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ABSTRAK 
 
 

PENGEMBANGAN PROGRAM PEMBELAJARAN TEMA KEWIRAUSAHAAN  
TERINTEGRASI PjBL-STEM DENGAN STRATEGI DESIGN THINKING  

UNTUK MENSTIMULASI KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 
DAN KEWIRAUSAHAAN PESERTA DIDIK DI SDN 2 

SURABAYA LAMPUNG TENGAH 
 
 

Oleh 
 

KENNY RAMA DHANY 
 
 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan validitas, kepraktisan, dan efektivitas 
program pembelajaran berbasis PjBL-STEM dengan strategi design thinking untuk 
menstimulus keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta didik pada 
materi daur ulang sampah plastik. Jenis penelitian pengembangan ini mengacu pada 
model ADDIE. Teknik analisis data pada pengembangan produk menggunakan 
analisis persentase terhadap skor validitas dan kepraktisan, serta analisis statistik 
untuk efektivitas. Hasil analisis data menunjukkan program pembelajaran 
kewirausahaan berbasis PjBL-STEM strategi design thinking valid untuk 
menstimulus keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta didik pada 
sampah plastik dengan bobot persentase 92,40% dengan kriteria sangat valid. 
Kepraktisan program pembelajaran memperoleh bobot persentase 93,03% dengan 
kriteria sangat praktis, dan efektivitas memperoleh N-Gain 0,65% dengan kriteria 
peningkatan sedang. Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa program pembelajaran dinyatakan valid yang memuat modul 
ajar secara isi tersusun atas komponen-komponen dari perencanaan pembelajaran 
yang menjadikan guru lebih terarah dalam melaksanakan pembelajaran dan waktu 
pelaksanaan lebih efisien.  LKPD dan Handout  telah memenuhi kriteria bahan ajar 
yang baik, kepraktisan program pembelajaran terkategori sangat praktis, sehingga 
dapat digunakan pada pembelajaran kewirausahaan SD Fase C, kelas V semester 
ganjil, efektivitas program pembelajaran terkategori sedang, sehingga program 
pembelajaran berbasis PjBL-STEM dengan strategi design thinking dinyatakan 
dapat menstimulus keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta didik. 
 
Kata kunci:  Design thinking, Kewirausahaan, Kreatif, PjBL-STEM, program 

pembelajaran. 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 
 
 

DEVELOPMENT OF ENTREPRENEURSHIP THEME LEARNING  
PROGRAM INTEGRATED PjBL-STEM WITH DESIGN THINKING 

STRATEGY TO STIMULATE CREATIVE THINKING SKILLS 
AND ENTREPRENEURSHIP SKILLS OF STUDENTS 

 IN ELEMENTARY SCHOOL 2 SURABAYA 
 CENTRAL LAMPUNG 

 
By 

 
KENNY RAMA DHANY 

 
 

This study aims to describe the validity, practicality, and effectiveness of PjBL-
STEM-based learning programs with design thinking strategies to stimulate 
students' creative thinking and entrepreneurship skills on plastic waste recycling 
material. This type of development research refers to the ADDIE model. Data 
analysis techniques in product development use percentage analysis of validity and 
practicality scores, as well as statistical analysis for effectiveness. The results of 
data analysis show that the entrepreneurship learning program based on PjBL-
STEM design thinking strategy is valid to stimulate students' creative thinking and 
entrepreneurship skills in plastic waste with a percentage weight of 92.40% with 
very valid criteria. The practicality of the learning program obtained a percentage 
weight of 93.03% with very practical criteria, and the effectiveness of obtaining N-
Gain 0.65% with moderate improvement criteria. Based on the results of the data 
analysis that has been carried out, it can be concluded that the learning program is 
declared valid which contains teaching modules in content composed of 
components of learning planning that make teachers more directed in implementing 
learning and more efficient implementation time. LKPD and Handout have met the 
criteria for good teaching materials, the practicality of the learning program is 
categorized as very practical, so it can be used in learning entrepreneurship in Phase 
C elementary schools, class V odd semester, the effectiveness of the learning 
program is categorized as moderate, so that the PjBL-STEM-based learning 
program with a design thinking strategy is stated to stimulate students' creative 
thinking and entrepreneurship skills. 
 
Keywords:  Creative thinking, design thinking,entreprenuril thinking, learning 

program, , PjBL-STEM. 
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MOTTO 
 
 
 

“Dan bersabarlah kamu, sesungguhnya janji Allah adalah benar.” 
(Qs. Ar-Ruum:60) 

 
“Dan aku belum pernah kecewa dalam berdoa kepada-Mu ya Tuhanku.” 

(Qs. Maryam:4) 
 

“Tidaklah mungkin bagi matahari mengejar bulan dan malam pun tidak dapat 

mendahului siang. Masing-masing beredar pada garis edarnya” 
(Qs. Yasin:40) 

 
“Aku berserah sepenuhnya kepada-Mu dan berharap Engkau mengabulkan doa-

doa terbaikku” 
 (Kenny Rama Dhany) 

 

 



 

 
 

 

 

 

PERSEMBAHAN 
 
 
 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang selalu memberikan limpahan nikmat dan 

rahmat-Nya dan semoga shalawat selalu tercurahkan kepada Nabi Muhammad 

SAW. Tentunya dengan penuh kerendahan hati penulis mempersembahkan karya 

tulis sederhana ini sebagai rasa tanggung jawab dalam menyelesaikan Pendidikan 

dan tanda bakti kasih tulus yang mendalam kepada: 

1. Kedua orang tua Saya, Bapak Marwan Rusli dan Ibu Rodjenah yang telah 

sepenuh hati membesarkan, mendidik, menyayangi, mendo’akan, dan 

mendukung segala bentuk perjuangan anaknya. Semoga Allah SWT senantiasa 

memberikan berkah sehat dan umur panjang dan memberikan kesempatan Saya 

untuk membahagiakan kedua orangtua Saya. 

2. Kakak, adikku dan Ponakanku tersayang, Novi Kharisma, Totti Montella dan 

Muhammad Kahfie Keano Abqary yang telah menyemangatiku, menghiburku, 

dan mendo’akan dalam setiap perjuanganku. 

3. Keluargaku yang telah sepenuh hati, mendo’akan, dan mendukung saya. 

Semoga Allah SWT senantiasa memberikan berkah sehat dan umur panjang. 

4. Diriku sendiri yang selalu mampu menguatkan dan meyakinkan semua hal yang 

aku impikan akan terwujud atas bantuan Allah dan kerja kerasku. 

5. Sahabatku, Agnes, Nate, Nicol, Rani, razana Fita, Amel, Salamah, Qonita yang 

selalu menjadikanku apa adanya ketika bersama kalian dan selalu sayang 

dengan diriku. 

6. Teman-teman SDN 2 Surabaya yang banyak membantu dalam hal perkuliahan. 

7. Semua pendidik dari SD, SMP, SMA, hingga kuliah S1 PPG dan S2, yang telah 

mengajarkan banyak hal baik berupa ilmu pengetahuan maupun ilmu agama. 

8. Kepada semua pihak yang tidak bisa saya sebutkan satu-persatu, terimakasih 

atas doa dan dukungannya selama ini. 

 



 

iv 

 

 

 

 

SANWACANA 
 
 
 

Bismillaahirrohmaanirrohiim.  

Puji syukur kehadirat Allah SWT, karena atas rahmat-Nya penulis dapat 

menyelesaikan tesis yang berjudul “Pengembangan Program Pembelajaran Tema 

Kewirausahan Berbasis PJBL-STEM dengan Strategi Desgn Thinking untuk 

Menstimulasi Kemampuan Berpikir Kreatif dan Kewirausahaan Peserta Didik di 

SDN 2 Surabaya Lampung Tengah” sebagai salah satu syarat untuk memperoleh 

gelar Magister Pendidikan di Universitas Lampung. Penulis mengucapkan 

terimakasih kepada: 

1. Ibu Prof. Dr. Ir. Lusmeilia Afriani, D.E.A., I.P.M., selaku Rektor Universitas 

Lampung. 

2. Bapak Prof. Dr. Ir. Murhadi, M.Si., selaku Direktur Pascasarjana Universitas 

Lampung. 

3. Bapak Dr. Albet Maydiantoro, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Lampung.  

4. Bapak Prof. Dr.  Abdurrahman, M.Si., selaku pembimbing I dengan 

kesabarannya memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi selama 

penyusunan tesis ini. 

5. Ibu Dr. Dwi Yulianti, M.Pd., selaku Ketua Jurusan Pendidikan MKGSD 

sekaligus Dosen Pembimbing II, atas kesediaan dan kesabarannya memberikan 

bimbingan, saran, semangat, motivasi, dan kritik kepada penulis dalam proses 

penyusunan tesis ini. 

6. Bapak Prof. Dr. Undang Rosidin, M.Pd., selaku Pembahas dan validator produk, 

atas kesediaan dan kesabarannya memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi 

selama penyusunan tesis ini. 



 

v 

7. Ibu Dr. Dina Maulina, M.Si., selaku Validator produk, selaku Validator produk, 

atas saran dan masukan terhadap produk yang dikembangkan. 

8. Bapak Dr., Mulyanto Widodo, M.Pd., dan Bapak Maryana, M.Pd. selaku 

Validator produk, atas saran dan masukan terhadap produk yang dikembangkan. 

9. Bapak dan Ibu Dosen, serta Staff  Program Studi Magister Keguruan Guru 

Sekolah Dasar dan Jurusan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung. 

10. Bapak Suyono,S.Pd.SD, selaku kepala SD Negeri 2 Surabaya yang telah 

berkenan meberikan izin penelitian tesis ini. 

11. Peserta didik Kelas V SD Negeri 2 Surabaya dan peserta didik Kelas V SD 

Negeri 1 Surabaya selaku subjek penelitian tesis. 

 
Semoga Allah memberikan rahmat, hidayah, dan membalas kebaikan yang telah 

diberikan kepada Penulis dan semoga tesis ini dapat bermanfaat untuk Kita semua. 

 

 



 

 
 

 

 

 

DAFTAR ISI 
 
 
 

Halaman 
 

DAFTAR ISI .......................................................................................................... vi 
 
DAFTAR TABEL .............................................................................................. viii 
 
DAFTAR GAMBAR .............................................................................................. x 
 
I. PENDAHULUAN............................................................................................ 1 

A. Latar Belakang Masalah ............................................................................... 1 
B. Identifikasi Masalah ................................................................................... 10 
C. Rumusan Masalah ...................................................................................... 10 
D. Tujuan Penelitian ........................................................................................ 11 
E. Lingkup Penelitian ..................................................................................... 11 
F. Manfaat Penelitian ...................................................................................... 12 

 
II. TINJAUAN PUSTAKA ................................................................................ 13 

A. Kajian Teori ................................................................................................ 13 
1. Teori Belajar .......................................................................................... 13 
2. Modul Ajar ............................................................................................ 15 
3. Bahan Ajar ............................................................................................. 16 

B. PjBL-STEM ............................................................................................... 18 
G. Design Thinking ......................................................................................... 20 
H. Berpikir Kreatif .......................................................................................... 22 
I. Pendidikan Kewirausahaan ........................................................................ 26 
J. Implementasi Pendidikan Kewirausahaan di SD ....................................... 26 
K. Kerangka Pikir Penelitian ........................................................................... 28 

 
III. METODE PENELITIAN ............................................................................. 31 

A. Tempat dan Waktu Penelitian .................................................................... 31 
B. Subjek Penelitian ........................................................................................ 31 
C. Desain Penelitian ........................................................................................ 31 
D. Tahap Penelitian ......................................................................................... 33 

1. Prosedur Pengembangan Produk ........................................................... 35 
2. Tahap Prosedur Pengembangan Produk ................................................ 36 
3. Intervention ............................................................................................ 40 
4. Qual Data After Getting Intervention .................................................... 43 
5. Interpretation Based on the Result ........................................................ 43 



 

vii 

E. Instrumen Pengumpulan Data .................................................................... 45 
1. Instrumen Studi Pendahuluan ................................................................ 45 
2. Panduan Wawancara .............................................................................. 45 

F. Instrumen Validitas, Kepraktisan dan Keefektifan .................................... 46 
1. Skala ...................................................................................................... 46 
2. Instrumen Pretes dan Postes .................................................................. 47 
3. Teknik Analisis Data ............................................................................. 47 

G. Data Validitas dan Reliabilitas Instrumen Tes (berpikir kreatif  dan 
kewirausahaan) ........................................................................................... 48 
1. Validitas Instrumen ................................................................................ 48 
2. Reliabilitas Instrumen ............................................................................ 49 

L. Data Efektivitas ........................................................................................... 50 
1. Uji Normalitas ........................................................................................ 50 
2. N-gain .................................................................................................... 51 
3. Uji Beda Rata – Rata .............................................................................. 51 
4. Effect size ............................................................................................... 52 

M. Analisis Hasil Wawancara .......................................................................... 53 
 
IV.HASIL DAN PEMBAHASAN ....................................................................... 55 

A. Hasil Penelitian .......................................................................................... 55 
1. Qual Data Before Getting Intervention ................................................. 55 
2. Hasil Pengembangan Instrumen Tes ..................................................... 64 
3. Hasil Pengembangan Program Pembelajaran ........................................ 66 
4. Intervention ............................................................................................ 86 
5. Qual Data After Getting Intervention .................................................. 103 
6. Interpretation Based on the Result ...................................................... 108 
7. Hasil Uji Normalitas ............................................................................ 110 
8. Hasil Uji Beda Rata - Rata .................................................................. 111 
9. Hasil N-Gain........................................................................................ 112 
10. Hasil Uji Dampak dengan ANCOVA.............................................. 114 

B. Pembahasan .............................................................................................. 116 
1. Validitas ............................................................................................... 116 

2. Kepraktisan ............................................................................................... 118 
3. Efektivitas ................................................................................................. 118 

 
KESIMPULAN DAN SARAN .......................................................................... 126 

A. Kesimpulan ............................................................................................... 126 
B. Saran ......................................................................................................... 127 

 
DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 128 
 
LAMPIRAN ........................................................................................................ 141 

 
 
 



 

 
 

 

 

 

DAFTAR TABEL 
 
 
 

Tabel Halaman 
 

1. Hasil Interpretasi Kuesioner Persepsi Guru ....................................................... 9 
2. Definisi Literasi STEM .................................................................................... 19 
3. Perilaku peserta didik dalam keterampilan kreatif ........................................... 24 
4. Unsur Unsur Berpikir Kreatif .......................................................................... 24 
5. Indikator Kewirausahaan ................................................................................. 28 
6. Non-equivalent Control Group Design ............................................................ 39 
7. Tahap Pelaksanan Pada Kelas Eksperimen ...................................................... 41 
8. Tahap Pelaksanan Pada Kelas Kontrol ............................................................ 42 
9. Skala Likert pada Skala Validasi ..................................................................... 46 
10. Skala Likert pada Skala Keterbacaan dan Kemenarikan.................................. 46 
11. Konversi Skor Penilaian Kevalidan Produk ..................................................... 47 
12. Konversi Skor Penilaian Kepraktisan Produk .................................................. 48 
13. Kriteria Kevalidan Instrumen Tes .................................................................... 49 
14. Kriteria Koefisien Korelasi ............................................................................... 49 
15. Kriteria Koefisien Korelasi Reliabilitas ........................................................... 49 
16. Kategori Nilai N-gain ....................................................................................... 51 
17. Kriteria Nilai Effect Size ................................................................................... 53 
18. Data Kuantitatif Hasil Interprestasi Angket Persepsi Guru ............................. 56 
19. Data Kualitatif  Hasil Wawancara Pendidik ........................................................ 61 
20. Hasil Validitas Ahli Instrumen Tes .................................................................. 64 
21. Hasil Uji Statistik Validitas Instrumen Tes ...................................................... 65 
22. Hasil Analisis Need Assesment Data ................................................................ 66 
23. Hasil Validitasi Konstruk Modul Ajar ............................................................. 80 
24. Hasil Validitasi Isi Modul Ajar ........................................................................ 80 
25. Hasil Validitasi Bahasa Modul Ajar ................................................................ 81 
26. Hasil Validitasi Isi LKPD ................................................................................ 81 
27. Hasil Uji Validasi Media dan Desain LKPD ................................................... 82 
28. Hasil Uji Validasi Isi Handout ......................................................................... 82 
29. Hasil Uji Validasi Media dan Desain Handout ................................................ 83 
30. Tahap Reflection & Emphatize ........................................................................ 87 
31. Tahap Research & Define ................................................................................ 90 
32. Tahap Discovery & Ideate ............................................................................... 92 
33. Tahap Application & Prototype ....................................................................... 95 
34. Tahap Communication & Test ......................................................................... 97 
35. Hasil Angket Kemenarikan dan Keterbacaan ................................................ 103 
36. Data Kualitatif Hasil Wawancara Respon Peserta Didik ............................... 104 



