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Abstrak 

Aktivitas siswa dalam pembelajaran hanya terbatas pada aktivitas mendengarkan penjelasan dari guru, dan 

penugasan. Hal ini berdampak pada kurangnya kemampuan literasi numerasi dan kemampuan metakognitif 

siswa.  Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran 

wizer.me terhadap literasi numerasi dan kemampuan metakogntif pada materi bilangan bulat. Penelitian ini 

merukan penelitian pengembangan dengan menggunakan model pengembangan 4-D. Subjek penelitian terdiri 

dari 4 ahli isi aktivitas pembelajaran. Subjek uji coba produk terdiri dari 2 guru dan 39 siswa. Metode 

pengumpulan data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah menggunakan metode wawancara, 

observasi, studi dokumentasi, rating scale, tes dan kuesioner. Instrument yang digunakan yaitu kuesioner. 

Metode dan teknik analisis data yang digunakan yaitu metode analisis deskriptif kualitatif, analisis deskriptif 

kuantitatif, dan analisis statistik inferensial. Hasil penelitian yaitu diperoleh signifikasi sebesar 0,000 baik di uji 

secara bersama-sama maupun terpisah. Hal ini berarti, signifikasi yang diperoleh lebih kecil dari 0,05 jadi 

terdapat perbedaan yang signifikan literasi numerasi dan kemampuan metakognitif antara siswa yang mengikuti 

aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me dengan siswa yang mengikuti aktivitas 

pembelajaran tanpa berbantuan media pembelajaran wizer.me. Penggunaan aktivitas pembelajaran berbantuan 

media pembelajaran wizer.me dapat memberikan dampak positif dalam pembelajaran.  

Kata Kunci: Aktivitas Pembelajaran, Media Pembelajaran, Liteasi Numerasi, Kemampuan Metakognitif 

Abstract 

Student activities in learning are only limited to listening to teacher explanations and assignments. It impacts 

the lack of numeracy literacy skills and students' metacognitive abilities. This study aims to develop learning 

activities assisted by the Wizer.me learning media on numeracy literacy and metacognitive abilities on integer 

material. This research is development research using a 4-D development model. The research subjects 

consisted of 4 experts on the content of learning activities. The product trial subjects consisted of 2 teachers and 

39 students. The data collection methods used in this development research are interviews, observation, 

documentation studies, rating scales, tests, and questionnaires. The instrument used is a questionnaire. Data 

analysis methods and techniques used are descriptive qualitative analysis methods, quantitative descriptive 

analysis, and inferential statistical analysis. The study results obtained a significance of 0.000, either tested 

together or separately. The importance obtained is smaller than 0.05, so there is a significant difference in 

numeracy literacy and metacognitive abilities between students who participate in learning activities assisted by 

the wizer.me learning media and students who participate in learning activities without the aid of wizer.me 

learning media. The use of learning activities assisted by wizer.me learning media can positively impact 

learning. 

Keywords: Learning Activities, Learning Media, Numeracy Literacy, Metacognitive Abilities. 

1. PENDAHULUAN 

 Pembelajaran abad 21  menuntut pendidikan dalam mempersiapkan siswa untuk 

menghadapi persaingan Global. Guru diharapkan mampu menciptakan kegiatan pembelajaran 

yang menyenangkan bagi siswa sehingga mampu meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan (Prahmana et al., 2021; Surya et al., 2017; Zimmer et al., 2021). Pembelajaran 

https://doi.org/10.23887/mpi.v2i3.50963
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yang baik akan memudahkan siswa dalam belajar sehingga 6 literasi dasar yang harus 

dimiliki siswa dapat tercapai secara maksimal (Nudiati, 2020; Rahmadhani et al., 2019; 

Rusmono & Alghazali, 2019). Salah satu literasi dasar yang harus dikuasai oleh siswa yaitu 

numerasi. Literasi numerasi merupakan kecakapan dalam menggunakan berbagai angka 

ataupun simbol yang berhubungan dengan matematika dasar dalam memecahkan masalah 

praktis berbagai macam konteks kehidupan sehari-hari (Achdiyat & Utomo, 2018; Crollen et 

al., 2020). Literasi numerasi ini juga membuat siswa menganalisis informasi yang didapatkan 

dalam kehidupan sehari-hari dan mengambil keputusan terhadap masalah tersebut (Adiyasa 

et al., 2019; Gunur et al., 2018). Hal ini yang menyebabkan siswa harus memiliki 

kemampuan literasi numerasi karena siswa dapat mengaplikasikan konsep bilangan serta 

menganalisis informasi dalam berbagai macam bentuk dalam menyelesaikan masalah yang 

bersifat kontekstual. Dengan kemampuan literasi numerasi ini siswa akan dapat 

mengaplikasikan konsep bilangan dan keterampilan operasi hitung untuk kehidupan sehari-

hari dan kemampuan menginterpretasi informasi kuantitatif (Achdiyat & Utomo, 2018; 

