tree. Analisis statistika inferensial menggunakan rumus manova (Multivariant Of Analysis Variance).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada semester genap untuk mengembangkan aktivitas
pembelajaran dengan berbantuan media pembelajaran literacy tree terhadap literasi sosial dan
kemampuan metakognitif pada materi keanekaragaman suku bangsa dan budaya muatan IPS siswa kelas
IV SD dengan menggunakan model 4D. Pertama, tahap pendefinisan. Tahap pendefinisian melalui
beberapa tahapan yaitu analisis aktivitas pembelajaran, dan analisis silabus. Hal analisis aktivitas
pembelajaran yaitu aktivitas pembelajaran di SD gugus IV Kecamatan Kubu kelas IV SD masing kurang,
inovatif, bervariasi, dan aktivitas pembelajaran yang diciptakan belum menekankan pada literasi sosial
dan kemampuan metakognitif siswa. Dimana aktivitas yang diciptakan guru terbatas pada aktivitas
mendengarkan pemaparan materi, diskusi, dan serta penugasan, selain itu tidak terdapat aktivitas yang
lain untuk mendukung pembelajaran. Dalam penggunaan media pembelajaran hanya mengandalkan buku
paket sehingga siswa kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Dengan kondisi pembelajaran yang
seperti ini akan menyebabkan siswa cenderung kurang antusias untuk belajar dan kurang mendapatkan
motivasi serta kesempatan untuk mengembangkan literasi sosial dan kemampuan metakognitifnya. Hasil
analisis silabus yaitu kompetensi dasar yang sudah ditentukan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Analisis Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar

Indikator

3.4 Mengidentifikasi berbagai bentuk
keragaman suku bangsa, sosial, dan
budaya di Indonesia yang terikat

persatuan dan kesatuan.

3.7 Menggali pengetahuan baru yang
terdapat pada teks

3.3 Mengidentifikasi macam-macam gaya
antara lain: gaya otot, gaya listrik, gaya
magnet, gaya gravitasi, dan gaya gesekan
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3.2.1 Menyimpulkan tentang bahan pembuat, dan kaunikan
dari rumah adat daerah siswa tinggal

3.2.2 Mengidentifikasi keunikan dari setiap pakaian adat
yang ada di Indonesia.

3.3.3 Mengidentifikasi jenis tarian daerah Indonesia

3.7.1 Menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks.
3.7.2 Menentukan gagasan pokok setiap paragraf.
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Kompetensi Dasar Indikator

3.2 Mengidentifikasi keragaman sosial, 3.2.1 Menganalisis daerah asal dan keunikan dari setiap
ekonomi, budaya, etnis, dan agama di rumah adatdiIndonesia.
provinsi setempat sebagai identitas 3.2.2 Mengidentifikasi tindakan untuk melestarikan
bangsa Indonesia serta hubungannya pakaian adatdilndonesia.
dengan karakteristik ruang.
3.3 Mengetahui gerak tari kreasi daerah. 3.3.2 Mengidentifikasi gerakan tangan, kaki, dan kepala
saat menari.
3.3.3 Mengetahui fungsi alat musik dalam pementasan tari.

Kedua, perancangan. Pada tahap perancangan (design) yang dilakukan adalah merancang
aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree berdasarkan analisis yang sudah
dilakukan. Sebelum merancang aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree
dilakukan perancangan prototype terlebih dahulu, selanjutnya merancang aktivitas pembelajaran dan
merancang tes literasi sosial dan kemampuan metakognitif. Perancangan aktivitas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran literacy tree terdiri dari 6 aktivitas pembelajaran sesuai dengan materi
yang diajarkan pada tema 7 subtema 2 kelas IV SD.

Ketiga, pengembangan. Tahap pengembangan dilakukan melalui tiga tahapan yaitu tahap
produksi, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Pada tahap produksi yang dilakukan adalah proses
pembuatan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree yang dikembangkan.
Aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree terdiri dari identitas aktivitas
pembelajaran, kegiatan inti, dan uraian aktivitas pembelajaran. Tahap implementasi ini dilakukan setelah
uji validasi aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree yang dilakukan oleh ahli
pada bidangnya yang terdiri dari empat orang dosen ahli isi aktivitas pembelajaran. Hasil analisis data
total indikator penilaian dari ahli isi aktivitas pembelajaran mendapat rata-rata skor dengan rentangan
4.0 < X < 5.0 sehingga memiliki kualifikasi sangat baik. Kondisi ini mengidentifikasi bahwa aktivitas
pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree dikatakan valid. Rata-rata skor validasi isi
aktivitas pembelajaran secara keseluruhan adalah 4,48. Rata-rata skor validasi isi aktivitas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran literacy tree secara keseluruhan valid dengan kualifikasi sangat baik.

