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The development of digital technology requires vocational schools to 

implement learning that is able to foster interest in digital-based 

entrepreneurship (digipreneurship). However, students’ interest in becoming 

digipreneurs still needs to be improved through learning that provides real 

experience in running digital businesses. This study aims to determine the 
effect of the implementation of PjBL in digipreneurship learning on students’ 

interest in becoming digipreneurs and to determine the improvement of 

digipreneurial interest among tenth-grade students of the Retail Business 
Program at SMK Negeri 1 Prabumulih. This study used a quantitative 

approach with a pre-experimental research type in the form of a One Group 

Pretest-Posttest Design. The data collection techniques used were 

questionnaires, observation, and documentation. The results showed that the 

implementation of PjBL had an effect on students’ interest in becoming 
digipreneurs, as indicated by the value of t_calculated = 11.796 ≥ t_table = 

1.690. In addition, there was an increase in students’ interest, as indicated by 
an N-Gain value of 0.51, which was categorized as moderate. 

 

Abstrak 

Perkembangan teknologi digital menuntut sekolah kejuruan menerapkan 

pembelajaran yang mampu menumbuhkan minat kewirausahaan berbasis 

digital (digipreneurship). Namun, minat siswa untuk menjadi digipreneur 

masih perlu ditingkatkan melalui pembelajaran yang memberikan pengalaman 

nyata dalam menjalankan usaha digital. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh implementasi PjBL dalam pembelajaran 

digipreneurship terhadap minat menjadi digipreneur serta untuk mengetahui 

peningkatan minat digipreneur siswa kelas X Program Keahlian Bisnis Retail 

di SMK Negeri 1 Prabumulih. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan jenis penelitian pre-eksperimental dalam bentuk One Group 

Pretest-Posttest Design. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, 

observasi dan dokumentasi. Berdasarkan penelitian diperoleh hasil bahwa 

implementasi PjBL berpengaruh terhadap minat menjadi digipreneur yang 

ditunjukkan oleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 11,796  ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  = 1,690. Selain itu, terjadi 

peningkatan minat siswa yang terlihat dari nilai N-Gain sebesar 0,51 yang 

termasuk kategori sedang.  
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PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan, terutama pada sekolah kejuruan, selain menitikberatkan pada penguasaan aspek 

kognitif, pembelajaran juga dilakukan untuk pengembangan keterampilan dan sikap kewirausahaan agar lulusan 

siap bersaing di dunia kerja (Sholahuddin et al., 2023). Menurut Widodo et al., (2025)  pendidikan kewirausahaan 

di sekolah kejuruan dirancang untuk mengembangkan kompetensi kewirausahaan yang praktis, termasuk 

keterampilan dan pola pikir kewirausahaan yang dibutuhkan siswa untuk memasuki dunia kerja maupun 

berwirausaha setelah lulus, dengan penekanan pada kolaborasi dengan industri serta pengalaman nyata dalam 

konteks usaha sebagai bagian dari model pendidikan yang efektif. 

Dengan pesatnya kemajuan teknologi digital saat ini, kewirausahaan tidak hanya terbatas pada bentuk 

konvensional saja, tetapi juga berkembang ke arah kewirausahaan digital (digipreneurship) (Budiman et al., 

2024:1). Menurut Handayani et al., (2023) kewirausahaan digital (digipreneurship) merupakan transformasi usaha 

tradisional ke ranah digital, baik dari sisi produk, distribusi, maupun lokasi usaha, sehingga konsep ini 

memungkinkan wirausaha memanfaatkan teknologi dan internet untuk menciptakan peluang usaha baru.  

Perkembangan teknologi yang pesat menempatkan pendidikan kewirausahaan digital (digipreneurship) sebagai 

elemen yang sangat penting untuk membekali generasi menghadapi tantangan ekonomi yang semakin modern 

(Pradana, 2025). Untuk mendukung pendidikan kewirausahaan digital (digipreneurship) yang efektif, diperlukan 

penguasaan pengetahuan dan keterampilan digital untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran (Budiman et al., 2024).  

