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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran kewirausahaan digital dan content creativity
terhadap inovasi produk digital siswa SMKN 40 Jakarta. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode survey. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 216 orang dari seluruh siswa kelas X1 SMKN 40
Jakarta. Teknik penentuan sampel pada penelitian ini berdasarkan table Issac dan Michael dengan tingkat
kesalahan 5% adalah 140 orang. Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan SEM PLS dengan
software Smart PLS versi 4.0. Teknik analisis data yang digunakan terdiri dari analisis model pengukuran,
analisis model struktual, dan pengujian hipotesis pengaruh langsung dan tidak langsung. Mendapatkan hasil
bahwa pembelajaran kewirausahaan digital berperngaruh positif dan signifikan terhadap inovasi produk digital,
content creativity berpengaruh positif dan signifikan terhadap inovasi produk digital, pembelajaran
kewirausahaan digital berpengaruh langsung positif dan signifikan terhadap content creativity dan
pembelajaran kewirausahaan digital berpengaruh tidak langsung positif dan siginifikan terhadap inovasi produk
digital melalui content creativity pada siswa SMKN 40 Jakarta.

Kata kunci: pembelajaran kewirausahaan digital, content creativity, inovasi produk digital.

Abstract

This study aims to determine the effect of digital entrepreneurship learning and content creativity on
digital product innovation of SMKN 40 Jakarta students. This study uses a quantitative approach with a survey
method. The population in this study was 216 people from all grade XI students of SMKN 40 Jakarta. The
sampling technique in this study was based on the Issac and Michael table with a 5% error rate of 140 people.
The data analysis technique used was SEM PLS with Smart PLS software version 4.0. The data analysis
techniques used consisted of measurement model analysis, structural model analysis, and direct and indirect
influence hypothesis testing. The results showed that digital entrepreneurship learning had a positive and
significant effect on digital product innovation, content creativity had a positive and significant effect on digital
product innovation, digital entrepreneurship learning had a direct positive and significant effect on content
creativity and digital entrepreneurship learning had an indirect positive and significant effect on digital product
innovation through content creativity in SMKN 40 Jakarta students.

Keywords: digital entrepreneurship learning, content creativity, digital product innovation

PENDAHULUAN

Pembelajaran kewirausahaan berbasis komputer merupakan kunci dalam meningkatkan
kemampuan siswa, terutama di era modern saat ini. Perkembangan teknologi yang pesat
membuka peluang bagi generasi muda untuk berinovasi dalam produk komputer. Di SMK,
pembelajaran ini bertujuan untuk mempersiapkan siswa agar memiliki keterampilan
kewirausahaan berbasis teknologi dan mampu bersaing dalam industri komputerisasi. Seiring
dengan meningkatnya permintaan akan produk inovatif, kreativitas siswa dalam menciptakan
konten tingkat lanjut menjadi faktor penting dalam mendukung inovasi tersebut. Kreativitas
dalam menciptakan konten memungkinkan siswa untuk mengembangkan produk komputerisasi
yang lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan saat ini. Pembelajaran kewirausahaan tingkat
lanjut diharapkan tidak hanya meningkatkan pengetahuan teknis, tetapi juga menumbuhkan pola
pikir inovatif. Wirawan (2021) menyatakan bahwa siswa SMK menciptakan peluang bagi
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mereka untuk mengembangkan kreativitas konten dan keterampilan inovasi digital. Dengan
peningkatan di berbagai aspek, siswa SMK dapat termotivasi untuk terus berinovasi,
mengembangkan keterampilan digital, dan menciptakan konten yang kreatif dan berdampak.

