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MODUL AJAR

Satuan Pendidikan		: SMKN 2 Karang Baru
Fase/Kelas			: Fase F/ Kelas XI SMK
Semester 1			: I (Satu)
Tahun Ajaran 		: 2026/2027
Mata Pelajaran 		: Kreativitas, Inovasi dan Kewirausahaan
  Lingkup Materi                 : Konsep kewirausahaan dan peluang usaha,mengembangkan kreatifitas, inovasi, serta pola fikir berkembang (growth mindset)
Alokasi Waktu		: 10 JP (10 x 45 menit) 
	A. Identifikasi 
	1. Peserta Didik
	Pengetahuan awal, minat bakat, latar belakang dan kebutuhan belajar
	Pengetahuan Awal
Sebagian besar murid telah menerapkan konsep kewirausahaan dengan mengidentifikasi peluang usaha, mengembangkan kreativitas, inovasi, serta pola pikir berkembang (growth mindset) dalam menyelesaikan permasalahan. merancang ide usaha yang bernilai tambah melalui proses berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif serta menunjukkan sikap tanggung jawab, pantang menyerah, adaptif, dan beretika dalam kegiatan kewirausahaan. 
Minat dan Bakat
Sehubungan dengan konsentrasi keahlian yang telah dipilih murid pada mata pelajaran  Kreatifitas, Inovasi dan Kewirausahaan, secara umum murid memiliki minat yang tinggi menyukai pelajaran kewirausahaan dan peluang usaha dengan merancang produk dan mendesain rancangan produk. Siswa memilih melakukan pembelajaran dengan demonstrasi dalam praktik kerja.
Latar Belakang
Murid berasal dari latar belakang yang beragam. Sehingga mereka menyusun rencana produk, membuat rancangan produk yang berbeda-beda, menggunakan fasilitas Alat dan Bahan yang disediakan di sekolah sebagai sarana pembelajaran
Kebutuhan Belajar
Murid membutuhkan pembelajaran yang berorientasi pada praktik agar mampu menyusun rencana produk, mendesain rancangan produk yang menarik, sehingga dapat diterima sesuai kebutuhan dunia kerja.

	
	2. Materi Pembelajaran
	Materi Faktual
1. Pengertian kewirausahaan.
2. Pengertian peluang usaha
3. Pengertian  kreatifitas
4. Pengertian pola pikir berkembang (growth mindset).
5. Ciri-ciri individu yang kreatif.
6. Ciri-ciri individu yang memiliki growth mindset.
7. Contoh perilaku kreatif dalam kehidupan sehari-hari.
8. Contoh penerapan growth mindset dalam kegiatan belajar dan berwirausaha.
9. Contoh produk atau jasa hasil kreativitas yang memiliki nilai tambah.
10. Kisah inspiratif wirausahawan yang berhasil melalui kreativitas, inovasi, kerja keras, dan ketekunan.
11. Permasalahan nyata di lingkungan sekitar yang dapat dijadikan peluang usaha
Materi Konseptual
1. Konsep kreativitas sebagai kemampuan menghasilkan ide, gagasan, atau solusi yang baru dan bernilai.
2. Konsep growth mindset sebagai keyakinan bahwa kemampuan dapat berkembang melalui belajar, latihan, dan pengalaman.
3. Perbedaan antara growth mindset dan fixed mindset.
4. Hubungan kreativitas dengan inovasi dalam kewirausahaan.
5. Hubungan growth mindset dengan keberhasilan seorang wirausaha.
6. Faktor-faktor yang memengaruhi kreativitas (internal dan eksternal).
7. Pentingnya kreativitas dalam menemukan peluang usaha.
8. Peran growth mindset dalam menghadapi tantangan, kegagalan, dan perubahan.
9. Prinsip-prinsip berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah dan menciptakan peluang usaha.