Andika et al., 2017; Irawaan, 2015). Kemampuan ini ditunjukkan dengan kenyamanan 

terhadap bilangan serta cakap menggunakan keterampilan matematika (Huda et al., 2020; 

Irawan & Kencanawaty, 2017).  Selain kemampuan literasi numerik siswa juga diharapkan 

mampu memiliki kemampuan metakognitif yang dapat membuat siswa memahami materi 

pembelajaran dengan baik. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa kemampuan 

literasi matematika dapat meningkatkan keterampilan metakognisi (Pramono, 2017; Setiawan 

et al., 2019).  

Kemampuan metakognitif merupakan kemampuan yang dapat melihat kembali proses 

berpikir yang terdiri dari planning motoring reflection dilakukan oleh siswa (Fasha et al., 

2018; Taqiyyah et al., 2017).  Metakognitif ini Memiliki 3 elemen dasar yaitu 

mengembangkan rencana tindakan mengadakan monitoring dan mengevaluasi perencanaan 

(Abendroth & Richter, 2021; Al-Azzemy & Al-Jamal, 2019). Hal ini yang menyimpulkan 

kemampuan metakognitif ini merupakan kesadaran siswa terhadap proses dan hasil 

berpikirnya sendiri dalam mengembangkan perencanaan monitoring dan mengevaluasi suatu 

tindakan. Kecakapan metakognitif siswa adalah tujuan yang paling penting yang harus 

dicapai karena kecakapan ini dapat membuat siswa menjadi self-regulated learned (Koçak & 

Boyacı, 2010; Yusuf & Widyaningsih, 2018). Self-regulated learned merupakan siswa yang 

bertanggung jawab terhadap kemajuan belajarnya sendiri dalam belajar (Ahmed, 2017; Dent 

& Koenka, 2016; Kryshko et al., 2021).  Kemampuan metakognitif ini dapat menghasilkan 

suatu kecakapan sehingga dapat membentuk kemandirian siswa dalam  pembelajaran. 

Strategi metakognitif melibatkan proses merancang memantau serta menilai setiap tindakan 

yang dilakukan dalam proses pembelajaran (Abendroth & Richter, 2021; Koçak & Boyacı, 

2010). Selain itu kemampuan metakognitif ini juga dapat membuat siswa memiliki rasa 

tanggung jawab dalam mengontrol proses belajar dan menilai pembelajarannya sendiri 

(Binali et al., 2021; Jing et al., 2020). Siswa yang memiliki kemampuan ini akan mudah 

dalam menyusun sebuah konsep dan menghubungkan konsep tersebut dengan 

pemahamannya. Hal ini yang menyebabkan siswa dapat memahami materi pembelajaran 

dengan baik (Dinsmore & Zoellner, 2018; Popandopulo et al., 2021). Siswa yang memiliki 

kemampuan ini akan dapat memahami konsep matematika dengan mudah dan 

menghubungkan konsep yang dipelajarinya dengan pengetahuan yang telah dimiliki 

sebelumnya.   

Namun masalah yang terjadi saat ini yaitu kemampuan literasi numerasi dan 

kemampuan metakognitif siswa masih rendah. Temuan penelitian sebelumnya juga 

menyatakan bahwa kemampuan literasi numerasi Siswa masih sangat rendah karena siswa 

masih kesulitan dalam belajar (Adiyasa et al., 2019; Ibrahim et al., 2020). Penelitian lain juga 

menyatakan bahwa masih kurangnya kemampuan metakognitif siswa karena proses 
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pembelajaran kurang inovatif yang menyebabkan siswa merasa bosan dalam belajar 

(Pramono, 2017; Widyantari et al., 2019). Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di 