Hal ini tidak hanya membuka peluang Kkarier, tetapi juga mendorong mereka untuk
menjadi bagian dari transformasi digital yang sedang berlangsung. Pembelajaran kewirausahaan
digital ini sejalan dengan peningkatan keterampilan dan pemahaman peserta didik dalam
menghasilkan inovasi yang bernilai ekonomi dan dapat membantu masyarakat sekitar. Hasil
penelitian Thomas (2020), mengungkapkan bahwa pembelajaran kewirausahaan digital PBL
memungkinkan peserta didik mengembangkan keterampilan kewirausahaan digital melalui
proyek nyata terkait inovasi produk digital dan membantu pelaku usaha dalam mengidentifikasi
permintaan pasar, memasarkan barang, dan membangun perusahaan. Studi tambahan yang
dipublikasikan oleh Ratten (2021) menyatakan bahwa pembelajaran kewirausahaan digital
dinilai mampu mendorong peserta didik untuk menghasilkan inovasi produk digital yang relevan
dengan kebutuhan pasar dan teknologi yang berkembang pesat. Seseorang yang memiliki
keterampilan yang kuat dalam pendidikan kewirausahaan digital akan lebih mudah menjalankan
dan mengembangkan usahanya. Mereka akan lebih mampu mengenali tren pasar dan metode
terbaik untuk mempromosikan produk agar menarik banyak pelanggan. Penelitian yang telah
dipublikasikan oleh Csikszentmihalyi (2021), menyatakan bahwa lingkungan yang mendukung
kreativitas, seperti kebebasan bereksperimen dan dukungan dari guru atau teman, sangat penting
bagi peserta didik dalam menghasilkan konten kreatif. Kreativitas peserta didik dapat
berkembang ketika mereka percaya diri dalam bereksperimen dengan ide-ide baru tanpa
khawatir tidak berhasil. Penelitian lain yang dipublikasikan, Wallas (2020), menyatakan bahwa
proses kreatif melibatkan empat tahap: persiapan, inkubasi, iluminasi, dan verifikasi. Dalam
konteks mahasiswa, proses ini terjadi ketika mereka mempersiapkan ide untuk konten,
membiarkan ide tersebut berkembang di alam bawah sadar, menemukan solusi kreatif, dan
akhirnya menguji dan memvalidasi konten yang mereka buat. Lebih lanjut, ada penelitian lain
yang telah dilakukan oleh Dila Umnia Soraya, (2025) yang mengatakan secara khusus, ada
pengaruh yang signifikan antara pembelajaran kewirausahaan digital dan kreativitas mahasiswa.

Hasil ini menggarisbawahi pentingnya membina dan meningkatkan keterampilan
imajinasi mahasiswa. Penelitian oleh Lettalei Lani Br et al. (2023) menunjukkan bahwa
pembelajaran kewirausahaan merupakan salah satu faktor untuk meningkatkan keterampilan
kreativitas mahasiswa. Diperkuat oleh penelitian Shendy Andrie Wijaya (2022) dari analisis
hasil penelitian, tampak bahwa ada hubungan antara pembelajaran kewirausahaan dan konten
media sosial mahasiswa, yang menunjukkan bahwa aspek kreativitas konten seperti kepercayaan
diri, kreativitas dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran dapat memengaruhi kreativitas
konten yang mereka hasilkan. Peneliti menyimpulkan bahwa inovasi sangat penting bagi
wirausahawan untuk mempertahankan bisnis mereka dari waktu ke waktu. Keterampilan dalam
konten kreatif dan kualitas pembelajaran juga membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
mengembangkan produk digital. Lebih lanjut, berbagai elemen pendidikan yang mendorong
peningkatan inovasi produk digital siswa dapat dipraktikkan. Berdasarkan latar belakang di atas,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengaruh Pembelajaran
Kewirausahaan Digital dan Kreativitas Konten terhadap Inovasi Produk Digital Siswa SMK
Negeri 40 Jakarta".

