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ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan tingkat literasi lingkungan pada kelas 

yang menggunakan edu-game berbantuan linktree dengan kelas yang menggunakan lembar 

kerja peserta didik. Serta untuk mengetahui respon siswa pada kelas yang menggunakan  edu-

game berbantuan linktree pada materi interaksi antar makhluk hidup dengan lingkungannya. 

Metode penelitian menggunakan metode deskripsi dengan pendekatan kuantitatif. Sampel 

penelitian yaitu kelas VII A sebagai kelas yang menggunakan edu-game berbantuan linktree 

dan VII C sebagai kelas yang menggunakan lembar kerja peserta didik. Hasil penelitian 

menunjukan adanya berbedaan tingkat literasi lingkungan pada kelas yang menggunakan edu-

game berbantuan linktree diperoleh rata – rata 73% dan kelas yang menggunakan lembar 

kerja peserta didik diperoleh rata – rata 61%. Serta respon peserta didik pada kelas yang 

menggunakan edu-game berbantuan linktree diperoleh rata – rata 83% 

Kata Kunci: Edu-Game Berbantuan Linktree., Lembar Kerja Peserta Didik., Literasi 

Lingkungan. 
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PENDAHULUAN  

Muatan literasi lingkungan sejalan dengan kurikulum 2013 yang menitik beratkan 

pembelajaran pada kompetensi dan karakter peserta didik. Hal ini sesuai pendapat Nugraha et 

al. (2021) bahwa, literasi lingkungan akan mempengaruhi kesadaran peserta didik terhadap 

lingkungan sekitar dan bertindak untuk melakukan perubahan yang baik untuk 

lingkungannya. Selain itu pelaksanaan pendidikan literasi lingkungan di kelas dengan 

memperhatikan  indikator – indiktor literasi lingkungan seperti tingkat pengetahuan 

lingkungan, sikap terhadap lingkungan, kemampuan kognitif peserta didik dan perilaku 

terhadap lingkungan (Kusumaningrum, 2018). 

Menurut Santoso et al. (2021) permasalahan lingkungan yang sedang hangat 

dibicarakan saat ini yaitu kepunahan sumber daya alam dan kerusakan lingkungan, sehingga 

keseimbangan ekosistem terganggu. Keseimbangan ekosistem tidak lepas dari pengaruh 

makhluk hidup didalamnya. Sehingga perlu adanya dorongan literasi lingkungan peserta didik 

untuk memecahkan permasalahan lingkungan khususnya pada keseimbangan ekosistem. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPA SMP N 2 Kramat pemahaman literasi 

lingkungan peserta didik kelas VII di SMP N 2 Kramat menunjukan bahwa : (1) tingkat 

kesadaran peserta didik akan lingkungan sekitar masih kurang., (2) peserta didik belum 

mampu memecahkan masalah lingkungan., dan (3) penggunaan media pembelajaran kurang 

optimal. Keadaan pembelajaran IPA di SMP N 2 Kramat tidak sejalan dengan pendapat 

Safitri et al. (2020) berpendapat bahwa pembelajaran IPA yang terintegrasi pendidikan 

lingkungan akan mencetak peserta didik yang melek lingkungan dengan menyertakan peserta 

didik dalam mengamati dan berlatih berpikir untuk memecahkan masalah. Selain itu 

Puspitarini & Hanif, (2019) berpendapat bahwa, proses pembelajaran yang berhasil dapat 

ditentukan dari perubahan tingkah laku peserta didik, hasil belajar dan, stategi pembelajaran 

seperti metode dan penggunaan media pembelajaran. Menurut Asikin et al. (2019) media 
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pembelajaran saat ini berkembang seiring dengan perkembangan teknologi saat ini meliputi 

media cetak, media audio visual atau video, dan media komputer atau web. 

Media pembelajaran cetak yang saat ini berkembang di Sekolah yaitu lembar kerja 

peserta didik ( LKPD ). Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh Maksum & Athi (2022) 

bahwa penggunaan LKPD pada beberapa model pembelajaran dapat meningkatkan literasi 

sains. Sehingga dalam penelitin ini diharapkan penggunakan LKPD dapat mendorong literasi 

lingkungan peserta didik.  

