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 Siswa sekolah dasar pada umumnya masih belajar dengan 

secara tradisional. Khususnya siswa sekolah dasar belajar 

kewirausahaan untuk melatih menciptakan hasil inovasi 

yang bernilai secara mandiri. Namun, di zaman era 4.0 ini 

banyak siswa sekolah dasar masih jalankan kewirausahaan 

dengan cara tradisional dengan menghasilkan hasil karya 

secara bentuk fisik, hal ini tentu siswa sekolah dasar tidak 

mengalami perkembangan dengan campur tangan teknologi. 

Yang seharusnya siswa sekolah dasar harusnya sudah mulai 

mengenal teknologi sejak dini. Maka, tujuan dari penelitian 

ini yaitu secara empiris membahas bagaimana siswa sekolah 

dasar mampu belajar kewirausahaan secara digitalisasi sejak 

dini. Dengan metode iLearning siswa sekolah dasar mampu 

berkembang dengan perpaduan teknologi 4.0 untuk 

menciptakan inovasi hasil secara visual. Hadirnya sistem 

SEP (School Enrichment Program) yang menjadi jembatan 

siswa sekolah dasar dalam belajar kewirausahaan secara 

iLearning sehingga dapat meningkatkan kualitas diri sejak 

dini. Selain itu, teknik gamifikasi yang ada pada sistem 

membuat siswa sekolah dasar lebih termotivasi secara 

signifikan dalam belajar kewirausahaan. Hasil uji sampel 

data menunjukkan Cronbach's Alpha 0.702 > 0.6 pada 

sistem SEP ini bersifat signifikan secara Reliable. 
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Siswa Sekolah dasar, 
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  ABSTRACT 
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 Elementary school students in general are still learning 

traditionally. Especially elementary school students learn 

entrepreneurship to train to create value innovations that are 

valuable independently. However, in this 4.0 era, many 

elementary students still run entrepreneurship in the 

traditional way by producing physical works, this is 

certainly because elementary school students do not 

experience development with the interference of 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan 4.0 dalam education memuat sebuah kualitas belajar mengajar yang 

menjadi salah satu faktor kesuksesan dan kemajuan pendidikan dari sekolah dasar hingga 

pendidikan tinggi. Pada dasarnya Entrepreneurship education (EE) itu ada pada 

pendekatan kognitif dan metode kewirausahaan yang mampu mempertahankan 

pemahaman mengenai struktur pengetahuan, bagaimana wirausaha dalam bertindak dan 

memutuskan apa yang dipakai dengan desain strategi untuk berkembangnya semangat 

kewirausahaan, kemampuan dan keterampilan setiap individu yang mau belajar 

bagaimana menjadi seorang pengusaha (Aini, Rahardja, and Al Nasir 2019; Fairlie et al. 

2016) . Pembelajaran kewirausahaan di era digital tentunya membutuhkan perkembangan 

dari pembelajaran tradisional bertransformasi berbasis daring untuk memudahkan tenaga 

pengajar dan juga siswa. Dengan memanfaatkan perangkat seperti ponsel pintar 

memberikan suasana belajar yang menarik dengan penyajian materi yang baik, dapat 

diakses dimana saja dan kapan saja mendukung fleksibilitas yang tinggi, kemudahan 

akses bahan ajar (Pandangwati 2017). Untuk mendukung proses pembelajaran daring 

dibutuhkan model pembelajaran yang berkelanjutan. Dengan membentuk kurikulum 

yang memadukan antara unsur yang sejalan dengan kebijakan pemerintah mengenai 

pendidikan kewirausahaan serta menambahkan unsur metode belajar daring mengikuti 

perkembangan era digital (Chrismardani 2016). Adanya wabah Covid-19 yang terus 

meningkat saat ini yang menjadi hambatan siswa sekolah dasar dalam menerima 

pembelajaran kewirausahaan (WHO 2020). Hal lainnya, sifat tradisional itu yang menjadi 

kurangnya motivasi bagi kewirausahaan siswa sekolah dasar dalam berkembang dan 

berinovasi dengan keadaan Covid-19 saat ini (Rahardja, Sudaryono, et al. 2020). Dengan 

berkembangnya dan diterapkannya sebuah teknologi informasi dan komunikasi 

mempengaruhi kehidupan masyarakat di segala bidang (Diocolano and Nafiah 2019; 

Purnomo, Pramono, and Oganda 2019). 

