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Abstrak 

Rendahnya literasi lingkungan peserta didik serta terbatasnya penggunaan media pembelajaran digital yang 

kontekstual menjadi salah satu kendala dalam pembelajaran materi gas pencemar dan perubahan iklim. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis validitas aplikasi Science for Ecological Consciousness 

(SINECO) berbasis Sustainable Development Goals (SDGs) sebagai media pembelajaran digital untuk 

meningkatkan literasi lingkungan peserta didik pada materi gas pencemar karbon dioksida (CO₂) dan 

metana (CH₄). Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 

yang dibatasi sampai tahap development. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan 

praktisi pendidikan menggunakan instrumen angket yang mencakup aspek kelayakan isi, kebahasaan, 

penyajian, kegrafikan, dan teknis media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi SINECO 

memperoleh rata-rata persentase validitas sebesar 95,13% dengan kategori sangat valid. Persentase 

validitas pada aspek kelayakan isi sebesar 95,00%, kebahasaan 92,50%, penyajian 96,25%, kegrafikan 

94,38%, dan teknis media 97,50%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi SINECO layak digunakan 

sebagai media pembelajaran digital berbasis SDGs untuk mendukung peningkatan literasi lingkungan 

peserta didik. Integrasi teknologi digital, konsep kimia lingkungan, dan nilai-nilai keberlanjutan dalam 

aplikasi SINECO berpotensi menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna. 

 

Kata Kunci: SINECO, SDGs, media pembelajaran digital, literasi lingkungan, validitas. 

  

Abstract 

The low level of students' environmental literacy and the limited use of contextual digital learning media 

remain challenges in teaching pollution and climate change topics. This study aimed to analyze the validity 

of the Science for Ecological Consciousness (SINECO) application based on the Sustainable Development 

Goals (SDGs) as a digital learning medium to enhance students’ environmental literacy on carbon dioxide 

(CO₂) and methane (CH₄) pollution materials. The study employed a Research and Development (R&D) 

method using the ADDIE model, limited to the development stage. Product validation was conducted by 

material experts, media experts, and education practitioners using a validation questionnaire covering 

content feasibility, language, presentation, graphics, and technical aspects. The results showed that the 

SINECO application achieved an average validity score of 95.13%, categorized as highly valid. The 

validity percentages for content feasibility, language, presentation, graphics, and technical aspects were 

95.00%, 92.50%, 96.25%, 94.38%, and 97.50%, respectively. These findings indicate that the SINECO 

application is highly feasible for use as an SDGs-based digital learning medium to support students' 

environmental literacy. The integration of digital technology, environmental chemistry concepts, and 

sustainability values within the application has the potential to create more interactive, contextual, and 

meaningful learning experiences. 

 

Keywords: SINECO, Sustainable Development Goals, digital learning media, environmental literacy, 

validity.   
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PENDAHULUAN 

Perubahan iklim dan degradasi lingkungan merupakan 

tantangan global yang semakin mendesak untuk ditangani. 

Salah satu penyebab utama terjadinya perubahan iklim 

adalah peningkatan konsentrasi gas rumah kaca di 

atmosfer, terutama karbon dioksida (CO₂) dan metana 

(CH₄), yang dihasilkan dari berbagai aktivitas 

antropogenik seperti pembakaran bahan bakar fosil, 

aktivitas industri, peternakan, serta pengelolaan limbah 

yang kurang optimal (Irma et al., 2024). Akumulasi gas-

gas tersebut menyebabkan peningkatan efek rumah kaca 

yang berdampak pada kenaikan suhu global, perubahan 

pola cuaca, penurunan kualitas lingkungan, serta 

terganggunya keseimbangan ekosistem (Ulum, 2025). 

Oleh karena itu, pemahaman mengenai fenomena gas 

pencemar dan dampaknya terhadap keberlanjutan 

lingkungan menjadi salah satu kompetensi penting yang 

perlu dimiliki oleh peserta didik melalui pembelajaran 

sains, khususnya kimia lingkungan. 

