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ABSTRAK  INFORMASI 
ARTIKEL 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilatarbelakangi oleh masih 
terbatasnya edukasi terstruktur mengenai kewirausahaan digital, literasi 
lingkungan, dan pengembangan produk ramah lingkungan bagi siswa 
sekolah dasar. Program “Digital Eco Heroes: Anak Sekolah Dasar Belajar 
Bisnis Penjaga Bumi” bertujuan memperkenalkan konsep usaha ramah 
lingkungan berbasis digital, menumbuhkan keterampilan kewirausahaan 
sederhana, serta meningkatkan kesadaran siswa terhadap pentingnya 
menjaga lingkungan sejak usia dini. Kegiatan ini dilaksanakan di SD 
Swasta Katolik Assisi Medan dengan melibatkan sekitar 80 siswa dan 4 
guru pendamping. Metode pelaksanaan meliputi survei dan identifikasi 
kebutuhan mitra, penyusunan materi pelatihan, edukasi melalui ceramah 
dan diskusi, praktik sederhana, dokumentasi, serta evaluasi kegiatan. 
Materi yang diberikan mencakup pengenalan bisnis ramah lingkungan, 
pemanfaatan teknologi digital secara positif, pengolahan data sederhana 
melalui pengenalan business intelligence dan pivot table, serta 
pengembangan ide produk kreatif berbasis lingkungan. Hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa peserta memiliki antusiasme tinggi dalam mengikuti 
pelatihan dan memperoleh pemahaman awal mengenai hubungan antara 
bisnis, teknologi, kreativitas, dan kepedulian lingkungan. Kegiatan ini 
memberikan kontribusi praktis berupa model edukasi interaktif yang 
mengintegrasikan kewirausahaan, literasi digital, dan pendidikan 
lingkungan bagi siswa sekolah dasar. Program ini direkomendasikan untuk 
dikembangkan secara berkelanjutan melalui pendampingan, evaluasi 
terstruktur, dan proyek karya siswa berbasis kewirausahaan hijau. 
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital telah membawa dampak signifikan terhadap cara anak-anak belajar 

dan berinteraksi dengan lingkungannya. Anak-anak sekolah dasar (SD) saat ini hidup dalam era digital yang 
memungkinkan mereka mengakses informasi secara cepat, belajar mandiri, dan mengasah keterampilan 
kreatif melalui berbagai perangkat digital (Morris & Pannone, 2024; Ridlwan et al., 2025). Namun, 
pemanfaatan teknologi ini belum sepenuhnya diarahkan untuk membangun karakter positif, khususnya 
kepedulian terhadap lingkungan dan kemampuan kewirausahaan sejak dini (Pebiansyah et al., 2024; Siagian 
et al., 2025). 

Di sisi lain, isu kerusakan lingkungan dan perubahan iklim menjadi tantangan global yang 
memerlukan tindakan nyata sejak usia dini. Penanaman nilai-nilai cinta lingkungan dan kesadaran ekologis 
pada anak-anak diyakini dapat membentuk generasi yang bertanggung jawab dalam menjaga keberlanjutan 
bumi (Poje et al., 2024). Pendidikan berbasis proyek (project-based learning) yang mengintegrasikan aspek 
lingkungan, kewirausahaan, dan literasi digital dapat menjadi pendekatan efektif untuk menumbuhkan 
kreativitas, inovasi, dan semangat berwirausaha yang beretika pada anak-anak (Kalla et al., 2022; Yu, 2024). 

Berdasarkan hasil survey dan diskusi dengan mitra, yaitu SD Swasta Katolik Assisi Medan, diketahui 
bahwa pembelajaran IPS, khususnya bidang ekonomi, masih bersifat dasar. Siswa memiliki minat tinggi 
terhadap kegiatan ekonomi, namun kurang mendapatkan edukasi terstruktur mengenai kewirausahaan 
digital dan produk ramah lingkungan. Selain itu, belum ada kegiatan yang secara simultan mengintegrasikan 
ekonomi, bisnis, teknologi, dan edukasi lingkungan 

Sebagai jawaban atas tantangan tersebut, program “Digital Eco Heroes: Anak SD Belajar Bisnis 
Penjaga Bumi” hadir sebagai inovasi pendidikan lingkungan berbasis teknologi. Program ini bertujuan 
memperkenalkan konsep wirausaha ramah lingkungan dengan dukungan media digital, metode gamifikasi, 
dan role play yang interaktif. Anak-anak dilatih memahami isu sampah, daur ulang, penghematan energi, 
serta membuat produk ramah lingkungan sederhana yang dapat dijual, seperti kerajinan daur ulang atau 
produk digital kecil (stiker, poster, kartu karakter) (Cahyono & Kusumaningtyas, 2024; Kristina & Jumali, 
2026)). Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar tentang bisnis, tetapi juga diajak menginternalisasi 
nilai keberlanjutan lingkungan sejak dini. 

