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Abstrak 

Kemampuan literasi lingkungan di Indonesia secara kumulatif masih perlu ditingkatkan. Upaya 

peningkatan literasi dapat dilakukan menggunakan media yang menarik dan edukatif, seperti animasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan literasi lingkungan peserta didik setelah 

penggunaan media animasi. Jenis penelitian ini adalah pre-experimental dengan one group pretest-

posttest design. Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen literasi lingkungan dan respons 

peserta didik. Teknik analisis data menggunakan analisis n-gain dan uji t berpasangan. Hasil penelitian 

yakni: (1) terdapat peningkatan literasi lingkungan peserta didik dibuktikan dengan nilai gain 

berkriteria rendah; (2) terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest. Berdasarkan 

penelitian, disimpulkan bahwa penggunaan animasi mampu meningkatkan literasi lingkungan. 

Penelitian ini memberikan implikasi terhadap peserta didik dan guru. Peserta didik timbul rasa ingin tahu 

dengan materi yang hendak disampaikan guru. Guru juga dapat mengkreasikan animasi dalam materi 

maupun tahap pembelajaran lainnya. Berdasarkan hasil penelitian, saran diberikan kepada guru untuk 

memanfaatkan animasi sebagai media pembelajaran, kepada peneliti selanjutnya untuk meningkatkan 

intensitas pembelajaran demi perolehan data yang lebih kuat, serta kepada peserta didik untuk sadar akan 

pentingnya menjaga lingkungan. 

 

Kata Kunci: media animasi, literasi lingkungan, respons peserta didik 

 

Abstract 

Environmental literacy in Indonesia, cumulatively, still needs improvement. Efforts to enhance 

literacy can be made using engaging and educational media, such as animation. This research aims to 

describe the improvement of students' environmental literacy after the use of animated media. This 

type of research is pre-experimental with a one-group pretest-posttest design. Data collection 

techniques used environmental literacy instruments and student responses. Data analysis techniques 

employed n-gain analysis and paired t-tests. The research findings are: (1) there was an increase in 

students' environmental literacy as evidenced by a low-criterion gain score; (2) there was a 

significant difference between the pretest and posttest results. Based on the research, it is concluded 

that the use of animation is capable of improving environmental literacy. This research has 

implications for students and teachers. Students develop curiosity about the material to be delivered 

by the teacher. Teachers can also creatively incorporate animation into the material or other learning 

stages. Based on the research findings, suggestions are offered to teachers to utilize animation as a 

learning medium, to future researchers to increase the intensity of learning to obtain more robust 

data, and to students to be aware of the importance of protecting the environment. 
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PENDAHULUAN 

Literasi ialah kompetensi krusial bagi setiap individu. 

Literasi membantu seseorang untuk memaknai apa yang 

ada di sekitarnya (Sutopo, 2022). Literasi juga diartikan 

sebagai kemampuan memahami informasi dalam aktivitas 

baca tulis. Kegiatan literasi membuat peserta didik 

memperoleh informasi yang sangat luas (Rohman, 2022). 

Kegiatan literasi di sekolah dapat dilakukan dengan A.  
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menggunakan berbagai sumber referensi, seperti buku 

cerita, buku paket, lembar kerja, dan berbagai sumber 

lainnya. Pada cakupan literasi, juga terdapat literasi 

lingkungan. Literasi lingkungan berhubungan erat dengan 

pengetahuan bagaimana cara mencegah, merawat, dan 

mengatasi permasalahan lingkungan. 

Literasi lingkungan merupakan kemampuan 

mengartikan keadaan lingkungan, serta memilih tindakan 

tepat dalam mempertahankan keadaan lingkungan 

(Maesaroh et al., 2021). Literasi lingkungan sangatlah 

penting diajarkan agar peserta didik memiliki sikap sadar 

dan tanggung jawab terhadap lingkungan sekitarnya 

(Santoso et al., 2021). Menurut Ahmadi (2022), literasi 

lingkungan dapat diartikan sebagai sikap sadar dalam  

memperhatikan dan memelihara lingkungan. Seseorang 

dengan literasi lingkungan yang memadai pasti peka 

terhadap permasalahan lingkungan, serta tanggap dan 

cekatan dalam mengatasinya. Keberadaan literasi 

lingkungan memungkinkan pertahanan kondisi 

lingkungan akibat terjadinya bencana alam. Berdasarkan 

penelitian oleh Karlina et al. (2022) dijelaskan bahwa 

kegiatan literasi yang dilaksanakan di lingkungan Desa 

Teluk berhasil meningkatkan pemahaman masyarakat 

akan risiko bencana tsunami. 

Berdasarkan uraian tersebut, diketahui bahwa begitu 

pentingnya literasi lingkungan terhadap kesehatan 

lingkungan. Namun sayangnya, secara kumulatif 

kemampuan literasi lingkungan peserta didik di Indonesia 

masih perlu ditingkatkan. Pernyataan tersebut diperkuat 

oleh hasil penelitian Santoso et al. (2021). Nilai rata-rata 

(mean) pada setiap indikator yakni 3,24% pada 

keterampilan kognitif (kriteria kurang); 8,71% pada 

pengetahuan ekologi (kriteria cukup); 75,33% perilaku 

bertanggung jawab kepada lingkungan (kriteria baik); dan 

sikap sadar lingkungan sebesar 89,11 % (kriteria baik). 

