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Abstract. This study aims to describe the effect of e-Book Game Education based on ecoliteracy to train students' ecoliteracy 

skills. This type of research uses the Quasi Experimental method of Nonequivalent Control Group Desain involving 2 

classes, namely the experimental class and the control class. The research instrument is a 12-item ecoliteracy question 

that includes 4 indicators of ecoliteracy including; 1) knowing environmental problems 2) having an action strategy 

for environmental problems 3) being able to follow up on environmental problems 4) having quality in addressing 

environmental problems. Which have been valid and reliable. The N-Gain test and the independent sample test were 

employed in this study's data analysis methodology. The results demonstrated that there was a consequence of 

increasing students' ecoliteracy skills, in the sense that the use of ecoliteracy-based Game Education e-Books could 

improve students' ecoliteracy skills which could be shown in the experimental class acquired an N-Gain value of 0.6 

higher than the control class obtained an N-Gain value of 0.1. The normality test of the experimental class and control 

class on the pretest-postest gets a sig value of more than 0.05 which indicates the data is normal. In the homogeneity 

test the data obtained from the experimental class and control class are homogeneous. In the Independent sample test, 

the experimental class got a significant value. This can occur because the experimental class gets the treatment of 

using ecoliteracy-based e-Book Game Education. So, the use of e-Book Game Education based on ecoliteracy has an 

influence in improving students' ecoliteracy skills. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh e-Book Game Education berbasis ekoliterasi untuk 

melatih keterampilan ekoliterasi siswa. Penelitian ini menggunakan jenis metode Quasi Experimental desain 

penelitian Nonequivalent Control Group Desain yang termasuk 2 kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Instrument penelitian yaitu soal ekoliterasi sebanyak 12 butir soal yang mencakup 4 indikator ekoliterasi diantaranya; 

1)mengetahui permasalahan lingkungan 2)mempunyai strategi tindakan terhadap permasalahan lingkungan 3)dapat 

menindaklanjuti terhadap permasalahan lingkungan 4)memiliki kualitas dalam menyikapi permasalahan lingkungan, 

yang telah valid dan reliabel. Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji N-Gain dan uji Independent 

sample test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya pengaruh peningkatan keterampilan ekoliterasi siswa, 

dalam arti penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi dapat meningkatkan keterampilan ekoliterasi 

siswa yang dapat ditunjukkan pada kelas eksperimen memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,6 lebih tinggi dari pada 

kelas kontrol mendapatkan nilai N-Gain sebesar 0,1. Uji normalitas kelas eskperimen dan kelas kontrol pada pretest-

postest mendapatkan nilai sig lebih dari 0,05 yang dapat diartikan data bersifat normal. Pada uji homogenitas data 

yang diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen. Pada uji Independent sample test kelas 

eksperimen mendapatkan hasil nilai yang signifikan. Hal ini dapat terjadi dikarenakan kelas eksperimen 

mendapatkan perlakuan penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi. Maka, penggunaan e-Book Game 

Education berbasis ekoliterasi mempunyai pengaruh dalam meningkatkan keterampilan ekoliterasi siswa.  

 

Kata Kunci -   e-Book; Game Education; Ekoliterasi

I. PENDAHULUAN  

Kerusakan lingkungan merupakan masalah kecil yang dianggap remeh di suatu negara, kini telah menyebar 

dan meluas menjadi masalah global. Permasalahan lingkungan hidup yang sebelumnya diabaikan oleh berbagai negara 

kini menjadi prioritas yang perlu diatasi [1]. Beberapa contoh isu lingkungan yang menjadi perhatian di dunia antara 

lain polusi udara, tanah, plastik beracun, pemanasan global rumah kaca, kepadatan penduduk, pembuangan sampah 

sembarangan, terutama sampah plastik, punahnya keanekaragaman hayati akibat perburuan satwa liar, penggundulan 
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hutan untuk alih fungsi lahan untuk kepentingan perkebunan, fenomena pengasaman laut, menipisnya lapisan ozon, 

dan rekayasa genetika [2]. Permasalahan lingkungan tersebut juga terjadi di Indonesia bahkan dilingkungan sekitar 

kita. Maka dari itu sudah tergambar bahwa aktivitas manusia adalah penyebab utama kerusakan ekosistem [3]. 