METODE PENELITIAN

Yusuf (2017), pendekatan kuantitatif merupakan suatu metode yang berasumsi bahwa
perilaku manusia bersifat dapat diprediksi, terukur, dan objektif. Metode ini melibatkan metode
penelitian kuantitatif, pengumpulan data melalui investigasi yang tidak taat, dan investigasi data
yang terukur, yang kesemuanya mengarah pada pengujian spekulasi yang telah ditentukan
sebelumnya (Sugiyono, 2019). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
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metode survei. Populasi dalam penelitian ini berjumlah 216 orang dari seluruh siswa kelas XI
SMKN 40 Jakarta. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini berdasarkan tabel Issac dan
Michael dengan tingkat kesalahan 5% sebanyak 140 orang. Teknik analisis data yang digunakan
adalah SEM PLS dengan perangkat lunak Smart PLS versi 4.0. Teknik analisis data yang
digunakan terdiri dari analisis model pengukuran, analisis model struktural, dan pengujian
hipotesis pengaruh langsung dan tidak langsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam penelitian ini peneliti menyebarkan angket kepada 140 siswa seluruh kelas XI SMKN 40

Jakarta dengan menggunakan media Google Form dengan distribusi sebagai berikut.
Tabel 1. Responden Data

Identitas Responden  Kategori Jumlah Siswa  Presentase (%0)
Kelas XI MP 23 13.5
XI DKV 1 23 13.5
X1DKvV2 23 13.5
X1 BP 23 13.5
X1 AK 24 19.5
X1 RPL 24 19.5
Total 140 100

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa karakteristik responden tersebar pada 6
kelas di semua jurusan, yaitu kelas XI MP sebanyak 23 siswa atau 13,5%, kelas XI DKV 1
sebanyak 23 siswa atau 13,5%, kelas XI DKV 2 sebanyak 23 siswa atau 13,5%, kelas XI BP
sebanyak 23 atau 13,5%, kelas XI AK sebanyak 24 atau 19,5%, dan di kelas XI RPL sebanyak
24 atau 19,5%. Karakteristik tersebut diambil secara profesional sesuai dengan jumlah
keseluruhan siswa kelas XI, yaitu 216 siswa dengan distribusi jumlah siswa di setiap kelas yang
merata, yaitu 36 siswa di semua kelas X1 SMKN 40 Jakarta.

1. OUTER MODEL ANALYSIS
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Gambar 1. Outer Model
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)
a. Convergent Validity

Validitas konvergen digunakan untuk menilai validitas hubungan antara indikator
dan berbagai konstruk atau variabel. Untuk validitas konvergen, faktor pemuatan
harus melebihi 0,7 (Pering, 2020) agar suatu indikator dianggap valid, dan hasil
semua indikator dalam penelitian ini telah melebihi 0,7 (terlihat pada gambar),
sehingga dapat dikatakan semua indikator valid.
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C.

Tujuan evaluasi validitas diskriminan adalah untuk memastikan bahwa konstruk
reflektif memiliki dampak yang lebih signifikan dengan indikator spesifiknya
dibandingkan dengan konstruk lain dalam model jalur PLS. Persyaratan untuk
penilaian validitas diskriminan menyatakan bahwa nilai Rasio Heterotrait-Monotrait
(HTMT) harus kurang dari 0,9 (Hair Jr dkk., 2021). Berikut adalah temuan dari
penilaian validitas diskriminan.

Tabel 2. Discriminant Validity

Pembelajaran Content Inovasi
Kewirausahaan Creativity (X2) Produk
Digital (X1) Digital (Y)
Content Creativity 0.858
Inovasi Produk Digital 0.783 0.755

Sumber: Data diolah oleh penelliti (2025)
Berdasarkan Tabel 2, nilai HTMT seluruh variabel menunjukkan nilai < 0,9
sehingga validitas diskriminan antara kedua konstruk reflektif terpenuhi.

Construct Reliability and Validity

Uji reliabilitas komposit bertujuan untuk menunjukkan bahwa suatu variabel
reliabel, stabil, dan tepat dalam menilai konstruk dengan nilai di atas 0,7. Untuk
mengevaluasi reliabilitas, digunakan faktor rata-rata varians yang diekstraksi (AVE)
dan alfa Cronbach. Suatu variabel dianggap memiliki reliabilitas tinggi jika nilai
Reliabilitas Komposit dan Alfa Cronbach lebih besar dari 0,7, dan nilai AVE lebih

besar dari 0,5 (Pering, 2020).
Tabel 3. Construct Reliability and Validity

Composite  Composite  Average
Cronbach's  reliability reliability ~ variance

alpha (rho_a) (rho_c) extracted
(AVE)
Pembelajaran 0.975 0.976 0.978 0.773
Kewirausahaan Digital (X1)
Content Creativity (X2) 0.957 0.958 0.961 0.640
Inovasi Produk Digital (Y) 0.950 0.952 0.958 0.717