Materi Prosedural

1. Mengidentifikasi masalah atau kebutuhan di lingkungan sekitar
2. Mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan masalah yang ditemukan.
3. Melakukan brainstorming untuk menghasilkan berbagai alternatif ide usaha.
4. Memilih ide usaha yang paling layak berdasarkan manfaat, peluang, dan sumber daya yang tersedia.
5. Menyusun rancangan ide usaha sederhana (produk atau jasa).
6. Menjelaskan nilai tambah atau keunikan ide usaha yang dikembangkan.
7. Mempresentasikan hasil rancangan ide usaha kepada guru dan teman.
8. Menerima masukan dan melakukan perbaikan terhadap ide usaha.
9. Melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran dengan menunjukkan sikap growth mindset, seperti:
· menerima kritik sebagai bahan perbaikan
· tidak mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan;
· terus mencoba dan belajar dari kesalahan;
· menyusun rencana pengembangan ide usaha.


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

	· 
	Kreativitas
	
	Kolaborasi

	· 
	Kemandirian
	· 
	Penalaran Kritis




	B. Desain Pembelajaran 
	Capaian Pembelajaran
	Mampu membangun strategi kewirausahaan dengan didukung oleh pengetahuan operasional dasar dan faktual sesuai program keahlian atau kebutuhan masyarakat pada umumnya, dan bertanggung jawab terhadap usaha yang dijalankan melalui proses refleksi dan kolaborasi. Menerapkan konsep kreativitas, pola pikir berkembang (growth mindset), karakter wirausaha, eksplorasi ide, penciptaan gagasan baru, dan mengaplikasikan kreativitas dalam praktik kewirausahaan.

	
	Lintas Disiplin Ilmu
	Projek IPAS, Dasar-dasar kejuruan 

	
	1. Tujuan Pembelajaran 
	1. Menerapkan konsep kewirausahaan 
2. Mengidentifikasi peluang usaha, 
3. Mengembangkan kreativitas, inovasi, serta pola pikir berkembang (growth mindset) dalam menyelesaikan permasalahan. 
4. Mampu merancang ide usaha yang bernilai tambah melalui proses berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif serta menunjukkan sikap tanggung jawab, pantang menyerah, adaptif, dan beretika dalam kegiatan kewirausahaan.

	
	2. Topik Pembelajaran
	Kewirausahaan, peluang usaha, kreativitas, inovasi serta pola fikir berkembang dalam menyelesaikan masalah

	
	3. Praktik Pedagogis
	Model Pembelajaran	: Luring/Tatap muka
Pendekatan 		: Deep Learning
Model Pembelajaran	: PjBL
Metode		: Diskusi, tanya jawab, penugasan, dan presentasi

	
	4. Kemitraan Pembelajaran
	Pembelajaran dilaksanakan melalui kolaborasi antara guru yang berpengaruh dalam bidang studi kewirausahaan di sekolah. Contohnya dengan guru IPAS dan guru kejuruan khususnya dari jurusan otomotif. Guru berperan sebagai fasilitator, murid aktif dalam pembelajaran berbasis praktik dan proyek, sekolah menyediakan sarana dan prasarana seperti bengkel, APD yang lengkap serta alat dan bahan yang memadai selain itu, orang tua turut mendukung dengan memotivasi murid untuk berlatih menggunakan alat.

	
	5. Lingkungan Pembelajaran
	Pembelajaran dilaksanakan di bengkel sekolah dan ruang kelas, dengan memanfaatkan alat dan bahan yang disediakan. Lingkungan belajar dirancang kolaboratif, interaktif, dan berpusat pada murid sehingga mendorong mereka untuk aktif berdiskusi, berlatih, berkreasi, serta menyelesaikan tugas atau proyek yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja.

	
	6. Pemanfaatan Digital 
	Media pembelajaran melalui Youtube dan Power Point 

	C. Pengalaman Belajar 
	1. Awal  (10 Menit)
		· 
	Berkesadaran
	· 
	Bermakna,
	· 
	Menggembirakan



1. Pendidik mempersiapkan peserta didik secara fisik dan mental untuk memulai proses pembelajaran. PM: Berkesadaran
a. Guru membuka pelajaran dengan salam, berdoa dan memeriksa kehadiran peserta didik 
b. Guru mengajak siswa untuk menyanyikan lagu nasional untuk menanamkan nilai nasionalisme 
c. Guru mengajak murid untuk melakukan kegiatan “menggambarkan emosi diri” berguna untuk mencairkan suasana dan membuat siswa lebih siap belajar, guru dapat mengetahui kondisi emosional siswa, apakah sedang senang, lelah, atau kurang bersemangat (ice breaking) PM: Menggembirakan
d. Guru memaparkan kesepakatan kelas yang harus di sepakati sebelum pembelajaran di mulai  
e. Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik dan meminta peserta didik yang mampu untuk menjawab memberikan pendapatnya. PM: Bermakna
“Mengapa ada yang mampu melihat peluang usaha dari masalah di sekitarnya?"”
f. Guru menghubungkan jawaban peserta didik dengan materi yang akan di sampaikan
g. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan di pelajari tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan di pelajari dalam kehidupan sehari-hari
h. Guru membagi kelompok dan membagikan LKPD
i. Guru menyampaikan penilaian apa saja yang akan di lakukan selama pembelajaran

