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Abstrak 

Aktivitas belajar siswa masih cenderung rendah dan pengunaan media sangat jarang. Hal ini mempengaruhi 

kemampuan literasi sains dan metakognitif siswa yang rendah. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan 

aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran autoplay terhadap literasi sains dan kemampuan 

metakognitif pada materi sifat cahaya siswa kelas IV SD. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan model 

4-D. Desain uji coba produk pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan quasi eksperimental design 

berupa posstest-only control design. Subjek penelitian yaitu 4 dosen ahli isi aktivitas pembelajaran. Populasi 

penelitian berjumlah 85 siswa. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara, studi 

dokumentasi, dan tes. Instrument yang digunakan yaitu ratin scale. Teknik analysis data yang digunakan yaitu 

analisis deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistic inferensial. Hasil penelitian yaitu nilai signifikansi 

kemampuan literasi sains dan kemampuan metakognitif pada kolom Corrected Model sebesar 0,000 dan lebih 

kecil dari 0,05. Sehingga secara bersama-sama, terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan metakognitif 

dan literasi sains antara siswa mengikuti aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Autoplay 

dengan siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran tanpa berbantuan media pembelajaran autoplay. 

Disimpulkan bahwa aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Autoplay dapat meningkatkan 

literasi sains dan kemampuan metakognitif siswa. 

Kata Kunci: Aktivitas pembelajaran, Autoplay, literasi sains, metakognitif. 

Abstract 

Student learning activities are still low, and media use is infrequent. It affects the students' low scientific and 

metacognitive literacy skills. This study aimed to develop learning activities assisted by autoplay learning media 

on scientific literacy and metacognitive abilities in the material properties of light for fourth-grade elementary 

school students. This type of research is the development of a 4-D model. The product trial design in this study 

was carried out using a quasi-experimental design in the form of a posttest-only control design. The research 

subjects are 4 lecturers who are experts in the content of learning activities. The research population was 85 

students. The methods used in collecting data are interviews, documentation studies, and tests. The instrument 

used is the rating scale. The data analysis technique is descriptive qualitative, quantitative, and inferential 

statistics. The study results are the significant value of scientific literacy and metacognitive abilities in the 

Corrected Model column of 0.000 and less than 0.05. So together, there are significant differences in 

metacognitive abilities and scientific literacy between students participating in learning activities assisted by 

Autoplay learning media and students participating in learning activities without Autoplay assisted learning 

media. It was concluded that learning activities assisted by the Autoplay learning media could improve students' 

scientific literacy and metacognitive abilities. 

Keywords: Learning activities, Autoplay, scientific literacy, metacognitive. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kebutuhan penting yang harus didapatkan oleh setiap manusia 

untuk kemajuan dirinya ataupun bangsa. Pendidikan bertujuan untuk meningkatkan 

intelektual moral dan mengembangkan berbagai kemampuan baik dalam kemampuan 
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berpikir ataupun kreativitas, pemecahan masalah ataupun penguasaan materi (Buchanan et al., 

2019; Priantini, 2020; Purwitaningrum & Prahmana, 2021). Kemampuan tersebut merupakan 

kemampuan yang perlu ditingkatkan pada abad 21. Dalam kehidupan abad 21 seseorang 

memerlukan pengetahuan yang lebih kompleks dan keterampilan yang membantu untuk 

kemajuan (Luciana, 2020; Sudirman, 2019). Abad 21 menuntut setiap orang untuk memiliki 

keterampilan berinovasi, keterampilan penggunaan teknologi, dan keterampilan life skill 

(Chalkiadaki, 2018; Simanihuruk & Simanungkalit, 2019). Dalam pembelajaran abad 21 juga 

memerlukan dan menerapkan kerjasama, komunikasi, serta keterampilan karakter. 

Pembelajaran abad 21 mengintegrasikan antara kemampuna literasi, pengetahuan, 

penguasaan teknologi dan sikap (Churchill et al., 2013; Rusdin, 2018). Dalam proses 

pembelajaran, kemampuan literasi dianggap sangat penting sehingga siswa dituntut agar 

mampu melaksanakan kegiatan literasi secara maksimal sehingga siswa mendapatkan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan dapat meningkatkan kemampuan siswa secara 

signifikan (Tomczyk, 2020; Yang et al., 2022).  

