[image: D:\LOGO PROVINISI.png]PEMERINTAH PROVINSI SUMATERA BARAT
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 6 PADANG
Jalan Suliki No. 1 Padang.Telp / Fax : (0751) 21907 / 891487 email : semk6_pdg@yahoo.co.id Website : http://smk6-padang.sch.id 


MODUL AJAR (MA)
[bookmark: _GoBack]
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Alamat				: Jln. Suliki
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	A. Identifikasi
	1. Peserta Didik  

	
	1.1 Pengetahuan awal
	1.1 Peserta didik memiliki pemahaman dasar tentang konsep kewirausahaan dari pelajaran sebelumnya di kelas X, termasuk definisi wirausaha dan pengenalan ke industri fesyen. Mereka juga memiliki keterampilan dasar dalam desain busana dan penggunaan teknologi sederhana seperti aplikasi desain grafis.
1.2 Peserta didik menunjukkan minat dalam desain fesyen, tren mode, dan teknologi digital. Beberapa memiliki bakat dalam menggambar desain, menjahit, atau pemasaran produk kreatif melalui media sosial.
1.3 Peserta didik berasal dari latar belakang sosial-ekonomi yang beragam, dengan akses variabel terhadap teknologi dan sumber daya fesyen. Mayoritas memiliki pengalaman menggunakan media sosial untuk mengikuti tren fesyen.
1,4 Peserta didik membutuhkan pembelajaran yang mengintegrasikan teori kewirausahaan dengan praktik nyata, termasuk simulasi proyek berbasis pasar. Mereka juga memerlukan bimbingan untuk mengembangkan visi kewirausahaan dan keterampilan analisis peluang pasar.

	
	1.2 Minat bakat
	

	
	1.3 Latar belakang
	

	
	1.4 Kebutuhan belajar
	

	
	2. Materi Pelajaran
	1. Profil technopreneur di bidang fesyen 
2. Pekerjaan dan profesi kewirausahaan di industri fesyen 
3. Kepribadian dan sikap kerja dalam bidang fesyen 
4. Membaca peluang pasar dan usaha di seni dan ekonomi kreatif 
5. Membangun visi dan passion dalam kewirausahaan fesyen 
6. Pembelajaran berbasis proyek nyata sebagai simulasi kewirausahaan

	
	7. Dimensi Profil Lulusan
	
	Keimanan dan Ketaqwaan Terhadap Tuhan YME
	
	Komunikasi

	
	
	
	Kewargaan
	
	Kesehatan

	
	
	
	Kreativitas
	
	Kolaborasi

	
	
	
	Kemandirian
	
	Penalaran Kritis

	B. Desain Pembelajaran
	1. Capaian Pembelajaran
	Peserta didik mampu: 
1. Memahami profil technopreneur dan peran teknologi dalam kewirausahaan fesyen. 
2. Mendeskripsikan pekerjaan dan profesi kewirausahaan di bidang fesyen. 
3. Menjelaskan kepribadian dan sikap kerja yang mendukung kesuksesan di industri fesyen. 
4. Menganalisis peluang pasar dan usaha di bidang seni dan ekonomi kreatif. 
5. Mengembangkan visi dan passion kewirausahaan melalui proyek berbasis nyata.

	
	2. Lintas Disiplin Ilmu *)
	1. Teknologi Informasi: Penggunaan aplikasi desain (misalnya, Canva, Adobe Illustrator) dan media sosial untuk pemasaran. 
2. Seni dan Desain: Penerapan prinsip desain dalam menciptakan produk fesyen. 
3. Ekonomi: Analisis pasar dan strategi pemasaran produk fesyen.

	
	4. Tujuan Pembelajaran **)
	Pertemuan 1 (TP 1): Peserta didik dapat memahami profil technopreneur dan mendeskripsikan pekerjaan kewirausahaan di bidang fesyen dengan akurat.
Pertemuan 2 (TP 2): Peserta didik dapat menjelaskan kepribadian dan sikap kerja yang mendukung kesuksesan di industri fesyen serta mengidentifikasi peluang pasar.
Pertemuan 3 (TP 3): Peserta didik dapat mengembangkan visi dan passion kewirausahaan melalui analisis peluang pasar.
Pertemuan 4 (TP 4): Peserta didik dapat merancang dan mempresentasikan proyek kewirausahaan fesyen berbasis nyata.