Manusia sebagai agen utama dalam kerusakan lingkungan, sehingga perlu adanya wawasan untuk 

meyadarkan manusia tentang adanya kepedulian lingkungan hidup [4]. Kepedulian manusia terhadap lingkungan 

hidup merupakan sikap atau tindakan seseorang yang berkaitan dengan kewajiban seseorang untuk mencintai, 

melestarikan, dan menjaga alam [5]. Membentuk karakter peduli lingkungan bisa ditanamkan sejak usia dini melalui 

kegiatan ekoliterasi [6]. Ekoliterasi merupakan sebuah gerakan untuk meningkatkan kesadaran lingkungan di kalangan 

masyarakat, dengan tujuan untuk meningkatkan kesadaran ekologis mereka [7]. Ekoliterasi adalah jenis literasi yang 

berfokus pada studi tentang hubungan antara manusia dan lingkungan untuk mempromosikan pembangunan 

berkelanjutan [8]. Ekoliterasi mengandung 4 indikator ekoliterasi diantaranya; 1)mengetahui permasalahan 

lingkungan 2)mempunyai strategi tindakan terhadap permasalahan lingkungan 3)dapat menindaklanjuti terhadap 

permasalahan lingkungan 4)memiliki kualitas dalam menyikapi permasalahan lingkungan [9]. Pada tingkat SMP 

untuk mengajarkan konsep ekoliterasi itu dapat diajarkan dalam konteks pembelajaran IPA [10]. Sehingga dapat 

membantu siswa mengembangkan keterampilan dalam menjelajahi alam sekitar, memecahkan masalah, dan 

mengambil keputusan [11], selain itu juga siswa dapat memperoleh pengetahuan dan pemahaman tentang IPA yang 

di terapkan dilingkungan kehidupan sehari-hari, membantu menjaga kelestarian alam sekitar, serta mengenal 

keanekaragaman ciptaan Tuhan di alam semesta [12]. 

Menurut Maulana sering dijumpai lingkungan sekolah yang kotor, siswa yang kurang peduli terhadap 

kegiatan pelestarian lingkungan, siswa yang acuh terhadap lingkungan, dan siswa yang melakukan pemborosan energi 

[13]. Dampaknya pada ranah kognitif, skor rata-rata bidang science yang mencakup juga tentang pemecahan 

permasalahan lingkungan di Indonesia menurut Programme for International Student Assessment (PISA) pada tahun 

2018 adalah 396, sedangkan nilai rata-rata pada tiap negara anggota Economic Co-operation and Development 

Organization (OECD) adalah 489. Peringkatan tahun 2022 mengalami peningkatan namun skornya mengalami 

penurunan dari pada tahun sebelumnya, skor rata-rata bidang science dengan skor 383 dari skor rata-rata dunia 384 

[14]. Penelitian sebelumnya juga menemukan keterampilan siswa dalam menyikapi permasalahan yang ada pada 

lingkungan masih ada dalam ranah yang rendah [15]. Permasalahan ini juga ditemui di SMP Negeri 1 Jabon yang 

merupakan salah satu sekolah di Kabupaten Sidoarjo, Dari hasil observasi yang dilakukan pada 11 Siswa 8F dan Siswa 

8H terdapat 11,8% siswa yang menguasai keempat indikator ekoliterasi, 17,6% siswa menguasai tiga dari empat 

indikator ekoliterasi, 23,5% siswa menguasai dua dari empat indikator ekoliterasi dan, 47,1% siswa menguasai satu 

dari empat indikator ekoliterasi. Dari hasil observasi diatas maka dapat disimpulkan bahwa rendahnya angka 

presentase pada keterampilan ekoliterasi siswa masih terbilang cukup rendah. 

Berdasarkan pada latar belakang diatas rendahnya keterampilan ekoliterasi dapat di diatasi dengan 

menggunakan e-Book sebagai media pembelajaran yang didalamnya memuaat atau mengajarkan tentang ekoliterasi 

[16]. Penggunaan e-Book dianggap efektif dalam mengatasi permasalahan dimana pada era globalisasi, teknologi 

berkembang dengan sangat cepat, yang berdampak besar pada setiap aspek kehidupan [17]. Perkembangan teknologi 

dalam dunia pendidikan mendorong terciptanya lingkungan belajar yang lebih kreatif dan menarik, baik dari segi 

sumber belajar maupun metode penyampaiannya [18]. Media interaktif berbasis e-Book mengacu pada buku 

elektronik atau buku digital yang menciptakan kesadaran kepdulian lingkungan untuk meningkatkan keterampilan 

ekoliterasi siswa dilingkungan sekitar [19]. Berdasarkan penelitian sebelumnya menyatakan media buku digital 

diperlukan untuk mendukung siswa selama proses pembelajaran IPA, mencegah kebosanan dan kemalasan, membuat 

materi pembelajaran mudah diakses dan diterima, serta menginspirasi pemikiran kritis dan kreatif dalam menanggapi 

masalah yang diajukan guru [20]. Penelitian ini berbeda dengan riset sebelumnya karena penelitian ini 

mengembangkan e-Book mata Pelajaran IPA pada jenjang SMP sedangkan penelitian sebelumya dikembangkan pada 

jenjang sekolah dasar [21]. 