Program ini diharapkan mendorong terciptanya generasi yang melek digital, berjiwa kewirausahaan, 
dan memiliki kepedulian terhadap kelestarian alam, sekaligus menjadi wadah kolaborasi antara perguruan 
tinggi, sekolah, dan masyarakat dalam menciptakan dampak sosial yang berkelanjutan. Kegiatan pengabdian 
ini juga menyediakan bukti visual pelaksanaan, seperti dokumentasi kegiatan di aula SD. Gambar 2, yang 
menunjukkan keterlibatan aktif siswa dan guru dalam program. 

Gambar 1. Keterlibatann Aktif Siswa 

Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah: (1) memperkenalkan konsep usaha ramah lingkungan 
berbasis digital kepada siswa SD, (2) menumbuhkan keterampilan kewirausahaan dan literasi digital, serta 
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(3) meningkatkan kesadaran lingkungan melalui praktik pembuatan produk kreatif yang ramah lingkungan. 
Dengan demikian, program ini bertujuan memberikan kontribusi nyata terhadap pendidikan karakter, literasi 
digital, dan kewirausahaan anak sejak dini. 
 
2. BAHAN DAN METODE 

Pendidikan kewirausahaan dan literasi digital sejak usia dini menjadi fokus penting dalam 
meningkatkan keterampilan inovatif dan kesadaran lingkungan pada anak-anak. Penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa integrasi pendidikan berbasis proyek, literasi digital, dan kegiatan kewirausahaan dapat 
meningkatkan kompetensi kognitif, kreativitas, dan kepedulian sosial siswa (Ginting, 2026; Yu, 2024). Selain 
itu, penggunaan media digital dan pendekatan gamifikasi terbukti efektif dalam membangun motivasi belajar 
dan pengalaman praktis bagi anak-anak (Furkan Kurnaz & Koçtürk, 2025). Oleh karena itu, kegiatan 
pengabdian masyarakat ini dirancang untuk memanfaatkan sarana digital dan metode interaktif dalam 
membimbing siswa SD Katolik Assisi Medan memahami konsep bisnis ramah lingkungan dan keterampilan 
kewirausahaan sejak dini, sekaligus menumbuhkan kepedulian terhadap keberlanjutan bumi.  
 
2.1 Bahan 
Bahan utama yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini meliputi: 
1. Subjek kegiatan: Anak-anak Sekolah Dasar (SD) Katolik Assisi Medan sebanyak 80 siswa beserta 4 

guru pendamping. Partisipasi ini dipilih berdasarkan minat tinggi siswa terhadap kegiatan ekonomi dan 
kebutuhan pengenalan konsep bisnis ramah lingkungan.  

2. Media pembelajaran digital: Modul pelatihan Digital Eco Heroes yang memuat tutorial gamifikasi, role 
play, dan simulasi bisnis ramah lingkungan berbasis digital.  

3. Alat peraga dan perangkat: Laptop, proyektor, infokus, papan tulis, alat tulis, dan perangkat digital 
pendukung lainnya. Bahan ini dipersiapkan agar siswa dapat melakukan praktek membuat produk ramah 
lingkungan dan pengolahan data sederhana.  

4. Bahan tambahan: Material daur ulang untuk pembuatan produk kreatif (kerajinan, stiker, poster, kartu 
karakter) sebagai sarana pembelajaran kewirausahaan berbasis keberlanjutan.  

Pemilihan bahan dilakukan dengan mempertimbangkan kesiapan sekolah, ketersediaan sarana-prasarana, 
dan tujuan program untuk meningkatkan literasi digital, keterampilan kewirausahaan, dan kepedulian 
lingkungan pada anak-anak. 
 