SD Gugus IV Kecamatan kubu juga ditemukan beberapa permasalahan. Pertama, masih 

banyak siswa yang mengalami kesulitan dan kurang tertarik dengan pembelajaran 

Matematika. Kedua, siswa cenderung cepat bosan saat mengikuti proses pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru. Selain itu juga, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas VI 

di SD Gugus IV Kecamatan Kubu diketahui bahwa guru cenderung masih menggunakan 

aktivitas pembelajaran yang monoton, dan  minimnya penggunaan media pembelajaran 

dalam aktivitas pembelajaran yang dilakukan. Aktivitas siswa dalam pembelajaran hanya 

terbatas pada aktivitas mendengarkan penjelasan dari guru, dan penugasan, serta tidak ada 

aktivitas lain yang mendukung pembelajaran. Guru masih menjadi pusat dalam pembelajaran 

dan akibatnya guru menjadi satu-satunya sumber pengetahuan. Hal ini menyebabkan siswa 

merasa bosan dalam belajar dan berdampak pada hasil belajar matematika pada siswa yang 

rendah.  

Solusi yang ditawarkan yaitu guru dapat melakukan pengembangan aktivitas 

pembelajaran. Aktivitas belajar yang baik yaitu aktivitas yang mampu melibatkan siswa 

dalam proses pembelajaran secara fisik maupun mental sehingga menghidupkan suasana 

belajar (Agustian et al., 2015; Prasetya, 2021). Aktivitas pembelajaran ini harus didisain 

dengan baik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal aktivitas 

pembelajaran yang kreatif dapat meningkatkan suasana belajar yang menyenangkan dan 

dapat meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran (Fields et al., 2021; 

Jesionkowska & Wild, 2020). Aktifitas belajar yang menyenangkan juga mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Nurlaily et al., 2019; Samsudin et al., 2019).  Salah 

satu cara yang dapat menunjang aktifitas pembelajaran yang menarik adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran.  Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang 

dapat merangsang siswa dan membantu siswa dalam belajar (Handayani et al., 2018; Wahyu 

et al., 2020). Media pembelajaran juga dapat mengefektifkan pembelajaran yang telah 

direncanakan oleh guru media pembelajaran juga dapat menjadi perantara dalam 

menyampaikan pembelajaran kepada siswa sehingga siswa dengan mudah memahami isi 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru saat pembelajaran (Mulyono et al., 2021; Suranti 

et al., 2017; Widjayanti et al., 2019). Dalam menggunakan media pembelajaran seorang guru 

harus memilih media pembelajaran yang tepat yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

serta materi yang akan diajarkan oleh siswa (Alwi, 2017; Septiani & Hasanah, 2019). Hal ini 

wajib dilakukan oleh guru agar aktivitas pembelajaran yang dilakukan dapat berlangsung 

secara efektif. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media 

pembelajaran Wizer.me. 

Wizer.me adalah media pembelajaran berupa lembar kerja multimedia interaktif. 

Kelebihan penggunaan Wizer.me yaitu LKPD dikemas sangat menarik karena didukung 

dengan tema yang telah disediakan media pembelajaran Wizer.me yang sesuai dengan 

karakteristik usia siswa Sekolah Dasar (Kaliappen et al., 2021; Kumalasari & Julianto, 2021). 

Fitur soal yang disajikan pada media bervariatif sehingga dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan dan tentu dapat menarik perhatian siswa dalam belajar. Selain itu media ini 

dilengkapi audio, gambar dan video yang dapat mendukung aktifitas pembelajaran. Media 

pembelajaran berupa audio dan gambar akan memudahkan siswa dalam memahami materi 

(Karisma et al., 2019; Septiani & Hasanah, 2019). Media pembelajaran video juga akan 

membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar (Amali et al., 2020; Fauzan & Rahdiyanta, 