Namun demikian, berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa literasi lingkungan peserta didik masih berada pada 

tingkat yang relatif rendah (Maharani et al., 2024). Peserta 

didik umumnya mampu menghafal konsep-konsep dasar 

mengenai pencemaran lingkungan, tetapi belum mampu 

menghubungkan konsep tersebut dengan fenomena nyata 

yang terjadi di lingkungan sekitar maupun isu-isu global 

seperti perubahan iklim dan pembangunan berkelanjutan 

(Harpina et al., 2025). Rendahnya literasi lingkungan juga 

ditunjukkan oleh kurangnya kesadaran peserta didik 

terhadap hubungan antara aktivitas manusia, emisi gas 

rumah kaca, dan dampaknya terhadap keberlanjutan 

ekosistem. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

lingkungan belum sepenuhnya berhasil membangun 

pemahaman konseptual yang mendalam sekaligus 

kesadaran ekologis yang diperlukan dalam menghadapi 

tantangan lingkungan abad ke-21(Nurhayati et al., 2026). 

Salah satu faktor yang memengaruhi kondisi tersebut 

adalah penggunaan media pembelajaran yang masih 

cenderung konvensional dan kurang memberikan 

pengalaman belajar yang kontekstual. Materi mengenai 

gas pencemar seperti karbon dioksida (CO₂) dan metana 

(CH₄) memiliki karakteristik yang abstrak karena 

melibatkan proses-proses kimia yang tidak dapat diamati 

secara langsung oleh peserta didik. Akibatnya, peserta 

didik sering mengalami kesulitan dalam memahami 

mekanisme terbentuknya gas pencemar, dampaknya 

terhadap lingkungan, serta keterkaitannya dengan isu 

keberlanjutan (Kadir, 2016). Oleh sebab itu, diperlukan 

media pembelajaran yang mampu menyajikan konsep-

konsep tersebut secara visual, interaktif, dan kontekstual 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman serta kesadaran 

lingkungan peserta didik (Adam, 2024). 

Sejalan dengan perkembangan teknologi digital, 

penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi 

menjadi salah satu alternatif yang potensial untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Media digital 

memungkinkan penyajian materi secara lebih menarik 

melalui kombinasi teks, gambar, animasi, video, simulasi, 

dan aktivitas interaktif yang dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam proses belajar (Zahro et 

al., 2025). Selain itu, pemanfaatan teknologi digital juga 

mendukung implementasi pembelajaran yang berpusat 

pada peserta didik (student-centered learning) sehingga 

peserta didik dapat membangun pengetahuannya secara 

mandiri dan bermakna (Adyputri et al., 2025). 

Meskipun berbagai media pembelajaran digital telah 

dikembangkan untuk mendukung pembelajaran 

lingkungan dan perubahan iklim, sebagian besar masih 

berfokus pada penyampaian informasi konseptual 

mengenai pemanasan global atau pencemaran lingkungan 

secara umum (Putri et al., 2024). Beberapa media yang 

telah dikembangkan sebelumnya memanfaatkan video 

pembelajaran, e-modul, maupun aplikasi interaktif untuk 

menjelaskan konsep gas rumah kaca dan dampaknya 

terhadap lingkungan (Hidayat et al., 2023). Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media-media tersebut 

mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik, 

namun masih memiliki keterbatasan dalam 

mengintegrasikan isu keberlanjutan secara komprehensif, 

khususnya yang berkaitan dengan Sustainable 

Development Goals (SDGs) (Susanti et al., 2024). Selain 

itu, sebagian media belum menyediakan pengalaman 

belajar yang memungkinkan peserta didik 

menghubungkan konsep ilmiah mengenai emisi karbon 

dioksida (CO₂) dan metana (CH₄) dengan permasalahan 

lingkungan nyata yang terjadi pada tingkat lokal maupun 

global (Pratama et al., 2024). 

Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa media 

pembelajaran lingkungan umumnya belum 

mengakomodasi pengembangan literasi lingkungan secara 

utuh yang mencakup pemahaman konsep, kesadaran 

ekologis, kemampuan menganalisis masalah lingkungan, 

serta pengambilan keputusan yang bertanggung jawab 

terhadap keberlanjutan lingkungan (Azdkia et al., 2024). 

