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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN OBSERVASI, BERPIKIR ANALISIS,
DAN KOMUNIKASI (OBAK) BERBANTU MEDIA AUTOPLAY TERHADAP
HIGHER ORDER THINKING SKILLS PESERTA DIDIK SMP MATERI
INTERAKSI ANTAR MAKHLUK HIDUP DAN LINGKUNGANNYA

Oleh

AGNES LEVITA

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran OBAK
berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik pada materi pokok interaksi
antar makhluk hidup lingkungannya dan tanggapan peserta didik mengenai model
OBAK berbantu media autoplay. Populasi penelitian adalah peserta didik kelas VII
SMPN 1 Punggur semester genap tahun ajaran 2024/2025. Sampel dalam penelitian ini
adalah peserta didik kelas VII-7 sebagai kelas kontrol berjumlah 30 peserta didik dan
kelas VII-8 sebagai kelas eksperimen berjumlah 30 peserta didik yang dipilih dengan
teknik cluster random sampling. Data penelitian ini berupa data kuantitatif yang
diperoleh melalui tes yang dianalisis menggunakan uji Independent Sample t-test.
Sementara itu data kualitatif diperoleh melalui tanggapan peserta didik terhadap model
OBAK berbantu media autoplay melalui angket dan dianalisis secara deskriptif. Hasil
penelitian menunjukkan rerata N-gain yang diperoleh 0,68 pada kelas eksperimen dan
0,52 pada kelas kontrol. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa HOTS peserta didik
sebesar Sig.(0,00 < 0,05) yang berarti H, ditolak dan H; diterima, sehingga
menunjukkan terdapat pengaruh peningkatan yang signifikan. Berdasarkan effect size
diperoleh nilai sebesar 0,97 dengan kriteria “tinggi”. Pada data angket di kelas
eksperimen diperoleh rata-rata sebesar 79,58 % yang menunjukkan bahwa model
OBAK berbantu media autoplay baik digunakan untuk meningkatkan HOTS peserta
didik.

Kata kunci : Higher Order Thinking Skills, Interaksi Antar Makhluk Hidup dan
Lingkungannya, Model Pembelajaran OBAK, Media Autoplay.



ABSTRACT

THE EFFECT OF OBSERVATION, ANALYTICAL THINKING, AND
COMMUNICATION (OBAK) LEARNING MODEL USING AUTOPLAY MEDIA
ON THE HIGHER ORDER THINKING SKILLS OF JUNIOR HIGH SCHOOL
STUDENTS ON THE MATERIAL OF INTERACTION BETWEEN LIVING
THINGS AND THEIR ENVIRONMENT

By

AGNES LEVITA

This study aims to determine the effect of the OBAK learning model assisted by
autoplay media on students' HOTS on the main material of interaction between living
things and their environment and students' responses to the OBAK model assisted by
autoplay media. The population of the study was students of class VII of SMPN 1
Punggur in the even semester of the 2024/2025 academic year. The sample in this study
was students of class VII-7 as the control class totaling 30 students and class VII-8 as
the experimental class totaling 30 students selected using the cluster random sampling
technique. The research data is in the form of quantitative data obtained through tests
analyzed using the Independent Sample t-test. Meanwhile, qualitative data was obtained
through student responses to the OBAK model assisted by autoplay media through a
questionnaire and analyzed descriptively. The results of the study showed that the
average N-gain obtained was 0.68 in the experimental class and 0.52 in the control
class. The results of the hypothesis test showed that the HOTS of students was Sig. (0.00
<0.05) which means that Ho is rejected and H1 is accepted, thus indicating that there is
a significant increase. Based on the effect size, a value of 0.97 was obtained with the
criteria of "high". In the questionnaire data in the experimental class, an average of
79.58% was obtained, indicating that the OBAK model assisted by autoplay media is
good for improving students' HOTS.

Keywords: Higher Order Thinking Skills, Interactions Between Living Things and Their
Environment, OBAK Learning Model, Autoplay Media.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Higher Order Thinking Skills (HOTS) bagi peserta didik penting untuk
dikembangkan secara komprehensif (Widihastuti., 2020:5). Peserta didik
perlu didorong untuk berpikir kritis, merencanakan gagasan- gagasan baru,
dan memilih solusi terhadap masalah. HOTS melatih peserta didik untuk
mampu bertahan dalam menghadapi tantangan global saat ini, sehingga
mampu berkembang dan menjadi manusia yang berkualitas (Badjeber dkk.,
2018: 38). Peserta didik yang mempunyai HOTS akan lebih terbuka, mandiri
dalam berpikir dan bertindak, serta dapat membedakan hal yang penting dan
prioritas dengan hal yang tidak penting dan bukan prioritas (Wafida., 2020:2).
Semakin baik HOTS seseorang, maka semakin baik pula kemampuannya
dalam menyusun strategi dan taktik memenangkan persaingan bebas di era

global (Widihastuti., 2020:7)

Faktanya HOTS peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah.
Berdasarkan data PISA (Program International Science Assessment) tahun
2022 Indonesia memperoleh skor 383, dengan skor rata-rata OECD sebesar
485.(0OECD. , 2023 :29). Soal-soal yang terkandung dalam PISA merupakan
soal-soal yang menuntut proses berpikir tingkat tinggi (HOTS) (Samosir dan
Banjarhor, 2022: 1495). Skor PISA Indonesia berada di bawah rata-rata
negara Asia Tenggara seperti Singapura, Malaysia, dan Thailand. Skor PISA
Indonesia tahun 2022 mengalami penurunan sebesar 13 poin dibandingkan

dengan hasil PISA tahun 2018 yang memperoleh skor 396.

Rendahnya HOTS disebabkan oleh berbagai macam faktor salah satunya

proses pembelajaran yang lebih mengedepankan pada kegiatan menghapal.



Hal ini menyebabkan peserta didik kesulitan dalam menjawab soal-soal yang
memerlukan penalaran. Peserta didik masih kurang berperan aktif dalam
berpendapat dan cenderung terfokus pada guru tanpa menganalisis,
mengkritik, dan mengevaluasi materi yang disampaikan (Sianturi dkk.,2018:
30). Pelaksanaan proses pembelajaran yang belum optimal akan menghambat

pengembangan HOTS peserta didik.

Peneliti telah melakukan penelitian pendahuluan pada 30 November 2024 di
SMP N 1 Punggur untuk mendapatkan informasi tentang HOTS peserta didik.
Penelitian pendahuluan ini melibatkan 30 peserta didik dan guru IPA kelas
VII. Peneliti menggunakan tes PISA untuk mengukur kemampuan kognitif
peserta didik. Hasil skor yang diperoleh masih tergolong rendah yaitu rata-
rata sebesar 50. Selain itu, pembelajaran di kelas masih berpusat pada guru
(teacher centered), sehingga peserta didik menerima materi pelajaran berupa
informasi-informasi dengan pola satu arah, yaitu dari guru ke peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran sangat jarang dimanfaatkan di kelas. Dalam
menyampaikan materi IPA, guru menggunakan sumber belajar berupa LKS
dan buku cetak yang telah disediakan di sekolah. Guru belum pernah
melakukan penilaian soal-soal HOTS kepada peserta didik.

