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Abstract

This research is motivated by the lack of implementation of Education for Sustainable
Development in the learning process. This research aims to develop a teaching module on ESD-
based creative economy material to support the achievement of SDGs 12 Responsible
Consumption and Production. This research uses the Design and Development (D&D) method
with four stages, namely analysis, design, development and evaluation. The collection technique
was carried out with expert validation. Data analysis was carried out qualitatively and
quantitatively. This research produces teaching modules that facilitate development of cognitive,
socio-emotional and behavioral aspects of creative economy material. The validation results of
this teaching module are in the very good category. It can be concluded that the Science and
Technology teaching module phase C with ESD-based creative economy material can support
the achievement of SDGs 12 Responsible Consumption and Production which can be used in
elementary schools (SD).
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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi kurangnya penerapan Education for Sustainable Development
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul ajar pada
materi ekonomi kreatif berbasis ESD untuk menunjang ketercapaian SDGs 12 Responsible
Consumption and Production. Penelitian ini menggunakan metode Design and Development
(D&D) dengan empat tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan dan evaluasi. Teknik
pengumpulan dilakukan dengan validasi ahli. Analisis data dilakukan secara kualitatif dan
kuantitatif. Penelitian ini menghasilkan modul ajar yang memfasilitasi perkembangan pada aspek
kognitif, socio-emotional dan behavioral pada materi ekonomi kreatif. Hasil validasi modul ajar ini
dalam kategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa modul ajar IPAS fase C materi ekonomi
kreatif berbasis ESD dapat menunjang ketercapaian SDGs 12 Responsible Consumption and
Production yang dapat digunakan di Sekolah Dasar (SD).

Kata kunci: Ekonomi Kreatif, IPAS, ESD
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PENDAHULUAN

Saat ini, tidak dapat dipungkiri bahwa bumi telah mengalami kerusakan akibat
banyaknya kegiatan manusia seperti eksploitasi alam, pemakaian sumber energi tidak
terbarukan, pencemaran lingkungan, dan gaya hidup yang tidak ramah lingkungan.
Karena itu, untuk mencegah kerusakan yang semakin parah, seluruh masyarakat dunia
harus berkomitmen untuk pembangunan berkelanjutan. Menurut (Panuluh & Fitri, 2016),
perdana menteri dari Norwegia bernama Harlem Brundtland mendefinisikan "Our
Common Future" pada tahun 1987 dalam laporannya, yang merupakan ide awal dari
Sustainable Development Goals. Beliau menunjukkan bahwa keterbatasan dan
distribusi sumber daya manusia adalah masalah pertumbuhan masyarakat. Tujuan
Pembangunan Berkelanjutan (SDGs) adalah versi lanjutan dari Millenium Development
Goals (MDGs). Pada tanggal 25 September 2015, para pemerintah dan anggota PBB
secara resmi mengesahkan SDGs sebagai tujuan pembangunan berkelanjutan untuk
dunia, dengan mengambil tema "Merubah Dunia Kita: Agenda untuk pembangunan
berkelanjutan di tahun 2030" (Safitri et al., 2022). Sustainable Development adalah
memenuhi kebutuhan saat ini tanpa mengorbankan kemampuan generasi masa depan
untuk memenuhinya (Supriatna et al., 2018). Menurut Moyer & Hedden (2020), The
Sustainable Development Goals (SDGs) adalah kerangka terpadu tujuan pembangunan
manusia, sosial, dan lingkungan yang mencakup 17 tujuan dengan 169 target dan 232
indikator spesifik (Lestari & Nugraheni, 2024).