	
	5. Topik Pembelajaran **)
	Pertemuan 1: Profil Technopreneur dan Pekerjaan Kewirausahaan Fesyen
Pertemuan 2: Kepribadian, Sikap Kerja, dan Peluang Pasar Fesyen
Pertemuan 3: Membangun Visi dan Passion Kewirausahaan
Pertemuan 4: Simulasi Proyek Kewirausahaan Fesyen 

	
	6. Praktik Pedagogis
	Menggunakan pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning) yang berfokus pada: 
· Eksplorasi: Menganalisis profil technopreneur dan tren pasar. 
· Kolaborasi: Diskusi kelompok dan kerja tim dalam proyek. 
· Refleksi: Refleksi diri tentang visi dan passion kewirausahaan. 
· Aplikasi: Simulasi proyek nyata untuk menerapkan konsep kewirausahaan.

	
	7. Kemitraan Pembelajaran
	1. Industri Fesyen Lokal: Mengundang pelaku usaha fesyen lokal untuk berbagi pengalaman. 
2. Komunitas Kreatif: Kolaborasi dengan komunitas desain untuk mentoring proyek.

	
	3. Lingkungan Pembelajaran
	1. Ruang kelas dengan proyektor untuk presentasi. 
2. Laboratorium desain busana untuk praktik pembuatan prototipe. 
3. Akses internet untuk riset pasar dan penggunaan alat digital

	
	4. Pemanfaatan Digital
	1. Canva/Adobe Illustrator: Membuat desain produk fesyen. 
2. Google Trends/Instagram: Analisis tren pasar dan pemasaran digital. 
3. Google Docs/Sheets: Dokumentasi proyek dan analisis data pasar
4. Artificial intelligence

	C. Pengalaman Belajar
	1. Awal
	
	Berkesadaran
	
	Bermakna
	
	Menggembirakan

	
	
	· Orientasi
	· Apersepsi
	· Motivasi

	
	
	a. Guru membuka pembelajaran dengan salam, doa bersama, dan menyapa peserta didik dengan antusias.
b.  Guru memeriksa kehadiran dan mengingatkan kesepakatan belajar (misalnya, saling menghormati dan aktif berpartisipasi).
c. Guru memaparkan tujuan pembelajaran dan mengaitkan dengan pengalaman peserta didik dalam mengikuti tren fesyen.
d. Guru menjelaskan manfaat mempelajari kewirausahaan fesyen, seperti peluang karier dan kontribusi pada ekonomi kreatif.
e. Guru menjelaskan rancangan kegiatan pembelajaran, termasuk proyek simulasi kewirausahaan.

	
	2. Inti
	
	Berkesadaran
	
	Bermakna
	
	Menggembirakan

	
	Pertemuan ke 
	1  ( TP 1 s.d 2)

	
	Memahami
	a. Guru mempresentasikan profil technopreneur fesyen (misalnya, penggunaan teknologi dalam desain dan pemasaran).
b. Peserta didik menonton video inspiratif tentang technopreneur fesyen (contoh: desainer lokal yang sukses di e-commerce).
c. Diskusi kelompok tentang pekerjaan kewirausahaan di bidang fesyen (misalnya, desainer, fashion influencer, pengusaha butik online). 

	
	Mengaplikasi
	a. Peserta didik membuat peta pikiran (mind map) tentang profil technopreneur dan pekerjaan kewirausahaan fesyen.
b. Peserta didik mengidentifikasi teknologi yang digunakan dalam industri fesyen (misalnya, aplikasi desain, platform e-commerce).
c. Presentasi singkat hasil diskusi kelompok.

	
	Merefleksi
	a. Peserta didik merefleksikan minat mereka terhadap profesi kewirausahaan fesyen.
b. Guru memfasilitasi diskusi tentang tantangan menjadi technopreneur.
c. Peserta didik menulis jurnal singkat tentang inspirasi dari pembelajaran hari ini.

	
	Pertemuan ke
	2  (TP 3 s.d 4)

	
	Memahami
	a. Guru menjelaskan kepribadian dan sikap kerja penting dalam fesyen (misalnya, kreativitas, ketekunan, komunikasi).
b. Peserta didik menganalisis studi kasus tentang pengusaha fesyen yang sukses karena sikap kerja positif.
c. Guru memandu diskusi tentang peluang pasar di industri fesyen lokal dan global.