Berdasarkan data tersebut, didapat nilai mean literasi 

lingkungan peserta didik SMP adalah 58,48% berkriteria 

cukup. Hasil yang hampir sama dijelaskan dalam 

penelitian Fitri & Hadiyanto (2022), di mana tingkat 

literasi lingkungan anak berusia dini masih dalam kategori 

rendah. Hasil uji beda dua rata-rata tidak berpasangan 

mengindikasikan tidak adanya perbedaan literasi 

lingkungan anak laki-laki maupun perempuan. 

Berkaca pada penelitian tersebut, peneliti merasa perlu 

adanya proses peningkatan literasi lingkungan guna 

menambah pengetahuan tentang lingkungan sehingga 

terjadi peningkatan derajat kesehatan lingkungan. Seperti 

yang disarankan oleh peneliti sebelumnya (Rokhmah & 

Fauziah, 2021), penelitian dilakukan dengan maksud 

menemukan solusi untuk meningkatkan literasi peserta 

didik. Peneliti mengusulkan ide untuk penggunaan media 

animasi dalam proses pembelajaran literasi lingkungan. 

Upaya yang dapat dilaksanakan dalam meningkatkan 

literasi lingkungan salah satunya ialah dengan 

mempelajari kondisi lingkungan sekitar serta interaksi di 

dalamnya. Tenaga pendidik bisa menyiapkan rencana 

kegiatan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 

untuk mengembangkan sikap peduli lingkungan. 

Ketersediaan media pembelajaran yang menunjang juga 

sangat diperlukan sehingga proses pembelajaran 

memungkinkan peserta didik untuk paham upaya yang 

semestinya dilaksanakan dalam menemukan solusinya. 

Penggunaan alat bantu (media) dalam dunia pendidikan 

sangat membantu proses pembelajaran, terutama dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Keberadaan 

media pembelajaran menciptakan lebih banyak kreasi dan 

inovasi dalam proses belajar di kelas. Bahkan media juga 

bisa membantu guru menyampaikan materi dengan baik 

(Yulanda, 2021). 

Pengalaman langsung pada dasarnya memberikan 

pengaruh paling kuat dalam proses pembelajaran. Edgar 

Dale, dalam desain kerucut pengalaman, menjelaskan 

bahwa pengalaman secara langsung merupakan proses 

belajar paling baik bagi peserta didik (Abdurrahmansyah, 

2023). Pada materi mitigasi bencana alam, hal ini sukar 

untuk diwujudkan sebab bencana alam datang di waktu 

yang tidak bisa diperkirakan. Bencana alam terjadi begitu 

cepat sehingga tidak memungkinkan peserta didik 

memahami upaya mitigasi pada saat itu juga. Solusi kedua 

dalam mengajarkan bencana alam adalah melalui simulasi 

bencana alam. Berdasarkan penelitian oleh Siregar & 

Theresia (2023), kegiatan simulasi memiliki kekurangan 

dari sisi biaya. Kegiatan simulasi memerlukan yang lebih 

besar untuk menggambarkan efek dari bencana alam asli. 

Sisi keamanan dan waktu yang lebih banyak untuk 

persiapan juga menjadi hal yang perlu dipikirkan sebelum 

simulasi dilakukan. Berdasarkan dua rujukan tersebut, 

peneliti mengambil solusi dengan memanfaatkan media 

animasi. Media ini dapat menampilkan simulasi terjadinya 

bencana alam dengan gambar dan warna yang menarik 

perhatian peserta didik. 

Media animasi ialah satu dari banyak jenis media 

pembelajaran yang bisa digunakan sebagai penunjang 

pendidikan. Media animasi juga berpotensi untuk 

dimanfaatkan sebagai pendukung pembelajaran materi 

mitigasi bencana. Berbagai media pembelajaran dengan 

dukungan teknologi yang disajikan dalam bentuk visual 

yang menarik dan interaktif seperti video, audio, serta 

gambar di dalam materi penjelasannya dapat digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran (Dhaniawaty et al., 

2021). Media animasi juga memiliki beberapa kelebihan 

sebagai media pembelajaran. Media ini tergolong praktis, 

menarik, terjangkau, dan dapat menghemat waktu (Huda et 

al., 2020). Perpaduan gambar, warna, dan suara dalam 

animasi akan membantu proses penyampaian pemahaman 

kepada peserta didik. Proses penyampaian yang baik 

membuat peserta didik mendapatkan informasi baru dalam 

pikirannya. Informasi-informasi terkait lingkungan inilah 

yang nantinya akan membantu peserta didik meningkatkan 

kemampuan literasi lingkungannya.  

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan 

dengan maksud mengetahui dampak yang ditimbulkan dari 

penggunaan media animasi dengan materi mitigasi bencana 

pada kemampuan literasi lingkungan di Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Maka dari itu, judul yang diambil untuk 

penelitian ini adalah “Penggunaan Media Animasi untuk 

Meningkatkan Kemampuan Literasi Lingkungan Peserta 

Didik SMP Negeri 4 Waru”. 