Padahal, pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik 

tidak hanya memahami konsep sains, tetapi juga mampu 

mengaitkannya dengan tantangan global seperti perubahan 

iklim, pengelolaan sumber daya alam, dan pembangunan 

berkelanjutan (Setiawan et al., 2025). Oleh karena itu, 

diperlukan pengembangan media pembelajaran digital 

yang tidak hanya menyajikan materi gas pencemar secara 

interaktif, tetapi juga mengintegrasikan nilai-nilai SDGs 

sebagai konteks pembelajaran untuk mendukung 

pengembangan literasi lingkungan peserta didik secara 

lebih komprehensif (Tandhim, 2023). 

Sebagai upaya untuk menjawab permasalahan 

tersebut, dikembangkan aplikasi Science for Ecological 

Consciousness (SINECO) sebagai media pembelajaran 

digital inovatif berbasis Sustainable Development Goals 

(SDGs). Aplikasi SINECO dirancang untuk membantu 

peserta didik memahami fenomena gas pencemar, 

khususnya karbon dioksida (CO₂) dan metana (CH₄), dari 

perspektif kimia lingkungan serta kaitannya terhadap 

keberlanjutan ekosistem. Materi dalam aplikasi 

dikembangkan dengan mengintegrasikan konsep-konsep 

ilmiah mengenai sumber emisi gas pencemar, reaksi kimia 

yang terlibat, dampak terhadap lingkungan, serta strategi 

mitigasi yang relevan dengan tujuan pembangunan 

berkelanjutan. Melalui pendekatan tersebut, peserta didik 

tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual, tetapi 

juga diharapkan mampu mengembangkan kesadaran 
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ekologis yang menjadi landasan perilaku peduli 

lingkungan (Mahrus, 2024). 

Pengembangan aplikasi SINECO juga mengacu pada 

prinsip-prinsip SDGs, khususnya tujuan ke-4 (Quality 

Education), tujuan ke-13 (Climate Action), tujuan ke-14 

(Life Below Water), dan tujuan ke-15 (Life on Land). 

Integrasi SDGs dalam pembelajaran memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk memahami bahwa 

permasalahan lingkungan bukan hanya isu lokal, tetapi 

juga merupakan tantangan global yang membutuhkan 

partisipasi aktif seluruh masyarakat (Setiawan et al., 

2025). Dengan demikian, pembelajaran kimia lingkungan 

dapat berkontribusi dalam membentuk generasi yang 

memiliki kemampuan berpikir kritis, kesadaran 

lingkungan, dan tanggung jawab terhadap keberlanjutan 

kehidupan di masa depan. 

Sebelum aplikasi SINECO digunakan secara luas 

dalam kegiatan pembelajaran, diperlukan pengujian 

validitas untuk memastikan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan memenuhi standar kelayakan sebagai 

media pembelajaran digital. Validitas merupakan salah 

satu aspek penting dalam penelitian pengembangan 

karena menunjukkan tingkat kesesuaian antara komponen 

media, materi pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta 

kebutuhan pengguna (Hendra et al., 2020). Melalui proses 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pendidikan, dapat diketahui sejauh mana aplikasi 

SINECO layak digunakan sebagai sarana pembelajaran 

untuk meningkatkan literasi lingkungan peserta didik. 

Secara teoritis, penelitian ini didukung oleh beberapa 

konsep utama. Pertama, konsep literasi lingkungan yang 

mencakup kemampuan individu dalam memahami sistem 

lingkungan, mengidentifikasi permasalahan lingkungan, 

mengevaluasi dampak aktivitas manusia terhadap 

lingkungan, serta mengambil keputusan yang bertanggung 

jawab terhadap keberlanjutan ekosistem (Azdkia et al., 

2024). Kedua, teori pembelajaran digital yang 

menekankan pentingnya penggunaan teknologi untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, fleksibel, 

dan bermakna (Muntoha, 2024). Ketiga, konsep kimia 

lingkungan yang mempelajari perilaku zat kimia di 

lingkungan, termasuk proses terbentuknya gas pencemar 

seperti karbon dioksida dan metana serta dampaknya 

terhadap kualitas lingkungan dan perubahan iklim. 