Tingkat efektivitas pengembangan aktivitas pembelajaran dengan berbantuan media
pembelajaran literacy tree dapat diketahui dengan memberikan tes literasi sosial dan kemampuan
metakognitif yang diberikan kepada siswa. berdasarkan hasil analisis data, rata-rata skor (mean) siswa
pada kelas eksperimen untuk tes kemampuan metakognitif berada pada rentangan skor 40,0 < X < 50,0
yaitu = 40,6, dengan skor tertinggi = 50 dan sedangkan skor terendah =30. Lalu pada tes kuesioner literasi
sosial berada pada rentangan 160< X < 200 yaitu =160,033, dengan skor tertinggi = 188 dan sedangkan
skor terendah =107. Disimpulkan bahwa rata-rata literasi sosial dan kemampuan metakognitif pada kelas
eksperimen berada pada kategori Sangat Tinggi berdasarkan pedoman konversi skala lima. Berdasarkan
hasil hipotesis penelitian (H1) dan hipotesis nol (HO), uji manova pada aplikasi SPSS didapatkan
signifikasi sebesar 0,000 baik diuji secara bersama-sama maupun terpisah. Hal ini berarti, signifikasi yang
didapatkan lebih kecil dari 0,05 jadi dapat diambil kesimpulan bahwa HO ditolak dan H1 diterima yang
artinya terdapat efektivitas pengembangan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran
literacy tree terhadap literasi sosial dan kemampuan metakognitif siswa.

Pembahasan

Terdapat pengaruh aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree
terhadap literasi sosial dan kemampuan metakognitif siswa disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama,
aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree efektif dikarenakan memudahkan
siswa untuk memahami materi pembelajaran. Aktivitas pembelajaran yang dikembangkan sangat menarik
bagi siswa sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lancar dan membuat siswa lebih mudah memahami
materi pembelajaran (Ristanti & Arianto, 2019; Tegeh et al., 2020). Selain itu aktivitas pembelajaran juga
berpusat pada siswa, sehingga siswa aktif dalam mengikuti pembelajaran. Aktivitas pembelajaran yang
baik juga akan meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar sehingga memungkinkan terjadi perubahan
pada dirinya ke arah yang lebih baik dalam belajar (Hill et al., 2020; Zeptyani & Wiarta, 2020). Aktivitas
pembelajaran juga didasarkan atas tujuan yang jelas sehingga mudah dipahami oleh siswa. Hal ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa tujuan pembelajaran yang jelas akan
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Mauliate et al., 2019; Nurtanto et al., 2021).
Aktivitas pembelajaran dirancang dengan memberikan suatu permasalahan kepada siswa kemudian siswa
wajib memecahkan permasalahan tersebut secara mendalam. Hal ini juga dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis pada siswa (Arisoy & Aybek, 2021; Lukitasari et al., 2019). Aktivitas
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pembelajaran dilakukan dimulai dari mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, sehingga
memudahkan dalam mengukur ketercapaian siswa dalam proses pembelajaran. Aktivitas belajar yang
baik juga dapat membuat siswa ingin untuk belajar seperti mengajukan pendapat saat pembelajaran
mengerjakan tugas yang akan mempengaruhi prestasi belajar siswa (Jampel & Puspita, 2017; Rahmadani
& Anugraheni, 2017; Suarmika & Faliyandra, 2016).

