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ABSTRACT

This research aims to explore the use of an interactive learning module based on Project-
Based Learning (PjBL) in the subject of Creative Project Entrepreneurship. Using a
qualitative research method, the study examines how an interactive and contextual
approach, integrating multimedia elements such as videos and quizzes, can enhance
student engagement in the learning process. Data were collected through observations,
interviews, and document analysis to understand the module's effectiveness in fostering
critical thinking, collaboration, and creativity. The findings reveal that real-world
projects, such as production planning, prototyping, and product marketing, significantly
improve students' learning outcomes and motivation. A trial conducted at SMK Negeri 48
Jakarta highlights the module's role in addressing students' low interest in
entrepreneurship by providing practical entrepreneurial skills aligned with industry
demands. Additionally, the module serves as a comprehensive guide for teachers to
implement PjBL effectively in vocational classrooms. This study contributes to the
development of project-based learning theory and demonstrates how interactive learning
media can support vocational education while addressing unemployment challenges.
Keywords: Interactive Module; Project-Based Learning; Entrepreneurship Education;
Vocational Training; 21st Century Skills

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan modul pembelajaran interaktif
berbasis Project-Based Learning (PjBL) pada mata pelajaran Proyek Kreatif
Kewirausahaan. Dengan menggunakan metode penelitian kualitatif, penelitian ini
menganalisis bagaimana pendekatan interaktif dan kontekstual yang mengintegrasikan
elemen multimedia seperti video dan kuis dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan analisis
dokumen untuk memahami efektivitas modul dalam meningkatkan keterampilan berpikir
kritis, kolaborasi, dan kreativitas siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proyek
nyata seperti perencanaan produksi, pembuatan prototipe, dan pemasaran produk secara
signifikan meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Uji coba modul di SMK Negeri
48 Jakarta menunjukkan bahwa modul ini mampu mengatasi rendahnya minat siswa
terhadap kewirausahaan dengan membekali mereka keterampilan praktis yang relevan
dengan kebutuhan industri. Selain itu, modul ini menjadi panduan komprehensif bagi
guru untuk menerapkan PjBL secara efektif di kelas vokasi. Penelitian ini berkontribusi
pada pengembangan teori pembelajaran berbasis proyek dan menunjukkan bagaimana
media pembelajaran interaktif dapat mendukung pendidikan vokasi sekaligus mengatasi
tantangan pengangguran.

Kata kunci: Project-Based Learning; modul pembelajaran interaktif; kewirausahaan;
pendidikan kejuruan; keterampilan abad ke-21
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PENDAHULUAN

Pendidikan kejuruan di Indonesia, khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK),
bertujuan untuk menyiapkan tenaga kerja terampil yang siap masuk ke dunia industri.
SMK dibentuk dengan harapan dapat mengurangi pengangguran dengan menghasilkan
lulusan yang memiliki keterampilan teknis dan kompetensi yang dibutuhkan oleh dunia
kerja (kemdikbud.go.id, 2020). Pendidikan kejuruan di SMK memainkan peran penting
dalam membekali siswa dengan keterampilan yang sesuai dengan kebutuhan industri,
sehingga dapat meningkatkan daya saing tenaga kerja nasional dan memberikan kontribusi
positif terhadap perekonomian negara.

Namun, tantangan yang dihadapi oleh lulusan SMK dalam memasuki dunia kerja
semakin meningkat, terutama karena adanya ketidaksesuaian antara keterampilan yang
dimiliki lulusan dengan kebutuhan industri yang dinamis dan terus berkembang.
Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS) Nasional pada tahun 2021, jumlah
pengangguran terbuka dari lulusan SMK mengalami peningkatan sebesar 22.201 orang,
dari angka sebelumnya yang tercatat sebanyak 2.089.137 orang menjadi 2.111.338 orang.
Hal ini menunjukkan adanya masalah signifikan terkait penyerapan tenaga kerja dari
lulusan SMK.