 

METODE 
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Jenis penelitian yang dilakukan ialah penelitian pre-

eksperimen dengan rancangan one-group pretest-posttest  

design. Desain ini diawali dengan pemberian pretest, 

perlakukan, dan posttest secara berurutan kepada sebuah 

kelompok, tanpa ada kelompok pembanding lainnya 

(Suhardi, 2023). One-group pretest-posttest design pada 

penelitian ini dimulai dengan membagikan soal pretest 

untuk memperoleh nilai pretest (nilai sebelum perlakuan 

diberikan). Peserta didik kemudian diberi perlakuan 

dengan melakukan pembelajaran menggunakan media 

animasi. Pada akhir pembelajaran, peserta didik 

dibagikan soal posttest untuk memperoleh nilai posttest 

(nilai setelah perlakuan) (Suminar, 2022). Data nilai yang 

telah didapatkan lalu dianalisis melalui beberapa tahapan 

pengujian untuk mencari tahu besar pengaruh yang 

diberikan oleh perlakuan dari perbandingan nilai peserta 

didik sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) diberi 

perlakuan menggunakan media animasi. Subyek atau 

sasaran dalam penelitian ialah peserta didik SMP Negeri 

4 Waru. Populasi dalam penelitian ialah seluruh peserta 

didik kelas VIII SMP Negeri 4 Waru, sedangkan total 

sampel yang dipakai yakni 31 peserta didik kelas VIII-3. 

Pemilihan sampel ini disarankan oleh Guru IPA SMP 

Negeri 4 Waru, Ibu Tri Harini, dengan alasan persebaran 

peserta didik yang homogen dalam kelas tersebut. Data 

dikumpulkan melalui instrumen penelitian yang 

dibagikan kepada peserta didik. Instrumen yang 

digunakan ialah instrumen literasi lingkungan dan 

respons peserta didik. Seluruh instrumen yang digunakan 

dibuat sendiri oleh peneliti menyesuaikan dengan 

indikator yang akan diukur. Instrumen yang dibuat lalu 

diteliti dan divalidasi oleh guru IPA dan dosen 

pembimbing. Instrumen literasi lingkungan berupa 

lembar pretest dan posttest terdiri dari 17 butir soal 

literasi lingkungan dengan rincian, 11 butir soal pilihan 

ganda dan 6 butir soal pilihan ganda kompleks. Setiap 

butir soal merepresentasikan salah satu dari empat 

indikator literasi lingkungan yang terdiri dari 

keterampilan kognitif, sikar sadar lingkungan, 

pengetahuan ekologi, serta perilaku bertanggung jawab 

kepada lingkungan. 

Respons peserta didik diukur menggunakan lembar 

respons.  Instrumen ini dibuat oleh peneliti menyesuaikan 

dengan pembelajaran literasi lingkungan yang akan 

dilakukan. Beberapa aspek yang tercantum dalam lembar 

respons peserta didik, di antaranya: terkait perasaan 

peserta didik setelah pembelajaran menggunakan media 

animasi; kemudahan mengakses media animasi; bahasa 

yang digunakan dalam animasi; kejelasan suara animasi; 

tampilan animasi; kelengkapan materi mitigasi bencana; 

kemudahan memahami materi mitigasi bencana; serta 

ketercapaian indikator literasi lingkungan menurut 

penilaian peserta didik. Instrumen respons berisi jawaban 

dari sepuluh soal pilihan ganda berkategori.  

 

Tabel 1. Kategori Instrumen Respons Peserta Didik 

Kategori Poin Kategori 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Nilai dihitung menggunakan persamaan berikut 

dengan ketentuan poin maksimal adalah 75 poin. 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑜𝑖𝑛

𝑃𝑜𝑖𝑛 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

 

Data literasi lingkungan dianalisis menggunakan 

analisis n-gain dan uji t berpasangan. Analisis data 

dilakukan dengan microsoft excel dan aplikasi Jeffreys's 

Amazing Statistics Program (JASP). Analisis n-gain 

dihitung dengan persamaan berikut: 

 

𝑔 =
𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

100 − 𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Nilai gain 0,70 ≤ g ≤ 1,00 termasuk kategori tinggi; 

0,30 ≤ g ≤ 0,70 termasuk kategori sedang; 0,00 ≤ g ≤ 0,30 

termasuk kategori rendah; g = 0,0 termasuk kategori 

tetap; dan -1,00 ≤ g ≤ 0,00 termasuk kategori gagal 

sedangkan  n-gain selesai maka dilanjutkan uji hipotesis. 

Uji t berpasangan kemudian dilakukan kebenaran 

hipotesis yang telah dirumuskan di awal penelitian, 

diterima atau ditolak. Uji hipotesis pada penelitian ini 

adalah uji t berpasangan. (Astuti & Setiawan, 2023). 

Data respons dianalisis menggunakan skala likert. 

Interval persentase dimulai dari 0-20% dan memiliki 

kelipatan 20% untuk interval selanjutnya. Maka interval 

persentase terbagi menjadi lima. Interval 0-20% berarti 

peserta didik sangat tidak setuju dengan penggunaan 

media animasi, interval 21-40% berarti peserta didik 

tidak setuju dengan penggunaan media animasi, interval 

41-60% berarti peserta didik ragu-ragu dengan 

penggunaan media animasi, interval 61-80% berarti 

peserta didik setuju dengan penggunaan media animasi, 

sedangkan interval 81-100% berarti peserta didik sangat 

setuju dengan penggunaan media animasi. 

 

HASIL DAN  PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil statistik yang diperoleh dari aplikasi JASP disajikan 

dalam tabel berikut. 