Selain media pembelajaran cetak, Penggunaan media pembelajaran web dapat 

digunakan sebagai alat pendukung pembelajaran salah satunya dengan melalui pembelajaran 

edu-game menggunakan web linktree yang mudah digunakan dan interaktif. Saat ini 

penggunaan linktree dapat digunakan dalam dunia pendidikan. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan Nuzirwan & Salayan (2021) menggunakan linktree sebagai media pembelajaran 

yang didalamnya terdapat sekumpulan tautan yang mendukung proses pembelajaran daring 

seperti menyisipkan materi. Oleh karena itu penelitian dengan menggunakan linktree sebagai 

media pendukung edu-game untuk mendorong literasi lingkungan peserta didik. 

Berdasarkan penjelasan diatas maka penelitian ini bertujuan (1) untuk mengetahui 

perbedaan tingkat literasi lingkungan pada kelas yang menggunakan edu-game berbantuan 

linktree dengan kelas yang menggunakan lembar kerja peserta didik., (2) untuk mengetahui 

respon peserta didik pada kelas yang menggunakan edu-game berbantuan linktree. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian menggunakan deskripsi dengan pendekatan kuantitatif. Populasi 

penelitian ini yaitu kelas VII sebanyak 320 peserta didik di SMP N 2 Kramat pada tahun 

ajaran 2021/2022. Sampel penelitian ini yaitu kelas VII A yang menggunakan edu-game 

berbantuan linktree dan VII C yang menggunakan LKPD. Pengambilan sampel ini 

menggunakan teknik purposive sampling. 



54 

 

 

Teknik pengumpulan data yaitu melalui non tes yaitu angket respon peserta didik dan 

tes yaitu soal literasi lingkungan sebanyak 20 soal. Adapaun indikator literasi lingkungan 

pada tabel 1.  

Tabel 1. Indikator Literasi Lingkungan 

Indikator Sub Indikator 

Pengetahuan Dasar – dasar lingkungan 

Kemampuan Kognitif Mencari masalah lingkungan 

Analisis lingkungan 

Pelaksanaan perencanaan  

Sikap Perasaan terhadap lingkungan 

Pandangan terhadap lingkungan 

Kepekaan terhadap lingkungan 

Perilaku Bertanggungjawab terhadap lingkungan 

(Kusumaningrum, 2018) 

Instrumen penelitian ini seperti RPP, web edu-game linktree, LKPD, angket respon, 

soal tes pilihan ganda. Adapun teknik analisis data menggunakan analisis deskripsi dengan 

rumus : 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

Setelah didapatkan presentase lalu diinterpretasikan menggunakan kriteria literasi 

lingkungn pada tabel 2 dan kriteria respon peserta didik tabel 3. 

Tabel 2. Kriteria Literasi Lingkungan 

Rentang Skor Kriteria 

21 – 37,8 Sangat Rendah 

37,9 – 54,6 Rendah 

54,7 – 71,4 Sedang 

71,5  – 88,2 Tinggi 

88,3 – 100 Sangat Tinggi 

(Amin et al., 2019) 

Tabel 3. Kriteria Respon Peserta Didik 

Interval Kriteria 

P < 25% Kurang Positif 

25% ≤ P < 50% Sedang Positif 

51% ≤ P < 75% Positif 

76% ≤ P < 100% Sangat Positif 

(Nugraheni, 2018) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Perbedaan Tingkat Literasi lingkungan antara Penggunaan Edu-Game berbantuan 

linktree dan LKPD 

Hasil analisis indikator literasi lingkungan dapat dilihat pada tabel 4 menunjukan 

adanya perbedaan disetiap indikator literasi lingkungan antara kelas yang menggunakan edu-

game berbantuan linktree dan LKPD. 