	Pertemuan 1

	
	2. Inti (70 menit)
		Prinsip Pembelajaran
	Pengalaman Belajar
	Aktivitas Pembelajaran (Model PBL)
	Keterangan

	Berkesadaran
	Memahami
	Menentukan pertanyaan mendasar (Start with the Essential Question) Guru mengawali pembelajaran dengan pertanyaan pemantik, seperti: "Mengapa ada orang yang mampu melihat peluang usaha dari masalah di sekitarnya?" Murid mengamati video atau studi kasus tentang wirausaha yang berhasil melalui kreativitas dan ketekunan. Selanjutnya peserta didik mengidentifikasi sikap kreatif dan karakter growth mindset yang ditunjukkan tokoh tersebut.
	Strategi: Apersepsi, observasi, diskusi, tanya jawab. Media: Video inspiratif, artikel, LCD, LKPD.

	Bermakna
	Memahami
	Murid memahami apa yang ditampilkan melalui video dan menjawab pertanyaan yang disampaikan
	Strategi: Demonstrasi, eksplorasi terbimbing. 

	Bermakna
	Mengaplikasi
	Menyusun perencanaan proyek (Design a Plan for the Project)..      
Peserta didik bekerja dalam kelompok mengidentifikasi masalah di lingkungan sekolah atau masyarakat, kemudian melakukan kegiatan brainstorming untuk menghasilkan berbagai ide solusi. Setiap kelompok memilih satu ide terbaik dan menyusun rancangan sederhana produk atau jasa yang memiliki nilai tambah dengan menerapkan prinsip kreativitas dan growth mindset.
	Strategi: Kolaborasi, diskusi kelompok. Produk: Rencana proyek.

	Menggembirakan
	Mengaplikasi
	Menyusun jadwal dan melaksanakan proyek (Create a Schedule & Monitor the Project). Murid bekerja sama menyusun jadwal dalam melaksanakan  proyek, melakukan observasi sederhana di lingkungan sekolah atau tempat tinggal untuk menemukan minimal 3 peluang usaha.
- Setiap kelompok menganalisis peluang menggunakan aspek kebutuhan masyarakat, sumber daya yang tersedia, dan potensi keuntungan.
- Kelompok menyusun hasil analisis dalam bentuk lembar kerja atau mind map dan mempresentasikan hasilnya.


	Strategi: Praktik langsung, coaching, umpan balik. Produk: Dokumen digital sesuai proyek.

	Menggembirakan
	Mengaplikasi
	Murid melakukan pengecekan terhadap proyek yang dilakukan
	Strategi: Peer assessment, revisi, refleksi proses.

	Berkesadaran
	Merefleksi
	Mempresentasikan hasil proyek (Assess the Outcome). Setiap kelompok mempresentasikan hasil  yang telah dibuat, menjelaskan tentang peluang usaha. Kelompok lain memberikan tanggapan secara santun.
	Strategi: Presentasi, diskusi kelas, umpan balik. Produk: Presentasi hasil proyek.

	Berkesadaran
	Merefleksi
	Evaluasi pengalaman (Evaluate the Experience). Murid menuliskan refleksi mengenai pengalaman belajar, kesulitan yang dihadapi, solusi yang dilakukan, serta manfaat keterampilan. Guru bersama murid menyimpulkan materi pembelajaran.



	Strategi: Refleksi individu, refleksi kelas. Output: Jurnal refleksi dan kesimpulan pembelajaran.




