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A B S T R A K 

Rendahnya hasil belajar IPAS di Sekolah Dasar disebabkan karena 
kurangnya penggunaan media pebelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui kelayakan dan efektivitas media tutorial pembelajaran 
berbasis projek kewirausahaan di kelas IV SD. Penelitian ini tergolong 
kedalam jenis penelitian pengembangan, yang dikembangankan dengan 
menggunakan model ADDIE. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini 
yakni ahli rancang bangun, ahli isi materi, ahli desain pembelajaran, ahli 
media pembelajaran dan 30 orang siswa kelas IV. Pengumpulam data 
dalam penelitian dilakukan dengan metode observasi, wawancara dan 
penyebaran angket/kuisioner. Instrument pengumpulan data 
menggunakan kuesioner dan lembar soal. Teknik analisis data yang 
digunakan dalam penelitian ini ada tiga yaitu analisis data deskriptif 
kualitatif, kuantitatif, dan stastistik inferensial. Hasil penelitian yaitu uji 
ahli, validator ahli rancang bangun memperoleh persentase 90%, 
validator ahli isi memperoleh persentase 90,90%, validator ahli desain 
dan media pembelajaran memperoleh persentase 88,63%. Uji coba 
produk perorangan memperoleh persentase 90% dan uji kelompok kecil 
dengan persentase 91,6%. Berdasarkan hasil uji t diketahui media 
pembelajaran berbasis projek kewirausahaan kegiatan daur ulang 
sampah dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi IPAS. 
Disimpulkan bahwa  media pembelajaran berbasis projek kewirausahaan 
kegiatan daur ulang sampah efektif digunakan dalam pembelajaran. 

 
A B S T R A C T 

The low science learning outcomes in elementary schools are due to the lack of use of learning media 
that suit students' needs. This research aims to determine the feasibility and effectiveness of 
entrepreneurship project-based learning tutorial media in fourth-grade elementary schools. This 
research is classified as a development research developed using the ADDIE model. The subjects 
involved in this research were design experts, material content experts, learning design experts, 
learning media experts, and 30 class IV students. Data collection was carried out using observation, 
interviews, and distributing questionnaires. Data collection instruments use questionnaires and 
question sheets. There are three techniques used in his research: qualitative data analysis and 
quantitative and inferential statistics. The research results were expert tests, design and construction 
expert validators obtained a percentage of 90%, content expert validators obtained a percentage of 
90.90%, and design and learning media expert validators obtained a percentage of 88.63%. Individual 
product trials obtained a percentage of 90%, and small group trials with a percentage of 91.6%. The t-
test results show that learning media based on entrepreneurial projects and waste recycling activities 
can improve student learning outcomes in science material. It was concluded that learning media 
based on entrepreneurial projects and waste recycling activities was effectively used in learning. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

IPAS merupakan salah satu mata pelajaran baru yang termuat dalam kurikulum merdeka, dimana 
mata pelajaran ini memuat gabungan antara pengetahuan alam dan sosial. Secara lebih lanjut Ilmu 
pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) mengkaji mengenai makhluk hidup dan benda mati yang ada di alam 
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semesta beserta berbagai proses interaksi yang terjadi didalamnya, termasuk mengkaji kehidupan 
manusia sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Junia & Sujana, 2023; Mardiyah, 
2021). Pembelajaran IPAS disekolah dasar dilaksanakan dengan tujuan untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir, keaktifan, serta rasa ingin tahu siswa terhadap lingkungan sekitar (Budiwati et al., 
2023; Wijayanti & Ekantini, 2023). Selain itu pembelajaran IPAS juga dilakukan untuk meningkatkan 
kepekaan siswa terhadap lingkungan alam serta sosial secara lebih terpadu (Antari et al., 2023; Rani & 
Mujianto, 2023). Untuk dapat memenuhi tujuan pembelajaran tersebut, guru harus mampu menciptakan 
proses pembelajaran yang aktif serta inovatif, seperti halnya dengan memanfaatkan penggunaan media 
pembelajaran. Media sebagai salah satu komponen pembelajaran berperan untuk merangsang siswa agar 
dapat merespons positif materi pembelajaran yang disampaikan dan menjadi sumber belajar yang mampu 
meningkatkan kinerja pembelajaran (Arhinza et al., 2023; Budiwati et al., 2023). Hal ini tentunya 
berkaitan dengan fungsi medai sebagai sarana untuk menyampaikan atau menyalurkan informasi secara 
efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran.  