Di antara 17 tujuan arah pembangunan berkelanjutan, terdapat tujuan ke-12 yaitu
menjamin pola konsumsi dan produksi yang berkelanjutan. Seluruh negara harus
bertindak dengan dipimpin oleh negara negara berkembang, dengan
mempertimbangkan tingkat pembangunan dan kemampuan negara berkembang, untuk
menerapkan berbagai kerangka program 10 tahun produksi dan konsumsi
berkelanjutan. Pada tahun 2030, diharapkan penggunaan sumber daya alami dan ramah
lingkungan menjadi lebih efisien dan berkelanjutan (Ariningtyas Prabawati, 2022). Selain
itu, tujuan lain dari SDGs adalah untuk membangun negara berkualitas melalui
pendidikan berkualitas tinggi di setiap negara, salah satu contohnya dengan
menerapkan layanan pengembangan dini, peningkatan keterampilan teknis dan
kejuruan untuk pekerjaan yang layak, adil dan memastikan akses terhadap
pembelajaran seumur hidup yang komprehensif untuk semua anak di Indonesia
(Anggiasti & Nugraheni, 2024; Fadliyana & Nugraheni, 2024).

Laporan UNESCO menunjukkan bahwa kualitas pendidikan Indonesia saat ini
berada pada peringkat ke-64 dari 120 negara di dunia, dan indeks Perkembangan
Pendidikan Indonesia menempati peringkat ke-57 dari 115 negara pada tahun 2015. Jika
dibandingkan dengan negara lain di ASEAN, seperti Singapura, yang berada di
peringkat ke-11, kualitas pendidikan Indonesia masih sangat terbelakang. Negara
Indonesia semakin tertinggal dari negara-negara berkembang lainnya karena tingkat
pendidikan yang terlalu rendah (B. B. Lestari et al., 2024). Hal itu disebabkan karena
tidak adanya kesadaran dan pemahaman tentang mencapai tujuan pembangunan
berkelanjutan dalam masyarakat dan lembaga pemerintah, sehingga penerapan SDGs
masih terkesan jalan di tempat sampai saat ini. Ini juga disebabkan oleh kurangnya
sosialisasi pemerintah dalam penerapan SDGs di kalangan masyarakat dan kurangnya
kesadaran dan pemahaman pelaksanaan SDGs di Indonesia karena sosialisasi di
Indonesia masih dilakukan dengan cara yang kurang partisipasi (Arianto & Marup, n.d.).

Salah satu alasan mengapa berbagai masalah di atas muncul adalah karena
institusi pendidikan tidak menerapkan prinsip-prinsip Education for Sustainable
Development (ESD) dalam proses pembelajaran mereka. Tujuan ESD mendorong
pemerintah di berbagai negara, terutama di Indonesia, untuk melakukan yang terbaik
untuk mencapai pembangunan berkelanjutan, salah satunya melalui pendidikan
(Supriatna et al., 2018). Pembangunan sistem pendidikan adalah kunci untuk mencapai
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agenda tahun 2030 dan mempromosikan gaya hidup yang berpotensi. Pembangunan
berbagai fasilitas pendidikan akan memberikan contoh nyata bagi peserta didik,
meningkatkan kesadaran publik, dan menyediakan lingkungan yang aman dan sehat
bagi masyarakat. Meskipun demikian, ini akan meningkatkan keberlanjutan dan kualitas
pendidikan (Hera Ramadani & Nugraheni, 2024).

Dengan memahami pendidikan untuk pembangunan berkelanjutan (Education
for Sustainable Development) sejak dini, dapat menghasilkan peserta didik yang tidak
hanya cerdas dalam akademik saja, tetapi juga peka terhadap isu-isu lingkungan sosial
dan ekonomi. Hal ini penting untuk mempersiapkan generasi muda yang mampu
menggali ide kreativitas dan inovatif untuk keberlanjutan lingkungan melalui pendekatan
ekonomi kreatif. Dalam menunjang keberhasilan peserta didik melalui ESD ini,
diharapkan peserta didik dapat menjadi wirausahawan dan memiliki kesadaran tentang
lingkungan sekitar mereka. Mereka juga diharapkan dapat belajar untuk
memberdayakan diri secara ekonomi melalui ecopreneur (Indah, 2023) Ecopreneurship
adalah upaya atau kegiatan kreatif untuk membuat modul ajar yang ramah lingkungan
dan menguntungkan dengan memanfaatkan peluang lingkungan yang ada. Ecopreneur
diharapkan dapat membantu mengatasi masalah lingkungan yang disebabkan oleh
pengelolaan sampah yang tidak tepat. Beberapa modul ajar mereka dibuat dengan
mengubah sampah dan limbah yang tidak berguna menjadi barang bernilai tinggi
(Afidah et al., n.d.).