	
	Pertemuan 2

	
	
		Prinsip Pembelajaran
	Pengalaman Belajar
	Aktivitas Pembelajaran (Menggunakan Model PjBL)
	Keterangan

	Berkesadaran
	Memahami
	Menentukan pertanyaan mendasar (Start with the Essential Question). Orientasi dan eksplorasi masalah
• Guru menyajikan video atau studi kasus tentang seorang wirausahawan yang berhasil mengatasi kegagalan dan mengembangkan usahanya melalui inovasi.
• Peserta didik mengidentifikasi masalah yang dihadapi tokoh, solusi yang dilakukan, serta sikap pantang menyerah yang ditunjukkan.
• Guru memfasilitasi diskusi mengenai konsep kreativitas, inovasi, dan growth mindset dalam dunia usaha.
• Peserta didik membuat peta konsep hubungan antara kreativitas, inovasi, dan growth mindset.
	Strategi: Observasi, tanya jawab, diskusi kontekstual. Media: Studi kasus, LCD, komputer.

	Bermakna
	Mengaplikasi
	Menyusun perencanaan proyek (Design a Plan for the Project). Pemecahan masalah berbasis proyek
• Guru memberikan tantangan berupa studi kasus, misalnya: "  Banyak limbah keras seperti besi bekas dan aluminium yang berserakan di sekolah”
“ Dengan memanfaatkan barang bekas tersebut dibuat berupa kerajinan seperti cangkul, rak sepatu, rak bunga, dll. Murid bekerja secara kelompok untuk menghasilkan solusi kreatif dan inovatif.
• Kelompok menyusun rancangan solusi, membuat prototipe sederhana, seperti membuat cangkul, rak untuk sepatu, rak tempat bunga, dll)  lalu mempresentasikannya.
	Strategi: Diskusi kelompok, kolaborasi, perencanaan proyek. Produk: Rancangan lembar kerja.

	Menggembirakan
	Mengaplikasi
	Menyusun jadwal dan melaksanakan proyek (Create a Schedule & Monitor the Project). Murid menyusun jadwal untuk meksanakan tugas proyek, Guru membimbing proses pengerjaan dan memberikan umpan balik secara berkala.
	Strategi: Praktik langsung, coaching, umpan balik. Produk: Dokumen lembar kerja digital yang informatif dan terstruktur.

	Menggembirakan
	Mengaplikasi
	Murid melakukan uji hasil proyek dengan memeriksa ketepatan, kerapian, dan kreatifitas serta inovatif serta kesesuaian . Kelompok saling memberikan masukan (peer review) untuk memperbaiki hasil pekerjaan sebelum dipresentasikan.
	Strategi: Peer review, revisi, diskusi. Instrumen: Checklist kualitas dokumen.

	Berkesadaran
	Merefleksi
	Mempresentasikan hasil proyek (Assess the Outcome). Setiap kelompok mempresentasikan hasil pengolahan data, serta menunjukkan manfaat informasi yang dihasilkan. Kelompok lain memberikan pertanyaan dan tanggapan.
	Strategi: Presentasi, diskusi kelas, umpan balik. Produk: Presentasi hasil proyek.

	Menggembirakan
	Merefleksi
	Evaluasi pengalaman (Evaluate the Experience). Refleksi dan apresiasi
• Setiap kelompok mengikuti gallery walk untuk melihat hasil karya kelompok lain.
• Peserta didik memberikan umpan balik menggunakan format "Apresiasi–Ide Pengembangan".
• Peserta didik menulis jurnal refleksi mengenai tantangan yang dihadapi, cara mengatasinya, perubahan pola pikir setelah pembelajaran, dan penerapan growth mindset dalam kehidupan sehari-hari.
• Guru memberikan penguatan bahwa kegagalan merupakan bagian dari proses belajar dan inovasi.Murid menuliskan refleksi mengenai pengalaman menggunakan perangkat lembar kerja, tantangan yang dihadapi, solusi yang dilakukan, serta manfaat keterampilan tersebut bagi pembelajaran dan dunia kerja. Guru bersama murid menyimpulkan materi pembelajaran.
	Strategi: Refleksi individu, refleksi kelas. Output: Jurnal refleksi dan kesimpulan pembelajaran.