Dalam pembelajaran kewirausahaan, diperlukan bahan ajar dan strategi pembelajaran yang tidak hanya 

berfokus pada penguasaan teori, tetapi juga menekankan pengalaman praktik serta pemanfaatan teknologi digital 

untuk membekali siswa dengan keterampilan kewirausahaan yang aplikatif (Hasmidyani et al., 2023). Selain itu, 

diperlukan pemilihan model pembelajaran yang tepat. Menurut Wibawa (2022) pemilihan model menjadi bagian 

penting dalam perencanaan pembelajaran karena memuat serangkaian kegiatan konseptual yang berupa gambaran 

proses pembelajaran dan berfungsi sebagai panduan guru untuk melaksanakan kegiatan proses belajar mengajar, 

hingga tercapainya tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan. Dalam pendidikan, ditemukan beberapa jenis 

model pembelajaran yang dapat digunakan salah satunya pada Project-Based Learning (PjBL).  

PjBL ialah pendekatan pembelajaran dengan menjadikan siswa sebagai pusat dalam kegiatan belajar 

tersebut yang melalui proses perancangan, serta penyelesaian proyek. Selain belajar mengenai teori, model 

pembelajaran ini juga diterapkan dalam bentuk produk nyata (Subiyantoro, 2025:60). Menurut Setianingrum  

(2022) pembelajaran PjBL dilakukan dengan pemberian permasalahan yang kontekstual sebagai pemicu kegiatan 

belajar untuk mendorong siswa agar dapat mengumpulkan dan menyatukan pengetahuan baru mereka melalui 

pengalaman dari aktivitas yang dilakukan secara nyata, dan pendekatan ini juga dapat menjadi salah satu unsur 

yang berkontribusi dalam meningkatkan minat berwirausaha (Rahman, 2024).  

Pemilihan pendekatan PjBL ini sejalan dengan Experiential Learning Theory yang dikembangkan oleh 

David A. Kolb, yang menyatakan bahwa pembelajaran merupakan proses yang terjadi melalui pengalaman 

(experience), khususnya melalui keterlibatan langsung dalam suatu aktivitas (Kolb & Kolb, 2017:3). Oleh karena 

itu, penerapan PjBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara langsung dalam kegiatan 

kewirausahaan digital sehingga memperoleh pengalaman nyata dalam memanfaatkan teknologi digital. Melalui 

pengalaman tersebut, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga dapat 

membangun ketertarikan serta kesiapan untuk terlibat dalam aktivitas kewirausahaan digital, sehingga berpotensi 

meningkatkan minat siswa untuk menjadi digipreneur. Sejalan dengan pendapat Hasan & Maemonah (2023), 

pembelajaran yang memberikan pengalaman secara langsung dapat meningkatkan minat pada seseorang. Selain 

itu, Budiman et al. (2025) menemukan bahwa pembelajaran kewirausahaan digital (digipreneurship) 

membutuhkan aktivitas berbasis proyek, kolaborasi, bimbingan yang terstruktur, serta pemanfaatan teknologi 

digital dalam proses pembelajaran. Temuan ini mengindikasikan bahwa PjBL relevan untuk diterapkan dalam 

pembelajaran digipreneurship. 

Minat wirausaha digital (digipreneur) merupakan keinginan dan kesediaan seseorang untuk memulai, 

mengelola, dan mengembangkan bisnis di bidang digital (Aditya et al., 2025) dan berperan sangat penting dalam 

mendorong kesiapan, kemauan bertindak, dan kemampuan seseorang dalam membangun serta mengembangkan 
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usaha yang memanfaatkan teknologi digital (Nkwei et al., 2024). Minat ini dapat ditumbuhkan melalui pendidikan 

kewirausahaan yang diperoleh dari pendidikan formal di bangku sekolah, sehingga siswa mendapatkan 

pemahaman dan pengalaman awal mengenai kewirausahaan digital (digipreneurship) (Pringgosari & 

Susilaningsih, 2025). 

Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan kepada 36 siswa kelas X Program Keahlian Bisnis Retail 

di SMK Negeri 1 Prabumulih, ditemukan bahwa 75% (27 siswa) lebih memilih bekerja dengan orang lain daripada 

membuka usaha berbasis digital. Dari 27 siswa tersebut, sebanyak 18 siswa menyatakan belum memiliki 

pengalaman dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mengelola usaha, sedangkan 9 siswa lebih memilih 

menjadi karyawan tetap. Adapun 25% (9 siswa) lainnya memiliki keinginan untuk membuka usaha berbasis 

digital. Temuan tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum memiliki pengalaman dalam 

memanfaatkan teknologi digital untuk kegiatan kewirausahaan. Kondisi ini mengindikasikan bahwa minat siswa 

untuk menjadi digipreneur masih belum optimal.  

