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Abstract: This research is a type of Research and Development
(R&D) study aiming to develop a digital storybook to improve
environmental awareness among upper-grade elementary students
at SDN 3 Sukamukti. The study used the ADDIE model, focusing only
on the development stage. Data were collected through expert
validation and student response questionnaires. Results indicate
that the developed digital storybook is effective and engaging. The
book integrates narrative, illustrations, and interactive features to
deliver messages about plastic waste management. Expert feedback
led to improvements, and initial trials with students showed positive
responses. This media has potential as an innovative educational
tool for promoting environmental awareness and is ready for
broader implementation..

Interactive media, digital storybooks, environmental care

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D)
yang bertujuan mengembangkan media buku cerita digital untuk
meningkatkan sikap peduli lingkungan siswa kelas tinggi di SDN
3 Sukamukti. Model yang digunakan adalah ADDIE, namun
penelitian hanya dilakukan hingga tahap pengembangan. Data
diperoleh dari validasi ahli materi dan media, serta angket respon
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media buku cerita
digital yang dikembangkan dinilai efektif dan menarik. Buku ini
mengintegrasikan narasi, ilustrasi, dan fitur interaktif untuk
menyampaikan pesan tentang pengelolaan sampah plastik.
Validasi oleh ahli memberikan masukan untuk perbaikan,
sementara uji coba awal dengan siswa menunjukkan respon
positif. Media ini menunjukkan potensi sebagai sarana edukasi
lingkungan yang inovatif dan layak untuk diimplementasikan
lebih lanjut.

Media Interaktif, buku cerita digital, sikap peduli lingkungan
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PENDAHULUAN

Kepedulian terhadap lingkungan di Indonesia masih tergolong rendah (Cerya &
Evanita, 2021; Siskayanti & Chastanti, 2022; Jayadinata et al. 2024). Kementerian
Lingkungan Hidup mencatat bahwa sebagian besar masyarakat belum menerapkan
perilaku ramah lingkungan dalam kehidupan sehari-hari (Sambodo & Khotimah, 2022;
Pramadhani, 2024). Hasil survey menunjukkan bahwa Indeks Perilaku Peduli Lingkungan
(IPPL) Indonesia berada pada angka 0,57 dari skala absolut 1, yang mencerminkan
rendahnya kesadaran lingkungan masyarakat (Sinabis, 2020; Muhyiddin, 2023). Untuk
menumbuhkan kesadaran tersebut, pendidikan lingkungan hidup menjadi instrumen
penting, terutama sejak usia dini (Fauziyah, 2020; Azima, 2021; Mawardi et al., 2023;
Zahroh & Afrianingsih, 2024).

Pendidikan lingkungan bertujuan menanamkan pengetahuan, keterampilan, dan
sikap untuk menjaga kelestarian alam (Sachs, 2015; UNESCO, 2017; Jufri et al, 2018;
Nasrulloh, 2019). Hines et al. (1987) menegaskan bahwa pengetahuan yang diperoleh
melalui pendidikan lingkungan memiliki dampak positif terhadap perilaku peduli
lingkungan siswa. Namun, metode pembelajaran yang digunakan di sekolah masih sering
bersifat konvensional, kurang interaktif, dan tidak relevan dengan karakteristik peserta
didik masa kini (Afwan et al., 2020; Fauzi et al., 2022; Pratama et al., 2023; Mutaqin et al,,
2024).

Generasi digital saat ini tumbuh bersama teknologi (Setiani & Barokah, 2021;
Muslihah et al, 2023; Marwasih et al, 2024; Widyanti et al, 2024). Prensky (2001)
menyebut mereka sebagai “digital natives” yang lebih responsif terhadap media digital
dibandingkan media tradisional seperti buku teks atau ceramah. Oleh karena itu, media
digital yang menarik dan interaktif menjadi kebutuhan dalam pembelajaran, termasuk
dalam penyampaian materi lingkungan. Mayer (2009) dalam teori pembelajaran
multimedianya menegaskan bahwa media yang menggabungkan elemen visual dan audio
dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan.