Penggunaan e-Book pada penelitian ini memiliki keterbaharuan dengan e-Book sebelumnya, e-Book ini telah 

menyantumkan indikator ekoliterasi serta Game Education. e-Book dapat diakses melalui internet dengan 

menggunakan smartphone, PC/Laptop. Kolerasi antara e-Book dengan lingkungan adalah e-Book tersebut berisi 

materi sistem pencernaan manusia dan bagaimana cara mengatasinya yang berbasis ekoliterasi yang mana bisa 

memberikan pengetahuan, pemanfaatan serta kesadaran peduli lingkungan di lingkungan sekitar [22]. e-Book tersebut 

terdapat link video dan Game Education sebagai pendukung materi yang telah diajarkan. Dalam penyertaan tautan 

web kami berharap akan menghasilkan pembelajaran yang lebih menarik dan komprehensif. Lalu dalam penyertaan 

Game Education kami berharap akan pembelajaran lebih seru, kreatif, serta siswa tidak mudah merasa bosan. [23]. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan bagaimana pengaruh e-Book Game Education berbasis 

ekoliterasi terhadap peningkatan keterampilan ekoliterasi siswa. Selain itu, penelitian ini dapat digunakan sebagai 

refenrensi untuk peneliti selanjutnya yang melakukan penelitian atau mengembangkan ekoliterasi. Penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan dengan menggunakan media pembelajaran yang lain guna 

meningkatkan keterampilan ekoliterasi siswa. 
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II. METODE 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini merupakan Quasi Experimental, rancangan penelitian 

yang diguanakan adalah Nonequivalent Control Group Desain dengan membandingkan hasil atau nilai dari pretest 

dan posttest. Efektivitas dapat ditentukan dari perlakuan berbentuk keterampilan ekoliterasi siswa. Sugiyono juga 

menemukan bahwa dengan membandingkan hasil sebelum dan sesudah perlakuan, efektivitas dari perlakuan dapat 

ditentukan [24]. Dalam penelitian ini menggunakan 2 kelas yang berbeda yaitu kelas kontrol serta kelas eksperimen. 

Desain penelitian ditunjukkan pada tabel 2.1. 

 

Tabel 2.1 Desain Penelitian 

Kelas  Pre-Test  Perlakuan  Post-Test 

Kontrol  O3 X2 O4 

Eksperimen O1 X1 O2 

 

Keteragan: 

X1 : Perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen adalah pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

e-Book Game Education  

X2 : Perlakuan yang diebrikan pada kelas kontrol adalah pemebelajaran tanpa menggunakan media 

pembelajaran. 

O1 : Tes awal (pretest) yang diberikan kepada kelas eksperimen 

O2 : Tes akhir (posttest) yang diberikan kepada kelas eksperimen 

O3 : Tes awal (pretest) yang diberikan kepada kelas kontrol  

O4 : Tes akhir (posttest) yang diberikan kepada kelas kontrol 

 

 Teknik pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan Teknik random sampling yang mana pada 

pemilihan sampel diambil secara acak, karena semua kelas dalam populasi tersebut bersifat heterogen atau tidak 

terdapat perbedaan kelas unggulan maupun reguler. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa-siswi 

kelas VIII di SMPN 1 Jabon yang berjumlah 340 siswa terdiri dari 10 kelas. Penggunaan sampel pada penelitian ini 

berjumlah 64 siswa yang terdiri dari 2 kelas yaitu kelas 8A yang berjumlah 32 siswa sebagai kelas kontrol dengan 

penggunaan media buku Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) dan kelas 8B berjumlah 32 siswa sebagai kelas 

eksperimen dengan penggunaan media pembelajaran e-Book ekoliterasi. Objek pada penelitian ini adalah e-Book 

Game Education berbasis ekoliterasi untuk melatih keterampilan ekoliterasi siswa. Variabel manipulasi penelitian ini 

adalah media pembelajaran dan variabel responnya yaitu keterampilan ekoliterasi siswa.  

Teknik penelitian yang digunakana adalah test, dimana dilakukan untuk mengukur peningkatan ekoliterasi siswa 

sebelum dan sesudah perlakuan, meliputi: Tes awal (Prettest) dilakukan sebelum diberikan perlakuan atau sebelum 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran e-Book Game Education berbasis ekoliterasi. Tes akhir 

(Posttest) dilakukan setelah pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran e-Book Game Education 

berbasis ekoliterasi. Pada penelitian ini menggunakan materi Sistem Pencernaan pada Manusia berbasis ekoliterasi.  

