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PEMBUATAN MOTION GRAPHICS DAN KUIS PADA MEDIA 

PEMBELAJARAN INTERAKTIF TENTANG WIRAUSAHA UNTUK 

SISWA KELAS 5 SEKOLAH DASAR 

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat motion graphics dan kuis pada media edukasi 

interaktif sebagai alat bantu ajar dalam pembelajaran wirausaha bagi siswa kelas 5 SDN 

Tengah 06 Pagi. Latar belakang penelitian ini adalah perlunya penyajian materi 

kewirausahaan yang dikemas secara menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan 

teknologi agar konsep-konsep kewirausahaan dapat lebih mudah dipahami oleh siswa 

sekolah dasar. Metode yang digunakan dalam proses pembuatan media ini adalah 

pendekatan MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Proses dimulai dengan analisis 

kebutuhan pengguna, dilanjutkan dengan pembuatan elemen motion graphics yang 

mendukung penyampaian materi secara visual dan dinamis, serta pembuatan kuis interaktif 

yang membantu memahami materi yang ada. Hasil akhir dari penelitian ini berupa produk 

media edukasi interaktif berbasis digital yang dilengkapi dengan aset visual dan animasi 

pendukung pembelajaran wirausaha. Berdasarkan hasil evaluasi melalui uji akhir aplikasi 

yang diberikan secara langsung ke siswa, media ini dinilai mampu memberikan pemahaman 

kepada siswa mengenai materi atau informasi yang disampaikan di dalam video animasi 

dan alur konten yang diberikan oleh sekolah dengan cara yang lebih modern, efisien, dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini. 

 

 

Kata kunci: kuis interaktif, media pembelajaran, motion graphic, siswa sekolah dasar.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan harus mampu menyiapkan siswa untuk tantangan di masa depan, 

terutama persaingan di era modern. Pendidikan berbasis kewirausahaan adalah 

salah satu cara untuk mengatasi masalah ini. Pendidikan kewirausahaan bukan 

berarti hanya membuat orang menjadi pedagang atau wirausahawan. Sebaliknya, 

pendidikan kewirausahaan bertujuan untuk membangun individu yang sepenuhnya 

menjadi wirausaha dengan karakteristik, pemahaman, dan keterampilan yang 

sesuai. Kewirausahaan dianggap sebagai sifat yang memiliki kekuatan pribadi 

untuk menghadapi kesulitan dan juga tantangan dunia. Seseorang yang memiliki 

sifat ini diharapkan dapat menciptakan kemajuan bangsa. (Dewi & Ranem, 2023) 

Sebagai upaya dalam memberikan pemahaman yang lebih mendalam kepada siswa 

tentang kewirausahaan, pendidikan kewirausahaan di sekolah dasar harus 

diterapkan melalui pendekatan yang berbasis proyek dan tematik. Pendekatan ini 

harus memasukkan nilai-nilai kewirausahaan ke dalam pembelajaran tematik, 

meningkatkan inovasi, kreativitas, dan kolaborasi. Metode ini mengajarkan siswa 

tidak hanya teori kewirausahaan, tetapi juga praktiknya dalam kegiatan praktek dan 

proyek kelompok. (Gunawan et al., 2023) 

Seiring dengan kemajuan zaman, dunia pendidikan dituntut untuk menyesuaikan 

diri dengan perkembangan teknologi yang semakin cepat, salah satunya dengan 

mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. Salah satu cara 

penerapan teknologi dalam bidang pendidikan adalah melalui penggunaan 

multimedia interaktif dalam kegiatan belajar-mengajar. Multimedia interaktif 

merupakan perpaduan berbagai elemen media seperti gambar visual, animasi, suara, 

dan lainnya yang disajikan dalam format digital. (Wulandari et al., 2022) 

Mengacu pada wawancara dengan Ibu Fahma yang merupakan guru dan wali kelas 

5 di Sekolah Dasar Negeri 06 Tengah Pagi, terungkap bahwa pengajaran 
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kewirausahaan di tingkat sekolah dasar masih dilakukan secara tradisional. Metode 

pengajaran masih bergantung pada ceramah, diskusi, dan praktik sederhana seperti 

pembuatan produk makanan. Saat ini metode pembelajaran kewirausahaan yang 

diterapkan masih berfokus pada wawancara dengan pedagang dan praktik penjualan 

secara langsung, namun keterlibatan siswa dalam kegiatan tersebut belum merata, 

sehingga pemahaman mereka cenderung terbatas pada aspek jual beli saja, tanpa 

memahami keseluruhan proses kewirausahaan secara komprehensif, seperti 

perancangan usaha, inovasi produk, hingga evaluasi kegiatan usaha. Guru 

mengungkapkan bahwa alat pengajaran yang tersedia masih kurang menarik minat 

siswa, dan belum dapat secara optimal menjelaskan konsep- konsep kewirausahaan. 