Selain itu, kondisi tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru yang mengajar pembelajaran 

kewirausahaan digital (digipreneurship) di kelas X Program Keahlian Bisnis Retail. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa pembelajaran masih menggunakan model Problem Based Learning (PBL) yang dilakukan 

dengan penyampaian materi dan pemberian latihan soal sebagai tugas di rumah. Pembelajaran melalui proyek 

atau model PjBL terkait dengan materi kewirausahaan digital belum diterapkan karena siswa masih difokuskan 

pada penguasaan dasar-dasar materi kewirausahaan digital. Akibatnya, siswa belum memperoleh pengalaman 

langsung dalam memanfaatkan teknologi digital untuk kegiatan kewirausahaan, yang berpotensi memengaruhi 

minat mereka untuk menjadi digipreneur. 

Hal ini menunjukkan bahwa pentingnya penerapan model pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada 

penguasaan materi, tetapi juga mampu memberikan pengalaman belajar secara langsung dalam kegiatan 

kewirausahaan digital. Pengalaman tersebut diperlukan agar siswa memiliki kesiapan dan minat untuk 

memanfaatkan teknologi digital dalam kegiatan berwirausaha. Seiring dengan pesatnya perkembangan 

kewirausahaan digital (digipreneurship), lulusan SMK tidak hanya diharapkan siap memasuki dunia kerja, tetapi 

juga memiliki kemampuan untuk menciptakan peluang usaha secara mandiri melalui pemanfaatan teknologi 

digital. Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang mampu mengintegrasikan pengalaman praktik 

dalam pembelajaran kewirausahaan digital, salah satunya melalui penerapan PjBL. 

Penelitian  Santoso & Nurkhin (2022)  menunjukkan bahwa penerapan PjBL lebih efektif dibandingkan 

dengan Peer Team-Based Learning (PTBL) dalam mendorong mahasiswa untuk menjadi digipreneur pada 

pembelajaran bisnis digital. Berdasarkan temuan tersebut, PjBL berpotensi menjadi model pembelajaran yang 

efektif dalam mendukung pembelajaran kewirausahaan digital. Namun, penelitian tersebut dilakukan pada 

mahasiswa dan lebih berfokus pada perbandingan efektivitas dua model pembelajaran, sehingga belum menguji 

pengaruh PjBL serta peningkatan minat menjadi digipreneur pada siswa SMK. 

Sementara itu, penelitian Aysi et al., (2023) menunjukkan bahwa  pendidikan kewirausahaan digital masih 

memerlukan pengembangan model pembelajaran yang lebih variatif dan berbasis bukti empiris. Penelitian 

tersebut secara eksplisit menyarankan agar penelitian selanjutnya melakukan replikasi atau adaptasi model 

pembelajaran yang sesuai dalam konteks kewirausahaan digital, karena penelitian mereka hanya menggunakan 

pendekatan studi literatur dan belum menghasilkan temuan empiris secara langsung. Selain itu, penelitian tersebut 

juga menegaskan bahwa komponen dalam model pembelajaran masih menjadi variabel penting yang perlu untuk 

diteliti lebih lanjut, sehingga membuka peluang bagi penelitian selanjutnya untuk menguji model pembelajaran 

tertentu terhadap berbagai aspek pembelajaran kewirausahaan digital, termasuk minat menjadi digipreneur yang 

hingga saat ini masih belum banyak dikaji secara empiris.  

Berdasarkan kedua penelitian tersebut, masih terdapat keterbatasan penelitian empiris yang menguji 

pengaruh PjBL sekaligus mengukur peningkatan minat menjadi digipreneur pada siswa SMK dalam konteks 

pembelajaran digipreneurship. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi celah tersebut dengan 

mengimplementasikan PjBL dalam pembelajaran digipreneurship pada siswa Program Keahlian Bisnis Retail di 

SMK Negeri 1 Prabumulih. 
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METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif jenis eksperimen dengan 

desain penelitian yaitu Pre-Experimental Design dengan bentuk One Group Pretest-Posttest Design, yaitu 

penelitian yang membandingkan dengan keadaan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan (Treatment) 

(Sugiyono, 2023:113). Desain ini dipilih karena penelitian dilaksanakan pada satu-satunya kelas X Program 