 

ix 

37. Hasil Uji Validitas  Modul Ajar ..................................................................... 108 
38. Hasil Uji Validitas  LKPD ............................................................................. 108 
39. Hasil Uji Validitas  Handout .......................................................................... 109 
40. Hasil Uji Kepraktisan Produk ........................................................................ 109 
41. Hasil Uji Normalitas CT ................................................................................ 110 
42. Hasil Uji Normalitas ET ................................................................................ 110 
43. Hasil Uji Varians CT ...................................................................................... 111 
44. Hasil Uji Varians ET ...................................................................................... 111 
45. Hasil Uji Beda Rata-Rata CT ......................................................................... 112 
46. Hasil Uji Beda Rata-Rata ET ......................................................................... 112 
47. Hasil Rata-Rata N-Gain Kelas Eksperimen dan Kontrol ............................... 113 
48. Hasil Rata-rata  N-Gain Setiap Indikator ....................................................... 114 
49. Hasil Uji Dampak CT dan ET ........................................................................ 115 
 

 



 

 
 

 

 

 

DAFTAR GAMBAR 
 
 
 

Gambar Halaman 
 

1. Tahap Design Thinking .................................................................................... 21 
2. Kerangka Pemikiran ......................................................................................... 30 
3. Explanatory Sequential Design ........................................................................ 32 
4. Desain Penelitian Embedded Experimental Model .......................................... 33 
5. Alur Desain Penelitian Pengembangan Model ADDIE ................................... 34 
6. Desain Pengembangan ADDIE ........................................................................ 35 
7. Diagram Tahap Prosedur Pengembangan Produk............................................ 36 
8. Desain Kuantitatif Non- equivalent Pretest-Postest Control Group ............... 40 
9. Diagram Alur penelitian yang akan dilakukan dari awal hingga akhir ............ 44 
10. Rancangan Modul Ajar .................................................................................... 69 
11. Rancangan LKPD............................................................................................. 70 
12. Rancangan bahan ajar Handout ....................................................................... 71 
13. Elemen Informasi Umum pada Modul Ajar..................................................... 72 
14. Elemen Komponen Inti pada Modul Ajar ........................................................ 73 
15. Aktivitas Pembelajaran pada Modul Ajar ........................................................ 74 
16. Membawa Peserta Didik pada Konteks Masalah ............................................. 75 
17. Mengumpulkan Data dari Video Edukasi ........................................................ 75 
18. Mengajak Peserta didik Memikirkan Ide dengan Mengumpulkan Sampah 

Plastik ............................................................................................................... 76 
19. Proyek Penerapan Daur Ulang Sampah Plastik untuk Produk  

Kewirausahan ................................................................................................... 77 
20. Mampresentasikan Hasil Proyek dan Biaya Produksi Produk ......................... 78 
21. Memahami Jenis Jenis Sampah plastik ............................................................ 79 
22. Memahami Potensi Sampah Plastik untuk Modul Kewirausahaan ................. 79 
23. Aktivitas Pembelajaran pada Modul Ajar sesudah Revisi ............................... 84 
24. Gambar LKPD Sesudah Revisi ........................................................................ 85 
25. Gambar TP Sesudah Revisi .............................................................................. 85 
26. Rata-rata Nilai Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol ................................... 86 
27. Rata-rata Nilai Postest Kelas Eksperimen dan Kontrol ................................. 103 
28. Aktivitas Peserta Didik pada Sintaks Reflection & Emphatize ..................... 120 
29. Aktivitas Peserta Didik pada Sintaks Reseacrh & Define ............................. 121 
30. Aktivitas Peserta Didik pada Sintaks Discovery & Ideate ............................. 122 
31. Aktivitas Peserta Didik pada Sintaks Application & Prototype .................... 123 
32. Aktivitas Peserta Didik pada Sintaks Communication & Test ...................... 124 
 



 

 

 

 

 

I. PENDAHULUAN 
 
 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan di abad 21 menuntut peserta didik memiliki berbagai keterampilan dan 

kecakapan hidup agar mereka mampu berkompetisi menuju kesuksesan dalam 

tatanan kehidupan yang berkembang pesat terutama dalam segi teknologi digital. 

Upaya dalam menghadapi tuntutan abad 21 adalah dengan meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia salah satunya melalui peran pendidik. Keterampilan abad 

21 yang dalam konteks pendidikan masih dikenal dengan istilah 4C yaitu critical 

thinking and problem solving, creativity and inovation, communication, 

collaboration (Ahmed Alismail, 2023; Dahri et al., 2023; Zahra, 2020). 

Keterampilan abad 21 ini sangat rekomendasikan diterapkan dalam pembelajaran.  

 
Pembelajaran abad 21 terdiri atas tiga keterampilan utama yang telah 

diidentifikasi sebagai keterampilan yang sangat penting dan diperlukan untuk 

pendidikan di era revolusi industri 4.0 ini, Model pembelajaran abad ke 21 akan 

lebih mengandalkan teknologi terutama internet untuk menunjang proses 

pembelajaran (Corbett & Spinello, 2020; K Murugiah, 2020; Tohani & Aulia, 

2022; Rosidin et al., 2020). Terdapat tiga kompetensi besar di abad ke-21, yaitu 

kompetensi berpikir, bertindak dan hidup di dunia. Kompetensi berpikir meliputi 

berpikir kritis, berpikir kreatif, dan pemecahan masalah. Kompetensi bertindak 

meliputi komunikasi, kolaborasi, literasi digital dan literasi teknologi.  

 

Kompetensi hidup di dunia meliputi inisiatif, mengarahkan diri, pemahaman 

global serta tanggung jawab sosial. Kompetensi inilah yang mestinya diterapkan 

dalam pembelajaran abad ke-21 dikarenakan pada era ini akan memerlukan 

orang-orang yang inovatif serta kreatif untuk dapat beradaptasi dengan cepat. Hal 



2 

 

inilah yang menjadi perhatian penting bagi pemerintah Republik Indonesia untuk 

dapat sesegera mungkin menyediakan sarana serta prasarana yang memadai 

dalam menghadapi perkembangan global, terutama era society 5.0. 

Pengembangan kurikulum merupakan salah satu langkah yang tepat untuk dapat 

membentuk karakter peserta didik nantinya untuk menghadapi era tersebut 

(Hayati et al., 2024; Indarta et al., 2021; Putriani & Hudaidah, 2021). 

 
Kurikulum baru yang digagas oleh mentri pendidikan Indonesia kini sudah sudah 

memasuki tahap penerapan di sebagian besar satuan pendidikan. Kurikulum baru 

tersebut disebut sebagai Kurikulum Merdeka. Kurikulum merdeka di jalankan 

berdasar pengembangan peserta didik, agar tercapainya jiwa serta nilai nilai yang 

terdapat pada pancasila dapat tertanam dalam kehidupannya. Serta pada 

Kurikulum ini mengutamakan pengembangan profil peserta didik sebagai profil 

pelajar Pancasila (Ayub et al., 2023; Indarta et al., 2022; Safitri et al., 2022). Pada 

Kurikulum Merdeka, terdapat beberapa istilah profil pelajar Pancasila, seperti 

profil pelajar pancasila, penguatan profil pelajar pancasila, dan projek penguatan 

profil pelajar Pancasila (Hamida Ombili et al., 2022; Kurniawaty et al., 2022; 

Luthfia et al., 2024).  

 
Profil pelajar pancasila merupakan sebuah tujuan utama yang telah dilakukan 

oleh tim pengembang kurikulum Kemendikbud yang diatur dalam peraturan 

Mentri Pendidikan dan Kebudayaan No. 20 Tahun 2020 Mengenai strategi 

pendidikan dan kebudayaan pada tahun 2020 hingga 2024. Profil pemuda 

pancasila berisi kompetensi wajib seperti berikut: yang pertama beriman, 

bertaqwa kepada Tuhan dan berakhlak mulia; kedua mandiri, ketiga bernalar 

kritis, keempat kreatif, kelima bergotong royong, serta keenam berkebinekaan 

global (Rachmawati et al., 2022; Rahayuningsih, 2021; Rusnaini et al., 2021).  

 
Implementasinya P5 ini menyuguhkan beberapa tema yang disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik dimasa yang akan datang. Tema itu meliputi: a) gaya 

hidup berkelanjutan; b) kearifan lokal; c) bhinneka tunggal ika; d) bangunlah jiwa 

raga; e) suara demokrasi; f) rekayasa teknologi; g) kewirausahaan; h) kebekerjaan 

(Hamidah, 2022; Insani & Dewi, 2022; Zakso, 2023). Tujuan dari P5 (Projek 
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Penguatan Profil Pelajar Pancasila) adalah untuk memperkuat karakter peserta 

didik yang sesuai dengan dimensi profil pelajar Pancasila (Kemendikbudristek 

2021). Sekolah sudah menerapkan profil pelajar Pancasila dan penguatan profil 

pelajar Pancasila, dalam penguatan profil pelajar Pancasila tersebut pendidik 

menjelaskan materi dengan tema P5. 

 
Menghasilkan sebuah projek pendidik memilih tema kemudian peserta didik dapat 

membuat produk tersebut yang sesuai dengan tema yang dipilih, dan di 

kembangkan sesuai kreatifitas peserta didik. Tujuan dari penelitian ini Untuk 

mendeskripsikan data tentang nilai karakter kreatif peserta didik dalam projek 

penguatan profil pelajar Pancasila pada peserta didik tema kewirausahaan bahwa 

profil pelajar Pancasila tidak hanya fokus pada kemampuan kognitif. Penerapan 

profil pelajar pancasila melalui pembelajaran kewirausahaan dengan 

memanfaatkan bahan bekas untuk berwirausaha merupakan pemahaman seseorang 

terhadap wirausaha dengan berbagai karakter positif, kreatif, dan inovatif 

(Arifudin et al., 2023; Manggar, 2020; Susilawati & Anggrayni, 2023). 

 
Kemampuan berpikir kreatif peserta didik melalui empat indikator, yaitu berpikir 

lancar, berpikir luwes, berpikir orisinal, dan berpikir rinci. Kegiatan ini juga dapat 

menumbuhkan karakteristik ingin tahu dan jiwa berwirausaha pada peserta didik 

(He et al., 2024a; Oktaviani & Supriyadi, 2024, 2024; Ramadanti et al., 2022). 

Pentingnya peran guru dalam mendorong kreativitas, inovasi, dan pola pikir 

kewirausahaan di kalangan peserta didik yang dilakukan di SD menggarisbawahi 

pentingnya keterlibatan guru dalam membentuk sikap dan keterampilan peserta 

didik menuju kewirausahaan. Dengan terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran 

kewirausahaan guru dapat menginspirasi peserta didik untuk berpikir kreatif, 

memecahkan masalah secara efektif, dan mengembangkan rasa inisiatif dan 

inovasi. Menyoroti potensi pendidik untuk memupuk semangat kewirausahaan 

pada peserta didik, yang pada akhirnya mempersiapkan mereka untuk sukses di 

masa depan di dunia yang berkembang pesat (Lynch et al., 2021; Namruddin et 

al., 2024; Saptono et al., 2021). 
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Minat wirausaha dapat distimulasi dikelas melalui pembelajaran yang melatih 

berpikir kewirausahaan atau Entrepreneurilal Thinking (ET). Pendidikan 

kewirausahaan di lingkungan sekolah dapat menjadi sarana untuk 

mengembangkan kreativitas peserta didik dan mempersiapkan mereka 

menghadapi tantangan masa depan. Melalui pendekatan pembelajaran berbasis 

proyek, peserta didik dapat belajar secara interaktif dan mendapatkan pengalaman 

belajar yang lebih nyata (Bauman & Lucy, 2021; Iwu et al., 2021; Rii et al., 

2020). Sekolah dasar yang menjadi jenjang paling dasar dalam pendidikan formal 

diharapkan bisa menyediakan pendidikan kewirausahaan bagi peserta didik. 

Pendidikan kewirausahaan sedari dini akan membuat peserta didik terbiasa dalam 

berpikir sebagai seorang wirausaha sehingga membuat mereka siap dalam 

berwirausaha di masa depannya (Agboola, 2021; Atmojo et al., 2019).  

 
Banyak peserta didik yang kurang memiliki sikap percaya diri dan malu untuk 

aktif dalam pembelajaran dikarenakan takut untuk memulai sesuatu dan memiliki 

pemikiran akan mengalami kegagalan. Padahal masa anak-anak adalah masa emas 

untuk berkarya dan mencoba segala hal baru untuk mendorong peserta didik lebih 

termotivasi dalam pembelajaran. Maka dari itu, perlu untuk peserta didik memiliki 

kegiatan untuk menyalurkan ide-idenya secara bebas agar dapat membentuk 

karakter peserta didik yang percaya diri, bekerja keras, berani mengambil resiko, 

dan berpikir kreatif. Karakter-karakter tersebut bisa ditumbuhkan dengan 

pendidikan kewirausahaan yang diajarkan di sekolah dasar (Aadland & Aaboen, 

2020; Aslan, 2010; Rocha et al., 2024a). 

 
Pendidikan kewirausahaan di sekolah dasar sendiri bisa dilakukan melalui 

ekstrakulikuler, terintegrasi dengan mata pelajaran lain, atau bahkan menjadi 

pelajaran yang berdiri sendiri (Hasanah & Nurafni, 2021; Hidayat et al., 2021). 

Implementasi kegiatan proyek penguatan profil pelajar Pancasila pada tema 

kewirausahaan secara positif berkontribusi terhadap peningkatan kreativitas 

peserta didik di tingkat sekolah dasar dan memberikan landasan bagi strategi 

pengembangan pembelajaran yang lebih efektif dalam meningkatkan kreativitas 

peserta didik melalui integrasi nilai nilai Pancasila dalam konteks kewirausahaan 

(Cahyadi & Baskoro, 2022; Ratu et al., 2024; Yuliastuti et al., 2022).  
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Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila juga harus bersifat konstektual dimana 

tema-tema yang diajukan dalam projek profil seharusnya sebisa mungkin relevan 

dengan persoalan lokal yang terjadi di wilayah mereka masing-masing. Dengan 

berpegang pada pengalaman dan upaya pemecahan masalah sehari-hari sebagai 

bagian dari solusi, diharapkan peserta  didik  dapat  mengalami  pembelajaran  

yang  bermakna  dan  secara  aktif meningkatkan  pemahaman  dan  keterampilan  

mereka (Mukhyar et al., 2021). Implementasi dari pendidikan kewirausahaan ini 

harus diterapkan mulai dari pendidikan Sekolah Dasar sampai pada jenjang 

Perguruan Tinggi sehingga nilai nilai kewirausahaan dapat masuk ke dalam hati 

sanubari peserta didik yang kemudian akan memiliki nilai nilai karakter yang 

sangat kuat sebagai modal utama pembangunan bangsa dan Negara Indonesia.  

