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 ABSTRACT: Learning ecosystem material can be taught in line 

with efforts to realize the Sustainable Development Goals, one 

of which is the point of Life on Land. Learning media plays a 

crucial role in facilitating effective learning and offers 

advantages, especially in terms of flexibility and interactivity. 

This development aims to produce a website-assisted learning 

product, the Eco-Explorer Game, which is effective in 

improving the dimensions of mutual cooperation and cognitive 

learning outcomes. The development process follows the Lee & 

Owens model, which consists of five stages: analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. In the 

implementation stage, this study used a pre-experimental 

design with a one-group pretest-posttest technique, with a 

sample consisting of 36 tenth-grade students at SMAN 1 

Singosari. Quantitative data were collected through two main 

instruments: pretest and posttest scores to measure cognitive 

learning outcomes, and observation sheets equipped with a 

quantitative assessment rubric to measure the dimensions of 

mutual cooperation (collaboration, caring, and sharing). The 

data analysis technique to measure the improvement of both 

variables used the N-Gain test. The collected data shows that 

the game is proven to be effective in improving the dimensions 

of mutual cooperation and students' cognitive learning 

outcomes as indicated by the increase in the average 

achievement results of each indicator both in the dimensions of 

mutual cooperation (from the initial 56.1 to 88.7) and also 

cognitive learning outcomes (from the initial 66.8 to 87.7). The 

N-Gain score obtained from the observation sheet for the 

dimensions of mutual cooperation shows a high score of 0.7. 

Furthermore, cognitive learning outcomes show an N-Gain 

score of 0.62, which is included in the moderate category. Based 

on these findings, it can be concluded that the Eco-Explorer 
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Game is very effective in improving the dimensions of mutual 

cooperation of students and is quite effective in improving their 

cognitive learning outcomes. 

 

ABSTRAK: Pembelajaran materi ekosistem dapat diajarkan 

sejalan dengan upaya realisasi Sustainable Development Goals, 

salah satunya poin Life on Land. Media pembelajaran 

memainkan peran penting dalam memfasilitasi pembelajaran 

yang efektif dan menawarkan keuntungan terutama dalam hal 

fleksibilitas serta interaktivitas. Pengembangan ini bertujuan 

untuk menghasilkan produk pembelajaran berbantuan website, 

Eco-Explorer Game, yang efektif dalam meningkatkan dimensi 

bergotong royong dan hasil belajar kognitif. Proses 

pengembangan mengikuti model Lee & Owens, yang terdiri 

dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Pada tahap implementasi, penelitian ini 

menggunakan desain pra-eksperimental dengan teknik one-

group pretest-posttest, dengan sampel yang terdiri dari 36 siswa 

kelas sepuluh di SMAN 1 Singosari. Data kuantitatif 

dikumpulkan melalui dua instrument utama: skor pretes dan 

postes untuk mengukur hasil belajar kognitif, serta lembar 

observasi yang dilengkapi rubrik penilaian kuantitatif untuk 

mengukur dimensi gotong royong (kolaborasi, kepedulian, dan 

berbagi). Teknik analisis data untuk mengukur peningkatan 

kedua variabel tersebut menggunakan uji N-Gain. Data yang 

dikumpulkan menunjukkan bahwa permainan terbukti efektif 

dalam meningkatkan dimensi gotong royong dan hasil belajar 

kognitif siswa yang ditunjukkan dengan peningkatan rerata 

hasil capaian setiap indikator baik di dimensi gotong royong 

(dari yang awalnya 56,1 menjadi 88,7)  maupun juga hasil 

belajar kognitif (dari yang awalnya 66,8 menjadi 87,7). Skor N-

Gain yang diperoleh dari lembar observasi untuk dimensi 

gotong royong menunjukkan skor tinggi yakni 0,7. Lebih lanjut, 

hasil belajar kognitif menunjukkan skor N-Gain sebesar 0,62, 

yang termasuk dalam kategori sedang. Berdasarkan temuan ini, 

dapat disimpulkan bahwa Eco-Explorer Game sangat efektif 

dalam meningkatkan dimensi gotong royong siswa dan cukup 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif mereka. 
 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan pilar pembangunan nasional yang keberhasilannya ditandai 

oleh perubahan ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa (Samsirin, 2017). Guru 

dituntut terus berinovasi sebagai agen perubahan, salah satunya melalui penggunaan media 

pembelajaran digital yang terbukti efektif meningkatkan minat, motivasi, dan prestasi 

akademik (Herwani, 2022; Sappaile et al., 2021; Hafzah et al., 2020). Namun, analisis di SMAN 

1 Singosari menunjukkan bahwa perangkat digital yang ada masih kurang fleksibel dan sulit 

digunakan secara kolaboratif, sementara media tradisional belum mampu mengakomodasi 

kelas heterogen dengan tingkat kognitif bervariasi (Anwar & Jasiah, 2024). Meskipun 44,4% 
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siswa meminati permainan elektronik, sebanyak 69,4% melaporkan media tersebut belum 

pernah digunakan dalam pembelajaran biologi.  

Permainan edukatif menghadirkan inovasi pedagogis yang menjanjikan. Media 

pembelajaran berbasis permainan melampaui alat konvensional dengan mendorong 

partisipasi aktif, meningkatkan motivasi, dan terintegrasi dengan baik dengan berbagai model 

dan disiplin ilmu pengajaran (Adnin et al., 2022). Memilih model pengajaran yang tepat juga 

penting untuk keberhasilan implementasi; 29% siswa mengidentifikasi ketidakselarasan 

antara konten dan metode pengajaran sebagai hambatan utama dalam pembelajaran. 

Observasi dengan guru biologi mengungkapkan bahwa meskipun metode seperti ceramah 

dan diskusi umum digunakan, model interaktif dan kolaboratif jarang diterapkan. Untuk 

membentuk sikap, guru harus menerapkan berbagai model pembelajaran (Yuliastrin et al., 

2023). Di antara berbagai alternatif yang memungkinkan, Think Pair Share (TPS) muncul 

sebagai pendekatan yang paling tepat guna mendorong kolaborasi antarteman yang efektif, 

selaras dengan tujuan mengintegrasikan permainan edukatif ke dalam materi pembelajaran 

(Wijaya, 2021). 

Kondisi di lapangan juga menunjukkan rendahnya kinerja kognitif siswa dengan skor 

rata-rata 57, serta kurangnya pemahaman 41,2% siswa terhadap keterampilan gotong royong 

(Salim et al., 2022). Sebagai solusi, pengembangan Eco-Explorer Game berbantuan website 

hadir untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan dinamis (Chen, 2023). 

Pendekatan ini dipadukan dengan model Think Pair Share (TPS) yang dianggap paling 

tepat untuk mendorong dimensi bergotong royong dan hasil belajar kognitif (Yuliastrin et al., 

2023; Wijaya, 2021). Selain itu, inovasi ini mengintegrasikan materi biologi dengan isu global 

melalui poin Sustainable Development Goals (SDGs) 15: Life on Land serta mendukung SDGs 

lainnya (Maksum et al., 2018; Sayer et al., 2019). Penelitian ini bertujuan menghasilkan Eco-

Explorer Game yang selaras dengan SDGs untuk meningkatkan kualitas karakter dan kognitif 

siswa, di mana produk ini telah terdaftar dengan nomor HKI 000882246. 