Selanjutnya, observasi yang dilakukan dengan menggunakan kuesioner terbuka 

kepada 29 siswa kelas 5 di Sekolah Dasar Negeri 06 Tengah Pagi menunjukkan 

bahwa mayoritas siswa lebih menyukai pembelajaran visual dan interaktif. Mereka 

mengatakan senang bermain game, khususnya karena grafis yang memukau, alur 

cerita yang menarik, dan tantangan yang ditawarkan dalam permainan tersebut. Ada 

juga siswa yang mengungkapkan ketertarikan mereka pada game 3D karena 

grafisnya yang rapi dan menyenangkan. Ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang memanfaatkan media visual seperti animasi, dan dikemas dalam format yang 

mirip dengan game, lebih sesuai dengan kebiasaan dan cara belajar siswa sekolah 

dasar, sehingga memiliki potensi untuk meningkatkan ketertarikan dan pemahaman 

siswa terhadap materi ajar. 

Berdasarkan pada penjelasan latar belakang masalah tersebut, penelitian ini 

dilakukan untuk mengembangkan multimedia interaktif sebagai media 

pembelajaran dalam pendidikan kewirausahaan bagi siswa sekolah dasar, 

khususnya kelas 5. Multimedia interaktif ini memadukan elemen motion graphic, 

dan kuis interaktif yang dirancang dalam bentuk aplikasi. Melalui aplikasi ini, siswa 

dapat berinteraksi secara langsung dengan tampilan yang disajikan dan diberikan 

pilihan keputusan yang memengaruhi alur cerita pembelajaran secara interaktif. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang motion grafis dan kuis interaktif untuk aplikasi multimedia 
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interaktif bagi siswa kelas 5 sekolah dasar? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

a. Konten aplikasi multimedia interaktif akan berfokus pada pengenalan 

kosakata baru dan soal-soal yang ada di dalam video materi 

b. Pembuatan motion grafis dilakukan menggunakan perangkat lunak Canva 

versi web. Sedangkan pembuatan fitur kuis interaktif menggunakan Unity 

dan Visual Studio Code. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk motion graphic dan kuis interaktif untuk 

pengembangan media edukasi interaktif sebagai media pembelajaran tentang 

wirausaha kepada siswa kelas 5 sekolah dasar. Berikut manfaat penelitian ini: 

a. Menghasilkan desain tampilan Motion Graphic dan kuis interaktif yang 

sesuai dengan kebutuhan multimedia interaktif berupa aplikasi untuk siswa 

kelas 5 sekolah dasar. 

 

b. Memberikan pemahaman kepada siswa mengenai materi atau informasi 

yang disampaikan di dalam video animasi dan alur konten yang diberikan 

oleh sekolah dengan cara yang lebih menyenangkan. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 

 

1. BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, serta manfaat penelitian. Bab ini juga mengemukakan dasar 

pemikiran serta urgensi perlunya penelitian ini dilaksanakan. 

 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menyajikan teori-teori pendukung dan penelitian terdahulu yang 
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berkaitan dengan topik yang diteliti. Sumber referensi yang digunakan 

berasal dari literatur ilmiah yang valid, seperti artikel dan jurnal ilmiah. 

 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan metode penelitian secara menyeluruh, mulai dari 

rancangan penelitian hingga rincian biaya 

 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini, berisi tentang hasil penelitian. Mulai dari analisis kebutuhan 

hingga hasil pengujian. 

 

5. PENUTUP 

Bab ini berisi tentang penutup dari penelitian yang sudah dilakukan, 

seperti Kesimpulan dari hasil penelitian dann juga saran yang disampaikan



 

104  

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

 

Pengujian alpha menunjukkan seluruh fitur dan aset telah berjalan baik dan 

terintegrasi dalam Unity. Beta testing yang melibatkan 26 siswa kelas 5 SDN 

Tengah 06 Pagi menghasilkan rata-rata penilaian yang cukup baik yaitu 93,42%. 

Selain itu beta testing yang dilakukan terhadap 10 siswa kelas 5 SD juga 

membuktikan bahwa tombol, motion graphic, dan fitur kuis yang digunakan sudah 

memenuhi kriteria dan menghasilan rata- rata penilaian 84,02%, dengan nilai 

tertinggi pada visual animasi dalam kuis yang dinilai menarik (90,00%), kemudahan 

penggunaan tombol (88,00%), dan kualitas ilustrasi dan motion graphic yang 

mendukung pemahaman isi materi (86,00%). 

