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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar 

yang ditunjukkan oleh kesulitan siswa dalam memahami konsep sains dan mengaitkannya 

dengan fenomena di lingkungan sekitar. Kondisi tersebut didukung oleh belum optimalnya 

penggunaan media pembelajaran digital dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, dikembangkan buku cerita digital bergambar berbasis Heyzine dengan 

pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada materi Iklim dan Perubahannya. Penelitian 

ini bertujuan mengetahui proses pengembangan, tingkat kelayakan, respons pengguna, dan 

peningkatan literasi sains siswa. Metode yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli 

bahasa, serta siswa kelas IV pada uji coba skala kecil dan besar. Data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, angket, dan tes literasi sains, kemudian dianalisis secara kuantitatif 

menggunakan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

sangat layak dengan skor validasi ahli materi 0,97, ahli media 0,95, dan ahli bahasa 0,91. 

Respon siswa mencapai 92% pada uji coba skala kecil dan 91% pada uji coba skala besar, 

sedangkan respons guru mencapai 100%, yang seluruhnya termasuk kategori sangat praktis. 

Kemampuan literasi sains siswa meningkat dengan nilai N-Gain 0,50 pada kategori sedang. 

Dengan demikian, buku cerita digital bergambar berbasis Heyzine dengan pendekatan PBL 

layak digunakan dan cukup efektif untuk meningkatkan literasi sains siswa kelas IV sekolah 

dasar. 
Kata Kunci: Buku Cerita Digital Bergambar, Problem Based Learning, Iklim dan 

Perubahannya, Heyzine, Literasi Sains.  

 

ABSTRACT  
This research is motivated by the low scientific literacy skills of elementary school students, 

indicated by students' difficulties in understanding scientific concepts and relating them to 

phenomena in the surrounding environment. This condition is compounded by the suboptimal 

use of digital learning media in the learning process. To overcome this problem, a Heyzine-

based illustrated digital storybook was developed with a Problem Based Learning (PBL) 

approach on the topic of Climate and Its Changes. This study aims to determine the 

development process, feasibility level, user response, and improvement of students' scientific 

literacy. The method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model which 

includes the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The 

research subjects consisted of material experts, media experts, linguists, and fourth-grade 

students in small and large-scale trials. Data were collected through observation, interviews, 

questionnaires, and scientific literacy tests, then analyzed quantitatively using the N-Gain test. 
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The results showed that the developed media was very feasible with a validation score of 0.97 

from material experts, 0.95 from media experts, and 0.91 from linguists. Student responses 

reached 92% in small-scale trials and 91% in large-scale trials, while teacher responses reached 

100%, all of which were categorized as very practical. Students' scientific literacy skills 

increased with an N-Gain value of 0.50 in the moderate category. Thus, Heyzine-based 

illustrated digital storybooks with a PBL approach are feasible and quite effective in improving 

the scientific literacy of fourth-grade elementary school students. 
Keywords: Illustrated Digital Storybook, Problem Based Learning, Climate and Its Changes, 

Heyzine, Science Literacy  
 

PENDAHULUAN 

Perubahan iklim menjadi isu global paling mendesak di abad ke-21 yang berdampak 

signifikan pada kelestarian lingkungan, sehingga edukasi mitigasi perlu ditanamkan sejak usia 

sekolah dasar (Benevento, 2023). Dalam menghadapi tantangan global ini, siswa memerlukan 

keterampilan abad ke-21 yang adaptif, salah satunya adalah literasi sains (Indarta et al., 2021). 

Literasi sains bukan sekadar penguasaan hafalan konsep, melainkan kapasitas dalam 

mengidentifikasi isu ilmiah, menjelaskan fenomena alam, dan memanfaatkan bukti ilmiah pada 

kehidupan nyata (Jufri, 2017). Namun, kemampuan literasi sains siswa di Indonesia masih 

memprihatinkan, sebagaimana dilaporkan oleh data PISA yang menempatkan Indonesia pada 

kelompok skor rata-rata rendah (low-average) sebesar 398. Rendahnya kemampuan ini 

dipengaruhi oleh dominasi buku ajar konvensional yang minim contoh kontekstual, cenderung 

monoton, serta belum optimal memfasilitasi keaktifan belajar siswa (Rosyida et al., 2024). 