Penelitian ini memberikan solusi dari tantangan kewirausahaan tradisional 

tersebut, bahwa saat ini kegiatan belajar tradisional bukan menjadi pilihan atau solusi 

belajar kewirausahaan sekolah dasar.  Tetapi sangat dibutuhkan dengan perpaduan 
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technology. What should be elementary school students 

should have started to know technology early on. So, the 

purpose of this research is to empirically discuss how 

elementary school students are able to learn 

entrepreneurship digitally from an early age. With the 

iLearning method elementary school students are able to 

develop with a blend of technology 4.0 to create innovative 

results visually. The presence of the SEP (School 

Enrichment Program) system which is a bridge for 

elementary school students in learning entrepreneurship 

through learning so that they can improve their quality early 

on. In addition, the gamification techniques that exist in the 

system make elementary school students significantly more 

motivated in entrepreneurial learning. The sample data test 

results show that Cronbach's Alpha 0.702> 0.6 on the SEP 

system is significantly reliable. 
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teknologi dengan metode Ubiquitous Learning salah satu penerapannya yaitu iLearning 

(Lukita et al. 2020; Sudaryono, Rahardja, and Harahap 2019) SEP merupakan sistem 

menunjang metode Ubiquitous Learning bagi siswa sekolah dasar belajar kewirausahaan 

dan inovasi dengan iLearning. Hal ini memberikan dampak signifikan kepada siswa 

sekolah dasar mempelajari kewirausahaan dengan adanya konektivitas teknologi sejak 

dini agar belajar secara online (Aini, Budiarto, et al. 2020). Selain itu dari segi guru juga 

bisa memberikan materi secara real-time tanpa harus tertuju jam sekolah biasanya 

(Lutfiani et al. 2020). Hadirnya gamifikasi pada siswa sekolah dasar juga menjadi hal 

yang baru dalam belajar sehingga lebih termotivasi lagi dalam belajar kewirausahaan 

dengan iLearning (Rahardja, Ninda Lutfiani, Lestari, and Manurung 2019). Pada akhirnya 

gamifikasi ini membuat siswa sekolah dasar lebih interaktif lagi dalam belajar wirausaha 

dimana saja dan kapan saja (Sunarya et al. 2019). 

Adapun 10 (sepuluh) penelitian sebelumnya yang relevan mengenai topik ini yang 

sehubungan dengan kewirausahaan hingga metode iLearning pada pendidikan. Relevansi 

dari penelitian ini rendahnya motivasi masyarakat indonesia dalam melakukan kegiatan 

kewirausahaan memberikan dampak negatif. sulitnya, masyarakat mengikuti 

perkembangan Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA), solusi yang dilakukan adalah 

dengan mendidik kewirausahaan dari sejak siswa sekolah dasar (Agustina 2017). 

Penelitian berikut menjelaskan bahwa pembelajaran dengan media komputer dapat 

memudahkan para guru untuk menghapus hambatan yang berarti, pihak sekolah 

menyediakan fasilitas prasarana teknologi untuk melakukan pengembangan diri agar 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik serta mengenalkan teknologi komputer sejak 

dini kepada para siswa sekolah dasar (Kuncahyono 2017). Penelitian selanjutnya 

penggunaan teknologi CRS dengan basis mobile sebagai fasilitas interaksi peserta dengan 

konten yang bermanfaat dan efektif, serta meningkatkan hadirnya siswa dengan akuisisi 

pengetahuan  dan motivasi siswa sehingga berdampak peningkatan kemampuan dari 

kewirausahaan (Wu, Wu, and Li 2019). Desain pendidikan kewirausahaan berbasis 

technopreneurship yang tepat mampu menciptakan dan mengembangkan technopreneur. 

Hal ini tentunya memerlukan integrasi antara kewirausahaan dengan perguruan tinggi 

agar para calon wirausaha memiliki kemampuan untuk bersaing, serta memiliki pola 

berpikir untuk menciptakan lapangan pekerjaan (Sumarno et al. 2018). 