Keahlian Bisnis Retail di SMK Negeri 1 Prabumulih yang memperoleh pembelajaran digipreneurship, sehingga 

penelitian menggunakan satu kelompok eksperimen tanpa kelompok kontrol. Desain dipilih karena sesuai dengan 

tujuan penelitian, yaitu untuk menguji pengaruh penerapan PjBL terhadap minat menjadi digipreneur serta 

mengukur peningkatan minat siswa melalui perbandingan hasil pretest dan posttest. Pelaksanaan penelitian 

diawali dengan pemberian angket pretest untuk mengetahui minat awal siswa menjadi digipreneur. Selanjutnya, 

siswa mengikuti pembelajaran digipreneurship menggunakan PjBL yang dilaksanakan melalui kegiatan 

perencanaan proyek, pelaksanaan proyek, dan presentasi hasil proyek. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran 

selesai, siswa diberikan angket posttest untuk mengetahui perubahan minat menjadi digipreneur setelah mengikuti 

pembelajaran. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X Program Keahlian Bisnis Retail di SMK Negeri 1 

Prabumulih yang berjumlah 36 siswa. Seluruh populasi digunakan sebagai sampel penelitian melalui teknik 

sampling jenuh karena hanya terdapat satu kelas pada tingkat tersebut. Data dikumpulkan melalui angket, 

observasi, dan dokumentasi. Instrumen angket disusun menggunakan skala likert berdasarkan indikator minat 

yang meliputi perasaan senang terhadap kegiatan kewirausahaan digital, ketertarikan menjalankan kewirausahaan 

digital, motivasi memanfaatkan platform digital, perhatian terhadap aktivitas kewirausahaan digital, serta 

keinginan untuk belajar dan berlatih dalam kegiatan usaha berbasis digital. Instrumen tersebut telah melalui uji 

validitas ahli serta uji validitas eksternal dengan menggunakan Pearson Product Moment, serta uji reliabilitas 

menggunakan Cronbach Alpha. Hasil uji menunjukkan bahwa sebanyak 32 item pernyataan dinyatakan valid, 

sedangkan hasil uji reliabilitas memperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,94888, yang menunjukkan bahwa 

instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi sehingga layak digunakan dalam penelitian. Observasi 

digunakan untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran PjBL selama proses pembelajaran berlangsung dan 

dokumentasi dilakukan sebagai data pendukung untuk memperkuat hasil penelitian yang diperoleh dari teknik 

pengumpulan data lainnya, serta membantu peneliti dalam memberikan gambaran yang lebih lengkap mengenai 

pelaksanaan pembelajaran berbasis PjBL di kelas yang diteliti. 

Teknik Analisis Data 

Analisis Data Angket dan Observasi 

 Analisis data angket dan observasi dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif persentase. 

Teknik ini digunakan untuk mengetahui tingkat minat menjadi digipreneur siswa serta keterlaksanaan 

pembelajaran PjBL dalam pembelajaran digipreneurship. 

Data yang diperoleh dari angket dihitung menggunakan rumus persentase: 

𝑃 =  
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

Keterangan  

P = Nilai persentase analisis data 

f = Jumlah skor yang diperoleh 

n = Jumlah skor maksimum 

 

Sedangkan data observasi dihitung menggunakan rumus: 

𝑁𝑃 =  
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keterangan: 

NP = Nilai persentase yang sedang dicari  

R = Perolehan skor mentah yang diperoleh 

SM = Skor maksimum ideal dari observasi 
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Uji Prasyarat 

Uji Normalitas Data 

 Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian 

ini digunakan uji Chi-Kuadrat pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05). Data dinyatakan berdistribusi normal apabila 

nilai 𝑋2ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤   𝑋2𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  dan jika 𝑋2ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >   𝑋2𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  maka data tidak berdistribusi normal. 

Uji Hipotesis 

 Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji paired-sample t-test untuk mengetahui pengaruh 

implementasi PjBL terhadap minat menjadi digipreneur siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Pengujian 

dilakukan pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05) dengan derajat kebebasan (df) = n – 1. Kriteria pengujian adalah 

jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 ditolak dan Ha diterima, sebaliknya jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima dan Ha 

ditolak.  

Analisis N-Gain 

 N-Gain digunakan untuk mengetahui peningkatan minat menjadi digipreneur siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan. Rumus yang digunakan adalah: 

N − Gain =
Skor Posttest − Skor Pretest

Skor Ideal −  Skor Pretest
 

 

Nilai dari indeks N-Gain kemudian dikategorikan pada tabel dibawah ini. 