Buku cerita digital merupakan salah satu media pembelajaran inovatif yang
memadukan teks, ilustrasi, animasi, dan interaktivitas (Pauziah, 2024; MZ & Azzahra, 2024;
Rukmi et al,, 2025). Media ini tidak hanya menyampaikan pesan edukatif secara menarik,
tetapi juga memungkinkan siswa menginternalisasi nilai-nilai peduli lingkungan melalui
narasi yang menyentuh dan kontekstual (Sadiman et al., 2008; Asran et al. 2025). Sejumlah
penelitian telah membuktikan bahwa buku cerita digital efektif dalam meningkatkan
literasi dan kesadaran lingkungan (Dewi & Nugroho, 2019; Faizah & Imamah 2023;
Ayuningtyas et al., 2025)

Berdasarkan observasi peneliti di SDN 3 Sukamukti, ditemukan bahwa kebiasaan
membuang sampah sembarangan dan kurangnya Kketerlibatan siswa dalam menjaga
kebersihan lingkungan sekolah masih menjadi masalah nyata. Tugas piket tidak
dilaksanakan dengan serius, dan sampah plastik kerap berserakan di lingkungan sekolah.
Temuan ini menunjukkan perlunya intervensi melalui media pembelajaran yang relevan
dan kontekstual.
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Sejalan dengan tantangan pembelajaran di era digital dan pentingnya penanaman nilai-
nilai lingkungan sejak dini, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media buku
cerita digital tentang bahaya sampah plastik. Diharapkan, media ini dapat menjadi solusi
inovatif dalam membentuk sikap peduli lingkungan siswa sekolah dasar secara lebih efektif
dan berkelanjutan.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang bertujuan mengembangkan media buku cerita digital untuk
meningkatkan sikap peduli lingkungan siswa kelas tinggi di SDN 3 Sukamukti. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang  terdiri atas lima
tahapan: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Branch, 2009).
Namun, penelitian ini dibatasi hingga tahap development tanpa melanjutkan ke tahap
implementasi dan evaluasi.

Subjek dalam penelitian ini meliputi: (1) Validator ahli (dosen dan guru) yang menilai
kelayakan isi dan media; (2) Siswa kelas IV, V, dan VI SDN 3 Sukamukti sebagai responden
uji coba terbatas; (3) Guru kelas sebagai narasumber dalam analisis kebutuhan. Data yang
dikumpulkan meliputi data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari
wawancara, saran, dan masukan selama validasi, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari
hasil angket validasi dan angket respon siswa.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi: (1) Wawancara untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan di lapangan; (2) Angket validasi untuk
menilai kelayakan isi dan desain media oleh para ahli; (3) Angket respon siswa untuk
mengukur efektivitas awal media yang dikembangkan. Skala Likert 1-5 digunakan dalam
angket validasi (dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju), sedangkan angket siswa
menggunakan skala 3 poin (setuju, netral, tidak setuju).

Tahapan pengembangan dalam model ADDIE yang dilaksanakan terdiri dari:

1. Analysis (Analisis Kebutuhan):Peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan
guru SDN 3 Sukamukti untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, khususnya
terkait materi lingkungan dan pengelolaan sampah plastik.

2. Design (Perancangan): Penyusunan alur cerita, konten pesan, desain visual, serta
pemilihan media digital dilakukan pada tahap ini. Karakter, setting, dan interaktivitas
dirancang agar sesuai dengan usia dan karakteristik siswa sekolah dasar.

3. Development (Pengembangan): Naskah dan ilustrasi disusun, kemudian digabungkan
ke dalam format digital menggunakan perangkat lunak seperti Canva dan Flipbook.
Setelah produk awal selesai, dilakukan validasi ahli dan revisi berdasarkan umpan
balik. Uji coba awal dilakukan kepada sekelompok kecil siswa untuk mendapatkan
respon awal terhadap efektivitas media.

Meskipun tahap implementasi dan evaluasi tidak dilakukan dalam penelitian ini, hasil
dari validasi dan uji coba awal memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan lebih
lanjut. Pendekatan ini didukung oleh Reeves dan Hedberg (2003), yang menyatakan bahwa
validasi ahli dapat digunakan sebagai pengganti uji coba lapangan awal dalam kondisi
penelitian terbatas.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Penelitian ini menghasilkan media buku cerita digital bertema lingkungan, khususnya

mengenai bahaya sampah plastik, yang ditujukan untuk siswa kelas tinggi di SDN 3

Sukamukti. Pengembangan dilakukan melalui tiga tahap awal dalam model ADDIE: analisis,

desain, dan pengembangan.

1. Analisis Kebutuhan
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru di SDN 3 Sukamukti, ditemukan
bahwa pembelajaran tentang kepedulian lingkungan belum menyentuh isu spesifik
seperti pengelolaan sampah plastik. Materi yang diajarkan masih bersifat umum dan
disampaikan secara konvensional. Hal ini menyebabkan rendahnya kesadaran siswa
terhadap pentingnya menjaga kebersihan dan mengelola sampah. Observasi
menunjukkan bahwa banyak siswa masih membuang sampah sembarangan dan kurang
terlibat dalam menjaga kebersihan kelas maupun lingkungan sekolah. Temuan ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran dan materi yang
tersedia, yang mendasari urgensi pengembangan media pembelajaran yang menarik
dan kontekstual.