2017). Selain itu penggunaan media ini dapat dilakukan secara praktis dan efisien karena 

dapat diakses melalui handphone maupun laptop. Seluruh kegiatan dari pengerjaan tugas 

hingga mengumpulkan tugas dapat dilakukan secara online sehingga pembelajaran menjadi 

lebih fleksibel.  
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Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan cepat (Nurrohmah et 

al., 2018; Ridha et al., 2020). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran 

yang inovatif dapat meningkatkan semangat belajar siswa (Bahreini et al., 2016; Purwanita et 

al., 2019). Aktifitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran juga mampu menarik 

perhatikan dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa (Armansyah et 

al., 2019; Maharani, 2015). Hal ini menandakan bahwa media pembelajaran memiliki peran 

penting dalam pembelajaran. Media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh siswa dalam 

belajar terutama belajar secara mandiri. Belum adanya kajian mengenai aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me terhadap literasi numerasi dan 

kemampuan metakogntif pada materi bilangan bulat. Kelebihan media media pembelajaran 

wizer.me yang akan dibuat yaitu media ini juga dilengkapi video pembelajaran yang mudah 

dipahami oleh siswa terutama untuk pembelajaran Matematika pada materi bilangan bulat. 

Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan aktivitas pembelajaran berbantuan media 

pembelajaran wizer.me terhadap literasi numerasi dan kemampuan metakogntif pada materi 

bilangan bulat. Diharapkan pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me dapat 

memudahkan siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan literasi numerasi dan 

kemampuan metakognitif pada siswa.  

 

2. METODE 

 Penelitian ini merukan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D yang terdiri dari empat tahapan yaitu define, design, develop, dan 

disseminate (Kristanti & Julia, 2018; Ridha et al., 2020). Model 4-D ini memiliki tahapan 

jelas dan sistematis sehingga memudahkan dalam melaksanakan kegiatan penelitian. Subjek 

penelitian terdiri dari 4 ahli isi aktivitas pembelajaran. Subjek uji coba produk terdiri dari 2 

guru dan 39 siswa kelas IV SD. Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian 

pengembangan ini adalah menggunakan metode wawancara, observasi, studi dokumentasi, 

rating scale, tes dan kuesioner. Metode wawancara dan observasi digunakan untuk 

menganalisis situasi yang terjadi dilapangan. Metode studi dokumentasi pada penelitian ini 

digunakan untuk mengumpulkan data pada tahap analisa prota, promes, dan silabus. Rating 

scale digunakan untuk memperoleh data dalam menguji validitas aktivitas pembelajaran 

berbantuan media pembelajaran Wizer.me yang dikembangkan. Metode tes dilakukan untuk 

mengetahui perbedaan kemampuan metakognitif antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Metode kuesioner dilakukan untuk mengumpulkan skor dan tanggapan yang diberikan oleh 

para ahli, guru dan siswa. instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu 

kuesioner. Adapun kisi-kisi kuesioner disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  
  
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Tes Literasi Numerasi 

No Indikator 

No soal 
Jumlah 

soal 
Kuesioner 

Positif 

Kuesioner 

Negatif 

1  Menggunakan berbagai macam angka dan 

simbol yang terkait dengan operasi pada 

bentuk aljabar untuk memecahkan masalah 

dalam konteks kehidupan sehari-hari  

1,3,5,7,9,  

11,13  

2,4,6,8,10,12,14  14  

2 Menganalisis informasi (grafik, tabel, 

bagan, diagram dan lain sebagainya)  

15,17,19,  

21  

16,18,20,  

22  

8  

3 Menafsirkan hasil analisis informasi untuk 

memprediksi dan mengambil keputusan  

23,25,27,  

29,31  

24,26,28,  

30,32  

10  

(Modifikasi dari Achdiyat & Utomo, 2018) 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Metakognitif 

Kompetensi Dasar Indikator 
Tingkat 

Kognitif 

Nomor 

Soal 

3.1 Menjelaskan  

bilangan bulat negatif (termasuk 

menggunakan garis bilangan)  

Membaca dan menulis lambang bilangan 

bulat  

 

C1  1,2  

Mengurutkan bilangan bulat  C3  3  

Membandingkan bilangan bulat  C2  4  

3.2 Menjelaskan dan melakukan 

operasi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan 

pembagian yang melibatkan 

bilangan bulat negatif  

Memecahkan masalah operasi 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 

bulat  

C4  5,6  

Menganalisis operasi perkalian bilangan 

bulat dalam kehidupan sehari-hari  

C4  7,8  

Menganalisis operasi pembagian bilangan 

bulat dalam kehidupan sehari-hari  

C4  9,10  

3.3 Menjelaskan dan melakukan 

operasi hitung campuran yang 

melibatkan bilangan cacah, 

pecahan dan/atau desimal dalam 

berbagai bentuk sesuai urutan 

operasi  

Menganalisis operasi campuran dalam 

kehidupan sehari-hari  

C4  11,12  

(Modifikasi dari Han et al., 2017) 