METODE PENELITIAN 

Pengembangan Eco-Explorer Game dilakukan melalui metodologi Penelitian dan 

Pengembangan (R&D), yang menekankan pada penciptaan produk pembelajaran dan 

penilaian efektivitasnya. Penelitian berlangsung antara Juli dan Desember 2024 di SMAN 1 

Singosari, dengan target siswa kelas 10 yang terdaftar pada semester pertama tahun ajaran 

2024/2025. Metode purposive sampling diterapkan untuk memilih 36 siswa dari kelas 10-I, 

berdasarkan alasan bahwa mereka belum diperkenalkan dengan topik ekosistem, yang 

dijadwalkan akan diajarkan pada bulan November 2025.  

Penelitian ini menggunakan desain pra-eksperimental menggunakan teknik one-group 

pretest-posttest, dengan sampel yang terdiri dari 36 siswa kelas sepuluh dari kelas 10-J di 

SMAN 1 Singosari. Pengambilan sampel didasarkan pada kriteria yang telah ditentukan 

sebelumnya berdasarkan informasi yang ada tentang karakteristik populasi. Pertimbangan 

utama pemilihan sampel ini adalah bahwa para siswa belum menerima instruksi tentang topik 

ekosistem dan dijadwalkan untuk mempelajarinya pada bulan November 2025.  

Penelitian ini menggunakan data kuantitatif, termasuk hasil kuesioner lembar 

observasi yang mengukur dimensi bergotong royong serta skor pretes dan postes untuk 

pengukuran hasil belajar kognitif siswa.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Analisis (Analysis) 

  Tahap analisis melalui dua proses yakni need assessment dan analisis front-end. Penilaian 

kebutuhan berfokus pada penentuan kondisi kini dan kondisi kedepan yang ingin 

direalisasikan beserta analisis permasalahan yang dapat dijadikan landasan kebutuhan 

tersebut. Tahap analisis dilakukan mulai 27 Agustus 2024 bersama 29 peserta didik kelas 11-J 

SMAN 1 Singosari dan guru Biologi di sekolah tersebut. Tahapan  analisis merupakan tahap 

awal penelitian pengembangan. Simpulan penelitian Lee & Owens (2004) menyatakan tahap 

analisis dilakukan dalam dua proses, yakni Need Assessment dan Front End Analysis. Penilaian 

kebutuhan (Need Assessment) dilakukan untuk mengetahui kondisi kini serta kondisi yang 

ingin direalisasikan beserta analisis permasalahan sebagai landasan kebutuhan penelitian. 

Analisis awal-akhir (Front End Analysis) untuk memperoleh informasi secara rinci terkait hal 

yang akan dikembangkan. Seacara rinci dapat dilihat dalam Tabel 1 dan Tabel 2. 

Tabel 1. Hasil analisis penelitian pendahuluan oleh peserta didik terkait dimensi bergotong 

royong dan hasil belajar kognitif peserta didik di kelas 11-J (n=29) 

Variabel Indikator Rerata Nilai (Nilai Ideal 100) ± SD Kriteria 

Dimensi 

bergotong royong 

Kolaborasi 78,8 ± 2,5 Cukup 

Kepedulian 78,5 ± 1,1 Cukup 

Berbagi 66,5 ± 10,3 Kurang 

Hasil belajar 

kognitif 

Mengingatkan (C1) 71,2 ± 2,5 Kurang 

Memahami (C2) 68,8 ± 7,8 Kurang 

Mengaplikasikan 

(C3) 

72,9 ± 8,2 Kurang 

Menganalisis (C4) 73,5 ± 8,9 Kurang 

Mengevaluasi (C5) 70,0 ± 6,8 Kurang 

Menciptakan (C6) 59,4 ± 7,2 Kurang 

  Hasil penelitian pendahuluan diperoleh hasil rerata pemahaman peserta didik dimensi 

bergotong royong ialah 74,6 dan hasil belajar kognitif secara umum ialah 69,3. Mengacu pada 

acuan tujuan pembelajaran SMAN 1 Singosari, hasil tersebut termasuk kategori kurang.  

Tabel 2. Hasil analisis penelitian pendahuluan pada dimensi bergotong royong dan hasil 

belajar kognitif peserta didik di kelas 11-J (n=29) 

Variabel Indikator 
Rerata nilai (nilai ideal 

100) 
± SD Kriteria 

Dimensi 

bergotong royong 

Kolaborasi 86,7 ± 14,1 Cukup 

Kepedulian 86,7 ± 10 Cukup 

Berbagi 80,7 ± 10,3 Cukup 

Hasil belajar 

kognitif 

Mengingatkan (C1) 60,0 ± 8,4 Kurang 

Memahami (C2) 60,0 ± 7,7 Kurang 

Mengaplikasikan (C3) 40,0 ± 6,6 Kurang 

Menganalisis (C4) 60,0 ± 7,2 Kurang 

Mengevaluasi (C5) 40,0 ± 6,8 Kurang 

Menciptakan (C6) 60,0 ± 7,8 Kurang 

  Penelitian pendahuluan menunjukkan adanya kekurangan di seluruh ranah kognitif 

siswa pada materi ekosistem, mulai dari mengingat hingga menciptakan. Hal ini diperkuat 

oleh observasi guru Biologi SMAN 1 Singosari yang menyatakan ekosistem sebagai materi 
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sulit dengan rata-rata hasil belajar di bawah KKM (75) akibat proses spesifik yang sukar 

dipahami. Permasalahan utama mencakup sulitnya mengingat istilah jangka panjang serta 

memahami rantai makanan dan siklus biogeokimia. Kondisi ini terjadi karena materi 

ekosistem sangat padat, saling berkaitan, dan menuntut hafalan (Rahmi, 2021) , serta 

memerlukan tingkat berpikir sistem yang kompleks (Mambrey, dkk., 2022). Selain itu, 38,7% 

siswa merasa metode dan media yang digunakan belum optimal , di mana penggunaan buku, 

powerpoint, dan video dirasa kurang menarik sehingga menurunkan motivasi (Sappaile, dkk., 

2021). 

  Sebanyak 44,4% siswa memilih media berbasis game sebagai solusi karena dianggap 

menyenangkan, fleksibel, dan penuh tantangan. Meskipun beberapa game seperti ular tangga 

dan Quizizz pernah digunakan, penerapannya belum optimal karena kurang fleksibel. 

Sebagai alternatif, game elektronik berbantuan website dinilai lebih tepat karena integrasi 

teknologi dan pedagogi dapat menciptakan lingkungan belajar yang mendukung keterlibatan 

serta hasil belajar (Johnson, dkk., 2013).  