2.2 Metode 
Metode yang digunakan dalam kegiatan ini mengikuti pendekatan Project-Based Learning (PBL) dan 
Participatory Action Research (Derler et al., 2020; Manresa et al., 2020; Vega-Abarzúa et al., 2026), dengan 
tahapan sebagai berikut: 
1. Survey dan identifikasi masalah 

Tim pengusul melakukan survei awal ke SD Katolik Assisi Medan untuk mengevaluasi kebutuhan 
pendidikan kewirausahaan digital, literasi lingkungan, dan potensi bakat siswa. Hasil survey ini 
digunakan untuk menyusun modul pelatihan yang sesuai Tabel 1. Jadwal Kegiatan Pelaksanaan 
Pengabdian.  

2. Persiapan pelaksanaan 
Persiapan meliputi penyusunan modul pelatihan, koordinasi dengan guru, pengaturan jadwal, dan 
penyediaan sarana-prasarana. Tahap ini memastikan setiap sesi pelatihan dapat berjalan dengan lancar 
dan interaktif.  

3. Pelaksanaan kegiatan 
Kegiatan pengabdian dilaksanakan di aula SD Katolik Assisi Medan dengan metode ceramah, diskusi, 
dan praktik. Anak-anak diajak membuat produk ramah lingkungan berdasarkan bakat mereka, 
memahami isu sampah dan daur ulang, serta melakukan pengolahan data sederhana untuk menilai 
efektivitas produk.  
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4. Dokumentasi dan evaluasi 
Selama kegiatan, tim melakukan dokumentasi visual dan penilaian terhadap keterampilan siswa dalam 
membuat produk dan analisis data. Dokumentasi ini menjadi bukti pelaksanaan dan sumber data untuk 
publikasi akademik .  

5. Publikasi hasil 
Hasil pengabdian akan dipublikasikan melalui jurnal pengabdian, media massa, dan platform digital 
universitas, untuk menyebarluaskan model pendidikan berbasis digital, kewirausahaan, dan lingkungan.  

Dengan menggunakan pendekatan PBL dan metode partisipatif, anak-anak tidak hanya menerima 
pengetahuan secara teoritis, tetapi juga memperoleh pengalaman praktis membangun bisnis sederhana yang 
berkelanjutan, sehingga meningkatkan literasi digital, kreativitas, dan kepedulian lingkungan secara 
bersamaan (Ginting et al., 2025; Simanjuntak et al., 2026). 

Tabel 1. Jadwal Kegiatan Pelaksanaan Pengabdian 

No Waktu Materi Kegiatan Capaian Materi 

1 09.00-09.10 Melakukan Perkenalan Kepada 
Peserta Ceramah Peserta Mengenal Pemateri 

2 09.10-09.25 Menjelaskan Bisnis Inteligence Ceramah Peserta Mengetahui Bisnis 
Inteligence 

3 09.25-09.40 Menjelaskan Pivot Tabel Ceramah, Praktek Peserta Mengetahui Pivot 
Tabel 

4 09.40-10.10 
Menjelaskan dan menganalisis data 

menggunakan pivot tabel 
Praktek dan 

diskusi 
Peserta Mengetahui dan 

membuat pivot tabel 

5 10.10-10.30 Latihan cara menganalisis data Praktek dan diskusi Peserta dapat membuat 
menganalisis data 

6 10.30-10.50 Menilai hasil analisis data yang 
diolah 

Ceramah, Praktek dan 
diskusi 

Peserta Mengetahui kekurangan 
mereka dalam menganalisis data 

menggunakan bagian dari bisnis 
intelegence 

7 10.50-11.10 Soal Latihan 
Praktek dan 

diskusi 

Peserta dapat mencoba 
membuat pengolahan data 

kelevel yang lebih tinggi 

8 11.10-11.25 Menilai hasil kerja latihan yang 
dibuat 

Ceramah, Praktek dan 
diskusi 

Peserta Mengetahui dan dapat 
membuat bermacam macam 

pengolahan data menggunakan  
pivot  table dan powet pivot. 