 

Uji validasi butir dilakukan dengan perhitungan menggunakan rumus CVR (content 

validity ratio). analisis validasi isi keseluruhan digunakan rumus CVI (Content Validity 

Index). Reliabilitas instrumen tes siswa dengan data berbentuk polytomy, digunakan rumus 

Koefisien Alpha.  Dalam menentukan derajat reliabilitas tes digunakan kriteria reliabilitas tes 

(Koyan, 2011). Metode dan teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

metode analisis deskriptif kualitatif, analisis deskriptif kuantitatif, dan analisis statistik 

inferensial. Analisis deskriptif kuanlitatif digunakan untuk menganalisis rekapan hasil 

review. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis skor yang diberikan ahli, 

guru, dan siswa. Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui efektivitas 

aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me terhadap literasi numerasi 

dan kemampuan metakognitif siswa. Hasil tes dan kuesioner kemudian dianalisis 

menggunakan uji manova (multivariate of analysis variance) yang bertujuan untuk 

mengetahui perbedaan antara hasil yang diperoleh pada kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Uji hipotesis dengan menggunakan Uji manova dilakukan dengan menggunakan 

aplikasi SPSS dimana ketentuan analisis datanya yakni apabila nilai signifikansi yang 

diperoleh < 0,05, maka H0 ditolak. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini mengembangkan aktivitas pembelajaran berbantuan media 

pembelajaran wizer.me terhadap literasi numerasi dan kemampuan metakogntif pada materi 

bilangan bulat dengan menggunakan model 4-D. Pertama, Define. Pada tahap pendefinisian 

melalui beberapa tahapan yaitu analisis aktivitas pembelajaran, dan analisis silabus. Hasil 

analisis aktifitas pembelajaran yaitu Aktivitas pembelajaran yang sering dilakukan hanya 

terbatas pada aktivitas mendengarkan penjelasan dari guru dan penugasan, tidak ada aktivitas 

lain yang mendukung dalam pembelajaran. Lalu kurangnya penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran dan biasanya hanya berpatokan pada buku siswa. Dengan begitu 
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aktivitas pembelajaran yang dilaksanakan masih berpusat pada guru (Teacher Centered). 

Hasil analisis silabus yaitu digunakan untuk menjadi acuan dalam penyusunan aktivitas 

pembelajaran. Kompetensi dasar dan Indikator disajikan pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Analisis Kompetensi Dasar dan Indikator 

 
Kompetensi Dasar Indikator 

3.1 Menjelaskan bilangan bulat negatif 

(termasuk menggunakan garis bilangan)  

 

Membaca lambang bilangan bulat positif dan 

negatif 

Menulis lambangan bilangan bulat positif dan 

negatif 

Mengurutkan bilangan bulat  

Membandingkan bilangan bula  

3.2 Menjelaskan dan melakukan operasi 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian yang melibatkan bilangan bulat 

negatif  

Menentukan penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat.  

Menentukan perkalian dan pembagian bilangan 

bulat  

3.3 Menjelaskan dan melakukan operasi hitung 

campuran yang melibatkan bilangan cacah, 

pecahan dan/atau desimal dalam berbagai 

bentuk sesuai urutan operasi  

Menentukan operasi hitung campuran bilangan 

bulat  

 

Kedua, design. Pada tahap ini dilakukan untuk merancang aktivitas pembelajaran 

berbantuan media pembelajaran wizer.me berdasarkan analisis yang sudah dilakukan. Namun 

sebelum merancang aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me 

dilakukan perancangan prototype terlebih dahulu, selanjutnya merancang aktivitas 

pembelajaran dan merancang tes literasi numerasi dan kemampuan metakognitif. 

Perancangan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me terdiri dari 6 

aktivitas pembelajaran. Merancang tes literasi numerasi dan kemampuan metakognitif yang 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan literasi numerasi dan kemampuan metakognitif pada 

siswa kelas 6 SD yang dilakukan dengan menggunakan instrumen berbentuk kuesioner.  