	
	3. Penutup (10 menit)
	1. Guru memfasilitasi peserta didik untuk mereview pembelajaran yang telah dilaksanakan
2. Peserta didik melakukan refleksi pembelajaran
a. Apa pengetahuan atau keterampilan baru yang kalian peroleh hari ini tentang produk yang kalian buat? 
b. Kendala apa yang kalian temui saat membuat produk, dan bagaimana cara kalian mengatasinya? 
c. Bagaimana kerja sama kelompok membantu kalian menyelesaikan produk? 
d. Menurut kalian, mengapa keterampilan membuat produk penting untuk pembelajaran di sekolah dan dunia kerja? 
e. Jika diberi kesempatan memperbaiki hasil produk, bagian apa yang akan kalian tingkatkan?
 Siswa menempelkan jawabannya di kertas yang sudah di tempelkan di dinding kelas 
3. Guru memberikan penghargaan/reward kepada semua kelompok
4. Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya
5. Guru menutup pembelajaran dengan salam

	D. Assesmen
	1. Asesmen pada Awal Pembelajaran
	Peserta didik menjawab pertanyaan uji pemahaman awal dengan menjawab soal pilihan ganda, isian singkat, refleksi

	
	2. Asesmen pada Proses Pembelajaran
	Menilai pemahaman, keterlibatan, dan keterampilan siswa saat pembelajaran berlangsung.
Bentuk: Observasi, catatan guru, dan penilaian diskusi/kerja kelompok.

	
	3. Asesmen pada Akhir Pembelajaran
	Mengukur penguasaan siswa terhadap konsep kewirausahaan, peluang usaha dan kreativitas, inovasi, serta pola pikir berkembang (growth mindset).
Bentuk: Tes tertulis/kuis atau penugasan














	






LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

Mata Pelajaran	: Kreativitas, inovasi dan Kewirausahaan
Fase/Kelas		: Fase F / XI SMK
Materi			: Konsep Kewirausahaan dan Identifikasi Peluang Usaha
Tujuan Pembelajaran
1. Menerapkan konsep kewirausahaan dalam kehidupan sehari-hari.
2. Mengidentifikasi peluang usaha berdasarkan potensi diri, kebutuhan masyarakat, dan lingkungan sekitar.
A. Identitas Peserta Didik
Nama : _______________________
Kelas : _______________________
Kelompok : ___________________
B. Petunjuk Pengerjaan
1. Bacalah setiap instruksi dengan saksama.
2. Kerjakan secara individu maupun kelompok sesuai arahan guru.
3. Berdiskusilah secara aktif dan saling menghargai pendapat.
4. Tuliskan hasil pengamatan dan kesimpulan secara jujur.
5. Presentasikan hasil kerja kelompok.
Tugas 1
Memahami Konsep Kewirausahaan
Jawablah pertanyaan berikut!
1. Apa yang dimaksud dengan kewirausahaan?
....................................................................................
2. Sebutkan minimal tiga karakteristik seorang wirausahawan!
....................................................................................
3. Mengapa kreativitas dan inovasi penting dalam berwirausaha?
....................................................................................
Tugas 2
Mengidentifikasi  Peluang Usaha
Amatilah lingkungan sekitar, kemudian isilah tabel berikut.


	No
	Peluang Usaha
	Alasan Dipilih
	Sasaran Konsumen
	Modal Awal
	Potensi Keuntungan

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	

	

	


Refleksi
Jawablah pertanyaan berikut secara jujur.
1. Pengetahuan baru apa yang saya peroleh hari ini?
............................................................................
2. Bagian pembelajaran yang paling menarik adalah....
............................................................................
3. Keterampilan apa yang perlu saya tingkatkan agar mampu menjadi seorang wirausahawan?
............................................................................
4. Jika saya memiliki kesempatan membuka usaha, usaha apa yang akan saya pilih? Jelaskan alasannya.
............................................................................
H. Penilaian
Penilaian Sikap
· Aktif berdiskusi.
· Bertanggung jawab.
· Menghargai pendapat teman.
· Percaya diri.
Penilaian Pengetahuan
· Memahami konsep kewirausahaan.
· Menjelaskan karakteristik wirausahawan.
· Mengidentifikasi peluang usaha.
Penilaian Keterampilan
· Kemampuan mengamati lingkungan.
· Kemampuan menganalisis peluang usaha.
· Kemampuan menyusun dan mempresentasikan ide usaha.
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