Tabel 1 Kriteria Indeks N-Gain 

Skor N-Gain Kriteria N-Gain 

N-gain ≥ 0,70 Peningkatan Tinggi 

0,30 – 0,70 Peningkatan Sedang 

0,00 – 0,29 Peningkatan Rendah 

                (Supriadi, 2021:180) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Deskripsi Data Angket Pretest 

Data angket minat digipreneur pada pretest diperoleh dari pengisian yang dilakukan oleh seluruh sampel 

penelitian yang diberikan sebelum pelaksanaan pembelajaran digipreneurship yang menggunakan PjBL. Hasil 

dari data pretest digunakan sebagai dasar perbandingan dengan data hasil posttest untuk mengamati minat 

digipreneur pada siswa. Adapun hasil pretest minat digipreneur pada siswa yang dapat dilihat pada distribusi 

frekuensi berikut ini: 

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Hasil Angket Pretest Minat Digipreneur Siswa 

Kategori Penilaian Rentang (0%) Frekuensi Persentase 

Sangat Tinggi 90% - 100% 1 2,78% 

Tinggi 80% - 89% 3 8,33% 

Sedang 65% - 79% 11 30,56% 

Rendah 55% - 64% 20 55,56% 

Sangat Rendah 0% - 54% 1 2,78% 

Jumlah 36 100% 

(Data Primer diolah,2026) 

Berdasarkan hasil data pretest yang ditunjukkan pada tabel 2 di atas secara keseluruhan menunjukkan 

bahwa minat digipreneur siswa masih berada pada kategori rendah. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebelum 

diterapkannya PjBL dalam pembelajaran digipreneurship, sebagian besar siswa belum memiliki minat yang kuat 

terhadap kewirausahaan digital. Hal tersebut terlihat dari dominannya siswa yang berada pada kategori rendah 

dibandingkan kategori tinggi dan sangat tinggi. 
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Deskripsi Data Angket Posttest 

Data angket minat digipreneur pada posttest diperoleh dari pengisian yang dilakukan oleh seluruh sampel 

penelitian yang diberikan setelah pelaksanaan PjBL dalam pembelajaran digipreneurship. Adapun hasil dari data 

posttest siswa yang terlihat pada distribusi frekuensi berikut ini: 

Tabel 3 Distribusi Frekuensi Hasil Angket Posttest Minat Digipreneur Siswa 

Kategori Penilaian Rentang (0%) Frekuensi Persentase 

Sangat Tinggi 90% - 100% 7 19,44% 

Tinggi 80% - 89% 22 61,11% 

Sedang 65% - 79% 7 19,44% 

Rendah 55% - 64% 0 0,00% 

Sangat Rendah 0% - 54% 0 0,00% 

Jumlah 36 100% 

 (Data Primer diolah,2026) 

Pada tabel 3 di atas terlihat bahwa tidak terdapat siswa yang berada pada kategori rendah maupun sangat 

rendah. Secara keseluruhan, hasil posttest menunjukkan minat digipreneur siswa berada pada kategori tinggi. 

Artinya, setelah diterapkannya PjBL dalam pembelajaran digipreneurship, minat siswa mengalami peningkatan 

yang ditandai dengan bertambahnya jumlah siswa pada kategori tinggi dan sangat tinggi serta tidak ditemukannya 

lagi siswa pada kategori rendah dan sangat rendah. Dari hasil angket minat digipreneur pada pre-test dan post-

test, berikut dapat dilihat bahwa adanya perbedaan rerata minat digipreneur pada siswa yaitu sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan melalui PjBL dalam pembelajaran digipreneurship. Perbedaan tersebut dapat diamati melalui 

tabel berikut ini: 

Tabel 4 Persentase Data Angket Minat Digipreneur Siswa 

Data Skor Terkecil Skor Terbesar Rerata Skor Kategori 

Pretest 53,13% 95,31% 67,04% Sedang 

Posttest 67,97% 98,44% 84,44% Tinggi 

     (Data Primer diolah,2026) 

Dari data tabel 4 di atas, rerata skor minat digipreneur siswa pada saat pretest sebesar 67,04% yang berada 

pada kategori sedang. Setelah penerapan PjBL dalam pembelajaran digipreneurship, rerata skor meningkat 

menjadi 84,44% dan berada pada kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan minat 

digipreneur setelah siswa mengikuti pembelajaran berbasis proyek. Peningkatan tidak hanya terlihat pada rerata 

skor, tetapi juga pada perubahan kategori dari sedang menjadi tinggi. 