Kedua, aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree efektif dikarenakan
dapat meningkatkan literasi social dan kemampuan kognitif siswa. Kemampuan literasi sosial akan
muncul sebagai hasil dari proses pembelajaran IPS yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Literasi
sosial dan kemampuan metakognitif penting bagi siswa karena dapat mendorong siswa untuk berpikir
dan mengambil keputusan dalam pembelajaran (Setiawati & Novitasari, 2019; Strachan, 2015). Aktivitas
pembelajaran yang sesuai dapat meningkatkan literasi sosial dan kemampuan metakognitif siswa,
sehingga siswa memiliki kesadaran diri dalam menyelesaikan masalah. Aktivitas pembelajaran ini juga
mengajak siswa untuk meningkatkan keterampilan literasi sosialnya seperti berinteraksi baik antara
siswa dengan guru, siswa dengan siswa lainnya, siswa dengan lingkungan. Siswa yang memiliki
kemampuan metakognitif yang baik akan dapat memahami pembelajaran sehingga pembelajaran akan
menjadi lebih bermakna (Wardana et al., 2021; Wicaksono & Corebima, 2015; Widyantari et al,, 2019).
Metakognitif juga merupakan bentuk kesadaran siswa dalam mengambil data ataupun informasi dan
memutuskan informasi tersebut (Amin et al, 2020; Dinsmore & Zoellner, 2018). Temuan penelitian
sebelumnya juga menyatakan bahwa siswa yang menggunakan kemampuan metakognitif nya secara baik
memiliki prestasi yang lebih baik jika dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan kemampuan
metakognitifnya (Abdelrahman, 2020; Yusuf & Widyaningsih, 2020). Hal ini yang menyebabkan
kemampuan metakognitif dan interaksi sosial sangat berperan penting dalam pembentukan siswa.

Ketiga, aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree efektif dikarenakan
media yang digunakan meningkatkan motivasi belajar siswa. Seorang guru wajib memanfaatkan media
pembelajaran yang baik sehingga dapat memperlancar interaksi guru dan siswa yang menyebabkan
pembelajaran menjadi efektif (Karisma et al.,, 2020; Sentarik & Kusmariyatni, 2020). Komunikasi guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran akan berjalan lebih baik dengan bantuan media pembelajaran
sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa (Bahari et al., 2018; Suantara et al,, 2019). Media dapat
membantu guru dalam berkomunikasi dua arah selama proses pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran akan membangkitkan keinginan minat motivasi dan merangsang siswa untuk belajar
sehingga memberikan pengaruh psikologis terhadap siswa (Gotwals et al., 2015; Solé-Llussa et al., 2019).
Media pembelajaran yang baik juga dapat menumbuhkan kemampuan metakognitif siswa. Hal ini
diperkuat oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang inovatif dapat
meningkatkan aktivitas belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan kreatif (Serevina & Meyputri,
2021; Yuliani et al, 2020). Aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree
melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini karena aktivitas pembelajaran
menjadikan siswa sebagai pusat dalam pembelajaran dan memberikan motivasi, kesempatan dalam
mengembangkan kreativitas yang dimilikinya sehingga tercipta pembelajaran yang aktif dan menarik.

Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa salah satu usaha yang dapat dilakukan guru dalam
mengembangkan literasi sosial dan kemampuan metakognitif yaitu menciptakan kegiatan pembelajaran
yang menarik dan inovatif sehingga siswa dapat mudah dalam memahami materi yang disampaikan oleh
guru (Kusmariyatni, 2020; Nugraha & Widiana, 2021). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa Media
pembelajaran dapat menyalurkan pesan dan informasi mengenai pembelajaran serta dapat merangsang
siswa dalam belajar (Agustien et al.,, 2018; Nurdin et al.,, 2019; Prehanto et al., 2021). Penelitian lainnya
juga menyatakan bahwa media literacy Tree dapat meningkatkan semangat dan motivasi belajar siswa
(Nurhayati & Winata, 2018; Ulfa & Oktaviana, 2021). Disimpulkan bahwa aktivitas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran Media Literacy Tree dapat meningkatkan suasana dan motivasi belajar
siswa. Implikasi penelitian ini yaitu aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Media
Literacy Tree dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPS.
aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Media Literacy Tree memiliki dampak positif
terhadap pembelajaran.

4. SIMPULAN

Terdapat pengaruh aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree
terhadap literasi sosial dan kemampuan metakognitif. Disimpulkan bahwa aktivitas pembelajaran
berbantuan media pembelajaran literacy tree efektif meningkatkan literasi sosial dan kemampuan
metakognitif. Aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran literacy tree dapat meningkatkan
semangat belajar dan memudahkan siswa dalam belajar IPS.
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