Kemudian penelitian oleh (Aini, Lutfiani, et al. 2020) menerapkan konsep 

digitalisasi pada penilaian perkuliahan mahasiswa agar lebih memudahkan dosen dalam 

menginput nilai mahasiswa secara real-time. Keberhasilan dalam kewirausahaan 

tergantung dari keterlibatan komunitas masyarakat,pengusaha dan pemerintah. Ketiga 

elemen tersebut harus saling berdampingan secara berkelanjutan, dengan adanya 

dukungan seperti kebijakan yang berpihak, serta bantuan modal usaha tentunya hal ini 

akan memudahkan para calon pengusaha (Rahadi 2018). Penelitian selanjutnya 

mengidentifikasi ada beberapa kompetensi kewirausahaan yang diperlukan agar berhasil 

meluncurkan usaha bisnisnya dan meningkatkan keterampilan lulusan saat ini untuk 

program bisnis dan kewirausahaan (Bauman and Lucy 2019) 

Penelitian oleh Iwu menunjukkan bahwa beberapa responden setuju  adanya 

manfaat pendidikan kewirausahaan dalam membantu pembangunan ekonomi, dengan 

pengalaman menjadi peran dan keuntungan dari kewirausahaan tingkat makro(Iwu et al. 

2019). Penelitian lainnya mengenai usulan model metodologi dan digital pendidikan 

pengetahuan kewirausahaan pada siswa pendidikan tinggi, dimana pendidikan digital 

semakin mempengaruhi pengajaran di kelas, tetapi lebih banyak impor model desain baru 

untuk belajar dan pengajaran yaitu e-education (Sousa et al. 2019). Penelitian selanjutnya  
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membahas bahwa kursus menjadi tantangan besar bagi siswa dan menjadi kesempatan 

dalam mengembangkan keterampilan tangensial dan pengetahuan mengenai 

komersialisasi teknologi dengan adanya bukti pembelajaran transformasional ketika 

siswa sudah menerapkan desain pemikiran kewirausahaan di dunia nyata (Sukmana et al. 

2019). Selanjutnya penelitian (Rahardja, Qurotul Aini, Hayat, and Santoso 2019) bahwa 

dengan penerapan gamifikasi pada sistem penilaian bimbingan yang dilihat pada absen 

membuat  mahasiswa termotivasi untuk sering melakukan bimbingan tiap saat.   Dari 10 

literature review memaparkan beberapa penelitian sebelumnya dimana belum begitu 

banyak penelitian pembelajaran kewirausahaan tingkat sekolah dasar dengan cara non-

tradisional artinya iLearning sebagai solusi dari penelitian ini dan adanya gamifikasi 

dalam teknik bermain. 

METODE   

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode SWOT untuk mengetahui Strength, 

Weakness, Opportunity, Threats pada   pembelajaran iLearning dengan sistem SEP ini. 

 

 
Gambar 1. Analisis SWOT SEP tingkat sekolah dasar 

Dari gambar 1 menunjukkan analisa yang mampu melihat kekuatan, kelemahan, 

peluang dan ancaman dari sistem dalam pendidikan (Sunarya et al. 2020). Dari hasil 

tabel analisa tersebut mendapat gambaran bahwa iLearning ini bisa berjalan signifikan 

pada siswa sekolah dasar. 

 

Metode iLearning 

Terdapat 4 (empat) pilar kegiatan dari iLearning yaitu Belajar, Bermain Berdoa, 

dan Bekerja. Metode ini terobosan yang baru kombinasi antara empat hal tersebut 

sehingga adanya realisasi pembelajaran yang menyatu di segala aspek kehidupan kita. 

Semua dikemas dengan sederhana agar memudahkan siswa mengembangkan sebuah 

kreatifitas dan mampu berfikir secara kritis. Dari iLearning ini siswa bisa belajar dengan 

interaktif dengan teknologi sehingga menciptakan suasana belajar yang interaktif 

karena tidak hanya menerapkan belajar secara daring. Bermain dengan adanya konsep 

gamifikasi untuk meningkatkan motivasi siswa dalam melakukan kegiatan 

kewirausahaan membuat ilearning menjadi semakin efektif. 
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Gambar 2. iLearning framework 

Sehingga mampu menghasilkan ide cerdas dan kreatif yang menciptakan inovasi. 