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)
Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan bahwa hasil uji composite reliability dan
cronbach’s alpha untuk seluruh variabel memiliki nilai > 0,7 dan nilai AVE > 0,5,
sehingga dapat dikatakan bahwa seluruh variabel yang diajukan valid dan reliabel.

2. INNER MODEL ANALYSIS

0 s i

Gambar 2. Inner Model
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)
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a. R-square

R-Square digunakan untuk menjelaskan pengaruh variabel laten endogen apakah

memiliki pengaruh yang substantif. Selain itu, R-Square juga digunakan untuk melihat
seberapa besar rasio variabel laten dependen dapat dijelaskan oleh variabel laten
independen. Nilai R-Square sebesar 0,75 menunjukkan baik atau kuat, 0,50 menunjukkan
sedang atau sedang, dan 0,25 menunjukkan lemah (Kaluara dkk., 2022). Berikut adalah
hasil nilai R-Square dalam penelitian ini:

Tabel 4. R-Square

R-square R-square
adjusted

Content Creativity (X2) 0.699 0.697

Inovasi Produk Digital (Y) 0.603 0.597

a.

b. F-square
F-Square digunakan untuk menentukan dampak relatif variabel independen

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

R-Square model jalur I = 0,699 yang berarti kemampuan konstruk variabel
pembelajaran kewirausahaan dalam menjelaskan variabel kreativitas konten
tergolong sedang atau moderat. Hal ini juga berarti variabel kreativitas konten
dipengaruhi oleh variabel pembelajaran kewirausahaan digital sebesar 69%.
R-Square model jalur 1l = 0,603 yang berarti kemampuan konstruk variabel
pembelajaran kewirausahaan dan kreativitas konten dalam menjelaskan
variabel inovasi produk digital tergolong sedang atau moderat. Hal ini juga
berarti variabel inovasi produk digital dipengaruhi oleh variabel pembelajaran
kewirausahaan digital dan kreativitas konten sebesar 60%.

terhadap variabel dependen. Ghozali dalam (Arifin dkk., 2023) menjelaskan hasil nilai F-
Square sebesar 0,02 yang berarti lemah, 0,15 yang berarti sedang, dan 0,35 yang berarti
kuat. Berikut adalah hasil nilai R-Square dalam penelitian ini:

Tabel 5. F-Square

Content Creativity (X2) Inovasi Produk Digital (Y)

Pembelajaran Kewirausahaan
Digital (X1)

2.328 0.181

Content Creativity (X2) 0.078

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

a. Pengaruh antara konstruk variabel pembelajaran kewirausahaan digital dengan

konstruk kreativitas konten sebesar 2,328 > 0,35 berarti keduanya memiliki
pengaruh yang kuat. Hal ini menunjukkan bahwa peningkatan pembelajaran
kewirausahaan digital dapat meningkatkan kemampuan kreativitas konten
mahasiswa secara substansial. Mahasiswa yang mendapatkan pembelajaran
kewirausahaan digital memungkinkan kemampuan kreativitas konten yang
lebih baik, karena mahasiswa mendapatkan teori atau pengetahuan yang baik
dalam mendasari praktik yang dilakukan.

