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PEMBUATAN ASET, ANIMASI 3D, DAN IMPLEMENTASI UNITY 

PADA MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF WIRAUSAHA UNTUK 

SISWA KELAS 5 SEKOLAH DASAR 

Abstrak 

Kewirausahaan merupakan kompetensi penting yang perlu ditanamkan sejak usia dini 

guna membentuk karakter siswa yang mandiri, kreatif, dan bertanggung jawab. Dalam 

implementasi Kurikulum Merdeka, nilai-nilai kewirausahaan diperkuat melalui Projek 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) dengan tema “Kewirausahaan”. Di tingkat 

sekolah dasar, pembelajaran kewirausahaan telah dilakukan melalui berbagai kegiatan 

yang mendorong keterlibatan siswa. Namun, belum semua siswa dapat memahami proses 

kewirausahaan secara menyeluruh, terutama dalam aspek pengambilan keputusan dan 

manajemen usaha sederhana. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis animasi 3D untuk mendukung penyampaian materi 

kewirausahaan secara lebih menyenangkan dan mudah dipahami. Objek penelitian ini 

adalah siswa kelas 5 Sekolah Dasar Negeri 05 Tengah Pagi sebagai target audiens media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Metode yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) model Luther-Sutopo yang terdiri dari enam tahap: 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Aset 3D dan 

animasi dibuat menggunakan Blender, proses compositing dilakukan dengan Adobe 

Premiere, dan integrasi ke dalam aplikasi dilakukan melalui Unity. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa media ini mendapatkan respons positif dari berbagai pihak. Hasil 

alpha testing menunjukkan aplikasi berjalan baik secara fungsional. Beta testing oleh guru 

memperoleh nilai indeks rata-rata 100%, siswa sebesar 90,56%, dan ahli media rata-rata 

84%, yang semuanya masuk dalam kategori “Sangat Setuju”. Dengan demikian, media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinilai menarik, efektif, serta mampu 

meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa terhadap materi kewirausahaan. Media 

ini layak digunakan sebagai alternatif pendukung pembelajaran kontekstual berbasis P5 

yang menyenangkan dan komunikatif. 

 

Kata kunci: animasi 3D, Blender, kewirausahaan, multimedia interaktif, Unity.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan kewirausahaan penting untuk membentuk karakter siswa yang mandiri, 

kreatif, dan bertanggung jawab sejak usia sekolah dasar. Nilai-nilai kewirausahaan 

perlu dikenalkan agar siswa terbiasa berpikir solutif dan mampu menciptakan 

peluang (Dewi & Ranem, 2023). Kurikulum Merdeka mendukung hal ini melalui 

Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) tema “Kewirausahaan” yang 

dirancang berbasis proyek, mendorong siswa belajar secara kontekstual dan 

kolaboratif, serta mengaplikasikan konsep kewirausahaan melalui pengalaman 

langsung (Resnawati et al., 2023). 

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Fahma Gema L., S.Pd., guru dan wali kelas 5 

SDN Tengah 06 Pagi, pendidikan kewirausahaan telah diintegrasikan melalui 

Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5), seperti dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia Bab 4 “Mari Berwirausaha” yang dilakukan melalui ceramah, 

wawancara, dan praktik membuat produk makanan. Namun, kegiatan tersebut 

belum melibatkan proses penjualan secara langsung dan belum semua siswa terlibat 

aktif, sehingga pemahaman siswa masih terbatas pada aktivitas berjualan tanpa 

mengenal proses kewirausahaan secara menyeluruh. Selain itu, pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran juga masih terbatas pada pemutaran video dari 

YouTube.  

Hasil kuesioner terbuka terhadap 29 siswa kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 

menunjukkan bahwa 28 siswa menyukai bermain game, dengan alasan utama pada 

aspek visual yang menarik dan fitur interaktif yang menyenangkan. Selain itu, 

sebanyak 21 siswa menyatakan lebih menyukai game berbasis 3D karena 

tampilannya yang lebih bagus dan terasa lebih nyata. Temuan ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang mengusung elemen visual dan interaktif, 

khususnya dalam format animasi 3D yang dikemas menyerupai game, sangat sesuai 

dengan minat siswa. Oleh karena itu, pendekatan ini berpotensi besar untuk 
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meningkatkan ketertarikan dan pemahaman mereka terhadap materi kewirausahaan 

secara lebih menyenangkan dan kontekstual. 

Tiga penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

efektif dalam meningkatkan pemahaman kewirausahaan di berbagai jenjang. 

Penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Produk Kreatif Dan 

Kewirausahaan” (Perdana et al., 2021) mengembangkan aplikasi Android untuk 

siswa SMK dengan materi teknis seperti perencanaan usaha, produksi, dan 

pemasaran. Penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Google 

Sites Pada Mata Pelajaran Projek Kreatif Dan kewirausahaan” (Dwijayanti & Dewi, 

2025) mengembangkan media berbasis Google Sites untuk materi pemasaran online 

dan promosi digital. Sementara itu, Penelitian “Pengembangan Pendidikan 

Kewirausahaan di Sekolah Dasar” (Maulida et al., 2021) menekankan penanaman 

nilai kewirausahaan di SD melalui kegiatan kontekstual seperti market day, 

observasi usaha, dan storytelling. Namun, belum ada yang mengembangkan media 

pembelajaran interaktif untuk siswa SD yang menyajikan materi memulai dan 

mengembangkan usaha, nilai-nilai kewirausahaan, serta kosakata dan informasi 

edukatif melalui animasi 3D dengan narasi bercabang. Oleh karena itu, skripsi ini 

mengisi gap tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis animasi 3D untuk meningkatkan 

pemahaman dan ketertarikan siswa terhadap kewirausahaan. Media ini dirancang 

agar siswa dapat memahami proses memulai, mengelola, dan mengembangkan 

usaha secara sederhana melalui pengalaman interaktif. Dengan memanfaatkan 

animasi 3D, narasi bercabang, dan fitur pilihan cerita, aplikasi ini diharapkan 

mampu mendorong minat siswa untuk mengeksplorasi kewirausahaan secara 

mandiri. Pengembangan dilakukan melalui pembuatan aset , animasi 3D, dan 

integrasi dalam Unity, dengan hasil akhir berupa aplikasi yang memungkinkan 

siswa berinteraksi langsung dalam pembelajaran yang menarik dan kontekstual. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan hal-hal dalam latar belakang yang telah diuraikan, maka fokus 

permasalahan yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara pembuatan aset, animasi 3D dan integrasi Unity pada media 

pembelajaran interaktif? 

2. Apakah media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa untuk 

mengetahui dan tertarik berwirausaha? 

3. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif menurut guru 

dan ahli media? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi media pembelajaran interaktif ini dikhususkan untuk siswa kelas 5 

Sekolah Dasar Negeri Tengah 06 Pagi berdasarkan Projek Penguatan Profil 

Pelajar Pancasila (P5) bertema kewirausahaan. 

2. Penelitian ini berisi pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif 

berbasis animasi 3D yang menyajikan cerita inspiratif bercabang. 

3. Materi yang diajarkan berisikan cara memulai dan mengembangkan usaha, 

nilai-nilai kewirausahaan, serta kosakata dan informasi edukatif mengenai 

kewirausahaan. 

4. Pembuatan aset dan animasi 3D menggunakan software Blender. 

5. Proses compositing animasi menggunakan software Adobe Premiere. 

6. Proses integrasi menggunakan software Unity. 

7. Hasil akhir media pembelajaran interaktif berbentuk software/aplikasi yang 

menggunakan platform Windows. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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a. Membuat aset, animasi 3D dan integrasi ke Unity untuk pengembangan media 

pembelajaran interaktif tentang wirausaha kepada siswa kelas 5 sekolah dasar. 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa tentang kewirausahaan. 

b. Menciptakan pengalaman belajar yang menarik mengenai kewirausahaan bagi 

siswa. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan. Bab ini memberikan gambaran awal mengenai konteks dan 

urgensi dilaksanakannya penelitian serta arah keseluruhan isi penelitian 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi kajian teori yang relevan dengan topik penelitian, termasuk 

teori pendidikan kewirausahaan, media pembelajaran interaktif, profil 

pelajar Pancasila, dan teknologi yang digunakan. Selain itu, juga disajikan 

pembahasan terhadap beberapa penelitian terdahulu yang mendukung 

landasan penelitian ini. 