Di tengah meningkatnya angka pengangguran tersebut, terdapat kebutuhan untuk
mengembangkan alternatif lain bagi lulusan SMK agar mereka tidak hanya bergantung
pada dunia kerja formal, melainkan juga mampu menciptakan peluang usaha sendiri. Salah
satu upaya yang dilakukan adalah dengan mengembangkan kemampuan wirausaha melalui
mata pelajaran Proyek Kreatif dan Kewirausahaan (PKK). Mata pelajaran ini bertujuan
untuk memberikan keterampilan berwirausaha kepada siswa, sehingga mereka dapat
menciptakan usaha sendiri dan berkontribusi pada pengurangan angka pengangguran
(Firdaus et al., 2021). Dengan keterampilan kewirausahaan, siswa diharapkan dapat lebih
mandiri dalam menghadapi tantangan ekonomi dan mampu menciptakan lapangan kerja,
baik bagi diri mereka sendiri maupun bagi orang lain.

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan oleh Imanuddin, mata pelajaran Produk
Kreatif dan Kewirausahaan (PKK) terbukti memiliki pengaruh positif sebesar 67,5%
terhadap minat siswa kelas XI SMK Negeri 1 Taliwang dalam berwirausaha selama Tahun
Pelajaran 2021/2022 (Imanuddin et al., 2021). Imanuddin et al, (2021) juga mengatakan

Lingkungan sekolah juga memberikan kontribusi positif sebesar 52% terhadap minat
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berwirausaha siswa. Secara keseluruhan, mata pelajaran PKK dan lingkungan sekolah
memiliki pengaruh positif sebesar 75,9% terhadap peningkatan minat berwirausaha.

Meski demikian, permasalahan rendahnya minat siswa terhadap mata pelajaran
PKK masih menjadi tantangan, yang dapat menghambat pengembangan minat
berwirausaha secara optimal. Untuk itu, diperlukan pendekatan yang lebih inovatif dalam
pengajaran PKK guna meningkatkan motivasi siswa dan minat mereka dalam
mengembangkan keterampilan kewirausahaan. Pembelajaran Produk Kreatif dan
Kewirausahaan (PKK) serta efikasi diri secara simultan terbukti memiliki pengaruh positif
dan signifikan terhadap minat berwirausaha siswa kelas XII OTKP di SMK Negeri 1
Karanganyar pada tahun ajaran 2022/2023 (Oktafiani et al., 2024). Hal ini menunjukkan
bahwa peningkatan kualitas pembelajaran PKK, jika dikombinasikan dengan upaya untuk
meningkatkan efikasi diri siswa, dapat menjadi solusi untuk mengatasi rendahnya minat
siswa terhadap mata pelajaran PKK.

Untuk mendukung pengembangan keterampilan wirausaha tersebut, metode
pembelajaran yang digunakan harus mampu mengakomodasi kebutuhan siswa dalam
membangun keterampilan praktis dan kreatif. Salah satu metode yang dianggap efektif
adalah pembelajaran berbasis proyek atau Project-Based Learning (PjBL). PjBL
memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar melalui keterlibatan langsung dalam
proyek nyata, yang tidak hanya mengasah keterampilan teknis, tetapi juga keterampilan
berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi (Zhang & Ma, 2023). Melalui PjBL,
siswa dapat lebih memahami konsep-konsep kewirausahaan secara lebih mendalam dan
relevan, karena mereka terlibat langsung dalam proses perencanaan, pelaksanaan, hingga
evaluasi proyek yang mereka kerjakan.

Pembelajaran berbasis proyek ini sangat relevan dalam konteks pembelajaran PKK,
karena memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung dan
mengembangkan keterampilan wirausaha dengan cara yang lebih kontekstual dan aplikatif
(Rahayu et al., 2024). Dengan demikian, PjBL tidak hanya meningkatkan keterampilan
teknis siswa, tetapi juga membentuk karakter kewirausahaan yang kreatif dan inovatif.

Namun, dalam implementasinya, pembelajaran berbasis proyek di SMK masih
menghadapi berbagai kendala. Salah satunya adalah kurangnya media pembelajaran yang
interaktif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Modul pembelajaran yang digunakan saat ini

umumnya bersifat statis dan kurang mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam
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proses pembelajaran (Putra & Salsabila, 2021). Media pembelajaran yang tidak interaktif
mengakibatkan siswa kurang termotivasi untuk belajar, terutama dalam mata pelajaran
yang membutuhkan keterlibatan praktis seperti PKK. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam pengembangan media pembelajaran yang mampu menarik minat siswa dan
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar.