Hanya saja kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa penggunaan media dalam proses 
pembelajaran IPAS masih tergolong rendah. Hal ini sejalan dengan hasil observasi awal yang telah 
dilakukan di SD N 5 Peguyangan. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa dalam proses 
pembelajaran IPAS siswa cenderung banyak mengalami kebingungan serta sulit untuk memahami materi 
yang disajikan oleh guru, dimana hal tersebut disebabkan karena proses pembelajaran yang dilakukan 
masih menggunakan metode ceramah dan hanya menggunakan buku paket sebagai bahan ajar. 
Permasalahan tersebut kemudian berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa pada materi IPAS. Salah 
satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan memanfaatkan 
media tutorial. Media tutorial pada dasarnya merupakan media pembelajaran yang memuat berbagai 
tahap-tahap pembelajaran dengan berbagai panduan serta petunjuk didalamnya (Musthofa & Murdani, 
2018; Rifdarmon, 2020). Penerapan media tutorial dalam proses pembelajaran akan dapat mefokuskan 
proses pembelajaran pada siswa, sehingga hal tersebut mampu meningkatkan peran aktif siswa baik 
secara pribadi maupun kelompok, kususnya dalam proses pemecahan masalah (Erni & Farihah, 2021; 
Noverdika, 2021).  

Penerapan model tutorial dalam implementasi kurikulum merdeka dapat dilakukan dengan 
berbasis pelaksanaan projek. Pembelajaran berbasis projek dapat dilakukan secara perseorangan atau 
kelompok yang dilaksanakan dalam jangka waktu tertentu guna menghasilkan sebuah produk pendekatan 
pengajaran yang dibangun di atas kegiatan pembelajaran dan tugas nyata yang memberikan tantangan 
bagi peserta didik yang terkait dengan kehidupan sehari-hari untuk dipecahkan (Allanta & Puspita, 2021; 
Fitri et al., 2018; Zaeriyah, 2022). Pembelajaran ini menitikberatkan pada produk yang merupakan hasil 
dari penyelesaian sebuah permasalahan. Projek yang dapat dikembangkan dalam pembelajaran IPAS 
adalah projek kewirausahaan yang juga termasuk dalam salah satu topik P5. Projek kewirausahaan 
merupakan salah satu bentuk kegiatan terencana yang dilakukan untuk meningkatkan pengetahuan, 
intensi/niat dan kompetensi peserta didik untuk mengembangkan potensi dirinya dengan di wujudkan 
dalam prilaku kreatif, inovatif dan berani mengelola resiko memungkinkan mereka untuk beraktivitas 
sesuai dengan keterampilan, kenyamanan, dan minat belajarnya (Rondli, 2022; Supandi, 2022). 
Pembelajaran Projek yang dilakukan dengan melibatkan pembelajar dalam suatu pojek tujuan utamanya 
bukan hasil dari produk itu sendiri akan tetapi lebih mengutamakan pada proses dan dampak dari 
pembelajaran tersebut (Kartono, 2022; Sari et al., 2023). 