 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metode penelitian yang digunakan, yaitu Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), lengkap dengan tahapan 

pengembangannya. Di dalamnya juga dibahas rancangan penelitian, objek 

penelitian, serta teknik pengumpulan dan analisis. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Bab ini menyajikan hasil implementasi dari setiap tahapan MDLC, mulai 

dari analisis kebutuhan, perancangan, pengumpulan bahan, assembly, 

hingga tahap pengujian alpha dan beta. Pembahasan juga mencakup hasil 

analisis pengujian serta distribusi akhir produk aplikasi media 

pembelajaran interaktif. 

5. PENUTUP 

Bab ini merupakan bagian akhir yang berisi kesimpulan dari keseluruhan 

proses dan hasil penelitian, serta saran-saran yang diberikan untuk 

pengembangan lebih lanjut. Bab ini juga merangkum kontribusi dari media 

pembelajaran yang dikembangkan dan potensi pemanfaatannya dalam 

pembelajaran.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan seluruh proses penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis animasi 3D tentang 

kewirausahaan untuk siswa kelas 5 Sekolah Dasar telah berhasil dilakukan dengan 

menggunakan metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) versi Luther-Sutopo. Tujuan utama dari penelitian ini, yaitu membuat aset 

dan animasi 3D untuk dikembangkan menjadi aplikasi edukatif yang mendukung 

pembelajaran wirausaha, telah tercapai melalui enam tahapan MDLC, yaitu 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Aplikasi ini dirancang khusus untuk mendukung implementasi Projek Penguatan 

Profil Pelajar Pancasila (P5) dengan tema kewirausahaan. Melalui animasi 3D yang 

disajikan dalam bentuk cerita bercabang dan dilengkapi dengan interaktivitas, 

visual karakter yang menarik, serta integrasi audio-visual yang menyeluruh, 

aplikasi ini diharapkan dapat menyampaikan nilai-nilai kewirausahaan seperti kerja 

keras, tanggung jawab, dan kreativitas secara kontekstual dan menyenangkan. 

Hasil pengujian alpha testing yang dilakukan oleh tim internal menunjukkan bahwa 

seluruh fitur, animasi, serta struktur cerita dalam aplikasi telah berfungsi dengan 

baik. Semua aset berhasil diintegrasikan ke dalam Unity secara optimal, dan transisi 

antar scene berjalan lancar. Berdasarkan 10 butir pertanyaan penilaian, diperoleh 

rata-rata indeks sebesar 94%, yang mencerminkan kualitas teknis dan estetika 

aplikasi berada pada kategori sangat baik. Beberapa aspek, seperti model karakter, 

desain lingkungan, serta fungsi tombol dan navigasi memperoleh nilai sempurna 

(100%), meskipun masih terdapat catatan perbaikan pada animasi kaki dan 

pencahayaan di beberapa scene tertentu. 

Sementara itu, pada tahap beta testing yang melibatkan 26 siswa kelas 5 SDN 

Tengah 06 Pagi, diperoleh hasil rata-rata indeks penilaian sebesar 93,42%, yang 
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termasuk dalam kategori “Sangat Setuju” berdasarkan skala Likert. Tiga aspek 

dengan skor tertinggi berada pada visual karakter (98,46%), narasi cerita (94,62%), 

dan pemahaman materi kewirausahaan (96,15%). Hal ini menunjukkan bahwa 

aplikasi tidak hanya diterima dengan baik secara visual dan naratif, tetapi juga 

berhasil menyampaikan pesan edukatif secara efektif serta menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa. 

Beta testing oleh guru menghasilkan penilaian yang sangat positif, di mana seluruh 

indikator berada pada tingkat “Sangat Setuju” (100%) menurut skala Likert. Guru 

menilai bahwa aplikasi ini memiliki alur cerita yang mudah dipahami, relevan 

dengan materi pembelajaran, serta menyampaikan nilai-nilai karakter yang sesuai 

dengan tujuan P5. Visualisasi animasi, kemudahan navigasi, dan penyampaian 

informasi dinilai efektif dalam menunjang proses pembelajaran. 

Selain itu, dilakukan pula beta testing oleh dua ahli media sebagai bentuk validasi 

terhadap hasil pengujian alpha testing yang telah dilakukan sebelumnya. Pengujian 

ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi tidak hanya berfungsi secara teknis, 

tetapi juga memenuhi standar visual, animasi, dan integrasi multimedia sebagai 

produk edukatif. Adapun dua ahli yang terlibat adalah Bapak Adi Nugraha, S.Ds. 

(ahli 3D modelling) dan Bapak Faizal Fahmi, S.Ds. (ahli 3D animator). Hasil 

penilaian menunjukkan bahwa seluruh indikator berada pada tingkat “Setuju” dan 

“Sangat Setuju”, dengan nilai tertinggi mencapai 100% pada aspek kelancaran 

animasi, transisi antar scene, serta integrasi audio-visual. Bapak Adi memberikan 

rata-rata penilaian sebesar 84%, sedangkan Bapak Faizal memberikan rata-rata 

80%, sehingga diperoleh rata-rata keseluruhan dari kedua ahli sebesar 82%. Hasil 

ini memperkuat temuan dari alpha testing dan menunjukkan bahwa aplikasi telah 

memenuhi standar kelayakan dari segi visual dan teknis sebagai media 

pembelajaran interaktif. Meskipun demikian, terdapat satu catatan penting dari 

Bapak Adi mengenai adanya overlapping pada bagian leher karakter saat animasi 

berlangsung, yang menjadi masukan berharga untuk penyempurnaan di tahap 

pengembangan selanjutnya. 
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Dengan demikian, berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian secara 

kuantitatif maupun kualitatif, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini layak 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif alternatif. Aplikasi ini terbukti 

efektif dalam menyampaikan materi kewirausahaan di jenjang sekolah dasar dan 

mendukung pelaksanaan kurikulum merdeka secara lebih imersif, inovatif, dan 

menyenangkan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan proyek dan umpan balik dari pengguna, terdapat beberapa 

saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut, 

antara lain: 

1. Pengembangan Platform Berbasis Web 

Aplikasi ini dirancang khusus untuk platform Windows dan dijalankan 

secara offline. Mengingat ukuran file yang cukup besar akibat banyaknya 

konten video animasi, disarankan agar ke depan aplikasi dapat 

diintegrasikan dengan jaringan internet atau dikembangkan menggunakan 

platform WebGL, sehingga dapat diakses langsung melalui website tanpa 

perlu instalasi lokal. 

2. Peningkatan Konten Materi Kewirausahaan 

Pengembangan materi kewirausahaan dalam aplikasi dapat diperluas 

dengan menambahkan pengenalan istilah-istilah baru yang relevan dalam 

dunia usaha serta tata cara berwirausaha yang lebih kompleks. Hal ini 

bertujuan agar siswa memperoleh pemahaman yang lebih luas dan aplikatif 

mengenai konsep kewirausahaan sejak dini. 

3.  Pengembangan Alur Cerita dan Cabang Animasi 

Disarankan untuk menambah jumlah animasi serta memperluas cabang 

cerita berdasarkan keputusan yang diambil oleh pengguna. Cerita yang lebih 
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bercabang akan memberikan pengalaman yang lebih dinamis dan 

melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. 