Setiap guru di tingkat SD diharapkan aktif dalam usaha untuk mengintegrasikan
nilai-nilai ecopreneurship ke dalam semua aspek pembelajaran dengan cara yang
inovatif. Salah satu cara untuk mewujudkan hal ini adalah dengan menanamkan nilai-
nilai tersebut ke dalam modul ajar pada mata pelajaran IPAS, terutama yang terkait
dengan aspek ekonomi. Dengan cara ini, diharapkan peserta didik dapat
mengembangkan sikap ekologis dan kreatif sebagaimana yang dimiliki oleh seorang
ecopreneur, sehingga mereka memiliki bekal keterampilan yang relevan untuk
kehidupan dan karier di masa depan (Tul'adawiyah et al., 2023) Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan modul ajar IPAS fase C yang mengintegrasikan materi ekonomi
kreatif berbasis ESD guna mencapai tujuan SDGs 12 yang diharapkan dapat menjadi
panduan praktis bagi guru dalam pembelajaran serta meningkatkan kesadaran peserta
didik dalam memanfaatkan peluang lingkungan yang ada secara berkelanjutan.

METODE

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah metode Design and
Development (D&D) (Richey & Klein, 2005) yang berfokus pada pengembangan modul
ajar. Penelitian ini menggunakan empat tahapan pengembangan yakni tahap analisis,
desain, pengembangan, dan evaluasi. Tahap analisis meliputi penyusunan tujuan
pembelajaran dan indikator tujuan pembelajaran. Pada tahap desain, peneliti
menyiapkan rancangan modul ajar dengan menggunakan aplikasi canva. Tahap
pengembangan melakukan penilaian terkait kualitas dan kelayakan modul ajar melalui
pengisian angket dari para ahli. Evaluasi dilakukan berdasarkan masukan dari hasil
validasi.

Partisipasi penelitian ini melibatkan ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli
media.Teknik pengumpulan data menggunakan validasi ahli melalui pengisian angket.
Analisis dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif mencakup tiga
tahap: reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi.
Sedangkan analisis data kuantitatif dikumpulkan dari uji kelayakan ahli yang dianalisis
menggunakan skala Likert dengan lima kriteria. Data penilaian ini kemudian diolah
dengan menghitung persentase rata-rata menggunakan rumus kelayakan ((Ramadhany
et al., 2024) dalam Ulya & Rofian, 2019)). Kriteria kelayakan penilaian terdapat pada
Tabel 1.
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Tabel 1. Tabel Kriteria Penilaian

No Skala Kategori
1 81%-100% Sangat Baik
2 61%-80% Baik
3 41%-60% Cukup Baik
4 21%-40% Kurang Baik
5 0%-20% Tidak Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh modul ajar yang kurang menerapkan nilai-nilai
SDGs terutama dalam ruang lingkup materi ekonomi kreatif sehingga peserta didik
kurang memiliki kesadaran terhadap pentingnya mengintegrasikan pola hidup ramah
lingkungan yang berkelanjutan. Hal lain yang mendasari analisis juga karena
penggunaan modul ajar yang kebanyakan berupa teori.