Projek kewirausahan dapat memberikan manfaat yang cukup luas bagi siswa, hal ini disebabkan 
karena Projek kewirausahaan sebagai proses pembelajaran dapat membantu guru dalam mencapai 
kompetensi dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan (Mery et al., 2022). Selain itu penerapan projek 
kewirausahaan akan memudahkan siswa dalam belajar sehingga siswa dapat meningkatkan pengetahuan, 
niat dan kompetensi dalam diri dengan di wujudkan dalam perilaku kreatif, inovatif, dan berani dalam 
pembelajaran projek dimana peserta didik bekerja secara mandiri maupun kelompok dalam hasil belajar 
yang optimal. Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa projek 
kewirausahaan mampu meningkatkan nilai karakter kreatif dalam diri peserta didik (Mavela & Satria, 
2023). Hasil penelitian lainnya mengungkapkan bahwa media pembelajaran video tutorial untuk standar 
kompetensi teknik animasi 2 dimensi dan 3 dimensi ini layak untuk digunakan dan dikembangkan 
(Sutrisno et al., 2020). Hasil penelitian lainnya mengungkapkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 
yang signifikan antara siswa yang menggunakan multimedia tutorial dengan siswa yang tidak 
menggunakan multimedia tutorial (Anggraeni et al., 2019). Berdasarkan beberapa hasil penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa projek kewirausahaan dapat meningkatkan kreativitas siswa, serta media 
tutorial sangat layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa. Hanya saja pada penelitian 
sebelumnya, belum terdapat kajian yang secara kusus membahas mengenai pengembangan media tutorial 
pembelajaran berbasis projek kewirausahaan kegiatan daur ulang sampah pada materi IPAS. Sehingga 
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penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas 
media tutorial pembelajaran berbasis projek kewirausahaan di kelas IV SD. 

 

2. METODE 

Penelitian ini tergolong kedala jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan menggunakan 
model ADDIE, dengan tahapan analysis, design, development, implementation, evaluations. Penelitian ini 
menggunakan model ADDIE karena alur pengembangannya cocok dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Projek kewirausahaan daur ulang sampah. Pemilihan model ini didasari atas 
pertimbangan bahwa model ini mudah untuk dipahami dan dikembangkan secara sistematis. Setiap 
tahapan dari model ADDIE ini juga dilakukan evaluasi sehingga kesalahan apapun dalam pengembangan 
produk dapat diminimalisir sejak awal. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini ahli rancang bangun, ahli 
isi materi, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan 30 orang siswa kelas IV. Pengumpulan 
data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan metode observasi, wawancara dan metode penyebaran 
angket/kuisioner, dengan instrument penelitian berupa lembar angket yang berisi aspek-aspek 
pertanyaan yang akan dinilai. Angket yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah angket 
tertutup. Angket tertutup merupakan angket yang sudah disediakan jawaban untuk responden.  