Kondisi tersebut diperkuat oleh hasil observasi dan wawancara di kelas IV SDN 007 

Sungai Pinang yang menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih bertumpu pada buku teks 

fisik serta ceramah satu arah tanpa media digital interaktif. Survei pra-penelitian terhadap 30 

siswa mengungkap kesenjangan yang nyata, di mana sebanyak 63,3% siswa lebih termotivasi 

belajar melalui media visual digital, tetapi 80% siswa masih jarang mengeksplorasi materi 

pelajaran secara mandiri melalui internet. Permasalahan ini mengindikasikan perlunya inovasi 

media instruksional yang menarik, salah satunya buku cerita bergambar yang terbukti efektif 

memikat minat membaca siswa sekolah dasar (Suryaningsih & Fatmawati, 2017). Agar proses 

belajar lebih bermakna, media tersebut perlu diintegrasikan dengan model Problem Based 

Learning (PBL) yang memposisikan siswa sebagai pemecah masalah nyata sesuai tahap 

operasional konkret anak (Hotimah, 2020). 

Meskipun potensi integrasi media digital dan model PBL cukup besar, analisis 

kesenjangan (gap analysis) terhadap penelitian terdahulu menunjukkan adanya kekosongan 

fokus. Penelitian Anggono dan Setiawan (2025) serta Pakaya et al. (2025) memang telah 

mengembangkan flipbook digital, namun media yang dihasilkan masih bersifat pemaparan 

informasi statis tanpa narasi cerita tematik. Di sisi lain, riset Mulya et al. (2024) dan Fadiah et 

al. (2024) mengembangkan media berbasis Google Sites dan augmented reality, tetapi belum 

memanfaatkan format cerita bergambar dan sintaks PBL pada materi iklim. Penelusuran 

kepustakaan lebih lanjut mengonfirmasi bahwa belum ada penelitian yang memadukan buku 

cerita bergambar digital berbasis Heyzine dengan pendekatan PBL pada topik iklim untuk 

sekolah dasar (Amaliah & Nurulaeni, 2024; Latip, 2022; Nasution & Lestari, 2022). 

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi utuh antara narasi cerita visual 

digital, sintaks operasional PBL, dan isu lingkungan kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan proses pengembangan, mengukur tingkat kelayakan, mengetahui respons 

pengguna, serta menganalisis peningkatan literasi sains siswa kelas IV sekolah dasar. Melalui 
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media interaktif ini, konflik cerita berupa bencana banjir dan kekeringan dirancang sebagai 

stimulus agar siswa terdorong merumuskan solusi ilmiah secara mandiri. Kehadiran media ini 

diharapkan mampu mengisi celah riset terdahulu sekaligus memberikan alternatif pemecahan 

masalah dalam memperkuat literasi sains siswa secara berkelanjutan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development) 

yang mengadopsi kerangka kerja model ADDIE. Model ini mencakup lima tahapan 

pengembangan terstruktur, yaitu analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Pitriani & Gunawan, 

2021). Produk yang dikembangkan berupa buku cerita digital bergambar berbasis Heyzine 

dengan pendekatan Problem Based Learning pada materi iklim dan perubahannya untuk siswa 

kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 007 Sungai Pinang pada 

semester genap tahun ajaran 2025/2026 dengan melibatkan 29 siswa kelas IV B sebagai subjek 

uji coba. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan terdiri atas instrumen tes dan non-tes. 

Instrumen tes berupa 12 butir soal pilihan ganda literasi sains yang telah divalidasi dan 

dianalisis menggunakan perangkat lunak Ministep dengan pemodelan Rasch. Kemampuan 

literasi sains siswa diukur melalui pemberian tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest), yang 

kemudian dianalisis menggunakan rumus N-gain untuk mengetahui tingkat peningkatannya. 

Instrumen non-tes meliputi lembar validasi untuk ahli materi, media, dan bahasa yang dianalisis 

dengan formula indeks Aiken's V, serta angket respons pengguna yang dianalisis secara 

persentase deskriptif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan melalui wawancara guru, observasi kelas, telaah kurikulum, 

dan pemberian pretest literasi sains kepada 29 siswa kelas IV B. Hasil analisis kebutuhan 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS materi iklim masih bertumpu pada buku teks fisik, 

lembar kerja konvensional, dan tayangan proyektor pasif tanpa media digital interaktif. 