Tabel 4. Hasil Analisis Literasi Lingkungan 

Indikator  Edu-game 

(%) 

Kategori LKPD  

(%) 

Kategori 

Pengetahuan 74 Tinggi 54 Rendah 

Sikap 72  Tinggi 66 Sedang  

Kemampuan Kognitif 69  Sedang  58 Sedang 

Perilaku 78  Tinggi  68 Sedang 

Rata – Rata 73  Tinggi 62 Sedang 

 

Berdasarkan hasil analisis dapat diketahui bahwa pada kedua kelas terdapat perbedaan 

tingkat literasi lingkungan yaitu pada kelas yang kelas yang menggunakan edu-game 

berbantuan linktree memiliki tingkat literasi lingkungan 73 % berkategori tinggi dibandingan 

kelas yang menggunakan LKPD memiliki tingkat literasi lingkungan 62 % berkategori 

sedang. Hal tersebut menunjukan  penggunaan media web lebih tepat digunakan untuk 

mendorong kemampuan literasi lingkungan peserta didik dibandingkan media cetak.  

Adanya perbedaan tersebut dipengaruhi oleh penggunaan edu-game berbantuan 

linktree dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan adanya game yang efektif 

menyenangkan dan edukatif. Hal ini didukung oleh pendapat Nurhayati (2020) penggunaan 

edu-game dalam pembelajaran mampu merangsang motivasi peserta didik untuk aktif 

bersaing dan terbiasa berpikir menggunakan penalaran dalam memecahkan masalah. Berikut 

merupakan diagram hasil analisis perindikator literasi lingkungan. 

 



56 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Hasil Analisis Indikator Literasi Lingkungan 

Menurut Rokhmah & Fauziah (2021) bahwa, setiap indikator literasi lingkungan 

memiliki hubungan berkesinabungan yaitu  pengetahuan berkaitan dengan kemampuan 

kognitif dan sikap berkaitan dengan perilaku peserta didik.  

Keterkaitan pengetahuan dengan kemampuan kognitif dapat dilihat dari pendapat 

Rokhmah & Fauziah (2021) bahwa, kemampuan kognitif diperoleh dari penalaran tentang 

pengetahuan seseorang seperti seseorang yang memiliki pengetahuan tinggi jika penalarannya 

belum diterapkan dengan baik maka tidak menentukan kemampuan kognitif tinggi. Penalaran 

pada kelas yang menggunakan edu-game dan kelas yang menggunakan LKPD  diterapkan 

dengan kategori sedang tetapi dilihat dari hasil analisis pada diagaram 1 ada selisih nilai 11 

poin (11%). Hal ini dipengaruhi oleh pengetahuan di kelas yang menggunakan edu-game 

tinggi sedangkan di kelas yang menggunakan LKPD rendah.  

Keterkaitan sikap dengan perilaku dapat dilihat dari diagram 1 yaitu kelas yang 

menggunakan edu-game memiliki sikap dan perilaku tinggi sedangkan di kelas yang 

menggunakan LKPD memiliki sikap dan perilaku sedang. Hasil yang diperoleh sesuai dengan 

pendapat Rokhmah & Fauziah (2021) bahwa, jika seseorang memiliki sikap dengan kategori 

tinggi maka perilaku juga tinggi. Hal ini disebabkan sikap peserta didik terhadap lingkungan 

dapat  mempengaruhi bagaimana perilaku peserta didik bertindak terhadap lingkungan.  
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Hasil analisis yang diperoleh menunjukan pengetahuan, sikap dan perilaku di kelas 

yang menggunakan edu-game berbantuan linktree berkategori tinggi sedangkan dikelas yang 

menggunakan LKPD memiliki pengetahuan rendah, sikap dan perilaku sedang. Hal ini sesuai 

pendapat Santoso et al. (2021) dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa seseorang yang 

memiliki pengetahuan, kemampuan kognitif dan sikap positif terhadap lingkungan biasanya 

lebih terarah untuk melakukan tindakan bertanggungjawab terhadap lingkungan. Perilaku 

yang bertanggungjawab dapat dimiliki seseorang melalui proses pembelajaran, tidak bisa 

terbentuk sendirinya. Hal ini didukung oleh pendapat Nunez & Clores (2017) bahwa, 

seseorang yang memiliki pengetahuan lingkungan tinggi maka memiliki sikap terhadap 

lingkungan yang jauh lebih tinggi. Dengan meningkatnya sikap terhadap lingkungan maka 

perilakunya lebih tanggap dalam permasalahan lingkungan.  