Ketiga, develop. Tahap pengembangan dilakukan melalui tiga tahap, yaitu tahap 

produksi, tahap implementasi dan tahap evaluasi. Tahap produksi merupakan proses 

pembuatan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me yang 

dikembangkan. Aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me terdiri dari 

identitas aktivitas pembelajaran, kegiatan inti, dan uraian aktivitas pembelajaran. Selanjutnya 

aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me divalidasi oleh isi aktivitas 

pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis data total indikator penilaian dari ahli isi aktivitas 

pembelajaran mendapat rata-rata skor dengan rentang 4.0 < X ≤ 5.0. Berdasarkan pedoman 

konversi skala lima masing-masing indikator penilaian memiliki kualifikasi sangat baik. 

Kondisi ini mengidentifikasi bahwa aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran 

wizer.me dikatakan valid. Rata- rata skor validasi isi aktivitas pembelajaran secara 

keseluruhan adalah 4,45. Rata-rata skor validasi isi aktivitas pembelajaran berbantuan media 

pembelajaran wizer.me secara keseluruhan valid dengan kualifikasi sangat baik.  

Ketiga, disseminat.  Tahap penyebaran dilaksanakan dengan menyebarluaskan 

aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me yang telah direvisi dan telah 

terbukti validasinya. Tingkat efektivitas pengembangan aktivitas pembelajaran berbantuan 

media pembelajaran wizer.me dapat diketahui dengan tes yang diberikan kepada siswa. Tes 

literasi numerasi dan kemampuan metakognitif yang diberikan kepada siswa kelas 

eksperimen dan siswa kelas kontrol berupa kuesioner dan tes uraian. Pengujian efektivitas 

pengembangan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me dilakukan 
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dengan menggunakan aplikasi SPSS dengan melakukan uji manova. Namun sebelum 

dilakukan pengujian efektivitas pengembangan aktivitas pembelajaran berbantuan media 

pembelajaran wizer.me akan dijabarkan data kelas eksperimen, data kelas kontrol, dan uji 

prasyarat terlebih dahulu.  

Data hasil tes literasi numerasi dan kemampuan metakognitif terhadap 19 orang siswa 

pada kelompok eksperimen, menunjukkan bahwa skor tertinggi adalah 50 dan skor terendah 

adalah 30 untuk tes kemampuan metakognitif. Sedangkan untuk tes literasi numerasi, 

menunjukkan bahwa skor tertinggi adalah 140 dan skor terendah adalah 101. Berdasarkan 

hasil perhitungan, maka diperoleh rata-rata skor (Mean) siswa pada kelompok eksperimen 

untuk tes kemampuan metakognitif berada pada rentangan skor 40,0 ≤ X ≤ 50,0 yaitu = 

41,68, skor maksimum = 50 sedangkan skor minimum = 30. Lalu untuk tes literasi numerasi 

berada pada rentangan skor 120 ≤ X ≤ 150 yaitu = 122,58, skor maksimum = 140 sedangkan 

skor minimum = 101. Setelah diperoleh hasil perhitungan rata-rata skor siswa yang 

dikonversikan ke dalam pedoman konversi skala lima berada pada kriteria sangat tinggi.  

Berdasarkan hasil uji normalitas sebaran data di atas, nilai signifikansi untuk 

kemampuan metakognitif kelas eksperimen pada kolom Kolmogorov Smirnov mendapatkan 

harga sebesar 0,088, sedangkan nilai signifikansi pada kolom Shapiro-Wilk mendapatkan 

harga 0,550. Lalu nilai signifikansi untuk literasi numerasi kelas eksperimen pada kolom 

Kolmogorov Smirnov mendapatkan harga sebesar 0,200, sedangkan nilai signifikansi pada 

kolom Shapiro-Wilk mendapatkan harga 0,287. Nilai signifikansi untuk kemampuan 

metakognitif kelas kontrol pada kolom Kolmogorov Smirnov mendapatkan harga sebesar 

0,200, sedangkan nilai signifikansi pada kolom Shapiro-Wilk mendapatkan harga 0,290. Lalu 

nilai signifikansi untuk literasi numerasi kelas kontrol pada kolom Kolmogorov Smirnov 

mendapatkan harga sebesar 0,200, sedangkan nilai signifikansi pada kolom Shapiro-Wilk 

mendapatkan harga 0,364. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelompok data keterampilan 

literasi numerasi dan kemampuan metakognitif siswa baik kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol berdistribusi normal karena nilai probabilitas kedua nilai signifikan > 0,05. 