  Penggunaan website juga memungkinkan akses materi tanpa batasan waktu dan 

tempat (Kurniawan, 2023).Di sisi lain, rerata dimensi bergotong royong siswa hanya mencapai 

69,3 (kategori kurang). Padahal, dimensi ini krusial untuk mengembangkan sikap kerja sama 

dan tolong-menolong (Kemendikbud Ristek, 2022) , serta perlu ditanamkan di seluruh mata 

pelajaran (Tsauri, 2015). Upaya menumbuhkan dimensi ini dapat dilakukan melalui Eco-

Explorer Game berbantuan website berbasis Think Pair Share (TPS). Media ini dirancang 

untuk mendukung kolaborasi dan kepedulian siswa , sejalan dengan temuan bahwa 

penggunaan game dalam pembelajaran menciptakan suasana akrab yang meningkatkan 

partisipasi aktif dalam kelompok (Triansyah, dkk., 2020). 

 

Tahap Desain (Design) 

  Pengembangan Eco-Explorer Game yang berlangsung pada Juli–November 2024 ini 

melibatkan kolaborasi antara peneliti, pembimbing, validator, dan siswa guna mengatasi 

rendahnya hasil belajar biologi di SMAN 1 Singosari melalui media berbasis website yang 

mengintegrasikan SDGs Life on Land. Media ini mengusung tema petualangan dengan fitur 

utama berupa beranda, materi, dan papan permainan interaktif yang dilengkapi petunjuk 

navigasi untuk memudahkan operasional siswa sesuai teori Davis (2022).  

  Penggunaan format website dipilih karena fleksibilitasnya yang dapat diakses tanpa 

batasan waktu dan tempat Kurniawan (2023), serta mampu meningkatkan produktivitas dan 

interaksi pembelajaran melalui dukungan teknologi komputer serta internet Puspitasari, dkk. 

(2018) Konten materi yang disusun dalam Microsoft Word kemudian diintegrasikan dengan 

permainan edukatif yang dirancang menggunakan platform Genially, yang menurut Enstein, 

dkk. (2022) sangat efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik, sebelum 

akhirnya seluruh komponen dikodekan menjadi satu kesatuan sistem Eco-Explorer Website. 

Adapun rincian tim proyek penelitian dan pengembangan media Eco-Explorer Game 

berbantuan website  tertera dalam Tabel 3. 

  Proses desain pertama dimulai dengan spesifikasi Eco-Explorer Game sebagai media 

edukasi berbasis website yang mencakup empat sub-materi ekosistem: komponen dan 

interaksinya, macam ekosistem, aliran energi, serta daur biogeokimia. Materi ini dipilih 

karena kompleksitas prosesnya menyebabkan pemahaman peserta didik rendah dan nilai 

rata-rata kelas 10 masih di bawah KKM SMAN 1 Singosari, yaitu 75. 
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Tabel 3. Tim proyek penelitian dan pengembangan eco-explorer game berbantuan website 

Nama Peran Tugas 

Prof. Dr. Hj. Mimien henie irawati 

al-mudhar, m.si 

Quality reviewer dan 

evaluator 

Meninjau penerapan media serta 
evaluasinya 
Memastikan kerangka penelitian 
dan pengembangan telah 
komprehensif 
Memastikan rancangan dan 
pengembangan media sesuai 

Juwita oktaviani Author Mengatur proses pengembangan 
sesuai dengan rencana 
Mengatur administrasi penelitian 
Melakukan analisis kebutuhan 
Melakukan evaluasi produk dan 
melaporkannya 

   

Nunik. H, s.pd  Evaluator  Meninjau penerapan media serta 
evaluasinya 
Membantu mengevaluasi media 
yang dikembangkan 

Peserta didik  Subject-matter dan 

performance analysis 

Meninjau penerapan media dalam 
kelas 
Membantu mengevaluasi 
penerapan media di kelas 

Dr. Sueb, M.kes Evaluator 

 

Mengevaluasi media yang 
dikembangkan Dr. Sofia ery rahayu, M.Si. 

Muhammad iqbal akbar, M.Mt. 

Dr. Wachidatul linda yuhanna, M.Si 

 Media ini menyajikan empat jenis permainan yang mengintegrasikan tantangan materi 

dengan SDG’s Life on Land, di mana pemain menggunakan dadu interaktif untuk melewati 

petak berisi soal atau tantangan. Di akhir permainan, tersedia soal jackpoint dengan tingkat 

kesulitan tinggi untuk melatih pemikiran tingkat tinggi. Untuk menunjang keterbacaan, teks 

menggunakan tipografi Quando berukuran 105 px.Tahapan kontrol konfigurasi dan 

pembuatan media memilih format website untuk menjamin kemudahan akses kapan pun dan 

di mana pun tanpa batasan waktu serta tempat (Kurniawan, 2023). Pembelajaran berbasis 

website ini memanfaatkan teknologi komputer dan internet untuk meningkatkan 

produktivitas, fleksibilitas, serta interaksi dalam belajar (Puspitasari, dkk., 2018). Dalam 

proses produksinya, konten materi disusun menggunakan Microsoft Word, sedangkan bagian 

permainan dikembangkan melalui aplikasi Genially yang efektif untuk merancang permainan 

edukatif guna meningkatkan motivasi peserta didik (Enstein, dkk., 2022). Seluruh konten 

tersebut akhirnya dikodekan menjadi satu kesatuan bernama Eco-Explorer Website. 

Tahap Pengembangan (Development) 

 Tahapan pengembangan media dilakukan melalui tiga fase utama yang sistematis. 

Fase pra-produksi dimulai dengan pembuatan storyboard menggunakan Microsoft Word dan 

Canva, diikuti penentuan diagram alir serta pemeriksaan mendalam terhadap desain 

halaman, fungsionalitas fitur seperti hyperlink dan QR code, hingga tinjauan standar teknis 
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website. Memasuki fase produksi, format website dipilih sebagai platform utama untuk 

meningkatkan aksesibilitas, didukung oleh Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) sebagai 

instrumen penunjang. Pada tahap ini, seluruh materi, visual, dan audio dirakit ke dalam 

website, diikuti peninjauan teknis serta latihan presentasi untuk menghasilkan prototipe 

interaktif Eco-Explorer Game. Fase terakhir adalah tinjauan kualitas pasca-produksi yang 

mencakup uji kevalidan oleh ahli media, materi, dan praktisi pendidikan biologi 

berpengalaman untuk memastikan akurasi konten. Setelah dinyatakan valid, dilakukan uji 

kepraktisan secara berjenjang mulai dari uji coba perorangan (one-to-one trial) pada 1-3 siswa, 

uji kelompok kecil (small group trial) pada 5-10 siswa, hingga uji coba lapangan (field trial) 

pada 36 siswa kelas 11. Rangkaian pengujian ini bertujuan mengukur kemudahan 

penggunaan, efektivitas, serta kepraktisan produk sebelum akhirnya diimplementasikan 

secara luas. 

 

Validasi Ahli Media 

  Pengujian ini dilakukan bertujuan mengetahui kelayakan media pada beberapa aspek. 