	
	Mengaplikasi
	a. Peserta didik melakukan riset sederhana menggunakan Google Trends untuk mengidentifikasi tren fesyen terkini.
b. Peserta didik membuat daftar peluang pasar berdasarkan riset (misalnya, fesyen ramah lingkungan, modest fashion).
c. Kelompok mendiskusikan bagaimana kepribadian memengaruhi keberhasilan usaha fesyen.

	
	Merefleksi
	a. Peserta didik menulis refleksi tentang sikap kerja yang perlu mereka kembangkan.
b. Guru memfasilitasi sharing tentang peluang pasar yang menarik bagi peserta didik.
c. Peserta didik mengidentifikasi satu peluang pasar yang ingin mereka eksplorasi lebih lanjut. 

	
	Pertemuan ke
	3  (TP 3 s.d 4)

	
	Memahami
	a. Guru menjelaskan pentingnya visi dan passion dalam kewirausahaan fesyen.
b. Peserta didik menganalisis contoh visi dan misi dari merek fesyen terkenal.
c. Diskusi tentang bagaimana passion mendorong inovasi di industri fesyen. 

	
	Mengaplikasi
	a. Peserta didik merancang visi dan misi untuk usaha fesyen imajiner mereka.
b. Kelompok mengembangkan ide produk fesyen berdasarkan peluang pasar dari TP 2.
c. Peserta didik membuat sketsa desain produk menggunakan Canva atau kertas

	
	Merefleksi
	a. Peserta didik merefleksikan bagaimana visi mereka selaras dengan passion pribadi.
b. Guru memfasilitasi diskusi tentang tantangan dalam mempertahankan passion.
c. Peserta didik menulis komitmen pribadi untuk proyek kewirausahaan.

	
	Pertemuan ke
	4  (TP 3 s.d 4)

	
	Memahami
	a. Guru menjelaskan langkah-langkah simulasi proyek kewirausahaan (desain, produksi, pemasaran).
b. Peserta didik mempelajari contoh rencana bisnis sederhana untuk usaha fesyen.
c. Guru memberikan panduan presentasi proyek

	
	Mengaplikasi
	a. Kelompok menyelesaikan prototipe produk fesyen (misalnya, sketsa, mock-up, atau produk fisik sederhana).
b. Kelompok membuat rencana pemasaran digital menggunakan media sosial.
c. Peserta didik mempresentasikan proyek mereka di depan kelas.

	
	Merefleksi
	a. Peserta didik merefleksikan pengalaman mereka dalam simulasi proyek.
b. Guru memfasilitasi umpan balik antar kelompok.
c. Peserta didik menulis jurnal tentang pelajaran yang didapat dari proyek.

	3. Penutup
	
	Berkesadaran
	
	Bermakna
	
	Menggembirakan

	
	
	a. Guru bersama peserta didik menyimpulkan pembelajaran dari semua pertemuan, menekankan pentingnya kewirausahaan fesyen.
b. Guru memberikan penghargaan (misalnya, sertifikat partisipasi) kepada kelompok dengan proyek terbaik.
c. Guru menginformasikan rencana pembelajaran berikutnya dan tugas persiapan (misalnya, riset tren fesyen baru). 

	d. Asesmen
	1. Asesmen pada Awal Pembelajaran
	Instrumen: Kuesioner Pengetahuan Awal (Lembar Kerja) 
· Tujuan: Mengetahui pemahaman awal peserta didik tentang kewirausahaan dan industri fesyen. 
· Bentuk: Pilihan ganda dan esai singkat. 
· Contoh Soal: 
· Apa yang dimaksud dengan technopreneur? (Pilihan ganda) 
· Sebutkan dua pekerjaan kewirausahaan di bidang fesyen yang kamu ketahui. (Esai)
· Kriteria Penilaian: Akurasi jawaban (skor 0-100).