Peningkatan HOTS peserta didik dapat dilakukan melalui proses
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat.
Ketepatan penggunaan model pembelajaran oleh pendidik dapat
memengaruhi aktivitas belajar peserta didik (Aisyah., 2021: 139). Pemilihan
model pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik (Prasetiyo dan Rosy., 2021:115). Salah satu model pembelajaran yang
dapat digunakan untuk mengembangkan HOTS adalah model pembelajaran
Observasi, Berpikir Analisis, dan Komunikasi (OBAK). Model pembelajaran
OBAK merupakan model yang melatih inkuiri sederhana, memproses
informasi melalui keterampilan observasi, mengembangkan keterampilan
berpikir analisis. Model pembelajaran OBAK memiliki sintaks yaitu
observasi, berpikir analisis dan mengkomunikasikan hasil yang tujuannya
untuk meningkatkan pemahaman dan memperkuat hasil pengalaman belajar

(Pramudiyanti., 2022:80).



Penggunaan model pembelajaran yang sesuai kebutuhan peserta didik perlu
dioptimalkan dengan pemanfaatan media pembelajaran agar dapat
memfasilitasi proses pembelajaran secara maksimal (Nova dan Widiastuti.,
2019: 113). Salah satu pemanfaatan media yang dapat digunakan adalah
autoplay. Media autoplay adalah perangkat lunak yang dapat digunakan
dengan cepat untuk membuat media pembelajaran serta diintegrasikan dengan
berbagai media misalnya koneksi database, web interaktif, gambar, suara ,
video ke dalam media yang akan dibuat dengan beragam output extensi file
(Jannah dkk., 2019:135). Media autoplay mempunyai cara untuk melatih
peserta didik agar aktif bersemangat dan ikut berpartisipasi dalam proses
pembelajaran tidak hanya terpacu pada guru saja, namun guru sebagai
fasilitator dalam proses pembelajaran (Marhamah., 2023 :6). Mata pelajaran
IPA lebih menekankan kepada proses dibandingkan hasil, hal ini dapat
dimanfaatkan untuk memberikan kesempatan peserta didik untuk
mengeksplor kemampuannya (Sartika dan Nuroh., 2017: 344). Dengan
menekankan pada proses, peserta didik dapat secara aktif terlibat dalam
pembelajaran melalui pengamatan sehingga materi interaksi antar makhluk

hidup dan lingkunganya lebih relevan dengan kehidupan sehari-hari.

Penelitian terdahulu mengenai model OBAK telah dilakukan oleh Matin
(2023) yang mengukur HOTS peserta didik. Dalam pelaksanaan
penelitiannya berfokus pada sintaks model OBAK tanpa menggunakan media
autoplay. Penelitian lain yang dilakukan oleh Amalia (2023) menggunakan
model OBAK berfokus mengukur keterampilan berpikir kritis peserta didik.
Dewanti (2023) juga telah melakukan penelitian dengan menggunakan model
PJBL yang berfokus pada peningkatan HOTS peserta didik. Untuk saat ini
belum pernah dilakukan penelitian model pembelajaran OBAK menggunakan

media autoplay.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian pengaruh model pembelajaran OBAK berbantu media
autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP materi interaksi antar makhluk

hidup dan lingkungannya, hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan



HOTS peserta didik dalam menyiapkan generasi yang mampu menyelesaikan

persoalan global.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Adakah pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran OBAK
berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP pada materi
interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya?

2. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap penggunaan model
pembelajaran OBAK berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta
didik SMP pada materi interaksi antar makhluk hidup dan

lingkungannya?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan untuk:

1. Mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran OBAK berbantu
media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP pada materi interaksi
antar makhluk hidup dan lingkungannya

2. Mendeskripsikan tanggapan peserta didik terhadap penggunaan model
pembelajaran OBAK berbantu media aufoplay terhadap HOTS peserta
didik SMP pada materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu:

1. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan serta pengetahuan dalam
menerapkan model pembelajaran OBAK untuk meningkatkan HOTS
peserta didik



2.

Bagi Pendidik

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan pendidik tentang
model pembelajaran dan diharapkan dapat menjadi acuan bagi pendidik
dalam dalam proses mengajar untuk melatih HOTS peserta didik di kelas
Bagi Peserta Didik

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang
baru dan berbeda dengan menerapkan model pembelajaran OBAK untuk
meningkatkan pemahaman materi interaksi antar makhluk hidup dan
lingkungannya dalam meningkatkan HOTS peserta didik

Bagi Pihak Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan acuan dalam
memberikan masukan serta koreksi kepada guru dalam menentukan

model yang tepat dan efektif untuk meningkatkan HOTS peserta didik

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian dan rumusan masalah yang diuraikan, maka

ruang lingkup penelitian ini adalah:

1.

2.

Model pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini adalah model
pembelajaran OBAK yang memiliki sintaks (a) Observasi, (b) Berpikir
Analisis, dan (c) Komunikasi (Pramudiyanti., 2022:81).

Autoplay merupakan aplikasi atau perangkat lunak untuk membuat
multimedia dengan mengintegrasikan berbagai tipe atau jenis media
seperti gambar, suara, video, teks, dan flash (Anantyarta dan Sari., 2017 :
533). Pada penelitian ini menggunakan media autoplay media studio 8
yang lebih terfokus pada pengintegrasian antara media seperti

gambar,suara,video, teks, dan flash kedalam presentasi yang dibuat.

. HOTS adalah keterampilan berpikir tingkat tinggi secara mendalam

terkait dengan mengolah informasi atau membuat keputusan untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi memiliki level mencakup
keterampilan peserta didik dalam indikator menganalisis (C4),

mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6). Indikator keterampilan



menganalisis, mengevaluasi dan menciptakan didasarkan pada teori yang
dipaparkan dalam Taksonomi Bloom (Mubarok., 2019: 219).

. Materi yang digunakan adalah materi kelas VII IPA SMP semester genap
dengan capaian pembelajaran yaitu peserta didik memahami proses
interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya dalam merancang
upaya-upaya untuk mencegah dan mengatasi perubahan iklim.

. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas
VII SMP Negeri 1 Punggur yang terdiri dari 8 kelas. Sampel dalam
penelitian ini adalah kelas VII.8 sebagai kelas eksperimen sebanyak 30
peserta didik menggunakan model pembelajaran OBAK berbantu
autoplay dan kelas VII.7 sebagai kelas kontrol sebanyak 30 peserta didik

menggunakan model pembelajaran OBAK



I1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Model Pembelajaran OBAK

Model pembelajaran OBAK merupakan salah satu model yang dapat digunakan
untuk mengintegrasikan tujuan pembelajaran abad ke-21. Hal ini karena model
pembelajaran OBAK memiliki tujuan untuk melatih inkuiri, mengolah informasi
melalui keterampilan pengamatan, mengembangkan keterampilan berpikir analisis
bagi peserta didik. Inkuiri yang dimaksud adalah melakukan observasi melalui
media seperti animasi, film, gambar, maupun mikroskop. Melalui kegiatan
observasi, peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar melalui
penggunaan media (Pramudiyanti (2022:80). Dengan melakukan observasi,
peserta didik akan mengamati kemudian merespon melalui berpikir analisis

(Nasrullah dkk., 2021:10).

Berpikir analisis merupakan salah satu kemampuan untuk menganalisis suatu
permasalahan (Montaku, 2011: 3). Berpikir analisis diperlukan untuk memahami
konsep, mengidentifikasi masalah agar dapat mencari solusi, berkomunikasi
dengan cara menguraikan suatu konsep menjadi komponen lainya, mengorganisir
observasi, sehingga peserta didik mampu membuat keputusan. Proses
menganalisis dilakukan setelah peserta didik mengamati dan berpikir, kemudian
merinci atau menguraikan informasi menjadi bagian- bagiannya, seperti
mengorganisir informasi dalam kelompok yang sama dan menguraikan makna
yang tersirat dari hasil pengamatan (Pramudiyanti, 2022 : 80). Dalam hal ini,
seseorang dapat berpikir analisis jika mereka memiliki kemampuan untuk
membedakan, mengorganisasi, dan mengatribusi (Irawati dan Mahmudabh.,

2018:5).