Penerapan sintaks Problem Based Learning belum terlaksana secara optimal, sehingga siswa 

belum terbiasa melakukan penyelidikan dan perumusan solusi ilmiah secara sistematis. Skor 

rata-rata pretest literasi sains siswa hanya mencapai 70,98 yang masih berada di bawah kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) yaitu 75. Analisis kurikulum memastikan bahwa materi iklim dan 

perubahannya sangat selaras dengan Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pemecahan masalah kontekstual. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilaksanakan dengan menyusun diagram alir (flowchart), papan 

cerita (storyboard), serta integrasi sintaks PBL ke dalam alur narasi media. Lima tahapan 

sintaks PBL dipetakan secara runtut ke dalam alur cerita, meliputi orientasi masalah, 

pengorganisasian belajar, penyelidikan mandiri, penyajian karya, dan evaluasi pemecahan 

masalah. Isu lingkungan seperti bencana banjir, kekeringan, dan efek rumah kaca diangkat 

sebagai konflik utama cerita yang menuntut pemikiran kritis siswa (Imbar et al., 2021). Media 

dirancang dalam format flipbook digital berbasis Heyzine yang fleksibel diakses melalui 

smartphone atau komputer serta dilengkapi kode batang (barcode) menuju Google Form untuk 

evaluasi. 

https://jurnalp4i.com/index.php/science


SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

Vol.6, No. 4, September-November 2026 

e-ISSN : 2797-1031 | p-ISSN : 2797-0744 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science 

 
 

Copyright (c) 2026 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

https://doi.org/10.51878/science.v6i4.15809 

3266  

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan mewujudkan rancangan papan cerita menjadi produk utuh 

menggunakan bantuan perangkat Canva, Gemini AI, dan platform Heyzine. Ilustrasi visual, 

narasi cerita adaptif, materi iklim, lembar aktivitas penyelidikan, dan soal kuis digital 

diintegrasikan ke dalam halaman-halaman interaktif. Hasil perwujudan produk buku cerita 

digital bergambar yang telah dikembangkan ditampilkan secara visual pada Gambar 1 berikut 

ini. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Buku Cerita Bergambar yang Telah Dikembangkan 

Gambar 1 di atas memperlihatkan tampilan sampul depan dan tata letak halaman cerita 

yang mengombinasikan teks narasi dan ilustrasi kontekstual. Tampilan visual yang menarik 

tersebut dirancang khusus guna mempermudah siswa sekolah dasar dalam memahami konsep 

sains yang abstrak. Setelah media selesai dikembangkan, produk divalidasi oleh tiga orang ahli 

yang meliputi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil penilaian kelayakan media oleh 

para ahli menggunakan formula indeks Aiken's V dirangkum pada Tabel 1 berikut ini. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi, Media, dan Bahasa 

No Validator Ahli Nilai Indeks Aiken's V Kategori Kelayakan 

1 Ahli Materi 0,97 Sangat Tinggi 

2 Ahli Media 0,95 Sangat Tinggi 

3 Ahli Bahasa 0,91 Sangat Tinggi 

Rata-rata — 0,94 Sangat Tinggi 

Merujuk pada data yang disajikan pada Tabel 1 di atas, perolehan indeks Aiken's V dari 

ketiga ahli berada pada rentang 0,91 hingga 0,97 dengan nilai rata-rata sebesar 0,94. Skor 

validasi ahli materi mencapai 0,97, ahli media sebesar 0,95, dan ahli bahasa sebesar 0,91, yang 

seluruhnya masuk dalam kategori sangat tinggi. Capaian tersebut membuktikan bahwa buku 

cerita digital yang dikembangkan telah memenuhi syarat kelayakan teoretis untuk diuji coba ke 

peserta didik. Tahap berikutnya adalah pelaksanaan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 

10 siswa kelas IV guna mengukur kepraktisan awal media pembelajaran. Rekapitulasi 

perolehan angket kepraktisan siswa pada uji coba skala kecil disajikan pada Tabel 2 berikut ini. 

