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Eco-Hero Academy" adalah platform pembelajaran digital yang dibangun sebagai game edukatif dengan pendekatan

gamifikasi, bertujuan untuk memfasilitasi pendidikan siswa Sekolah Dasar . Fokusnya adalah meningkatkan wawasan dan

partisipasi anak-anak SD dalam kegiatan konservasi lingkungan, terutama melalui penguasaan keterampilan dasar

memisahkan sampah. Dengan mempertimbangkan signifikansi usia SD sebagai karakter dasar, diperlukan alat yang mampu

mengubah topik lingkungan yang sering dianggap sulit menjadi pengalaman edukasi yang menarik dan aksesibel bagi anak-

anak. Aplikasi ini mengintegrasikan elemen permainan yang dibuat sederhana namun sangat menggoda bagi siswa di tingkat

tersebut. Melalui serangkaian ujian tematik tentang lingkungan, seperti misi petualangan, akumulasi poin keberhasilan, dan

ketidakseimbangan virtual, siswa termotivasi untuk mengembangkan kemampuan identifikasi dan mengklasifikasikan sampah

dengan akurat. Isi "Eco- Hero Academy" disusun agar cocok dengan dunia anak SD, meliputi pengantar klasifikasi sampah

yang sering mereka hadapi, penjelasan cepat mengenai faedah pemilahan, serta instruksi praktis yang merangsang langkah-

langkah konkret di lingkungan mereka. Dengan desain grafis yang hidup dan antarmuka yang bercermin, aplikasi ini

memperkuat fungsi guru, efektif dalam menanamkan kesadaran lingkungan yang mendalam, serta membentuk perilaku siswa

SD menjadi individu yang peduli terhadap pelestarian lingkungan.

Kata Kunci - akademi pahlawan ekologi; gamifikasi; media pembelajaran; edukasi lingkungan
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1. Isu Global & Lokal: Krisis lingkungan global, khususnya masalah sampah di Indonesia, menjadi

tantangan serius.

2. Rendahnya Kesadaran: Mayoritas masyarakat, termasuk pelajar, masih minim kesadaran dan

praktik pemilahan sampah yang benar.

3. Pendekatan Konvensional: Pendidikan lingkungan di sekolah saat ini seringkali masih

menggunakan metode ceramah yang kurang menarik dan tidak efektif bagi generasi digital.

4. Solusi Inovatif: Diperlukan media pembelajaran yang relevan, interaktif, dan sesuai dengan gaya

belajar siswa di era digital.
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“Pesatnya perkembangan teknologi dan pengetahuan telah mengubah

lanskap pendidikan. Minat masyarakat yang tinggi terhadap budaya

menuntut adanya penyesuaian dalam proses belajar-mengajar. Namun,

hal ini tidak sejalan dengan kenyataan bahwa sebagian besar guru di

Indonesia masih belum menguasai teknologi dengan mumpuni.

Kesenjangan ini menimbulkan tantangan serius dalam menciptakan

pendidikan yang relevan dan efektif di era digital.”

Pambudi, Y. R., Febrama Riski, D., Jannah, N., Mawaddah, N., Negeri, U. I., Thaha, S., & Jambi, S. (2022). Gamifikasi: Peranan dalam Proses

Pembelajaran. Jurnal Ilmiah Multidisiplin, 1(12). https://www.lemhannas.go.id/index.php,



METODE PENELITIHAN

5

• Jenis Penelitian: Research and Development (R&D).

• Model Pengembangan: Menggunakan model ADDIE.

• Analysis: Menganalisis kebutuhan siswa dan guru terkait pendidikan

lingkungan.

• Design: Merancang konsep aplikasi, fitur gamifikasi, dan antarmuka

pengguna.

• Development: Mengembangkan prototipe aplikasi menggunakan perangkat

lunak seperti Articulate Storyline 3 dan Canva.

• Implementation: Mengimplementasikan dan menguji coba aplikasi di

lingkungan sekolah.