Pengaruh antara konstruk variabel pembelajaran kewirausahaan digital dengan
konstruk inovasi produk digital sebesar 0,181 < 0,35 berarti keduanya
memiliki pengaruh yang sedang. Hal ini berarti pembelajaran kewirausahaan
digital memiliki pengaruh positif yang nyata terhadap inovasi produk digital,
meskipun pengaruhnya tidak terlalu besar. Ketika mahasiswa mendapatkan
pembelajaran kewirausahaan digital, secara otomatis dapat mendukung
peningkatan kemampuan pengetahuan mahasiswa tentang kewirausahaan
digital. Hal ini menciptakan kepekaan yang lebih besar bagi mahasiswa
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terhadap kelebihan dan kekurangan usaha atau produknya, kemudian secara
tidak langsung menumbuhkan inovasi untuk mengembangkan produknya.

c. Pengaruh antara variabel konstruk kreativitas konten dan konstruk inovasi
produk digital sebesar 0,078 < 0,15 berarti keduanya memiliki pengaruh yang
lemah. Ini berarti kreativitas konten dan inovasi produk digital memiliki
hubungan positif, tetapi pengaruhnya tidak terlalu besar. Meskipun mahasiswa
yang memiliki kemampuan baik dalam pembuatan konten cenderung inovatif
dalam pengembangan produk, faktor-faktor lain selain kreativitas konten juga
cenderung memengaruhi inovasi dalam pengembangan produk digital.

c. Variance Inflaction Factor (VIF)
Variance Inflation Factor (VIF) adalah uji yang digunakan untuk melihat seberapa
kuat tingkat korelasi antara satu variabel dengan variabel lainnya. Berikut adalah hasil

nilai VIF dalam penelitian ini:
Tabel 6.VIF

Content Creativity (X2) Inovasi Produk

Digital (Y)
Pembelajaran Kigllr)ausahaan Digital 1.000 3328
Content Creativity (X2) 3.328

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan hasil yang ditunjukkan pada Tabel 6, variabel pembelajaran
kewirausahaan digital terhadap kreativitas konten memiliki nilai 1.000. Variabel
pembelajaran kewirausahaan terhadap inovasi produk digital memperoleh nilai 3.328.
Variabel kreativitas konten terhadap inovasi produk digital memperoleh nilai 3.328.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa semua variabel memiliki nilai VIF <5,00,
yang berarti tidak terdapat masalah multikolinearitas pada model korelasi penelitian ini.

3. Hipotesis
a. Direct Effect
Dalam pengujian hipotesis ini, diketahui dengan melihat nilai T-statistik. Jika T-
statistik > T-tabel atau nilai-P <0,05, dapat diketahui bahwa pengaruh antara variabel

independen dan variabel dependen bersifat positif dan signifikan.
Tabel 7. Direct Effect

Original Sample Standard
sample mean deviation
(O) (M) (STDEV)

T-statistics P-
(JOISTDEV)) values

Pembelajaran
Kewirausahaan Digital -> 0.488 0.496 0.149 3.284 0.001
Inovasi Produk Digital

Content Creativity ->
Inovasi Produk Digital 0.320 0.314 0.153 2.096 0.036

Pembelajaran
Kewirausahaan Digital -> 0.836 0.837 0.039 21.684 0.000
Content Creativity

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

H1l: Pembelajaran kewirausahaan digital berpengaruh positif dan signifikan
terhadap inovasi produk digital siswa SMK Negeri 40 Jakarta.
Berdasarkan Tabel 7, variabel pembelajaran kewirausahaan digital terhadap inovasi
produk digital memperoleh hasil sampel asli sebesar 0,488, sedangkan T -statistik sebesar
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3,284 > 1,96, dan nilai-P sebesar 0,001 < 0,05. Sehingga dapat dikatakan bahwa
pembelajaran kewirausahaan digital berpengaruh positif dan signifikan terhadap inovasi
produk digital.

H2. Kreativitas Konten berpengaruh positif dan signifikan terhadap inovasi produk
digital siswa SMK Negeri 40 Jakarta.

Berdasarkan Tabel 7, menunjukkan bahwa variabel kreativitas konten terhadap
inovasi produk digital memperoleh hasil sampel asli sebesar 0,320, sedangkan T -statistik
sebesar 2,096 > 1,96, dan nilai-P sebesar 0,036 < 0,05. Sehingga dapat dikatakan bahwa
kreativitas konten berpengaruh positif dan signifikan terhadap inovasi produk digital.

H3. Pembelajaran kewirausahaan digital berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Kreativitas Konten siswa SMK Negeri 40 Jakarta.