Analisis, desain, pengembangan, dan evaluasi adalah empat tahap yang
diperlukan untuk mengembangkan modul ajar materi ekonomi kreatif berbasis ESD.
Tahap pertama adalah menganalisis kurikulum yakni membuat indikator yang mengacu
pada tujuan pembelajaran berdasarkan capaian pembelajaran fase C pada mata
pelajaran IPAS berdasarkan kebutuhan belajar dan karakteristik peserta didik. Capaian
pembelajaran fase C adalah materi yang akan digunakan untuk meningkatkan jiwa
kewirausahaan dengan memanfaatkan peluang lingkungan yang ada secara
berkelanjutan. Berdasarkan tujuan pembelajaran yang mengacu capaian pembelajaran
ini sebagai berikut:

Tabel 2. Indikator Tujuan Pembelajaran Berdasarkan CP

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran Indikator Tujuan
Pembelajaran

Peserta didik memahami Menganalisis ekonomi 1. Mendefinisikan
sistem organ tubuh kreatif di lingkungan ekonomi kreatif
manusia  yang dikaitkan sekitar 2. Menyebutkan ciri-
dengan cara menjaga ciri ekonomi kreatif
kesehatan tubuhnya; 3. Mengklasifikasikan
hubungan antar komponen bidang kegiatan
biotik dan abiotik serta ekonomi kreatif
pengaruhnya terhadap 4. Merancang
ekosistem:; siklus air ekonomi kreatif
dan kaitannya dengan upaya berdasarkan
menjaga ketersediaan air; lingkungan sekitar

gelombang bunyi dan cahaya
serta penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari; krisis

energi dan upaya
penghematan energi serta
pemanfaatan sumber

energi alternatif dari sumber
daya yang ada di sekitarnya;
sistem tata surya dan
kaitannya dengan rotasi
dan revolusi bumi; letak dan
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kondisi geografis negara
Indonesia melalui peta
konvensional/digital; sejarah
di provinsi tempat tinggalnya;
keragaman budaya nasional
yang dikaitkan dengan
konteks kebhinekaan
berdasarkan pemahamannya
terhadap nilai-nilai kearifan
lokal yang berlaku di
wilayahnya; serta kegiatan
ekonomi masyarakat dan
ekonomi kreatif di lingkungan
sekitar.

Analisis lainnya yaitu melakukan analisis terhadap Education Sustainable
Development (ESD), pada aspek kognitif, socio-emotional dan behavioral yang
bertujuan untuk memperoleh indikator tujuan pembelajaran SDGs guna meningkatkan
pemahaman mengenai ekonomi kreatif dan ESD, mampu mengembangkan kepedulian
terhadap lingkungan, serta mendorong perubahan perilaku ke arah konsumsi dan
produksi yang bertanggung jawab. Hasil analisis dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Indikator Tujuan Pembelajaran SDGs

Aspek Indikator Tujuan Pembelajaran SDGs

Kognitif 1. Menganalisis pola ekonomi kreatif yang
berdampak terhadap lingkungan sekitar
2. Menganalisis gaya hidup yang ramah
lingkungan

Socio-emotional 1. Mengkomunikasikan pentingnya ekonomi
kreatif dalam kegiatan sehari-hari
2. Menyadari pola ekonomi kreatif yang
berdampak terhadap lingkungan
3. Mendorong sikap yang ramah lingkungan
terhadap ekonomi kreatif

Behavioral 1. Merancang pola hidup yang ramah
lingkungan berkaitan dengan kegiatan
ekonomi

2. Mengaplikasikan pola hidup yang ramah
lingkungan

Indikator tujuan pembelajaran pada tabel 2 dan indikator tujuan pembelajaran
SDGss pada tabel 3 menjadi acuan dalam penyusunan modul ajar ini. Dengan demikian,
modul ajar dikembangkan dengan mengintegrasikan materi pembelajaran yaitu materi
Anak Hebat, Lingkungan Sehat: Modul Ajar Ekonomi Kreatif di Lingkungan Sekitar
Berbasis ESD untuk Peserta Didik Sekolah Dasar.
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Modul ajar ini disajikan berdasarkan kebutuhan peserta didik. Hal ini untuk
menggali ide kreativitas dan pemahaman mendalam mengenai ekonomi kreatif
berkelanjutan. Kurikulum dianalisis untuk menyusun indikator yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran, khususnya yang berhubungan dengan capaian pembelajaran fase
C dalam mata pelajaran IPAS. Indikator tujuan pembelajaran ini dirancang untuk
memastikan bahwa materi yang diajarkan tidak hanya mematuhi kurikulum tetapi juga
berkontribusi terhadap pengembangan jiwa kewirausahaan dan pemanfaatan
lingkungan secara berkelanjutan.