Adapun validator ahli media Eco-Explorer Game berbantuan website yakni Dr. Wachidatul 

Linda Yuhanna, M.Si. Hasil validasi oleh ahli media tertera pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil validasi ahli media tahap 1 (n=1) 

No. Aspek yang dinilai Jumlah skor 

yang diperoleh 

Jumlah skor 

maksimal 

± SD Persentase 

(%) 

Keterangan 

1. Kebahasaan 23 30 ± 19,7 76,6 % Kurang 

valid 

2. Penyajian 14 20 ± 25,8 70,0 % Kurang 

valid 

3. Efek media pada 

strategi 

pembelajaran 

16 25 ± 20 64,0 % Kurang 

valid 

4. Integrasi media dan 

variabel dimensi 

bergotong royong 

22 35 ± 23,0 62,9 % Kurang 

valid 

5. Integrasi media dan 

variabel hasil belajar 

kognitif 

19 30 ± 20,6 63,3 % Kurang 

valid 

6. Keseluruhan 

tampilan 

33 40 ± 19,8 82,5 % Valid 

Jumlah 127 180 ± 128,9 70,5 % Kurang 

Valid 

  Berdasarkan hasil validasi tahap pertama, media Eco-Explorer Game awalnya 

memperoleh nilai 70,5  dikategorikan kurang valid menurut kriteria Aka, dkk. (2018), sehingga 

dilakukan revisi mendalam pada aspek identitas dan konten. Perbaikan mencakup tipografi 

logo untuk memperkuat citra merek dan kepercayaan pengguna sesuai teori Çelikkol (2018) 

serta penambahan informasi spesifik terkait tujuan media dan relevansi SDGs Life on Land 

guna mendorong keterlibatan siswa Novita & Rahim (2022). Selain itu, penyajian soal 

disesuaikan agar lebih fokus pada materi esensial tiap pertemuan untuk menjamin efektivitas 

pencapaian tujuan pembelajaran Seftiani, dkk. (2024), serta dilakukan optimalisasi gambar 

pendukung yang terbukti mampu mempermudah visualisasi konsep, memotivasi siswa, dan 

meningkatkan daya ingat Siregar, dkk. (2023). Serangkaian perbaikan tersebut berhasil 
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meningkatkan nilai validitas media pada tahap kedua menjadi 85, sehingga berdasarkan 

klasifikasi Aka, dkk. (2018), produk ini dinyatakan valid dan layak digunakan dengan revisi 

minor. Adapun hasil validasi ahli media setelah revisi tertera dalam Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil validasi ahli media tahap 2 (n=1) 

No. Aspek yang Dinilai Jumlah skor 

yang 

diperoleh 

Jumlah 

skor 

maksimum 

± SD Persentase 

(%) 

Keterangan 

1. Kebahasaan 29 30 ± 8,1 96,6 % Valid 

2. Penyajian 18 20 ± 11,5 90,0 % Valid 

3. Efek media terhadap 

strategi pembelajaran 

21 25 ± 8,9 76,0 % Kurang valid 

4. Integrasi media dan 

dimensi bergotong 

royong 

25 35 ± 7,6 71,0 % Kurang valid 

5. Integrasi media dan 

hasil belajar kognitif 

28 30 ± 10,3 83,3 % Valid 

6. Keseluruhan tampilan 37 40 ± 10,4 92,5 % Valid 

Jumlah 153 180 ± 56,8 85,0 % Valid 

 
Validasi Ahli Materi 

  Pengujian tersebut dilakukan bertujuan mengetahui kelayakan isi materi dan 

kesesuaiannya dengan materi yang diajarkan di kelas penelitian. Terdapat beberapa aspek 

yang digunakan. Validator ahli materi Eco-Explorer Game berbantuan website yakni Dr. Sueb, 

M.Kes. Data validasi tertera pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil validasi ahli materi tahap 1 (n=1) 

No. Aspek yang 

dinilai 

Jumlah skor 

yang diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

± sd Persentase 

(%) 

Keterangan 

1. Standar materi 27 45 ± 0 60% Tidak valid 

2. Standar 

penyajian 

13 20 ± 10 65% Kurang valid 

3. Standar desain 15 25 ± 0 60% Tidak valid 

4. Standar grafika 10 15 ± 11,5 66% Kurang valid 

Jumlah 65 105 ± 21,5 62% Kurang valid 

  Berdasarkan hasil validasi materi pada Tabel 6, media Eco-Explorer Game awalnya 

memperoleh nilai 62, yang menurut kriteria Aka, dkk. (2018) tergolong kurang valid dan 

memerlukan revisi sebagian. Aspek materi yang perlu diperbaiki meliputi pengefektifan kata, 

penggunaan kata baku, ketepatan istilah, penulisan subskrip, serta pencantuman asal bahasa 

pada istilah tertentu. Penggunaan kata baku sangat krusial dalam pendidikan untuk 

memastikan penyampaian makna yang akurat kepada masyarakat (Devianty, 2021). Selain itu, 

ketepatan istilah harus diperhatikan karena penggunaan bahasa yang tidak sesuai dapat 

menimbulkan dualisme makna dan kebingungan (Yulida, dkk., 2023). Dalam studi ekologi, 

penggunaan notasi dan subskrip yang tepat juga memegang peranan penting untuk mewakili 

variabel dan proses secara akurat (Edwards & Méthé, 2019). Pada standar desain, revisi 

dilakukan dengan menambahkan gambar pendukung yang lengkap disertai keterangan dan 

sumbernya. Gambar pendukung ini berfungsi membantu siswa memvisualisasikan serta 

memahami konsep materi yang abstrak secara lebih mudah, cepat, dan efektif (Siregar, dkk., 
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2023). Setelah berbagai perbaikan tersebut dilakukan, data validasi tahap dua menunjukkan 

peningkatan signifikan dengan skor 100, sehingga media Eco-Explorer Game dinyatakan 

sangat valid. Adapun hasil validasi ahli materi setelah revisi tertera dalam Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil validasi ahli materi tahap 2 (n=1) 

No. Aspek yang 

dinilai 

Jumlah skor yang 

diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

± SD Persentase 

(%) 

Keterangan 

1. Standar materi 45 45 ± 0 100 % Sangat valid 

2. Standar penyajian 20 20 ± 0 100 % Sangat valid 

3. Standar desain 25 25 ± 0 100 % Sangat valid 

4. Standar grafika 15 15 ± 0 100 % Sangat valid 

Jumlah 105 105 ± 0 100 % Sangat valid 

Validasi Praktisi Pendidikan Biologi 

Pengembangan media memerlukan validasi dari praktisi pendidikan untuk 

mengetahui kepraktisan media yang akan diterapkan. Simpulan penelitian Kusworo & 

Rahayu (2021) bahwa validasi oleh praktisi pendidikan biologi diperlukan guna memastikan 

produk telah sesuai dengan kebutuhan pengembangan. Terdapat beberapa aspek yang 

digunakan, mulai dari integrasi media dengan dimensi bergotong royong, integrasi media 

dengan hasil belajar kognitif, dan penerapan media dalam pembelajaran. Praktisi pendidikan 

yang memvalidasi media Eco-Explorer Game berbantuan website yakni Ibu Nunik. H, S.Pd. Data 

validasi tertera dalam Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil validasi praktisi pendidikan biologi (n=1) 