 
Sekolah Dasar pada kurikulum merdeka pembelajaran yang berorientasi pada 

kemampuan berpikir kreatif dan wirausaha belum banyak dilakukan oleh guru. 

STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) salah satu 

pendekatan pembelajaran inovatif berpotensi untuk memperbaiki ruang berpikir 

dan berkreasi dikelas ( Abdurrahman et al., 2023; Hlukhaniuk et al., 2020; 

Suwardi, 2021; Widarti et al., 2020). Kebanyakan guru masih menerapkan 

pembelajaran yang bersifat konvensional, dimana proses pembelajaran pada 

umumnya hanya melatih proses berpikir konvergen, sehingga bila dihadapkan 

suatu permasalahan, peserta didik akan kesulitan memecahkan masalah tersebut 

secara kreatif. Sebagai pendidik, merupakan tanggung jawab kita untuk 

membekali peserta didik dengan pendidikan berkualitas yang memungkinkan 

mereka sukses di bidang pilihan mereka, sekaligus memberikan mereka alat baik 

teknologi maupun intelektual untuk terlibat secara berdasarkan tujuan utama 

mendidik peserta didik dalam ilmu data yang dikonsep sebagai pemecahan 

masalah secara kreatif (Donoghue et al., 2021). 

 
Seorang guru perlu menggunakan suatu pendekatan pembelajaran yang dapat 

melatih keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Salah satu pendekatan 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk melatih keterampilan berpikir kreatif 

adalah pendekatan pembelajaran STEM (Averin et al., 2020; Li et al., 2020; Xu & 

Ouyang, 2022). Persiapan yang matang untuk menanamkan nilai nilai 
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kewirausahaan sejak dini pada sekolah dasar mutlak harus dilakukan. Para guru 

dan orang tua peserta didik harus terlibat secara aktif mendukung dan ikut serta 

dalam proses pembelajaran agar terjadi proses yang baik. Agar memiliki jiwa dan 

nilai yang mandiri, kreatif, inovatif dan tidak mudah menyerah yang dapat 

diaplikasikan dalam lingkungan dan kehidupan sehari hari sesuai dengan karakter 

peserta didik pada usia sekolah dasar (Prajoko et al., 2023). 

 
Pembelajaran STEM merupakan integrasi dari pembelajaran sains, teknologi, 

teknik, dan matematika yang disarankan untuk membantu kesuksesan 

keterampilan abad ke-21 (Baran et al., 2021). STEM dapat berkembang apabila 

dikaitkan dengan lingkungan, sehingga terwujud sebuah pembelajaran yang 

menghadirkan dunia nyata yang dialami peserta didik dalam kehidupan sehari-hari 

(Indranuddin et al., 2024; Yulianti et al., 2020).  Hal ini berarti melalui 

pendekatan STEM peserta didik tidak hanya sekedar menghafal konsep saja, tetapi 

lebih kepada bagaimana peserta didik mengerti dan memahami konsep-konsep 

sains dan kaitannya dalam kehidupan sehari-hari. Selain penggunaan pendekatan 

pembelajaran yang tepat, penggunaan bahan ajar pun harus sesuai agar 

keterampilan berpikir peserta didik dapat terlatih (Samsudin & Liliawati, 2022; 

Yulianti & Masiroh, 2024). 

 
Mempraktikkan kewirausahaan memerlukan strategi, bukan proses linier, karena 

dalam pendidikan kewirausahaan diperlukan metode yang bertahan dalam ujian 

perubahan dramatis dalam konten dan konteks (Ratu et al., 2024). Dalam 

mempersiapkan peserta didik menghadapi lingkungan yang tidak pasti dan terus 

berubah, alat dalam Design Thinking dapat membantu peserta didik untuk 

mempersiapkan karirnya (Dell’Era et al., 2020). Karena inti dari kewirausahaan 

adalah tentang identifikasi dan pemanfaatan peluang dan salah satu strategi yang 

diterapkan adalah Design Thinking (Ning et al., 2023). Untuk membantu peserta 

didik mencapai tujuan pengetahuan dan mempersiapkan lulusan untuk kehidupan 

kerja dengan mengajarkan kewirausahaan menggunakan Design Thinking 

sebagai strategi peserta didik dapat mengidentifikasi dan bertindak berdasarkan 

peluang usaha yang unik (Chanal & Merminod, 2020).  
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Design Thinking telah mendapat perhatian karena alat ini dapat digunakan dalam 

berbagai disiplin ilmu seperti bisnis dan pendidikan. Faktanya, beberapa penulis 

berpendapat bahwa diperlukan Design Thinking di sekolah bisnis, hingga saat ini 

Design Thinking kurang mendapat perhatian dalam pedagogi seringkali 

melewatkan proses awal pengembangan peluang (Firli et al., 2021). Faktanya, 

masih banyak sekolah yang karakter kreatif dalam berwirausaha peserta didik 

tergolong kurang, seperti halnya terdapat peserta didik yang masih bingung 

memulai membuat produk dalam P5. Berdasarkan hasil observasi dimensi kreatif 

peserta didik dalam pelaksanaan projek P5 tema kewirausahaan Di SDN 2 

Surabaya dengan beberapa guru dan peserta didik diketahui bahwa nilai karakter 

kreatif dan berwirausaha peserta didik memiliki kategori kurang hal ini 

ditunjukkan bahwa peserta didik mampu mengolah atau mencari inspirasi dan 

melahirkan gagasan baru dalam pelaksanaan projek karena belum adanya metode 

yang dapat menstimulus berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta didik dalam 

pembelajaran tema kewirausahaan (Agboola, 2021; Atmojo et al., 2019; Meral & 

Altun Yalçin, 2022) 

 
Mencapai tujuan tersebut diatas, terutama dalam mengembangkan sikap ilmiah 

untuk memecahkan masalah berdasarkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik di Indonesia masih belum maksimal. Salah satu model pembelajaran yang 

diyakini efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik 

adalah model pembelajatan Project Based Learning (Indranuddin et al., 2024; 

Rosidin et al., 2023) . Pembelajaran berbasis proyek atau PjBL adalah 

pembelajaran yang diutamakan dalam kurikulum merdeka dan pembelajaran abad 

21. Pembelajaran PjBL biasanya dimulai dengan pemahaman tentang suatu 

produk akhir yang jelas. Hal ini berbeda dengan pembelajaran berbasis masalah 

yang menekankan pada pemecahan permasalahan yang diberikan kepada peserta 

didik (Prajoko et al., 2023). menjelaskan PjBL lebih menekankan pada kegiatan 

belajar yang relatif berdurasi panjang, holistik-interdisipliner, berpusat pada 

peserta didik, dan terintegrasi dengan praktik dan isu-isu dunia nyata, yang dapat 

melahirkan pengetahuan yang bersifat permanen dan mengorganisir proyek-

proyek dalam pembelajaran (Ferrero et al., 2021) 
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Model pembelajaran PjBL dengan Design Thinking dan pendekan STEM, peserta 

didik diyakini mampu memahami konsep dengan lebih maksimal serta mampu 

menyelesaikan proyek yang diberikan oleh guru dan meningkatkan jiwa 

kewirausahaan peserta didik. Oleh karena itu, tujuannya adalah untuk 

mempelajari pengalaman didaktik dari pengembangan dan penerapan mata 

pelajaran kewirausahaan di sekolah dasar, Pendekatan STEM Project-Based 

Learning berhubungan erat dengan teknik (engineering) (Samsudin & Liliawati, 

2022). Teknik merupakan aplikasi konsep dari matematika, sains, dan teknologi 

yang bertujuan untuk memecahkan permasalahan yang komplek dalam cara yang 

sistematis (Rahmania, 2021). Untuk memecahkan masalah secara sistematis, 

diperlukan krativitas dalam ilmiah, desain proses teknik yang merupakan bagian 

integaral dari STEM Project Based Learning jika diterapkan dalam proses 

pembelajaran tidak bisa berdiri sendiri, sehingga membutuhkan model 

pembelajaran tertentu untuk menerapkannya termasuk di pembelajaran 

kewirausahaan (Saptono et al., 2021) 

 
Perlu adanya program pembelajaran tema kewirausahan berbasis PjBL-

STEM dengan Design Thinking digunakan sebagai metode termasuk 

pengajaran kewirausahaan. Merefleksikan lebih lanjut bagaimana caranya, 

menyarankan bagaimana Design Thinking sebagai sebuah metode dapat 

bermanfaat bagi kewirausahaan pendidikan dapat menstimulus berpikir kreatif 

dan kewirausahan peserta didik (Lynch et al., 2021). Pada saat peserta didik 

diberi kesempatan untuk mengajukan persoalan, akan berguna untuk 

mengembangkan keterampilan maupun berpikir kreatifnya dalam menyelesaikan 

persoalan tersebut. Ketika guru menerapkan PjBL-STEM dengan Design 

Thinking diharapkan mampu untuk menstimulus kemampuan berpikir kreatifnya 

ditinjau dari jiwa kewirausahaan. 

 
Hasil studi pendahuluan dari survey yang dilakukan terhadap 250 guru SD di 

Provinsi Lampung menunjukan bahwa pembelajaran berbasis PjBL-STEM 

dengan yang terutama meneraapkan strategi Design Thinking, khususnya untuk 

meningkatkan kreatifitas dan kewirausahaan peserta didik belum dilakukan secara 

masif di sekolah, Padalah kurikulum merdeka memiliki muatan berpikir tingkat 
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tinggi seperti berpikir kreatif dan berpikir wirausaha. Berdasarkan uraian diatas 

maka peneliti telah melakukan penelitian berupa Program Pembelajaran Tema 

Kewirausahaan berbasis PjBL-STEM dengan Strategi Design Thinking untuk 

Menstimulasi Kemampuan Berpikir Kreatif dan Kewirausahaan Peserta Didik, 

dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Interpretasi Kuesioner Persepsi Guru 

No Pertanyaan 
Persentase (%) 
Ya Tidak 

1 Apakah Anda pernah mendengar tentang STEM? 33 67 
2 Apakah anda pernah mempejari tentang pembelajaran berbasis 

PjBL-STEM? 
37,2 62,8 

3 Apakah anda pernah menerapkan pembelajaran berbasis 
PjBL-STEM pada pembelajaran kewirausahaan?  

20 80 

4 Apakah dalam pembelajaran yag dilakukan mengaitkan materi 
yang diajarkan dengan kehidupan sehari hari? 

46 54 

5 Apakah anda pernah mendengar tentang Design Thinking? 40 60 
6 Apakah anda pernah mempelajari tentang Design Thinking? 30 70 
7 Apakah anda pernah menerapkan Design Thinking pada 

pembelajaran kewirausahaan? 
24 76 

8 Apakah sub materi kewirausahaan termasuk kelas Design 
Thinking? 

70 30 

9 Apakah anda pernah menilai keterampilan peserta didik pada 
pembelajaran kewirausahaan sesuai dengan indikator berpikir 
kreatif? 

20 80 

10 Apakah anda pernah merancang pembelajaran untuk melatih 
keterampilan kewirausahaan? 

10 90 

11 Apakah dalam pembelajaran yang dilakukan didalam kelas 
selalu melibatkan peserta didik dalam pencarian suatu 
masalah? 

45 55 

12 Apakah dalam pembelajaran memberikan peserta didik 
peluang untuk dapat belajar dalam mengusulkan ide? 

60 40 

13 Apakah dalam pembelajaran yang dilakukan peserta didik 
dibimbing untuk dapat memberikan ide yang didukung oleh 
data? 

35 65 
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Tabel 1. Lanjutan 

No Pertanyaan 
Persentase (%) 
Ya Tidak 

14 Apakah  dalam  pembelajaran yang dilakukan di dalam 
kelas membimbing  peserta  didik  merevisi ide dengan cara 
melakukan diskusi? 

70 30 

15 Apakah dalam pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas, 
strategi pembelajaran yang dipilih sudah melatih peserta didik 
untuk menyelesaikan masalah-masalah sosial yang berkaitan 
dengan ilmu sains atau teknologi? 

32 68 

16 Apakah dalam pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas, 
bahan ajar yang digunakan sudah sesuai dengan fenomena, 
permasalahan, isu sosial ilmiah yang peserta didik temui 
dalam kehidupan sehari-hari? 

69 31 

17 Apakah dalam pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas, 
lembar kerja peserta didik yang Bapak/Ibu gunakan sudah 
sesuai untuk melatih keterampilan yang dibutuhkan peserta 
didik dalam menyelesaikan permasalahan di kehidupan sehari-
hari? 

65 35 

18 Apakah diperlukakan Program Pembelajaran Tema 
Kewirausahaan Berbasis PjBL-STEM dengan Strategi Design 
Thinking Untuk Menstimulus Berpikir Kreatif dan 
Kewirausahaan Peserta Didik? 

92,4 7,6 

(Angket Penelitian Pendahuluan, 2024) 
 

B. Identifikasi Masalah 

Adapun masalah dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut:  

1. Perlu didesain program pembelajaran berbasis PjBL-STEM dengan strategi 

Design Thinking untuk mestimulasi keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

yang valid. 

2. Belum diterapkannya pendekatan yang tepat, memberi kesempatan peserta 

didik untuk berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut diatas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini sebagau berikut: 
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1. Bagaimana validitas program pembelajaran tema kewirausahaan berbasis 

PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking untuk menstimulus 

kemampuan berpikir kreatif dan kewirausahan? 

2. Bagaimanakah kepraktisan program pembelajaran tema kewirausahaan 

berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking untuk menstimulus 

kemampuan berpikir kreatif dan kewirausahan? 

3. Bagaimanakah keefektifan program pembelajaran tema kewirausahaan 

berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking untuk menstimulus 

kemampuan berpikir kreatif dan kewirausahan? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka tujuan 

penelitian ini adalah:  

1. Mendeskripsikan program pembelajaran tema kewirausahaan berbasis PjBL-

STEM dengan strategi Design Thinking untuk mestimulasi keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik yang valid. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan program pembelajaran tema kewirausahaan 

berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking untuk mestimulasi 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik. 

3. Mendeskripsikan program pembelajaran tema kewirausahaan berbasis PjBL-

STEM dengan strategi Design Thinking untuk menstimulus kemampuan 

berpikir kreatif dan kewirausahan yang efektif. 

 

E. Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Pada penelitian ini materi yang digunakan dalam pengembangan program 

pembelajaaran tema kewirausahaan adalah materi P5 yaitu tema 

kewirausahaan untuk peserta didik SD yang terintegrasi dengan STEM-

PjJBL: Reflection, Research, Discovery, Application, Communication 

(Laboy-Rush 2010) dan Design Thinking: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, Test  (Fariyanto & Ulum, 2021). 
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2. Program pembelajaaran tema kewirausahaan terintegrasi PjBL-STEM dengan 

Design Thinking meliputi modul ajar tema kewirausahaan 

3. Subjek uji coba adalah peserta didik dan pendidik untuk menguji kepraktisan 

dan keefektifan penggunaan program pembelajaaran tema kewirausahaan 

4. Indikator berpikir kreatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah Fluency, 

Fleksibel, Orginality, Elaborasi (Munandar, 2009). 

5. Indikator keterampilan kewirausahaan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Self Confidence, Leadership and tendency to stand out, the perception 

of inovationand creativity, social skill and Group Work, Risk  Taking 

Tendency (Meral, 2022). 

 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang dapat diperoleh dari pelaksanaan penelitian ini yaitu: 

1. Bagi peneliti, dapat memperoleh wawasan dan menambah pengetahuan 

tentang pengembangan Program pembelajaran tema kewirausahaan berbasis 

PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking untuk menstimulus 

kemampuan berpikir kreatif dan kewirausahan peserta didik. 

2. Bagi guru, dengan dikembangkannya Program pembelajaran tema 

kewirausahaan berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi serta mempermudah guru 

dalam penggunaan bahan ajar selama proses pembelajaran. 