Hal ini sejalan dengan Sartika dan Nuroh (2017: 341) bahwa berpikir analisis
adalah keterampilan berpikir tingkat tinggi yang berkontribusi pada pemecahan
masalah dan pengambilan keputusan dalam pembelajaran dan kehidupan sehari-
hari. Berpikir analisis yang digunakan merujuk pada kata kerja operasional yang
ada dalam kategori C4 (menganalisis) antara lain mengaitkan, memerinci,
memecahkan dan lain sebagainya. Menganalisis memiliki tujuan penting meliputi
: membedakan fakta dari opini (atau realitas dari fantasi), menghubungkan
kesimpulan dengan kenyataan pendukung, membedakan relevansi dari bahasa
asing, menentukan gagasan terikat satu sama lain, memastikan asumsi tak tertulis
yang terlibat dalam apa yang dikatakan, menemukan bukti yang mendukung

tujuan (Anderson dan Krathwohl., 2001: 80)

Keterampilan komunikasi peserta didik merupakan keterampilan yang sangat
penting dalam proses pembelajaran. Hal ini karena mengkomunikasikan hasil
observasi dan berpikir analisis dapat meningkatkan pengetahuan serta
memperkuat pengalaman belajar peserta didik (Pramudiyanti, 2022:80).
Keterampilan berkomunikasi bisa mencakup membuat gambar, diagram, tabel,
laporan, dan bisa menjelaskan ide dengan baik secara lisan (Putri dan Sutarno.,
2012 : 150). Keterampilan mengkomunikasikan diperlukan untuk mengajarkan
peserta didik berinteraksi dan bersikap dengan orang lain, tujuannya agar peserta
didik dapat menuangkan pemikirannya melalui berbagai bentuk komunikasi dan
memiliki sikap komunikasi yang baik dalam meningkatkan pemahaman agar
memperkuat pengalaman belajar (Pramudiyanti, 2022: 81). Hal ini sejalan dengan
Wati (2019: 279) jika peserta didik memiliki keterampilan komunikasi yang
efektif, tentunya akan memudahkan peserta didik dalam mengumpulkan
informasi yang diperlukan saat mempresentasikan hasil diskusi. Komunikasi yang
efektif akan mengarah pada pencapaian tujuan pembelajaran (Oktasari.,

2019:211).

Kelebihan dan kekurangan model pembelajaran OBAK disajikan pada tabel 1
berikut :



Tabel 1 Kelebihan Dan Kekurangan Model Pembelajaran OBAK

Kelebihan

Kekurangan

Menciptakan kerjasama
antar peserta didik dan
melatih keterampilan
berpikir analisis.

Peserta didik yang belum terbiasa dengan pendekatan
inkuiri.

Melatih perilaku sains
dan pelaksanaannya
sederhana

Ruang kelas yang tidak dapat fleksibel untuk
melakukan perubahan posisi tempat duduk.

Guru dan dosen dapat
menggunakan media
apa saja sesuai dengan
kompetensi dan sarana
yang ada serta melatih
komunikasi sains lisan
dan tulisan.

Membutuhkan kreativitas guru untuk merancang
instruksi dan pertanyaan observasi

Sumber : Pramudiyanti (2022:81)

Model pembelajaran OBAK memiliki sintaks yang sederhana dan

mampu mengatasi masalah komunikasi. Dalam proses pembelajarannya terdiri

atas tiga tahapan dalam pelaksanaanya yang disajikan pada tabel 2 berikut:

Tabel 2 Sintaks Model OBAK

Sintaks

Aktivitas

Observasi

Membimbing peserta didik untuk memperoleh informasi
melalui pengamatan objek belajar berupa media gambar,
video, audio, realita, dan model, serta dapat berupa
bacaan dan percobaan

Berpikir Analisis

Membantu peserta didik untuk menghubungkan
informasi yang diperoleh menjadi suatu informasi yang
bermakna

Mengarahkan peserta didik untuk menghubungkan
pengetahuan awal yang telah dimiliki

Mengarahkan dan membimbing peserta didik untuk
melakukan kegiatan analisis dengan cara menguraikan
informasi yang diterima dari hasil pengamatan

Komunikasi

Peserta didik menyajikan informasi yang telah disusun,
ke dalam kelompoknya masing-masing dan seluruh kelas

Sumber : Pramudiyanti (2022:82)
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2.2 Higher Order Thinking Skills (HOTS)

Mendidik peserta didik dengan HOTS berarti menjadikan peserta didik untuk
mampu berpikir tingkat tinggi. Peserta didik dikatakan mampu berpikir jika dapat
mengaplikasikan sebuah pengetahuannya dan mengembangkan keterampilan yang
dimilikinya dalam suatu konteks baru. HOTS sebagai salah satu cara berpikir
yang lebih tinggi bukan hanya sekedar hafal akan suatu fakta, rumus, prosedur,
dan penerapan. HOTS harus didasarkan pada fakta yang ada. Membuat sebuah
keterkaitan antara fakta, mengkategorikan, memanipulasi, menempatkan pada
suatu cara yang baru, dan mampu menerapkan untuk mencari suatu solusi baru

terhadap sebuah permasalahan yang ada (Thomas, 2009).

HOTS telah menjadi tujuan utama pembelajaran pada abad 21 ini. Tujuan dari
HOTS adalah meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik pada level yang
lebih tinggi, terutama yang berkaitan dengan kemampuan untuk menerima
berbagai jenis informasi, memecahkan suatu masalah menggunakan pengetahuan
yang dimiliki serta membuat keputusan dalam situasi-situasi yang kompleks
(Saputra., 2016:91-92). Widiawati dan Joyoatmojo (2018:296) merincikan
manfaat HOTS diantaranya mampu berpikir dalam menyelesaikan masalah,
mampu mengembangkan karir, berprestasi dalam belajar, mampu
mengembangkan socail skills, bertanggung jawab, memiliki kontrol diri, kerja

keras, mampu untuk membuat keputusan dan rencana.

HOTS peserta didik mencangkup indikator C4: menganalisis atau (analyze), C5:

mengevaluasi atau (evaluate), dan C6: menciptakan atau (create). Indikator

keterampilan menganalisis, mengevaluasi dan menciptakan didasarkan pada teori

yang dipaparkan dalam revisi Taksonomi Bloom. Indikator HOTS yang bisa

digunakan adalah sebagai berikut:

1) Level menganalisis sebuah kemampuan yang di dasari pada uraian materi ke
dalam suatu komponen-komponen dan berbagai faktor dan kemampuan dalam
memahami hubungan antara suatu sebab akibat sehingga dalam pembelajaran

peserta didik dapat lebih memiliki kemampuan dalam memecahkan suatu
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permasalahan . Selain itu, menganalisis sebagai kemampuan peserta didik
dalam memeriksa atau menguraikan sebuah informasi, memfokuskan dan
memberikan suatu tahapan dalam menyelesaikan permasalahan dengan tepat.
Level analisis terdiri dari kemampuan atau keterampilan membedakan,
mengorganisasikan, dan menghubungkan.