4. Penambahan Fitur Interaktif 

Agar aplikasi lebih menyenangkan dan memicu partisipasi siswa, 

disarankan untuk menambahkan fitur interaktif seperti mini games dan 

puzzle di dalam aplikasi. Interaktivitas tambahan ini juga akan memperkuat 

pemahaman siswa terhadap materi melalui pendekatan bermain sambil 

belajar. 

5.  Peningkatan Kualitas Visual dan Animasi 

Untuk mendukung kenyamanan belajar, kualitas visual dan animasi dapat 

ditingkatkan lebih lanjut. Penambahan variasi lingkungan (environment), 

penghalusan gerakan animasi, serta penambahan ekspresi karakter yang 

lebih hidup akan membuat tampilan aplikasi semakin menarik dan 

profesional. 

6. Perluasan Jangkauan Pengujian 

Uji coba lebih luas di berbagai sekolah diperlukan untuk memperoleh data 

yang lebih representatif dan mengevaluasi efektivitas aplikasi secara 

menyeluruh. 

7. Rekomendasi untuk Guru dan Pengembang 

Aplikasi ini dapat menjadi inspirasi bagi guru dan pengembang lain dalam 

menciptakan media edukatif berbasis animasi dan narasi untuk mendukung 

pembelajaran tematik yang kontekstual dan menyenangkan di sekolah 

dasar. 
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Lampiran 2. Dokumentasi Wawancara Dengan Guru Kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 3. Dokumentasi Observasi Siswa Kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 4. Hasil Observasi Kuesioner Terbuka Siswa Kelas 5 SDN Tengah 06 

Pagi 
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing Siswa Kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 6. Hasil Beta Testing Siswa Kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 7. Dokumentasi Beta Testing Guru 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 8. Hasil Beta Testing Guru 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 9. Dokumentasi Beta Testing Dengan Ahli Media 
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Lampiran 10. Hasil Beta Testing Dengan Ahli Media 
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Lampiran 11. Transkrip Wawancara Dengan Guru Kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 

Bayu: Sebelumnya mungkin kenalan dulu. Mungkin ini manggilnya yang enak apa 

nih kak, bu. 

Ibu Fahma: Ibu aja 

Bayu: Oh ibu. Eh, sebelumnya kenalin saya Bayu Surya Putra dari Politeknik 

Negeri Jakarta. Ini juga ada teman saya, rekan saya dia juga dari Politeknik Negeri 

Jakarta. Jadi kedatangan kami itu sebenarnya, untuk mengobservasi atau menggali 

lebih dalam, lebih tepatnya sih mewawancarai mengenai topik skripsi yang ingin 

kita angkat gitu. Ini sebelumnya siapa ini belum kenalan juga. 

Ibu Fahma: Iya, perkenalkan saya Ibu Fahma mengajar kelas 5 

Bayu: kelas 5 SD ya, oke. Mungkin bisa langsung masuk ke wawancaranya aja ya 

bu. 

Ibu Fahma: Ya, iya boleh. 

Bayu: Oke, langsung masuk. Ya, dari sini, bahan wawancaranya yang pertama itu, 

Bu Fahma, dalam Kurikulum Merdeka untuk sekolah dasar, gimana sih materi 

kewirausahaan yang diintegrasikan ke dalam kegiatan belajar mengajar? 

Ibu Fahma: Untuk materi kewirausahaan itu memang ada materinya, terutama di 

pelajaran Bahasa Indonesia. Untuk materinya, itu sebenarnya sudah ada di semester 

satu dari tahun kemarin. Nah, terus selain dari materi masuk pelajaran itu, ada juga 

masuk ke P5, jadi kayak berbasis proyek gitu akhirnya. 

Bayu: Jadi intinya, pernah diajarkan di semester satu, ya semester sebelumnya di 

P5. 

Ibu Fahma: Iya gitu. 

Bayu: Lalu yang ke-2 itu, nih misalnya kan kita udah riset juga kan, kita 

menemukan contoh bahwa ada mata pelajaran Bahasa Indonesia, seperti yang udah 

disebutkan oleh Ibu Fahma tadi, khususnya di Bab 4 yang isinya kewirausahaan. 

Itu tuh kan udah pernah diajarkan belum, Bu? 

Ibu Fahma: Iya, sudah pernah diajarkan. 

Bayu: Nah, jika udah, itu gimana sih metode yang digunakan untuk mengajarkan 

kewirausahaan kepada siswa? 

Ibu Fahma: Metode yang saya gunakan untuk mengajarkan kewirausahaan di kelas 

5 itu salah satunya adalah menggunakan metode ceramah. Ya, jadi kita jelasin dulu 
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kepada anak-anaknya, lalu nanti ada juga metode praktek untuk anak-anaknya, 

misalnya membuat produk makanan, lalu menjualnya kepada teman-temannya gitu. 

Dan juga ada juga tentang riset kepada kewirausahaan atau penjual-penjual yang 

ada di sekitar masyarakat yang di lingkungan sekitar anak-anak tinggal. 

Bayu: Oh, berarti intinya anak-anak atau siswa di sini tuh diajarkannya pertama itu 

melalui metode ceramah gitu ya? Habis ceramah itu, mereka mungkin langsung 

masuk ke proyek-proyek gitu, yang diimplementasikan melalui praktek? 

Ibu Fahma: Iya betul. 

Bayu: Nah terus ada juga mungkin di sebelum prakteknya itu, mereka itu riset dulu 

gitu, Bu. 

Ibu Fahma: Iya, riset-riset dulu. Terus kita jelasin dulu kalau ceramah itu kan pasti 

ya, kalau di setiap kelas itu memang harus ada ceramahnya. Nah nanti itu kita 

kombinasiin, ceramahnya menggunakan metode yang lain gitu, supaya anak-anak 

itu belajar memahami langsung bisa, nanti kalau dilepas di lapangan mereka udah 

paham gitu. Jadi untuk materinya kita patenkan dulu anak-anak supaya mereka 

paham, baru nanti lanjut ke prakteknya teknisnya seperti apa. 

Bayu: Oke, paham. Berarti bisa lanjut ke pertanyaan ke-3, Bu? 

Ibu Fahma: Iya, silakan. 

Bayu: Yang ke-3 itu, dalam Kurikulum Merdeka itu kan mungkin ada terdapat 

proyek yang bisa dibilang tuh, ada terdapat proyek yang dimana itu isinya 

penguatan Profil Pancasila di P5 tadi. Nah terus salah satunya itu ada temanya itu 

kewirausahaan. Nah, bener kan ya? 

Ibu Fahma: Iya. 

Bayu: Terus pertanyaannya itu, gimana sih proyek itu diterapkan di sekolah? 

Ibu Fahma: Proyek ini diterapkan ke sekolah ini sebenarnya sebelum memulai 

proyek kewirausahaan, kita kan tanya ke anak-anak dulu, jadi ke anak-anak itu kita 

kasih konsepnya kepada anak-anak. Kalau misalnya mereka mau menjual apa, kita 

bilang ke anak-anak, "Nak, kalian riset dulu nih untuk menjual sesuatu." Jadi 

banyak, lebih banyak, mereka menyukai apa nih teman-temannya supaya nanti 

jualannya itu bisa cepat habis atau cepat laku gitu ya, banyak minatnya ke mana 

gitu ya. Terus untuk bahan baku kita kasih tahu juga gitu, jadi untuk persiapan 

sebelum memulai kewirausahaannya itu kita kasih tahu konsepnya kepada anak-

anak. Setelah mereka mengetahui konsepnya terus melakukan riset, barulah nanti 

langsung action, gitu. Jadi nggak langsung hari itu juga ya, anak-anak. Jadi bertahap 
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mulainya. Jadi kita kasih pengenalan dulu apa sih kewirausahaan, baru nanti kita 

kasih konsepnya, anak-anak melakukan riset, baru nanti langsung terjun untuk 

prakteknya gitu. 