Modul pembelajaran yang terintegrasi dengan metode Project-Based Learning
(PjBL) sangat berperan dalam meningkatkan keterampilan siswa, khususnya dalam
menghadapi tuntutan keterampilan abad ke-21. Menurut Fitri et al. (2024), PjBL tidak
hanya membantu siswa dalam menguasai pengetahuan, tetapi juga meningkatkan
kreativitas dan keterampilan berpikir kritis mereka. Melalui integrasi PjBL, siswa dapat
mengembangkan keterampilan seperti kolaborasi, komunikasi, serta pemecahan masalah
yang relevan dengan kehidupan nyata. Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk lebih
aktif dalam proses belajar, di mana mereka tidak hanya belajar untuk ujian, tetapi juga
memahami konsep secara mendalam dan mampu mengaplikasikannya dalam konteks yang
lebih luas.

Selain itu, guru juga sering menghadapi kesulitan dalam mengimplementasikan
PjBL karena kurangnya panduan yang jelas dan terbatasnya sumber daya yang tersedia.
Banyak guru yang masih menggunakan metode pembelajaran konvensional yang berpusat
pada guru, seperti ceramah dan pemberian tugas, tanpa melibatkan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran (Dong et al., 2019). Hal ini menyebabkan siswa kurang
memiliki kesempatan untuk mengembangkan keterampilan praktis dan kewirausahaan
secara optimal. Padahal, untuk dapat berhasil dalam dunia usaha, siswa perlu memiliki
pengalaman praktis yang dapat membantu mereka memahami tantangan dan peluang yang
ada di lapangan (Handaru & Pujiriyanto, 2020).

Berdasarkan dari hasil wawancara oleh guru kelas XI dan XII bidang
Kewirausahaan di SMK Negeri 48 Jakarta mengatakan bahwa pembelajaran berbasis
proyek masih minim dilakukan sehingga pembelajaran di kelas masih bersifat Teacher
Center Learning. Hal ini menyebabkan kurangnya ilmu praktik dalam mata pelajaran
Proyek Kreatif Kewirausahaan ini untuk di semua kelas, terutama setiap jurusan memiliki
fokus industri masing-masing. Seperti Pemasaran, Manajemen Perkantoran dan Layanan

Bisnis, Desain Komunikasi Visual, dan Produksi Film.

Journal Homepage: .ac.id/index.php/Eduka/index 27



http://openjournal.unpam.ac.id/index.php/Eduka/index

Eduka : Jurnal Pendidikan, Hukum, dan Bisnis Vol. 10 No. 1 Tahun 2025, Pp 24-36
Kendry, Nadya Fadillah Fidhyallah, Rizka Zakiah

Untuk mengatasi berbagai tantangan tersebut, pengembangan modul pembelajaran
interaktif berbasis PjBL pada mata pelajaran PKK menjadi langkah strategis yang layak
dipertimbangkan. Modul ini diharapkan dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam proses
belajar, mengasah keterampilan kewirausahaan, dan pada akhirnya membantu mengurangi
angka pengangguran di kalangan lulusan SMK. Selain itu, modul ini juga diharapkan dapat
membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan
kebutuhan siswa, sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih bermakna dan
berorientasi pada pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti kreativitas, kolaborasi,
dan kemampuan berpikir kritis (Rineksiane, 2022). Melalui pendekatan PjBL,
pengembangan modul pembelajaran interaktif berbasis PjBL ini sejalan dengan berbagai
kebijakan pemerintah yang mendukung inovasi dalam metode pembelajaran, serta
kebutuhan dunia kerja yang menuntut keterampilan praktis dan adaptif. Siswa akan diajak
untuk belajar secara aktif dan kontekstual, sehingga mereka dapat memahami materi PKK
dengan lebih baik serta mampu menerapkan keterampilan yang relevan dengan kebutuhan