Namun hasil analisis juga menunjukan kemampuan kognitif pada kelas yang 

menggunakan edu-game berbantuan linktree dan kelas yang menggunakan LKPD berkategori 

sedang. Penyebab kemampuan kognitif pada kelas yang menggunakan edu-game berbantuan 

linktree berkategori sedang yaitu adanya akibat dari faktor yang mempengaruhi seperti; 1) 

jumlah soal pada indikator kemampuan kognitif jauh lebih banyak dari indikator pengetahuan, 

sikap, dan perilaku., 2) Penggunaan edu-game berbantuan linktree tidak digunakan pada 

setiap pertemuan sehingga mengakibatkan peserta didik kurang terbiasa menggunakan 

penalarannya dalam menganalisis dan merencanakan solusi permasalahan lingkungan. Hal ini 

didukung oleh penelitian Siddiq & Supriatno (2020) bahwa penelitian yang dilakukan 

memperoleh hasil literasi lingkungan kategori sedang. Hal ini disebabkan karena untuk 

membentuk literasi lingkungan siswa memerlukan proses dan waktu yang panjang untuk 

terbiasa memahami pemecahkan masalah lingkungan. Berikut merupakan gambar 2 hasil pada 

indikator kemampuan kognitif. 
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Gambar 1. Diagram Hasil Analisis Indikator Kemampuan Kognitif 

Berdasarkan gambar 2 dapat diketahui bahwa analisis indikator kemampuan kognitif 

pada poin mencari masalah dan analisis lingkungan pada kelas yang menggunakan edu-game 

berbantuan linktree lebih tinggi dibandingkan kelas yang menggunakan LKPD. Pada poin 

mencari masalah berkategori tinggi tetapi poin analisis lingkungan masih dalam kategori 

sedang sehingga dapat dikatakan peserta didik mampu dalam menentukan permasalahan 

lingkungan dan sedang dalam memahami sebab akibat dari permasalahan lingkungan. 

Sedangkan pada poin pelaksanaan perencanaan kedua kelas sama pada kategori rendah 

sehingga dapat dikatakan peserta didik belum mampu dalam menentukan solusi pada 

permasalahan lingkungan. menurut Rismawati et al. (2020) bahwa kemampuan pemecahan 

masalah yang dikuasi peserta didik mengacu pada upaya rencana peserta didik dalam mencari 

solusi permasalahan yang terjadi. 

B. Respon Peserta Didik Pada Kelas yang Menggunakan Edu-Game Berbantuan Linktree 

Hasil analisis angket respon dapat dilihat pada tabel 5 yang memperoleh nilai rata – 

rata sebesar 83 % dan menunjukan respon yang sangat positif. Hal ini didukung oleh 

penelitian Sekarini (2019) bahwa guru dan peserta didik memiliki persepsi dengan katogori 

baik terhadap edu-game dan berdasarkan hasil wawancara bahwa, peserta didik merasa 

termotivasi dalam mengikuti pembelajaran sehingga edu-game mampu meningkatkan prestasi 
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peserta didik. Selain itu, menurut Zhonggen (2019) pembelajaran dengan game merangsang 

minat dan motivasi perserta didik sehingga memiliki sikap positif terhadap tugas akademik 

dan menghasilnya prestasi yang lebih baik. Penelitian lain Kayan & Aydin 

(2020)mengungkapkan game edukasi mampu meningkatkan proses pembelajaran, prestasi 

akademik, dan sikap perserta didik terhadap pembelajaran 

Tabel 5. Hasil analisis angket respon 

Indikator Angket Respon P (%) Kategori 

Mengidentifikasi edu-game berbantuan linktree 83 Sangat Positif 

Menganalisis literasi lingkungan siswa 84  Sangat Positif 

Sikap dalam pembelajaran 82  Sangat Positif 

Rata – Rata 83  Sangat Positif 

 

Berdasarkan Tabel 5 dapat dilihat pada indikator pertama yaitu mengidentifikasi edu-

game berbantuan linktree memperoleh nilai 83% berkategori sangat tinggi yang meliputi ; 1) 

pandangan peserta didik tentang edu-game berbantuan linktree dan 2) menggambarkan serta 

memberikan gagasan tentang penggunaan edu-game memiliki respon peserta didik yang 

sangat positif. Hal ini menunjukan edu-game berbantuan linktree memiliki tampilan yang 

menarik, peraturan membuat permainan menantang dan proses pembelajaran lebih 

menyenangkan, menarik dan mudah dipahami. 