Kemampuan literasi sains sangat penting, sehingga siswa wajib untuk memiliki dan 

mengembangkannya. Literasi sains adalah keharusan bagi setiap siswa karena setiap siswa 

perlu menggunakan informasi ilmiah dalam memutuskan sesuatu (Asad et al., 2020; Marsh, 

2016). Dalam pendidikan siswa dituntut mengembangkan keterampilan tingkat tinggi. Siswa 

juga dituntut agar mampu memiliki penalaran, kreatif, memecahkan masalah, dan membuat 

keputusan dengan baik (Borthwick & Hansen, 2017; Tivnan, 2015). Hal ini yang 

menyebabkan literasi sains sangat penting dalam meningkatkan kompetensi siswa dalam 

memenuhi kebutuhan hidupnya di berbagai situasi dan termasuk cara menghadapi tantangan 

di era globalisasi. Literasi sains merupakan tuntutan setiap warga negara. Literasi ini 

merupakan kemampuan dalam menerapkan sains dan mengidentifikasi pertanyaan yang dapat 

digunakan sebagai penarik kesimpulan berdasarkan kajian dan bukti (Akhyar et al., 2021; 

Rubini et al., 2018). Literasi sains ini juga membuat siswa dapat memahami dan membuat 

keputusan yang berkaitan dengan alam dan perubahannya (Rostikawati & Permanasari, 2016; 

Wusqo et al., 2021). Literasi sains dapat dikatakan sebagai kemampuan dalam menarik 

sebuah kesimpulan berdasarkan bukti dan pemahaman yang dilakukan terhadap alam melalui 

aktivitas (Aiman & Ahmad, 2020; Rostikawati & Permanasari, 2016).  Hal Ini akan membuat 

siswa akan mampu belajar lebih lanjut mengenai kegiatan modern yang dipengaruhi oleh 

perkembangan sains serta teknologi. Literasi sains juga diharapkan siswa dapat memiliki 

kepekaan dalam menyelesaikan masalah global seperti lingkungan hidup ataupun kesehatan 

karena pemahaman sains yang digunakan untuk penyelesaian terkait kehidupan sehari-hari 

(Fuadi et al., 2020; Sukowati & Rusilowati, 2016). Hal ini yang menyebabkan setiap siswa 

perlu memiliki kemampuan metakognitif di awal agar mampu menggunakan kemampuan 

literasi sains dengan baik. 

Kemampuan metakognitif perlu dikembangkan khususnya pada tingkat sekolah dasar. 

Kemampuan ini memegang peranan penting dan memiliki banyak tipe termasuk pemahaman, 

ingatan, komunikasi dan pemecahan masalah (Fadilla & Purwaningrum, 2021; Taqiyyah et 

al., 2017). Jika Siswa memiliki pengetahuan ini maka siswa dapat belajar dan memproses 

informasi selama kegiatan pembelajaran. Kemampuan metakognitif mampu membuat siswa 

memiliki kemampuan berpikir tentang diri yang menjadi objek berpikirnya (Fitri, 2017; 

Mohiddin, 2018). Kemampuan dalam mengelola dan mengevaluasi aktivitas kompetitif juga 

disebut sebagai inti kemampuan metakognitif. Kemampuan metakognitif merujuk pada 

pengetahuan umum mengenai siswa memproses informasi melalui belajarnya yang mandiri 

(Iskandar, 2014; S. P. Lestari et al., 2019). Kemampuan metakognitif juga dapat dikatakan 

sebagai kemampuan kognitif umum. Pengetahuan kognitif dapat dikatakan sebagai proses 

kognitif yang digunakan dalam mengontrol proses kognitif (Alfiah et al., 2018; Paramitha et 

al., 2016). Perbedaan kognitif dan metakognitif yaitu Bagaimana informasi yang didapatkan 
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diproses dan digunakan. Aktivitas metakognitif biasanya mendahului dan mengikuti aktivitas 

kognitif sehingga saling keterkaitan dan tergantung satu dengan lainnya. Kemampuan ini 

dapat dikembangkan melalui strategi atau aktivitas pembelajaran di kelas yang dilakukan 

oleh guru.  