No. Aspek yang dinilai Jumlah skor 

diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

± SD Persentase 

(%) 

Keterangan 

1. Standar materi 33 35 ± 9,8 94,3 % Sangat valid 

2. Standar penyajian 29 30 ± 8,1 96,7 % Sangat valid 

3. Standar desain 100 115 ± 8,4 87,9 % Sangat valid 

Jumlah 162 180 ± 26,3 90,0 % Sangat valid 

Mengacu pada Tabel 9, diperoleh informasi hasil validitas media Eco-Explorer Game 

yakni 90. Diperoleh simpulan bahwa media tersebut sangat valid dan mampu digunakan 

dengan arahan dari validator. Setiap aspek yang dinilai mulai dari standar materi, penyajian, 

dan desain sudah sesuai dengan tujuan pengembangan dan sudah layak apabila diterapkan 

dalam pembelajaran dengan memperhatikan ketentuan rancangan pembelajaran. Terdapat 

beberapa komentar serta saran validator yakni media ini diharapkan mampu disesuaikan 

dengan proses belajar mengajar untuk mendukung berpikir kritis dan harapannya mampu 

diterapkan lebih luas sehingga lebih berdampak. Hal ini didukung pernyataan  Wulandari, 

dkk. (2023), penerapan media perlu disesuaikan dengan tujuan, sasaran pengguna, serta waktu 

penerapannya sehingga mengoptimalkan pembelajaran. 

 
Uji Kepraktisan 

  Uji kepraktisan terbagi dalam tiga uji, yakni uji perorangan (one-to-one trial), kelompok 

kecil (small group trial), dan kelompok besar (field trial). Uji tersebut dilakukan tanggal 1-4 

November 2024. Evaluasi formatif Branch (2010) diadaptasi, dimana tujuannya yakni 

menambahkan sumber daya dalam pengembangan, serta meningkatkan konkurensi untuk 

mengatasi kekurangan dalam pengembangan. Uji tersebut dilakukan dengan membagikan 
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angket uji coba kepada peserta didik. Peserta didik kemudian diberikan akses ke media Eco-

Explorer Game berbantuan Website. Peserta didik diarahkan mencoba fitur yang ada pada 

media dan mengisi angket uji coba sesuai pengalaman mereka menggunakan media tersebut.  

 
Uji Perorangan (One-to-One Trial) 

Pengujian dilakukan pada kelas 11-J di SMAN 1 Singosari. Proses tersebut dilakukan 

untuk menghilangkan kesalahan yang mungkin terdapat pada produk serta digunakan untuk 

memperoleh respons awal peserta didik terhadap media. Terdapat tiga tingkat kemampuan 

peserta didik yang digunakan yakni peserta didik dalam kategori rerata nilai tinggi, sedang, 

dan rendah yang diambil dari data nilai rapor peserta didik di kelas 11-J SMAN 1 Singosari. 

Setiap kategori akan digunakan satu peserta didik untuk melakukan uji tersebut. Hasil uji 

perorangan tertera dalam Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil uji coba perorangan di kelas 11-J SMAN 1 Singosari (n=3) 

No. Aspek yang 

dinilai 

Jumlah skor yang 

diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

± SD Persentase 

(%)  

Keterangan 

1. Konten materi 183 195 ± 1,5 93,8 % Sangat praktis 

2. Kebahasaan 14 15 ± 11,5 93,3 % Sangat praktis 

3. Penyajian 55 60 ± 2,9 91,7 % Sangat praktis 

Jumlah 252 270 ± 15,9 93,3 % Sangat praktis 

Mengacu pada Tabel 9, diperoleh data kepraktisan media Eco-Explorer Game yakni 93,3. 

Kesimpulan yang diperoleh yakni media tersebut sangat praktis (sangat baik untuk 

digunakan). Komentar yang diberikan oleh peserta didik yakni media sudah sangat praktis 

dan perlu disesuaikan dengan model yang tepat sehingga hasilnya maksimal. 

 

Uji Kelompok Kecil (Small Group Trial) di Kelas 11-J SMAN 1 Singosari  

Respons awal peserta didik terhadap media, kemudian digunakan dasar melakukan 

uji coba kelompok kecil. Proses ini dilakukan guna menentukan efektivitas instrumen serta 

memperoleh umpan balik terkait media. Pengujian ini dilakukan pada kelas 11-J di SMAN 1 

Singosari. Terdapat 10 peserta didik yang terlibat dalam uji, dimana 10 anak tersebut berasal 

dari tiga kategori tingkat pengetahuan yakni tinggi, sedang, dan rendah. Adapun hasil uji 

perorangan tertera dalam Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil uji coba kelompok kecil di kelas 11-J SMAN 1 Singosari (n=10) 

No. Aspek yang 

dinilai 

Jumlah skor yang 

diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

± SD Persentase 

(%)  

Keterangan 

1. Konten materi 279 300 ± 2,5 93,0 % Sangat praktis 

2. Kebahasaan 43 50 ± 9,7 86,0 % Sangat praktis 

3. Penyajian 195 200 ± 4,9 97,5% Sangat praktis 

Jumlah 517 550 ± 17,1 92,2 % Sangat praktis 

Berdasarkan Tabel 10, nilai kepraktisan media Eco-Explorer Game yakni 92,2 sehingga 

termasuk sangat praktis (sangat baik untuk digunakan). Komentar yang diberikan oleh 

peserta didik yakni penerapan media perlu memperhatikan waktu penerapannya karena 

konten media cukup kompleks. Hal ini didukung pernyataan  Wulandari, dkk. (2023), dimana 

penerapan media perlu disesuaikan dengan waktu penerapannya sehingga optimal membantu 

proses pembelajaran. 
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Uji Coba Lapangan (Field Trial) 

Respons selama uji kelompok kecil, kemudian digunakan sebagai dasar uji coba 

kelompok besar. Proses ini dilakukan guna menentukan efektivitas instrumen serta 

memperoleh umpan balik terkait media. Pengujian ini dilakukan pada kelas 11-J di SMAN 1 

Singosari. Terdapat 29 peserta didik yang terlibat dalam uji ini. Hasil uji perorangan tertera 

dalam Tabel 11. 