Deskripsi Data Hasil Observasi 

Data observasi digunakan untuk mengetahui keterlaksanaan penerapan PjBL dalam pembelajaran 

digipreneurship di kelas X Program Keahlian Bisnis Retail SMK Negeri 1 Prabumulih. Observasi dilakukan 

selama 3 kali pertemuan dengan menggunakan lembar observasi yang sesuai dengan sintaks PjBL. Adapun hasil 

observasi keterlaksanaan pembelajaran pada setiap pertemuan yang terlihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 5 Hasil Observasi Keterlaksanaan Project-Based Learning (PjBL) 

Pertemuan Persentase Kategori 

Pertemuan 1 89,47% Sangat Baik 

Pertemuan 2 95,79% Sangat Baik 

Pertemuan 3 96,84% Sangat Baik 

            Rerata                           94,03% Sangat Baik 

(Data Primer diolah,2026) 

Berdasarkan hasil data pada tabel 5 di atas, keterlaksanaan pembelajaran mengalami peningkatan 

sebesar 6,32% dibandingkan dengan pertemuan pertama dan 1,05% di pertemuan kedua, serta 

memperoleh rerata dengan kategori sangat baik, artinya penerapan PjBL telah sesuai dengan kegiatan 

pembelajaran yang telah disusun pada lembar observasi. 
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Uji Prasyarat Data 

Uji Normalitas Data 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas untuk mengetahui 

apakah data minat digipreneur pada tahap pretest dan posttest memenuhi asumsi distribusi normal. Hasil uji 

normalitas data disajikan pada tabel berikut ini: 

Tabel 6 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

Data 𝑿𝟐𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑿𝟐𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 (α = 0,05; df = 6) Keterangan 

Pretest 10,7017 12,592 Berdistribusi Normal 

Posttest 3,8644 12,592 Berdistribusi Normal 

             (Data Primer diolah,2026) 

Dari data pada tabel 6 di atas didapatkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi normal sehingga data 

tersebut telah memenuhi prasyarat untuk dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan uji paired sample 

t-test. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui pengaruh implementasi PjBL 

dalam pembelajaran digipreneurship terhadap minat digipreneur pada siswa. Hasil pengujian ini disajikan pada 

tabel berikut:  

Tabel 7 Hasil Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Variabel N D̅ (Rata-rata Selisih) SD t-hitung df Keterangan 

Minat digipreneur sebelum dan 

sesudah penerapan PjBL 

36 22 11,19 11,796 35 𝐻0 ditolak dan 

Ha diterima 

(Data Primer diolah,2026) 

Berdasarkan hasil uji paired sample t-test pada tabel 7 di atas diperoleh nilai rata-rata selisih (D̅) sebesar 

22,00 dan standar deviasi sebesar 11,19. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔sebesar 11,796, 

sedangkan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  pada taraf signifikansi 5% dengan derajat kebebasan (df) = 35 sebesar 1,690. Karena 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙(11,796 > 1,690), maka 𝐻0ditolak dan 𝐻𝑎diterima. Dengan demikian, implementasi PjBL dalam 

pembelajaran digipreneurship berpengaruh terhadap minat digipreneur siswa kelas X Program Keahlian Bisnis 

Retail di SMK Negeri 1 Prabumulih. 

Analisis N-Gain 

Setelah dilakukan pengujian hipotesis, analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan 

minat digipreneur siswa sebelum dan sesudah penerapan PjBL dalam pembelajaran digipreneurship. Hasil 

analisis N-Gain dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 8 Rerata N-Gain 

N Rerata Pretest (%) Rerata Posttest (%) Rerata N-Gain Kategori 

36 67,04 84,44 0,51 Sedang 

              (Data Primer diolah,2026) 

Dari hasil data pada tabel 8 di atas, telah diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,51 yang termasuk 

dalam kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan PjBL dalam pembelajaran digipreneurship 

mampu meningkatkan minat digipreneur siswa pada tingkat sedang. Untuk memberikan gambaran yang lebih 

rinci mengenai tingkat peningkatan yang dialami pada setiap siswa, distribusi kategori N-Gain disajikan pada 

tabel berikut ini:  

Tabel 9 Distribusi Kategori N-Gain 

Kategori N-Gain Frekuensi Persentase 

Tinggi 4 11,11% 

Sedang  26 72,22% 

Rendah 6 16,67% 

Jumlah 36 100% 

(Data Primer diolah,2026) 
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Berdasarkan distribusi kategori N-Gain, didapatkan sebagian besar siswa berada pada kategori sedang 

yaitu sebanyak 26 siswa (72,22%), diikuti kategori rendah sebanyak 6 siswa (16,67%), dan kategori tinggi 

sebanyak 4 siswa (11,11%). Hasil ini memperkuat temuan bahwa penerapan PjBL dalam pembelajaran 

digipreneurship mampu meningkatkan minat digipreneur siswa dengan kategori peningkatan sedang. 