Bayu: Oke, berarti pada intinya anak-anak itu kan diberi pengenalan tentang 

kewirausahaan itu bertahap ya? 

Ibu Fahma: Iya. 

Bayu: Melalui konsep, melalui riset, dan juga langsung kalau misalnya emang 

sudah bener-bener fix dan paten, baru dipraktikkan gitu ya. 

Ibu Fahma: Iya, jadi kita kasih pengenalan dulu apa sih kewirausahaan, baru nanti 

kita kasih konsepnya, anak-anak melakukan riset, baru nanti langsung terjun untuk 

prakteknya gitu. 

Bayu: Oke, berarti pada intinya anak-anak itu kan diberi pengenalan tentang 

kewirausahaan itu bertahap ya? 

Ibu Fahma: Iya, melalui konsep, melalui riset, dan juga langsung kalau misalnya 

emang sudah bener-bener fix dan paten, baru dipraktikkan gitu ya. Cuma untuk 

kewirausahaan kan nggak harus yang mereka berjualan, ya. Jadi, risetnya itu juga 

memang ada juga dari anak-anak itu. Mereka bertanya kepada para penjual. Jadi 

nggak harus mereka menjual produk gitu, ya. Jadi kita bisa memilih temanya 

masing-masing sebenarnya. mereka bisa membuat makanan atau misalnya mereka 

bisa menjualnya gitu, ya. Terus mereka bisa melakukan riset melalui wawancara 

pada para penjual, apa sih yang dilakukan para penjual gitu, ya. Berapa omsetnya, 

seperti itu. Jadi untuk kewirausahaan itu, kita itu memang diberikan tema 

kewirausahaan, cuman untuk prakteknya disesuaikan dengan kelasnya masing-

masing. 

Bayu: Dan yang barusan disebutkan itu emang khusus untuk kelas 5 SD itu, ya? 

Ibu Fahma: Iya, kalau untuk kelas 5-nya sendiri sih kemarin kita sudah melakukan 

wawancara riset kepada para pengusaha yang ada di lingkungan sekitar siswa. Jadi 

setelah itu mereka kan jadi tahu, ya. Terus langsung mempresentasikan kepada 

teman-temannya. Jadi kalau di kelas 5 kemarin kita ambilnya itu wawancara kepada 

para pedagang. Jadi sebelum kita kan kasih tahu nih tentang temanya, nih, 

kewirausahaan. Nah kita berikan untuk anak-anak tuh kebebasan, kalian maunya 

pilih yang mana, menjual produk atau membawa makanan, lalu mempresentasikan, 

atau mau melakukan wawancara. Dan anak-anak sih lebih banyak milihnya 

yang itu, melakukan wawancara ke para pedagang. Jadi mereka membuat video-

video wawancara. 
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Bayu: Oke, mungkin bisa lanjut ke pertanyaan berikutnya. Ada nggak sih, bu, atau 

mungkin ada apa aja sih keterampilan dasar di wirausaha yang bisa dibilang tuh 

relevan untuk siswa, terutama di kelas 5 SD? 

Ibu Fahma: Keterampilan yang relevan buat siswa di kelas 5 SD yang pertama itu 

pantang menyerah, ya. Ya, kalau anak-anak zaman sekarang kan gampang ya, kita 

kasih tugas sedikit atau kasih. Jangankan tugas sedikit gitu, ya. Suruh berdiri lama 

aja, upacara nih, ya, sudah meleot gitu, ya. Capek gitu, ya. Terus ekskul pramuka 

nih, ya, baru upacara sebentar doang, ya, udah capek gitu, ya, udah pengennya 

istirahat. Terus latihan upacara, "Bu, udah, bu, udah, bu!" gitu. Ya kan maunya juga 

anak-anak tuh pengennya berkeliaran gitu, ya. Jadi kalau suruh diem terus kena 

panas aja udah lemes duluan. Anak-anak itu yang pertama pantang menyerah. Jadi 

kita kasih motivasi gitu buat anak-anaknya supaya memang dia tuh nggak gampang 

nyerah. Baru dikasih tugas dikit, nulis soal dikit aja udah bilang capek. Itu yang 

paling utama, pantang menyerah. Terus juga teliti. Juga harus teliti, ya, anak-anak, 

karena kan untuk jiwa kewirausahaan itu memang harus teliti juga, ya. Terus pandai 

mengatur keuangan juga. Cermat, lah, ya. Cermat juga itu harus ada dalam jiwa-

jiwa kewirausahaan itu sih. 

Bayu: Oh, berarti intinya yang berhubungan sama wirausaha itu, ya, terutama yang 

kayak pantang menyerah tadi. Terus apa? Tadi apa tadi? Teliti sama cermat, ya. 

Agar memang kedepannya tuh murid-murid tuh bisa, apa namanya, mempraktikkan 

itu secara benar-benar optimal maksimal. Oke-oke, langsung mungkin ke 

pertanyaan berikutnya. Ibu bisa nggak sih beri contoh, kayak aktivitas atau proyek 

sederhana yang bisa dilakukan oleh siswa terkait wirausaha? 

Ibu Fahma: Contoh prakteknya, iya. Eh, kalau praktek untuk menjual sih belum, 

ya, untuk kelas 5 gitu, ya. Cuman saya berikan opsi pilihan ke anak-anak, misalnya 

mereka membuat sesuatu makanan. "Nih, anak-anak, kalian praktek makanan, bisa 

kalian coba untuk jual ke teman-temannya." Memang juga ada di kelas, memang 

ada anak yang emang iseng… bukan iseng juga sih. Ada yang jualan makanan. 

Kakaknya jualan, dia bantuin terus dijual ke teman-temannya. Itu ada. Terus untuk 

praktek yang lain, misalnya prakarya yang kiranya bisa dijual. Saya bilang, "Nak, 

ini bisa loh dijual. Misalnya bikin gelang gitu ke teman-temannya. Kalian kalau 

misalnya mau jual ke teman-temannya, boleh gitu. Mau bikin banyak terus kalian 

jualin dengan harga sekian, boleh." Jadi untuk materi kewirausahaan ini, ibu kasih 

gambaran ke anak-anak. Jadi kalau misalnya kalian mau jual, kalian harus tahu 

modalnya berapa, terus kalian harus ngambil untungnya berapa, supaya nanti kalian 

tuh nggak rugi. Tapi pun kalau misalnya kalian rugi, nggak masalah. Yang namanya 

juga mencoba. Itu sih tu. Untuk prakteknya, nggak semua anak, belum ya. Belum 
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semua anak memang menjual gitu, tapi memang ada beberapa anak yang mencoba 

untuk berjualan di kelas, ke teman-temannya. 

Bayu: Oh, berarti intinya itu paling nggak anak-anak diberi gambaran dulu ya, 

seperti apa. Supaya anak-anak tuh tahu, kayak wirausaha tuh harus tahu dulu 

modalnya berapa, harus tahu ruginya entar berapa. Dan untuk 

pengimplementasiannya itu nggak semua siswa mau kan? Jadi ada beberapa yang 

langsung mencoba atau benar-benar ingin melakukannya. 

Ibu Fahma: Jadi kemarin sih, di tugas wawancara itu, jadi mereka 

mempresentasikan. Jadi mereka tahu, oh yang mereka tanya itu pedagang ini, 

modalnya sekian, terus suka dukanya dalam berjualan sekian. Jadi mereka tuh 

paham, oh di dunia kewirausahaan tuh seperti ini. Jadi ada gambaran ke anak-

anaknya. 

Bayu: Oke, lanjut ke pertanyaan berikutnya. Terus, ada nggak sih, bu, dukungan 

yang diberikan oleh sekolah untuk mengembangkan jiwa wirausaha siswa? 