Tabel 11. Hasil uji coba kelompok besar di kelas 11-J SMAN 1 Singosari (n=29) 

No. Aspek yang 

dinilai 

Jumlah skor 

yang diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

± SD Persentase 

(%)  

Keterangan 

1. Konten materi 1725 1885 ± 8,8 91,5 % Sangat praktis 

2. Kebahasaan 133 145 ± 11,4 91,7 % Sangat praktis 

3. Penyajian 530 580 ± 7,7 91,4 % Sangat praktis 

Jumlah 1459 1595 ± 27,9 91,5 % Sangat Praktis 

Mengacu pada Tabel 11, diperoleh data nilai kepraktisan media Eco-Explorer Game 

yakni 91,5, diperoleh kesimpulan bahwa media tersebut sangat praktis. Ketiga hasil uji 

kepraktisan menunjukkan nilai sangat praktis. Hasil tersebut mengindikasikan media telah 

memenuhi kriteria kepraktisan mulai dari konten materi, kebahasaan, dan penyajian. 

Komentar yang diberikan oleh peserta didik yakni media tersebut sudah sangat praktis dan 

harapannya dapat diterapkan dengan baik sesuai rencana. 

 
Tahap Implementasi (Implementation) 

  Tahap implementasi dilakukan di kelas 10-I SMAN 1 Singosari mulai Kamis, 7 

November hingga Kamis, 28 November 2024. Tahapan tersebut dilaksanakan setiap hari 

jum’at dengan total jam pelajaran setiap pertemuan yakni 2 × 45 menit. Subjek penelitian yang 

terlibat yakni 36 peserta didik di kelas tersebut, yang nantinya akan diberikan pembelajaran 

terkait materi ekosistem dengan menerapkan media Eco-Explorer Game berbantuan Website.  
  Proses implementasi dijalankan melalui basis Think Pair Share (TPS). Keterlaksanaan 

tahap implementasi diukur dengan lembar keterlaksanaan model oleh guru dan peserta didik. 

Keterlaksanaan Think Pair Share oleh guru serta peserta didik tertera pada Tabel 12. 

Tabel 12. Keterlaksanaan model pembelajaran think pair share peserta didik 10-I SMAN 1 

Singosari (n=4) 

Fase Pertemuan Ke- Jumlah skor 

(skor ideal=4) 

Persentase 

keterlaksanaan 

1 2 3 4   

Oleh guru 

Thinking 1 1 1 1 4 100 

Pairing 1 1 1 1 4 100 

Sharing 1 1 1 1 4 100 

Oleh peserta didik 

Thinking 1 1 1 1 4 100 

Pairing 1 1 1 1 4 100 

Sharing 1 1 1 1 4 100 

Keterangan: 

1= Terlaksana 

0= Tidak terlaksana 
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  Keterlaksanaan model pembelajaran Think Pair Share (TPS) oleh guru dan peserta didik 

mencapai nilai sempurna 100% pada setiap tahapnya. Implementasi dimulai dengan 

pemberian tautan website Eco-Explorer Game dan LKPD, di mana penyampaian tujuan 

pembelajaran di awal sangat penting untuk menyelaraskan pandangan pengetahuan siswa 

terhadap kegiatan belajar (Mattiev, 2022). Setelah mengerjakan pretest, siswa memasuki tahap 

think untuk mengembangkan pemikiran mandiri dan kemampuan berpikir kritis (Arends, 

2012). Tahap ini melatih indikator kepedulian dengan mendorong siswa peka dan tanggap 

terhadap permasalahan yang dibahas (Puspitasari & Amirudin, 2016), serta membantu 

mereka mempersiapkan jawaban yang paling sesuai (Mundelsee & Jurkowski, 2021).Tahap 

selanjutnya adalah pair, di mana siswa berkelompok secara heterogen terdiri dari empat orang 

untuk melatih kolaborasi melalui tantangan permainan yang terintegrasi dengan SDG’s Life 

on Land. Jumlah empat anggota dipilih karena kelompok dengan 3-4 anggota terbukti lebih 

produktif dibandingkan kelompok yang lebih besar (Wheelan, 2016), serta memberikan 

peluang presentasi yang lebih luas (Corrégé & Michinov, 2021). Bekerja secara berpasangan 

memungkinkan siswa saling bertukar gagasan dan mendukung satu sama lain (Rianti, dkk., 

2022). Meskipun terdapat kendala partisipasi akibat rasa malu atau kurang percaya diri 

(Ahmad, 2021), guru mengatasinya dengan pemantauan aktif dan pengarahan langsung 

kepada anggota yang pasif. Implementasi diakhiri dengan tahap sharing untuk menumbuhkan 

indikator berbagi melalui presentasi hasil diskusi kepada seluruh kelas. Presentasi dilakukan 

oleh seperempat kelompok karena efektivitasnya tetap terjaga meskipun tidak semua 

pasangan maju (Arends, 2012), dengan luaran berupa LKPD dan penugasan yang 

mengintegrasikan poin SDG’s Life on Land. Seluruh proses ini dievaluasi melalui tes kognitif 

(pretest dan posttest) serta lembar observasi dimensi bergotong royong untuk mengukur 

efektivitas media yang dikembangkan. 

 
Analisis Keefektifan Media Eco-Explorer Game Berbantuan Website 

Data tersebut kemudian diuji normalitas dan homogenitasnya guna mengidentifikasi 

distribusi normal dari populasi serta mengetahui kesamaan varian dari sampel yang 

digunakan. Data uji yang diambil menggunakan 36 peserta didik (kurang dari 50), sehingga 

uji Shapiro-Wilk dipilih sebagai alat kenormalan data. Uji homogenitas menggunakan uji Levene 

disebabkan data yang digunakan dari dua kelompok data yang berbeda dan tidak 

berdistribusi normal. Hasil uji normalitas dan homogenitas dimensi bergotong royong dan 

hasil belajar kognitif  tertera pada Tabel 13 dan Tabel 14. 

Tabel 13. Uji normalitas dimensi bergotong royong dan hasil belajar kognitif peserta didik 10-

I SMAN 1 Singosari 

 Kode Statistic df Sig. 

Dimensi bergotong 

royong 

Pretest .924 36 .016 

Posttest .898 36 .003 

Hasil belajar 

kognitif 

Pretest .970 36 .425 

Posttest .864 36 .001 

Tabel 14. Uji homogenitas dimensi bergotong royong dan hasil belajar kognitif peserta didik 

10-I SMAN 1 Singosari 

 

 Levene statistic df1 df2 Sig. 

Dimensi bergotong royong 222 1 70 .639 

Hasil belajar 3.598 1 70 .062 
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Tabel 13 menunjukkan signifikansi pretest dan posttest dimensi bergotong royong yakni 

0,16 dan 0,003. Data posttest menunjukkan hasil kurang dari 0,05, sehingga data yang 

digunakan tidak berdistribusi normal. Hasil tersebut menunjukkan asumsi normalitas tidak 

dipenuhi. Begitu pula pada data hasil belajar kognitif, dimana hasil posttest tidak berdistribusi 

normal karena kurang dari 0,05. Mengacu pada Tabel 14 diketahui bahwa nilai signifikansi 

untuk dimensi bergotong royong dan hasil belajar kognitif melebihi 0,05. Artinya, variansi 

data dimensi bergotong royong dan hasil belajar kognitif peserta didik homogen. Mengacu 

pada data tersebut diambil simpulan bahwa dimensi bergotong royong dan hasil belajar 

kognitif homogen namun tidak berdistribusi normal, alhasil digunakanlah uji non-parametrik. 