 

PEMBAHASAN 

Implementasi PjBL dalam pembelajaran digipreneurship dilaksanakan dengan pengerjaan proyek dengan 

melibatkan siswa dalam bentuk kelompok, yaitu berupa pembuatan video promosi produk yang dipublikasikan 

melalui media sosial. Kegiatan ini memberikan pengalaman langsung kepada siswa dalam memanfaatkan 

teknologi digital untuk kegiatan kewirausahaan, sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih nyata dan 

kontekstual. Pemanfaatan media sosial dalam kegiatan promosi berperan dalam membantu pengenalan produk 

serta memperkuat product branding dan peningkatan awareness produk yang akan dipasarkan  (Hasmidyani et 

al., 2026) serta dapat memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan efektivitas promosi melalui konten digital 

yang menarik (Budiman et al., 2025; Amalia & Budiman, 2024).  

Keberhasilan implementasi PjBL didukung oleh hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran yang 

memperoleh rata-rata sebesar 94,03% dengan kategori sangat baik. Perolehan tersebut menunjukkan bahwa 

tahapan pembelajaran berbasis proyek berjalan sesuai dengan kegiatan yang telah dirancang pada lembar 

observasi, mulai dari keterlibatan siswa dalam pengerjaan proyek hingga penyelesaian dan penyampaian hasil 

proyek. Kondisi ini menjadi salah satu faktor yang mendukung peningkatan minat siswa untuk menjadi 

digipreneur setelah mengikuti pembelajaran berbasis proyek. 

Untuk mengetahui berpengaruh atau tidaknya PjBL terhadap minat pada pembelajaran digipreneurship 

peneliti melakukan uji hipotesis dengan uji paired sample t-test dan didapatkan hasil dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= 11,796 

≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,690. Nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 yang lebih besar dibandingkan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan dari penerapan PjBL terhadap minat digipreneur siswa kelas X Program Keahlian Bisnis Retail 

di SMK Negeri 1 Prabumulih.   Pengaruh tersebut terjadi karena siswa terlibat langsung dalam pembelajaran yang 

dilakukan dengan kegiatan proyek digital. Sejalan dengan  Santoso & Nurkhin (2022)  bahwa  penerapan PjBL 

dalam pembelajaran digipreneurship memiliki pengaruh untuk meningkatkan minat seseorang untuk menjadi 

digipreneur, yaitu dengan melibatkan seseorang secara langsung dalam proses pembelajaran berbasis proyek yang 

memanfaatkan teknologi digital dalam menjalankan suatu usaha. Dengan demikian, keterlibatan langsung siswa 

dalam proyek digital berkontribusi pada peningkatan minat digipreneur. 

Terjadinya peningkatan minat digipreneur siswa pada penelitian ini terlihat dari hasil sebelum dan 

sesudah diterapkannya PjBL dalam pembelajaran digipreneurship, yang ditunjukkan melalui rerata persentase 

minat siswa pada pretest sebesar 67,04% hingga meningkat menjadi 84,44% pada posttest. Hasil tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan minat siswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis proyek dibandingkan 

sebelum penerapan PjBL. Peningkatan ini terjadi karena keterlibatan siswa dalam proyek digital memberikan 

pengalaman nyata yang relevan dengan dunia usaha berbasis teknologi, sehingga memungkinkan siswa 

memahami secara langsung proses pemasaran digital dan menumbuhkan ketertarikan terhadap aktivitas usaha 

digital. Peningkatan ini juga dapat dilihat dari distribusi kategori minat siswa. Pada pretest sebagian besar siswa 

mempunyai minat menjadi digipreneur yang rendah, yaitu 20 siswa dengan persentase 55,56%, dan 1 siswanya 

dengan persentase 2,78% dengan kategori sangat rendah. Artinya banyak siswa yang masih memiliki minat 

digipreneur yang rendah. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebelum penerapan PjBL, sebagian siswa belum 

sepenuhnya memiliki minat untuk terlibat dalam kegiatan usaha digital karena belum memiliki pengalaman 

memanfaatkan teknologi digital dalam kegiatan usaha. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa melalui kegiatan usaha dengan memanfaatkan teknologi digital. 