dunia kerja.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif untuk mengeksplorasi
penerapan modul pembelajaran interaktif berbasis Project-Based Learning (PjBL) pada
mata pelajaran Proyek Kreatif Kewirausahaan. Penelitian ini berfokus pada pemahaman
bagaimana integrasi elemen multimedia, seperti video, simulasi, dan kuis interaktif, dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar mereka. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, dan analisis modul untuk memperoleh wawasan tentang
efektivitas modul dalam mendorong keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan
kolaborasi siswa. Pendekatan kualitatif memungkinkan eksplorasi mendalam terhadap
pengalaman guru dan siswa selama proses implementasi. Subjek penelitian mencakup
siswa dari SMK Negeri 48 Jakarta yang terlibat dalam uji coba modul. Data dianalisis
secara tematik untuk mengidentifikasi pola dan menarik kesimpulan mengenai dampak
modul terhadap motivasi belajar dan keterampilan kewirausahaan siswa. Metode ini
memberikan pemahaman menyeluruh tentang bagaimana modul interaktif dapat mengatasi

tantangan dalam pendidikan kewirausahaan serta mendukung praktik pendidikan vokasi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil observasi, wawancara serta analisis modul yang telah dilakukan ada beberapa
validasi. Validasi terhadap modul pembelajaran interaktif berbasis Project-Based Learning
dilakukan oleh tiga ahli di bidangnya untuk memastikan kelayakan materi, media, dan
desain pembelajaran. Validasi materi dilakukan oleh seorang guru mata pelajaran Proyek
Kreatif Kewirausahaan (PKK) di SMK Negeri 48 Jakarta. Tujuan dari validasi ini adalah
untuk menilai kesesuaian materi modul dengan kompetensi yang diajarkan pada mata
pelajaran PKK. Validasi media dilakukan oleh dosen program studi Pendidikan Bisnis,
yang bertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian elemen media dalam modul interaktif
tersebut. Sementara itu, validasi desain pembelajaran dilakukan juga oleh dosen program
studi Pendidikan Bisnis, dengan tujuan menilai kesesuaian desain pembelajaran yang

diterapkan dalam modul berbasis PjBL. Berikut adalah contoh modulnya secara singkat:

Kreatif Ke

A INTERAKTTE,
Elemen Kegiatan Produksi
Proyek Kreatif Kewirausahaan ) .
1. Baca Tujuan Pembelajaran

a
A .

. S WO J e " \g Jelas, stikan ul

Disusun Oleh: Setigp bab diawall dengan tujuan pembelajoran yang jelas. Pastikan untuk

memahami tujuan emberi gambaran mengenai apa yang

diharapkan setelah menyelesaikan setiap bagian.

[(scunn PEMBELAJARAN 1 ]

2. Tkutil kah-langkah Kegiatan Pembelaj

Di dalam modul. setiap bab akan berisi kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan.

Kegi
‘ uni

dalam kegiatan pembelajoran

»
I

»

Gambar 1. Modul Pembelajaran Interaktif
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BAB1
Perencanaan
Produksi

ALUR PEMBELAJARAN

KEGIATAN PEMBELAJARAN

I
J I Siswa akan memnasuki Kegiatan
PEVBERIAN MATERS —~Te Pambslajaran yong akan
menjadi pembuka dolam
Siswa akan mempelojori ] somblojaran

materi yang telh

disokan ol ‘r’:ﬂ":’"‘ \\\_— | —_\_ PENUGASAN KELOMPOK
N Sivo okan dibenkan rugas

5 kelompok per kegiatan

= = — pembelajaran untuk melatih
f r'—— —_— pomahamannya
| (O —
| | ——'\\ —— ASSESMEN, PROYEK. SOAL AKM

Siswa okan diberikan assesmen,

- 2 tujuon untuk mengukur
GOAL _ﬁ pemahaman secara tecrtis dan

prakics dalom pembelojoran

Tujuan Pembelajaran
Diharapkan peserta didik mampu:
1.Menjelaskan ruang lingkup perencanaan produksi;
2.Menetapkan jenis dan jumlah produksi;
Menetapkan desain prototipe produk
.Menyusun proses kerja pembuatan prototipe;
5.Melakukan pengujian prototipe;
6.Menghitung biaya produksi.