2) Level mengevaluasi merupakan kemampuan dalam mengambil keputusan
berdasarkan kriteria-kriteria melalui level yang terdiri dari mengecek dan
mengkritisi.

3) Level menciptakan, pada level tertinggi ini peserta didik mengorganisasikan
berbagai informasi. Kemampuan berpikir kreatif atau inovatif semakin diuji
dalam level menciptakan. Level menciptakan terdiri dari meneruskan

(generating), merencanakan (planning), dan memproduksi (producing).

Penerapan aktivitas HOTS pada evaluasi pembelajaran terlihat melalui soal-soal
yang harus diselesaikan oleh peserta didik. Soal-soal yang diberikan tidak hanya
terbatas pada level menganalisis (C4) tetapi juga sampai level mencipta (C6).
Oleh karena itu, dalam proses pembuatan soal guru harus memiliki peran dalam
memahami dan mengembangkan kegiatan pembelajaran yang dapat membangun
HOTS yang berpedoman pada kata kerja operasional yang sudah ditentukan
untuk masing-masing level kognitif (Herawati., 2023:256). Merta., dkk
(2019:49-50) soal-soal HOTS merupakan instrumen pengukuran yang diambil
untuk mengukur HOTS seperti kemampuan berpikir yang tidak sekadar
mengingat (recall), menyatakan kembali (restate), atau merujuk tanpa melakukan
pengolahan (recite). Soal — soal HOTS dalam konteks asesmen mengukur
keterampilan: transfer dari satu konsep ke konsep lainnya, memproses dan
menerjemahkan informasi, mencari koneksi di antara berbagai jenis informasi
yang berbeda, menggunakan informasi untuk memecahkan masalah dan

menyajikan ide dan informasi secara kritis.

Berikut ini adalah faktor yang mempengaruhi tinggi rendahnya HOTS peserta
didik menurut Septianingsih dan Wahyuni (2022: 3) yaitu:
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1) Kemampuan mengingat materi pelajaran dari beberapa peserta didik masih
rendah

2) Peserta didik belum terampil dalam memahami soal sehingga jawabannya
banyak yang salah

3) Kemampuan peserta didik untuk membuat strategi dalam menjawab soal
masih rendah karena kurangnya latihan soal

4) Peserta didik yang tergolong kemampuan berpikir tingkat tingginya masih
rendah kurang berusaha sendiri saat mengerjakan soal dan cenderung cepat
menyerah

5) Kondisi kelas yang kurang tenang saat pendidik menjelaskan materi,
sehingga peserta didik tidak fokus dalam memahami materi pelajaran.

6) Sebagian peserta didik mengakui ketika dirumah jarang untuk belajar dan

mengulang materi pelajaran.

Soal essay tipe HOTS sangat efektif digunakan untuk melatih kemampuan
HOTS peserta didik, karena disusun berdasarkan indikator berpikir tingkat
tinggi, dengan soal yang bersifat kontekstual dan menggunakan level kognitif
menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6), sehingga dapat
mengukur dan melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi (Baidlowi, 2019:
64). HOTS dapat dikatakan berhasil apabila peserta didik terlibat dengan apa
yang mereka ketahui dalam proses pembelajaran kemudian peserta didik
mampu membedakan ide atau gagasan secara jelas, berargumen dengan baik,
mampu memecahkan masalah, mampu mengkontruksi penjelasan, mampu
menarik kesimpulan dan memahami hal-hal yang lebih kompleks menjadi
lebih jelas, dimana kemampuan ini jelas memperlihatkan bagaimana peserta

didik dapat bernalar (Beddu, 2019: 73-74).

2.3 Media Autoplay

Secara etimologi kata “media” berasal dari bahasa latin, yaitu “medius” yang
artinya “tengah, perantara atau pengantar”. Media pembelajaran pada hakikatnya
adalah sarana penyampaian informasi dari guru kepada peserta didik sebagai

penerima (Saleh dkk., 2023: 6). Media pembelajaran yang dimaksud adalah sarana
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untuk menyalurkan informasi guru kepada peserta didik sehingga mereka dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan antusiasme peserta didik untuk
belajar (Arijumiati dkk., 2021: 698). Berdasarkan pendapat yang telah dibahas,
media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai media yang digunakan dalam
proses pembelajaran untuk menyampaikan pengetahuan atau instruksi dari guru

kepada peserta didik untuk memenuhi tujuan pembelajaran.

Hasil penelitian Yunita., (2019) menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat
penting untuk pembelajaran dengan teknologi yang semakin berkembang media
juga mengalami perkembangan, sehingga keberadaan media pembelajaran ini
sangat penting bagi keberlangsungan proses pembelajaran dalam kelas. Hasil
penelitian oleh Walsh., (2013) mengemukakan bahwa peserta didik yang
diajarkan hanya dengan cara tradisional pencapaian belajarnya akan lebih rendah
jika dibandingkan dengan pembelajaran dalam format pembelajaran media audio

visual.

Media audio visual merupakan media yang dapat menyajikan gambar bergerak,
warna dan disertai penjelasan berupa tulisan dan suara. Penggunaan media audio
visual dalam proses pembelajaran merupakan salah satu perencanaan yang telah
seorang guru siapkan untuk membuat proses pembelajaran lebih menarik dan
dapat memotivasi peserta didik dalam belajar ( Ichsan dkk., 2021:186).
Prasetyanto dan Sulistyawati., (2017 :176 ) penggunaan media audio visual dalam
pembelajaran sangat membantu efektifnya proses pembelajaran serta
penyampaian pesan dan konten materi. Selain membangkitkan motivasi dan minat
belajar, juga dapat meningkatkan pemahaman, penyajian data yang menarik,
terpercaya dan memudahkan penafsiran data. Dalam mengembangkan media
pembelajaran dibutuhkan suatu aplikasi perangkat lunak (sofiware) yang

mendukung multimedia. Salah satu software multimedia ini adalah autoplay.

Autoplay merupakan aplikasi atau perangkat lunak untuk membuat multimedia
dengan mengintegrasikan berbagai tipe atau jenis media misalnya gambar, suara,
video, teks, dan flash ke dalam presentasi yang dibuat (Anantyarta dan Sari., 2017
: 533). Hal ini selaras dengan pernyataan Erna dkk., (2020: 169) autoplay

merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat media pembelajaran
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yang dapat mengintegrasikan berbagai media, seperti gambar, suara, film,
halaman web, file, dan teks dalam suatu proyek. Autoplay dapat bekerja pada
Windows XP, Windows 7, Windows Vista, Windows 8 dan Windows 10.
Software autoplay dapat memproduksi suatu media pembelajaran berbasis

multimedia dan e-learning.

Produk dari software autoplay berupa video yang dapat disimpan ke dalam sebuah
blog sehingga video yang telah dibuat bisa disaksikan secara online. Produk
autoplay mencakup konsep ajar tutorial yang mencakup kriteria audio, visual dan
kinestetik dapat menarik minat siswa untuk belajar. Produk dari autoplay dapat
dijadikan sebagai sumber belajar yang cukup efisien bagi peserta didik.
Penggunaan autoplay mempermudah pendidik untuk menyediakan bahan
pembelajaran untuk peserta didik. Program autoplay memberikan berbagai macam
bentuk materi yang diharapkan dapat membantu guru dalam mengajar serta
menjadikan peserta didik lebih semangat, antusias dan tidak jenuh dalam belajar
(Anantyarta dan Sholihah., 2020:47). Aplikasi autoplay juga tergolong mudah
dioperasikan, karena tidak menggunakan bahasa pemrograman yang rumit.