	
	2. Asesmen pada Proses Pembelajaran
	Instrumen: Observasi dan Lembar Kerja Kelompok 
· Tujuan: Menilai kemajuan belajar, kolaborasi, dan kreativitas peserta didik selama diskusi dan proyek. 
· Bentuk: 
1. Observasi partisipasi kelompok (rubrik). 
2. Lembar kerja analisis peluang pasar dan desain produk.
· Kriteria Penilaian: 
1. Partisipasi aktif (30%) 
2. Kualitas analisis peluang pasar (30%) 
3. Kreativitas dalam desain produk (40%)

	
	3. Asesmen pada Akhir Pembelajaran
	Instrumen: Presentasi Proyek dan Jurnal Refleksi 
· Tujuan: Menilai pencapaian hasil belajar melalui proyek simulasi kewirausahaan. 
· Bentuk: 
· Presentasi kelompok tentang proyek kewirausahaan (produk dan rencana pemasaran). 
· Jurnal refleksi individu tentang pengalaman belajar.
· Kriteria Penilaian: 
· Presentasi (70%): Kejelasan ide, kreativitas produk, strategi pemasaran, kerja tim. 
· Jurnal Refleksi (30%): Kedalaman refleksi, keterkaitan dengan tujuan pembelajaran.


*)   Bila ada
**) Dibuat per pertemuan
												Padang,  Juli 2025

Mengetahui :										Guru Mata Pelajaran,
[image: ][image: ][image: ]Kepala Sekolah,




RDS. Deta Mahendra, S.Pd, M.M							Nella Kusuma, M.Pd
NIP. 197406062005011010								NIP. 198906262014032001	
Lampiran
1. Asesmen Awal Pembelajaran
Kuesioner Pengetahuan Awal (Lembar Kerja)
Tujuan: Mengetahui pemahaman awal peserta didik tentang kewirausahaan dan industri fesyen.
Petunjuk: 
1. Jawab semua soal dengan memilih satu jawaban yang paling tepat untuk soal pilihan ganda dan menuliskan jawaban singkat untuk soal esai. 
2. Waktu pengerjaan: 20 menit. 
3. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban yang disediakan.
Soal Pilihan Ganda
1. Apa yang dimaksud dengan technopreneur?
a. Pengusaha yang hanya menggunakan metode tradisional
b. Pengusaha yang mengintegrasikan teknologi dalam bisnisnya
c. Pengusaha yang fokus pada pemasaran offline
d. Pengusaha yang tidak menggunakan inovasi
Jawaban: b 
2. Manakah yang termasuk ciri utama wirausaha di bidang fesyen?
a. Mengabaikan tren pasar
b. Kreativitas dalam menciptakan desain baru
c. Menghindari kolaborasi dengan pihak lain
d. Tidak memperhatikan kualitas produk
Jawaban: b 
3. Apa yang dimaksud dengan peluang pasar dalam industri fesyen?
a. Mengurangi variasi produk untuk efisiensi
b. Mengidentifikasi kebutuhan konsumen untuk produk tertentu
c. Mengabaikan preferensi pelanggan
d. Menghindari riset kompetitor
Jawaban: b 
4. Sikap kerja apa yang penting bagi wirausaha fesyen?
a. Ketelitian dalam produksi
b. Mengabaikan umpan balik pelanggan
c. Menolak perubahan tren
d. Kurang fokus pada detail
Jawaban: a 
5. Apa peran visi dalam kewirausahaan fesyen?
a. Membatasi inovasi produk
b. Memberikan arah dan tujuan bisnis
c. Mengurangi fokus pada pelanggan
d. Menghambat perkembangan usaha
Jawaban: b

Soal Esai Singkat
6. Sebutkan dua pekerjaan kewirausahaan di bidang fesyen yang kamu ketahui! 
7. Jelaskan secara singkat apa yang kamu pahami tentang passion dalam kewirausahaan fesyen! 
8. Sebutkan satu contoh bagaimana teknologi dapat digunakan dalam industri fesyen!
Lembar Jawaban
Pilihan Ganda
	No
	Jawaban

	1
	b

	2
	b

	3
	b

	4
	a

	5
	b


Instrumen Penilaian
Penilaian Soal Pilihan Ganda
· Jumlah Soal: 5 soal. 
· Bobot: 10 poin per soal (total 50 poin). 
· Kriteria: 
· Jawaban benar: 10 poin. 
· Jawaban salah atau tidak dijawab: 0 poin.
Penilaian Soal Esai Singkat
· Jumlah Soal: 3 soal. 
· Bobot: 16,67 poin per soal (dibulatkan menjadi 17 poin untuk dua soal dan 16 poin untuk satu soal, total 50 poin). 
· Kriteria Penilaian: 
	Kriteria
	Deskripsi
	Skor