 

Tabel 2. Hasil Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics Pretest Posttest 

Valid 31 31 

Mean 18.41 34.16 

Std. Deviation 13.04 14.99 

Skewness 0.28 -0.05 

Std. Error of Skewness 0.42 0.42 

Kurtosis -0.81 -0.86 

Std. Error of Kurtosis 0.82 0.82 

Minimum 0.00 5.88 

Maximum 47.06 58.82 

 

Berdasarkan hasil statistik deskriptif diperoleh nilai gain 

sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Hasil Analisis N-Gain Secara Keseluruhan 
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Nilai Rata-rata 
Nilai Gain Kriteria 

Pretest Posttest 

18,41 34,16 0,19 Rendah 

 

Tabel 4. Hasil Analisis N-Gain Setiap Indikator 

Indikator Data Mean 
Nilai 

Gain 
Kategori 

Pengetahuan 

Ekologi 

Pretest 29,84 
0,00 Rendah 

Posttest 29,84 

Keterampilan 

Kognitif 

Pretest 29,03 
0,03 Rendah 

Posttest 31,45 

Perilaku 

Sadar 

Lingkungan 

Pretest 15,32 
0,31 Sedang 

Posttest 41,94 

Sikap 

Tanggung 

Jawab 

Pretest 3,23 
0,31 Sedang 

Posttest 33,55 

Rata-rata 0,17 Rendah 

 

Berikut merupakan hasil Plot Q-Q dari aplikasi JASP 

untuk mengetahui distribusi data normal atau tidak. 

 
Gambar 1 Plot Q-Q data Nilai Pretes 

 

Berdasarkan grafik tersebut, diketahui jumlah kuantil 

sampel yang mendekati garis diagonal lebih banyak 

daripada yang menjauhi garis diagonal. Maka semakin 

besar kemungkinan bahwa data pretest tersebut 

berditribusi normal (Pandriadi et al., 2023). Data yang 

telah terbukti berdistribusi normal kemudian dilanjutkan 

ke uji hipotesis (uji t berpasangan). 

 

Tabel 4. Hasil Uji t Berpasangan Menggunakan Microsoft 

Excel 

Keterangan Nilai 

d 23,226 

Standar Deviasi 16,311 

n 31,000 

n 5,567 

Sd / n 2,929 

t hitung 7,928 

t tabel 2,042 

 

Hasil perhitungan menggunakan JASP ditampilkan 

dalam tabel berikut ini. 

Tabel 5. Hasil Uji t Berpasangan Menggunakan JASP 

Paired Samples T-Test 

Measure 1 Measure 2 t df p 

Pretest Posttest 7,928 30 < 0,001 

 

Aplikasi JASP juga membantu menunjukkan seberapa 

besar perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest. 

Perbedaan ini disajikan dalam bentuk grafik berikut. 

 
Gambar 2 Grafik Peningkatan Nilai Literasi Lingkungan 

 

Data respons yang diperoleh melalui pengisian lembar 

respons berhasil mengumpulkan sebanyak 7 (tujuh) peserta 

didik setuju dan 24 (dua puluh empat) peserta didik sangat 

setuju terhadap penggunaan media animasi dalam proses 

pembelajaran. 

 

Tabel 6. Data Respons Peserta Didik 

n Presentase Respons Kategori 

31 88,39% Sangat Setuju 

 

Pembahasan 

Data literasi lingkungan, meliputi nilai pretest dan 

posttest, dianalisis dengan analisis n-gain. Analisis ini 

bertujuan untuk mengetahui kriteria peningkatan 

kemampuan literasi lingkungan peserta didik setelah 

melakukan pembelajaran dengan media animasi (Suhendi 

et al., 2023). Analisis n-gain menjawab rumusan masalah 

pertama terkait hasil literasi lingkungan peserta didik 

SMP Negeri 4 Waru setelah penggunaan media animasi. 

Berdasarkan hasil analisis n-gain dari nilai pretest dan 

posttest secara keseluruhan, dapat dilihat bahwa 

penggunaan media animasi meningkatkan kemampuan 

literasi lingkungan dengan nilai gain sebesar 0,19 dan 

kriteria peningkatan rendah. 

Penelitian terdahulu oleh Sari & Hartati (2023) 

menunjukkan hasil bahwa kelas eksperimen memperoleh 

nilai lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal 

ini menunjukkan bahwa media animasi berhasil membuat 

peserta didik mampu meningkatkan kemampuan literasi 

lingkungan. Peningkatan yang sama juga terjadi pada 

penelitian ini, di mana peserta didik memiliki 
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kemampuan literasi lingkungan lebih tinggi daripada 

sebelum menggunakan animasi meskipun dengan 

kategori peningkatan yang rendah. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa media animasi 

memberikan efek yang tidak terlalu besar terhadap 

literasi lingkungan. Nilai gain yang rendah tidak serta-

merta mengindikasikan bahwa media animasi gagal 

dalam meningkatkan literasi lingkungan peserta didik. 

Nilai gain memiliki rentang antara -1 hingga 1. Nilai 

gain yang positif membuktikan adanya peningkatan, 

sedangkan nilai gain yang negatif menunjukkan 

penurunan pemahaman peserta didik dalam sebuah 

pembelajaran (Sukarelawan et al., 2024). Pembelajaran 

animasi dalam penelitian ini masih tergolong pada 

treatmeant yang bisa meningkatkan pemahaman peserta 

didik karena nilai gain yang diperoleh berada dalam 

rentang positif. 