9 11.10-11.35 Penutup Ceramah 

Peserta dapat Memanfaatkan bisnis 
intelence untuk menganalisis 

mengolah data  untuk  
meningkatkan imajinasi mereka 

dalam berkarya. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat “Digital Eco Heroes: Anak Sekolah Dasar 
Belajar Bisnis Penjaga Bumi” menunjukkan bahwa integrasi edukasi lingkungan, kewirausahaan sederhana, 
dan literasi digital dapat menjadi pendekatan yang relevan bagi siswa sekolah dasar. Kegiatan ini dilaksanakan 
di SD Swasta Katolik Assisi Medan dengan melibatkan sekitar 80 siswa dan 4 guru pendamping. Berdasarkan 
hasil observasi selama kegiatan, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi, terutama ketika materi 
disampaikan melalui penjelasan sederhana, praktik langsung, diskusi, dan contoh yang dekat dengan 
kehidupan sehari-hari. Keterlibatan aktif siswa terlihat dari respons mereka dalam mengikuti sesi pengenalan 
konsep bisnis, pengolahan data sederhana, serta pemahaman mengenai produk ramah lingkungan. Kondisi 
ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman dapat membantu siswa memahami konsep 
abstrak, seperti kewirausahaan dan keberlanjutan lingkungan, menjadi lebih konkret dan mudah 
dipraktikkan. 

Hasil kegiatan memperlihatkan bahwa pengabdian ini mampu menjawab sebagian besar 
permasalahan mitra, yaitu minimnya pengetahuan siswa tentang kewirausahaan sejak dini, belum tersedianya 
edukasi terstruktur mengenai produk ramah lingkungan, serta belum adanya kegiatan yang mengintegrasikan 
ekonomi, bisnis, teknologi, dan lingkungan. Melalui kegiatan ini, siswa memperoleh pengenalan awal tentang 
bisnis ramah lingkungan, pentingnya menjaga lingkungan, serta pemanfaatan teknologi digital secara positif. 
Materi yang diberikan tidak hanya berorientasi pada pengetahuan, tetapi juga diarahkan pada pembentukan 
sikap peduli lingkungan dan kemampuan berpikir kreatif. Hal ini sejalan dengan Ramulumo & Shabalala 
(2025) yang menegaskan bahwa pendidikan lingkungan pada anak usia dini dan sekolah dasar berkontribusi 
terhadap pengembangan literasi lingkungan, kemampuan kognitif, serta perkembangan sosial-emosional 
anak. Dengan demikian, kegiatan Digital Eco Heroes tidak hanya menjadi aktivitas edukatif sesaat, tetapi juga 
dapat diposisikan sebagai model awal pendidikan karakter berbasis keberlanjutan. 

Tahapan kegiatan sebagaimana tercantum dalam Tabel 1 memperlihatkan bahwa pelaksanaan 
pengabdian dilakukan secara sistematis, mulai dari perkenalan, penyampaian materi, praktik, diskusi, latihan, 
evaluasi hasil kerja, hingga penutup. Pada tahap awal, siswa diperkenalkan dengan konsep bisnis dan 
pemanfaatan teknologi dalam pengolahan informasi. Selanjutnya, siswa diarahkan untuk memahami 
penggunaan pivot table sebagai bagian dari pengenalan sederhana terhadap business intelligence. Walaupun 
konsep ini tergolong baru bagi siswa sekolah dasar, penyampaian melalui praktik dan diskusi membantu 
peserta memahami bahwa data dapat digunakan untuk membaca informasi, membuat keputusan sederhana, 
dan mengembangkan ide bisnis. Kegiatan ini mendukung pandangan Derler et al. (2020) bahwa project-based 
learning efektif ketika peserta didik diberi kesempatan untuk belajar melalui investigasi, kolaborasi, 
komunikasi, refleksi, dan penyelesaian masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata. 

Dari sisi proses pembelajaran, penggunaan metode ceramah, praktik, dan diskusi memberikan 
variasi pengalaman belajar yang mendorong partisipasi peserta. Siswa tidak hanya menerima materi secara 
pasif, tetapi juga dilibatkan dalam latihan dan penilaian hasil kerja. Kegiatan praktik membuat siswa lebih 
mudah memahami hubungan antara ide, data, produk, dan peluang bisnis sederhana. Pendekatan ini relevan 
dengan prinsip pendidikan kewirausahaan yang menekankan pembentukan pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap melalui pengalaman langsung. Boldureanu et al. (2020) menjelaskan bahwa pendidikan kewirausahaan 
berpengaruh positif terhadap pembentukan modal manusia kewirausahaan, terutama ketika peserta 
memperoleh pengalaman belajar yang mendorong pengembangan keterampilan dan intensi berwirausaha. 
Dalam konteks kegiatan ini, pengenalan kewirausahaan tidak diarahkan pada aktivitas komersial yang 
kompleks, tetapi pada pemahaman awal bahwa ide kreatif dan kepedulian lingkungan dapat diolah menjadi 
produk atau gagasan bernilai. 
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Gambar 2. Foto kegiatan edukasi Digital Eco Heroes di SD Swasta Katolik Assisi Medan 