[\ |
L}

Gambar 2. Modul Pembelajaran Interaktif

KEGIATAN PEMBELAJARAN 1

Pemahkah kallon membeli sebuch produk, seperti makanan fingan atau
pakalan, lalu bertanya-tanya, bagaimana produk itu bisa tersedia dalam
jumlah dan jenis yang tepat di toko? Mengapa ada produk yang laris manis,
sementara yang lain kurang diminati? Nah, dalam kegiatan ini. kita akan

membahas bagaimana ruang lingkup perencanaan produksi dapat membantu

sebuah bisnis menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pasar.

Setelah mempelajari materi ini, kalian akan mampu

1.Memahami ruang lingkup perencanaan produksi dalam bisnis.

(52021 S1nuag Y20 Yo J3GUING

L9vd dISNON V1id

2.Menetapkan jenis dan jumlah produksi yang sesual dengan kebutuhan

pasar,

Dengan pengetahuan ini, kalian bisa mulal merancang strotegi bisnis yang
lebih terarah dan efektif.

Sekarang, marl kita jelajahi lebih dalam tentang perencanaan produksi dan

bagaimana menetapkan jenis serta jumlah produksi. Yuk. kita mulail &

10

Gambar 3. Modul Pembelajaran Interaktif
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e Ruang Lingkup Perencanaan Produks

1.Pengertian Perencanaan Produksi
Secara umum, perencanaan produksi adaloh proses untuk menetapkan
metode dan sumber daya yang diperlukan dalam kegiatan produksi.

Dari definisi tersebut. dapat disimpulkan bohwa perencanaan  produksi
melibatkan serangkalan langkah untuk merancang strategi pembuatan atau
P produk peran penting dalam siklus
produks! karena berdampok langsung pada kualitas produk yang dihasilkan

TR §
] \E ==

2.Tujuan Perencanaan Produksi
Perencanaan produksi merupakan tahap owal yang penting dalom proses
produksi. Dalom pelaksanaannya. perencanaan produksi bertujuan untuk
mengatur seluruh proses produksi, mulai dori tahap pembuatan hingga
pemasaran produk. Secara khusus, terdapat beberapa tujuan utoma dari
perencanaan produksi

a. Menentukan jenis bahan baku
Untuk menentukan bahan  baku, dibutuhkan perhitungan  teliti - dan
pertimbangan  berbagal foktor, seperti kuantitas, variasi, dan  kualitas.
Perencanaan produksi yang terperinc diharapkan dapat mengoptimalkan
jolannya proses produksi untuk menghasitkan produk yang memenuhi
ekspektasi konsumen.

b. Meminimalkan biaya produksi
Blaya produksi merujuk pada alokasi dana atau uang yang diperlukan untuk
menghasilkan suatu produk. termasuk meliputi bioya operasional dan
pemasaran. Besamya biaya produksi umumnya terkait erat dengan kapasitas
produksi yang dijalankan. Semakin banyak produk yang diproduksi. semakin
besar pula biaya yang dikeluarkan. Namun, dengan perencanaan yang
matang, biaya produksi bisa diminimalkan. Sebagal contoh, penggabungan
dua Jenis bahan baku yang tidak signifikan terhadap kualitas produksi dapat
menjadi strategl untuk mengurangl pengeluaran pada bahan baku.

g

Tugas

Nama Kelompok:
1
2

Tujuan Tugas:
+ Memahami komponen utama dalam ruang lingkup perencanaan produksi.
cara terstruktur untuk memahami kaitan antara

« Menyusun informasi

komponen dan tujuan perencanaan produksi

Petunjuk Pengerjaan:
1.Bentuk kelompok terdiri dari 2 orang. Tentukan siapa yang akan menjadi

o Peneliti: Bertugas mencari informasi dan data dari materi atau sumber
lain yang relevan
o Penulis: Bertugas mengisi tabel berdasarkan hosil diskusi kelompok

2.Diskusikan bersama untuk memastikan semua anggota mem
komponen dalam tabel

3.1si tabel berikut dengan informasi yang telah kalian pelojari. Gunakan
referensi dari materi yang telah dibohas di kelas atau modul yang telah
diberikan,

4.Seteloh tabel selesai diisi. tuliskan kesimpulan singkot tentang pentingnya
perencanaan produksi dalam bisnis.

hami setiap

Tabel Tugas:

onen Penjelasan

Contoh Nyata (dari

Perencanaan Produksi  (Definisi/Pengertian) bisnis atau produk)

Jenis Bohan Baku

Biaya Produksi

Harga Jual

Gambar 4. Modul Pembelajaran Interaktif

@ Pengujian Prototipe

1. Identifikasi Kebutuhan Konsumen
Seteloh prototipe selesai dibuat, tahap selanjutnya adolah mengujinya  untuk
memastikan kualitas dan fungsionalitosnya

a. Teknik Penilaian Ahli

+ Penilaion Ahli: Tim ohli di bidang terkait mengevaluasi prototipe untuk
memastikan bahwa produk memenuhi standar kualitas dan sesuai dengan
kebutuhan pasar.