Ibu Fahma: Ya, dukungannya ada. Tentu, kita memfasilitasi. Sebetulnya untuk di 

kegiatan P5 ini kan bisa diadakan setiap semester ya. Biasanya sih, kita 

mengadakan market day, cuman untuk tahun ini kita ganti kegiatannya. Kemarin 

kegiatan ini kita ganti menjadi per kelas. Jadi, untuk kegiatan P5-nya dikembalikan 

ke kelas masing-masing, tapi tetap dalam satu wadah tema, yaitu kewirausahaan. 

Gitu, seperti itu. 

Bayu: Berarti lebih ke pemberian hari-hari khusus ya, bu? 

Ibu Fahma: Iya, benar. 

Bayu: Oke, lanjut ke pertanyaan berikutnya. Terus, untuk kewirausahaan sendiri, 

itu kan dimasukkan ke dalam Kurikulum Merdeka. Itu maksudnya gimana sih, bu? 

Kewirausahaan itu dimasukkan ke dalam Kurikulum Merdeka untuk jenjang SD itu 

maksudnya seperti apa? 

Ibu Fahma: Kalau di kelas 5, memang ada materinya tentang kewirausahaan. Itu 

masuk dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di semester satu. Nah, untuk 

kegiatannya sendiri, itu masuknya ke dalam proyek P5, penguatan profil pelajar 

Pancasila. Di situ kan ada banyak temanya ya untuk kegiatan P5, salah satunya 

kewirausahaan. Jadi, di setiap sekolah itu bebas untuk memilih tema yang akan 

digunakan untuk P5. Bisa tentang kewirausahaan, bisa tentang daur ulang sampah, 

gitu. Nah, jadi untuk kegiatan kewirausahaannya, tergantung sekolah 

masing-masing. Tapi untuk di kelas 5, memang kita ada materinya. Jadi, materinya 

itu, tentang memberikan gambaran umum tentang apa sih kewirausahaan, 
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bagaimana konsep-konsepnya, bagaimana kewirausahaan awalnya, modalnya 

seperti apa. Jadi untuk melakukan wawancara lah. Jadi, di materi kewirausahaan 

kelas 5, itu memang ada materi tentang membuat wawancara kepada para pelaku 

usaha. 

Bayu: Oh, berarti khusus untuk kelas 5 ini, berarti dia lebih materinya sendiri. 

Ibu Fahma: Cuma untuk prakteknya bisa memang mereka menjual sendiri atau 

memang kita kasih untuk praktek wawancara. Tapi memang sih di materi tersebut 

ada praktek untuk wawancara. gitu. Untuk menjual produk atau mempraktikkan 

wirausaha, itu bisa disesuaikan dengan kegiatan sekolah atau kegiatan gurunya. 

Bayu: Nah, oke. Lanjut ke pertanyaan berikutnya, nih, bu. Di sekolah ini, ada nggak 

sih cerita inspiratif tentang siswa yang berhasil menerapkan konsep kewirausahaan 

setelah belajar di sekolah ini? 

Ibu Fahma: Iya, ada. Jadi, sebelum belajar tentang kewirausahaan, memang ada 

anak yang sudah mulai jualan di kelas, bantuin kakaknya gitu. Nah, setelah belajar, 

ada anak-anak yang mencoba untuk jualan juga, meskipun nggak banyak, ya, satu 

atau dua anak gitu. Dan mereka pun senang melakukannya, jadi cukup memotivasi 

teman-teman lainnya. Dan saya pun ngga melarang asal tidak mengganggu 

pelajaran. Jadi mereka menjualnya itu ketika istirahat. Secara ketemu ke teman-

teman yang lain, atau ke kelas-kelas yang lain. 

Bayu: Oh, berarti cerita inspiratif itu yang tadi ya bu ya. 

Ibu Fahma: yang sudah melakukan praktek dia jual sendiri gitu 

Bayu: Iya, salah satunya tadi yang bantu kakaknya. 

Ibu Fahma: Ada juga yang kemarin belum lama memang jualan pulpen ke teman-

temannya. Saya bilang, "Oh, ya bagus, nggak apa-apa," buat nambahin uang jajan 

juga, mereka senang. Yang penting mah jangan rugi aja, saya kasih tau ya. "Kamu 

jual berapa? Jangan sampai modal kamu berapa, untung kamu ngga seberapa." 

Yang penting mah anak-anak ada keberanian. keberanian untuk berjualan. 

Bayu: Oh, jadi selain dia berwirausaha sambil dikasih tau juga ya. Kayak, yang 

penting itu kamu harus tau juga. Kamu tuh harus tau kalau kamu bagaimana 

mengatur, kalau misalnya rugi bagaimana, kalau ada untung bagaimana. 

Ibu Fahma: Ya sebenarnya sih untuk anak SD, ya nggak harus cari untung juga 

sih, yang penting dia tuh udah pernah terjun, praktek melakukan gitu. Ya ada 

pengalaman pun, ada juga anak yang bantuin orang tuanya juga jualan sih, gitu. 

Kadang pas hari Sabtu, Minggu kan ada yang orang tuanya juga jualan di kegiatan, 
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kayak CFD ya gitu. Ada anak yang bantu juga di situ. Jadi kan untuk nambahin 

pengalaman untuk anak ya, dan siswa lain pun mungkin bisa ikut terinspirasi, 

termotivasi. 

Bayu: Oke, next. Terus dari Ibu sendiri sebagai guru, itu ada saran nggak sih untuk 

guru lain agar pembelajaran kewirausahaan menjadi lebih menarik dan juga lebih 

efektif, atau terutama bagi kita dan juga guru lain? 

Ibu Fahma: Iya, untuk pembelajaran tentang kewirausahaan memang kita juga 

sudah pernah melakukannya ya, dari tahun-tahun sebelumnya di kegiatan P5. Ya, 

sebelum Kurikulum Merdeka, juga memang kurikulum 2013, waktu itu kelas 5 juga 

memang ada kegiatan untuk membuat makanan, tapi nggak sampai dijual. Mereka 

baru sebatas membuatnya aja dan itu juga sudah membuat anak-anak senang. Lalu 

kebanyakan juga, hampir semuanya guru-guru di sini juga, untuk kegiatan 

kewirausahaan, selain mereka memberitahu secara konsepnya, mereka juga 

langsung praktek. Misalnya, anak bawa makanan, anak membuat gitu ya. Jadi kalau 

untuk membawa makanan, mereka harus tahu nih, 4 sehat 5 sempurna atau 

makanan gizi seimbang apa aja yang mereka bawa. Terus praktek membuat 

makanan sampai mereka jualin. Jadi hampir semua guru di sini melakukan sih, jadi 

paling nanti kita tinggal sharing aja ke teman-teman yang lainnya gitu. Misalnya 

kendala-kendalanya lah gitu. Atau misalnya kalau mau menjual makanan, berarti 

kita harus nyari waktu yang pas gitu. Ya, untuk jangan sampai tiap kelas nih 

waktunya sama biar nggak bentrok gitu ya. Cuman rata-rata ini sih kebanyakan, 

praktek membuat makanan dan minuman. Kalau untuk menjualnya itu kita kegiatan 

wirausahanya itu, market day, yang sudah berjalan sekitar 2 kali sih. Untuk satu 

sekolah ya. Untuk tahun ini kegiatan kewirausahaannya kita kembali ke kelasnya 

masing-masing. Tiap fase kan kita di SD itu ada fase A, B, C. Fase A untuk kelas 1 

dan 2, fase B untuk kelas 3 dan kelas 4, fase C untuk kelas 5 dan 6. Nah itu untuk 

kelas 5 dan 6 nya itu, memang kembali ke gurunya masing-masing, kalau memang 

di kelas saya tadi itu untuk kegiatan kewirausahaannya itu, wawancara kepada para 

pedagang, kemudian mereka mempresentasikan. Dan untuk kelas lainnya itu balik 

lagi kegiatannya masing-masing disesuaikan dengan kemampuan dan kondisi 

siswanya. 