Berdasarkan Tabel 7, terlihat bahwa variabel pembelajaran kewirausahaan digital
terhadap kreativitas konten memperoleh hasil sampel asli sebesar 0,836, sedangkan T-
statistik sebesar 21,684 > 1,96, dan nilai-P sebesar 0,000 < 0,05. Dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa pembelajaran kewirausahaan digital berpengaruh positif dan signifikan
terhadap kreativitas konten.

b. Indirect Effect
Tabel 8. Indirect Effect

Original Sample Standard

ot T-statistics P-
sample mean deviation
(OF)) (M) (STDEV) (|O/STDEV|)  values
Pembelajaran
Kewirausahaan Digital -> 0.268 0.261 0125 . o

Content Creativity ->
Inovasi Produk Digital

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

H4. Terdapat pengaruh tidak langsung pembelajaran kewirausahaan digital
terhadap inovasi produk digital melalui kreativitas konten siswa SMK Negeri 40
Jakarta.

Berdasarkan Tabel 8, terlihat bahwa variabel pembelajaran kewirausahaan digital
terhadap inovasi produk digital melalui kreativitas konten memperoleh hasil sampel asli
sebesar 0,268, dengan nilai T-statistik 2,136 > 1,96, dan nilai P sebesar 0,033 < 0,05.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa pembelajaran kewirausahaan digital
berpengaruh positif dan signifikan terhadap inovasi produk digital yang dimediasi oleh
kreativitas konten.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perhitungan dan analisis data yang telah dilakukan, maka dapat ditarik

simpulan sebagai berikut: 1) Terdapat pengaruh langsung yang positif dan signifikan antara
Pembelajaran Kewirausahaan Digital terhadap Inovasi Produk Digital siswa X1 SMKN 40
Jakarta, dengan ini dinyatakan bahwa H1 diterima. Hal ini dapat diartikan bahwa semakin tinggi
tingkat pembelajaran kewirausahaan yang dimiliki siswa, maka semakin tinggi pula inovasi
produk digitalnya. 2) Terdapat pengaruh langsung yang positif dan signifikan antara Kreativitas
Konten terhadap Inovasi Produk Digital siswa XI SMKN 40 Jakarta, dengan ini dinyatakan
bahwa H2 diterima. Hal ini dapat diartikan bahwa semakin tinggi kreativitas konten yang
dimiliki siswa, maka semakin tinggi pula inovasi produk digitalnya. 3) Terdapat pengaruh
langsung yang positif dan signifikan antara Pembelajaran Kewirausahaan Digital terhadap
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Kreativitas Konten siswa X1 SMKN 40 Jakarta, dengan ini dinyatakan bahwa H3 diterima. Hal
ini dapat diartikan bahwa semakin tinggi tingkat pembelajaran kewirausahaan digital yang
dimiliki siswa, maka semakin tinggi pula kreativitas kontennya. 4) Terdapat pengaruh tidak
langsung yang positif dan signifikan antara Pembelajaran Kewirausahaan Digital dengan Inovasi
Produk Digital melalui Kreativitas Konten siswa XI SMKN 40 Jakarta, dengan ini dinyatakan
H4 diterima. Hal ini dapat diartikan bahwa semakin tinggi pembelajaran kewirausahaan digital
siswa, maka semakin tinggi pula kreativitas konten yang dimilikinya.

Maka ada beberapa rekomendasi yang dapat penulis berikan, yaitu: 1) Perlu diadakan pelatihan
oleh pihak sekolah kepada siswa yang sulit mengasah kemampuan siswanya, agar siswa dapat
terbiasa menganalisis atau menciptakan ide-ide baru yang tinggi. 2) Perlu adanya ruang kreatif
yang lebih banyak diberikan kepada siswa. Guru kelas dapat melakukan kegiatan tambahan,
karena kegiatan praktik tambahan dapat membuat siswa memahami contoh konten kreatif dan
dibutuhkan di kemudian hari. 3) Perlu adanya izin dan perluasan posting ke media sosial oleh
siswa.
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