 Penelitian ini menggunakan instumen penelitian tes ekoliterasi yang berjumlah 12 soal ekoliterasi  yang telah 

disesuiakan dengan 4 indikator ekoliterasi telah valid dan reliabel, dengan validitas instrumen penilaian sebesar 88,9% 

sehingga dapat disimpulkan hasil validasi tersebut  dapat dikatakan valid dan dapat digunakan sebagai alat penelitian. 

Instrumen yang telah valid dapat digunakan sebagai bahan penelitian [25]. Tingkat kevalid-an instrumen dapat 

ditetapkan dengan mempertimbangkan hasil validasi yang diperoleh [26]. Kemudian peneliti melakukan uji 

reliabilitas. Peneliti memperoleh hasil uji reliabilitas sebesar 0,799 yang mana instrumen dapat dikatakan reliabel. 

Sejalan dengan pendapat Sadriana uji reliabilitas digunakan sebagai menentukan kestabilan dan keampuhan soal 

ekoliterasi pretest dan postest untuk menghasilkan hasil yang terbaik dan sesuai [27]. Penelitian yang mengggunakan 

uji statistik Cronbach's Alpha untuk menghitung uji reliabilitas. Jika nilai alpha lebih besar dari 0,60, instrumen 

dianggap reliabel; jika kurang dari 0,60, instrumen dianggap tidak reliabel [28]. 

 Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji N-Gain dan uji Independent sample test. Hasil data 

yang telah diperoleh dari pretest dan posttest akan dihitung menggunakan Microsoft Windows SPPS. Dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest peneliti dapat mengukur berapa nilai peningkatan keterampilan ekoliterasi 

siswa dengan rumus N-Gain. Rumus N-Gain ditunjukkan seperti dibawah ini [29]: 
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𝑅𝑢𝑚𝑢𝑠 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛    
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Keterangan rumus: 

N-Gain  = Nilai efektivitas gain 

Skor Pretest = Sebelum diberikan perlakuan 

Skor Posttest = Sesudah diberikan perlakuan 

 

Hasil nilai nornalitas N-Gain dikategorikan dengan interpretasi N-Gain ternomalisasi (g). Kriteria N-Gain 

bisa dinyatakan rendah apabila N-Gain > 0,7; dan tinggi N-Gain > 0,7 [30]. Hasil N-Gain dikatakan baik bila N-Gain 

> 0,3 sehingga implementasi E-Book Game Education dapat dinyatakan baik untuk peningkatan keterampilan 

ekoliterasi siswa [31]. Tabel 2.2 berikut ini menunjukkan bagaimana hasil yang didapatkan pada nilai N-Gain 

dikategorikan berdasarkan bagaimana nilai indeks Gain yang dinormalisasi (g) diinterpretasikan [32]: 

 

Tabel 2.2 Interpretasi Indeks N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

g < 0.3 Rendah 

0.3 ≤ g < 0.7 Sedang 

9≥ 0.7 Tinggi 

 

Nilai N-Gain yang sudah dianalisis menggunakan Microsoft windows SPSS 26 bertujuan untuk melakukan 

uji Independent sample test guna mendapatkan nilai uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Tujuan dari uji 

normalitas adalah untuk menerapkan kriteria Kolmogrov Sminov untuk memastikan apakah hasil tes pretest dan 

posttest terdistribusi secara normal atau tidak. Apabila nilai memenuhi kriteria Kolmogrov-Sminov lebih dari 0,05, 

maka peneliti dikatakan memiliki distribusi normal apabila data yang diperoleh kurang dari 0,05 maka dapat dikatakan 

peneliti tidak memiliki distribusi normal [33]. Uji homogenitas bertujuan untuk menentukan apakah distribusi data 

homogen atau tidak. Data dikatakan homogen jika kedua kelompok memiliki hasil yang sama. Hasil penelitian yang 

memiliki nilai uji homogenitas lebih besar dari 0,05 dianggap homogen. Jika nilai uji homogenitas kurang dari dari 