Bayu: Oh, berarti intinya ya saling sharing aja gitu ya. Kalau untuk saran-sarannya. 

Ibu Fahma: Cuman rata-rata emang kegiatan kewirausahaan lebih banyak ke 

prakteknya, praktek membuat makanan. 

Bayu: Oh oke. Oke next. Terakhir nih, Bu, pertanyaan terakhir. Sebelumnya dalam 

proses belajar mengajar, itu udah pernah belum sih bu menggunakan media 
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pembelajaran lain seperti... Media pembelajaran lain yang terkait multimedia 

interaktif, kayak animasi, game, atau semacamnya gitu, udah pernah belum, Bu? 

Ibu Fahma: Khusus untuk kegiatan kewirausahaan? 

Akhsan: Ngga yang lain juga. 

Ibu Fahma: Kalau untuk kegiatan yang lain, paling kita tampilin video aja sih, 

cuman nggak yang setiap pembelajaran menggunakan video. Kalau game, paling 

kita gamenya game biasa aja gitu, nggak pakai yang layar proyektor gitu ya. 

Gamenya paling game anak-anak di papan tulis, atau kita pakai metode yang lain 

gitu, kita buat sendiri, misalnya kertas, game kuis lah buat anak-anak gitu. 

Pembelajaran sih lebih ke praktek-praktek anak membuat ya. Untuk menggunakan 

video interaktif itu belum semuanya sih. 

Bayu: Berarti videonya itu bener-bener video yang pembahasannya secara general? 

Ibu Fahma: Iya, video yang dari YouTube gitu. Video materi, seperti itu 

penjelasan. Atau misalnya ada cuplikan film sedikit gitu ya kita tampilin. 

Bayu: Oh, berarti intinya dari cuplikan film atau bahasan di YouTube, menjadi 

video-video yang bisa memberikan pengetahuan kepada siswa-siswanya ya? 

Ibu Fahma: Iya 

Bayu: Dan untuk game masih, apa ya, mungkin bahasanya masih konvensional 

gitu. Pakai kuis-kuis dengan kertas. 

Ibu Fahma : Iya. 
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Lampiran 12. Skrip Narasi 

Sequence 1 : 

 

Ada suatu pagi di suatu sekolah dasar, suasana kelas tampak seperti biasa. 

Seorang guru sedang menyampaikan pelajaran dengan serius di depan kelas. 

Namun, di antara para siswa yang memperhatikan, terdapat seorang anak yang 

terlihat sedang melamun.  

 

Namanya Andi, siswa kelas 5 SD. Hari itu, pikirannya kembali melayang, tidak 

fokus pada apa yang disampaikan oleh gurunya. Jika dapat melihat apa yang ia 

bayangkan, tampak berbagai benda yang ia inginkan.  

 

Sebuah PS5, kemudian sepeda baru, bahkan sebuah mobil mainan. Andi tengah 

membayangkan barang-barang yang menjadi impiannya. Sayangnya, 

lamunannya ini membuat lalai memperhatikan pembelajaran.  

 

Sikap seperti ini tentu dawat mengganggu proses belajar, dan pada akhirnya, 

Andi pun ditegur oleh gurunya. Peristiwa ini menjadi pengingat bahwa 

memperhatikan pembelajaran adalah wajiban utama seorang siswa saat di 

sekolah. Setelah jam pelajaran selesai, Andi langsung pulang ke rumah. 

 

 

Sequence 2 :  

 

Meski sebelumnya telah makan saat istirahat, ia kembali merasa lapar. 

Sampainya di rumah, ia menemui ibunya dan berniat meminta uang jajan. 

Namun, karena suatu alasan, sang ibu tidak memberikannya.  

 

Andi pun harus menerima kenyataan bahwa permintanya tidak dikabulkan. 

Karena kesal, ia langsung masuk ke kamar dan berbaring di tempat tidur. Saat 

berbaring di tempat tidur, pikirannya kembali melayang. Kemudian, Andi 
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memikirkan apa saja cara mendapatkan uang agar keinginannya dapat 

terwujudkan. 

 

Sequence 3A : 

 

Andi punya banyak sekali keinginan untuk membeli barang, dan bahkan sudah 

punya ide usaha yang bagus. Tapi karena malas dan tidak segera mengambil 

keputusan, ide itu dibiarkan begitu saja.  

 

Ia hanya menjalani harinya seperti biasa, tanpa ada perubahan sedikit pun. Maka 

dari itu, punya ide saja tidak cukup. Kita harus berani mengambil langkah dan 

mau berusaha.  

 

Keinginan bisa tercapai jika disertai dengan semangat, kerja keras, dan tidak 

mudah menyerah. Namun, semua tidak terlambat kok. Ayo Andi, mulai 

perjalananmu sekarang. 

 

Sequence 3B : 

 

Dalam keinginannya untuk segera mendapatkan uang jajan, Andi melakukan 

sesuatu yang tidak tepat. Ia mengambil uang milik ibunya tanpa izin. Sikap 

tersebut merupakan bentuk tindakan yang tidak bertanggung jawab dan bisa 

menimbulkan konsekuensi.  

 

Tanpa berpikir panjang, Andi kemudian menggunakan uang tersebut untuk 

membeli cilok di taman dekat rumah. Namun, tidak lama kemudian, sang ibu 

menyadari uangnya hilang. Di taman, Andi tampak menikmati jajanan itu dengan 

santai, seolah-olah tidak terjadi apa-apa.  
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Namun, ibu menemukan Andi sedang duduk di taman sambil makan cilok. 

Sekitika itu juga, ibu menghampirinya. Andi pun terdiam, menunduk tanpa bisa 

berkata apa-apa saat ibu memarahinya. 

 

Sequence 3 : 

 

Andi berpikir ingin berjualan makanan di sekolah. Namun, Andi tidak tahu harus 

menjual makanan apa. Dia menghampiri ibunya di dapur yang sedang mencuci 

piring.  

 

Kemudian Andi bertanya, bagusnya mulai berjualan makanan apa di sekolah. 

Kemudian ibunya memberikan arahan untuk mengawasi terlebih dahulu 

makanan apa saja yang sudah tersedia di sekolah. Sehingga Andi bisa mencari 

peluang dari apa yang belum ada.  

 

Besokan paginya, di hari yang cerah, Andi berperamitan dengan ibunya. Saat di 

sekolah, Andi mengikuti pembelajaran seperti biasa. Ketika bel istirahat 

berbunyi, Andi diberitahu erlan teman sebangkunya kalau sudah waktunya 

istirahat.  

 

Oke, oke. Tapi Andi tidak langsung main seperti biasanya. Namun, Andi 

langsung ke kantin dan memperhatikan makanan apa saja yang sudah dijual di 

kantin.  

 

Andi harus mengamati satu persatu makanan jenis apa yang sudah dijual di 

kantin. Jadi, bantu Andi dalam mengamati makanan yang sudah dijual di kantin. 

 

Sequence 4A : 

 

Setelah menemukan ide berjualan gorengan, Andi segera pulang ke rumah. 

Sesampainya di rumah, seperti biasa, ia menyaling mengibunya dengan sopan. 
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Kemudian berganti pakaian sebelum menceritakan rencananya. Dengan penuh 

semangat, Andi menyampaikan bahwa ia ingin mencoba berjualan gorengan di 

sekolah.  

 

Ibu menyambut baiknya tersebut. Ia setuju dan memberikan Andi uang sebagai 

modal usaha.  

 

Apa itu modal? Modal adalah uang atau barang yang digunakan untuk memulai 

usaha. Contoh, tadi ibu memberikan 100 ribu, yang kemudian akan Andi gunakan 

untuk membeli bahan-bahan untuk memasak, yang kemudian akan dijual.  

 

Setelah menerima modal, Andi langsung pergi ke warung terdekat untuk 

membeli kebutuhan seperti tahu, kulit lumpia, dan bahan pelengkap lainnya. 