«+ Uji Sertifikasi Produk: Produk diuji oleh lembaga sertifikasi untuk
memastikan bahwa produk tersebut memenuhi standar industri dan
regulasi yang berlaku.

b. Pengujian Fungsional Prototipe Produk
Menguji produk dalam kondisi penggunaan nyata untuk memastikan bahwa
semua fitur berfungsi sebagaimana mestinyo.

c. Validasi Ahli (Expert Judgement)

« Tim Ahli Internal Perusahaan: Tim ahli dari dolam perusahaon memberikan
penilaion terhadap prototipe

- Konsultan: Mendatangkan konsultan eksternal yang ahli di bidang tertentu

untuk memberikan masukan.

Kelompok Kerja Industri Sejenis: Berkolaborasi dengan industri sejenis
untuk membentuk tim ahli yang dapat memberikan penilaian.

Asosiasi Tim Ahli: Asosiasi dari paro ohli yang memberikan penilaian
independen terhadap prototipe.

« Subject Matter Expert: Seseorang yang sangat ahli di bidang tertentu yang
memberikon masukan khusus terhadap aspek tertenty dori produk

d. Uji Konsumen
Menguji produk dengan melibotkan kensumen untuk mendapatkan umpan
balik langsung dari pengguna akhir.

@m@mmmm
mmmm}

/

G’UK SIMAK MATERI BERIKUT!

2 Tesagey,

B SOAL LA @y
PILIH SALAH SATU OPSI JAWABAN YANG MENURUT
KAMU BENAR
1. Jenis produksi yang barang-barang k i seperti makanan,
pakaian, dan minuman termasuk dalam jenis produksi berdasarkan. . . .
A Proses pembuotan
B. Hasilnya
. Bahan mentah yang digunakan
D. Kualitas produk
E. Daya tohan produk

2. Proses produksi yang dilakukan secara manual atou dengan bantuan mesin
disebut.
A Produksi massal

B. Produksi batch

C. Produksi terus menerus

D. Produksi job order

£ Produksi berdasarkan proses pembuatan

3. Dalam menghitung jumiah produksl, hal pertama yang perlu dilakukan adalah.

A Mencari metode yang tepat

8. Menghitung kapasitas produksi

€. Menentukan harga jual

D. Mengidentifikasi permintaan pasar
£, Menghitung biaya produksi

4. Metode yang digunakan untuk menghitung jumich produksi secara akurat
adolah. .. .

A Metode ABC

B. Metode EOQ

€. Metode forecosting

D. Metode peramalan

E Metode trend analysis

5. Permintaan pasar, kapasitas produksi, dan persediaan merupakan faktor
yang dipertimbangkan dalam. ...

A Menstapkan jenis produksi

B. Menetapkan jumiah produksi

€. Menetapkan harga juol

. Menetopkan bahan baku

E. Menetapkan strategi pemasaran

Gambar 5. Modul Pembelajaran Interaktif
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JAWABLAH PERTANYAAN DIBAWAH INI DENGAN BENAR DAN TEPAT

Deskripsi Proyek: Tugas ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan siswa T

dalam perencanaan dan pelaksanaan produksi, dari tahap perencanaan hingga Bacalah kutipan berikut:

perhitungan biaya produksi, melalui pembuatan prototipe produk. Setiap kelompok "Sebuah perusahaan ingin memproduksi sebuch produk inovatif yang belum
yang terdiri dari 6 orang akan bekerja sama untuk merancang, membuat, dan PO I e e S Pt T ot e (e o T S
mengevaluasi prototipe produk 5 materi yang telah ditentuk: melokukon riset pasar, produksi, dan target
Instruksi Pengerjaan: konsumen.”