Setiap kegiatan belajar mengajar siswa perlu di edukasi dimulai dengan berdoa kepada 

sang pencipta, dan yang terakhir bahwa kita belajar sejak dini agar memudahkan saat kita 

mulai bekerja nantinya. Efek penggunaan iLearning memberikan perspektif yang baik 

secara langsung hingga implikasinya bagi perilaku siswa (Rahardja, Hariguna, and Aini 

2019)(Rahardja, Hariguna, Aini, et al. 2019).Selain itu gambar 1 merupakan contoh 

bagian lapisan dari penerapan Ubiquitous Learning, yaitu ilmu pengetahuan dan 

teknologi dipadukan menciptakan pembelajaran iLearning agar memberikan kemudahan 

bagi siswa sekolah dasar sehingga mampu menghasilkan inovasi kewirausahaan dari 

sejak dini hingga selamanya (Aini, Rahardja, and Khoirunisa 2020). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Validitas mengenai respon siswa terhadap strategi Directed Reading Thinking 

Activities (DRTA) 

1. Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

 

Gambar 3. Class Diagram SEP dengan iLearning 
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Gambar 3 di atas merupakan class diagram dari sistem ilearning yang digunakan 

pada penelitian ini, terdapat 9 class masing-masing class memiliki beberapa kolom yang 

digunakan untuk menampung informasi atau data yang didapatkan dari siswa. berikut : 

a) Class siswa memiliki relasi ke 4 class lainnya, menyimpan informasi mengenai 

pengguna sebagai kunci dari sistem ilearning, b) Class kelas memiliki relasi ke 2 class 

lainnya, tabel ini membutuhkan data dari class siswa, menyimpan informasi mengenai 

kelas dari siswa yang berpartisipasi dalam sistem, c) Class tugas memiliki relasi ke 3 class 

lainnya, tabel ini menyimpan informasi lanjutan dari class kelas yaitu tugas yang harus 

dikerjakan siswa selama mengikuti pelajaran kewirausahaan, d) Class Submit 

menyimpan sekumpulan data dari jawaban tugas yang telah dikerjakan, tentunya class ini 

membutuhkan relasi dari class siswa dan tugas, e) Class Poin memiliki data akumulasi 

dari total nilai yang telah dikumpulkan oleh siswa selama mengikuti pelajaran 

kewirausahaan. poin memiliki relasi dengan class submit dan tugas serta siswa, f) Class 

pencapaian merupakan informasi mengenai nilai akhir yang harus dicapai siswa, total 

akumulasi dari class poin akan dihitung kembali. jika memenuhi syarat sesuai dengan 

data yang ada di class pencapaian maka siswa berhak mendapat nilai akhir. G) Class 

portofolio ini merupakan class antar database, menyimpan informasi mengenai siswa 

aktif, h) Class post menyimpan post dari siswa seperti artikel, pekerjaan rumah, dan 

sebagainya. setiap siswa dan i) Class gambar menyimpan gambar yang diinput oleh siswa 

untuk memenuhi keperluan menyelesaikan tugas yang diberikan. 

 
Gambar 4. Tampilan Viewboard 10 Besar Ranking Siswa 

 

Pada Gambar 4 siswa yang telah mengumpulkan poin terbanyak akan masuk ke 

dalam sistem ranking 10 besar, adanya gamifikasi untuk siswa yang mampu menduduki 

peringkat 1, 2 dan 3 akan mendapatkan frame khusus pada foto profil masing-masing 

siswa, hal ini dilakukan untuk meningkatkan motivasi siswa sekolah dasar untuk lebih 

giat dalam belajar dan menghasilkan inovasi (Aini, Hariguna, et al. 2019; Rahardja, 

Qurotul Aini, Graha, and Tangkaw 2019) 
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Gambar 5. Tampilan Daily Quest 

Gambar 5 di atas menunjukan kegiatan sehari-hari siswa sekolah dasar kelas iLearning 

kewirausahaan, lalu semua kegiatan akan direkam di dalam sistem dan dapat diakses oleh 

siswa maupun guru kapanpun dan dimanapun. 

 

 
Gambar 6. Tampilan Viewboard Guru 

Gambar 6 merupakan tampilan viewboard iLearning SEP guru dari setiap kegiatan 

yang dilaksanakan pada kelas Kewirausahaan, dimana  terdapat informasi mengenai total 

quest yang dikerjakan, total poin yang dikumpulkan, ranking tertinggi yang dicapai oleh 

siswa sekolah dasar, dan total dari siswa pada kelas Kewirausahaan. Sehingga guru bisa 

memberikan nilai tambahan bagi siswa yang memiliki nilai tertinggi dikelas.   