Selesai berbelanja, Andi pun segera memulai proses memasak.  

 

Dengan telaten, ia memotong, membungkus, dan menggoreng risol dan tahu isi. 

Kegiatan ini bukan hal yang asing baginya, karena ia memang sering membantu 

ibunya di dapur. Tak butuh waktu lama, hasil gorengannya pun siap dibungkus. 

Kemukaan risol dan tahu isi itu tampak menggoda. Hasil kerja keras pertamanya 

sebagai calon wira usahawan. Setelah selesai menggoreng semua adonan, Andi 

mulai membungkus hasil masakannya dengan rapih. Setelah semuanya 

terbungkus, dagangannya itu tampak sedikit berat. Namun, Andi tetap 

bersemangat.  

 

Keesokan harinya, Andi berangkat ke sekolah lebih awal. Dia berpamitan kepada 

ibunya dan memohon doa agar dagangannya laris manis. Hari baru, semangat 

baru. Meski membawa misi perjualan, Andi tetap tidak melepakan kewajiban 

utamanya sebagai pelajar.  

 

Saat jam istirahat tiba, Andi membuka bungkusan dagangannya. Dia 

menawarkan risol dan tahu isi kepada teman-temannya dengan penuh percaya 
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diri. Beberapa temannya mulai tertarik, termasuk Erlan, sahabat sebangkunya. 

Mereka melihat semangat baru dalam diri Andi.  

 

Namun, seiring berjalannya waktu, Andi mulai menyadari bahwa dagangannya 

belum habis juga. Raut wajahnya berubah murung. Dia mulai khawatir, bahkan 

menahan nangis karena merasa usahanya tidak membuahkan hasil. Saat 

menghitung hasil penjualannya, Andi menyadari bahwa uang yang dia peroleh 

belum cukup menutupi modal.  

 

Tak kuasa menahan perasaan, Andi menangis dan Erlan menepuk undangnya, 

berusaha menengahkannya. Sesampainya di rumah, Andi mengaku kepada 

ibunya bahwa dagangannya tidak laku. Sang ibu menengangkannya dengan 

rembut, mengatakan bahwa kegagalan adalah hal yang biasa dalam bergerak 

usaha.  

 

Namun, meskipun begitu, Andi masih sedih. Andi masuk kamar, ia memilih 

menyendiri sejenak untuk menenangkan hatinya yang masih sedih. Karena sudah 

ada yang berjualan goreng Andi Luan di kantin, menyebabkan dagangan Andi 

tidak laku.  

 

Maka dari itu, mengamati dan merencanakan sangat penting sebelum memulai 

bergerak usaha. Kita harus melihat dulu apa yang sudah dijual oleh orang lain, 

dan mencari ide yang berbeda supaya jualan kita lebih menarik. Meskipun rugi, 

jangan menyerah, justru coba usaha lain yang unik. 

 

Sequence 4 : 

 

Setelah menemukan ide berjualan jeli, Andi segera pulang ke rumah. 

Sesampainya di rumah, seperti biasa, ia menyalai mengibunya dengan sopan. 

Kemudian berganti pakaian sebelum menceritakan rencananya.  
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Dengan penuh semangat, Andi menyampaikan bahwa ia ingin mencoba berjualan 

jeli di sekolah. Orang ibu menyambut baik niat tersebut. Ia setuju dan 

memberikan Andi uang sebagai modal usaha.  

 

Apa itu modal? Modal adalah uang atau barang yang digunakan untuk memulai 

usaha. Contoh, tadi ibu memberikan 100 ribu, yang kemudian akan Andi gunakan 

untuk membeli bahan-bahan untuk memasak, yang kemudian akan dijual.  

 

Setelah menerima modal, Andi langsung pergi ke warung terdekat untuk 

membeli kebutuhan seperti nutrijel, gula, dan gelas plastik. Iya bang, makasih 

bang. Setelah selesai berbelanja di warung, Andi langsung memulai proses 

memasak. Ia menuangkan bubuk jeli ke dalam panci, mencampurkan gula, dan 

mengaduk hingga mengental.  

 

Dengan hati-hati, ia menuangkan jeli ke dalam gelas-gelas kecil. Kemudian, 

mendinginkannya di dalam kulkas. Tak butuh waktu lama, 100 cup jeli dengan 

berbagai rasa pun siap dibungkus. Andi menyusun semuanya dengan rapi, 

meskipun jumlahnya banyak dan cukup berat, ia tetap bersemangat. Besokan 

harinya, Andi berangkat ke sekolah lebih awal. Ia berpamitan kepada ibunya dan 

memohon doa agar dagangannya laris manis.  

 

Hari baru, semangat baru. Meskipun membawa misi berjualan, Andi tetap 

mengikuti pembelajaran seperti biasa. Saat bel istirahat berbunyi, Andi membuka 

dagangannya dan mulai menawarkan jeli kepada teman-temannya. Aneka rasa 

seperti anggur, jeruk, leci, dan melon membuat dagangannya tampak menarik.  

 

Antusiasme mulai terlihat. Banyak teman mendatangi meja Andi. Mereka 

penasaran dengan jeli yang ia jual. Suasana menjadi ramai. Andi bahkan harus 

mengatur antrean agar tertip. Satu persatu, jeli mulai terjual.  

 

Andi tersenyum melihat respon teman-temannya. Tak terasa dagangannya 

hampir habis terjual. Hingga hanya menyisakan dua cup jeli saja.  
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Setelah itu, Andi menghitung hasil penjualannya dengan hati-hati. Raut wajahnya 

berubah, cerah. Penghasilan hari itu bahkan melebihi modal awal yang ia 

keluarkan.  

 

Dengan penuh sukacita, Andi pulang ke rumah dan mengabarkan hasilnya 

kepada sang ibu. Ibunya pun bangga melihat kerja keras dan ketekunan Andi 

mulai membuahkan hasil. Sekarang, mari kita bantu Andi dalam mengatur 

keuangannya.  

 

Namun sebelum itu, kita perlu memahami terlebih dahulu apa yang dimaksud 

omset. Omset adalah jumlah seluruh uang hasil penjualan sebelum dikurangi 

biaya atau modal. Masih ingat ketika ibu memberikan Andi modal sebesar 100 

ribu? Dengan uang tersebut, Andi membeli berbagai bahan untuk membuat jeli. 

Dari modal tersebut, Andi berhasil memproduksi sebanyak 100 buah jeli. Dan 

setiap jeli dijual dengan harga Rp 2.000 satunya. Ketika penjualannya sangat 

laris, Andi memperoleh total omset sebesar 200 ribu. Dikurangi modal awal 100 

ribu, maka Andi memperoleh keuntungan atau laba sebesar 100 ribu. Laba adalah 

selisih antara hasil penjualan modal atau dengan kata lain, keuntungan yang 

diperoleh setelah berjualan. Dengan demikian, modal awal 100 ribu, Andi 

mendapatkan tambahan 100 ribu. Sekarang total uang yang Andi miliki menjadi 

200 ribu. Namun perlu diingat, perhitungan ini berlaku jika seluruh jeli yang 

dibuat benar-benar terjual habis. Selanjutnya, uang tersebut tidak langsung 

dihabiskan begitu saja. Sebaliknya, Andi menggunakan kembali sebagai modal 

usaha berikutnya. Kali ini, Andi memutuskan untuk menjual popcorn juga. Jika 

penjualan popcorn ini berhasil, maka uang Andi yang semula 200 ribu bisa 

tumbuh menjadi 400 ribu.  

 

keesokkan harinya, Andi segera membeli bahan-bahan untuk membuat popcorn. 