Keempat, konsep SDGs yang menekankan integrasi nilai-

nilai pembangunan berkelanjutan ke dalam proses 

pendidikan guna membentuk peserta didik yang memiliki 

kompetensi dalam menghadapi tantangan global 

(Tandhim, 2023). Kelima, teori validitas media 

pembelajaran yang digunakan untuk menilai kualitas 

produk berdasarkan aspek isi, penyajian, kebahasaan, 

desain, dan kegunaan media. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini 

adalah untuk menganalisis validitas aplikasi SINECO 

berbasis SDGs sebagai media pembelajaran digital 

inovatif dalam meningkatkan literasi lingkungan peserta 

didik pada materi gas pencemar karbon dioksida (CO₂) 

dan metana (CH₄). Hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan informasi mengenai tingkat kelayakan 

aplikasi yang dikembangkan serta menjadi dasar untuk 

penyempurnaan produk sebelum diimplementasikan 

dalam pembelajaran. 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat secara 

teoritis maupun praktis. Secara teoritis, penelitian dapat 

memperluas pengembangan media pembelajaran digital 

berbasis SDGs dalam konteks pendidikan kimia 

lingkungan. Secara praktis, aplikasi SINECO dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung 

peningkatan literasi lingkungan dan kesadaran ekologis 

peserta didik terhadap isu perubahan iklim serta 

keberlanjutan ekosistem. Dengan demikian, penelitian ini 

diharapkan berkontribusi dalam mendukung implementasi 

pendidikan berkelanjutan sekaligus meningkatkan kualitas 

pembelajaran sains di era digital. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation 

(Rustandi, 2021). Namun, penelitian ini dibatasi hanya 

sampai tahap Development (pengembangan) yang 

berfokus pada validasi produk, sehingga tahap 

implementasi dan evaluasi tidak dilakukan. Produk yang 

dikembangkan berupa aplikasi SINECO berbasis SDGs 

sebagai media pembelajaran digital untuk meningkatkan 

literasi lingkungan pada materi gas pencemar karbon 

dioksida (CO₂) dan metana (CH₄). 

 

Tabel 1 Indikator Validasi Aplikasi SINECO 

Aspek Indikator Nomor Butir 

Kelayakan Isi 

Kesesuaian materi dengan CP dan TP 1-2 

Kebenaran konsep ilmiah 3-4 

Integrasi SDGs dalam materi 5-6 

Kebahasaan 
Kejelasan bahasa 7-8 

Kesesuaian bahasa dengan peserta didik 9-10 

Penyajian 

Sistematika penyajian materi 11-12 

Kejelasan petunjuk penggunaan 13-14 

Interaktivitas pembelajaran 15-16 

Kegrafikan 
Kualitas desain visual 17-18 

Kesesuaian warna dan tata letak 19-20 

Teknis Media 

Kemudahan navigasi 21-22 

Fungsi fitur aplikasi 23-24 

Kompatibilitas dan responsivitas 25-26 
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Pada tahap Analysis, dilakukan analisis kebutuhan 

melalui studi literatur mengenai literasi lingkungan, kimia 

lingkungan, SDGs, dan pembelajaran digital, serta analisis 

kurikulum untuk menentukan capaian pembelajaran dan 

materi yang akan dikembangkan (Kusuma & Purwo, 

2021). Tahap Design meliputi perancangan struktur 

aplikasi, alur pembelajaran, antarmuka pengguna (user 

interface), serta penyusunan instrumen validasi (Rahma & 

Nurul, 2024). Aplikasi SINECO dirancang dengan 

beberapa fitur utama, yaitu Modul Ajar, Dashboard 

Diskusi, Chatbot SINECO, Augmented Reality (AR), 

Video Studi Kasus, LKPD, Buku Panduan, Mari Berlatih, 

dan Lagu SINECO yang terintegrasi dengan materi gas 

pencemar dan isu keberlanjutan lingkungan. Selanjutnya, 

pada tahap Development, dilakukan pengembangan 

aplikasi sesuai rancangan yang telah dibuat dan 

dilanjutkan dengan validasi produk oleh para ahli. 