Uji homogenitas untuk kedua kelompok menggunakan aplikasi SPSS. Hasil analisis data 

diperoleh signifikasi hasil literasi numerasi dan kemampuan metakognitif pada kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol adalah 0,767. Lalu jika di uji secara terpisah didapatkan 

signitifkasi untuk kemampuan metakognitif adalah 0,779 dan untuk literasi numerasi adalah 

0,417.  

Hasil tes literasi numerasi dan kemampuan metakognitif dinyatakan normal dan 

homogen maka dilanjutkan dengan melakukan pengujian hipotesis penelitian (H1) dan 

hipotesis nol (H0). Pengujian hipotesis ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 

dengan melakukan uji manova hasil uji manova pada aplikasi SPSS diperoleh signifikasi 

sebesar 0,000 baik di uji secara bersama-sama maupun terpisah. Hal ini berarti, signifikasi 

yang diperoleh lebih kecil dari 0,05 jadi dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 

diterima. Disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan literasi numerasi dan 

kemampuan metakognitif antara siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran berbantuan 

media pembelajaran wizer.me dengan siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran tanpa 

berbantuan media pembelajaran wizer.me.  

 

Pembahasan  

Penggunaan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me dapat 

memberikan dampak positif dalam pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, 

Penggunaan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me dapat 

memberikan dampak positif karena meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar. Aktivitas 

pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu siswa memahami pembelajaran 

matematika dengan mudah. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan 
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bahwa kegiatan pembelajaran yang sesuai akan memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran (Ramadhan, 2021; Widiana et al., 2018; Zeptyani & Wiarta, 2020). Aktivitas 

pembelajaran ini didesain agar memungkinkan siswa memperoleh pemahaman materi 

bilangan bulat. Selama mengikuti kegiatan pembelajaran aktivitas pembelajaran 

menumbukan pemahaman siswa sehingga dapat meningkatka hasil belajar siswa. Saat 

mengikuti pembelajaran siswa sangat aktif sehingga siswa dapat telibat secara penuh dalam 

kegiatan pembelajaran (Mulyani, 2020; Ristanti & Arianto, 2019; Weng et al., 2019). 

Aktivitas pembelajaran ini sangat menuntut keaktifan siswa, sehingga siswa banyak 

melakukan pembelajaran sedangkan tugas guru yaitu membimbing dan mengarahkan. 

Kegiatan pembelajaran yang seperti ini tentu akan membuat siswa lebih paham mengenai 

materi pembelajaran yang sedang dipelajari (Agung et al., 2017; Nashirotun, 2020; Rukmana 

et al., 2018). Guru sebagai fasilitator juga wajib membimbing dan memperbaiki siswa jika 

ada kesalahpahaman konsep atau pengertian yang dipahami siswa (Anwar & Jurotun, 2019; 

Widodo & Widayanti, 2014). Apaagi penggunaan media pembelajaran Wizer.me juga 

memudahkan siswa dalam belajar. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam memahami materi ajar 

sehingga media sangat diperlukan dalam pembelajaran (Mulyati et al., 2021; Rezeki & 

Ishafit, 2017).  

Kedua, Penggunaan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me 

dapat memberikan dampak positif dalam pembelajaran disebabkan karena dapat 

meningkatkan kemampuan literasi numerik dan metakogitif siswa. Literasi numerasi dan 

kemampuan metakognitif penting dimiliki oleh siswa karena dapat membantu siswa dalam 

menggunakan angka ataupun symbol yang berkaitan dengan matematika dasar dalam 

memecahkan masalh praktis dikehipan sehari-hari (Achdiyat & Utomo, 2018; Andika et al., 

2017; Fasha et al., 2018; Irawaan, 2015; Taqiyyah et al., 2017).  Melalui literasi numerasi dan 

kemampuan metakognitif, siswa sadar akan pentingnya mempelajari matematika untuk dapat 

menyelesaikan permasalahan sehari-hari dan pentingnya bertanya pada diri sendiri (Achdiyat 

& Utomo, 2018; Taqiyyah et al., 2017). Aktivitas pembelajaran berbantuan media 

pembelajaran wizer.me terhadap literasi numerasi dan kemampuan metakognitif yang 

dikembangkan berbeda dengan aktivitas pembelajaran lainnya karena memiliki beberapa 

keunggulan. Aktivitas pembelajaran dihadapkan pada suatu masalah yang perlu dipecahkan 

sehingga siswa melaksanakan proses penemuan dan membuat siswa berpikir lebih mendalam. 