• Evaluation: Mengevaluasi efektivitas aplikasi berdasarkan masukan pengguna

dan ahli.
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Lembaga pendidikan memiliki peran strategis sebagai pilar utama dalam mencetak generasi yang 

sadar lingkungan, namun implementasi pendidikan lingkungan di Indonesia saat ini masih menghadapi 

kendala berupa kesenjangan antara teori dan praktik nyata di lapangan. Metode pembelajaran 

konvensional yang bersifat statis cenderung gagal membangkitkan minat generasi digital, sehingga 

diperlukan transformasi melalui pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. Sebagai solusi 

inovatif, aplikasi "Eco-Hero Academy" hadir dengan mengintegrasikan elemen gamifikasi—seperti 

poin, lencana, dan misi terstruktur—untuk menjembatani pengetahuan teoritis dengan aksi praktis yang 

menyenangkan. Melalui fitur interaktif yang mencakup aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik, aplikasi 

ini tidak hanya meningkatkan literasi lingkungan siswa secara dinamis, tetapi juga mendorong 

perubahan perilaku yang berkelanjutan. Pada akhirnya, penggunaan media digital ini memberdayakan 

siswa menjadi agen perubahan yang aktif dan membekali pendidik dengan alat instruksional modern 

demi menjaga kelestarian ekosistem masa depan.



DESKRIPSI PRODUK: ECO-HERO 
ACADEMY

7

"Transformasi Edukasi Lingkungan melalui Gamifikasi Digital"

1. Problem & Solusi

Masalah: Kesenjangan antara teori kelas dengan praktik nyata lingkungan (isu sampah) serta metode ceramah yang

membosankan bagi generasi digital.

Solusi: Aplikasi mobile interaktif yang menjembatani pengetahuan dan aksi nyata melalui pengalaman belajar yang

menyenangkan.

2. Fitur Utama (Core Features)

Materi Multimedia: Slide interaktif dan video pembelajaran mencakup 6 topik esensial (polusi, sampah, & ekosistem).

Gamifikasi: Sistem poin, lencana prestasi, papan peringkat (leaderboard), dan misi rahasia untuk memacu motivasi intrinsik.

Mini Games: Tantangan psikomotorik seperti Tebak Kata, Kuis Cepat, Estafet Bersih, dan Aksi Bersih-Kotor.

3. Nilai Tambah (Unique Value)

Holistik: Menyasar aspek Afektif (sikap), Kognitif (pengetahuan), dan Psikomotorik (keterampilan).

Adaptif: Desain inklusif yang dapat digunakan untuk jenjang SD hingga SMA.

Transformasi Perilaku: Mengubah siswa dari penerima informasi pasif menjadi Agen Perubahan yang bertanggung jawab

terhadap bumi.
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1. Spesifikasi Teknis & Visual

• Teknologi Pengembangan: Dirancang menggunakan Canva (aset visual), CapCut (editing video), dan diintegrasikan melalui Articulate

Storyline menjadi format Web (HTML5) dan Android (.apk).

• Identitas Visual: Logo: Elang (Visi/Kekuatan), Pohon (Stabilitas), dan warna Hijau (Kehidupan).

Estetika: Dominasi warna Coklat yang merefleksikan elemen tanah dan fondasi bumi.

2. Konten Edukasi (3 Elemen Utama)

• Evaluasi (Capaian): Monitoring holistik mencakup aspek Afektif (sikap), Kognitif (pengetahuan), dan Psikomotorik (keterampilan).

• Materi (Sumber Data): Tersedia dalam format Slide Interaktif dan Video Edukasi dengan 6 topik kritis:

1. Menjaga Lingkungan, 2. Pencemaran Sungai, 3. Pengelolaan Sampah, 4. Air Bersih, 5. Sekolah Bersih, 6. Budaya Kebersihan.

• Aksi (Gamifikasi): 6 Variasi permainan untuk menguji praktik siswa:

Tebak Kata, Kuis Cepat, Misi Rahasia, Sambung Cerita, Estafet Bersih, dan Bersih & Kotor.

3. Alur Pengalaman Pengguna (UX Flow)

• Akses: Melalui Tautan Web atau instalasi APK.

• Onboarding: Video Logo profesional – rightarrow - Cover Heroik – rightarrow - Instruksi Navigasi.

• Personalisasi: Input Nama dan Asal Sekolah untuk pendataan skor.

• Eksplorasi: Bebas memilih antara menu Materi (Teori) atau Permainan (Praktik).

• Kontrol Mandiri: Fitur Audio (On/Off), Navigasi (Next/Prev), dan Ikon Info (Referensi Ilmiah).

• Finalisasi: Penyimpanan poin otomatis dan tombol Log Out yang bertanggung jawab.