Tabel 2. Rekapitulasi Kepraktisan Media Berdasarkan Angket Siswa Skala Kecil 

Kategori Uji 

Coba 

Jumlah 

Responden 

Skor Total 

Diperoleh 

Persentase 

Kepraktisan 

Kriteria 

Kepraktisan 

Kelompok 

Skala Kecil 

10 Siswa 412 92% Sangat Praktis 

Berdasarkan data pada Tabel 2 di atas, hasil angket respon siswa pada uji coba skala 

kecil memperoleh persentase kepraktisan sebesar 92%. Persentase tersebut menempatkan 

media pada kategori sangat praktis, yang menandakan bahwa buku cerita digital mudah 

dipahami dan dioperasikan oleh siswa. Beberapa masukan minor terkait stabilitas akses internet 
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dan ukuran tombol navigasi segera diperbaiki sebelum media diimplementasikan pada skala 

yang lebih luas. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilaksanakan melalui uji coba skala besar yang melibatkan 29 

siswa kelas IV B di SDN 007 Sungai Pinang. Pembelajaran berlangsung secara aktif 

menggunakan buku cerita digital berbasis Heyzine yang diakses melalui fasilitas Chromebook 

sekolah. Peningkatan keterampilan literasi sains siswa dievaluasi dengan membandingkan 

capaian nilai tes sebelum dan sesudah perlakuan. Rekapitulasi perolehan nilai pretest, posttest, 

dan perolehan skor ternormalisasi (N-gain) disajikan pada Tabel 3 berikut ini. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar Literasi Sains Siswa Pretest dan Posttest 

Subjek 

Penelitian 

Jumlah 

Siswa 

Rerata Skor 

Pretest 

Rerata Skor 

Posttest 

Nilai N-

Gain 

Kategori 

Efektivitas 

Kelas IV B 29 Siswa 70,98 85,63 0,50 Sedang 

Data pada Tabel 3 di atas menunjukkan terjadinya peningkatan kemampuan literasi 

sains yang nyata setelah siswa belajar menggunakan buku cerita digital. Nilai rata-rata siswa 

meningkat dari 70,98 pada pretest menjadi 85,63 pada posttest, dengan perolehan skor N-gain 

sebesar 0,50 yang tergolong kategori sedang. Peningkatan hasil belajar ini menegaskan bahwa 

media yang dikembangkan cukup efektif dalam memperkuat literasi sains siswa pada materi 

iklim. Selain mengukur hasil belajar kognitif, kepraktisan media pada tahap implementasi juga 

diukur melalui penyebaran angket kepada siswa skala besar. Hasil perolehan angket kepraktisan 

dari 29 siswa pada uji coba skala besar dipaparkan pada Tabel 4 berikut ini. 

Tabel 4. Rekapitulasi Kepraktisan Media Berdasarkan Angket Siswa Skala Besar 

Kategori Uji 

Coba 

Jumlah 

Responden 

Skor Total 

Diperoleh 

Persentase 

Kepraktisan 

Kriteria 

Kepraktisan 

Kelompok 

Skala Besar 

29 Siswa 1.192 91% Sangat Praktis 

Merujuk pada data Tabel 4 di atas, angket kepraktisan pada uji coba skala besar 

memperoleh skor total 1.192 dengan persentase sebesar 91%. Capaian persentase tersebut 

membuktikan bahwa buku cerita digital berbasis Heyzine memiliki tingkat kepraktisan yang 

sangat tinggi dalam pembelajaran tatap muka. Siswa merasa antusias membaca narasi 

bergambar interaktif yang memuat penyelesaian masalah lingkungan secara langsung. 

Penilaian kepraktisan juga dilengkapi dengan menjaring respon guru kelas IV selaku praktisi 

pembelajaran di sekolah. Rekapitulasi hasil penilaian kepraktisan media oleh guru kelas 

disajikan pada Tabel 5 berikut ini. 