1.Perencanaan Produksi
s Setiap kelompok harus menilib jenis produk yang akan dibuat. Diskusikan
dan tentukan kebutuhan bahan. alat. tenaga kerjo. dan woktu yang
diperiukan untuk produksi prototipe,
o Buatlah dokumen perencanaan produksi yang mencakup:
= Deskripsi produk
= Langkah-langkah produksi
® Estimasi kebutuhan bahan dan alat

® Jadwal produksi (timeline) 2. Penentuan Jumlah dan Jenis Produk
2. Menetapkan Jenis dan Jumlah Produksi Sebuah perusohaan merencanakan untuk mempraduksi tiga jenis produk dengan
o Berdasorkan hasil perencanaan produks, tentukan jenis dan jumioh jumlah produksi yang berbeda, Jelaskan bagaimana perusahaan  dopat
produksi yang akan dilakukan. Pertimbangkan aspek permintaan pasar, menentukan jumlah dan jenis produk yang harus diproduksi agar sesuai dengan
ketersedioan bahan, dan kapasitas produksi. permintaan pasar.
o Buat laporan yang menjelaskan;
= Alasan pemilihan fenis produk 3, Penentuan Desain Protatipe Produk
» Jumiah produk yang okan diproduksi Bacalah pernyataan berlkut:
= Anclisis permintaon pasor {simulasi atou asumsi jika dota tidak
tersedia)
3 Menetapkan Desain Produk Prototipe
o Setiap kelompok harus merancang desain produk prototipe yang sesuai Berdusorkan  pernyataan tersebut, apa  saja
dengan jenis dan jumlah produksi yang telh ditetapkan.
s Buat sketsa atau model digital desain produk prototipe,
s Dokumentasikan proses perancangan desain, termasuk:

Berdasarkan kutipan tersebut. mengapa perencanaan produksi dianggap penting
dalam menghasilkon produk inovatif?

A Untuk mengurangi biaya produksi

B. Untuk memastikan praduk dapat diproduksi dalom jumlah besar

C. Untuk memahami kebutuhan pasar dan meminimalisir risiko kegagalan

D. Untuk mengikuti tren terbaru dalam industri

"Desain protetipe produk harus mencerminkan fungsi don estetika yang sesual
dengan kebutuhan konsumen.”

faktor-faktor yang  harus
prototipe produk?

dipertimber
A, Estetika, biaya. dan waktu produksi
B. Kualitas bahan, kebutuhan konsumen, dan efisiensi produksi

C. Teknologi yang digunakan, harga bahan, dan chetribusi produk
D. Ukuran produk, bentuk produk, dan metode promosi

» Inspirasi desain
= Spesifikasi produk

« Alat dan bahan yang diperlukan untuk membuat prototipe
4.Pembuatan Proses Kerja Prototipe 4. Proses Kerjo Pembuatan Prototipe
o Seteloh desain ditetapkan, kelompok harus membuat prototipe produk Dalam proses pembudtan protatipe produk, opa langkah pertama yang harus
sesual dengan desain yang telah dirancang dilakukan?
o Dokumentasikan setiap langkah dalam pembuatan protatipe. termasuk:

A. Menghitung biaya produksi
= Langkah-langkah pembuatan B. Membuat desain prototipe
= Foto atau video proses pengerfaan

3 €. Menguji prototipe terhadap konsumen
LE *= Masalah yang dihadapi dan solusinya 3 D. Menentukan jenis bohan yang akan digunakan

Gambar 6. Modul Pembelajaran Interaktif

Penelitian kualitatif ini melibatkan penilaian terhadap modul pembelajaran
dilakukan oleh ahli desain pembelajaran dengan mempertimbangkan beberapa indikator.
Proses penilaian ini menggunakan wawancara, observasi, dan kuesioner yang
menggunakan skala Likert dalam rentang nilai 1 hingga 5 yang bertujuan untuk
menghitung respon dan persepsi dengan adanya modul pembelajaran interaktif berbasis
Project-Based Learning. Setelah itu akan dikonversikan dalam bentuk persentase dengan
klasifikasi sangat layak, layak, cukup layak, tidak layak, dan sangat tidak layak.