Uji non-parametrik yang digunakan yakni uji Wilcoxon karena data yang digunakan berskala 

ordinal dan dari data berpasangan. Hasil uji Wilcoxon tertera pada Tabel 15. 

Tabel 15. Hasil uji wilcoxon 

  Posttest – Pretest 

Dimensi bergotong royong Z −5.110𝑏 

Asymp. Sig. (2-tailed) <,001 

Hasil belajar kognitif Z −5.146𝑏 

Asymp. Sig, (2-tailed) <,001 

Mengacu pada Tabel 15 diketahui bahwa signifikansi data dimensi bergotong royong 

yakni 0,001 dan untuk hasil belajar kognitif yakni 0,001. Hasil yang diperoleh kurang dari 0,05, 

alhasil diperoleh simpulan ada perbedaan hasil dimensi bergotong royong dan hasil belajar 

kognitif sebelum dan sesudah perlakuan. Berdasarkan simpulan tersebut diketahui bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan media Eco-Explorer Game berbantuan website terhadap dimensi 

bergotong royong dan hasil belajar kognitif peserta didik. Pengujian kemudian dilanjutkan 

pada uji N-Gain Score untuk mengidentifikasi seberapa efektif media tersebut. Setiap rerata 

menentukan kriteria nilai setiap aspek baik itu untuk dimensi bergotong royong maupun hasil 

belajar kognitif. Data uji N-Gain Score yang  kemudian diolah dan diinterpretasikan seperti 

tertera pada Tabel 16. 

Tabel 16. Hasil uji n-gain score peserta didik 10-I SMAN 1 Singosari (n=36) 

No. Aspek yang dinilai Rerata 

nilai 

pretest 

± SD 

pretest 

Rerata nilai 

posttest 

± SD 

posttest 

Rerata 

 n-gain score 

Kriteria 

Dimensi Bergotong Royong 56,1 ± 14,9 88,7 ± 12,6 0,7 Tinggi 

1. Indikator kolaborasi 56,7 ± 15,5 89,4 ± 11,1 0,8 Tinggi 

2. Indikator kepedulian 55,6 ± 14,4 88,3 ± 14,6 0,7 Tinggi 

3. Indikator berbagi 56,1 ± 14,9 88,3 ± 12,0 0,7 Tinggi 

Hasil belajar kognitif 66,8 ± 21,3 87,7 ± 15,7 0,6 Sedang 

1. Mengingat 77,4 ± 20,4 87,5 ± 19,1 0,4 Sedang 

2. Memahami 58,7 ± 20,4 73,9 ± 19,7 0.4 Sedang 

3. Mengaplikasikan 61,1 ± 23,3 96,1 ± 8,5 0.9 Tinggi 

4. Menganalisis 66,7 ± 21,5 97,2 ± 8,0 0.9 Tinggi 

5. Mengevaluasi 64,6 ± 19,2 86,3 ± 19,4 0.6 Sedang 

6. Menciptakan 72,2 ± 22,9 85,4 ± 19,4 0.5 Sedang 

Penggunaan media Eco-Explorer Game berbantuan website dengan model Think Pair 

Share (TPS) terbukti efektif dalam meningkatkan dimensi bergotong royong dan hasil belajar 

kognitif siswa SMA Negeri 1 Singosari Fase E. Berdasarkan data uji N-Gain Score, indikator 

kolaborasi mencapai nilai tinggi sebesar 0,8 melalui tahap pair yang melatih kemampuan 
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berdiskusi secara tertib, menyimak pendapat orang lain, serta berkontribusi membantu 

anggota kelompok. Hal ini didukung oleh penerapan media game elektronik yang mampu 

meningkatkan motivasi, keterlibatan peserta didik, serta komunikasi antar individu yang 

lebih menyenangkan.Indikator kepedulian juga menunjukkan efektivitas tinggi dengan skor 

0,7 melalui pelatihan pada tahapan think, di mana siswa dilatih untuk peka dan tanggap 

terhadap permasalahan lingkungan. Kemampuan ini dibuktikan melalui penyelesaian 

masalah materi ekosistem yang terintegrasi dengan SDG’s Life on Land, seperti pembuatan 

poster siklus biogeokimia sebagai respon proaktif terhadap kerusakan lingkungan. Integrasi 

pembelajaran berbasis lingkungan dan game edukatif ini secara efektif meningkatkan 

motivasi siswa dalam mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan.Selain itu, indikator 

berbagi mencapai nilai 0,7 pada tahapan share, yang melatih kepekaan siswa untuk 

memberikan hasil diskusi terbaiknya kepada pihak lain melalui presentasi kreatif di depan 

kelas. Proses berbagi ini mendorong partisipasi aktif serta kesejahteraan psikososial siswa 

selama diskusi kelompok. Secara keseluruhan, pengolaborasian teknologi game elektronik 

dan pedagogi TPS ini menciptakan kondisi belajar optimal yang mampu meningkatkan 

capaian hasil belajar kognitif siswa ke kategori sedang. 

Berdasarkan hasil uji N-Gain score, media Eco-Explorer Game berbantuan website 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada berbagai ranah. Berikut 

adalah ringkasan capaian tersebut dalam bentuk paragraf:Ranah kognitif mengingat (C1) dan 

memahami (C2) masing-masing memperoleh rerata nilai N-Gain 0,4 dalam kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut mampu mendukung siswa dalam mengambil 

pengetahuan relevan dari memori jangka panjang serta mengonstruksi makna dari pesan 

instruksional. Tahapan think dan pair dalam model Think Pair Share (TPS) memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk mengulang istilah dan memahami konsep secara lebih 

mendalam. Dukungan media game edukatif yang dirancang secara optimal juga membantu 

meningkatkan fokus, atensi, serta memudahkan pemahaman konsep-konsep abstrak melalui 

simulasi.Efektivitas yang sangat tinggi dicapai pada ranah mengaplikasikan (C3) dan 

menganalisis (C4) dengan nilai N-Gain sebesar 0,9. Pada ranah C3, siswa menunjukkan 

kemampuan luar biasa dalam menggunakan prosedur pada situasi tertentu, seperti 

merumuskan dampak penebangan hutan terhadap siklus karbon di atmosfer. Pemahaman 

konsep yang mendalam memfasilitasi pengaplikasian materi di dunia nyata. Sementara itu, 

pada ranah menganalisis (C4), siswa mampu memecahkan materi menjadi bagian-bagian dan 

menentukan hubungan antar-komponen ekosistem. Tahap think yang dilakukan secara 

mandiri memberikan peluang bagi siswa untuk mengeksplorasi dan menganalisis konsep 

dengan kecepatan mereka sendiri. Pengintegrasian model pembelajaran TPS dengan situasi 

belajar kompetitif dalam game secara signifikan mendorong keterlibatan dan motivasi belajar 

siswa. 