2. Desain Media
Media yang dikembangkan berupa buku cerita digital yang mengintegrasikan teks
naratif, ilustrasi, serta fitur interaktif. Alur cerita dirancang mengangkat tokoh utama
bernama Sari yang memulai gerakan “Sekolah Bebas Plastik”. Konten dirancang sesuai
karakteristik kognitif siswa sekolah dasar pada tahap operasional konkret. Visual yang
menarik dan penggunaan bahasa yang sederhana disesuaikan agar siswa mudah
memahami pesan yang disampaikan. Desain ini juga mengacu pada prinsip multimedia
learning (Mayer, 2009), yang menekankan pentingnya penggabungan elemen visual
dan verbal dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi.

3. Pengembangan Media
Proses pengembangan meliputi pembuatan konten, ilustrasi, dan penyusunan buku
cerita dalam platform digital menggunakan Canva dan Flipbook. Produk awal divalidasi
oleh dua dosen dan dua guru SD. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memenuhi
kriteria kelayakan isi, desain, dan bahasa, meskipun terdapat saran untuk
menambahkan elemen audio agar lebih interaktif. Revisi dilakukan berdasarkan
masukan tersebut.
Tahap pengembangan melibatkan pembuatan konten yang terintegrasi dari desain
awal. Narasi buku cerita digital dirancang untuk menyampaikan pesan dengan cara
yang jelas dan menarik. [lustrasi dan desain grafis dipilih untuk mendukung narasi dan
menarik perhatian siswa. Fitur interaktif ditambahkan untuk mendorong keterlibatan
aktif dari siswa. Prototipe awal diuji secara internal untuk memastikan bahwa semua
elemen, termasuk teks, gambar, dan interaktivitas, berfungsi dengan baik. Berikut link
dan gambar buku cerita digital yang dikembangkan oleh peneliti
https://online.flippingbook.com /view/410002650/
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Gambar 1. Cover dan Halaman Muka Buku Cerita Digital
4. Uji Coba Awal

Uji coba dilakukan terhadap sekelompok kecil siswa kelas tinggi. Hasil angket
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa media ini menarik, mudah dipahami,
dan memotivasi mereka untuk lebih peduli terhadap lingkungan. Grafik hasil uji coba
menunjukkan bahwa media ini tergolong “efektif” dalam menyampaikan pesan
edukatif.

Umpan balik siswa juga menunjukkan bahwa fitur interaktif dan visual yang kuat
membuat mereka lebih tertarik untuk membaca dan memahami isi buku. Hal ini
menguatkan temuan dari penelitian Dewi dan Nugroho (2019) yang menunjukkan
bahwa buku cerita digital mampu meningkatkan kesadaran lingkungan siswa secara
signifikan. Hasil dari uji coba ini menunjukkan bahwa buku cerita digital berhasil
menyampaikan pesan dengan efektif dan menarik perhatian siswa.

Uji Coba Kecil Efektivitas Media

M Seriesl

4.65 4.7 4.65 4.65 455 4.65 4.4 4.4 4.45

I I I I I I I I |2.65 255 2.8 285 28 27
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Gambar 2. Grafik Hasil Uji Coba Kecil
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Pada gambar grafik di atas skor efektivitas rata-rata menunjukkan bahwa media ini
dinilai "efektif" oleh siswa, meskipun masih ada beberapa area yang memerlukan
perbaikan. Umpan balik dari siswa memberikan wawasan yang berharga tentang
bagaimana buku cerita digital dapat ditingkatkan sebelum melanjutkan ke tahap
implementasi yang lebih luas.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media buku cerita digital yang dikembangkan
efektif dalam meningkatkan sikap peduli lingkungan pada siswa sekolah dasar. Efektivitas
media ini tercermin dari hasil validasi ahli dan respon positif siswa saat uji coba terbatas.
Temuan ini memperkuat pentingnya penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis
digital dalam menanamkan nilai-nilai lingkungan kepada peserta didik.

Secara pedagogis, pengembangan ini sejalan dengan teori Cognitive Theory of
Multimedia Learning dari Mayer (2009) yang menyatakan bahwa siswa akan lebih mudah
memahami materi ketika disajikan melalui kombinasi teks, gambar, dan elemen interaktif.
Buku cerita digital yang dikembangkan dalam penelitian ini memadukan narasi edukatif
dengan ilustrasi dan fitur interaktif yang menarik, sehingga memfasilitasi keterlibatan
kognitif siswa secara optimal.