Tabel 5. Rekapitulasi Kepraktisan Media Berdasarkan Angket Guru 

Responden 

Praktisi 

Jumlah 

Responden 

Skor Total 

Diperoleh 

Persentase 

Kepraktisan 

Kriteria 

Kepraktisan 

Guru Kelas IV 1 Guru 50 100% Sangat Praktis 

Berdasarkan data pada Tabel 5 di atas, penilaian kepraktisan oleh guru kelas 

memperoleh skor maksimal 50 dengan persentase kesempurnaan mencapai 100%. Guru menilai 

bahwa buku cerita digital ini sangat praktis, relevan dengan Kurikulum Merdeka, serta 

mempermudah pendidik dalam menerapkan sintaks PBL. Peningkatan literasi sains siswa juga 

ditinjau secara lebih spesifik pada setiap dimensi indikator pengukuran literasi sains PISA. 

Rekapitulasi capaian skor rata-rata literasi sains pada setiap indikator sebelum dan sesudah 

perlakuan ditampilkan pada Gambar 2 berikut ini. 
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Gambar 2. Rekapitulasi Nilai Literasi Sains pada Setiap Indikator Sebelum dan Setelah 

Menggunakan Buku Cerita Bergambar 

Gambar 2 di atas memperlihatkan lonjakan nilai rata-rata siswa pada ketiga indikator 

literasi sains yang diukur. Indikator menjelaskan fenomena ilmiah naik dari 71,55 menjadi 

85,34, indikator mengevaluasi penyelidikan naik dari 72,41 menjadi 83,62, dan indikator 

menggunakan bukti ilmiah melonjak dari 68,97 menjadi 87,93. Kenaikan tertinggi terjadi pada 

indikator penggunaan informasi ilmiah dalam pengambilan keputusan, yang membuktikan 

keberhasilan stimulasi masalah kontekstual dalam cerita. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi formatif dilaksanakan secara berkesinambungan pada setiap tahapan model 

ADDIE guna menjamin mutu produk pengembangan. Pada tahap analisis dan desain, evaluasi 

difokuskan pada penyelarasan Alur Tujuan Pembelajaran dengan sintaks PBL dan indikator 

literasi sains PISA. Pada tahap pengembangan dan implementasi, evaluasi menindaklanjuti 

saran perbaikan tata letak visual dari para ahli serta mengatasi kendala teknis keterbatasan 

koneksi internet sekolah. Evaluasi akhir menegaskan bahwa buku cerita digital berbasis 

Heyzine dengan pendekatan PBL terbukti sangat layak, sangat praktis, dan efektif 

meningkatkan literasi sains siswa. 

Pembahasan 

Pengembangan buku cerita digital bergambar berbasis Heyzine menggunakan model 

ADDIE berhasil menghasilkan media pembelajaran yang kontekstual dan sistematis (Branch & 

Varank, 2009). Tahap analisis kebutuhan mengungkap bahwa pengajaran IPAS selama ini 

belum memfasilitasi penyelidikan mandiri siswa, sehingga inovasi media berbasis masalah 

menjadi kebutuhan mendesak (Maqbullah et al., 2018). Integrasi materi iklim dan 

perubahannya ke dalam format cerita bergambar digital terbukti selaras dengan kebutuhan 

Kurikulum Merdeka yang menekankan keaktifan peserta didik (Wahyuni & Triana, 2023). 

Media digital yang memadukan narasi visual interaktif mampu meningkatkan keterlibatan 

mental serta mempermudah abstraksi konsep sains siswa sekolah dasar (Ayu et al., 2022; 

Yulianti et al., 2024). Penerapan model ADDIE dalam pengembangan media ini memastikan 

setiap tahapan, mulai dari perancangan hingga evaluasi, telah memenuhi standar kelayakan ahli 

dan efektivitas belajar yang signifikan bagi siswa (Af’ida & Sumadi, 2025; Maku et al., 2025; 

Pujiarti et al., 2025; Wulandari & Satriyani, 2023).  

Perolehan validitas ahli yang mencapai rata-rata 0,94 mengonfirmasi bahwa produk 

memiliki keselarasan yang kuat antara aspek materi, visual, dan bahasa (Utami et al., 2024). 