0,05 maka termasuk kategori tidak homogen [34]. Uji hipotesis yang ada didalam uji independent sample test yang 

digunakan dalam penelitian ini untuk menilai variasi antara dua sampel berpasangan dari data normal. Uji T harus 

ditafsirkan sebagai berikut: jika nilai sig kurang dari 0,05, ada perbedaan yang signifikan; jika lebih besar dari 0,05, 

tidak ada perbedaan yang signifikan [35]. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data hasil yang diperoleh pada penelitian pengaruh e-Book Game Education berbasis ekoliterasi untuk 

melatih keterampilan ekoliterasi siswa merupakan hasil pretest sebelum perlakuan dan posstest sesudah perlakuan 

dengan menerapkan penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi. Pada tes penelitian ini menyertakan 

empat indikator ekoliterasi yang dikemas dalam 12 butir soal ekoliterasi yang berfungsi sebagai alat untuk mengukur 

keterampilan ekoliterasi siswa. Peningkatan pada keterampilan ekoliterasi siswa dihitung menggunakan nilai N-Gain 

setiap siswa di kelas eksperimen dan kontrol. Nilai rata-rata pretest, posttest, dan N-Gain dari kelas kontrol dan kelas 

eksperimen yang mengandung keempat indikator ekoliterasi disajikan dalam tabel 3.1 

 

Tabel 3.1 Rata-rata Nilai N-Gain Keterampilan Ekoliterasi Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

No Kelas  Nilai Rata-rata 

Nilai N-Gain 

Kategori 

Pretest  Postest 

1 Kelas Eksperimen 50,46 81,97 0,6 Sedang 

2 Kelas Kontrol 51,11 56,32 0,1 Rendah 

Rata-rata 50,78 69,14 0,4 Sedang   

 

Pada tabel 3.1 menunjukkan nilai pretest dan posttest  pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memperoleh 

peningkatan. Dimana nilai pretest didapatkan  rata-rata  kelas  eksperimen sebesar 50,46 dan kelas kontrol  sebesar 

51,11. Pada saat pretest, siswa tidak diberikan perlakuan sama sekali, sehingga skor yang didapatkan tergolong rendah. 
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Sedangkan pada skor posttest didapatkan rata-rata kelas eksperimen sebesar 81,97 dan kelas kontrol sebesar 56,32. 

Rata-rata nilai N-Gain pada kelas eksperimen yaitu 0,6 tergolong sedang, sedangkan kelas kontrol yaitu 0,1 tergolong 

rendah. Nilai N-Gain keseluruhan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 0,4 tergolong sedang. Maka dapat 

disimpulkan nilai N-Gain di kelas eksperimen mengalami peningkatan lebih tinggi dari kelas kontrol. Dengan adanya 

perlakuan penggunaan media e-book game education berbasis ekoliterasi pada kelas eksperimen sehingga dapat 

mengalami peningkatan pada nilai N-Gain.  

Dari hasil data diatas selanjutnya dilakukan uji prasyarat dengan melakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas untuk memperkuat data. Uji normalitas berfungsi untuk menguji data yang dihasilkan berdistribusi 

normal atau tidak [36]. Hasil yang diperoleh dari perhitungan uji normalitas menggunakan windows spss 26. Pengujian 

normalitas disajikan pada tabel 3.2 

 

Tabel 3.2 uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova 

Statistic Df Sig. 

Pre Eksperimen .115 32 .200 

Post Eksperimen .130 32 .181 

Pre Kontrol .148 32 .073 

    

Post Kontrol .123 32 .200 

Pada kelas eksperimen pretest dan postest mendapatkan nilai sig sebesar 0,200 dan 0,181 sedangkan pada 

kelas kontrol pretest dan postest mendapatkan nilai sig sebesar 0,072 dan 0,200. Menurut Kolmogorov-Smirnov nilai 

sig dapat dikatakan normal apabila nilai sig lebih dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan data yang diperoleh 

terdistribusi secara normal, karena sebaran data terdistribusi normal.  

Setelah dilakukan uji normiltas dan data dinyatakan normal, kemudian peneliti melakukan uji homogenitas. 

Uji homogenitas memiliki tujuan untuk menentukan apakah distribusi data homogen atau tidak. Data dikatakan 

homogen jika kedua kelompok memiliki hasil yang sama [37]. Hasil data uji homogenitas disajikan pada tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Keterampilan_Ekoliterasi Based on Mean 3.538 1 62 .065 

Based on Median 3.059 1 62 .085 

Based on Median and with adjusted df 3.059 1 52.287 .086 

Based on trimmed mean 3.364 1 62 .071 

Berdasarkan data diatas hasil uji homogenitas pada Levene Statistic mengindikasikan probabilitas atau nilai 

signifikansi yang diperoleh sejumlah 3.538 dalam artian lebih besar dari taraf yang signifikasi (0.05), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa kedua sampel penelitian ini memiliki varian yang homogen. Karena data terdistribusi normal dan 

bersifat homogen, data yang dinyatakan normal atau homogen akan diperkuat dengan melakukan uji hipotesis 

menggunakan Independent Sample t-test yang disajikan pada tabel 3.4  

 