Peningkatan kemampuan literasi lingkungan dalam 

penelitian ini dimulai dari 18,41 pada nilai rata-rata 

pretest hingga 34,16 pada nilai rata-rata posttest. 

Berdasarkan hasil tersebut, penggunaan media animasi 

tetap memberikan dampak pada pemahaman literasi 

lingkungan meskipun dampak yang diberikan relatif 

kecil. Rendahnya nilai gain dapat terjadi karena 

beberapa faktor, salah satunya adalah perbedaan gaya 

belajar peserta didik. Setiap peserta didik tentunya 

memiliki gaya belajar yang berbeda. Gaya belajar 

mempengaruhi kemampuan peserta didik dalam 

menyerap pengetahuan yang diberikan oleh guru. Ada 

berbagai jenis peserta didik berdasarkan gaya 

belajarnya. Sebagian peserta didik ada yang merasa 

terbantu dengan penggunaan media dan sebagian 

lainnya merasa yang sudah cukup paham hanya dengan 

mendengarkan penjelasan dari gurunya (Suprapto et al., 

2024). Bahkan ada juga peserta didik yang harus turun 

ke lapangan terlebih dahulu untuk bisa memahami 

materi pembelajaran. Keberagaman gaya belajar peserta 

didik juga terjadi di kelas VIII-III SMP Negeri 4 Waru. 

Kelas heterogen yang dihuni dengan berbagai jenis 

karakter peserta didik. Berbagai jenis karakter ini 

menghasilkan kategori peningkatan pemahaman literasi 

lingkungan yang berbeda-beda. 

Analisis n-gain juga dilakukan pada setiap indikator 

literasi lingkungan. Indikator literasi lingkungan yang 

dinilai dalam penelitian ini ada empat, yakni 

pengetahuan ekologi, keterampilan kognitif, sikap sadar 

lingkungan, dan perilaku bertanggung jawab (I’liyin, 

2023). Berdasarkan hasil pengerjaan LKPD, seluruh 

kelompok belajar berhasil menuntaskan 100% soal pada 

indikator pengetahuan ekologi. Berdasarkan hasil 

analisis, indikator pengetahuan ekologi memiliki nilai 

rata-rata pretest dan posttest yang sama, yakni sebesar 

29,84 dengan nilai gain 0,00. Nilai gain tersebut 

mengindikasikan bahwa tidak terjadi peningkatan 

pemahaman peserta didik setelah penggunaan media 

animasi. Penggunaan media dalam dua kali 

pembelajaran belum berhasil menjangkau kedalaman 

pemahaman peserta didik. Animasi sebagai media 

pembelajaran memiliki kelebihan untuk 

memvisualisasikan materi yang diajarkan, namun 

penting untuk memperhatikan konsistensi penggunaan 

animasi. Pengulangan pembelajaran secara berkala 

penting untuk dilakukan, apalagi pengetahuan ekologi 

merupakan hal yang kompleks (Khafida et al., 2024). 

Ekologi membahas tentang berbagai hal di bumi sebagai 

lingkungan manusia. Pembelajaran berkelanjutan sangat 

diperlukan untuk membantu peserta didik dalam 

meningkatkan pemahamannya. Jika peserta didik 

konsisten dalam mempelajari ilmu ini, maka peningkatan 

pemahaman yang diperoleh menjadi lebih signifikan. 

Berdasarkan hasil pengerjaan LKPD, persentase rata-

rata ketuntasan seluruh kelompok adalah 95% pada 

indikator keterampilan kognitif. Berdasarkan hasil 

analisis n-gain, indikator keterampilan kognitif memiliki 

nilai rata-rata pretest sebesar 29,03 dan posttest sebesar 

31,45. Peningkatan pada indikator ini hanya sebesar 2,42 

dan nilai gain sebesar 0,03 dengan kriteria rendah. 

Peningkatan indikator keterampilan kognitif masih 

menunjukkan hasil yang kurang signifikan meskipun 

telah menggunakan animasi. Treatmeant ini 

menghasilkan peningkatan dengan kategori rendah. Hal 

ini dapat dikarenakan oleh dua faktor, yakni durasi 

pembelajaran dan pengetahuan awal peserta didik. Durasi 

dan intensitas yang cukup sangat diperlukan untuk 

menghasilkan perubahan signifikan dalam kemampuan 

kognitif peserta didik (Tri, 2024). Durasi pembelajaran 

berpengaruh terhadap besar peningkatan pemahaman 

peserta didik terhadap sebuah materi yang diajarkan. 

Faktor kedua yang mempengaruhi rendahnya nilai gain 

pada indikator keterampilan kognitif adalah pengetahuan 

awal. Pengetahuan awal juga mempengaruhi peningkatan 

pemahaman peserta didik. Pengetahuan awal menjadi 

dasar penting bagi peserta didik dalam belajar (Wurarah, 

2022). Animasi sebagai media mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan, namun 

pengetahuan awal peserta didik tentang lingkungan juga 

berperan besar dalam proses pembelajaran dan 

peningkatan pemahaman. 

Indikator pengetahuan ekologi dan kemampuan 

kognitif menunjukkan nilai yang tinggi pada hasil 

pengerjaan LKPD, namun mengalami peningkatan yang 

kurang signikan bahkan tidak mengalami peningkatan 

pada tes literasi lingkungan (dari pretest menuju posttest). 