3. Bagi peserta didik, dengan dikembangkannya Program pembelajaran tema 

kewirausahaan berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking dapat 

melatihkan kemampuan berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta didik serta 

serta dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda. 

 

 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
 
 
 

A. Kajian Teori 

1. Teori Belajar 

Teori belajar adalah seperangkat konsep-konsep dan prinsip-prinsip yang 

memberikan, menjelaskan, dan memprediksi fenomena. Teori belajar berkembang 

sejalan dengan aliran-aliran psikologi. Berdasarkan suatu teori belajar, diharapkan 

suatu pembelajaran dapat lebih meningkatkan perolehan peserta didik dalam 

pemahaman konsep.  

 
a. Teori Belajar Konstruktivisme 

Paham konstrukivisme menyatakan bahwa pengetahuan dibentuk sendiri oleh 

individu dan pengalaman merupakan kunci utama dari belajar bermakna. Teori 

konstruktivis adalah teori yang menyatakan bahwa peserta didik harus 

menemukan sendiri dan mentransformasikan informasi kompleks, mengecek 

informasi baru dengan aturan-aturan lama dan merevisinya apabila aturan itu tidak 

lagi sesuai (Mohajan & Mohajan, 2022) 

 
Jean Piaget berpendapat bahwa, “Pengetahuan bukanlah sesuatu yang dapat 

ditransfer, melainkan sesuatu yang dibangun oleh pelajar itu sendiri dalam proses 

aktif” Ini menunjukkan pandangan konstruktivisme bahwa pembelajaran terjadi 

melalui proses konstruksi aktif pengetahuan, bukan melalui transfer pengetahuan 

dari guru ke peserta didik (A. Triantafyllou, 2022) 

 
Teori konstruktivisme yaitu belajar merupakan suatu proses pembentukan 

pengetahuan. Pembentukan ini harus dilakukan oleh peserta didik. Peserta didik 

harus aktif melakukan kegiatan, aktif berpikir, menyusun konsep dan memberi 
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makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari. Sementara peranan guru dalam 

belajar yaitu membantu agar proses pengkonstruksian pengetahuan oleh peserta 

didik bejalan dengan lancar. Guru tidak mentransferkan pengetahuan yang 

dimilikinya melainkan membantu peserta didik untuk membentuk 

pengetahuannya sendiri dan dituntut untuk lebih memahami jalan pikiran atau 

cara pandang peserta didik dalam belajar (Efgivia et al., 2021) 

 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa teori 

belajar konstruktivisme adalah teori belajar yang menyatakan bahwa peserta didik 

harus menemukan sendiri dan mentransformasikan informasi kompleks, untuk 

dapat memperoleh dan membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman 

belajarnya. 

 
b. Teori Konektivisme 

Teori belajar berkenaan dengan proses nyata dari belajar, bukan nilai dari apa 

yang sedang dipelajari. Usaha dari para ahli teori adalah terus merevisi dan 

mengembangkan teori sebagaimana kondisi yang ada (perubahan kondisi). 

Konektivisme adalah integrasi prinsip yang diekplorasi melalui teori chaos, 

network dan teori kompleksitas dan organisasi diri. Konsep konektivisme 

menggambarkan hubungan antara pembelajaran manusia dan akses pengetahuan 

dimana-mana yang dimungkinkan oleh lingkungan teknologi saat ini (Arna & 

Harmunisa, 2024). 

 
Connectivism memanfaatkan jaringan sebagai dasar untuk penciptaan 

pengetahuan. Individu memberikan informasi internal ke komunitas belajar dan 

terhubung ke jaringan yang lebih luas dan beragam. Connectivism menguraikan 

empat fondasi untuk belajar, yang meliputi autonomy (otonomi), connectedness 

(keterhubungan), diversity (keragaman), dan openness (keterbukaan). Autonomy 

(otonomi) mengacu pada apa yang mengatur diri sendiri dan berasal dari akar 

bahasa Yunani yang berarti “diri”, dan “independen”, hal ini berkaitan dengan 

bagaimana pembelajar mandiri terhadap pembelajaran mereka sendiri. Mereka 

diharapkan untuk memilih koneksi mereka sendiri dan sumber informasi yang 

relevan tanpa dipandu oleh proses pembelajaran tradisional. Akibatnya, 
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pembelajar meminimalkan kontrol dan struktur kekuasaan guru dan dapat 

memperoleh otonomi atas pengetahuan mereka sendiri, distribusinya, dan 

kecepatannya. Pentingnya motivasi dalam menciptakan pembelajaran yang 

terhubung jaringan berdasarkan emosi, refleksi, logika, dan penalaran. 

Connectedness (keterhubungan) berkaitan dengan kemampuan bersosialisasi. 

Pembelajaran terjadi ketika teman sebaya terhubung dan dapat berbagi pendapat, 

sudut pandang, dan ide melalui proses kolaboratif. Sementara guru adalah peserta 

yang mengontrol interaksi. Diversity (keberagaman) biasanya didefinisikan 

berdasarkan keragaman meliputi jenis kelamin, ras, budaya, status sosial ekonomi 

(Dziubaniuk et al., 2023) 

 
Keragaman dalam konektivitas mewakili perspektif dan kreativitas anggota yang 

berkontribusi. Peserta didik didorong untuk mencari pendapat, saran, dan ide. 

Openness (keterbukaan) terkait dengan rasa ingin tahu, eksplorasi, dan kreativitas, 

keterbukaan dalam konteks connectivism dipandang sebagai pertukaran ide, 

sumber daya, dan artefak dalam sistem jaringan (Alam, 2023) 

 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa teori 

belajar konektivisme adalah teori belajar yang menekankan pentingnya jaringan 

koneksi antar individu dan sumber informasi untuk memperoleh pengetahuan. 

 

2. Modul Ajar 

Modul ajar merupakan salah satu instrumen penting dalam Kurikulum Merdeka. 

Modul ajar adalah bahan ajar yang disusun secara sistematis dan terstruktur untuk 

mendukung proses pembelajaran peserta didik (Nesri & Kristanto, 2020). Secara 

umum komponen modul ajar menurut BSKAP Kemendikbudristek (2022) terdiri 

dari informasi umum, komponen inti dan lampiran, sebagai berikut.  

a. Informasi umum terdiri dari identitas penulis modul, kompetensi awal, Profil 

Pelajar Pancasila, sarana dan prasarana, target peserta didik, dan model 

pembelajaran yang digunakan. 

b. Komponen inti terdiri dari tujuan pembelajaran, asesmen, pemahaman 

bermakna, pertanyaan pemantik, kegiatan pembelajaran, dan refleksi peserta 
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didik dan pendidik. 

c. Lampiran terdiri dari LKPD, pengayaan dan remedial, bahan bacaan pendidik 

dan peserta didik, glosarium dan daftar pustaka. 

 
Selanjutnya untuk dapat menyusun modul ajar, pemerintah telah menetapkan 

Capaian Pembelajaran (CP) sebagai kompetensi yang ditargetkan. CP perlu diurai 

menjadi tujuan-tujuan pembelajaran yang lebih operasional dan konkret. Menurut 

BSKAP Kemendikbudristek (2022) CP merupakan kompetensi pembelajaran 

yang harus dicapai peserta didik pada setiap fase dengan rincian sebagai berikut. 

a. Fase Fondasi berada pada jenjang PAUD  

b. Fase A berada pada jenjang Kelas I-II SD/MI 

c. Fase B berada pada jenjang Kelas III-IV SD/MI  

d. Fase C berada pada jenjang Kelas V-VI SD/MI  

e. Fase D berada pada jenjang Kelas VII-IX SMP/MTs  

f. Fase E berada pada jenjang Kelas X SMA/SMK/MA/MAK  

g. Fase F berada pada jenjang Kelas XI-XII SMA/MA/MAK, Kelas XI-XII 

SMK Program 3 tahun, dan Kelas XI-XII SMK program 4 tahun 

 
Penggunaan modul ajar juga berperan penting dalam kesuksesan proses kegiatan 

belajar mengajar terutama pada mata P5  Selain itu, penggunaan modul ajar juga 

dapat membantu berpikir kreatif peserta didik (Hormadia & Putra, 2021). Oleh 

karena itu, dalam penyusunan modul ajar harus mencakup komponen-komponen 

modul ajar serta memperhatikan CP yang ada dan membutuhkan perencanaan 

yang matang serta pemilihan materi yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 

sehingga dengan adanya modul ajar yang baik, diharapkan pembelajaran dapat 

berlangsung lebih efektif dan efisien. 

 

3. Bahan Ajar 

Bahan ajar merupakan segala bahan informasi, alat, maupun teks yang disusun 

secara sistematis dan utuh berdasarkan kompetensi yang harus dikuasai peserta 

didik dan digunakan dalam pembelajaran. Contoh bahan ajar, diantaranya buku 

pelajaran, modul, handout, LKS atau LKPD, model atau maket, bahan ajar audio, 
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bahan ajar interaktif, dan sebagainya (Putera & Habibi, 2024).  

Menurut (Fithri et al., 2021), bahan ajar dikatakan baik apabila memenuhi syarat: 

(1) akurat, artinya memenuhi aspek kecermatan penyajian, benar dalam 

memaparka hasil penelitian dan tidak salah mengutip pendapat pakar; (2) sesuai, 

antara kompetensi yang harus dikuasai dengan cakupan isi, kedalaman 

pembahasan, dan kompetensi pembaca; (3) komunikaif, yaitu mudah dicerna 

pembaca, sistematis, jelas, dan tidak mengandung kesalahan bahasa; (4) lengkap 

dan sistematis, yaitu menyebutkan kompetensi yang harus dikuasai pembaca, 

memberikan manfaat pentingnya penguasaan kompetensi bagi kehidupan 

pembaca, menyajikan daftar isi dan menyajikan daftar pustaka, serta 

,menguraikan materi dengan sistematis, mengikuti alur pikir dari sederhana ke 

kompleks; (5) berorientasi pada peserta didik, yaitu mendorong rasa ingin tahu 

peserta didik, terjadinya interaksi antar peserta didik dengan sumber belajar, 

merangsang peserta didik membangun pengetahuan sendiri, menyemangati 

peserta didik belajar secara berkelompok, dan menggiatkan peserta didik 

mengamalkan isi bacaan; (6) berpihak pada idiologi bangsa dan Negara, yaitu 

mendukung ketakwaan pada Tuhan, mendukung pertumbuhan nilai kemanusiaan, 

mendukung akan kesadaran kemajemukan masyarakat, mendukung tumbuhnya 

rasa nasionalisme, mendukung tumbuhnya kesadaran hukum, dan mendukung 

cara berfikir kritis; (7)  kaidah bahasa yang benar, yaitu menggunakan ejaan, 

stilah, dan struktur kalimat yang tepat; serta (8) terbaca, yaitu mengandung 

panjang kalimat dan struktur kalimat sesuai pemahaman pembaca. Bahan ajar 

merupakan materi-materi yang digunakan untuk proses pembelajaran, baik oleh 

guru dalam pengajaran di kelas maupun oleh peserta didik untuk belajar mandiri 

di luar kelas. Bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini, meliputi LKPD 

dan  Handout. 

 
a. LKPD 

LKPD adalah salah satu bahan ajar yang dibuat oleh guru untuk menghantarkan 

peserta didik mempelajari dan mendalami konsep dari suatu materi. Penggunaan 

LKPD sebagai salah satu cara untuk menjadikan peserta didik terlibat aktif dalam 

proses kegiatan pembelajaran di kelas (Utami, 2020). Metode pembelajaran yang 

tepat apabila dipasangkan dengan pertanyaan yang dirancang dengan baik di 
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lembar kerja dapat menarik minat peserta didik (Cahyani, 2023). 

 
b. Handout 

Handout diartikan sebagai bahan pembelajaran yang sangat ringkas dan 

memudahkan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran (Harsiwi & 

Arini, 2020). Handout dapat disajikan dalam bentuk cetak maupun elektronik atau                       

disebut dengan Handout. Handout bersumber dari beberapa literatur yang relevan 

terhadap kompetensi dasar dan materi pokok yang diajarkan kepada peserta didik. 

Adapun fungsi handout bagi kegiatan pembelajaran, yaitu: (1) membantu peserta 

didik agar tidak perlu mencatat, (2) sebagai pendamping penjelasan pendidik, (3) 

sebagai bahan rujukan peserta didik, (4) memotivasi peserta didik agar lebih giat 

belajar, (5) pengingat pokok-pokok materi yang diajarkan; (6) memberi umpan 

balik; serta (7) menilai hasil belajar (Rochmania & Restian, 2022). Oleh karena 

itu, penggunaan handout dapat meningkatkan efisiensi dalam penyampaian materi 

pembelajaran, sementara peserta didik dapat memanfaatkan fleksibilitas dan 

kemudahan akses untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan mereka 

dalam pembelajaran. 

 

B. PjBL-STEM 

Penerapan model PjBL terus mengalami perkembangan, salah satunya 

pengintegrasian PjBL dengan suatu pendekatan. Salah satu pendekatan yang dapat 

diintegrasikan dengan PjBL adalah pendekatan STEM (Science, Technologi, 

Engineering, and Mathematics) (Utami, 2020). Pendekatan STEM memberikan 

kesempatan kepada guru untuk menunjukkan kepada peserta didik bagaimana 

konsep, prinsip, dan teknik dari sains, teknologi, teknik, dan matematika 

digunakan secara terpadu dalam pengembangan produk, proses, dan simulasi 

STEM yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari (Hormadia & Putra, 2021). 

STEM dalam pembelajaran merupakan program pembelajaran yang 

menggabungkan dua atau lebih bidang ilmu dengan semua aktivitas dalam 

program ini berpusat dengan melibatkan peserta didik dalam mendefinisikan dan 

merumuskan suatu solusi  terhadap masalah autentik dalam dunia nyata (Widarti et 
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al., 2020; Averin et al., 2020).  Empat disiplin ilmu pendekatan STEM menurut 

(Averin et al., 2020) dapat dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Definisi Literasi STEM 

Aspek STEM Definisi 
(1) (2) 

Sains (Science) Literasi Ilmiah: Kemampuan dalam 
menggunakan pengetahuan ilmiah dan proses 
untuk memahami dunia alam serta kemampuan 
untuk berpartisipasi dalam mengambil 
keputusan untuk mempengaruhinya.  

Teknologi (Technology) Literasi teknologi: Pengetahuan bagaimana 
menggunakan teknologi baru, memahami 
bagaimana teknologi baru dikembangkan, dan 
memiliki kemampuan untuk menganalisis 
bagaimana teknologi baru mempengaruhi       
individu dan masyarakat. 

Teknik (Engineering) Literasi Desain: Pemahaman tentang bagaimana 
teknologi dapat dikembangkan melalui proses 
desain menggunakan tema pembelajaran 
berbasis proyek dengan cara mengintegrasikan 
dari beberapa mata pelajaran berbeda 

Matematika (Mathematics) Literasi Matematika : Kemampuan dalam 
menganalisis, alasan, dan mengkomunikasikan 
ide secara efektif dan dari cara bersikap, 
merumuskan, memecahkan, dan menafsirkan 
solusi untuk masalah matematika dalam 
penerapannya. 

 

Pembelajaran berbasis proyek merupakan salah satu karakteristik dari 

pembelajaran berbasis STEM. Menurut (Laboy-Rush, 2010) ada 5 tahap dalam 

pembelajaran berbasis proyek STEM yaitu: 

a. Reflection, tahap membawa peserta didik ke dalam konteks masalah dan 

memberikan inspirasi kepada peserta didik untuk mulai 

menyelidiki/investigasi. 

b. Research, tahap memfasilitasi peserta didik mengambil bentuk penelitian, 

meneliti konsep sains, memilih bacaan atau mengumpulkan informasi dari 

sumber yang relevan.  
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c. Discovery, peserta didik mulai menemukan proses-proses pembelajaran, 

menentukan apa yang masih belum diketahui serta menemukan langkah 

langkah proyek sebagai pemecahan masalah. 

d. Application, peserta didik memodelkan suatu pemecahan masalah, menguji 

model yang dirancang, berdasarkan hasil pengujian peserta didik dapat 

mengulang ke langkah sebelumnya. 

e. Communication, peserta didik mempresentasikan model dan solusi  langkah 

ini untuk mengembangkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi serta 

kemampuan untuk menerima dan menerapkan umpan balik yang membangun. 