Tabel 3.4 Penyajian Uji Independent Samples Test 

Independent Samples Test 

 Levene's Test for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. T df Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differen

ce 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Kelas 

Eksperimen 

17.732 .000 -7.502 62 .000 -30.887 4.117 -39.116 -22.657 

Kelas 

Kontrol 

.129 .721 -1.349 62 .182 -5.187 3.847 -12.877 2.502 

Berdasarkan tabel 3.4 uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test diperoleh hasil pada kelas 

eksperimen menghasilkan nilai p value 0,000 < 0,05 yang artinya adanya perbedaan yang signifikan tingkat 

keterampilan ekoliterasi siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan penggunaan media e-Book Game Education 
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berbasis ekoliterasi siswa. Berdasarkan penelitian sebelumnya menyatakan apabila suatu pembelajaran menggunakan 

e-book Game Education berbasis ekoliterasi maka pembelajaran lebih menarik perhatian siswa serta interaktif  

sehingga menjadikan suasana belajar mengajar lebih komunikatif dan efektif [38]. Sedangkan pada kelas kontrol 

menghasilkan nilai p-value 0,182 > 0,05 yang artinya tidak ada perbedaan yang signifikan tingkat keterampilan 

ekoliterasi siswa pada kelas kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan penggunaan media e-Book Game Education 

berbasis ekoliterasi siswa. Sejalan dengan pendapat Wenang bahwa apabila pembelajaran hanya mengandalkan materi 

didalam LKS, siswa merasa kurang tertarik karena kurang adanya gambar ilustrasi pendukung pada materi yang 

diajarkan [39]. 

Untuk mengetahui peningkatan ekoliterasi selain menentukan nilai N-Gain dan uji Independent sample test 

juga dilakukan dengan menentukan nilai rata-rata disetiap indikator ekoliterasi pretest maupun postest pada kelas 

eksperimen, kemudian membandingkan pencapaian pada masing-masing indikator dengan mengelompokkan soal 

berdasarkan empat indikator ekoliterasi yang digunakan dalam penelitian ini. Berikut hasil pencapaian nilai rata-rata 

disetiap indikatornya yang disajikan dalam bentuk diagram pada gambar 3.1 

 

Gambar 3.1 Diagram Pencapaian Nilai Rata-rata Tiap Indikator Ekoliterasi Pada Kelas Eksperimen 

 

 
 

Analisis pada masing-masing indikator berdasarkan diagram pada indikator pertama yaitu ”Mengetahui 

permasalahan lingkungan” ditunjukkan bahwa kelas eksperimen pada saat pretest memperoleh nilai rata-rata sebesar 

7,3 sedangkan pada saat postest memperoleh nilai rata-rata sebesar 10,6. Perolehan nilai tersebut dapat menunjukkan 

bahwa kelas eksperimen dapat menuntaskan indikator pertama yang ditunjukkan dengan adanya peningkatan pada 

saat postest. Hal ini dapat terjadi karena pada pembelajaran berlangsung di kelas eksperimen mendapatkan sebuah 

perlakuan penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi. Pada e-Book Game Education berbasis ekoliterasi 

siswa diminta untuk mengerjakan latihan pada bagian lembar kebutuhan belajar ekoliterasi siswa, dimana siswa 

diberikan sebuah permasalahan lingkungan yang berkaitan dengan gangguan sistem pencernaan manusia, kemudian 

siswa diminta untuk mengidentifikasi permasalahan tersebut.  Selain itu, e-Book Game Education berbasis ekoliterasi 

juga menyajikan referensi permasalahan lingkungan yang berkaitan dengan sistem perncernaan manusia dibagian 

BAB 3 sub materi 3.1 Gangguan pada sistem pencernaan manusia. Sehingga dengan adanya perlakuan tersebut siswa 

pada kelas eksperimen dapat menyelesaikan indikator pertama dengan skor nilai postest lebih tinggi dari pada nilai 

pretest yang dilakukan sebelum mendapatkan perlakuan penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi. 

Peningkatan nilai indikator pertama lebih tinggi diantara indikator lainnya, hal ini menunjukkan bahwa siswa tersebut 

sadar akan permasalahan lingkungan yang ada di sekitar lingkungannya. Memahami permasalahan lingkungan 

merupakan salah satu pilar dari kecerdasan ekologis untuk mencegah kerusakan lingkungan, sehingga pemahaman 

indikator ekoliterasi yang pertama dengan tingkat ekoliterasi yang tinggi dianggap baik sekali [16]. Menurut munawar, 

siswa yang mempunyai tingkat pemahaman yang tinggi, dapat membantu seseorang untuk memahami isu-isu 

0

2

4

6

8

10

12

Mengetahui

Permasalahan

Lingkungan

Mempunyai Strategi

Tindakan Terhadap

Permasalahan

Lingkungan

Dapat

Menindaklanjuti

Terhadap

Permasalahan

Lingkungan

Mampu Memiliki

Kualitas Dalam

Menyikapi

Permasalahan

Lingkungan

N
il

ai
 R

at
a-

ra
ta

4 Indikator Ekoliterasi

Diagram Pencapaian Nilai Rata-rata Tiap Indikator Pada Kelas 

Eksperimen

Pretest Postest



Page | 7 

 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed 

under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright 

holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards. 