Aplikasi ini dapat diakses oleh siapapun dan tidak dipungut biaya.

Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan autoplay terbukti efektif
dan layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Utami dan Mampow (2020 : 942) dalam mengembangkan media
Smart Trigo dengan autoplay pada materi trigonometri. Hasil penelitiannya
menunjukkan Smart Trigo memotivasi peserta didik dan meningkatkan hasil
belajar peserta didik karena pembelajaran menjadi menyenangkan, menarik, dan
membantu peserta didik memahami konsep trigonometri. Selain itu
pengembangan media autoplay yang dilakukan oleh Ivo Faujiah., (2018: 41) pada
materi garis, hasilnya menunjukkan bahwa peserta didik dapat memahami materi

garis dan mendukung peserta didik belajar secara mandiri.

Perangkat lunak autoplay memiliki kelebihan dan kekurangan dalam
pemanfaatannya (Wijaya dan Rakhmawanti., 2015:959-960). Kelebihan dari

media autoplay diantaranya sebagai berikut:

1) Tidak rumit dan bisa dipakai untuk mengembangkan multimedia interaktif.



15

2) Bahasa pemrograman yang tidak terlalu rumit.

3) Memiliki kecepatan yang lebih baik untuk mengombinasikan unsur
multimedia seperti tulisan (zext), suara gambar, animasi maupun video.

4) Manipulasi database, penguraian kalimat, interaksi web, dokumen tampilan
sekaligus mampu mengumpulkan data dan grafis yang kaya dengan

visualisasi.

Selain memiliki kelebihan media autoplay juga memiliki kekurangan yaitu:
1) Minimnya template yang digunakan.

2) Terkadang eror.

3) Hanya dapat digunakan dengan komputer atau laptop.

2.4 Materi Pokok Interaksi Antar Makhluk Hidup dan Lingkungannya
Penelitian ini menggunakan materi interaksi antar makhluk hidup dan
lingkungannya yang terdapat pada fase D semester genap dengan capaian
pembelajaran yaitu peserta didik memahami proses interaksi antar makhluk hidup
dan lingkungannya dalam merancang upaya-upaya untuk mencegah dan
mengatasi perubahan iklim. Berikut tabel keluasan dan kedalaman pada materi

yang digunakan

Tabel 3 Analisis Keluasan dan Kedalaman Materi

Capaian Pembelajaran Keluasan Kedalaman

Pada akhir fase D, Interaksi antar makhluk 1. Pengertian interaksi
peserta didik memahami  hidup dan lingkungannya dan lingkungan
proses interaksi antar 2. Tujuan interaksi
makhluk hidup dan 3. Komponen biotik di
lingkungannya lingkungan
- Manusia
- Hewan
- Tumbuhan
4. Interaksi antar
makhluk hidup dan
lingkungan
- Intraspesies
- Interspesies
- Dinamika
populasi
5. Dampak interaksi
antar makhluk hidup
dan lingkungan
- Natalitas
- Mortalitas
- Migrasi
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6. Merancang solusi
untuk mencegah dan
mengatasi dampak
interaksi antar
makhluk hidup

Materi pokok interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya terdiri dari sub
materi pengertian interaksi dan lingkungan, tujuan interaksi, komponen biotik di
lingkungan, interaksi antar makhluk hidup dan lingkungan, dampak interaksi antar
makhluk hidup dan lingkungan, serta merancang solusi untuk mencegah dan

dampak interaksi antar makhluk hidup dan lingkungan.

1. Pengertian Interaksi dan Lingkungan
Interaksi adalah hubungan antara makhluk hidup yang satu dengan yang
lainnya. Interaksi dalam konteks ilmu pengetahuan alam (IPA) merujuk pada
hubungan timbal balik atau pengaruh yang saling memengaruhi antara dua
atau lebih objek, baik itu benda mati, atau makhluk hidup. Istilah lingkungan
berasal dari kata " Environment", yang memiliki makna " The physical,
chemical and biotic condition surrounding an organism" Berdasarkan istilah
tersebut, lingkungan secara umum dapat diartikan sebagai segala sesuatu di
luar individu. Segala sesuatu di luar individu merupakan sistem yang
kompleks, sehingga dapat memengaruhi satu sama lain. Kondisi yang saling
memengaruhi ini membuat lingkungan selalu dinamis dan dapat berubah-

ubah sesuai dengan kondisi.

2. Komponen Biotik
Komponen biotik terdiri atas makhluk hidup yang meliputi hewan, tumbuhan,
dan manusia. Hewan berperan sebagai konsumen yang bergantung pada
tumbuhan atau hewan lain sebagai sumber makanan. Tumbuhan berperan
sebagai produsen yang menghasilkan energi melalui fotosintesis,
menyediakan makanan bagi makhluk hidup lainnya. Sementara itu, manusia
berperan sebagai konsumen yang memanfaatkan hewan dan tumbuhan untuk

memenuhi kebutuhan hidupnya, seperti pangan, sandang, dan papan.
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3. Interaksi Antar Makhluk Hidup dan Lingkungan
Interaksi intraspesies terjadi antara individu dalam satu jenis yang sama, seperti
kawanan tikus yang bersaing mencari makanan di sawah. Sementara itu,
interaksi interspesies melibatkan makhluk hidup dari spesies yang berbeda,
seperti ular yang memangsa. Interaksi ini memengaruhi dinamika populasi,
yaitu perubahan jumlah individu akibat faktor seperti kelahiran (natalitas),
kematian (mortalitas), dan migrasi. Jika satu populasi mengalami perubahan
drastis, misalnya penurunan jumlah ular akibat pestisida, maka akan berpotensi

meningkatkan populasi tikus sebagai hama.

4. Dampak Interaksi Antar Makhluk Hidup dan Lingkungan
Dampak interaksi antar komponen biotik meliputi natalitas, mortalitas, dan
migrasi. Natalitas atau kelahiran menyebabkan peningkatan populasi suatu
spesies, seperti katak yang berkembang pesat ketika predator alaminya
berkurang. Mortalitas atau kematian dapat terjadi akibat faktor alami, seperti
predator dan penggunaan pestisida yang menyebabkan penurunan populasi
tikus. Sementara itu, migrasi terjadi ketika suatu organisme berpindah ke
habitat lain untuk mencari sumber makanan dan lingkungan yang lebih
mendukung, seperti ular yang bermigrasi ke daerah baru karena berkurangnya

tikus sebagai mangsa utama.

2.5 Kerangka Pikir

HOTS bagi peserta didik penting untuk dikembangkan secara komprehensif.
Peserta didik perlu didorong untuk berpikir kritis, merencanakan gagasan-
gagasan baru, dan memilih solusi terhadap masalah. HOTS melatih peserta didik
untuk mampu bertahan dalam menghadapi tantangan global saat ini, sehingga
mampu berkembang dan menjadi manusia yang berkualitas. Peserta didik yang
mempunyai HOTS akan lebih terbuka, mandiri dalam berpikir dan bertindak, serta
dapat membedakan hal yang penting dan prioritas dengan hal yang tidak penting

dan bukan prioritas.
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Faktanya HOTS peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah. Berdasarkan
data PISA tahun 2022 Indonesia mempeoleh skor yang lebih rendah dibandingkan
dengan rata-rata skor negara Asia Tenggara seperti Singapura, Malaysia dan
Thailand. Dalam proses pembelajaran guru menggunakan metode ceramah
(teacher centered). Proses pembelajaran lebih mengedepankan pada kegiatan
menghapal, sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam menjawab soal-

soal yang memerlukan penalaran.