Data yang diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis dengan teknik analisis deskriptif 
kualitatif, analisis deskriptif kuantitatif, dan analisis stastistik inferensial. Teknik analisis deskriptif 
kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil uji coba ahli isi mata pelajaran, ahli desain 
pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba siswa. Teknik analisis data ini dilakukan dengan 
mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif yang berupa masukan, tanggapan, kritik, dan 
saran perbaikan yang terdapat pada angket dan hasil wawancara. Hasil analisis ini kemudian digunakan 
untuk merevisi produk pengembangan. Selanjutnya analisis deskriptif kuantitatir dilakukan untuk 
menganalisis semua respon atau jawaban yang diberikan oleh masing-masing responden dalam bentuk 
angket tersebut kemudian dianalisis menggunakan skala Likert. Analisis statistik inferensial digunakan 
untuk mengetahui tingkat efektivitas produk yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa pada siswa 
kelas IV SD N 5 Peguyangan sebelum dan sesudah menggunakan produk pengembangan media 
pembelajaran berbasis projek. Data uji coba kelompok sasaran dikumpulkan dengan menggunakan pre 
non test dan post non test terhadap materi pokok yang diuji cobakan. Hasil pre psikomotorik dan post 
psikomotorik kemudian dianalisis menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedan antara hasil pre 
psikomotorik dan post psikomotorik. Pengujian hipotesis digunakan uji-t berkorelasi dan pemutahiran 
hasil dengan penghitungan manual. Sebelum melakukan uji hipotesis (uji-t berkorelasi) dilakukan uji 
prasyarat (normalitas dan homogenitas). Rumus untuk menghitung uji prasyarat dan uji hipotesis (uji-t 
berkorelasi) adalah sebagai berikut. Selanjutnya uji normalitas sebaran data dipakai untuk meyakinkan 
bahwa sampel yang akan dipergunakan memang benar berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
sehingga uji hipotesis dapat dilaksanakan. Sebelum melakukan pengujian untuk mendapatkan hasil 
sebuah kesimpulan, maka diperlukan uji prasyarat yakni data setiap kelompok sampel berdistribusi 
normal serta semuanya harus homogen. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui kesesuaian sebaran 
atau distribusi data hasil penelitian dengan teori kurva normal atau teori probabilitas normal. Pengujian 
hipotesis dilakukan dengan analisis uji-t berkorelasi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV di SD Negeri 5 Peguyangan. Subjek dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 30 orang. Adapun pengembangan media ajar berbasis 
Projek ini dilakukan dengan model ADDIE yang meliputi tahapan analisis, tahap desain, tahap 
pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Adapun hasil dari tiap-tiap tahap pengembangan 
adalah sebagai berikut: pertama, tahap analisis dilakukan melalui analisis kondisi awal, analisis 
kebutuhan, serta analisis kompetensi dasar dan indikator. Hasil analisis kondisi awal jalannya 
pembelajaran menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran projek berlangsung guru menggunakan 
media buku. Selain itu, media ajar yang digunakan kurang dimengerti siswa. Selanjutnya hasil analisis 
kebutuhan menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran berlangsung kurangnya guru menggunakan 
media tutorial video, dan guru menggunakan materi di buku dan dari youtube. Maka siswa kurang mampu 
menguasai materi secara menyeluruh. Terkadang guru menggunakan foto apabila menjelaskan 
pembelajaran projek daur ulang, tetapi ketika pembelajaran guru hanya memberikan video yang 
didownload melalui youtube. Media ajar tersebut dirasa guru sebenarnya kurang tepat karena belum 
dapat menyampaikan materi dengan optimal dilihat dari masih adanya siswa yang belum memahami 
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materi tersebut. Ketika guru menjelaskan pembelajaran materi tentang daur ulang sampah membuat 
siswa cukup paham atau agak sulit dipahami, selain itu pembelajaran hanya melihat foto saja membuat 
siswa menjadi bosan. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan media tutorial saur ulang 
sampah anorganik yang dapat digunakan sebagai sarana penunjang bagi siswa untuk mempelajari materi 
pada muatan IPAS tentang projek kewirausahaan. Selanjutnya hasil analisis kompetensi dasar dan 
indikator menunjukkan bahwa muatan materi yang dirasa memerlukan media tutorial adalah muatan 
IPAS. 

Kedua, tahap perancangan (design) dilakukan melalui proses pengembangan ide dan konsep 
dalam produk, tujuan dari adalah untuk memudahkan proses pembuatan produk sehingga produk yang 
dihasilkan memiliki desain yang spesifik dan solid dan akan berada pada tahap pengembangan sebelum 
menjalankan final. Dalam proses tahap pengumpulan data dilakukan untuk pengembangan media ajar 
yang dikembangkan. Kebutuhan data meliputi materi berupa sampah plastik botol, gambar, audio dan 
video yang digunakan dalam pengembangan produk. Bagian alur atau flowchart adalah urutan atau 
langkah-langkah dari suatu program aplikasi atau media ajar. Flowchart terdiri dari berbagaisimbol untuk 
membantu pengembang memahami maksud dari operasi program. Penulisan skrip, adalah sketsa gambar, 
disusun secara sistematis, yang menggambarkan setiap visualisasi dari setiap antarmuka program atau 
aplikasi yang dapat membantu peneliti untuk menyampaikan desain produk yang sedang dikembangkan. 
Tahap ketiga yakni tahap pengembangan yang dilakukan melalui proses implementasi fisik dari segala 
bentuk rancangan media yang telah disusun sebelumnya menjadi sebuah produk yang sebenarnya. Hasil 
akhir dari tahap ini adalah produk yang dapat diuji dalam bentuk angket. Pada tahap ini, produk 
kemudian divalidasi dalam bentuk angket oleh ahli isi materi, ahli media pembelajaran dan ahli desain 
media pembelajaran, serta uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, uji lapangan, dan efektivitas. 
Adapun hasil uji validitas media dapat dilihat pada tabel 1.  
 