Evaluasi dari ahli media juga menunjukkan hasil positif, khususnya pada navigasi 

dan motion graphic, dengan masukan minor terkait warna, ukuran, dan tata letak 

tombol. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan terhadap dua kelompok 

siswa, diperoleh rata-rata penilaian keseluruhan sebesar 90,81%, yang 

menunjukkan bahwa aplikasi ini telah memenuhi kriteria sebagai media edukasi 

interaktif yang efektif, menarik, dan sesuai untuk digunakan oleh siswa kelas 5 

sekolah dasar. 
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5.2 Saran 

 

Berdasarkan pelaksanaan proyek dan feedback dari para pengguna, terdapat 

beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan aplikasi ke 

depannya, antara lain: 

 

1. Pengembangan Platform Berbasis Web 

 

Saat ini, aplikasi dikembangkan untuk platform Windows dan berjalan 

secara offline. Karena ukuran file yang besar akibat penggunaan video 

animasi, disarankan agar aplikasi di masa depan dapat dikembangkan 

dengan teknologi berbasis web, seperti WebGL, agar dapat diakses 

langsung melalui internet tanpa memerlukan instalasi di perangkat 

pengguna. 

 

2. Penambahan Materi Kewirausahaan 

 

Isi materi kewirausahaan dalam aplikasi masih dapat dikembangkan lebih 

lanjut, misalnya dengan memasukkan istilah-istilah baru yang umum 

digunakan di dunia usaha serta memperkenalkan proses wirausaha yang 

lebih mendalam. Hal ini bertujuan agar siswa memperoleh wawasan yang 

lebih luas dan aplikatif mengenai kewirausahaan sejak usia dini. 

 

3. Pengembangan Alur Cerita dan Cabang Animasi 

 

Disarankan agar alur cerita dalam aplikasi dikembangkan lebih luas dengan 

menambahkan lebih banyak cabang berdasarkan pilihan pengguna dan juga 

mengembangkan jumlah animasi. Hal ini akan menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih dinamis, sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa 

secara aktif dalam alur cerita edukatif. 

 

4. Penambahan Fitur Interaktif 

 

Untuk meningkatkan daya tarik serta partisipasi siswa, aplikasi dapat 

ditingkatkan dengan menyertakan fitur-fitur interaktif tambahan seperti 
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permainan kecil (mini games), teka-teki (puzzle), atau kuis edukatif. 

Aktivitas tersebut mampu mendorong pendekatan belajar yang lebih 

menyenangkan dan memperkuat pemahaman melalui metode learning by 

playing. 

 

5. Peningkatan Kualitas Visual dan Animasi 

 

Agar menciptakan pengalaman belajar yang lebih nyaman dan menarik, 

kualitas visual serta animasi dapat ditingkatkan lebih lanjut. Penambahan 

variasi latar tempat, pergerakan animasi yang lebih halus, serta ekspresi 

karakter yang lebih ekspresif dapat membuat tampilan aplikasi lebih 

profesional dan imersif. 

 

6. Perluasan Skala Uji Coba 

 

Uji coba yang dilakukan dapat diperluas dengan melibatkan lebih banyak 

sekolah dari berbagai latar belakang untuk mendapatkan data evaluasi yang 

lebih representatif. Langkah ini bertujuan untuk memperoleh gambaran 

yang lebih menyeluruh mengenai efektivitas penggunaan aplikasi sebagai 

media ajar. 

 

7. Rekomendasi untuk Guru dan Pengembang 

 

Aplikasi ini dapat dijadikan sebagai referensi atau inspirasi bagi tenaga 

pengajar dan pengembang media pembelajaran lainnya dalam menciptakan 

media edukatif berbasis animasi dan narasi. Diharapkan akan lahir lebih 

banyak inovasi sejenis yang mendukung pembelajaran yang kontekstual dan 

menyenangkan, khususnya bagi siswa sekolah dasar. 
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Lampiran 6 Hasil Beta Testing siswa kelas 5 SD 
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Lampiran 7 Hasil Beta Testing Wali kelas 5 SDN Tengah 06 Pagi 
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing Dengan Ahli Media 
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Lampiran 9 Hasil Beta Testing Dengan Ahli Media 
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Lampiran 10 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. 
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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 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 
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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 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? 
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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. 

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 
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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 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. 
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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, 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 



Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

139  

 

 

 

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, 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. 
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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 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? 
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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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