Namun masalah yang terjadi saat ini itu aktivitas belajar siswa masih cenderung 

rendah. Siswa kurang terlibat aktif dalam pembelajaran dan kurang fokus terhadap materi 

yang disampaikan oleh guru (Nurmala et al., 2014; Nuryasana & Desiningrum, 2020). Hasil 

observasi yang dilakukan di SD Gugus V Kecamatan Kintamani ditemukan kurangnya 

partisipasi siswa dalam pembelajaran seperti mengajukan dan menjawab pertanyaan sering 

terjadi di dalam kegiatan pelajaran sehingga biasanya siswa yang cerdas menjadi 

mendominasi dalam pembelajaran dan siswa lain hanya menjadi pendengar dan penonton. 

Selain itu banyak siswa yang memiliki penguasaan materi kurang dan respon dalam 

pembelajaran sangat minim seperti munculnya sikap acuh dalam kelas sehingga timbul 

kebosanan dalam pembelajaran. Dalam beberapa kasus juga ditemukan tenaga pengajar yang 

mampu mengontrol kegiatan pembelajaran di kelas. Hal tersebut disebabkan oleh beberapa 

hal seperti guru menjadi utama dalam kelas dan masih mempertahankan gaya konvensional 

saat mengajar (H. Dukalang & Lestari, 2018; Khaulani et al., 2019). Seringkali guru 

menciptakan kegiatan belajar yang pasif dan kaku. Seringkali guru menggunakan proses 

belajar gaya ceramah sehingga guru menjadi mendominasi dalam belajar. Temuan lain juga 

menyatakan pengunaan media sangat jarang dilakukan hingga menimbulkan kebosanan pada 

siswa (Fujiyanto et al., 2016; Jusniar et al., 2020). Rendahnya aktivitas belajar menjadi 

penyebab rendahnya hasil belajar. Solusi yang ditawarkan yaitu mengembangkan aktivitas 

pembelajaran dengan menggunakan media inovatif. Dalam proses pembelajaran tentu 

diperlukan media dan sumber belajar relevan yang dapat membantu siswa dalam 

meningkatkan pemahamannya (Walangadi & Pratama, 2020; Wulandari, 2020). Selain itu 

media pembelajaran juga dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran (Amali et al., 2020; Rahayuningsih, 2020). Penjelasan materi yang 

disampaikan oleh guru lebih signifikan mudah dimengerti oleh siswa jika menggunakan 

model belajar dan media belajar yang sesuai untuk siswa (Arditya Isti et al., 2020; N. 

Nababan, 2020). Aktivitas pembelajaran yang akan dikembangkan menggambarkan kegiatan 

yang akan dilakukan oleh siswa dalam pembelajaran yang didasari oleh kompetensi dasar. 

Aktivitas pembelajaran yang disajikan dengan media akan menciptakan pembelajaran yang 

bervariasi sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa ketika melakukan pembelajaran. 

Selain itu aktivitas pembelajaran yang sesuai juga dapat menumbuhkan literasi sains dan 

metakognitif siswa. Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu media 

autoplay. Media autoplay dapat digunakan sebagai penyaluran informasi yang dapat 

merangsang perhatian siswa dalam belajar. Selain itu media belajar juga dapat meningkatkan 

interaktivitas dan efisien waktu serta tenaga dalam belajar (Nugroho & Iqbal Arrosyad, 2020; 

Subroto et al., 2020). Media autoplay merupakan software dalam mengembangkan media 

interaktif berbasis multimedia model authoring. Autoplay memiliki fasilitas yang mudah 

dalam publishing file eksekusi.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa aktivitas belajar yang sesuai dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap belajar (Kandakatla et al., 2020; Rosala & 

Budiman, 2020). Temuan lainnya menyatakan untuk meningkatkan aktivitas belajar maka 

guru harus melakukan berbagai upaya beragam seperti penggunaan media yang dapat 

memudahkan siswa dalam memahami materi (Fitrianawati et al., 2020; Zaki et al., 2020). 