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not 

comply with these terms is not permitted.. 

lingkungan yang ada di sekitarnya dengan lebih memperhatikan dan peduli terhadap konsekuensi dari perilaku 

terhadap lingkungannya [40]. 

Selanjutnya indikator ekoliterasi kedua ”Mempunyai strategi tindakan terhadap permasalahan lingkungan” 

ditunjukkan bahwa pada kelas eksperimen perolehan hasil postest lebih tinggi dari pada perolehan hasil pretest. Pada 

saat pretest memperoleh nilai rata-rata sebesar 6,6 sedangkan pada saat postest memperoleh nilai rata-rata sebesar 

10,3. Hal ini dapat terjadi karena setelah pretest atau sebelum postest mendapatkan perlakuan penggunaan e-Book 

Game Education berbasis ekoliterasi. Pada saat proses pembelajaran berlangsung siswa diminta untuk mengerjakan 

latihan pada bagian lembar kebutuhan belajar ekoliterasi siswa yang tercantum pada e-Book Game Education berbasis 

ekoliterasi, dimana siswa diminta untuk menentukan strategi tindakan terhadap permasalahan lingkungan yang ada di 

lembar kebutuhan belajar ekoliterasi siswa. e-Book Game Education berbasis ekoliterasi juga menyajikan beberapa 

strategi tindakan terhadap permasalahan lingkungan dengan memanfaatkan tanaman gulma yang disajikan pada 

bagian BAB 3 sub materi 3.2 strategi dan cara menindaklanjuti gangguan pada sistem pencernaan manusia. Sehingga 

siswa dapat menentukan strategi tindakan terhadap permasalahan lingkungan berdasarkan referensi yang diperoleh 

dari e-Book Game Education berbasis ekoliterasi yang telah disediakan. Peningkatan pada indikator kedua 

menunjukkan bahwa siswa telah menyiapkan rencana atau strategi untuk mengatasi masalah lingkungan, sehingga 

mereka memiliki pemahaman umum tentang bagaimana melakukannya [41]. Widia gusti menyatakan bahwa kapasitas 

seseorang untuk menciptakan strategi kategori tinggi menyiratkan bahwa solusi ramah lingkungan untuk permasalah 

lingkungan didasarkan pada prinsip-prinsip lingkungan yang etis yang dapat menginspirasi orang untuk terus 

menyelamatkan lingkungan. Oleh karena itu strategi ramah lingkungan yang dimaksud untuk mengurangi dampak 

lingkungan yang merugikan, dapat menjadi salah satu inisiatif dalam pengelolaan sumber daya alam yang 

berkelanjutan [42]. 

Selanjutnya indikator ekoliterasi ketiga “Dapat menindaklanjuti terhadap permasalahan lingkungan” 

ditunjukkan bahwa kelas eksperimen pada saat pretest memperoleh nilai rata-rata sebesar 6,6 sedangkan pada saat 

postest memperoleh nilai rata-rata sebesar 8,8. Dari kedua perolehan tersebut, hasil postest memperoleh nilai lebih 

tinggi dari pada pretest. Hal ini dikarenan setelah pretest atu sebelum postest mendapatkan perlakuan berupa 

penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi. e-Book Game Education dirancang untuk membantu siswa 

mengembangkan keterampilan dalam merealisasikan langkah-langkah strategis yang relevan untuk menindaklanjuti 

permasalahan lingkungan yang disajikan pada lembar kebutuhan belajar ekoliterasi siswa. Salah satu latihan yang 

diberikan kepada siswa adalah menciptakan produk berbasis lingkungan yang memanfaatkan tanaman gulma sebagai 

solusi atas permasalahan lingkungan. e-Book Game Education berbasis ekoliterasi tidak hanya menyajikan lembar 

kebutuhan belajar ekoliterasi siswa, tetapi juga menyediakan berbagai referensi dan panduan langkah-langkah yang 

dapat mendukung siswa dalam merancang strategi tindakan yang disajikan pada BAB 3 sub materi 3.2 strategi dan 

cara menindaklanjuti gangguan pada sistem pencernaan manusia. Dengan adanya peningkatan perolehan nilai tersebut 