 
Dokumentasi kegiatan pada Gambar 2 memperlihatkan keterlibatan siswa, guru pendamping, dan 

tim pelaksana dalam kegiatan edukasi di aula sekolah. Gambar tersebut dapat digunakan untuk memperkuat 
bukti visual bahwa kegiatan berlangsung secara partisipatif dan melibatkan banyak peserta. Selain itu, 
dokumentasi juga menunjukkan adanya interaksi antara pemateri dan siswa, penggunaan media presentasi, 
serta suasana kegiatan yang mendukung pembelajaran bersama.  

Jika dilihat dari capaian pembelajaran, kegiatan ini menghasilkan tiga capaian utama. Pertama, siswa 
mengenal konsep dasar bisnis dan kewirausahaan dengan bahasa yang sederhana. Kedua, siswa memperoleh 
pengalaman awal dalam menggunakan data sederhana melalui pengenalan pivot table dan business 
intelligence. Ketiga, siswa memahami bahwa kegiatan bisnis dapat dikaitkan dengan kepedulian terhadap 
lingkungan melalui ide produk ramah lingkungan, seperti kerajinan daur ulang, poster, stiker, atau kartu 
karakter. Ketiga capaian tersebut menunjukkan bahwa program ini memiliki kontribusi terhadap penguatan 
literasi digital, literasi lingkungan, dan literasi kewirausahaan secara terpadu. Temuan ini sejalan dengan Xiao 
& Hew (2024) yang menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh 
positif terhadap capaian kognitif, motivasi, dan perilaku belajar. Dengan demikian, unsur permainan, praktik, 
dan interaksi dalam kegiatan ini berperan penting dalam menjaga perhatian siswa selama proses pelatihan. 

Pembahasan hasil kegiatan juga menunjukkan bahwa kolaborasi antara perguruan tinggi dan 
sekolah menjadi faktor penting dalam keberhasilan pengabdian. Pihak sekolah berperan menyediakan 
tempat, sarana pendukung, serta mengizinkan siswa dan guru untuk terlibat aktif dalam pelatihan 
(Simanjuntak & Solihin, 2025). Dukungan mitra tersebut membuat kegiatan dapat berjalan sesuai tahapan 
yang dirancang. Dari perspektif pengabdian kepada masyarakat, keterlibatan mitra tidak hanya berfungsi 
administratif, tetapi juga menjadi indikator bahwa kegiatan sesuai dengan kebutuhan sekolah. Hal ini tampak 
dari adanya permasalahan awal yang telah diidentifikasi, yaitu keterbatasan edukasi kewirausahaan digital 
dan lingkungan, kemudian dijawab melalui program pelatihan yang aplikatif. Dengan demikian, kegiatan ini 
memiliki kesesuaian antara analisis kebutuhan, solusi, metode, dan hasil pelaksanaan. 
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Dibandingkan dengan kegiatan edukasi konvensional yang umumnya berfokus pada penyampaian 
materi satu arah, kegiatan Digital Eco Heroes memiliki keunggulan karena menggabungkan pembelajaran 
berbasis proyek, literasi digital, dan pendidikan lingkungan. Integrasi ini membuat siswa tidak hanya 
memahami konsep, tetapi juga membangun imajinasi tentang bagaimana suatu ide dapat dikembangkan 
menjadi kegiatan produktif yang bermanfaat bagi lingkungan. Jun & Lucas (2025) menyatakan bahwa 
gamifikasi dalam pendidikan berpotensi meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar apabila dirancang 
dengan tujuan pedagogis yang jelas. Oleh karena itu, pendekatan interaktif dalam kegiatan ini dapat 
dipandang sebagai strategi yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung lebih mudah 
belajar melalui contoh, aktivitas, dan pengalaman langsung. 