Temuan lainnya juga menyatakan bahwa media yang sesuai dengan karakteristik materi dan 

siswa juga akan mendukung proses pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran menjadi 

lebih inovatif dan meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar (Rachmadtullah, 2018; 

Sumandiyar et al., 2021). Belum adanya kajian mengenai aktivitas pembelajaran berbantuan 
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media pembelajaran autoplay terhadap literasi sains dan kemampuan metakognitif pada 

materi sifat cahaya. Kelebihan penelitian ini yaitu akan mengembangkan aktivitas belajar 

berbantuan media autoplay yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran dan 

mengembangkan metakognitif siswa. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran autoplay terhadap literasi sains dan 

kemampuan metakognitif pada materi sifat cahaya siswa kelas IV SD. Diharapkan aktivitas 

belajar berbantuan media memudahkan siswa mengembangkan literasi sains dan metakognitif 

siswa. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan model 4-D yang meliputi tahap 

pendefinisian, perencanaan, pengembangan, dan penyebaran (Istiyono et al., 2018; S. A. 

Nababan & Tanjung, 2022). Desain uji coba produk pada penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan quasi eksperimental design berupa posstest-only control design. Kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dipilih melalui teknik random sampling atau secara acak. 

Subjek penelitian yaitu 4 dosen ahli isi aktivitas pembelajaran. Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas IV SD Gugus V Kecamatan Kintamani yang berjumlah 85 siswa. 

Teknik sampling yang digunakan adalah group random sampling. Metode yang digunakan 

dalam mengumpulkan data yaitu wawancara, studi dokumentasi, dan tes. Metode wawancara 

pada penelitian pengembangan ini digunakan untuk mengumpulkan data pada tahap 

pendefinisian. Metode studi dokumentasi pada penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan 

data pada tahap analisa prota, promes, dan silabus. Metode tes ini dilakukan pada tahap 

implementasi yang akan dilakukan sesudah menerapkan aktivitas pembelajaran berbantuan 

media autoplay terhadap literasi sains dan kemampuan metakognitif. Instrument yang 

digunakan untuk mengumpulkan data yaitu ratin scale, kisi-kisi disajikan pada Tabel 1 dan 

Tabel 2. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Isi Aktivitas Pembelajaran 

No Indikator Jumlah Soal 

1 Pembelajaran berpusat pada siswa 2 

2 Kesesuaian aktivitas pembelajaran 3 

3 Melakukan penemuan dalam pembelajaran 2 

4 Aktivitas pembelajaran memungkinkan kemandirian siswa 2 

5 Terdapat penggunaan media pembelajaran 2 

6 Keterlibatan fisik dan indera dalam pembelajaran 2 

7 Adanya interaksi sosial dalam proses pembelajaran 3 

(Modifikasi dari Rosmalem, 2017) 

 

Table 2. Kisi-kisi Kuisioner Literasi Sains 

No Dimensi Indikator 

1 Pengetahuan 

tentang sains 

1. Menjelaskan fakta-fakta, konsep dan hukum yang berkaitan 

dengan sifat-sifat cahaya. 

2. Menyajikan hipotesis yang berkaitan tentang sifat-sifat cahaya 

3. Menjawab pernyataan terkait dengan informasi yang berkaitan 

dengan contoh sifat-sifat cahaya  
2 Penyelidikan 

hakikat sains 

1. Menjawab masalah macam-macam sifat-sifat cahaya dengan 

pengetahuan materi yang dimiliki atau diperoleh. 

2. Menggunakan metode dan proses sains seperti mengamati, 
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No Dimensi Indikator 

mengukur, mengklasifikasi, menyimpulkan, mencatat, dan 

menganalisis data 

3. Berkomunikasi menggunakan berbagai cara seperti tulisan, 

bahasa, menggunakan grafik, tabel, membuat perhitungan dan 

percobaan 

3 Sains sebagai 

cara untuk 

mengetahui 

1. Penekanan pada berfikir, memberi alasan dan refleksi dalam 

mengkonstruksi pengetahuan ilmiah dan karya para ilmuwan. 