Populasi penelitian adalah para ahli yang memiliki 

kompetensi di bidang pendidikan sains, kimia lingkungan, 

dan media pembelajaran. Sampel penelitian ditentukan 

menggunakan teknik purposive sampling yang terdiri atas 

ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan yang 

bertindak sebagai validator produk. 

Data penelitian dikumpulkan menggunakan angket 

validasi yang disusun berdasarkan aspek kelayakan isi, 

kebahasaan, penyajian, kegrafikan, dan teknis media (Aini 

et al., 2023). Rincian indikator pada setiap aspek validasi 

disajikan pada Tabel 1. Instrumen menggunakan skala 

Likert 1–5, dengan rentang skor dari sangat tidak sesuai 

hingga sangat sesuai. Selain data kuantitatif, validator 

juga memberikan masukan dan saran sebagai dasar revisi 

produk. Penggunaan skala Likert dalam penelitian 

pengembangan banyak digunakan untuk mengukur 

tingkat validitas dan kelayakan produk pembelajaran 

(Sugiyono, 2022). 

Data hasil validasi dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif menggunakan persentase kelayakan dengan 

rumus: 

 

  (1) 

Keterangan: 

• = persentase kelayakan  

• = jumlah skor yang diperoleh  

• = jumlah skor maksimum  

 

Persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan 

berdasarkan kriteria validitas sebagaimana disajikan pada 

Tabel 2. 

 

Tabel 2 Kriteria Validitas Produk 

Persentase (%) Kategori 

81 - 100 Sangat Valid 

61 - 80 Valid 

41 - 60 Cukup Valid 

21 - 40 Kurang Valid 

0 - 20 Tidak Valid 

    (Riduwan, 2020) 

Produk dinyatakan layak digunakan apabila 

memperoleh kategori minimal valid (≥61%). Analisis 

persentase validitas ini umum digunakan dalam penelitian 

dan pengembangan (R&D) untuk menentukan tingkat 

kelayakan produk sebelum diimplementasikan pada 

pengguna (Akbar, 2017). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Validitas aplikasi SINECO dinilai oleh tiga validator 

yang terdiri atas ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pendidikan. Sebelum dilakukan proses validasi, aplikasi 

Science for Ecological Consciousness (SINECO) berbasis 

SDGs telah dikembangkan sebagai media pembelajaran 

digital yang memuat materi gas pencemar karbon dioksida 

(CO₂) dan metana (CH₄) dalam konteks perubahan iklim 

dan pembangunan berkelanjutan. 

Aplikasi ini dirancang untuk memfasilitasi 

pembelajaran yang interaktif melalui integrasi berbagai 

fitur seperti modul ajar, video studi kasus, dashboard 

diskusi, lembar kerja peserta didik (LKPD), latihan 

interaktif, chatbot, dan teknologi Augmented Reality (AR) 

dan lagu Bumi Berpanas Bersama Kita. 

 

   
Gambar 1 Menu Home SINECO 

 

Berdasarkan Gambar 1, aplikasi sineco diawali dengan 

Menu Home yang merupakan halaman utama aplikasi 

SINECO yang menyambut pengguna dengan visual 

edukatif bertema lingkungan. Tampilan awal 

menampilkan karakter maskot Bumi yang mengucapkan 

salam “Selamat Datang di SINECO”. 

Berdasarkan Gambar 2, Sineco dilengkapi dengan 

Menu Modul Ajar dan LKPD menyediakan materi 

pembelajaran, aktivitas belajar, serta lembar kerja yang 

mendukung pemahaman peserta didik mengenai gas 

pencemar karbon dioksida (CO₂) dan metana (CH₄). 
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Gambar 2 Modul Ajar dan LKPD 

 

Berdasarkan Gambar 3, Menu Dashboard Diskusi dan 

Chatbot dirancang untuk memfasilitasi interaksi, diskusi, 

serta membantu peserta didik memperoleh informasi dan 

umpan balik selama proses pembelajaran. 

 

   
Gambar 3 Menu Dachboard Diskusi dan Chatbot 

 

Berdasarkan Gambar 4, Menu Augmented Reality 

(AR) dan Video Studi Kasus menyajikan visualisasi 

konsep serta fenomena lingkungan yang kontekstual 

sehingga membantu peserta didik memahami keterkaitan 

antara emisi gas rumah kaca, perubahan iklim, dan 

keberlanjutan lingkungan. 