Rendahnya HOTS disebabkan oleh berbagai macam faktor salah satunya proses
pembelajaran yang lebih mengedepankan pada kegiatan menghapal. Hal ini
menyebabkan peserta didik kesulitan dalam menjawab soal-soal yang
memerlukan penalaran. Pelaksanaan proses pembelajaran yang belum optimal
akan menghambat pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta
didik.

Dalam proses pembelajaran harus dilakukan perbaikan terus menerus oleh guru,
salah satunya dengan penggunaan model pembelajaran yang tepat . Salah satu
model pembelajaran yang diduga dapat digunakan untuk meningkatkan HOTS
peserta didik adalah model pembelajaran OBAK. Dengan menerapkan model
pembelajaran OBAK diharapkan dapat meningkatkan HOTS peserta didik

terutama pada materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya.

Penggunaan model pembelajaran juga harus ditunjang dengan pemanfaatan media
pembelajaran agar proses pembelajaran dapat berjalan secara optimal Salah satu
pemanfaatan media yang dapat digunakan adalah autoplay. Media autoplay
mempunyai cara untuk melatih peserta didik agar aktif bersemangat dan ikut
berpartisipasi dalam proses pembelajaran tidak hanya terpacu pada guru saja,
namun guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. Berikut merupakan

bagan kerangka pikir peneliti yang disajikan dalam bentuk skema.



FAKTA HARAPAN

1. Pembelajaran berpusat
pada peserta didik
(student center)

2. Keterampilan higher
order thinking skills
meningkat

3. Peserta didik aktif
dalam mengikuti proses
pembelajaran di kelas

1. Pembelajaran masih
berpusat pada guru
(teacher center).

2. Keterampilan higher
order thinking skill
masih tergolong rendah.

3. Peserta didik kurang
aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran di
kelas.

A

v

PERMASALAHAN

1. Kurangnya pengetahuan pendidik tentang model dan media yang bisa
diimplementasikan dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik merasa bosan
dan sulit untuk fokus saat proses pembelajaran.

2. Higher order thinking skills peserta didik masih rendah sehingga sulit bagi peserta
didik untuk mengumpulkan informasi kritis dan terlibat dalam pemecahan masalah

SOLUSI

Penggunaan model OBAK berbantu media autoplay saat proses pembelajaran di
kelas

HASIL

Terdapat pengaruh pada penggunaan model OBAK berbantu media autoplay
terhadap HOTS peserta didik pada materi interaksi antar makkhluk hidup dan
lingkungannya di SMP N 1 Punggur

Gambar 1 Kerangka Pikir

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah variabel X dan variabel Y.
Variabel X adalah variabel bebas yaitu model pembelajaran OBAK berbantu
media autoplay dan variabel Y adalah variabel terikat yaitu HOTS peserta didik.

Hubungan kedua variabel tersebut digambarkan sebagai berikut.

X — Y
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Gambar 2 Hubungan Antara Variabel Bebas dan Variabel Terikat

Keterangan:
X = Model Pembelajaran OBAK Berbantu Autoplay
Y =HOTS

2.6 Hipotesis Penelitian

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah:

Ho : Tidak terdapat pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran OBAK
berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP pada materi

interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya.

H; : Terdapat pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran OBAK
berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP pada materi

interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada semester genap yaitu tahun ajaran 2024/2025 kelas
VII di SMP Negeri 1 Punggur yang beralamatkan J1. Pendidikan No.2,
Tanggulangin, Kec. Punggur, Kabupaten Lampung Tengah, Lampung.

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII di SMP Negeri
1 Punggur, Kecamatan Punggur, Kabupaten Lampung Tengah tahun ajaran
2024/2025 yang berjumlah 276 peserta didik yang tersebar kedalam 8 kelas.
Kemudian sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas VII.7 dan
VIIL.8 yang diambil dengan menggunakan teknik cluster random sampling. Teknik
cluster random sampling merupakan metode yang digunakan untuk memilih
sampel dari populasi secara acak sederhana sehingga setiap anggota populasi
mempunyai peluang yang sama besar untuk diambil sebagai sampel
(Sugiyono.,2012: 80). Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas
VII.8 sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 30 peserta didik dan VII.7 sebagai
kelas kontrol yang berjumlah 30 peserta didik.

3.3 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain penelitian quasi experiment (eksperimen

semu) dengan menggunakan struktur desain penelitian non equivalent control
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group design ( Sugiyono., 2019:77). Perlakuan penelitian ini adalah pre-
experimental dengan jenis desain one group pretest-postest. Adapun

gambaran struktur desain penelitian seperti pada tabel berikut ini:

Tabel 4 Pretest-Posttest Non-equivalent Control Grup Design

Kelompok Pretes Variabel Bebas Postes
Eksperimen Yl X Y2
Kontrol Y3 - Y4

Sumber: Sugiyono (2019:77)

Keterangan:

X = Kelas eksperimen (menggunakan model pembelajaran OBAK berbantu
media autoplay)

- = Kelas kontrol (menggunakan model OBAK)

Y1 = Pretest kelas eksperimen

Y2 = Posttest kelas eksperimen

Y3 = Posttest kelas kontrol

Y4 = Posttest kelas kontrol

3.4 Prosedur Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga tahapan yang terdiri dari :
1. Tahap Pra-penelitian

a. Membuat surat pengajuan izin observasi ke Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Lampung untuk beberapa sekolah yang dituju.

b. Melaksanakan observasi pendahuluan ke sekolah yang dituju untuk
mendapatkan informasi kondisi sekolah dan kegiatan pembelajaran IPA
di sekolah tersebut.
Menentukan populasi dan sampel penelitian.

d. Menetapkan materi yang digunakan dalam penelitian serta menganalisis
keluasan dan kedalaman materi.

e. Menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri ATP, Modul, LKPD serta
media autoplay.

f. Membuat instrumen penelitian untuk mengukur HOTS berupa soal
pretest atau posttest.

g. Melakukan uji validasi kepada dosen pembimbing.
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2. Tahap Pelaksanaan Penelitian

a. Memberikan pretest untuk mengukur HOTS peserta didik sebelum
diberikan perlakuan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

b. Memberikan perlakuan pada dua kelas, yaitu : kelas eksperimen dengan
menerapkan model pembelajaran OBAK berbantu media autoplay,
sedangkan pembelajaran pada kelas kontrol menerapkan model
pembelajaran OBAK tanpa media autoplay.

c. Memberikan posttest untuk mengukur HOTS peserta didik setelah
diberikan perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

d. Memberikan angket tanggapan peserta didik terhadap pembelajaran pada
kelas ekperimen

3. Tahap Akhir

a. Mengolah data instumen penelitian berupa hasil pretest dan posttest serta
instrumen pendukung lainnya.

b. Membandingkan hasil analisis data di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh.

d. Menyusun laporan penelitian

3.5 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data

Jenis dan teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah:

1. Jenis data
Jenis data pada penelitian ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif.
Data kuantitatif pada penelitian ini diperoleh dari HOTS peserta didik dari
hasil pretest dan posttest materi interaksi antar makhluk hidup dan
lingkungannya kelas VII. Data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari hasil
angket tanggapan peserta didik menggunakan model OBAK berbantu media
autoplay pada materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya kelas
VIL

2. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah :

1. Pretest dan Posttest
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Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu prefest dan posttest.
Pretest dilaksanakan oleh peserta didik pada awal kegiatan pembelajaran,
sedangkan posttest dilaksanakan oleh peserta didik pada akhir
pembelajaran. Tes dalam penelitian ini adalah tes yang digunakan untuk
mengetahui tingkat HOTS peserta didik. Jenis soal yang diberikan kepada
peserta didik yaitu dalam bentuk soal esai sebanyak 10 soal. Setiap poin
soal disusun sedemikian rupa untuk dapat melatih dan meningkatkan
HOTS

Teknik penskoran hasil tes menggunakan rumus yaitu:
=2 x 100
N

Keterangan :

S = Nilai yang dicari

R = Jumlah skor dari item soal yang dijawab benar
N = Jumlah skor maksimum dari tes

Sumber : Purwanto (2008:112)

Tabel 5 Kisi- Kisi Soal Pretest — Posttest

Sub materi Level kognitif Nomor soal
Konsep interaksi dan Cc4 1
lingkungan

Komponen biotik di C4 2,3
lingkungan

Interaksi antar makhluk C4 4,5,6
hidup dan lingkungan

Dampak interaksi antar C5 7,8,9
makhluk hidup dan

lingkungan

Solusi untuk mencegah C6 10

dan mengatasi dampak
interaksi antar makhluk
hidup

2. Angket
Angket tanggapan peserta didik yang digunakan untuk mengukur HOTS
peserta didik terhadap pembelajaran yang menggunakan model
pembelajaran OBAK berbantu media autoplay. Angket yang digunakan
dalam penelitian ini berupa daftar cek (checklist), angket ini digunakan
untuk memperoleh aspek kemudahan pengoperasian, aspek penyajian

materi, dan manfaat penggunaan media autoplay yang terdiri dari 10
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pernyataan dengan subjek penelitian kelas ekperimen yaitu kelas VII 8.
Peneliti menggunakan angket dengan daftar cek karena memudahkan
subjek penelitian dalam memberikan respon, hal ini dikarenakan peserta
didik langsung memilih jawaban yang tersedia dan sesuai dengan
karakteristik yang dimilikinya. Jawaban pada angket menggunakan skala
Likert dengan empat pilihan jawaban yaitu SS (sangat setuju), S (setuju),
TS (tidak setuju), dan STS (sangat tidak setuju) (Sugiyono., 2019:147).

3.6 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengukur HOTS sebagai berikut.

1.

Soal pretest dan posttest untuk mengukur hasil HOTS peserta didik pada
materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya . Tes ini dilaksanakan

saat pertemuan awal dan pertemuan terakhir.

. Angket tanggapan peserta didik untuk mengukur kepuasan dalam menerapkan

model pembelajaran OBAK berbantu media autoplay

3.7 Uji Instrumen

Uji instrumen yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk mengukur

HOTS dari uji validitas dan uji reliabilitas. Sebelum soal tes digunakan untuk

mengukur peserta didik di kelas sampel, soal harus dianalisis yang nantinya akan

diketahui butir soal yang sahih dan butir soal yang gugur dengan menggunakan uji

dengan cara berikut:

l.

Uji Validitas Soal Tes

Validitas berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang
seharusnya diukur (Sugiyono., 2019: 206). Untuk mengetahui validitas
instrumen tes, maka peneliti melakukan uji validitas oleh pakar ahli (expert
judgment). Sebuah tes dikatakan valid apabila tes tersebut dapat mengukur apa
yang hendak diukur. Uji validitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan
program Microsoft Office Excell dan SPSS. Untuk mengukur validitas suatu

instrumen digunakan rumus Korelasi Product Moment. Soal tes dianggap valid
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apabila hasil yang didapatkan r hitung > T tabel. Untuk menginterpretasikan nilai

hasil uji validitas maka digunakan kriteria yang terdapat pada tabel berikut ini.

Tabel 6 Kriteria Validitas Instrumen

Koefisien Validitas Kriteria
0,80-1,00 Sangat tinggi
0,61- 0,80 Tinggi
0,41-0,60 Cukup
0,21-0,40 Rendah
0,00-0,20 Sangat rendah

Sumber : Arikunto (2014: 29)

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas untuk soal tes bertujuan untuk memastikan bahwa tes tersebut
memberikan hasil yang konsisten dan dapat diandalkan. Salah satu kriteria
instrument yang dapat dipercaya jika instrumen tersebut digunakan secara
berulang-ulang, hasil pengukurannya akan tetap (Asrul dan Rosnita.,
2015:125). Konsep reliabilitas ini dapat disimpulkan bahwa suatu tes ataupun
instrumen yang baik yaitu yang dapat dengan tepat memberikan data yang
sesuai dengan keadaan yang sebenarnya (Arikunto., 2019:30). Untuk
mengukur reliabilitas tes menggunakan bantuan program SPSS dan teknik
korelasi Alpha Cronbach (a-Cronbach), uji ini dilakukan untuk instrument
berbentuk esai, angket, atau kuesioner (Yusup., 2018:22). Instrumen dapat
dikatakan reliabel jika nilai nilai rhitung > rtabel. Jika rhitung < rtabel maka
instrument tes dinyatakan tidak reliabel (Purwanto., 2009:180). Berikut tolak
ukur untuk menginterpretasikan reliabilitas tes yang diperoleh seperti tabel

dibawah ini:



27

Tabel 7 Kriteria Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas (r1) Kriteria
0,80 - 1,00 Sangat tinggi
0,60 - 0,80 Tinggi
0,40 - 0,60 Cukup
0,20 - 0,40 Rendah
0,00 - 0,20 Sangat Rendah

Sumber : Arikunto (2013:115)

3.8 Teknik Analisis Data

Penelitian yang dilakukan menggunakan hasil belajar peserta didik yang meliputi
data kuantitatif yaitu data berupa nilai pretest, posttest, sedangkan untuk data
kualitatif berupa angket tanggapan peserta didik terhadap tes HOTS. Untuk teknik
analisis data pada penelitian ini sebagai berikut:
1. Data Kuantitatif
Pengolahan data dilakukan setelah menghitung hasil dari data skor dari pretest
dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selanjutnya hasil tes akan
dinilai menggunakan teknik penskoran sebagai berikut (Sumaryanta.,

2015:182) :
a
Skoer 100

Keterangan:
a = jumlah skor perolehan yang dijawab benar
b = jumlah skor maksimum dari tes
Nilai hasil tes dianalisis untuk menentukan rata-rata akhir pada setiap

indikator. Selanjutnya HOTS dikategorikan menggunakan kriteria sebagai

berikut:
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Tabel 8 Kriteria HOTS

Nilai Kategori
92 -100 Sangat Tinggi
83-92 Tinggi
75-83 Cukup

<75 Rendah

Sumber : Kemendikbud & Abduh (2019)

Hasil pretest dan posttest yang didapatkan selanjutnya dilakukan
perhitungan dengan uji N-Gain untuk mengukur peningkatan keterampilan
HOTS peserta didik kelas VII pada materi interaksi antar makhluk hidup dan

lingkungan. Uji N-Gain dapat dihitung dengan menggunakan rumus:

skor posttest — skor pretest
skor maksimum — skor pretest

N — gain =

Skor N-gain yang didapatkan selanjutnya dicocokkan dengan kriteria

peningkatan seperti pada tabel berikut ini:

Tabel 9 Kriteria Uji N- gain

Interval Koefisien Kategori
N-Gain < 0,3 Rendah

0,3 <N-Gain < 0,7 Sedang
N-Gain > 0,7 Tinggi

Sumber: Wijaya (2021: 41)

Kemudian data hasil pretest, posttest dan N-Gain dianalisis menggunakan uji
T dengan bantuan program SPSS 25. Sebelum dilakukan uji T terlebih dahulu
dilaksanakan uji prasyarat meliputi uji normalitas dan uji homogenitas dari
data yang ada.

1) Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari
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populasi berdistribusi normal atau tidak (Santoso., 2010: 46). Pengujian
normalitas ini menggunakan uji Ko/mogorov Smirnov dengan bantuan
program SPSS 25 sebagai berikut :
a. Hipotesis
Ho = Sampel berdistribusi normal
Hi = Sampel berdistribusi tidak normal
b. Kiriteria Uji
Jika sig. > o (0,05) maka HO diterima yaitu sampel berasal dari
populasi berdistribusi normal.
Jika sig. <a (0,05) maka HO ditolak yaitu sampel berasal dari

populasi berdistribusi tidak normal.

2) Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah uji yang dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui apakah suatu sampel yang berjumlah dua atau lebih memiliki
varians yang sama (homogen). Uji ini menggunakan pengujiannya
statistik parametrik. Uji homogenitas ini menggunakan program SPSS
dengan pedoman pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikasi
levene’s test of equality of error variance pada hasil perhitungan, dengan
ketentuan sebagai berikut (Senen dkk., 2021:2305-2307).
a. Hipotesis

Ho = Kedua sampel mempunyai varian sama

Hi = Kedua sampel mempunyai varian berbeda

b. Kriteria Uji
Terima Hy jika Fhitung < Ftabel atau probabilitasnya > 0,05
Tolak Ho jika Fhitung > Ftabel atau probabilitasnya < 0,05

3) Uji Hipotesis
Uji hipotesis dalam penelitian ini yaitu menggunakan uji independent
sample T-test. Hal ini karena sampel yang digunakan tidak berpasangan,
selain itu uji ini juga dilakukan untuk mengetahui perbedaan rata-rata

dikelas eksperimen dan kontrol, sebelum dan sesudah diberikan perlakuan
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pada kelas ekperimen. Data dari prefest dan posttest jika data yang
diperoleh berdistribusi normal dan homogen kemudian dilanjutkan uji
parametrik, yaitu dengan menggunakan Independent Sampel T-tes
dengan taraf signifikan 5% dengan bantuan SPSS. Uji-T dilakukan untuk
membandingkan rata-rata pada kelas eksperimen dan rata-rata pada kelas
kontrol (Sugiyono., (2012: 273). Hipotesis dan pedoman pengambilan
keputusan untuk vji independent sample test adalah sebagai berikut.

a. Hipotesis :

Ho = (Tidak terdapat pengaruh signifikan model pembelajaran OBAK
berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP
pada materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya).

Hi = (Terdapat pengaruh signifikan model pembelajaran OBAK
berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP
pada materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya).

b. Kiriteria Uji
Jika Sig. (2-tailed) > o (0,05) maka HO diterima
Jika Sig. (2-tailed) < a (0,05) maka HO ditolak

Jika hasil data tidak berdistribusi normal, maka dianalisis secara non
parametrik menggunakan uji Mann- Whithney.
a. Hipotesis :

Ho = (Tidak terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model
pembelajaran OBAK berbantu media autoplay terhadap HOTS
peserta didik SMP pada materi interaksi antar makhluk hidup
dan lingkungannya).

Hi = (Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model
pembelajaran OBAK berbantu media autoplay terhadap HOTS
peserta didik SMP pada materi interaksi antar makhluk hidup
dan lingkungannya).

b. Kiriteria Uji
Jika Sig. > o (0,05) maka HO diterima
Jika Sig. < a (0,05) maka HO ditolak
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4) Uji Pengaruh (Effect size)
Uji yang digunakan untuk mengukur besar pengaruh model pembelajaran
OBAK berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik dilakukan
dengan menggunakan perhitungan effect size. Effect size merupakan
ukuran besarnya korelasi atau perbedaan, atau efek dari suatu variabel
pada variabel lain (Ferguson., 2009:533). Variabel-variabel yang terkait
biasanya berupa variabel respon, atau disebut juga variabel independen
dan variabel hasil (outcome variable), atau sering disebut variabel
dependen (Santoso., 2010:3). Untuk menghitung effect size, digunakan
rumus Cohen’s d sebagai berikut (Thalheimer, 2002:4):

_ Xt—Xc

~ Spooled
Keterangan:
d : nilai effect size
Xt : nilai rata-rata kelas eksperimen
Xc : nilai rata-rata kelas kontrol
S pooled : standar deviasi

Interpretasi hasil effect size mengikuti tabel berikut ini :

Tabel 10 Kriteria Interpretasi Nilai Cohen’s D

Effect size Interpretasi Efektivitas
0<d<0,2 Kecil
0,2<d<0,8 Sedang
d>0,8 Besar

Sumber: Lovakov & Agadullina (2021:496)

2. Data Kualitatif
Nilai angket yang diperoleh akan diolah menggunakan persentase dengan
bantuan Microsoft Office Excel 2019. Nilai presentase yang telah diperoleh
kemudian dianalisis dalam bentuk kategori (Pranatawijaya.,dkk. 2019: 130).
Dalam penelitian ini, skala yang digunakan dalam angket tanggapan adalah
skala likert, artinya setiap peserta didik diharapkan untuk mencocokkan

pernyataan dengan sebuah pertanyaan. Format ceklis digunakan oleh SS
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(sangat setuju), S (setuju), TS (tidak setuju), dan STS (sangat tidak setuju).

Penskoran untuk jawaban pada angket disesuaikan pada tabel berikut

Tabel 11 Pedoman Skor Angket

Sifat Pernyataan Format Jawaban dalam Skala Skor
SS S TS STS

Positif 4 3 2 1

Negatif 1 2 3 4

Sumber : Triyono (2013: 170)

Kemudian persentase jawaban peserta didik dihitung dengan rumus sebagai
berikut :

jumlah skor yang dijawab (n
j yang dij (n) ¥ 100

jumlah pertanyaan (p)x skor maksimal skala likert (q)

Adapun kategori tanggapan peserta didik terhadap proses pembelajaran

yang dialaminya disajikan pada tabel berikut ini :

Tabel 12 Penskoran Tanggapan Peserta Didik

Skor (%) Kategori

81 >x<100 Baik sekali
61>x<80 Baik
41>x<60 Cukup
21>x<40 Buruk
0>x<20 Sangat buruk

Sumber: Giyantono dan Iskandar (2013:100)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka

kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:

1. Terdapat pengaruh peningkatan signifikan penggunaan model pembelajaran
OBAK berbantu media autoplay terhadap HOTS peserta didik SMP pada
materi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya.

2. Persentase tanggapan peserta didik mencapai 79,58 % menunjukkan bahwa
penggunaan model pembelajaran OBAK berbantu media autoplay baik
digunakan pada kelas eksperimen dalam meningkatkan HOTS peserta didik

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan

beberapa hal yaitu:

1. Keterbasan waktu pelaksanaan penelitian. Oleh karena itu peneliti
menyarankan untuk mengatur waktu pelaksanaan yang optimal agar dapat
melihat perkembangan HOTS peserta didik secara lebih komprehensif.

2. Media yang digunakan hanya dapat diakses melalui laptop atau komputer
saja. Oleh karena itu peneliti menyarankan untuk menggunakan media
pembelajaran yang kompatibel dengan berbagai perangkat termasuk

smartphone dan tablet, agar dapat menjangkau lebih banyak pengguna.
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