	Akurasi
	Jawaban sesuai dengan konsep kewirausahaan fesyen
	0–7 (soal 6 dan 7) / 0–6 (soal 8)

	Kelengkapan
	Jawaban mencakup semua poin yang diminta
	0–5

	Kejelasan
	Penjelasan singkat, logis, dan mudah dipahami
	0–5


Rincian Penilaian Esai
1. Soal 6: Dua Pekerjaan Kewirausahaan di Bidang Fesyen 
· Akurasi: Menyebutkan dua pekerjaan yang relevan (misalnya, fashion designer, pemilik merek pakaian). 
· Kelengkapan: Menyebutkan dua pekerjaan berbeda. 
· Kejelasan: Nama pekerjaan jelas dan sesuai konteks. 
· Contoh Jawaban: Fashion designer dan pemilik toko retail pakaian. 
· Skor Maksimal: 17 poin.
2. Soal 7: Passion dalam Kewirausahaan Fesyen 
· Akurasi: Menjelaskan passion sebagai motivasi atau semangat untuk berinovasi/mengembangkan usaha. 
· Kelengkapan: Menyebutkan peran passion, seperti mendorong ketekunan. 
· Kejelasan: Penjelasan singkat dan jelas. 
· Contoh Jawaban: Passion adalah semangat untuk terus berkreasi dalam fesyen, seperti mendesain pakaian unik meskipun menghadapi tantangan pasar. 
· Skor Maksimal: 17 poin.
3. Soal 8: Contoh Penggunaan Teknologi dalam Fesyen 
· Akurasi: Memberikan contoh teknologi yang relevan (misalnya, e-commerce, desain digital). 
· Kelengkapan: Menyebutkan satu contoh spesifik. 
· Kejelasan: Contoh jelas dan sesuai konteks. 
· Contoh Jawaban: Menggunakan media sosial seperti Instagram untuk memasarkan produk fesyen. 
· Skor Maksimal: 16 poin.
Skor Total
· Pilihan Ganda: 5 soal × 10 poin = 50 poin. 
· Esai Singkat: (2 × 17 poin) + (1 × 16 poin) = 50 poin. 
· Total Maksimal: 100 poin.
Kategori Penilaian
	Rentang Skor
	Kategori

	85–100
	Sangat Baik

	70–84
	Baik

	55–69
	Cukup

	<55
	Kurang
















2. Asesmen Proses pembelajaran
Lembar Observasi dan Kerja Kelompok
Tujuan: Menilai kemajuan belajar, kolaborasi, dan kreativitas peserta didik selama diskusi dan proyek.

1. Rubrik Observasi Partisipasi Kelompok

	
Nama Peserta
	Kehadiran
dan Kontribusi (10%)
	Kolaborasi Tim (10%)
	Inisiatif dan Tanggung Jawab (10%)
	Total Skor (30%)

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Kriteria Penilaian Partisipasi:
· Kehadiran dan Kontribusi (0–10): Aktif menyampaikan ide, mendengarkan, dan terlibat dalam diskusi.
· Kolaborasi Tim (0–10): Bekerja sama dengan anggota kelompok, menghormati pendapat lain.
· Inisiatif dan Tanggung Jawab (0–10): Mengambil peran aktif dan menyele- saikan tugas tepat waktu.

2. Lembar Kerja Kelompok: Analisis Peluang Pasar dan Desain Produk
Nama Kelompok: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Anggota Kelompok: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Tanggal:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .


Bagian A: Analisis Peluang Pasar (30%)
1. Identifikasi Kebutuhan Pasar:
· Siapa target pasar Anda? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
· Apa kebutuhan atau masalah yang ingin dipecahkan? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
2. Analisis Pesaing:
· Siapa saja pesaing di pasar? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
· Apa keunggulan dan kelemahan mereka? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
3. Peluang Pasar:
· Apa keunggulan produk Anda dibandingkan pesaing? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
· Bagaimana Anda akan memasarkan produk? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Rubrik Penilaian Analisis Peluang Pasar:
· Ketepatan Identifikasi (0–10): Kebutuhan pasar dan target jelas serta relevan.
· Kedalaman Analisis Pesaing (0–10): Informasi pesaing lengkap dan terperinci.
· Kualitas Strategi Pemasaran (0–10): Strategi realistis dan terukur.