Meskipun demikian, kegiatan ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, durasi 
pelaksanaan yang relatif singkat membuat evaluasi perubahan pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa 
belum dapat diukur secara mendalam melalui instrumen pre-test dan post-test. Kedua, hasil kegiatan masih 
lebih banyak didasarkan pada observasi pelaksanaan, dokumentasi, dan capaian aktivitas, sehingga belum 
tersedia data kuantitatif yang menggambarkan peningkatan kompetensi siswa secara statistik. Ketiga, materi 
business intelligence dan pivot table perlu disederhanakan lebih lanjut agar benar-benar sesuai dengan tingkat 
perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, kegiatan lanjutan perlu dilengkapi dengan 
instrumen evaluasi terstruktur, rubrik penilaian produk, serta pendampingan berkelanjutan agar dampak 
program terhadap literasi digital, kewirausahaan, dan kepedulian lingkungan dapat diukur secara lebih kuat. 

Secara keseluruhan, hasil pengabdian menunjukkan bahwa program Digital Eco Heroes dapat menjadi 
alternatif model edukasi kewirausahaan ramah lingkungan untuk siswa sekolah dasar. Program ini 
memberikan pengalaman belajar yang menghubungkan isu lingkungan, kreativitas, teknologi, dan bisnis 
sederhana dalam satu kegiatan yang mudah dipahami. Tabel 1 dapat digunakan untuk menunjukkan alur 
kegiatan dan capaian materi, sedangkan Gambar 2 dapat digunakan sebagai bukti visual keterlibatan peserta. 
Dengan perbaikan pada aspek evaluasi dan keberlanjutan program, kegiatan ini berpotensi dikembangkan 
menjadi program pendampingan sekolah yang lebih terukur, misalnya melalui pembuatan produk ramah 
lingkungan berbasis proyek, pameran karya siswa, atau kompetisi ide bisnis hijau tingkat sekolah dasar. 
 
4. KESIMPULAN  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat “Digital Eco Heroes: Anak Sekolah Dasar Belajar Bisnis 
Penjaga Bumi” dilaksanakan melalui tahapan survei dan identifikasi kebutuhan mitra, persiapan modul serta 
sarana pelatihan, pelaksanaan edukasi dan praktik, dokumentasi kegiatan, serta penyusunan luaran 
pengabdian. Berdasarkan hasil survei dan diskusi dengan mitra, ditemukan bahwa siswa SD Swasta Katolik 
Assisi Medan memiliki minat terhadap kegiatan ekonomi dan bisnis, tetapi belum memperoleh edukasi 
terstruktur mengenai kewirausahaan digital, literasi lingkungan, dan produk ramah lingkungan. 
Implementasi kegiatan dilakukan melalui metode ceramah, praktik, diskusi, dan latihan yang melibatkan 
sekitar 80 siswa serta 4 guru pendamping. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa program ini memberikan 
kontribusi terhadap pengenalan konsep bisnis ramah lingkungan, peningkatan pemahaman awal siswa 
mengenai pemanfaatan teknologi digital secara positif, serta penguatan kesadaran lingkungan melalui contoh 
produk kreatif yang dapat dikembangkan dari bahan daur ulang atau media digital sederhana. Secara praktis, 
kegiatan ini berdampak pada mitra melalui tersedianya model edukasi yang mengintegrasikan ekonomi, 
bisnis, teknologi, dan lingkungan dalam pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa 
sekolah dasar. Namun, kegiatan ini masih memiliki keterbatasan, terutama pada durasi pelaksanaan yang 
relatif singkat dan belum adanya pengukuran kuantitatif melalui instrumen pre-test dan post-test untuk 
menilai peningkatan pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa secara statistik. Oleh karena itu, kegiatan 
pengabdian berikutnya direkomendasikan untuk dilaksanakan secara berkelanjutan dengan pendampingan 
lanjutan, penggunaan instrumen evaluasi terstruktur, penyusunan rubrik penilaian produk, serta 
pengembangan proyek kewirausahaan hijau berbasis karya siswa. Cakupan pengembangan di masa depan 
dapat diarahkan pada pembuatan produk ramah lingkungan, pameran karya siswa, kompetisi ide bisnis hijau, 
dan integrasi program Digital Eco Heroes ke dalam kegiatan pembelajaran sekolah agar dampaknya terhadap 
literasi digital, kewirausahaan, dan kepedulian lingkungan dapat diukur secara lebih komprehensif. 
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