PROSEDUR PEMAKAIAN APLIKASI 

"ECO-HERO ACADEMY"

9

Pengguna mengakses media pembelajaran melalui link komunitas WA berikut: 

[https://chat.whatsapp.com/Dq2gOetEWjbKwJh0aqvOIZ] menghubungkan pengguna 

dengan jalur akses web (HTML5) maupun berkas aplikasi (.apk). Pengguna dapat 

memilih untuk membuka tautan web melalui peramban (browser) atau menjalankan 

aplikasi (.apk) yang telah berhasil diinstal di perangkat Android. 

https://chat.whatsapp.com/Dq2gOetEWjbKwJh0aqvOIZ
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LOGO
TOMBOL
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ISI GAME ECO HERO ACADEMY

Game 1 - Mari Menjaga Lingkungan: Tebak

Kata

Tujuan: Mengenalkan kosakata seputar

lingkungan.

Cara Bermain: Tebak kata dengan petunjuk

yang diberikan.

Contoh: Daur ulang, reboisasi, ekosistem.

Manfaat: Meningkatkan pengetahuan dan

pemahaman istilah-istilah lingkungan.

Game 2 - Pengelolaan Sampah: Kuis Cepat

Pilah Sampah

Tujuan: Menguji pengetahuan pemilahan

sampah.

Cara Bermain: Pilih tempat sampah yang tepat

(organik, anorganik, dsb.) untuk setiap gambar

sampah yang ditampilkan.

Contoh: Kulit pisang masuk tempat sampah

organik.

Manfaat: Mengajarkan cara memilah sampah

yang benar dan cepat.

Game 5 - Pentingnya Air Bersih: Rantai

Manfaat Air Bersih

Tujuan: Menghubungkan manfaat air bersih

dengan kehidupan.

Cara Bermain: Peserta mencocokkan kartu

manfaat air bersih (minum, irigasi) dengan kartu

dampak jika air bersih tidak ada (penyakit,

kekeringan).

Contoh: Kartu manfaat "irigasi pertanian" dengan

kartu dampak "tanaman mati."

Manfaat: Menekankan pentingnya air bersih dan

konsekuensi dari kekurangannya.

Game 6 - Mari Menjaga Kebersihan: Tebak

Gambar Bersih atau Kotor?

Tujuan: Melatih pemahaman visual tentang

kebersihan.

Cara Bermain: Tampilkan gambar situasi

(misalnya, orang membuang sampah). Peserta

menebak apakah itu contoh "Bersih" atau "Kotor".

Contoh: Gambar sungai penuh sampah.

Jawaban: Kotor.

Manfaat: Memberikan contoh konkret tentang

perilaku kebersihan dan ketidakbersihan dalam

kehidupan sehari-hari.

Game 3 - Lingkungan Sekolah Bersih: Misi

Lingkungan Rahasia

Tujuan: Mendorong observasi dan aksi

kebersihan di sekolah.

Cara Bermain: Kelompok menyelesaikan "misi" di

area sekolah, seperti mencari tempat sampah

kosong atau mengidentifikasi area kotor.

Contoh Misi: "Temukan area terbersih di sekolah

dan jelaskan mengapa."

Manfaat: Membentuk kesadaran dan kepedulian

terhadap kebersihan lingkungan sekolah.

Game 4 - Dampak Pencemaran Sungai:

Cerita Bersambung Interaktif

Tujuan: Memahami dampak pencemaran dan

solusinya.

Cara Bermain: Melanjutkan cerita tentang

sungai yang tercemar dengan memilih pilihan

dampak atau solusi yang tepat.

Contoh Pilihan: Apa dampak sampah bagi

ikan? A. Senang B. Mati C. Jadi mutan.

Manfaat: Memberikan pemahaman interaktif

tentang sebab-akibat pencemaran air.
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• Produk: Aplikasi "Eco-Hero Academy" yang siap digunakan.

• Peningkatan Pengetahuan: Meningkatkan pemahaman siswa

tentang jenis-jenis sampah dan cara pengelolaannya.

• Perubahan Sikap & Perilaku: Mendorong siswa untuk secara

aktif mempraktikkan pemilahan sampah dan peduli terhadap

lingkungan.

• Kontribusi Akademis: Menjadi rujukan ilmiah mengenai

efektivitas gamifikasi dalam pendidikan lingkungan di Indonesia.
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