 
PjBL-STEM mengajarkan peserta didik untuk bekerja sama dalam tim, 

melakukan riset, merancang solusi kreatif, dan menyajikan hasil kerja mereka 

secara efektif (Indranuddin et al., 2024). Selain itu, PjBL-STEM dapat 

meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta didik (Setiawati et al., 2024; 

Subari & Mercuriani, 2024, 2024; Sujud et al., 2024).  Menunjukkan bahwa 

PjBL-STEM dapat mengembangkan keterampilan abad ke-21 (Rahmania, 2021) 

Penerapan PjBL-STEM tentu diharapkan dapat mengembangkan pemahaman 

peserta didik yang lebih mendalam dan meningkatkan keterampilan yang 

diperlukan untuk masa depan. 

 

G. Design Thinking 

Design Thinking adalah proses literasi atau berulang di mana perancang berusaha 

memahami pengguna, menantang asumsi, dan mendefiniskan kembali masalah 

dalam upaya untuk mengidentifikasi strategi dan solusi alternatif yang mungkin 

tidak jelas secara instan dengan tingkat pemahaman awal perancang (Dell’Era et 

al., 2020). Design Thinking merupakan pendekatan yang berpusat pada manusia 

terhadap inovasi yang diambil dari perangkat perancang atau desain untuk 

mengintegrasikan kebutuhan orang-orang, kemungkinan teknologi, dan 

persayaratan untuk kesuksesan bisnis (Chanal & Merminod, 2020). Design 

Thinking merupakan titik pusat yang difokuskan pada manusia terhadap sebuah 

inovasi yang berasal dari perangkat perancang untuk mengintegrasikan kebutuhan 

masyarakat, misalnya sebuah teknologi yang menurut sudut pandang bisnis juga 
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dapat menjadi nilai pelanggan dan peluang pasar (Fearn & Hook, 2023). 

Pendekatan Design Thinking memiliki beberapa tahap untuk mempermudah dalam 

melakukan perancangan aplikasi, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

Testing (Ning et al., 2023). Dapat dilihat pada Gambar1. 

 

 
 

Gambar 1. Tahap Design Thinking 

 

Penjelasan pada Gambar 1. Adalah sebagai berikut: yaitu empathize (berempati 

kepada permasalahan pengguna), define (mengumpulkan dan mencari inti dari 

permasalahan), ideate (memikirkan solusi dari permasalahan yang ada), 

prototype (merancang aplikasi yang interaktif), dan testing (pengujian rancangan 

aplikasi untuk mendapatkan masukan dari pengguna) penjelasan dari gambar 4. 

1. Emphatize (Empati) 

Tahapan pertama dianggap sebagai poin utama dari proses desain yang 

berfokus kepada manusia. Metode ini mencoba untuk memahami para 

pengguna dalam perancangan produk dengan melakukan observasi, 

wawancara, survei atau polling. 

2. Define (Penetapan) 

Tahapan kedua adalah proses menganalisa dan menelusuri berbagai macam 

pemahaman pengguna yang diperoleh melalui proses emphatize, adapun 

tujuan dari proses tersebut ialah untuk menghasilkan pernyataan masalah 

dari pengguna sebagai perspektif atau sudut pandang pada penelitian. 
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3. Ideate (Ide) 

Tahapan ketiga adalah proses perpindahan dari perumusan masalah ke 

pemecahan masalah. Proses pada tahap ini akan berfokus pada ide atau 

hasil gagasan sebagai dasar untuk mendesain prototipe desain produk yang 

akan dirancang. 

4. Prototype (Prototipe) 

Tahap keempat merupakan desain awal dari produk yang akan dirancang. 

Selama implementasi, desain awal yang telah dirancang k e m u d i a n  diuji 

oleh pengguna untuk memberikan tanggapan dan umpan balik yang dijadikan 

sebagai acuan untuk meningkatkan perancangan. 

5. Test (Uji Coba) 

Tahapan kelima adalah pengujian yang dilakukan untuk mengumpulkan 

berbagau umpan bali dari pengguna terhadap desain yang telah dibuat pada 

proses prototype sebelumnya. Proses ini adalah tahap terakhir, tetapi 

merupakan tahap yang bersiklus. Sehingga jika terjadi ketidaksesuaian, 

maka akan dilakukan pengulangan kembali ke tahap perancangan 

sebelumnya. 

 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Design 

Thinking adalah pendekatan kreatif dalam menyelesaikan masalah, fokus pada 

pemahaman mendalam terhadap kebutuhuan pengguna, ideasi beragam solusi, 

pembuatan prototipe, dan pengujian iteratif (berulang-ulang) untuk menghasilkan 

desain yang lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

 

H. Berpikir Kreatif 

Setiap masalah dan tantangan yang dianggap sulit untuk dipecahkan mungkin 

masih ada solusinya, namun belum terpikirkan oleh kita. Bagaimana agar kita bisa 

menemukan solusi yang kelihatannya tidak ada tersebut. Jawabannya ialah 

dengan mencarinya. Bagaimana kita bisa menemukannya jika kita tidak mencari. 

Proses pencarian inilah yang disebut dengan proses berpikir kreatif. Dengan 

kreativitas akan menghasilkan ide-ide baru dalam mengatasi suatu masalah 
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masalah (Huliatunisa et al., 2020). Kreativitas adalah suatu aktifitas kognitif yang 

menghasilkan pandangan yang baru mengenai suatu bentuk permasalahan dan 

tidak dibatasi pada hasil yang pragmatis (selalu dipandang menurut kegunaanya) 

(Oktaviani & Supriyadi, 2024) 

 
Kreativitas ialah kemampuan berpikir tentang sesuatu dengan cara baru dan tidak 

biasa dan menghasilkan solusi yang unik atas suatu masalah, pengertian kreatif 

dengan penemuan sesuatu, mengenai hal yang menghasilkan sesuatu yang baru 

dengan menggunakan sesuatu yang telah ada, bahwa kreatifitas sering juga 

disebut berpikir kreatif (creative thinking), yaitu aktivitas kognitif atau proses 

berpikir untuk menghasilkan gagasan-gagasan yang baru dan berguna atau new 

ideas and useful (Al-Yahya et al., 2021). Salah satu tugas utama dari pendidikan 

adalah untuk mengajarkan peserta didik cara berpikir yang tepat Keterampilan 

berpikir salah satunya adalah keterampilan berpikir kreatif. Kreativitas sering 

digambarkan sebagai kemampuan berpikir berbeda, peka terhadap suatu masalah, 

kemampuan untuk memecahkan masalah, dan mencari solusi yang tidak biasa 

untuk permasalahan tersebut  (Oktaviani & Supriyadi, 2024) 

 
Terdapat empat komponen utama dari keterampilan berpikir kreatif yang meliputi: 

fluency (kelancaran), flexibility (fleksibilitas), originality (orisinalitas) dan 

elaboration (elaborasi). Kelancaran merupakan kemampuan untuk menghasilkan 

banyak ide; fleksibilitas adalah kemampuan dalam menghasilkan ide-ide yang 

lebih bervariasi; orisinalitas merupakan kemampuan menghasilkan ide yang baru 

atau ide yang sebelumnya tidak ada; dan elaborasi adalah suatu kemampuan 

menambahkan atau mengembangkan ide-ide sehingga dihasilkan ide yang lebih 

rinci dan detail. Dimana setiap komponen-komponen berpikir kreatif tersebut 

memiliki indikatornya masing- masing. (Guilford, 2004). Dapat dilihat pada Tabel 

3. 
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Tabel 3. Perilaku peserta didik dalam keterampilan kreatif 

No Perilaku Peserta 
didik Arti 

1 Berpikir Lancar 
(fluency) 

• Menghasilkan banyak jawaban/gagasan yang relevan 
• Arus pemikiran lancar 

2 Berpikir Luwes 
(fleksibel) 

• Menghasilkan gagasan-gagasan yang seragam 
• Mampu mengubah cara atau pendekatan 
• Arah pemikiran yang berbeda; 

3 Berpikir Orisinal 
(Originality) 

• Memberikan jawaban yang tidak lazim, yang lain 
dari yang lain, yang jarang diberikan kebanyakan 
orang 

4 Berpikir Terperinci 
(Elaborasi) 

• Mengembangkan, menambah, memperkaya suatu 
gagasan; 

• Memperluas suatu gagasan 
• Memperinci detail-detail 

   (Guilford, 2004) 
 

Menurut (Munandar, 2009) terdapat beberapa aspek dalam kemampuan berpikir 

kreatif di antaranya adalah aspek fluency, flexcibility, originnality, dan 

elaboration. Keempat aspek tersebut berhub ungan antara satu dengan yang lain 

untuk memperoleh kemampuan berpikir kreatif. Dapat dilihat pada Tabel 4.  

 
Tabel 4. Unsur Unsur Berpikir Kreatif 

Pengertian Perilaku Peserta didik 
Berpikir Lancar 
• Mencetuskan banyak gagasan, 

jawaban, penyelesaian atau jawaban. 
• Selalu memikirkan lebih dari satu 

jawaban. 

• Mengajukan banyak pertanyaan. 
• Menjawab dengan sejumlah  
• jawaban jika ada pertanyaan. 
• Mempunyai banyak gagasan 

mengenai suatu masalah. 
• Lancar dalam menggunakan gagasan- 

gagasannya. 
• Bekerja lebih cepat dan melakukan 

lebih banyak daripada peserta didik 
lain. 

• Dengan cepat melihat kesalahan dan 
kelemahan dari suatu objek atau 
situasi. 

Berpikir Luwes 
• Menghasilkan gagasan, 

jawaban atau pertanyaan yang 
bervariasi. 

• Dapat melihat suatu masalah dari 
sudut pandang yang berbeda-
beda. 

• Mencari banyak alternatif atau 
arah yang berbeda-beda. 

• Memberikan aneka ragam 
penggunaan yang tak lazim terhadap 
suatu objek. 

• Memberikan macam-macam 
penafsiran terhadap suatu gambar, 
cerita atau masalah. 

• Menerapkan suatu konsep atau asas 
dengan cara yang berbeda-beda 
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Tabel 4. Lanjutan 

Pengertian Perilaku Peserta didik 
• Mampu mengubah cara 

pendekatan atau pemikiran. 
• Memberikan pertimbangan atau 

mendiskusikan sesuatu selalu 
memiliki posisi yang berbeda atau 
bertentangan dengan mayoritas 
kelompok. 

 • Jika diberi suatu masalah biasanya 
memikirkan macam-macam cara yang 
berbeda-beda untuk 
menyelesaikannya. 

• Menggolongkan hal-hal yang menurut 
pembagian atau kategori yang 
berbeda- beda. 

• Mampu mengubah arah berpikir 
secara spontan. 

Berpikir Orisinal 
• Mampu melahirkan ungkapan 

yang baru dan unik. 
• Memikirkan cara-cara yang tak lazim 

untuk mengungkapkan diri. 
• Mampu membuat kombinasi-

kombinasi yang tak lazim dari bagian-
bagian atau unsur-unsur. 

• Memikirkan masalah-masalah atau 
hal yang tak pernah terpikirkan orang 
lain. 

• Mempertanyakan cara-cara lama dan 
berusaha memikirkan cara-cara baru. 

• Memilih a-simetri dalam membuat 
gambar atau desain. 

• Mencari pendekatan baru dari  
• stereotype. 
• Setelah mendengar atau membaca  
• gagasan, bekerja untuk mendapatkan  
• penyelesaian yang baru. 

Berpikir Elaborasi 
• Proses memperluas atau 

mengembangkan pemikiran 
tentang suatu topik. 

• Mampu membuat ide dengan 
menambahkan informasi baru, 
penjelasan, atau detail yang lebih 
mendalam. 

 

• Peserta didik yang berpikir secara 
elaboratif akan mencoba untuk 
mengaitkan materi yang sedang 
dipelajari dengan hal-hal yang 
sudah mereka ketahui sebelumnya, 
baik dari pengalaman pribadi 
maupun pembelajaran yang sudah 
dilakukan. 

• Mereka mungkin akan berpikir 
kreatif dan menyarankan ide-ide 
baru atau alternatif ketika mereka 
dihadapkan pada masalah atau 
situasi yang membutuhkan solusi. 

• Mereka juga cenderung melihat 
hubungan antar materi atau 
pelajaran yang berbeda, misalnya 
menghubungkan kewirausahaan 
dengan kreatif atau sains dengan 
kewirausahaan. 

Sumber: Munandar, 2009 
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Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut, dapat diambil kesimpulan 

bahwa berpikir kreatif atau kreatifitas adalah kemampuan seseorang untuk untuk 

menghasilkan gagasan-gagasan yang baru dan berguna yang merupakan 

kombinasi dari unsur-unsur yang telah ada sebelumnya untuk dapat memecahkan 

masalah yang dihadapinya.  

 

I. Pendidikan Kewirausahaan 

Wirausaha memiliki makna yang similar dengan wiraswasta. wirausahawan adalah 

seseorang yang memiliki keberanian untuk memproduksi sesuatu yang bersumber 

dari keahlian dan kemampuannya sendiri dalam rangka mencukupi kebutuhan 

hidupnya (Budiarti et al., 2023; Mamahit et al., 2020). Definisi tersebut sesuai 

dengan pendapat yang menyebutkan bahwa wirausahawan memiliki kemampuan 

dalam bersikap kreatif, berpikir kreatif, membuat inovasi, dan berani berusaha 

untuk mewujudkannya Pengertian tersebut juga selaras dengan pengertian 

wirausahawan yang menyebutkan bahwa seorang pengusaha memiliki peran 

sebagai penggagas sekaligus pendiri perusahaan, baik dalam ruang lingkup yang 

kecil ataupun menengah yang memang mempunyai potensi besar untuk 

berkembang (Iwu et al., 2021). Seorang wirausahawan ialah dia yang mempunyai 

keberanian untuk memanfaatkan peluang sekaligus mengambil risiko demi 

mencukupi kebutuhannya sehari- hari. Seorang wirausaha adalah orang yang 

melihat adanya peluang. Pengertian wirausaha disini menekankan pada setiap 

orang yang memulai sesuatu bisnis yang baru (Bauman & Lucy, 2021) 

 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa wirausaha 

adalah individu yang menciptakan, mengelola, dan mengembangkan usaha atau 

bisnis dengan mengambil resiko dalam rangka mencapai tujuan tertentu.  