Media Eco-Explorer Game berbantuan website terbukti menjadi faktor utama dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif tingkat tinggi peserta didik. Melalui penerapan media ini, 

siswa menunjukkan kemampuan analisis (C4) yang sangat baik dalam menguraikan 

hubungan antar-konsep ekosistem, seperti pengaruh berbagai faktor terhadap siklus 

biogeokimia. Peningkatan motivasi dan keterlibatan belajar melalui game , dipadukan dengan 

tahap think pada model pembelajaran yang memberikan peluang analisis mandiri , secara 

signifikan memperkuat kemampuan analisis tersebut. Untuk ranah mengevaluasi (C5), media 

ini mencapai efektivitas sedang dengan skor N-Gain 0,6. Siswa mampu membuat penilaian 

berdasarkan kriteria dan standar , seperti menilai strategi konservasi dan menentukan langkah 

sosialisasi kesadaran lingkungan yang tepat. Proses ini didukung oleh tahap pair yang 
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memungkinkan interaksi untuk saling mengoreksi jawaban serta kolaborasi kelompok yang 

memunculkan gagasan evaluatif untuk mencapai hasil akhir optimal.Pada ranah menciptakan 

(C6), media ini menghasilkan efektivitas sedang dengan skor 0,5. Siswa mampu membentuk 

pola baru yang fungsional, seperti merancang inovasi konservasi dan membuat bagan aliran 

energi dari komponen ekosistem. Stimulasi melalui tantangan dalam permainan 

meningkatkan kepercayaan diri siswa untuk menciptakan hal baru dari konsep yang telah 

dipelajari. Selain hasil kognitif, penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis 

konstruktivisme dalam pengembangan media ini juga efektif menumbuhkembangkan 

dimensi gotong royong.  

Data menunjukkan indikator kolaborasi terus meningkat hingga mencapai nilai 

tertinggi 93,5 pada pertemuan keempat. Hal ini terjadi karena siswa semakin terbiasa 

melakukan diskusi dan presentasi , di mana media game berperan mendorong kolaborasi 

melalui penyesuaian strategi kelompok dalam menghadapi tantangan sosial di dalam 

permainan. 

  Secara keseluruhan, integrasi media dengan SDGs Life on Land melalui Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) yang dikembangkan secara konstruktivistik (Darmawati, 2019) berhasil 

melatih kepedulian dan tanggung jawab lingkungan siswa. Peningkatan konsisten pada 

indikator kepedulian hingga pertemuan keempat (88,6) membuktikan bahwa fokus pada 

perlindungan ekosistem darat (Huan & Zhu, 2023; Maksum, 2018) efektif jika dipadukan 

dengan pembelajaran berbasis lingkungan (Farihin, dkk., 2022). Penggunaan poster sebagai 

media penyampai pesan juga terbukti efektif meningkatkan pemahaman publik terhadap isu-

isu global secara sederhana dan menarik (Astuti, 2018), mengukuhkan Eco-Explorer Game 

sebagai solusi inovatif dalam pendidikan biologi. 

 
Tahap Evaluasi (Evaluation) 

  Tahapan evaluasi terdiri dari dua proses yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi 

formatif bertujuan untuk mengetahui mutu maupun kualitas dari media maupun sistem yang 

dikembangkan. Terdapat empat evaluasi formatif yakni penilaian oleh ahli media, ahli materi, 

dan praktisi pendidikan Biologi menggunakan lembar validasi dengan skala Likert 1-5 untuk 

aspek kevalidan serta penilaian uji coba untuk aspek kepraktisannya. Mengacu pada hasil 

evaluasi formatif melalui lembar validasi oleh ahli media, dinyatakan bahwa  media Eco-

Explorer Game berbantuan website  sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi. Hasil 

validasi materi oleh validator ahli materi menampilkan data nilai 100, sehingga termasuk 

sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi.  

  Data validasi oleh praktisi pendidikan Biologi menunjukkan nilai 90, nilai tersebut 

tergolong tinggi dengan kesimpulan media sangat valid. Berdasarkan uji kepraktisan, baik uji 

coba perorangan, kelompok kecil, maupun lapangan media Eco-Explorer Game berbantuan 

website dinilai sangat praktis. Evaluasi sumatif ditujukan untuk mengetahui keefektifan 

capaian tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil evaluasi sumatif dari hasil pretest dan posttest 

diperoleh nilai N-Gain untuk dimensi bergotong royong yakni 74,2 sedangkan untuk hasil 

belajar kognitif yakni 63,5. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan media Eco-Explorer 

Game berbantuan website efektif menumbuhkembangkan kompetensi dan karakter profil 

pelajar pancasila dimensi bergotong royong dan hasil belajar kognitif peserta didik SMAN 1 

Singosari Fase E.  

Peserta didik pada pertemuan akhir kemudian diberikan angket respons untuk 

mengetahui pendapat peserta didik atas implementasi media Eco-Explorer Game. Data tersebut 

kemudian diolah dan diinterpretasikan seperti dalam Tabel 17.  
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Tabel 17. Hasil angket respons peserta didik X-I SMAN 1 Singosari (n=36) 

No. Aspek yang 

dinilai 

Jumlah skor yang 

diperoleh 

Jumlah skor 

maksimum 

Persentase 

(%) 

Keterangan 

1. Konten materi 672 720 93,3% Praktis 

2. Kebahasaan 493 540 91,3% Praktis 

3. Penyajian 663 720 92,0% Praktis 

Jumlah 1828 1980 92,3% Praktis 

 Implementasi Eco-Explorer Game di SMAN 1 Singosari memperoleh skor respons 

siswa yang sangat tinggi sebesar 92,3%, di mana penggunaan berbasis website dinilai jauh 

lebih memudahkan akses dibandingkan media permainan konvensional yang harus diunduh. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa visualisasi materi dalam gim ini sangat membantu siswa 

memahami konsep dengan cepat sesuai teori Siregar, dkk. (2023), meskipun terdapat catatan 

penting untuk mensederhakan teks agar tidak terlalu panjang. Hal ini selaras dengan prinsip 

Laila (2020) bahwa materi dalam media harus disesuaikan secara proporsional dengan tujuan 

pembelajaran guna menjaga fokus dan mencegah kebosanan siswa selama proses belajar. 

SIMPULAN  

Media ini efektif mendukung pembelajaran interaktif dengan mengembangkan 

keterampilan kooperatif siswa dan meningkatkan hasil belajar kognitif. Hasil observasi 

dimensi gotong royong dan tes hasil belajar kognitif siswa menunjukkan bahwa media 

Permainan Eco-Explorer berbantuan situs web efektif dalam mengembangkan dimensi gotong 

royong dan hasil belajar kognitif siswa, materi Ekosistem yang terintegrasi dengan SDG's Life 

on Land. Temuan ini menunjukkan bahwa media pendidikan, yang dirancang dengan baik, 

dapat secara signifikan mendukung pembelajaran aktif dan mandiri. Penelitian selanjutnya 

perlu mengeksplorasi dampak jangka panjangnya terhadap kompetensi belajar yang lebih 

luas dan konteks pendidikan yang beragam. 
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