Tabel 1. Hasil Validitas Pengembangan Produk  

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi Persentase 

1 Uji Ahli Rancang Bangun 90% Baik 

2 Uji Ahli Isi Materi 90,90% Sangat baik 

3 Uji Ahli Desain Pembelajaran 88,63% Baik 

4 Uji Ahli Media Pembelajaran 88,63% Baik 

4 Uji Coba Perorangan 90% Sangat baik 

5 Uji Coba Kelompok Kecil 91,66% Sangat baik 

6 Uji Coba Lapangan 89,9% Baik 

 
Setelah didapatkan hasil uji validitas analisis kemudian dilanjutkan pada uji efektivitas produk. 

Uji ini bertujuan untuk memberikan gambaran atau mendeskripsikan data dalam variabel yang dilihat 
dari nilai rata-rata (mean) dan standar deviasi. diperoleh rata-rata pre psikomotorik dan post 
psikomotorik masing-masing sebesar 57,40 dan 76. Dari rata-rata tersebut diketahui terjadi peningkatan 
sebesar 18,60. Selanjutnya, standar deviasi pre psikomotorik lebih besar dari pada standar deviasi post 
psikomotorik, ini artinya varians data pre psikomotorik lebih beragam.  Uji normalitas ini akan 
menggunakan uji Shapiro-Wilk karena sampel kurang dari 50. Dasar pengambilan keputusan dalam uji, 
dapat dilakukan melalui pendekatan probabilitas, signifikansi yang digunakan 𝛼=0,05. Berdasarkan hasil 
uji normalitas diketahui harga p-value untuk data pre psikomotorik dan post psikomotorik masing-
masing sebesar 0,063 dan 0,136, harga p-value ini lebih besar dibandingkan tingkat signifikansi 0,05. Hal 
ini berarti asumsi normalitas terpenuhi. Setelah uji prasyarat normalitas terpenuhi selanjutnya dapat 
dilakukan uji hipotesis. Berdasarkan hasil uji t diketahui terjadi peningkatan rerata tingkat pengetahuan 
IPAS sesudah diberikan perlakuan. Selain itu, harga p-value sebesar 0,00, lebih kecil dibandingkan tingkat 
signifikansi 0,05. Selain itu, harga t hitung sebesar 41,886 lebih besar daripada t tabel (df = 29) dan 
signifikansi 5% yakni, 2,045, ini artinya H0 juga ditolak sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbasis projek kewirausahaan kegiatan daur ulang sampah efektif diterapkan pada materi 
IPAS siswa kelas 4 SD Negeri 5 Peguyangan.   