 

J. Implementasi Pendidikan Kewirausahaan di SD 

Pendidikan kewirausahaan adalah bauran kegiatan pembelajaran yang diajarkan 

kepada peserta didik dengan tujuan untuk memberikan pemahaman mengenai 

teori dan metode dalam menjalankan kegiatan kewirausahaan (Rii et al., 2020). 
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Pendidikan wirausaha secara konseptual cukup berbeda dengan pendidikan 

untuk mata pelajaran lainnya, sebab kewirausahaan bukan sekedar teori yang 

bisa diajarkan dari guru ke murid, melainkan merupakan suatu kumpulan sikap, 

mental, karakteristik, berikut skill yang perlu ditanamkan secara perlahan. Seorang 

wirausahawan handal membutuhkan karakter unggul yang diantaranya terdiri dari: 

mampu berpikir kreatif, mampu berpikir kritis, mampu menyelesaikan masalah, 

mampu berkomunikasi dengan baik, mampu menyesuaikan diri di berbagai jenis 

lingkungan, mampu mengatur waktu, mau berbagi, mampu menghadapi tekanan, 

mampu mengendalikan emosi dengan baik, dan mampu mengambil 

keputusan.(Saptono et al., 2021) 

 
Karakteristik wirausahawan yang luas tersebut mengindikasikan bahwa 

pendidikan kewirausahaan perlu diajarkan sejak dini. Pendidikan kewirausahaan 

yang dimaksud ini bukan hanya dari sisi teoritis seperti menyampaikan definisi 

kewirausahaan, manfaatnya, dan teknisnya, melainkan juga perlu diintegrasikan 

nilai-nilainya dalam berbagai mata pelajaran yang ada. Pengintegrasian ini dapat 

guru lakukan secara kreatif ketika memberikan materi pembelajaran lainnya. Jika 

dari usia dini anak telah mendapatkan pendidikan mengenai kewirausahaan, secara 

alamiah karakteristik unggul tersebut di atas yang wirausahawan perlukan akan 

tertanam pada jiwanya. Hal ini tentu akan membentuk anak didik menjadi seorang 

individu yang tangguh dalam menjalani kehidupannya di masa yang mendatang 

(Namruddin et al., 2024; Rocha et al., 2024b; Setiono et al., 2023). 

 
Upaya dalam hal kebijakan pemerintah dapat kita lihat Kemendikbud tahun 2022, 

dalam menentukan kebijakan adalah: 

1. Mengundang praktisi mengajar ke kampus 

2. Program Kewirausahaan 

3. Digitalisasi pendidikan 

4. Aplikasi merdeka mengajar 

5. Memperbesar anggaran matching fund 

6. Mendorong kegiatan belajar diluar kampus 

7. Transformasi dana pemerintah untuk Pendidikan tinggi 

(Sumber KEMENDIKBUD 2022) 
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Berikut indikator kewirausahaan yang dikemukakan oleh (Meral, 2022) dapat 

dilihat pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Indikator Kewirausahaan 

Indikator Kewirausahaan Pengembangan Indikator 
1. Self Confidence (Percaya 
diri) 

Sikap dan prilaku yang percaya pada diri sendiri 
terhadap kemampuan, penilaian, dan potensi yang 
dimiliki. 

2. The Perception of   
    innovation and creativity 
(Berinovasi dan kreatif) 

Berpikir dan melakukan sesuatu untuk menghasilkan 
cara atau hasil berbeda atau ide ide baru dari produk/jasa  

3. Leadership and Tendency  
    To Stand Out (Kepemimpin 
dan cenderung menonjol) 

Sikap dan perilaku seseorang yang selalu terbuka 
terhadap saran dan kritik, mudah bergaul, bekerjasama, 
dan mengarahkan orang lain, menjadi pribadi yang 
menonjol 

4. Social Skills and Group  
    Work (Keterampilan sosial 
dan kerja kelompok) 

Kemampuan berinteraksi dengan orang lain dan bekerja 
sama dalam kelompok. Mencakup keterampilan 
berkomunikasi, kepemimpinan, kolaborasi, dan adaptasi 
dalam konteks kerja kelompok untuk mencapai tujuan 
bersama 

5. Risk Taking Tendency 
(Kecenderungan mengambil 
resiko) 

Kemampuan seseorang untuk menyukai pekerjaan yang 
menantang, berani dan mampu mengambil risiko kerja 

Sumber: (Meral, 2022) 
 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa wirausaha 

SD dapat merujuk pada pengembangan keterampilan wirausaha pada tingkat 

pendidikan dasar. Ini melibatkan pembelajaran dan pengembangan sikap dan 

keterampilan yang mendorong kemampuan berwirausaha sejak dini. 

 

K. Kerangka Pikir Penelitian 

Pendidikan menuntut peserta didik untuk mampu menguasai keterampilan abad 

21 diantaranya kemampuan berpikir kreatif dan kewirausahaan. Kemampuan 

berpikir kreatif dan kewirausahaan dapat dilatihkan melalui aktivitas P5 selama 

pembelajaran. Namun, bahan ajar yang biasa digunakan oleh peserta didik 

ternyata belum cukup untuk melihat aktivitas kewirausahaan peserta didik dan 

belum mampu mengukur keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta 

didik. Oleh sebab itu diperlukannya pengembangan bahan ajar berupa program 

pembelajaran tema kewirausahaan.  
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Program pembelajaran tema kewirausahaan yang dikembangakan berbasis PjBL-

STEM dengan strategi Design Thinking tema kewirausahaan dapat membantu 

guru dalam kegiatan belajar mengajar terutama untuk melihat aktivitas P5 di 

materi kewirausahaan peserta didik bermaksudkan untuk mempermudah peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Program pembelajaran tema kewirausahaan 

yang dikembangkan berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking 

diharapkan dapat membangkitkan rasa ingin tahu, melatihkan keterampilan 

berpkir kreatif dan kewirausahaan peserta didik serta memberikan pengalaman 

konkret bagi peserta didik.  

 
Pembelajaran kewirausahaan di sekolah dasar yang didapat selama ini sebatas 

memberikan informasi saja. Fakta lapangan yang didapatkan menunjukkan bahwa 

pembelajaran masih berfokus pada pendidik menyebabkan peserta didik kurang 

berperan aktif dalam pembelajaran, akibatnya kemampuan berpikir kreatif dan 

keterampilan kewirausahaan belum dilatihkan. Pihak sekolah belum 

menggunakan program pembelajaran sebagai media belajar materi disusun sendiri 

oleh pendidik yang sesuai dengan kondisi dan kebutuhan sekolah. Keterampilan 

yang diharapkan dikuasai oleh peserta didik yakni kemampuan berpikir kreatif 

dan keterampilan kewirausahaan, sehingga diperlukan bahan ajar yang dapat 

menstimulus kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan kewirausahaan.  

 
Program pembelajaran tema kewirausahaan berbasis PjBL-STEM dengan strategi 

Design Thinking diduga mampu menjadi media belajar yang menyebabkan 

peserta didik menjadi aktif dalam proses belajar. Model pembelajaran dengan 

PjBL yang terdiri dari 5 fase/tahapan yaitu Menentukan pertanyaan dasar, 

membuat desain proyek, menyusun penjadwalan, memonitor kemajuan proyek 

serta penilaian hasil dan evaluasi pengalaman. Masing-masing dari fase yang ada 

diintregasikan ke dalam PjBL-STEM diharapkan dapat membangkitkan rasa ingin 

tahu, melatihkan keterampilan kognitif peserta didik serta memberikan 

pengalaman konkret bagi peserta didik. Berdasarkan uraian pemikiran, diagram 

yang dapat memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai kerangka pemikiran 

disajikan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Kerangka Pemikiran 

Kondisi Ideal 

1. Pendidikan abad 21 harus mampu 
menguasai keterampilan abad 21 
diantarnya kemampuan berpikir kreatif  

2. Pembelajaran menggunakan PjBL-STEM 
dengan strategi Design Thinking dapat 
menjadikan pembelajaran lebih mandiri, 
fleksibel, dan mengaitkan materi dalam 
menstimulus berpikir kreatif 
kewirausahaan 

3. Kemampuan berpikir kreatif penting 
dimiliki peserta didik dalam memecahkan 
masalah. 

Kondisi Lapangan 

1. Program pembelajaran  peserta didik yang 
digunakan hanya berisi uraian materi dan 
soal-soal sehingga belum cukup untuk 
melihat aktivitas kewirausahaan peserta 
didik 

2. Sumber belajar yang tersedia juga belum 
cukup untuk membantu peserta didik dalam 
memahami materi 

3. Pendidik belum menggunakan medote yang 
baik dalam menstimulus berpikir kreatif  
kewirausahan peserta didik 

4. Peserta didik kurang terbuka terhadap 
kendala belajar sehingga peserta didik 
merasa kesulitan selama mengikuti proses 
belajar 

Dibutuhkan program pembelajaran PjBL-STEM dengan strategi Design 
Thinking untuk menstimulus berpikir kreatif kewiraushaan  

 

Science 

Technology 

Engineering 

Mathematics 

Design Thinking 
 

Empathize 

Define 

Ideate 

Prototype 

Test 

Pengembangan program tema pembelajaran PjBL-STEM Design 
Thinking untuk menstimulus berpikir kreatif peserta didik 

Pembelajaran 
Konstruktivisme 

Pembelajaran 
connectivisme 

Reflection 

Research 

Discovery 

Application 

Communication 

STEM 

Menstimulus Kemampuan Berpikir Kreatif  dan Kewirausahaan 

PjBL-STEM 

 
Berpikir Kretaif 

Fluency 
Fleksibel 

Originality 
Elaborasi 

 

Kewirausahaan 
Self Confidence 
The Perception of Innovation 
and creativity 
Leadership and Tendency To 
Stand out 
Social Skills and Group Work 
Risk Taking Tendency 

 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 
 
 
 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian telah dilakukan di SD Negeri 2 Surabaya, Kecamatan Padang Ratu, 

Kabupaten Lampung Tengah, Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun 

ajaran 2024-2025 tanggal 1-21 November 2024. 

 

B. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik SD Negeri 2 Surabaya Kelas V 

dan peserta didik SD Negeri 1 Surabaya Kelas V yang berjumlah 1 kelas yang 

kemudian menjadi 2 kelas sebagai sampel yang dipilih secara purposive sampling, 

dimana kelas V SD Negeri 2 Surabaya sebagai kelas eksperimen dan kelas V SD 

Negeri 1 Surabaya sebagai kelas kontrol. Jumlah peserta didik dalam setiap kelas 

yaitu 26 orang Purposive Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang 

dilakukan dengan cara memilih sampel secara sengaja berdasarkan karakteristik 

tertentu yang dianggap relevan dengan tujuan penelitian (Fraenkel & Wallen, 

2008). Peneliti memilih kelas V dikarenakan program pembelajaran pada 

penelitian ini dikembangkan berdasarkan materi kelas V yaitu topik kewirausaaan 

daur ulang sampah plastik. 

 

C. Desain Penelitian 

Mixed Method Research dengan Embedded experimental model digunakan 

sebagai metode dalam penelitian pengembangan ini. Penelitian campuran 

merupakan metode penelitian yang mengkombinasikan antara penelitian kualitatif 

dengan penelitian kuantitatif. Sementara itu desain embedded experimental model 

merupakan desain penelitian campuran yang melibatkan pengumpulan dan 
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analisis data kualitatif dalam sebuah desain eksperimental (Creswell & Creswell, 

2018) 

 
Tujuan dari desain ini adalah mendapatkan data kualitatif dan kuantitatif namun 

satu data berfungsi sebagai pendukung jenis data lainnya. Lebih lanjut 

dikumpulkan dalam menjelaskan bahwa prioritas dari desain embedded 

experimental model dibangun secara kuantitatif (studi eksperimental) sedangkan 

perangkat data kualitatif dalam studi eksperimental tersebut. Kedua jenis data, 

baik kualitatif maupun kuantitatif dikumpulkan dalah desain embedded 

experimental model untuk menjawab pertanyaan penelitian yang membutuhkan 

jenis data yang berbeda. Berikut skema desain embedded experimental model 

dalam penelitian ini yang diadaptasi dari (Creswell & Clark’s, 2011) dapat dilihat 

pada Gambar 3. 

 
 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Explanatory Sequential Design 

( Creswell & Clark’s, 2007) 
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D. Tahap Penelitian 

 

Tahap 1 

 

 

 

 

 

 

Tahap 2 

 

 

 

 

 

 

Tahap 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tahap 4 

 
 

Gambar 4. Desain Penelitian Embedded Experimental Model 
(Tashakkori & Creswell, 2007) 

 
  

Qualitatif data before getting interpretation 
• Melakukan observasi lapangan 
• Studi literatur 
• Menyusun dan validasi instrumen penilaian 

(tes) kreatifitas dan kewirausahaan, penilaian 
kinerja, penilaian produk, pedoman 
wawancara, lembar observasi 

• Menyusun program pembelajaran STEM-
PjBL menggunakan pengembangan ADDIE 

  

 
Quantitative remeasure 

Pretest  
 

Quantitative postmeasure 
Posttest 

Qualitative data after getting interpretation 
 

• Menjaring respon guru tentang program 
pembelajaran berbasis PjBL-STEM 
tema kewirausahaan materi daur ulang 
menggunakan angket dan pedoman 
wawancara 

• Melihat perubahan peserta didik dari 
sebelum dan sesudah menggunakan 
program pembelajaran tema 
kewirausahaan 

 

Interpretation based on the result of Quantitative 
(qualitative) data 

 
Analisis data Quantitative (qualitative) 

Qualitative data 
during getting 
interpretation 

 
• Penilaian aktivitas 

peserta didik selama 
pembelajaran 
menggunakan 
lembar observasi 
peserta didik 

• Penilaian tes berpikir 
kreatifitas dan 
kewirausahaan 
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Adapun penjelasan dari desain diatas: 

 
1) Qual Data Before Getting Intervention 

a) Melakukan Studi Pendahuluan 

Peneliti membuat angket analisis kebutuhan yang diisi oleh 250 guru SD untuk 

melihat potensi dan masalah yang terjadi dalam pembelajaran kewirausahaan. 

Peneliti juga melakukan wawancara terhadap 3 guru dan 3 peserta didik. 

 
b) Menyusun Program Pembelajaran 

Penelitian ini menggunakan pengembangan dengan Research and Development 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 

and Evaluation) dengan mengikuti prosedur umum terkait dengan desain 

instruksional pengembangan model ADDIE (Branch, 2009) seperti pada  

Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Alur Desain Penelitian Pengembangan Model ADDIE 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yaitu modul ajar, LKPD dan 

Handout dengan strategi design thinking terintegrasi PjBL-STEM pada materi 

kewirausahaan untuk menstimulus keterampilan berpikir kreatif dan berpikir 

kewirausahan peserta didik. 

 
Metode yang digunakan untuk menghasilkan produk dan untuk menguji 

keefektifan produk  adalah penelitian dan pengembangan. Aplikasi yang peneliti 

gunakan untuk mengembangkan produk (modul ajar, LKPD, dan handout) 

sebagai bahan ajar adalah Canva. 
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1. Prosedur Pengembangan Produk 

Prosedur pengembangan merupakan langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti 

untuk membuat suatu produk. Prosedur pengembangan yang digunakan oleh 

peneliti mengacu pada model ADDIE yang meliputi lima langkah (Branch, 

2009),yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Develop (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan  Evaluation (evaluasi). Prosedur 

pengembangan program pembelajaran ini terdiri atas beberapa tahap yang dapat 

dilihat pada Gambar 6. Berikut: 

 

 

 

 
 
 

Gambar 6. Desain Pengembangan ADDIE 
(Branch, 2009) 
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Pengembangan program 
pembelajaran dan 
dilakukan uji coba 

lapangan 

Menerapkan produk 
yang dikembangkan 
dalam pembelajaran 

Tahap evaluasi di sini 
meliputi internal dan 
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2. Tahap Prosedur Pengembangan Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Diagram Tahap Prosedur Pengembangan Produk 
 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan guru untuk memperoleh informasi 

awal yang mendalam mengenai pembelajaran kewirausahaan, kesulitan belajar, 

media, metode, bahan ajar yang digunakan, tujuan pembelajaran serta 

kompetensi yang diharapkan dari peserta didik setelah mempelajari tema 

kewirausahaan dan masalah yang muncul pada proses kegiatan belajar 

mengajar di lapangan, kemudian mengumpulkan kemungkinan serta solusi-

Analisis 
• Analisis kebutuhan  
• Studi literatur 

Desain 
• Merancang langkah langkah 

skrenario pembelajaran 
• Reliasisasi rancangan produk 

Development 
• Uji validasi 
• Uji terbatas 

Implementasi 
• Uji coba luas 

Evaluasi 
Kelayakan program pembelajaran tema 

kewirausahaan berbasis STEM-PjBL dengan 
strategi Design Thinking untuk menstimulasi 

kemampuan berpikir kreatif dan 
kewirausahaan  

Valid 
Tidak valid 

Produk yang valid, praktis 
dan efektif 

Praktis dan 
efektif 

Revisi produk 
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solusi yang dapat digunakan mengatasi masalah yang ada. Teknik 

pengumpulan data menggunakan google form. Responden diambil berdasarkan 

kepada kesediaan mengisi google form. Analisis data hasil kuesioner 

dideskripsikan dalam bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan secara 

kualitatif. Kemudian dilakukan juga studi literatur (kajian artikel) berkaitan 

dengan Design Thinking dalam pembelajaran, PjBL-STEM, berpikir kreatif 

dan kewirausahaan. 