Langkah pertama, ia memasukkan jagung ke dalam panci, menutupnya dengan 

rapat, lalu menunggu hingga popcorn matang sempurna.  
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Setelah jadi, popcorn dimasukkan ke dalam wadah satu per satu. Tidak hanya 

popcorn, Andi juga membungkus jeli yang telah ia buat sebelumnya. Wah, 

hasilnya luar biasa, ada 100 bungkus popcorn dan 100 bungkus jeli yang siap 

untuk dijual.  

 

Setelah semuanya selesai dikemas, Andi pun siap membawa dagangannya ke 

sekolah. Di saat waktu istirahat tiba, Andi menata dagangannya satu per satu. 

Meja dan mokinya ditemui dengan berbagai macam popcorn dan jeli buatan 

sendiri. Lihat jumlah yang banyak, apakah semuanya akan terjual?  

 

Hari demi hari berlalu, penjualan Andi semakin lancar. Sedikit demi sedikit, uang 

yang ia kumpulkan semakin banyak. Inginan yang semula hanya angan-angan 

kini mulai bisa tercapai, namun ada satu hal lagi yang perlu diingat. Sebentar lagi 

Andi memasuki kelas 6, ia akan sibuk belajar. Lalu keputusan apa yang Andi 

ambil agar tetap bisa berwirausaha tanpa mengganggu waktu belajarnya? 

 

Sequence 5A : 

 

Setelah rajin berjualan, Andi berhasil mengumpulkan banyak uang dan membeli 

PS5 impiannya. Tapi, saat naik ke kelas 6, ia jadi sibuk belajar untuk masuk ke 

SMP impian, hingga tak sempat berjualan lagi. Padahal, jika saja uangnya 

digunakan lebih bijak seperti membeli sepeda atau membeli alat bantu usaha, 

mungkin ia masih bisa berjualan tanpa harus mengganggu belajarnya. 

 

Dari cerita ini kita belajar, jangan berhenti hanya karena satu pencapaian. Terus 

maju, cari cara baru, dan tetap semangat. Karena, mimpi yang besar bisa diraih 

asalkan kita tidak mudah menyerah. 

 

Sequence 5 : 
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Andi memutuskan untuk membeli sepeda demi memudahkan aktivitas 

usahanya. Di toko sepeda, Andi berjalan perlahan sambil menyaksikan geretan 

sepeda yang berjajar rapi.  

 

Namun, ia tapak bingung, belum tahu sepeda seperti apa yang cocok untuknya. 

Melihat kebingungan itu, penjual sepeda pun menghampirinya. Ia lalu 

merekomendasikan sebuah sepeda berwarna merah yang kokoh dan ringan. 

Andi pun menyukai model dan warnanya, tanpa ragu ia memutuskan untuk 

membelinya.  

 

Setelah sepeda barunya dibawa pulang, Andi tak membuang waktu. Ia langsung 

mengayuh sepedanya menuju warung terdekat. Dengan semangat, Andi mulai 

membeli bahan-bahan yang diperlukan untuk jualan esok. Ini dengan bantuan 

sepedanya, semua terasa lebih mudah dan cepat.  

 

Sesampainya di rumah, tiba-tiba terdengar ketukan pintu. Ternyata Erlan, teman 

sebangkunya, datang terkunjung. Erlan tidak hanya datang untuk membantu, 

tetapi juga diajak Andi untuk bekerja sama dalam berwira usaha. Keduanya pun 

mulai menyiapkan bahan-bahan dan memasak bersama, membagi tugas agar 

lebih cepat dan menyenangkan.  

 

Setelah selesai memasak bersama, mereka pun mulai membungkus dagangan 

mereka satu persatu. Yang bukan makanan yang telah selesai dimasak itupun, 

ini dikemas dengan rapih dan siap dijual. Setiap dari mereka membawa 

dagangannya dan menetapkan ke bagian belakang sepeda masing-masing. Ini 

dengan sepeda mereka sebagai lahat bantu, perjalanan menjadi ringan dan 

efisien. Ini mereka di warung.  

 

Apa yang mereka lakukan di sana? Andi pun mulai berbicara dengan penjaga 

warung. Andi menunjukkan jeli yang dibawanya kepada penjaga warung. Ia 

menjelaskan niatnya untuk menutupkan dagangan berbagai jeli di warung 

tersebut. Penjaga warung tampak tertarik setelah mendengar penjelasan Andi. 



204 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Setelah melihat kualitas barangnya, ia pun setuju untuk menerima titipan 

tersebut.  

 

Apabila berhenti sampai di sana, Andi dan Erlang juga pergi ke kantin sekolah. 

Mereka juga menetipkan barang dagangan mereka di sana. Menjelang sore, 

Andi kembali ke kantin. Ia datang bukan untuk perjualan, melainkan untuk 

membagi hasil penjualan dari ibu kantin.  

 

Tunggu, apa itu bagi hasil? Bagi hasil adalah membagi uang keuntungan dari 

usaha kepada orang-orang yang ikut membantu. Andi menetipkan barang 

dagangnya di warung dan kantin sekolah. Ia tidak berjualan sendiri, tapi 

meminta bantuan orang lain untuk menjualkannya. Nanti saat dagangannya 

laku, uangnya dibagi dua antara Andi dan pemilik warung. Nah bagi hasil ini 

adalah cara membagi keuntungan dari hasil penjualan secara adil. Sesuai 

kesepakatan, karena uangnya dijualkan orang lain, maka mereka juga dapat 

bagian dari untungnya. Contohnya, jika Andi menjual 10 jeli dengan harga Rp 

2.000, maka ia mendapatkan Rp 20.000. Dari jumlah itu, misalnya Rp 7.000 

diberikan kepada pihak warung atau kantin, dan sisanya Rp 13.000 menjadi 

milik Andi. Dengan model Rp 10.000, maka Andi memperoleh keuntungan 

bersih sebesar Rp 3.000.  

 

Setelah itu, Andi juga mampir ke warung untuk mengambil sisa bagi hasil. 

Ternyata, dagangannya laku semua. Ia pulang dengan wajah dia merah, meski 

sedikit lelah. Besokan harinya, Erlan datang lagi ke rumah Andi. Kali ini bukan 

hanya untuk membantu memasak atau berjualan. Mereka duduk bersama, 

membuka catatan keuangan, dan mulai menghitung hasil usaha mereka.  

 

Setelah selesai, mereka membagi keuntungan sesuai kesepakatan. Sejak saat itu, 

mereka menjadi rekan usaha yang saling percaya. Dulu, Andi hanyalah seorang 

siswa yang suka melamun dan hanya membayangkan punya banyak uang.  
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Tapi suatu hari, ia memutuskan untuk berubah dan mulai berwira usaha. Ia 

bertanya pada ibunya, bagaimana cara memulai, dan sang ibu menyarankan 

agar Andi memperhatikan apa yang belum dijual di kantin. S 

 

etelah memperhatikan kantin sekolah, Andi memutuskan untuk menjual jeli. 

Dengan semangat, Andi membeli bahan, mulai memasak sendiri, dan mencoba 

menjual dagangannya di sekolah.  

 

Ternyata, dagangan Andi sangat laris, ia mendapat keuntungan besar, dan mulai 

menjual popcorn juga. Uangnya semakin banyak, dan Andi membeli sepeda 

untuk pembantunya mengantar dagangannya. Ia pun bekerja sama dengan 

temannya, Erlan, dan menetipkan barang jualannya ke warung dan kantin, 

sehingga ia tetap bisa berjualan walau harus fokus belajar.  

 

Kini, Andi sukses berwira usaha, mendapat keuntungan besar, dan bahkan 

sudah memperkerjakan orang lain untuk membangkan usahanya. Dari Andi, 

kita bisa belajar bahwa perubahan dimulai dari pilihan, dengan niat, kerja keras, 

dan tidak malu untuk bertanya. Semua bisa terus maju, dan jadi wira usahawan 

yang hebat. 
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Lampiran 13. ATP & CP Bahasa Indonesia Kelas 5 Bab 4 
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