Tahap keempat adalah tahap implementasi yang dilakukan ketika produk telah melewati 
validitas sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Pada tahap ini, produk digunakan langsung dalam 
proses pembelajaran. Pada tahap implementasi, media tutorial berbasis projek yang telah dikembangkan 
untuk mengetahui respon siswa dari segi kelayakan. Tahap kelima, yakni tahap evaluasi produk sebagai 
untuk mengetahui hasil akhir dari produk, apakah terdapat cacat atau kelemahan pada produk tersebut. 
Evaluasi yang dilakukan hanya sebatas evaluasi formatif yang bertujuan dalam mengumpulkan data 
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efektivitas. Penilaian Formatif dilakukan untuk memungkinkan evaluasi produk yangmeliputi validasi ahli 
dan pengujian produk untuk siswa. 
 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan maka dapat diketahui bahwa media yang 
dikembangkan berada pada kategori valid sehingga sangat layak untuk dikembangkan. Keberhasilan 
pengembangan media dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya adalah: pertama, media yang 
dikembangkan sudah sesuai dengan kebutuhan siswa pada proses implementasi kurikulum merdeka. 
Kurikulum merdeka merupakan kurikulum yang dikembangkan untuk memberikan kebebasan belajar 
kepada siswa (Prianti, 2022; Susilawati, 2021). Pada kurikulum merdeka terdapat pelaksanaan projek 
pengutan profil pelajar Pancasila (P5) yang didalamnya memuat berbagai projek yang dapat dikerjakan 
oleh siswa termasuk projek kewirausahaan. Projek kewirausahaan ini sangatlah dibutuhkan oleh siswa 
untuk mengembangkan kreatifitas, kemampuan bekerjasama, serta pengembangan kemampuan berpikir 
siswa (Aulia et al., 2023; Vhalery et al., 2022). Projek kewirausahan menawarkan manfaat yang cukup luas 
bagi siswa, dimana Projek kewirausahaan sebagai proses pembelajaran dilaksanakan untuk mencapai 
kompetensi dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan (Mery et al., 2022; Rahmani et al., 2023). Secara 
lebih lanjut dijelaskan bahwa projek kewirausahaan merupakan satu projek yang dapat memudahkan 
siswa dalam belajar sehingga siswa dapat meningkatkan pengetahuan, niat dan kompetensi dalam diri 
dengan di wujudkan dalam perilaku kreatif, inovatif, dan berani dalam pembelajaran projek dimana 
peserta didik bekerja secara mandiri maupun kelompok dalam hasil belajar yang optimal (Rondli, 2022; 
Supandi, 2022). 

Faktor penunjang keberhasilan yang kedua yakni media yang dikembangkan  telah sesuai dengan 
tujuan pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Dimana pembelajaran IPAS dilaksanakan dengan tujuan untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir, keaktifan, serta rasa ingin tahu siswa terhadap lingkungan sekitar 
(Junia & Sujana, 2023; Mardiyah, 2021). Selain itu pembelajaran IPAS juga dilakukan untuk meningkatkan 
kepekaan siswa terhadap lingkungan alam serta sosial secara lebih terpadu (Budiwati et al., 2023; 
Wijayanti & Ekantini, 2023). Media tutorial yang dikembangkan mampu melatih siswa untuk berpikir 
secara sistematis sesuai dengan tahap-tahap proses pembelajaran (Arhinza et al., 2023; Budiwati et al., 
2023). Media tutorial pada dasarnya merupakan media pembelajaran yang memuat berbagai tahap-tahap 
pembelajaran dengan berbagai panduan serta petunjuk didalamnya (Musthofa & Murdani, 2018; 
Rifdarmon, 2020). Penerapan media tutorial dalam proses pembelajaran akan dapat mefokuskan proses 
pembelajaran pada siswa, sehingga hal tersebut mampu meningkatkan peran aktif siswa baik secara 
pribadi maupun kelompok, kususnya dalam proses pemecahan masalah (Erni & Farihah, 2021; Noverdika, 
2021). 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya, yang juga 
mengungkapkan bahwa projek kewirausahaan mampu meningkatkan nilai karakter kreatif dalam diri 
peserta didik (Mavela & Satria, 2023). Hasil penelitian lainnya mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran video tutorial untuk standar kompetensi teknik animasi 2 dimensi dan 3 dimensi ini layak 
untuk digunakan dan dikembangkan (Sutrisno et al., 2020). Hasil penelitian lainnya mengungkapkan 
bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara siswa yang menggunakan multimedia 
tutorial dengan siswa yang tidak menggunakan multimedia tutorial (Anggraeni et al., 2019). Berdasarkan 
beberapa hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa projek kewirausahaan dapat meningkatkan 
kreativitas siswa, serta media tutorial sangat layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa media tutorial 
pembelajaran berbasis projek sangat layak untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran khususnya 
pembelajaran projek kewirausahaan.  
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