 

   
Gambar 4 Menu Augmented Reality (AR) dan Video 

Studi Kasus 

 

Selain itu, aplikasi dilengkapi dengan menu Mari 

Berlatih yang berisi kumpulan soal berbasis fenomena 

kehidupan sehari-hari yang mengintegrasikan konsep 

ekosistem, gas pencemar (CO₂ dan CH₄), dan menu Lagu 

SINECO berjudul “Bumi Bernapas Bersama Kita” yang 

dikembangkan sebagai media edukatif untuk 

menanamkan kesadaran ekologis dan kepedulian terhadap 

lingkungan melalui pendekatan audio yang menarik dan 

mudah diingat oleh peserta didik yang disajikan pada 

Gambar 5. 

 

 
Gambar 5 Menu Mari Berlatih dan Lagu SINECO 

 

Pada penelitian ini, penilaian validitas aplikasi 

SINECO dilakukan terhadap lima aspek, yaitu kelayakan 

isi, kebahasaan, penyajian, kegrafikan, dan aspek teknis 
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media. Hasil validasi secara keseluruhan disajikan pada 

Tabel 3. 

 

Tabel 3 Hasil Validasi Aplikasi SINECO 

No Aspek Validasi Persentase (%) Kategori 

1 Kelayakan Isi 95,00 Sangat Valid 

2 Kebahasaan 92,50 Sangat Valid 

3 Penyajian 96,25 Sangat Valid 

4 Kegrafikan 94,38 Sangat Valid 

5 Teknis Media 97,50 Sangat Valid 

Rata-rata 95,13 Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3, seluruh aspek memperoleh nilai 

di atas 90%. Aspek teknis media menunjukkan nilai 

tertinggi yang mengindikasikan bahwa aplikasi memiliki 

kemudahan navigasi, kompatibilitas yang baik, serta fitur 

yang berjalan secara optimal. Sementara itu, aspek 

kebahasaan memperoleh nilai paling rendah dibandingkan 

aspek lainnya, sehingga masih diperlukan penyempurnaan 

terhadap penggunaan istilah ilmiah agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik. 

Hasil validitas menunjukkan aplikasi SINECO 

memperoleh rata-rata persentase validitas sebesar 95,13% 

dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran digital 

berbasis SDGs dan layak digunakan dalam pembelajaran 

sains khususnya pada materi gas pencemar. 

Aspek kelayakan isi memperoleh persentase sebesar 

95,00% dengan kategori sangat valid. Validator menilai 

bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta konsep ilmiah 

yang berkaitan dengan gas pencemar karbon dioksida 

(CO₂) dan metana (CH₄). Materi dalam aplikasi tidak 

hanya membahas konsep kimia lingkungan, tetapi juga 

mengintegrasikan isu perubahan iklim dan tujuan 

pembangunan berkelanjutan (SDGs). Penyajian materi 

yang kontekstual memungkinkan peserta didik memahami 

hubungan antara aktivitas manusia, emisi gas rumah kaca, 

dan dampaknya terhadap lingkungan (Okyranida et al., 

2025). 

Aspek kebahasaan memperoleh persentase sebesar 

92,50% dengan kategori sangat valid. Bahasa yang 

digunakan dinilai komunikatif, sesuai dengan tingkat 

perkembangan peserta didik, dan mudah dipahami 

(Qonitah et al., 2022). Namun, validator memberikan 

masukan terkait penyederhanaan beberapa istilah ilmiah 

agar informasi yang disampaikan lebih efektif dan tidak 

menimbulkan miskonsepsi. 

Aspek penyajian memperoleh persentase sebesar 

96,25% dengan kategori sangat valid. Hasil ini 

menunjukkan bahwa materi tersusun secara sistematis 

mulai dari pengenalan konsep, fenomena lingkungan, 

studi kasus, hingga aktivitas pembelajaran interaktif 

(Shebastian et al., 2020). Keberadaan fitur seperti Modul 

Ajar, Dashboard Diskusi, LKPD, Video Studi Kasus, dan 

Mari Berlatih dinilai mampu mendukung keterlibatan 

aktif peserta didik selama proses pembelajaran. 