2. Memastikan sifat jujur dan obyektifitas dari sains. 

3. Memberikan alasan secara deduktif dan induktif. 

4 Interaksi antara 

sains, 

teknologi, dan 

masyarakat 

1. Penggunaan sains untuk kepentingan pribadi dalam membuat 

keputusan sehari-hari, memecahkan masalah sehari-hari, dan 

meningkatkan taraf hidup. 

2. Hubungan antara sains dan isu-isu moral dan etika 

3. Hubungan yang dalam antara sains, masyarakat (kerjasama) dan 

teknologi. 

4. Dampak sains dalam masyarakat 

(Modifikasi dari Wibowo & Ariyatun, 2020) 
 

Uji validitas yang dilakukan menggunakan salah satu metode validasi yakni content 

validity ratio (CVR). Berdasarkan ketentuan validasi isi keseluruhan instrumen pada rumus 

CVI diperoleh nilai 1 sehingga dapat dinyatakan bahwa instrumen tes kemampuan 

metakognitif dapat dinyatakan sangat baik. Berdasarkan perhitungan yang dilakukan, untuk 

kuisioner literasi sains mendapatkan harga r 1.1 adalah 0,86. (sangat tinggi). Teknik analysis 

data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistic inferensial. 

Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis hasil wawancara dan sara para 

ahli. Dalam penelitian ini analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis 

validasi isi aktivitas pembelajaran, validasi media pembelajaran dan validasi respon siswa. 

statistic inferensial digunakan untuk menganalisis keefektifan mengenai aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran autoplay terhadap literasi sains dan 

kemampuan metakognitif pada materi sifat cahaya. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini yaitu mengembangkan aktivitas pembelajaran berbantuan media 

pembelajaran autoplay terhadap literasi sains dan kemampuan metakognitif pada materi sifat-

sifat cahaya siswa kelas IV SD menggunakan 4-D. Pertama, pendefinisian. Hasil analisis 

yaitu ditemukan kurangnya partisipasi siswa dalam pembelajaran seperti mengajukan dan 

menjawab pertanyaan sering terjadi di dalam kegiatan pelajaran sehingga biasanya siswa 

yang cerdas menjadi mendominasi dalam pembelajaran dan siswa lain hanya menjadi 

pendengar dan penonton. Selain itu banyak siswa yang memiliki penguasaan materi kurang 

dan respon dalam pembelajaran sangat minim seperti munculnya sikap acuh dalam kelas 

sehingga timbul kebosanan dalam pembelajaran. Dalam beberapa kasus juga ditemukan 

tenaga pengajar yang kurang mampu mengontrol kegiatan pembelajaran di kelas. Hal 

tersebut disebabkan oleh beberapa hal seperti guru menjadi utama dalam kelas dan masih 

mempertahankan gaya konvensional saat mengajar. Penggunaan media juga masih jarang. 

Hasil analisis silabus disajikan pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Analisi Silabus 

No KD Indikator 

1 3.1 Memahami makna hubungan 

simbol dengan sila-sila Pancasila 

3.1.1 Menjelaskan hubungan simbol dengan 

makna sila ke empat Pancasila. 

2 3.7 Menggali pengetahuan baru yang 

terdapat pada teks nonfiksi 

3.7.1 Menyebutkan informasi yang 

diketahui tentang salah satu pahlawan 

nasional Indonesia  

3.7.2 Menjelaskan pengetahuan baru yang 

terdapat pada teks nonfiksi 

3 3.7 Menerapkan sifat-sifat cahaya dan 

keterkaitannya dengan indera 

penglihatan 

3.7.1 Mengidentifikasi sifat-sifat cahaya dan 

keterkaitannya dengan indera penglihatan 

dalam kehidupan sehari- hari. 

4 3.4 Mengidentifikasi kerajaan Hindu 

dan/atau Buddha dan/atau Islam di 

lingkungan daerah setempat, serta 

pengaruhnya pada kehidupan 

masyarakat kini 

3.4.1 Menjelaskan perjuangan tokoh di 

zaman Hindu, Buddha dan Islam. 