Bagian B: Desain Produk (40%)
1. Deskripsi Produk:
· Jelaskan produk Anda (fungsi, fitur, manfaat). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
· Apa keunikan produk Anda? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
2. Prototipe/Sketsa Produk:
· Buat sketsa atau deskripsi visual produk (lampirkan jika diperlukan). . . . . . .
3. Inovasi dan Kreativitas:
· Bagaimana produk Anda berbeda dari yang sudah ada? . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
· Bagaimana produk ini menarik bagi target pasar? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Rubrik Penilaian Desain Produk:
· Kejelasan Deskripsi (0–10): Deskripsi produk jelas dan lengkap.
· Kreativitas dan Inovasi (0–15): Produk menunjukkan orisinalitas dan solusi baru.
· Daya Tarik Pasar (0–15): Produk sesuai dengan kebutuhan dan selera target pasar.












3.Asesmen Akhir Pembelajaran

Panduan Presentasi Proyek Kewirausahaan dan Jurnal Refleksi
1. Presentasi Proyek Kewirausahaan (Kelompok)
Tujuan
Presentasi ini bertujuan untuk menampilkan hasil proyek simulasi kewirausahaan, termasuk produk yang dikembangkan dan rencana pemasaran, serta menunjukkan kemampuan kerja tim.
Struktur Presentasi
Berikut adalah struktur yang disarankan untuk presentasi (durasi 10-15 menit):
1. Pendahuluan (2 menit)
a. Latar belakang proyek.
b. Tujuan proyek kewirausahaan.
c. Nama kelompok dan anggota tim.
2. Deskripsi Produk (4 menit)
a. Nama produk dan deskripsi singkat.
b. Keunikan dan nilai jual (USP - Unique Selling Proposition).
c. Target pasar (demografi, kebutuhan, preferensi).
3. Rencana Pemasaran (4 menit)
a. Strategi pemasaran (4P: Product, Price, Place, Promotion).
b. Media promosi (misalnya, media sosial, iklan cetak, atau promosi langsung).
c. Anggaran pemasaran sederhana.
4. Proses Pengembangan dan Kerja Tim (3 menit)
a. Tahapan pengembangan produk (ideasi, prototyping, pengujian).
b. Pembagian tugas dan kolaborasi tim.
c. Tantangan yang dihadapi dan solusi yang diterapkan.
5. Penutup (2 menit)
a. Ringkasan poin utama.
b. Manfaat proyek bagi pembelajaran kewirausahaan.
c. Sesi tanya jawab.
Tips Presentasi
· Gunakan visual (slide PowerPoint, Canva, atau media lain) untuk memperjelas ide.
· Pastikan setiap anggota kelompok berpartisipasi dalam presentasi.
· Latih presentasi untuk memastikan waktu dan alur yang tepat.
· Gunakan bahasa yang jelas, ringkas, dan menarik.
Kriteria Penilaian (70%)
1. Kejelasan Ide (20%): Ide produk dan rencana pemasaran disampaikan dengan logis dan mudah dipahami.
2. Kreativitas Produk (20%): Produk memiliki keunikan dan relevansi dengan kebutuhan pasar.
3. Strategi Pemasaran (20%): Strategi realistis, terperinci, dan sesuai dengan target pasar.
4. Kerja Tim (10%): Kolaborasi antar anggota kelompok terlihat harmonis dan terorganisir.
2. Jurnal Refleksi Individu
Tujuan
Jurnal refleksi bertujuan untuk merefleksikan pengalaman belajar selama proyek kewirausahaan, menghubungkan pengalaman tersebut dengan tujuan pembelajaran, dan mengidentifikasi pembelajaran yang diperoleh.
Struktur Jurnal Refleksi
Jurnal refleksi ditulis dalam format esai naratif (500-700 kata) dengan struktur berikut:
1. Pendahuluan (100 kata)
· Gambaran umum tentang proyek kewirausahaan.
· Peran Anda dalam kelompok.
· Tujuan pribadi Anda dalam proyek ini.
2. Pengalaman Belajar (300-400 kata)
· Deskripsikan pengalaman Anda selama proyek (apa yang Anda lakukan, tantangan yang dihadapi, dan bagaimana Anda mengatasinya).
· Bagaimana Anda berkontribusi pada kelompok?
· Apa yang Anda pelajari tentang kewirausahaan (misalnya, kreativitas, kerja tim, atau strategi pemasaran)?
3. Keterkaitan dengan Tujuan Pembelajaran (100-150 kata)
· Hubungkan pengalaman Anda dengan tujuan pembelajaran proyek (misalnya, memahami proses kewirausahaan, mengembangkan keterampilan berpikir kritis).
· Apakah tujuan pembelajaran tercapai? Mengapa atau mengapa tidak?
4. Kesimpulan dan Pembelajaran Pribadi (100 kata)
· Apa pembelajaran terbesar yang Anda peroleh?
· Bagaimana pengalaman ini akan memengaruhi pendekatan Anda terhadap proyek atau kewirausahaan di masa depan?
· Saran untuk perbaikan proyek di masa mendatang.
Tips Penulisan Jurnal
· Tulis dengan jujur dan reflektif, fokus pada pengalaman pribadi.
· Gunakan bahasa yang formal namun personal.
· Hindari pengulangan poin yang sama; fokus pada kedalaman refleksi.
· Koreksi tata bahasa dan ejaan sebelum pengumpulan.
Kriteria Penilaian (30%)
1. Kedalaman Refleksi (15%): Refleksi menunjukkan pemikiran kritis dan introspeksi yang mendalam.
2. Keterkaitan dengan Tujuan Pembelajaran (10%): Refleksi relevan dengan tujuan proyek dan menunjukkan pemahaman tentang kewirausahaan.
3. Kejelasan dan Struktur (5%): Jurnal terorganisir dengan baik, menggunakan bahasa yang jelas dan terstruktur.
Contoh Presentasi (Outline Slide)
Berikut adalah contoh outline slide untuk presentasi dalam format PowerPoint/Canva:
1. Slide 1: Judul dan Pengenalan
· Judul proyek, nama kelompok, logo (jika ada).
· Gambaran singkat proyek.
2. Slide 2: Deskripsi Produk
· Foto/gambar produk.
· Keunikan dan manfaat produk.
3. Slide 3: Target Pasar
· Profil target pasar (usia, minat, kebutuhan).
4. Slide 4: Strategi Pemasaran
· 4P (Product, Price, Place, Promotion).
· Contoh media promosi (misalnya, mockup iklan).
5. Slide 5: Proses dan Kerja Tim
· Tahapan pengembangan.
· Pembagian tugas tim.
6. Slide 6: Tantangan dan Solusi
· Tantangan yang dihadapi.
· Solusi yang diterapkan.
7. Slide 7: Penutup
· Ringkasan dan manfaat proyek.
· Ucapan terima kasih dan sesi tanya jawab.