Aspek kegrafikan memperoleh persentase sebesar 

94,38% dengan kategori sangat valid. Validator menilai 

bahwa desain tampilan aplikasi menarik, pemilihan warna 

sesuai, serta ilustrasi yang digunakan mampu membantu 

visualisasi konsep-konsep yang bersifat abstrak. Tampilan 

visual yang menarik juga dinilai mampu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dan mengurangi kejenuhan 

dalam proses pembelajaran. 

Aspek teknis media memperoleh persentase tertinggi 

yaitu 97,50% dengan kategori sangat valid. Hasil ini 

menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan, responsif, 

dan memiliki integrasi fitur yang baik. Fitur chatbot 

SINECO dan Augmented Reality (AR) menjadi salah satu 

keunggulan aplikasi karena memberikan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan memungkinkan peserta 

didik mengeksplorasi konsep secara mandiri. 

Selain memberikan skor penilaian, validator juga 

memberikan beberapa saran untuk penyempurnaan 

produk. Ringkasan hasil revisi disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4 Saran Validator dan Revisi Produk 

Validator Saran Perbaikan Tindak Lanjut 

Ahli Materi 
Menambahkan contoh kasus emisi CO₂ dan 

metana CH₄ 
Ditambahkan studi kasus lokal 

Ahli Media 
Memperbesar ukuran ikon menu utama Desain antarmuka direvisi 

Menambahkan petunjuk penggunaan fitur AR Ditambahkan buku panduan peenggunaan 

Praktisi 

Pendidikan 
Menyederhakan beberapa istilah ilmiah 

Bahasa disesuaikan dengan kaakteristik peserta 

didik SMP 

 

Berdasarkan Tabel 4, seluruh masukan validator telah 

digunakan sebagai dasar perbaikan aplikasi sehingga 

kualitas produk menjadi lebih optimal sebelum digunakan 

dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil penelitian 

mengonfirmasi bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi digital yang terintegrasi 

dengan nilai-nilai SDGs dapat menghasilkan media yang 

tidak hanya layak secara akademik, tetapi juga relevan 

dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21. Temuan ini 

memperkuat teori bahwa keberhasilan media 

pembelajaran modern tidak hanya ditentukan oleh kualitas 

materi dan teknologi, tetapi juga oleh kemampuannya 

menghubungkan pembelajaran dengan isu-isu global dan 

keberlanjutan lingkungan (Mardikaningsih et al., 2026). 

 Dengan demikian, aplikasi SINECO berpotensi 

menjadi alternatif media pembelajaran digital yang efektif 

dalam meningkatkan literasi lingkungan peserta didik 

sekaligus mendukung implementasi pendidikan untuk 

pembangunan berkelanjutan SDGs. Selain itu, penelitian 

ini memberikan implikasi bahwa integrasi teknologi 

digital, literasi lingkungan, dan SDGs perlu menjadi salah 
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satu arah pengembangan media pembelajaran sains pada 

masa mendatang. 

 

PENUTUP 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis validitas 

aplikasi SINECO berbasis SDGs sebagai media 

pembelajaran digital untuk meningkatkan literasi 

lingkungan peserta didik. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa aplikasi SINECO memperoleh rata-rata persentase 

validitas sebesar 95,13% dengan kategori sangat valid, 

sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Temuan 

ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital, konsep 

kimia lingkungan, dan nilai-nilai SDGs mampu 

menghasilkan media pembelajaran yang interaktif, 

kontekstual, dan berpotensi mendukung peningkatan 

literasi lingkungan serta kesadaran ekologis peserta didik.. 

Aplikasi SINECO dapat digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran pada materi lingkungan dan 

perubahan iklim. Pengembangan selanjutnya disarankan 

memperluas variasi materi lingkungan yang lebih 

beragam. Penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk 

menguji efektivitas aplikasi SINECO dalam 

meningkatkan literasi lingkungan, kesadaran ekologis, dan 

hasil belajar peserta didik pada skala yang lebih luas. 
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