Kemudian pada hasil data posttest, setelah diterapkannya PjBL dalam pembelajaran digipreneurship 

minat siswa menjadi meningkat yang terlihat dari persentase dalam kategori minat rendah dan sangat rendah yang 

mengalami penurunan menjadi 0%, artinya tidak ada lagi siswa yang memiliki minat digipreneur yang rendah. 

Selanjutnya, untuk melihat besarnya peningkatan minat ini dapat dilihat dari analisis perhitungan menggunakan 
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N-Gain, yaitu diperoleh nilai dengan rata-rata sebesar 0,51 yang termasuk ke dalam kriteria sedang. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan PjBL memberikan kontribusi terhadap peningkatan minat digipreneur siswa 

setelah mengikuti pembelajaran berbasis proyek. Sejalan dengan  Fatimah et al. (2024) bahwa dengan menerapkan 

PjBL dapat meningkatkan minat berwirausaha pada siswa. Menurut pendapat Nkwei et al., (2024) peran minat 

kewirausahaan berbasis digital sangat penting dalam mendorong seseorang untuk dapat membangun serta 

mengembangkan usaha yang memanfaatkan teknologi digital. Dengan meningkatnya minat tersebut, siswa 

menjadi terdorong untuk terlibat langsung dalam melakukan kegiatan usaha yang dilakukan melalui teknologi 

digital. 

Dengan demikian, implementasi PjBL memberikan pengaruh dan berkontribusi terhadap peningkatan 

minat digipreneur siswa. Melalui keterlibatan langsung dalam proyek usaha digital, siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang nyata dalam memanfaatkan teknologi digital untuk kegiatan usaha. Pengalaman tersebut 

membuat ketertarikan siswa terhadap usaha yang berbasis digital menjadi meningkat. Temuan penelitian ini 

memperkuat Experiential Learning Theory yang dikemukakan oleh David A. Kolb, bahwa pembelajaran terjadi 

melalui pengalaman (experience), khususnya melalui keterlibatan langsung dalam suatu aktivitas. Dalam 

penelitian ini, keterlibatan siswa dalam proyek kewirausahaan digital memberikan pengalaman belajar secara 

langsung yang berkontribusi terhadap peningkatan minat siswa untuk menjadi digipreneur. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat Hasan & Maemonah (2023) bahwa pembelajaran yang melibatkan pengalaman nyata dapat 

meningkatkan minat seseorang. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design 

tanpa kelompok kontrol, sehingga hasil penelitian masih berpotensi dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar 

perlakuan yang tidak dapat dikendalikan dalam penelitian ini. Selain itu, penelitian ini hanya melibatkan 36 siswa 

kelas X Program Keahlian Bisnis Retail di satu sekolah sebagai subjek penelitian, sehingga hasil penelitian belum 

dapat digeneralisasikan secara luas pada konteks pembelajaran digipreneurship di SMK. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Implementasi PjBL dalam pembelajaran digipreneurship berpengaruh terhadap minat digipreneur siswa 

kelas X Program Keahlian Bisnis Retail di SMK Negeri 1 Prabumulih. Pengaruh tersebut dikarenakan keterlibatan 

siswa secara aktif dalam proses pembelajaran berbasis proyek yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, 

hingga presentasi hasil proyek. Melalui kegiatan tersebut, siswa memperoleh pengalaman belajar yang nyata dan 

kontekstual dalam menjalankan kegiatan kewirausahaan digital, seperti pembuatan video iklan produk dan 

pemanfaatan media sosial sebagai sarana pemasaran, sehingga mendorong peningkatan minat siswa yang 

ditunjukkan dengan adanya peningkatan rata-rata minat dari 67,04% pada pretest menjadi 84,44% pada posttest, 

serta hasil perhitungan N-Gain dengan nilai rata rata sebesar 0,51 yang termasuk dalam kategori sedang. 

Dengan menerapkan PjBL dalam pembelajaran digipreneurship dapat dijadikan sebagai dasar 

pertimbangan bagi guru dalam memilih model pembelajaran yang mampu meningkatkan minat siswa menjadi 

digipreneur. Guru juga dapat mengembangkan strategi pembelajaran berbasis proyek dengan memanfaatkan 

platform digital, seperti media sosial sebagai sarana pembelajaran dan mengembangkan usaha agar semakin 

meningkat. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk mengembangkan 

penelitian dengan menggunakan desain eksperimen yang melibatkan kelompok kontrol serta melibatkan subjek 

penelitian yang lebih luas dari beberapa sekolah sehingga diperoleh hasil penelitian yang lebih komprehensif. 
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