Tahap uji coba kelompok kecil hingga skala besar menghasilkan tingkat kepraktisan melampaui 

91%, membuktikan bahwa antarmuka Heyzine sangat ramah pengguna (user-friendly) bagi 
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anak-anak (Naja et al., 2025). Respon sempurna dari guru kelas sebesar 100% menegaskan 

bahwa buku cerita digital ini efektif membantu pendidik dalam menyajikan pembelajaran 

berbasis masalah secara terstruktur (Adilah & Minsih, 2022). Kombinasi teks cerita yang 

komunikatif dan ilustrasi visual berbasis Canva terbukti meminimalkan kejenuhan membaca 

pada siswa kelas IV. Lebih lanjut, penggunaan elemen multimedia seperti animasi dan kuis 

interaktif yang tersemat di dalamnya secara konsisten mendukung penguasaan konsep yang 

lebih mendalam serta meningkatkan retensi informasi siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung (Abdurrochim et al., 2022; Ningsih et al., 2025; Wahyuni et al., 2021; Wirdiana et 

al., 2026).  

Peningkatan literasi sains siswa dengan nilai N-gain sebesar 0,50 membuktikan bahwa 

media ini cukup efektif menjembatani pemahaman teori menuju penalaran kontekstual 

(Wahyudini et al., 2025). Peningkatan pada indikator penjelasan ilmiah dan interpretasi data 

sebagaimana tampak pada Gambar 2 terjadi karena siswa dibiasakan menganalisis diagram 

sebab-akibat perubahan iklim di dalam alur cerita (Barus et al., 2024; Yuliati, 2017). Kenaikan 

paling menonjol pada aspek pengambilan keputusan ilmiah (dari 68,97 menjadi 87,93) 

mencerminkan keberhasilan sintaks PBL dalam melatih siswa merumuskan tindakan mitigasi 

banjir dan kekeringan (Mursalin & Setiaji, 2021). Melalui keterlibatan aktif memecahkan 

masalah naratif, siswa tidak hanya menguasai sains pada tataran kognitif, melainkan terlatih 

mengaplikasikan bukti ilmiah dalam kehidupan sehari-hari (OECD, 2018; Rusmono, 2017). 

Meskipun memperlihatkan hasil yang positif, peningkatan literasi sains siswa secara 

keseluruhan masih berada pada kategori sedang. Hal ini dipengaruhi oleh keterbatasan durasi 

implementasi serta masa adaptasi siswa terhadap format pembelajaran digital yang menuntut 

kemandirian bernalar. Selain itu, penelitian ini dibatasi oleh desain satu kelompok tanpa kelas 

kontrol pembanding pada satu sekolah dasar. Oleh karena itu, pengujian lanjutan dengan 

melibatkan kelompok kontrol dan cakupan sekolah yang lebih luas sangat disarankan guna 

memverifikasi generalisasi efektivitas media. Pengembangan literasi sains melalui integrasi 

platform digital interaktif sejatinya selaras dengan tren inovasi bahan ajar yang mampu 

meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar peserta didik secara signifikan (Purwati et al., 

2025), (Muflikatun et al., 2021; Nurwidiyanti & Sari, 2022).  

 

KESIMPULAN 

Buku cerita digital bergambar berbasis Heyzine dengan pendekatan Problem Based 

Learning (PBL) pada materi iklim dan perubahannya berhasil dikembangkan melalui lima 

tahapan model ADDIE yang terstruktur. Produk yang dihasilkan terbukti sangat layak 

berdasarkan validasi para ahli dengan rata-rata indeks Aiken's V sebesar 0,94, serta sangat 

praktis dengan respon siswa mencapai 91% dan respon guru sebesar 100%. Penerapan media 

ini terbukti efektif meningkatkan literasi sains siswa kelas IV dengan perolehan nilai rata-rata 

N-gain sebesar 0,50 yang masuk dalam klasifikasi sedang. 

Keberhasilan media ini didorong oleh integrasi harmonis antara narasi visual 

kontekstual, penyelidikan masalah lingkungan, dan kemudahan akses digital interaktif. Guru 

sekolah dasar disarankan memanfaatkan media ini sebagai alternatif pengajaran IPAS yang 

interaktif guna mengatasi keterbatasan buku teks konvensional. Bagi peneliti selanjutnya, 

disarankan untuk menguji efektivitas buku cerita digital ini menggunakan desain kuasi-

eksperimen dengan kelompok kontrol serta memperluas materi pada isu-isu lingkungan 

lainnya. 
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