5 3.2 Memahami tanda tempo dan 

tinggi rendah nada 

3.2.1 Mengidentifikasi tinggi rendah nada 

dari teks lagu maju tak gentar 

  

Kedua, perancangan. Pada tahap ini dilakukan perancangan mengenai aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran autoplay berdasarkan analisis yang telah 

dilakukan sebelumnya. Perancangan aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran 

autoplay terdiri dari 6 aktivitas pembelajaran yang terdiri dari Mengumpulkan informasi 

penting mengenai sifat-sifat cahaya, menyimpulkan cerita “Raja Purnawarman, Panji Segala 

Raja” dengan bahasa sendiri, menganalisis makna sila keempat Pancasila dan makna lagu 

“Maju Tak Gentar”, menjelaskan pengetahuan baru mengenai caha putuh matahari terdiri 

atas tujuh warna pelangi, menganalisis sikap Raja Balaputradewa pada teks nonfiksi yang 

mencerminkan sila keempat Pancasila, menjelaskan makna lagu Maju Tak Gentar yang 

sesuai dengan perjuangan Mahapatih Gajah Mada, membuat peta pikiran mengenai pangeran 

Diponegoro. Selain itu tahap ini merancang tes. Merancang tes metakognitif dan literasi sains 

bertujuan untuk mengetahui peningkatan literasi sains dan kemampuan metakognitif pada 

siswa kelas IV SD yang dilakukan dengan memberikan tes literasi berupa angket dan tes 

metakognitif berupa soal uraian. Pemberian tes dilakukan setelah pemberian aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran autoplay. 

Ketiga, pengembangan. Pada tahap produksi penyusunan aktivitas pembelajaran 

berbantuan media pembelajaran autoplay dilakukan dengan menyesuaikan hasil pada tahap 

perancangan (design). Setelah tahap produksi selesai aktivitas pembelajran berbantuan media 

pembelajaran autoplay yang dibuat kemudiaan dilakukan uji validasi kepada empat dosen 

ahli isi aktivitas pembelajaran. Pada tahap implementasi aktivitas pembelajaran yang telah 

teruji validasinya kemudian diterapkan kepada siswa di kelas eksperimen. Berdasarkan uji 

validasi isi aktivitas pembelajaran diperoleh bahwa seluruh butir dalam instrumen validasi isi 

aktivitas pembelajaran mendapat skor rata-rata pada rentang 4.0 < X ≤ 5.0. Perolehan rata-

rata skor pada rentang tersebut termasuk ke dalam kategori sangat baik. Oleh karena itu, 

Aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Autoplay dapat dinyatakan valid. 

Keempat, penyebaran. Tahap penyebaran dilakukan dengan menyebarkan aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran autoplay yang telah direvisi dan terbukti 

validitasnya. Tingkat efktifitas dari aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran 

autoplay yang dikembangkan dapat diketahui dari hasil tes yang diberikan. Hasil data kelas 

eksperimen, hasil perhitungan diperoleh rata-rata (mean) sebesar 40,25 untuk kemampuan 
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metakognitif berada pada rentangan 30,0 ≤ x ≤ 50 yaitu = 40,25. Lalu untuk tes literasi sains 

pada kelas eksperimen berada pada rentangan 150 ≤ x ≤ 200 yaitu = 166,17. setelah 

dikonversikan diperoleh hasil literasi sains dan kemampuan metakognitif dalam kategori 

sangat tinggi. Hasil data kelas kontrol, hasil perhitungan diperoleh rata-rata (mean) sebesar 

26,14 untuk kemampuan metakognitif berada pada rentangan 15,0 ≤ x ≤ 40 yaitu = 26,14. 

Lalu untuk tes literasi sains pada kelas kontrol berada pada rentangan 90 ≤ x ≤ 170 yaitu = 

131.57. setelah dikonversikan diperoleh hasil kemampuan metakognitif kelompok kontrol 

terletak pada kategori rendah. Sedangkan untuk kemampuan literasi sains kelompok kontrol 

terletak pada kategori cukup. 