Hal ini dapat disebabkan karena pengerjaan LKPD secara 

bersama-sama membuat peserta didik lebih semangat dan 

antusias. Setiap anggota kelompok akan saling 

bergotong-royong untuk menciptakan hasil yang baik 

(Pohan, 2024). Peserta didik dengan bantuan animasi 

akan merasa senang bermain bersama kelompoknya 

untuk menyusun gambar dan menemukan jawaban pada 

kolom kata sesuai dengan arahan yang diberikan dalam 

LKPD. Hal ini menimbulkan keinginan peserta didik 

untuk menyelesaikan misi secara bersama-sama, namun 

hal yang sama tidak terjadi pada pengerjaan tes literasi 

lingkungan yang menuntut peserta didik untuk 

mengerjakan secara mandiri. 

Berdasarkan hasil pengerjaan LKPD, persentase rata-

rata ketuntasan seluruh kelompok adalah 92,5% pada 

indikator perilaku sadar lingkungan. Berdasarkan hasil 

analisis n-gain, indikator perilaku sadar lingkungan 
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memiliki nilai rata-rata pretest sebesar 15,32 dan 

posttest sebesar 41,94. Peningkatan pada indikator ini 

sebesar 26,62 dan nilai gain sebesar 0,31 dengan kriteria 

sedang. Media animasi berhasil meningkatkan literasi 

lingkungan pada indikator perilaku sadar lingkungan. 

Pemutaran animasi yang dilakukan selama kurang lebih 

lima menit pada tahap inti pembelajaran, terbukti 

mampu meningkatkan indikator perilaku sadar 

lingkungan. Hal ini dikarenakan peserta didik memiliki 

ketertarikan lebih dengan animasi yang menyajikan 

materi menjadi menyenangkan. Animasi membuat 

proses pembelajaran menjadi menarik dan interaktif 

(Kammis, 2022). Beberapa penelitian, salah satunya 

penelitian oleh Masykuroh & Khairunnisa (2022), 

menyebutkan bahwa animasi menjadi media 

pembelajaran yang cocok untuk membangun karakter 

peduli lingkungan yang juga mencakup indikator 

perilaku sadar lingkungan. Pemutaran animasi 

mempengaruhi peserta didik untuk menumbuhkan 

perilaku sadar lingkungan. 

Berdasarkan hasil pengerjaan LKPD, persentase rata-

rata ketuntasan seluruh kelompok adalah 90,83% pada 

indikator sikap bertanggung jawab terhadap lingkungan. 

Berdasarkan hasil analisis n-gain, indikator sikap 

bertanggung jawab terhadap lingkungan memiliki nilai 

rata-rata pretest sebesar 3,23 dan posttest sebesar 33,55. 

Peningkatan pada indikator ini sebesar 30,32 dan nilai 

gain sebesar 0,31 dengan kriteria sedang. Penggunaan 

media animasi berhasil meningkatkan literasi 

lingkungan pada indikator sikap bertanggung jawab 

terhadap lingkungan. Menurut penelitian oleh Irawan et 

al. (2021), juga dibuktikan bahwa media animasi 

mampu meningkatkan sikap tanggung jawab terhadap 

lingkungan pada peserta didik. Media animasi sebagai 

media pembelajaran berhasil memudahkan peserta didik 

dalam memahami dan mengingat nilai-nilai karakter 

lingkungan. Animasi sebagai media pembelajaran 

terbukti mampu memberikan dampak positif pada 

proses pembelajaran dan memberikan pengalaman nyata 

kepada peserta didik (Wulandari et al., 2023). 

Pengalaman yang nyata ini membuat peserta didik 

menambah pemahamannya terhadap literasi lingkungan. 

Proses pengolahan data dilanjutkan dengan uji 

normalitas. Uji normalitas dilaksanakan untuk mencari 

tahu bagaimana data berdistibusi. Hanya data 

berdistribusi normal yang dapat diuji hipotesis 

menggunakan uji t berpasangan (Solikhah & Amyati, 

2022). Uji normalitas menggunakan uji chi kuadrat 

dilakukan pada nilai pretest menggunakan bantuan 

microsoft excel, aplikasi JASP, grafik Plot Q-Q, dan 

nilai rasio skewness dan kurtosis. Hasil yang diperoleh 

menunjukkan bahwa data nilai pretest berdistribusi 

normal. Berdistribusi normal dapat dimaknai bahwa 

instrumen literasi lingkungan yang diberikan kepada 

peserta didik dapat berlaku secara proporsional menurut 

jumlah dan keberagaman karakteristik sampel yang 

hendak diteliti (Sutha, 2021). Hal ini juga dipengaruhi 

oleh pemilihan sampel. Berdasarkan saran Ibu Tri 

Harini, selaku Guru IPA SMP Negeri 4 Waru, kelas 

VIII-III ini memiliki persebaran peserta didik yang 

beragam atau dengan kata lain kelas tersebut 

berpenduduk heterogen. 