Uji coba analisa sistem 

Dalam menganalisis tingkat kualitas sistem SEP pada kelas iLearning 

kewirausahaan, hal ini menggunakan Skala Likert untuk menentukan nilai dari 

pernyataan kuesioner responden dan untuk menentukan tingkat reliabilitas. Dilakukan 

dengan Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha, yang mana akan dianggap 
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reliabilitas apabila nilai lebih besar dari 0.6 dan >0.6 (Taber 2018)dengan memanfaatkan 

populasi siswa sekolah dasar dari kelas kewirausahaan yang mengikuti belajar iLearning 

berjumlah 40 orang, dan setiap siswa akan diberikan kuesioner yang berisikan 10 

pertanyaan dengan 5 pernyataan dalam skala likert. 

Hasil yang diperoleh dari 40 responden siswa sekolah dasar pada tabel 3, akan 

digunakan untuk mencari nilai reliabilitas iLearning pada program SEP, dimulai dari 

menghitung Varian dari setiap Item dengan rumus berikut. 

 

Setelah dikalkulasikan maka jumlah Varian dari item nomor 1 sampai dengan 10 

yang akan dihitung kembali untuk menemukan hasil dari Total Varian Item 1-10.  

Tabel 1. Hasil Cronbach’s Alpha 

Total varian item 1-10 19.607 

Total varian responden 1-40 53.199 

Reliabilitas 0.702 

Dari hasil uji reliabilitas sistem SEP iLearning menggunakan alpha cronbach 

mendapatkan hasil sebesar 0,702 > 0,6. Artinya jika Alpha  >0,6 maka sistem SEP dapat 

dikategorikan Reliability. Uji reliabilitas membuktikan bahwa penilaian siswa sekolah 

dasar kewirausahaan berdasarkan dari kuesioner yang telah diberikan adanya dampak 

positif signifikan dari program SEP yang diterapkan pada pelajaran kewirausahaan 

dengan konsep iLearning (Rahardja, Lutfiani, et al. 2020) 

  

SIMPULAN  

Saat Covid-19 ini perlu adanya gerak cepat dalam menangani pembelajaran dari 

sekolah dasar hingga pendidikan tinggi. Maka penelitian ini membahas penerapan 

iLearning pada siswa sekolah dasar dalam belajar kewirausahaan sehingga adanya inovasi 

yang lebih baik. Tahap awal penelitian dengan data yang dikumpulkan dengan harapan 

agar terbukti menunjukkan hasil yang signifikan terhadap program sistem SEP untuk 

belajar kewirausahaan tingkat sekolah dasar. Pada penelitian ini Ubiquitous Learning  

dengan iLearning sebagai solusi dari kesiapan model jiwa kewirausahaan yang milenial. 

Langkah berikutnya untuk uji sistem reliability menggunakan data sampel 40 siswa 

sekolah dasar dengan skala likert. SEP ini merupakan metode belajar iLearning dengan 

sentuhan pada kewirausahaan tingkat dasar agar lebih interaktif dan motivasi jiwa 

kewirausahaan untuk terus berkembang hingga kapanpun. Serta adanya gamifikasi 

kewirausahaan membuat motivasi siswa sekolah dasar  bisa terus berinovasi dan berhasil 

dalam pelajaran kewirausahaan. Hasil akhirnya menunjukkan angka Cronbach's Alpha 

0.702 > 0.6 (Tabel 3), hal itu membuktikan bahwa sistem SEP reliability. Dari penelitian 

ini menunjukkan dampak manfaat yang signifikan dari siswa sekolah dasar menerapkan 

digital kewirausahan dan digital inovasi sejak dini. Kombinasi antara iLearning dan 

kewirausahaan ternyata sangat penting bagi siswa sekolah dasar agar terlatih sejak dini 

mengenal teknologi dan pembelajaran jarak jauh. Lalu adanya wabah Covid-19 ini yang 

sedang merambah ke seluruh dunia, memaksakan sekolah menerapkan School From 

Home (SFH) dan social distancing. Maka solusinya adalah sistem SEP untuk 
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meningkatkan jiwa kewirausahaan dan inovasi iLearning bagi siswa sekolah dasar yang 

bisa dikerjakan dimana saja dan kapan saja. Sehingga memberikan manfaat yang 

signifikan dari segi guru maupun siswa sekolah dasar. Penelitian di masa depan agar bisa 

membahas pengembangan sistem secara lebih lanjut ke arah teknologi yang lebih canggih 

yaitu Blockchain. Karena Blockchain dalam pendidikan belum begitu banyak dibahas. 

Tentu tidak menutup kemungkinan agar bisa dikembangkan lagi secara harfiah agar 

penelitian ini bisa lebih valid. 
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