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ABSTRAK 

Banyak masyarakat yang secara sengaja merusak alam, seperti menebang pohon tertentu, 

dan melakukan tindakan asusila di tempat yang tidak sesuai, sikap sopan santun itulah yang 

sekarang ini telah menghilang di masyarakat Indonesia. Kita sebagai manusia tentu harus mengerti 

bagaimana menerapkan sikap tersebut. Seperti menjaga alam dalam menjaga lingkungan sesama 

manusia. Oleh karena itu edukasi dalam menghargai sekitar, baik kepada sesama bahkan dengan 

makhluk spiritual yang “tak terlihat” perlu ditanamkan dan diingatkan kembali kepada masyarakat 

luas. Sehingga kita dapat menciptakan lingkungan saling menghormati satu sama lain tanpa 

merusak dan mengganggu lingkungan mereka. Perlunya media yang menarik seperti komik, sangat 

membantu untuk menerapkan edukasi terebut. Karena komik cukup ringan dibaca dan tidak akan 

membuat jenuh walau diselipkan unsur edukasi. 

Kata Kunci : Alam, Edukasi, Komik 

 

Many people deliberately destroy nature, such as cutting down certain trees, and 

committing immoral acts in inappropriate places, this attitude of courtesy has now disappeared in 

Indonesian society. We as humans must understand how to apply this attitude. Like protecting 

nature in protecting the environment among humans. Therefore, education in respecting the 

surroundings, both to others and even to spiritual beings who are "invisible" needs to be instilled 

and reminded again to the wider community. So that we can create an environment of mutual 

respect for each other without destroying and disturbing their environment. The need for 

interesting media, such as comics, is very helpful in implementing this education. Because comics 

are quite easy to read and will not make you bored even though there is an element of education 

inserted. 

Keywords: Nature, Education, Comic  
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