Penelitian ini juga mengafirmasi temuan Hadi dan Suhartini (2018) yang
menunjukkan bahwa buku cerita digital mampu meningkatkan literasi dan keterlibatan
siswa secara signifikan. Begitu pula dengan Dewi dan Nugroho (2019) yang menyatakan
bahwa buku cerita digital efektif dalam menanamkan nilai kesadaran lingkungan sejak dini.
Dengan demikian, produk yang dikembangkan tidak hanya valid secara teknis, tetapi juga
memiliki landasan teoretis dan empiris yang kuat.

Dari aspek konten, fokus cerita pada isu spesifik seperti bahaya sampah plastik
memberikan nilai tambah dibandingkan buku-buku lingkungan konvensional yang
umumnya bersifat umum. Dalam konteks pendidikan lingkungan hidup, penyajian isu
aktual dan kontekstual seperti pencemaran plastik menjadi sangat relevan karena
mencerminkan tantangan nyata yang dihadapi siswa dalam kehidupan sehari-hari.
Pendekatan berbasis masalah ini mendorong siswa untuk tidak hanya memahami konsep,
tetapi juga menginternalisasi sikap dan tanggung jawab terhadap lingkungan.

Dari sisi karakteristik peserta didik, penggunaan media digital sangat sesuai dengan
profil siswa generasi “digital native” (Prensky, 2001) yang lebih akrab dan responsif
terhadap teknologi. Ketertarikan siswa terhadap media ini menunjukkan bahwa teknologi
digital dapat dimanfaatkan sebagai jembatan untuk menyampaikan nilai-nilai pendidikan
secara lebih efektif. Hal ini penting mengingat rendahnya efektivitas media konvensional
dalam menarik perhatian dan membentuk sikap siswa (Sadiman dkk., 2008; Astuti, 2013).

Selain itu, hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa media ini sudah
memenuhi standar isi, bahasa, desain visual, dan kebermaknaan pesan. Beberapa saran
seperti penambahan elemen audio telah ditindaklanjuti untuk menyempurnakan produk.
Validasi ini penting sebagai bagian dari proses kontrol kualitas dan relevansi produk
sebelum diimplementasikan secara luas (Reeves & Hedberg, 2003).

Namun demikian, keterbatasan penelitian ini adalah tidak dilanjutkannya tahap
implementasi dan evaluasi di kelas secara menyeluruh. Oleh karena itu, penelitian lanjutan
diperlukan untuk menguji efektivitas jangka panjang media ini terhadap perubahan sikap
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dan perilaku siswa dalam konteks pembelajaran nyata. Di masa depan, buku cerita digital
ini juga dapat dikembangkan lebih lanjut ke dalam bentuk aplikasi mobile atau terintegrasi
dalam platform e-learning agar dapat menjangkau siswa lebih luas.

Secara keseluruhan, pengembangan media buku cerita digital ini menunjukkan
bahwa pendekatan edukatif berbasis teknologi dapat menjadi solusi strategis dalam
membentuk sikap peduli lingkungan pada siswa sejak usia dini. Produk ini berpotensi tidak
hanya sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai instrumen edukasi lingkungan yang
mendukung program pemerintah dalam membentuk generasi yang sadar dan bertanggung
jawab terhadap lingkungan hidup.

PENUTUP

Penelitian ini berhasil mengembangkan media buku cerita digital bertema bahaya
sampah plastik yang ditujukan untuk menumbuhkan sikap peduli lingkungan pada siswa
kelas tinggi di SDN 3 Sukamukti. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, desain, serta
pengembangan dan uji coba terbatas, media yang dikembangkan dinilai layak, menarik, dan
efektif sebagai sarana edukasi lingkungan. Buku cerita digital ini memadukan narasi,
ilustrasi, dan fitur interaktif, yang sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21
serta mendukung proses pembelajaran yang bermakna.

Validasi oleh ahli menunjukkan bahwa konten dan desain media memenuhi kriteria
kelayakan, meskipun beberapa penyempurnaan masih diperlukan. Uji coba kepada siswa
menunjukkan respon positif terhadap isi, tampilan, dan pesan yang disampaikan, serta
adanya peningkatan kesadaran terhadap isu lingkungan, khususnya pengelolaan sampah
plastik.

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya mencakup sampai tahap
pengembangan. Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan untuk melibatkan tahap
implementasi dan evaluasi secara luas guna mengukur dampak nyata terhadap perubahan
sikap dan perilaku siswa dalam jangka panjang.

Secara keseluruhan, media buku cerita digital ini berpotensi menjadi alternatif
pembelajaran yang inovatif, mendukung penguatan pendidikan karakter, serta membantu
pencapaian tujuan pendidikan lingkungan hidup di tingkat sekolah dasar.
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