Data yang telah dibuktikan berdistribusi normal 

dengan uji normalitas kemudian diolah kembali dalam uji 

hipotesis. Uji ini dilakukan untuk membuktikan hipotesis 

yang dibuat di awal penelitian dapat diterima atau ditolak 

(Sutha, 2021). Uji hipotesis menggunakan uji t 

berpasangan dilakukan dengan bantuan microsoft excel 

dan aplikasi JASP. Keduanya menunjukkan penolakan 

terhadap H0 dan menerima H1. Hal ini menunjukkan 

bahwa kedua data (yakni pretest dan posttest) yang diuji 

memiliki perbedaan yang signifikan (Roflin et al., 2024). 

Uji hipotesis menggunakan uji t berpasangan 

menjawab rumusan masalah pertama dalam penelitian 

terkait hasil literasi lingkungan peserta didik SMP Negeri 

4 Waru setelah penggunaan media animasi. Hasil uji 

hipotesis menunjukkan bahwa penggunaan media 

animasi berhasil memberikan pengaruh dalam 

meningkatkan literasi lingkungan dengan bukti adanya 

perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest. 

Riset yang serupa dengan penelitian ini sangat jarang 

ditemukan. Pengembangan media animasi umumnya 

digunakan dalam meningkatkan proses pembelajaran 

mulai dari hasil belajar hingga motivasi peserta didik. 

Penelitian yang berfokus pada penggunaan media animasi 

untuk meningkatkan keempat indikato literasi lingkungan 

hampir belum pernah dilakukan. Beberapa penelitian 

hanya menilai satu indikator literasi lingkungan saja, 

misalnya pada penelitian oleh Nugraha & Rachmawati 

(2023) yang hanya menilai karater peduli lingkungan. 

Penelitian tersebut menunjukkan hasil yang hampir sama 

dengan penelitian ini. Data penelitian menunjukkan 

bahwa H0 ditolak dan H1 diterima sehingga dinyatakan 

bahwa media animasi berhasil memberikan pengaruh 

terhadap karakter peduli lingkungan peserta didik.  

Hasil dari uji hipotesis ini sekaligus membuktikan 

kelebihan animasi sebagai media pembelajaran. Menurut 

Pramesti et al. (2020), salah satu upaya peningkatan 

literasi adalah dengan menggunakan media menarik dan 

edukatif, seperti gambar dan bentuk dalam pembelajaran. 

Peserta didik menjadi tertarik dengan perpaduan warna-

warni media animasi. Adanya komponen visual dan 

verbal mampu membantu menguatkan ingatan peserta 

didik, selaras dengan yang dijelaskan oleh teori kode 

ganda. Saadah (2024) dalam bukunya menjelaskan bahwa 

pemanfaatan kekuatan dual coding dengan 

menggabungkan data visual dan teks dapat menciptakan 

narasi yang kuat. Perubahan dari nilai pretest ke posttest 

dalam penelitian ini membuktikan bahwa media animasi 

mampu menggambarkan kejadian bencana yang 

sesungguhnya sehingga memberikan pengaruh positif 

dalam meningkatkan kemampuan literasi lingkungan. 

Data respons yang sudah diperoleh dianalisis 

menggunakan skala likert. Analisis skala likert dalam 

penelitian ini dibantu dengan micosoft excel dan 

menghasilkan rata-rata persentase respons peserta didik 

sebesar 88,39% dengan kategori sangat setuju. 

Berdasarkan hasil analisis data respons, sebanyak tujuh 

(7) peserta didik setuju dan dua puluh empat (24) peserta 

didik sangat setuju terhadap media animasi dalam 
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pembelajaran. Analisis menggunakan skala likert ini 

menjawab rumusan masalah kedua terkait respons 

peserta didik SMP Negeri 4 Waru sesudah mengikuti 

pembelajaran dengan media animasi. Hasil yang 

didapatkan menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik 

sangat setuju dengan penggunaan media animasi dalam 

pembelajaran. 

Lembar respons peserta didik dalam penelitian ini 

memiliki 15 pernyataan, di mana setiap pernyataan 

memiliki poin maksimal 155 apabila sebanyak 31 

peserta didik memilih jawaban sangat setuju. Daftar 

jumlah poin secara berurutan mulai dari pernyataan 

bernomor paling rendah hingga tertinggi adalah 141, 

135, 132, 140, 136, 137, 143, 137, 142, 136, 136, 138, 

137, 133, dan 132. 

Poin tertinggi pertama yakni 143 didapatkan oleh 

pernyataan ke-7 yang berbunyi “Saya senang dengan 

animasi karena terdapat beragam warna yang menarik 

perhatian”. Keberadaan pergerakan gambar dengan 

berbagai warna dapat memicu ketertarikan peserta didik 

mengikuti proses pembelajaran. Menurut Siregar 

(2023), tampilan animasi yang eye-catching mampu 

menggugah motivasi dan minat peserta didik agar ikut 

terlibat penuh ketika pembelajaran. Perpaduan gambar, 

warna, dan suara dalam animasi membantu proses 

peserta didik dalam memahami.  