 
2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain mencakup: 

a. Penyusunan kerangka struktur program pembelajaran berbasis PjBL-STEM 

dengan strategi Design Thinking untuk menstimulasi kemampuan berpikir 

kreatif dan kewirausahaan peserta didik. 

b. Penentuan sistematika penyajian materi, ilustrasi dan visualisasi. 

c. Penulisan draft produk awal program pembelajaran berbasis PjBL-STEM 

dengan strategi Design Thinking. Pada tahap ini, peneliti juga membuat 

instrumen validitas program pembelajaran, instrumen kemenarikan 

program pembelajaran, instrumen soal tes dan kuesioner. Program 

pembelajaran tema kewirausahaan dikembangkan berbasis PjBL-STEM 

dengan strategi Design Thinking. 

 
3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan yang dilakukan diawali dengan instrumen yang telah 

divalidasi oleh validator. Produk didisain berdasarkan hasil kajian teori dan 

kajian terhadap hasil penelitian terdahulu mengenai modul ajar, LKPD, dan 

handout yang efektif. Disain produk selanjutnya mengikuti kisi instrumen atau 

indikator strategi design tihinking terintegrasi PjBL-STEM untuk menstimulus 

keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan. Instrumen validitas yang 

digunakan berupa kuesioner skala likert dengan empat pilihan yaitu (1) tidak 

layak, (2) kurang layak, (3) layak, (4) sangat layak. Setelah dilakukan validasi 

selanjutnya disain produk LKPD, dan handout telah diperbaiki sesuai dengan 

saran dari validator. Selanjutnya dilakukan pengembangan instrumen 

pengukuran keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan 10 soal uraian, 
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angket validitas, kepraktisan program pembelajaran, serta pedoman 

wawancara. instrumen ini diuji cobakan pada peserta didik yang sudah pernah 

belajar tentang kewirausahaan untuk mendapatkan reliabilitas soal, dan 

validitas intrumen tes berpikir kreatif dan berpikir kewirausahaan dengan 

metode statistik serta melalui diskusi dengan ahli (expert judgement) 

Selanjutnya soal dengan reliabilitas tinggi dapat digunakan sebagai soal pretest 

dan posttest pada kelas kontrol dan eksperimen. 

 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi dilakukan penelitian eksperimen dengan desain 

kuantitatif berupa metode kuasi eksperimen “Non- equivalent Control Group 

Design”. Selanjutnya dilakukan uji coba terhadap kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Kelompok eksperimen menggunakan program pembelajaran 

dengan strategi design thinking terintegrasi PjBL-STEM. Tahap uji coba atau 

Implementasi dilakukan secara terbatas untuk mengetahui efektivitas modul 

ajar, LKPD, dan handout dengan strategi design thinking terintegrasi PjBL-

STEM untuk menstimulus keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan 

peserta didik. Tahapan implementasi produk ini ada beberapa langkah yaitu 

langkah pertama melakukan uji coba terhadap penggunaan modul ajar, LKPD, 

dan handout kepada peserta didik untuk mengetahui kepraktisan LKPD, dan 

handout yang sudah dikembangkan dengan menggunakan instrumen 

kemenarikan dan keterbacaan. Langkah kedua melakukan uji coba keefektifan 

LKPD, dan handout, yaitu dengan instrumen tes. Implementasi ini berfungsi 

untuk mengetahui keterampilan berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta 

didik. Selanjutnya, untuk melihat keefektifan soal yaitu menggunakan program 

SPSS (Analisis Descriptive, One sample KS, Wilcoxon rank test, Man whitney 

U, peningkatan N gain dan lain-lain). Berikut ini desain kuantitatif berupa 

metode kuasi eksperimen Non-equivalent Control Group Design dapat dilihat 

pada Tabel 6. 
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Tabel 6. Non-equivalent Control Group Design 

Sampel Pretest Treatment Posttest 

Kontrol X1 T1 
X2 

Y1 Y2 

Eskperimen X1 T2 
X2 

Y1 Y2 
 

Keterangan : 

X1 : Tes awal keterampilan berpikir kreatif 

Y1 : Tes awal keterampilan kewirausahaan. 

T1 : Treatment pembelajaran menggunakan program pembelajaran   

konvensional. 

T2 : Treatment pembelajaran menggunakan program pembelajaran   

dengan strategi design thinking terintegrasi PjBL-STEM. 

X2 : Tes akhir keterampilan berpikir kreatif 

Y2 : Tes akhir keterampilan kewirausahaan. 

 
5. Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahap evaluasi ini peneliti melakukan evaluasi terhadap LKPD, dan handout 

yang telah dikembangkan yang bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dan 

keefektifan LKPD, dan handout terhadap keterampilan berpikir kreatif dan 

kewirausahaan peserta didik setelah pembelajaran menggunakan LKPD, dan 

handout tema kewirausahaan. Adapun data yang dideskripsikan yaitu: 

a. Data yang diperoleh dari angket respon peserta didik setelah penggunaan 

LKPD, dan handout serta data posttest keterampilan berpikir kreatif dan 

kewirausahaan. Setelah pembelajaran pendidik memberikan angket respon 

peserta didik setelah melakukan pembelajaran terhadap penggunaan LKPD, 

dan handout yang peneliti berikan.  

b. Melakukan uji keefektifan LKPD, dan handout 

c. Pada penelitian ini akan dilakukan dengan tes yang hasilnya dianalisis 

dengan SPSS. Materi yang dipakai yaitu materi energi terbarukan sesuai 

dengan produk LKPD, dan handout yang telah dikembangkan.  

d. Refleksi pembelajaran, terkait bagaimana perasaan peserta didik setelah 

mempelajari kewirausahaan materi daur ulang sampah plastik, apa yang 
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sudah baik dalam pembelajaran serta apa yang perlu ditingkatkan untuk 

pembelajaran kewirausahan selanjutnya. 

 

3. Intervention 

a. QUAN Pretest 

Peneliti mengumpulkan data awal dari peserta didik sebelum intervensi dilakukan 

dengan menggunakan tes berpikir kreatif dan kewirausahaan untuk mengukur 

keterampilan awal peserta didik kelas V SDN 2 Surabaya dan V SDN 1 Surabaya. 

 
b. Intervention (qual process) 

Pada tahap intervensi, dilakukan implementasi program pembelajaran ke dalam 

penelitian eksperimen dengan disain kuantitatif berupa metode kuasi eksperimen 

“Non- equivalent Pretest-Postest Control Group Design” (Creswell & Creswell, 

2018) dapat dilihat pada Gambar 8.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Desain Kuantitatif Non- equivalent Pretest-Postest Control Group 
 

Adapun tahap pelaksanaan implementasi pada penelitian ini sebagai berikut: 

 
1) Kelas eksperimen 

Pelaksanaan penelitian untuk kelas V SDN 2 Surabaya sebagai kelas eksperimen 

yaitu implementasi program pembelajaran berupa modul ajar kurikulum merdeka 

dilengkapi bahan ajar berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan Handout 

Kewirausahaan materi daur ulang sampah plastik berbasis PjBL-STEM dengan 

strategi Design Thinking. Adapun tahap pelaksanaan implementasi program 

Kelas 
Eksperiemen 

Kelas 
Kontrol 

Pretest 

Pretest 
 

Program 
pembelajaran 

PjBL-stem DT 

Pembelajaran 
Konvensional 

Postest 

Postest 
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pembelajaran Kewirausahaan materi daur ulang sampah plastik berbasis PjBL-

STEM dengan strategi Design Thinking (intervensi) pada kelas eksperimen, yaitu 

kelas V SDN 1 Surabaya tahun ajaran 2024/2025 dapat dilihat pada Tabel 7. 

 
Tabel 7. Tahap Pelaksanan Pada Kelas Eksperimen 

Komponen 
STEM 

Tahap PjBl-
STEM 

Tahap 
DT Kegiatan Pembelajaran 

Science 
Technology 
Math 

Reflection Empathize Aktivitas: Membawa peserta didik 
ke dalam konteks masalah yaitu 
dampak penumpukan sampah 
plastik 
Tujuan: Meningkatkan CT 
(Indikator Fluency & fleksibel) 
serta ES (Self Confidence) 

Science 
Technology 
Math 

Research Define Aktivitas: Mencari informasi 
tambahan, mengumpulkan data, 
dan memahami konteks masalah. 
Tujuan: Meningkatkan CT 
(Indikator Originality & 
Elaborasi) serta ES (Indikator 
Innovativeness. future oriented, & 
risk taking) 

Science 
Technology 
Math 

Discovery Ideate Aktivitas: Menemukan ide dan 
solusi sesuai konteks masalah 
Tujuan: Meningkatkan CT 
(Indikator Elaborasi) serta ES 
(Indikator Innovativenets, future 
oriented, & risk taking) 

Science 
Technology 
Engineering 
Math 

Application Prototype Aktivitas: Menerapkan 
pengetahuan yang telah mereka 
peroleh untuk menyelesaikan 
masalah melalui proyek kelompok 
Tujuan: Meningkatkan CT 
(Fluency, fleksibel, originality, 
elaborasi) serta ES (Indikator 
Innovativeness, future oriented, & 
risk taking) 

Science 
Technology 

Communication Test Aktivitas: Mempresentasikan 
hasil proyek serta diskusi untuk 
mengevaluasi keberhasilan solusi 
Tujuan: Meningkatkan CT 
(Elaborasi) serta ES (Indikator 
Innovativeness, future oriented, & 
risk taking 
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2) Kelas kontrol 

Pelaksanaan penelitian untuk kelas kontrol yaitu diberi perlakuan menggunakan 

model pembelajaran Direct Instruction pada materi Kewirausahaan. Adapun tahap 

pelaksanaan pada kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 8. 

 
Tabel 8. Tahap Pelaksanan Pada Kelas Kontrol 

Tahap Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran 
Penyampaian tujuan 
(orientasi) 

Guru memulai pelajaran dengan merinci tujuan 
pembelajaran secara jelas 

Demonsrasi 
(presentasi) 

Guru menyajikan konsep dasar kewirausahaan materi 
daur ulang sampah plastikmelalui presentasi 
multimedia dan contoh-contoh konkret. 
 
Guru menggunakan slide presentasi atau bahan visual 
lainnya untuk memvisualisasikan konsep-konsep daur 
ulang sampah plastik. 

Latihan terbimbing Peserta didik diberikan latihan terbimbing dalam 
bentuk pertanyaan-pertanyaan singkat atau tugas 
ringan yang memerlukan pemahaman konsep daur 
ulang sampah plastik. 
 
Guru memberikan arahan dan bimbingan langsung 
kepada peserta didik dalam menyelesaikan tugas 
tersebut. 

Mengecek pemahaman 
peserta didik dan 
(umpan balik) 
memberikan feedback 

Guru melakukan sesi tanya jawab untuk mengecek 
pemahaman peserta didik. 
Guru memberikan umpan balik secara langsung 
terhadap jawaban peserta didik, menjelaskan konsep 
yang mungkin masih kurang dipahami, dan 
memberikan penguatan positif terhadap pemahaman 
yang benar. 

Latihan mandiri Guru memberikan umpan balik secara langsung 
terhadap jawaban peserta didik, menjelaskan konsep 
yang mungkin masih kurang dipahami, dan 
memberikan penguatan positif terhadap pemahaman 
yang benar. 

 
Peserta didik diberikan tugas mandiri yang lebih 
kompleks untuk mengaplikasikan konsep- -konsep 
kewirausahaan yang telah dipelajari. 
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Adapun Qualitative Data During Getting Intervention berupa analisis kualitatif 

jawaban LKPD setiap kelompok untuk mendukung hasil tes peserta didik. 

 
c. QUAN Posttest 

Peneliti mengumpulkan data setelah intervensi untuk menilai perubahan 

keterampilan peserta didik. Peneliti menggunakan tes yang sama dengan pretest 

untuk mendapatkan data kuantitatif yang komparatif. 

 

4. Qual Data After Getting Intervention 

Peneliti mengumpulkan tanggapan peserta didik mengenai program pembelajaran 

kewirausahaan pada materi daur ulang sampah plastik berbasis PjBL-STEM 

dengan strategi Design Thinking melalui angket kemenarikan dan keterbacaan 

sebagai instrumen uji kepraktisan produk. 

Selain itu peneliti juga melakukan wawancara mendalam kepada tiga peserta didik 

untuk menggali lebih dalam mengenai pengalaman dan pandangan mereka 

terhadap program pembelajaran yang telah diimplementasikan. Hasil analisis 

jawaban angket dan wawancara peserta didik merupakan data kualitatif yang 

dianalisis untuk memahami persepsi dan respon peserta didik terhadap program 

pembelajaran. 

 

5. Interpretation Based on the Result 

Interpretasi diambil berdasarkan hasil analisis data dengan menggabungkan data 

kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan pemahaman yang lebih menyeluruh. 

Adapun Output yang diperoleh adalah program pembelajaran yang valid, praktis, 

an efektif dalam meningkatkan keterampilan CT & ES peserta didik Alur 

penelitian yang akan dilakukan dari awal hingga akhir secara garis besar dapat 

dilihat pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Diagram Alur penelitian yang akan dilakukan dari awal hingga akhir 

 

  

qual data before getting Intervention 
• Melakukan studi pendahuluan (Angket & wawancara) 
• Menyusun dan validasi instrumen penilaian 
• Menyusun dan validasiprogram pembelajaran menggunakan ADDIE (Analysis, 

Design & Depelopment, Implementation, evaluation) 

Intervensi berupa penelitian eksperimen dengan Desain Kuantitatif Non-Equivalent Pretest- 
Posttest Control Group 

Output 
• Hasil analisis angket 250 guru SD & 

wawancara 
• Intrumen penelitian (soal tes CT & ET, 

angket validitas & kepraktisan produk, & 
pedoman wawancara) yang valid 

• Program Pembelajaran yang valid 

qual data after getting Intervention 
Menjaring respon peserta didik tentang program pembelajaran kewirausahaan berbasis 
proyek daur ulang sampah plastik menggunakan angket dan pedoman wawancara 

Output Kuantitatif 
Nilai Pretest & Postest 
Analisis Pretest & Posttest 

QUAN 
Pretest 

Intervention QUAN 
Posttest 

Output 
• Hasil analisis jawaban angket 
• Hasil wawancara mendalam 

Interpretation based on the result of QUANtitative (qualitative) data 
Menganalisis data QUANtitative-qualitative 

Peningkatan Creative Thinking (CT) & 
Entepreneurial Thinking (ET) 

Output 
 
* Program 
Pembelajaran yang 
valid, praktis, & efektif 
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E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data. 

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian pengembangan ini, yaitu: 

 
1. Instrumen Studi Pendahuluan 

a. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan diisi oleh guru untuk melihat potensi dan masalah yang 

terjadi dalam pembelajaran Kewirausahaan khususnya materi daur ulang sampah 

plastik. Angket analisis kebutuhan berisi 18 daftar pertanyaan yang ditujukan 

kepada 250 perwakilan guru SD se-provinsi Lampung mengenai kegiatan 

pembelajaran Kewirausahan, khususnya materi daur ulang sampah plastik. 