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

kemampuan metakognitif kelas eksperimen pada kolom Kolmogorov Smirnov mendapatkan 

harga sebesar 0,192, Lalu nilai signifikansi untuk literasi sains kelas eksperimen pada kolom 

Kolmogorov Smirnov mendapatkan harga sebesar 0,200. Sedangkan nilai signifikansi untuk 

kemampuan metakognitif kelas kontrol pada kolom Kolmogorov Smirnov mendapatkan 

harga sebesar 0,200, Lalu nilai signifikansi untuk literasi sains kelas kontrol pada kolom 

Kolmogorov Smirnov mendapatkan harga sebesar 0,056, Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

kelompok data keterampilan literasi sains dan kemampuan metakognitif siswa baik kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol berdistribusi normal karena nilai probabilitas kedua nilai 

signifikan > 0,05. Hasil uji Homogenitas varians, diperoleh signifikasi hasil literasi sains dan 

kemampuan metakognitif pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah 0,747. 

Lalu jika di uji secara terpisah didapatkan signitifkasi untuk kemampuan metakognitif adalah 

0,107 dan untuk literasi sains adalah 0,190. Karena nilai signifikansi data lebih besar dari 

0,05 sehingga data kemampuan metakognitif dan literasi sains dalam penelitiannya ini 

dianalisis secara bersama-sama maupun terpisah berdistribusi homogen. 

Hasil uji hipotesis, uji manova pada aplikasi SPSS diperoleh signifikasi kelompok 

sebesar 0,000. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis 

alternatif (Ha) diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa “secara bersama-sama, terdapat 

perbedaan yang signifikan kemampuan metakognitif dan literasi sains antara siswa mengikuti 

aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Autoplay dengan siswa yang 

mengikuti aktivitas pembelajaran tanpa berbantuan media pembelajaran autoplay. 

 

Pembahasan 

Hasil analisis data menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan 

metakognitif dan literasi sains antara siswa mengikuti aktivitas pembelajaran berbantuan 

media pembelajaran Autoplay dengan siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran tanpa 

berbantuan media pembelajaran autoplay. Hal ini dikarenakan, pertama, aktivitas 

pembelajaran berbantuan media pembelajaran Autoplay dapat meningkatkan literasi sains 

siswa. Literasi sains berperan penting untuk memberikan siswa kemampuan dalam 

memahami pengetahuan sains dan memecahkan masalah mengenai sains untuk kehidupan 

sehari-hari (Afni et al., 2018; Ariana et al., 2020). Literasi sains adalah keharusan bagi setiap 

siswa karena setiap siswa perlu menggunakan informasi ilmiah dalam memutuskan sesuatu 

(Asad et al., 2020; Marsh, 2016). ktivitas pembelajaran berbantuan media autoplay dapat 

meningkatkan literasi sains karena memiliki beberapa keunggulan. Aktivitas pembelajaran 

dikembangkan berdasarkan KD sehingga akan memudahkan siswa dalam belajar. Aktivitas 

pembelajaran dihadapkan pada kemampuan siswa dalam memecahkan masalah terkait sains 

sehingga siswa dapat meningkatkan literasi sains (H. Lestari et al., 2020; Nisa et al., 2015; 

Sakti et al., 2021). Literasi sains ini juga membuat siswa dapat memahami dan membuat 

keputusan yang berkaitan dengan alam dan perubahannya (Rostikawati & Permanasari, 2016; 

Wusqo et al., 2021). Aktivitas pembelajaran ini juga menggunakan media pembelajaran 

sehingga memudahkan siswa dalam belajar sains. Temuan penelitian sebelumnya juga 
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menyatakan media yang mendukung proses pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan 

serta literasi siswa (Azimi et al., 2017; Kimianti & Prasetyo, 2019; Yusnia, 2019). Selain itu 

aktivitas belajar ini juga dirancang melalui tahap mengingat memahami, menerapkan, dan 

membuat sehingga akan mampu mengukur ketercapaian siswa dengan maksimal. 