Hal ini yang menyebabkan kemampuan metagonitif siswa semakin bertambah. Selain itu, 

aktivitas pembelajaran didasarkan atas tujuan yang jelas dan dipahami oleh siswa, maka 

siswa terlibat aktif dalam pembelajaran (Agung et al., 2017; Rukmana et al., 2018). Hal ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa aktivitas pembelajaran 

dengan tujuan yang jelas akan membuat siswa lebih aktif dan temotivasi dalam belajar. 

Literasi numerasi ini juga membuat siswa menganalisis informasi yang didapatkan dalam 

kehidupan sehari-hari dan mengambil keputusan terhadap masalah tersebut (Adiyasa et al., 

2019; Gunur et al., 2018). Dengan kemampuan literasi numerasi ini siswa akan dapat 

mengaplikasikan konsep bilangan dan keterampilan operasi hitung untuk kehidupan sehari-

hari dan kemampuan menginterpretasi informasi kuantitatif (Achdiyat & Utomo, 2018; 

Andika et al., 2017; Irawaan, 2015). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa 

kemampuan literasi matematika dapat meningkatkan keterampilan metakognisi (Pramono, 

2017; Setiawan et al., 2019).  

Ketiga, Penggunaan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran wizer.me 

dapat memberikan dampak positif dalam pembelajaran disebabkan karena media yang 

digunakan meningkatkan motivasi belajar ssiwa. Salah satu cara yang dapat menunjang 

aktifitas pembelajaran yang menarik adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran.  Media pembelajaran juga dapat mengefektifkan pembelajaran yang telah 
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direncanakan oleh guru media pembelajaran juga dapat menjadi perantara dalam 

menyampaikan pembelajaran kepada siswa sehingga siswa dengan mudah memahami isi 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru saat pembelajaran (Mulyono et al., 2021; Suranti 

et al., 2017; Widjayanti et al., 2019). Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang 

dapat merangsang siswa dan membantu siswa dalam belajar (Handayani et al., 2018; Wahyu 

et al., 2020). Hal ni yang menyebabkan siswa termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Fitur soal yang disajikan pada Wizer.me bervariatif sehingga dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan dan tentu dapat menarik perhatian siswa dalam belajar. Selain itu media ini 

dilengkapi audio, gambar dan video yang dapat mendukung aktifitas pembelajaran. Media 

pembelajaran berupa audio dan gambar akan memudahkan siswa dalam memahami materi 

(Karisma et al., 2019; Septiani & Hasanah, 2019). Media pembelajaran video juga akan 

membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar (Amali et al., 2020; Fauzan & Rahdiyanta, 

2017). 

Temuan penelitian sebelunya juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

inovatif dapat meningkatkan semangat belajar siswa (Bahreini et al., 2016; Purwanita et al., 

2019). Aktifitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran juga mampu menarik 

perhatikan dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa (Armansyah et 

al., 2019; Maharani, 2015). Disimpulkan bahwa Penggunaan aktivitas pembelajaran 

berbantuan media pembelajaran wizer.me dapat memberikan dampak positif dalam 

pembelajaran. Hasil penelitian ini memiliki implikasi yang positif yaitu menciptakan aktivitas 

pembelajaran yang dapat menumbuhkan literasi numerasi dan kemampuan metakognitif 

siswa. Selain itu siswa akan menjadi lebih bersemangat dalam proses pembelajaran 

dikarenakan menggunakan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan keadaan 

saat ini. Diharapkan guru dapat merancang aktivitas pembelajaran yang menarik yang 

dipadukan dengan media pembelajaran sehingga siswa lebih mudah memahami materi 

pembelajaran khususnya pada pelajaran matematika.  

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Terdapat perbedaan yang signifikan literasi numerasi dan kemampuan metakognitif 

antara siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran 

wizer.me dengan siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran tanpa berbantuan media 

pembelajaran wizer.me. Penggunaan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran 

wizer.me dapat memberikan dampak positif Karena dapat meningkatkan pemahaman siswa, 

meningkatkan literasi numerik dan metakogitif siswa serta meningkatkan motivasi belajar 

siswa.   
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