 
Angket analisis kebutuhan dibuat berdasarkan topik pemahaman guru tentang 

PjBL-STEM, Design Thinking pemahaman guru terhadap konten mata pelajaran, 

pembelajaran untuk meningkatkan CT, pembelajaran untuk meningkatkan ET, 

upaya guru dalam meningkatkan CT ketika pembelajaran, upaya guru dalam 

meningkatkan ET ketika pembelajaran, dan kebutuhan program pembelajaran 

kewirausahaan pada pengolahan daur ulang sampah plastik berbasis PjBL-STEM 

untuk meningkatkan CT dan ET. 

 

2. Panduan Wawancara 

Panduan wawancara berisi daftar pertanyaan yang digunakan untuk 

mewawancarai guru dan peserta didik mengenai kegiatan pembelajaran 

Kewirausahaan , khususnya materi daur ulang sampah untuk memperoleh 

informasi lanjutan. 

 
Wawancara studi pendahuluan dilakukan dengan tiga narasumber guru dan tiga 

narasumber peserta didik dari sekolah yang berbeda. Adapun wawancara setelah 

intervensi dilakukan dengan tiga narasumber peserta didik dari kelas eksperimen.  
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F. Instrumen Validitas, Kepraktisan dan Keefektifan 

1. Skala 

Skala dalam penelitian ini terdiri dari skala validasi, skala uji kemenarikan, dan 

keterbacaan yang ukur menggunakan angket uji ahli serta angket kepraktisan. 

Skala validasi diisi oleh 3 validator. Pengisian skala ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk sehingga dapat digunakan guru sebagai 

program pembelajaran. Penskoran pada skala validasi ini menggunakan skala 

Likert dapat dilihat pada Tabel 9. 

 
Tabel 9. Skala Likert pada Skala Validasi 

Pilihan Jawaban Skor 
 

Sangat Valid 4 
Valid 3 
Kurang Valid 2 
Tidak Valid 1 

Sumber: Sugiyono, 2015 
 

Skala uji kemenarikan dan keterbacaan diisi oleh peserta didik yang telah 

melakukan pembelajaran dengan produk hasil pengembangan untuk mengetahui 

kepraktisan produk tersebut. Adapun penskoran pada skała ini menggunakan skala 

Likert yang dapat dilihat pada Tabel 10.  

 
Tabel 10. Skala Likert pada Skala Keterbacaan dan Kemenarikan 

Pilihan Jawaban Skor 
 

Sangat Nampak 4 
Nampak 3 
Kurang Nampak 2 
Tidak Nampak 1 

Sumber: Sugiyono, 2015 
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2. Instrumen Pretes dan Postes 

Instrumen tes yang digunakan berbentuk 10 soal uraian yang telah divalidasi 

untuk menilai CT dan ET peserta didik pada topik kewirausahaan pada materi 

daur ulang sampah plastik. Instrumen ini diberikan kepada peserta didik pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui keefektifan program 

pembelajaran kewirausahaan pada materi daur ulang sampah plastik berbasis 

PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking untuk menstimulus CT dan ET 

 

3. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed method), yaitu 

penggabungan penelitian kualitatif dan kuantitatif (Creswell & Creswell, 2018) 

dengan teknik analisis data sebagai berikut. 

 
a. Data Validitas 

Data validitas diperoleh dari skala validasi yang diisi oleh validator, kemudian 

dianalisis menggunakan analisis persentase (Sudjana, 2005). 

 

%𝑋 =
∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

 

Hasil persentase yang diperoleh dikonversikan dengan kriteria yang mengadaptasi         

dari (Arikunto, 2011) dapat dilihat pada Tabel 11. 

 
Tabel 11. Konversi Skor Penilaian Kevalidan Produk 

Persentase Kriteria 
80,1%-100% Validitas sangat tinggi/sangat baik 
60,1%-80% Validitas tinggi/baik 
40,1%-60% Validitas sedang/cukup baik 
20,1%-40% Validitas rendah/kurang baik 
0,00%-20% Validitas sangat rendah/tidak baik 
 

Berdasarkan Tabel 11, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan terkategori valid jika mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu                   

lebih dari 60,1% dengan kriteria validitas tinggi. 
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b. Data Kepraktisan 

Data kepraktisan diperoleh dari skala keterbacaan yang diisi oleh peserta didik,  

kemudian dianalisis menggunakan analisis persentase (Sudjana, 2005). 

 

%𝑋 =
∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

 

Hasil persentase yang diperoleh dikonversikan dengan kriteria yang mengadaptasi 

dari (Arikunto, 2011) dapat dilihat pada Tabel 12. 

 
Tabel 12. Konversi Skor Penilaian Kepraktisan Produk 

Persentase Kriteria 
80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/sangat praktis 
60,1%-80% Kepraktisan tinggi/praktis 
40,1%-60% Kepraktisan sedang/cukup praktis 
20,1%-40% Kepraktisan rendah/kurang praktis 
0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah/tidak praktis 
 

Berdasarkan Tabel 12, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan terkategori praktis jika mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu              

lebih dari 60,1% dengan kriteria kepraktisan tinggi. 

 

G. Data Validitas dan Reliabilitas Instrumen Tes (berpikir kreatif  dan 
kewirausahaan) 

 

Validitas dan reliabilitas instrumen pada penelitian ini dianalisis dengan                  

mengggunakan Software Anates. 

 

1. Validitas Instrumen 

Validitas instrumen mengacu pada tingkat kebenaran penafsiran skor tes (Rosidin, 

2017). Uji validitas konstruk perlu dilakukan untuk membandingkan hasil output 

𝑟𝑥𝑦 dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada taraf signifikansi 5% dengan menetapkan derajat 

kebebasan terlebih dahulu, yaitu 𝑑𝑓 = 𝑁 − 2. Tabel kategori validitas lapangan 
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berdasarkan perbandingan output 𝑟𝑥𝑦 dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dapat dilihat pada Tabel 13 

dan kriteria koefisien korelasi pada Tabel 14. 

 
Tabel 13. Kriteria Kevalidan Instrumen Tes 

Ketentuan Nilai 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kategori 
𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 
𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 
 

Tabel 14. Kriteria Koefisien Korelasi 

Ketentuan Nilai 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kategori 
              (1)      (2) 
0,80 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 
0,60 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,79        Tinggi 
(1) (2) 
0,40 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,59        Cukup 
0,20 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,39        Rendah 
0,00 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,19 Sangat Rendah 
 

2. Reliabilitas Instrumen 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui taraf kepercayaan suatu tes. Suatu tes               

dikatakan memiliki taraf kepercayaan yang tinggi apabila tes tersebut dapat 

memberikan hasil yang tetap (Arikunto, 2011). Penelitian ini menggunakan 

sebuah tes yang diuji cobakan satu kali. Reliabilitas tes diperoleh dari hasil 

analisis menggunakan software AnatesV4, kemudian diklasifikasi dengan               

koefisien korelasi reliabilitas yang dapat dilihat pada Tabel 15. 

 
Tabel 15. Kriteria Koefisien Korelasi Reliabilitas 

Ketentuan Nilai 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kategori 
0,80 < 𝑟11 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 
0,60 < 𝑟11 ≤ 0,79 Tinggi 
0,40 < 𝑟11 ≤ 0,59 Cukup 
0,20 < 𝑟11 ≤ 0,39 Rendah 
0,00 < 𝑟11 ≤ 0,19 Sangat Rendah 
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L. Data Efektivitas 

Data efektivitas diperoleh dari skor pretest dan posttest pada kelas eksperimen 

yang menerapkan program pembelajaran menggunakan strategi design thinking 

terintegrasi PjBL-STEM dan kelas kontrol yang menerapkan pembelajaran 

konvensional. Perbedaan perlakuan  pada kedua kelas adalah untuk meninjau 

ketercapaian keterampilan berpikir kreatif  dan kewirausahaan pada peserta didik. 

Berdasarkan hal tersebut maka desain eksperimen yang digunakan adalah Non-

Equivalent Pretest-Posttest Control Group Desain. Data yang telah diperoleh 

kemudian dianalisis dengan uji normalitas, uji beda rata-rata, N-Gain dan uji 

dampak ANCOVA. Contoh soal yang digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengukur berpikir kreatif menggunakan instrumen (Creative Thinking) CT akan 

mengadaptasi dari (Munandar, 2009) dan untuk mengukur berpikir kewirausahaan 

menggunakan instrumen (Entreprenuer Thinking) ET akan mengadaptasi dari 

Meral, 2022) 

 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan sebagai uji prasyarat dalam menentukan pemilihan 

analisis statistik lebih lanjut. Hasil uji normalitas pada penelitian ini menunjukkan  

persebaran data pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak normal. Uji 

normalitas dalam penelitian ini menggunakan software SPSS melalui uji one 

sample kolmogorov-smirnov (Pramono et al., 2021) dengan hipotesis sebagai 

berikut. 

H0 : Data terdistribusi secara normal 

H1 : Data tidak terdistribusi secara norma 

 
Kriteria uji: 

Nilai sig. atau probabilitas < 0.05 maka H0 ditolak  

Nilai sig. atau probabilitas ≥ 0.05 maka H0 diterima 

(Suyatna, 2017) 
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2. N-gain 

Gain atau selisih antara skor posttest dan pretest menunjukkan 

peningkatan/stimulasi penguasaan konsep peserta didik setelah dilakukan 

pembelajaran, sedangkan N-gain (Normalize gain) digunakan untuk meninjau 

stimulasi yang terjadi terkategori tinggi, sedang, atau rendah. Adapun rumus yang  

digunakan untuk N-Gain menurut Hake (1998) sebagai berikut. 

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 
Hasil N-Gain tersebut kemudian diinterpretasikan dengan kategori dapat dilihat 

pada Tabel 16.  

 
Tabel 16. Kategori Nilai N-gain 

N-Gain Kategori 
    > 0,7 Tinggi 
0,3 – 0,7 Sedang 
  < 0,3 Rendah 

 

3. Uji Beda Rata – Rata 

Uji beda rata-rata dilakukan setelah sampel dinyatakan berdistribusi normal, yaitu 

melalui Uji Independent Sample t-Test dengan meninjau Levene's Test for 

Equality of Variances yang menunjukkan hasil varian pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. 

 
Hipotesis yang digunakan dalam homogenitas sebagai berikut. 

H0 : Tidak ada perbedaan varian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol . 

H1 :  Ada perbedaan varian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 
Hipotesis yang digunakan dalam uji beda rata-rata sebagai berikut. 

H0 :  Tidak terdapat perbedaan rata-rata skor berpikir kreatif  dan kewirausahaan 

peserta didik pada kelas eksperimen dan kontrol. 
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H1 :  Terdapat perbedaan rata-rata skor berpikir kreatif  dan kewirausahaan peserta 

didik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 
Kriteria uji: 

Nilai sig. atau probabilitas < 0.05 maka H0 ditolak.  

Nilai sig. atau probabilitas ≥ 0.05 maka H0 diterima. 

(Suyatna, 2017:22-28) 

 
d.Uji dampak ANCOVA (Analysis of Covariance) dan Effect Size 

Uji dampak ANCOVA dilakukan menggunakan Software SPSS untuk meninjau 

pengaruh perlakuan terhadap variabel dependen dengan mengontrol variabel lain           

(Field & Miles, 2010).  Uji ini dilakukan melalui analisis analisis general linear 

model- univariate. 

 
Hipotesis yang digunakan dalam ANCOVA 

H0 :  Tidak terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata skor berpikir kreatif  

kewirausahaan peserta didik pada kelas eksperimen dan kontrol . 

H1 :  Terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata skor berpikir kreatif  dan 

kewirausahaan peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas            kontrol. 

 
Kriteria uji: 

Nilai sig. atau probabilitas < 0.05 maka H0 ditolak. 

Nilai sig. atau probabilitas ≥ 0.05 maka H0 diterima. 

(Suyatna, 2017:22-28) 

 

4. Effect size 

Effect size dapat dilihat dari hasil uji dampak ANCOVA, mengukur besarnya efek 

penggunaan program pembelajaran menggunakan strategi design thinking 

terintegrasi PjBL-STEM terhadap berpikir kreatif dan kewirausahaan peserta 

didik. Nilai Effect size yang diperoleh,  kemudian diinterpretasikan dengan 

kategori menurut Hake (1998) dapat dilihat pada Tabel 17. 
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Tabel 17. Kriteria Nilai Effect Size 

Nilai Effect Size Kategori 
d > 0,8 Efek Besar 

0,2 < d ≤ 0,8 Efek Sedang 
0 < d ≤ 0,2 Efek Kecil 

 

M. Analisis Hasil Wawancara 

Analisis data kualitatif hasil wawancara dengan beberapa guru SD tentang respon 

mereka terhadap program pembelajaran berbasis PjBL-STEM dengan stategi 

Design Thinking. Data kualitatif ini akan dilakukan tahap analisis berupa: reduksi 

data, penyajian data, dan kesimpulan. 

 
a. Lembar observasi 

Lembar observasi ini digunakan pada saat penerapan program, untuk mengatahui 

sejauh mana keterlaksanaan program yang dikembangkan; dan aktivitas peserta 

didik selama penerapan program. 

 
b. Tes berpikir kreatif 

Instrumen tes ini berupa soal pretest posttest yang berbentuk esai, yang disusun 

sesuai dengan indikator berpikir kreatif.  

 
c. Instrumen skala berpikir kewirausahaan 

Instrumen ini digunakan untuk menilai kinerja peserta didik selama penerapan 

program pembelajaran  yang awal kegiatan dan dalam penyusunan instrumen 

asesmen kinerja ini yang peneliti lakukan yaitu melakukan penyusunan kisi-kisi 

asessmen kinerja sesuai dengan indikator berpikir kewirausahaan, kemudian 

penyusunan instumen alat ukur, penelaahan (review) yang dilakukan oleh 

validator ahli, uji coba alat ukur, kemudian pelaksanaan pengkuran, dan 

pemanfaatan hasil asessmen. 
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d. Pedoman wawancara 

Instrumen ini mengetahui lebih dalam terkait aspek berpikir peserta didik, 

sehingga muncuk kreativitas kewirausahaan, yang diidentifikasikan dari jawaban-

jawaban peserta didik dan produk yang dibuat.  

 

 



 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 

A. Kesimpulan 

1. Produk yang dihasilkan berupa program pembelajaran Kewirausahaan 

berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking dinyatakan valid 

berdasarkan hasil validasi ahli. Validasi ini menunjukkan kategori sangat 

tinggi pada semua aspek dimana validitas modul ajar memperoleh skor 

sebesar 92,01%, validasi LKPD sebesar 94,02%, serta 91,19% untuk validasi 

handout. 

2. Produk yang dihasilkan berupa program pembelajaran Kewirausahaan 

berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking dinyatakan praktis 

berdasarkan hasil angket uji kemenarikan dan keterbacaan, dimana aspek 

kemenarikan memperoleh skor sebesar 94,03%, sedangkan keterbacaan 

memperoleh skor sebesar 93,70% dengan rata-rata skor uji kepraktisan sebesar 

93,86%, yang masuk dalam kategori sangat baik. 

3. Produk yang dihasilkan berupa program pembelajaran Kewirausahaan 

berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design Thinking dinyatakan efektif 

berdasarkan hasil effect size CT sebesar 0,752 dan ET sebesar 0,785 yang 

menunjukkan dampak sangat besar dari intervensi terhadap peningkatan CT 

dan ET peserta didik di kelas eksperimen. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian, peneliti menyarankan kepada guru SD untuk 

menerapkan program pembelajaran Kewirausahaan berbasis PjBL-STEM dengan 

strategi Design Thinking  seperti pengolahan daur ulang sampah plastik dalam 

pembelajaran agar mampu meningkatkan CT dan ET peserta didik. Program 

pembelajaran Kewirausahaan berbasis PjBL-STEM dengan strategi Design 

Thinking sangat relevan dengan kebutuhan peserta didik saat ini karena 

mendukung pembelajaran yang kontekstual dan sesuai dengan lingkungan lokal 

mereka. 
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