Warna sangat mempengaruhi suasana pembelajaran 

dan ketertarikan peserta didik (Vee, 2024). Pemilihan 

warna pada bahan ajar yang akan ditampilkan kepada 

peserta didik juga mempengaruhi efektifitas 

pembelajaran. Beberapa penelitian membuktikan bahwa 

objek visual berwarna menciptakan nilai ingatan yang 

lebih tinggi (Yuadi, 2023). Proses mengingat inilah 

yang menjadi awal pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang disampaikan (Sutiah, 2020). Proses 

mengingat ini juga didukung dengan teori kode ganda 

yang menjelaskan bahwa ada dua jenis memori yang 

saling ketergantungan dalam memproses dan 

menyimpan informasi, yakni memori verbal dan 

nonverbal. Memori verbal akan memproses dan 

menyimpan informasi dalam bentuk kata ataupun 

kalimat. Memori nonverbal akan memproses dan 

menyimpan informasi secara nonverbal seperti melalui 

reaksi perasaan (Uno, 2023). Pada penelitian ini, gambar 

dan ilustrasi yang diberikan menjadi bagian dalam 

informasi nonverbal, sedangkan kalimat dan kata yang 

disematkan dalam animasi merupakan bagian dari 

informasi verbal. 

Poin tertinggi kedua yakni 142 didapatkan oleh 

pernyataan ke-9 yang berbunyi “Saya merasa animasi 

sudah menyajikan materi mitigasi bencana erupsi 

gunung api dengan lengkap”. Kelengkapan materi 

menjadi salah satu pertimbangan dalam pemilihan bahan 

dan media ajar. Menurut Siregar (2023), animasi 

menjadi sarana yang tepat dalam penyampaian konsep 

yang sukar untuk dijelaskan dan mampu memberikan 

keterangan dengan lengkap terkait tahap-tahap atau cara 

melakukan sesuatu. Animasi yang digunakan dalam 

penelitian ini mampu menggambarkan proses terjadinya 

bencana alam serta menjelaskan langkah atau tahap apa 

saja yang harus dilakukan korban. Sumber diperolehnya 

animasi pun merupakan lembaga terpercaya yang ahli 

dalam bidangnya, yakni laman Youtube Badan Nasional 

Penanggulangan Bencana (BNPB). Lembaga ini 

membantu pemerintah dalam mengurangi dampak dari 

bencana alam melalui berbagai upaya (Sumardino et al., 

2024). Salah satunya dengan pemanfaatan teknologi 

untuk mengajak masyarakat turut andil dalam upaya ini. 

Laman Youtube BNPB menyediakan berbagai edukasi 

menarik tentang mitigasi bencana alam. Animasi yang 

dibagikan dapat menjelaskan tanda-tanda terjadinya 

bencana dan persiapan yang harus dilakukan dengan 

sigap untuk menghadapi bencana.  

Poin tertinggi ketiga yakni 141 didapatkan oleh 

pernyataan ke-1 yang berbunyi “Saya merasa senang 

mengikuti pembelajaran menggunakan animasi”. Rasa 

senang peserta didik dalam mengikuti pembelajaran akan 

mempengaruhi output dari pembelajaran itu sendiri. 

Keadaan peserta didik yang merasa senang dan tidak 

jenuh dapat menciptakan perhatian dan meningkatkan 

daya tangkap untuk menerima dan memahami materi 

yang diajarkan. Hal ini tentunya juga berpengaruh 

terhadap hasil pembelajaran (Hidayat, 2021). 

Selaras dengan tujuan penggunaan media 

pembelajaran, melalui penelitian ini terbukti bahwa 

animasi bisa mengubah pembelajaran menjadi interaktif 

dan menarik (Kammis, 2022). 

 
Gambar 3 Keseruan Menggunakan Media Animasi 

 

Animasi sebagai media pembelajaran memiliki banyak 

kelebihan yang menguntungkan baik untuk pendidik 

maupun peserta didik. Animasi membuat pembelajaran 

menjadi menyenangkan karena peserta didik dapat melihat 

proses-proses yang sulit ditemui secara nyata serta 

memungkinkan siswa memahami konsep yang sulit 

disampaikan guru (Khairunnisa et al., 2023). Pendapat 

yang selaras juga diungkapkan oleh Santoso et al. (2021), 

bahwa media video pembelajaran dapat digunakan untuk 

menyampaikan materi yang tidak bisa diajarkan secara 

langsung di lapangan. 

Peserta didik seakan-akan merasa hadir di tempat 

terjadinya bencana dan harus menghadapi apa yang tengah 

terjadi. Tentunya hal ini dikarenakan media animasi 

menyajikan wujud sesuai dengan kondisi aslinya sehingga 

nampak lebih menarik dan membentuk pengalaman 

tersendiri bagi peserta didik yang menggunakan (Kustandi 

& Darmawan, 2020). 
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PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh simpulan yakni, 

penggunaan media animasi meningkatkan kemampuan 

literasi lingkungan dengan nilai gain sebesar 0,19 dan 

kriteria peningkatan rendah; berdasarkan uji hipotesis 

dengan uji t berpasangan, berhasil dibuktikan adanya 

perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest; serta 

rata-rata persentase respons peserta didik sebesar 88,39% 

dan mayoritas peserta didik sangat setuju dengan 

penggunaan media animasi dalam pembelajaran. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, saran diberikan kepada 

guru untuk bisa memanfaatkan media animasi dalam 

tahap pembelajaran dan materi lainnya. Saran kepada 

peneliti selanjutnya untuk dapat melakukan pembaruan 

dengan berfokus pada peningkatan intensitas 

pembelajaran, perluasan sampel, maupun penggunaan 

instrumen yang bervariasi dengan harapan mendapatkan 

hasil yang diinginkan. Saran kepada peserta didik untuk 

sadar dan selalu memperhatikan sikap diri sendiri 

terhadap lingkungan. 
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