Penggunaan Aktivitas ini sejalan dengan teori active learning yang menekankan pada 

keaktifan siswa saat belajar sehingga akan membentuk kemampuan siswa (Kandakatla et al., 

2020; Swanson et al., 2019).  

Kedua, aktivitas pembelajaran berbantuan media pembelajaran Autoplay dapat 

meningkatkan kemampuan metakognitif siswa. Metakognitif juga memiliki peranan dalam 

mengatur dan mengontrol proses kognitif siswa dalam belajar sehingga Siswa belajar dan 

berpikir menjadi lebih efektif (Fadilla & Purwaningrum, 2021; Taqiyyah et al., 2017). 

Aktivitas pembelajaran berbantuan media autoplay dapat meningkatkan metakognitif karena 

memiliki beberapa keunggulan. Aktivitas pembelajaran ini memiliki tujuan pembelajaran 

yang sangat jelas sehingga siswa dapat terlibat aktif dalam belajar. Temuan sebelumnya juga 

menyatakan bahwa siswa yang aktif dalam belajar tentu akan lebih meningkatkan 

kemampuan metakognitifnya (Jayusman & Shavab, 2020; Risvanelli, 2017; Syawaluddin & 

Iswari, 2015). Selain itu pada aktivitas pembelajaran ini juga lebih menekankan kepada 

pemecahan masalah. Siswa yang belajar untuk memecahkan sebuah masalah dengan 

kemampuan yang telah didapatkan ataupun melalui pengalaman yang sebelumnya telah 

dimilikinya tentu akan meningkatkan metakognitif siswa (Fitri, 2017; Mohiddin, 2018). Hal 

ini didukung oleh teman penelitian yang menyatakan bahwa metakognitif siswa dapat 

dibentuk melalui kegiatan pemecahan masalah yang dapat melatih siswa untuk berpikir 

(Taqiyyah et al., 2017; Wardana et al., 2021). Selain itu kegiatan pembelajaran dengan 

pemecahan masalah juga akan membuat siswa tidak hanya memahami teori tetapi dapat 

mengimplementasikannya dengan baik (Chabibah et al., 2019; Utomo et al., 2021). Aktivitas 

belajar yang sesuai dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap belajar (Kandakatla et al., 

2020; Rosala & Budiman, 2020).  

Temuan sebelumnya menyatakan dalam proses pembelajaran tentu diperlukan media 

dan sumber belajar relevan yang dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahamannya 

(Walangadi & Pratama, 2020; Wulandari, 2020). Temuan lainnya menyatakan literasi sains 

membuat siswa memiliki kepekaan dalam menyelesaikan masalah global seperti lingkungan 

hidup ataupun kesehatan (Fuadi et al., 2020; Sukowati & Rusilowati, 2016). Penelitian 

lainnya menyatakan untuk meningkatkan aktivitas belajar maka guru harus melakukan 

berbagai upaya beragam seperti penggunaan media yang dapat memudahkan siswa dalam 

memahami materi (Fitrianawati et al., 2020; Zaki et al., 2020). Implikasi penelitian ini yaitu 

penerapan aktivitas belajar berbantuan media autoplay memberikan dampak positif. Guru 

dapat menerapkan aktivitas perbantuan media autoplay sehingga dapat memudahkan siswa 

dan meningkatkan suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. Pengembangan aktivitas 

belajar ini tidak hanya berpengaruh pada siswa tetapi terhadap guru dalam memperoleh 

pengetahuan baru mengenai pembelajaran yang inovatif. Aktivitas ini dapat mendukung guru 

dalam menyampaikan materi dengan mudah sehingga Siswa lebih aktif dalam belajar. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Hasil analisis data menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan 

metakognitif dan literasi sains antara siswa mengikuti aktivitas pembelajaran berbantuan 

media pembelajaran Autoplay dengan siswa yang mengikuti aktivitas pembelajaran tanpa 

berbantuan media pembelajaran autoplay. Disimpulkan bahwa aktivitas pembelajaran 

berbantuan media pembelajaran Autoplay dapat meningkatkan literasi sains dan kemampuan 

metakognitif siswa.  
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