Pada indikator kedua yaitu menganalisis literasi lingkungan peserta didik memperoleh 

nilai 84% berkategori sangat tinggi meliputi menentukan pandangan edu-game terhadap 

kemampuan literasi lingkungan peserta didik memiliki respon peserta didik yang sangat 

positif. Hal ini menunjukan edu-game membuat peserta didik mengetahui permasalahan 

lingkungan, dapat menyelesaikan masalah lingkungan dan menumbuhkan kesadaran peserta 

didik untuk menjaga keseimbangan ekosistem. 

Pada indikator ketiga yaitu sikap dalam pembelajaran memperoleh nilai 82% 

berkategori sangat tinggi meliputi ; 1) minat dalam pembelajaran dan 2) bekerjasama 

memiliki respon peserta didik yang sangat positif. Hal ini menunjukan edu-game berbantuan 
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linktree mendorong peserta didik lebih memperhatikan materi, bersemangat, aktif bertanya, 

aktif berdiskusi,  bekerjasama dengan anggota kelompok dan mengemukakan pendapat untuk 

menyelesikan permainan. 

Kendala dan Rekomendasari 

Selama berlangsungnya penelitian ini terdapat berbagai kendala yang menyebabkan 

hasil yang diperoleh kurang maksimal. Kendala tersebut seperti ; 1) adanya pembagian sesi 

selama pembelajaran tatap muka secara terbatas., 2) adanya pengurangan jam pembelajaran., 

3) jadwal pembelajaran kurang optimal., 4) fasilitas sekolah kurang memadai, dan 5) soal 

valid literasi lingkungan kurang merata pada setiap indikator. 

Adanya kendala tersebut membuat peserta didik kurang maksimal dalam menangkap 

materi yang diberikan dan kurang memiliki persiapan dalam mengerjakan soal postest. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Tanuwijaya & Tambunan (2021) bahwa penyebab menurunnya hasil 

belajar selama pembelajan tatap muka secara terbatas yaitu kegiatan pembelajaran offline 

harus memenuhi syarat kapasitas jumlah peserta didik di ruang kelas dan sistem bergiliran. 

hal ini yang mengakibatkan ketidakcapaian jam pembelajaran dalam setiap pertemuan dan 

mengganggu kompetensi peserta didik. Selain itu, kesiapan sarana prasaran untuk mendukung 

proses pembelajaran belum sesuai kebutuhan. Selain itu menurut Yulianti & Kusumaningrum 

(2021) bahwa kemampuan peserta didik dalam berpikir cepat dan pengalaman belajar tentang 

permasalahan lingkungan yang berbeda – beda membuat kemampuan literasi lingkungan yang 

dimiliki peserta didik juga berbeda – beda.  

Adapun rekomendasi untuk penelitian selanjutnya yaitu lebih memperhatikan dalam 

pembuatan tes literasi lingkungan dan soal edu-game supaya dalam satu bacaan mampu 

mencakup semua indikator literasi lingkungan, memaksimalkan penggunaan edu-game 

berbantuan linktree dalam setiap pertemuan, dan pembenahan jadwal pembelajaran. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan dapat disimpulkan bahwa tingkat literasi lingkungan untuk 

kelas yang menggunakan edu-game berbantuan linktree berkategori tinggi (73%) sedangkan 

kelas yang menggunakan lembar kerja peserta didik berkategori sedang (62%). Serta  respon 

peserta didik pada kelas yang menggunakan edu-game berbantuan linktree pada materi 

interaksi antar makhluk hidup dengan lingkungannya yaitu sangat positif sebesar 83% 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat 

mengembangkan edu-game, baik secara teknis berlangsungnya edu-game berbantuan linktree 

maupun capaian yang diinginkan dengan memperhatikan kendala dan rekomendasi yang ada 

pada penelitian ini. Serta diharapakan dapat dijadikan referensi pembelajaran pada materi 

interaksi antar makhluk hidup dengan lingkungannya untuk mengetahui tingkat literasi 

lingkungan peserta didik. 
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