Contoh Jurnal Refleksi (Cuplikan)
Pendahuluan
Proyek kewirausahaan ini memberikan saya kesempatan untuk mengembangkan ide produk inovatif bersama tim. Saya bertugas sebagai koordinator pemasaran, bertanggung jawab merancang strategi promosi. Tujuan pribadi saya adalah memahami bagaimana merancang strategi pemasaran yang efektif dan meningkatkan keterampilan kerja tim. 
Pengalaman Belajar
Selama proyek, saya belajar pentingnya riset pasar untuk memahami kebutuhan konsumen. Salah satu tantangan adalah merancang iklan yang menarik dengan anggaran terbatas. Saya mengusulkan penggunaan media sosial untuk promosi, yang ternyata efektif dalam simulasi kami. Namun, kami menghadapi konflik dalam tim terkait pembagian tugas, yang kami selesaikan melalui diskusi terbuka. 
Keterkaitan dengan Tujuan Pembelajaran
Proyek ini membantu saya memahami konsep kewirausahaan, terutama pentingnya kreativitas dan kerja tim. Tujuan pembelajaran untuk memahami proses kewirausahaan tercapai melalui pengalaman langsung ini. 
Kesimpulan
Pembelajaran terbesar saya adalah pentingnya komunikasi dalam tim. Di masa depan, saya akan lebih proaktif dalam merencanakan tugas tim sejak awal untuk menghindari konflik.
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