siswa dapat menyelesaikan indikator ketiga dengan baik, hal ini disebabkan karena siswa telah memiliki pemahaman 

umum tentang stretegi ramah lingkungan yang telah ditetapkan, kemudian diaplikasikan menggunakan langkah-

langkah aksi nyata dari penerapan strategi untuk mengatasi masalah lingkungan. Murid-murid dapat mengembangkan 

pola pikir yang lebih kritis dan terbiasa menangani berbagai masalah lingkungan jika dilakukan langkah-langkah 

praktis untuk menyelesaikannya [41]. Pada umumnya, mengambil tindakan nyata sangat penting untuk mengatasi 

masalah lingkungan. Menurut Fitri & Hardiyanto, elemen utama yang benar-benar mempengaruhi perubahan 

lingkungan menjadi lebih baik adalah tindakan [43]. 

Pada indikator yang terakhir, indikator ekoliterasi keempat “Memiliki kualitas dalam menyikapi 

permasalahan lingkungan” dapat ditunjukkan bahwa kelas eksperimen pada saat pretest memperoleh nilai rata-rata 

sebesar 4,8 sedangkan pada saat postest memperoleh nilai rata-rata sebesar 9,5. Hal ini disebabkan karena pada kelas 

eksperimen, sesudah pretest atau sebelum postets mendapatkan perlakuan penggunaan media pembelajaran e-Book 

Game Education berbasis ekoliterasi. Siswa diminta untuk memiliki keterampilan dalam menyikapi permasalahan 

lingkungan melalui lembar belajar ekoliterasi siswa yang tercantum dalam e-Book Game Education berbasis 

ekoliterasi. e-Book Game Education berbasis ekoliterasi, terdapat referensi mengenai cara menyikapi permasalahan 

lingkungan pada BAB 3 sub materi 3.3 Menjaga kesehatan pada sistem pencernaan manusia. Adanya panduan ini, 

siswa dapat menemukan solusi yang sesuai dari e-Book tersebut, sehingga mendukung pemahaman dan penerapan 

strategi yang lebih efektif dalam menghadapi permasalahan lingkungan. Dengan adanya peningkatan perolehan nilai 

pada saat postest dapat dinyatakan bahawa siswa dapat menyelesaikan indikator ketiga dengan baik hal ini dikarenakan 

siswa dapat mengidentifikasi cara mengatasi permasalahan lingkungan menguraikan sikap negatif yang dilakukan 

oleh manusia dan sikap yang harus ditanam pada setiap individu untuk mengatasi permasalahan lingkungan, sehingga 

dapat memiliki kesadaran akan melestarikan lingkungan dan pentingnya perilaku ramah lingkungan. Karena indikator-

indikator ekoliterasi saling berkaitan dan berdampak satu sama lain, maka siswa yang berhasil menyelesaikan 

indikator pertama hingga ketiga akan mampu menyelesaikan indikator keempat [44]. Sejalan dengan pendapat Nabila 

dkk, menyatakan bahwa ketika siswa memahami akar penyebab masalah lingkungan, mengembangkan solusi, dan 

mengambil langkah konstruktif untuk mengatasinya, proses tersebut secara kontekstual dapat menstimulasi pemikiran 
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dan pengambilan sikap mereka, sehingga mereka dapat memperoleh pemahaman langsung tentang dampak dari 

tindakan mereka [45]. 

V. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian terkait e-Book Game Education berbasis ekoliterasi untuk meningkatkan 

keterampilan ekoliterasi siswa dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-Book Game Education berbasis ekoliterasi 

adanya pengaruh dalam menigkatkan keterampilan ekoliterasi siswa. Pernyataan tersebut dapat dibuktikan pada hasil 

uji N-Gain yang didapatkan pada kelas eksperimen memiliki nilai sebesar 0,6 lebih tinggi dari pada kelas kontrol yang 

memperoleh nilai sebesar 0,1. Pada uji normalitas data dari kelas eskperimen dan kelas kontrol pada pretest-postest 

mendapatkan nilai sig lebih dari 0,05 yang dapat diartikan data bersifat normal. Pada uji homogenitas data yang 

diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen. Pada uji Independent sample test kelas 

eksperimen mendapatkan hasil nilai yang signifikan. Hal ini dikarenakan adanya perlakuan penggunaan media e-Book 

Game Education berbasis ekoliterasi pada kelas eksperimen. Adapun kekurangan pada penelitian ini yaitu adanya 

beberapa siswa yang tidak membawa hp pada saat pembelajaran, saran yang harus disampaikan untuk peneliti 

selanjutnya yaitu perlu adanya instruksi untuk membawa hp pada saat pembelajaran sehingga siswa dapat mengikuti 

pembelajaran dengan efektif. 
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