Tabel 1. Skala Likert
Ketentuan Persentase Klasifikasi
81 % - 100 % Sangat Layak
61 % - 80 % Layak
41 % - 60 % Cukup Layak
21 % - 40 % Tidak Layak
0% -20% Sangat Tidak Layak

Sumber: (Binthariningrum Hanatan et al., 2023)

Hasil validasi menunjukkan bahwa modul ini memenuhi kriteria kelayakan yang
sangat baik di semua aspek. Penilaian ahli materi memperoleh skor 96%, yang menyatakan

modul dalam kategori "Sangat Layak" tanpa memerlukan revisi, meskipun masukan
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tambahan dapat dipertimbangkan untuk penyempurnaan. Penilaian ahli media
menghasilkan skor 87%, juga berada dalam kategori "Sangat Layak," dengan rekomendasi
serupa terkait masukan tambahan jika diperlukan. Sementara itu, penilaian ahli desain
pembelajaran memperoleh skor 86%, yang kembali menempatkan modul dalam kategori
"Sangat Layak" tanpa revisi wajib. Secara keseluruhan, hasil validasi ini menunjukkan
bahwa modul pembelajaran interaktif berbasis Project-Based Learning telah memenuhi
standar kelayakan untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, modul pembelajaran interaktif berbasis PjBL terbukti
efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran pada mata pelajaran PKK. Pendekatan
kualitatif memungkinkan peneliti untuk memahami secara mendalam pengalaman siswa
dan guru selama proses implementasi. Modul ini tidak hanya meningkatkan motivasi
belajar siswa tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang aplikatif dan relevan
dengan kebutuhan industri.

Keberhasilan modul ini dapat dikaitkan dengan desainnya yang interaktif dan
kontekstual. Integrasi elemen multimedia membantu siswa memahami konsep
kewirausahaan secara visual dan aplikatif, sehingga mereka tidak hanya menerima materi
secara pasif tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, pendekatan
berbasis proyek memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan
abad ke-21 seperti kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah.

Namun demikian, beberapa tantangan juga ditemukan selama implementasi. Guru
membutuhkan waktu tambahan untuk mempersiapkan materi pendukung yang sesuai
dengan kebutuhan proyek siswa. Selain itu, beberapa siswa memerlukan bimbingan lebih
intensif untuk menyelesaikan tugas-tugas proyek mereka. Meski demikian, tantangan ini
dapat diatasi dengan pelatihan guru yang lebih terstruktur dan penyediaan sumber daya
pendukung yang memadai.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa modul interaktif berbasis
PjBL memiliki potensi besar untuk diterapkan secara luas dalam pendidikan vokasi. Modul
ini tidak hanya membantu meningkatkan hasil belajar siswa tetapi juga memberikan
kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran berbasis proyek dan media

pembelajaran interaktif.
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KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan modul pembelajaran interaktif
berbasis Project-Based Learning (PjBL) pada mata pelajaran Proyek Kreatif Kewirausahaan (PKK)
di SMK Negeri 48 Jakarta melalui pendekatan kualitatif. Berdasarkan hasil penelitian, modul ini
terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan hasil belajar. Modul
yang dirancang dengan elemen multimedia seperti video tutorial, simulasi bisnis, dan kuis interaktif
mampu memberikan pengalaman belajar yang aplikatif dan relevan dengan dunia nyata. Siswa
menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi
melalui pelaksanaan proyek nyata, seperti perencanaan produksi, pembuatan prototipe, dan
pemasaran produk.

Guru juga merasakan manfaat dari modul ini karena memberikan panduan yang jelas
dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis proyek di kelas. Observasi dan wawancara
mendalam menunjukkan bahwa pendekatan interaktif dan kontekstual pada modul ini tidak hanya
membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam tetapi juga mendorong keterlibatan aktif
mereka dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa modul pembelajaran interaktif
berbasis PjBL memiliki potensi besar untuk diterapkan secara luas dalam pendidikan vokasi.
Modul ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran tetapi juga
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 yang relevan dengan kebutuhan industri.
Dengan demikian, modul ini dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi rendahnya minat siswa

terhadap kewirausahaan sekaligus mempersiapkan mereka menghadapi tantangan dunia kerja.
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