Berdasarkan pada indikator tujuan pembelajaran SDGs, maka peneliti membuat
desain modul ajar dalam tiga aspek yaitu kognitif, socio-emotional dan behavioral.
Kemudian pada tahap ini peneliti membuat desain pengalaman belajar untuk
memfasilitasi ketiga aspek tersebut yang dalam proses pengembangannya, peneliti
membuat modul ajar menggunakan aplikasi canva.

Aspek kognitif menyajikan materi dalam bentuk cerita pendek, fenomena
lingkungan, dan ayo berpikir berupa soal essai. Hasil rangkaian modul ajar aspek kognitif
ini dapat dilihat pada gambar 1.

Ayo Bercerita

Beni dan keluarganya sedang liburan di pantai Pangandaran, ia Amati produkl -atai usaha Krewti® di
berkunjung ke pasar seni dan melihat produk kerajinan yang 2 sekitar lingkunganmu sepertt toko-toko
memiliki nilai fungsi dan estetis seperti tas, aksesoris, cermin iE 9 kreatif, galeri seni, atau karya seni di

hias, lukisan, dan wadah multifungsi yang terbuat dari bahan sekitar sekolahniit Cati IADATIOARE

yang ada di lingkungan sekitar seperti rotan, kerang, dan kain B atau usaha kreatif yang kamu temui.
rajut. [ Y Amati apa yang membuat produk atau
usaha tersebut dianggap kreatif.
Ayo Berpikir

Pikirkan tentang ciri-ciri apa yang membuat produk atau usaha
bisa menjadi bagian dari ckonomi kreatif dan tulis jawabanmu di

Ayo Amati bawah ini!

1. Apakah produk tersebut masuk ke dalam ckonomi kretaif? 1 Apakah produk tersebut usiik?
Jelaskan?

2. Apakah produk tersebut menggunakan kreativitas dalam proses

2. Menxapfz ;:mduk tersebut dapat menarik minat para pembuatannya?
pengunjung?
3.Apakah produk tersebut ada di setiap pasar atau toko? 8. Apakah produk tersebut memiliki nilai tambah dalam masyarakart?

o — f
{ : ) | 8.Jelaskan apakah yang membuat produk tersebut berbeda dengan
— Kegiatan 4 T | produk biasanya?

Tahukan Kamu?

ia.

i caranya agar produk tersebut dapat berkembang
253 ) 2 ) | kedepannya?

Baru-baru ini, peralatan makan dari bahan jerami gandum diklaim | |

benar-benar ramah lingkungan, aman, dan tidak beracun telah

menjadi bisnis yang populer. Produk tersebut menggunakan plastik

berbahan dasar jerami gandum yang dimodifikasi dan diplastisisasi

kemudian dicampur dengan polimer lain. Ini adalah sejenis b

Plastik berbahan jerami gandum Ini |

dapat sepenuhnya terurai secara {

hayati, dapat dibuat kompos, dan ~ | Tahukah Kamu?

tidak menimbulkan pencemaran | __ » {

lingkungan. Limbah ini cocok untuk
pengomposan,  penimbunan  dan
metode pengolahan lainnya.

MR | Fcnomena booming sampah plastik
telah  menjadi momok  yang
menakutkan di setiap belahan bumi.
Tidak  saja  di  negara-negara
berkembang tetapi juga di negara-
negara maju seperti Amerika, Inggris,
dan Jepang.

Ayo Berpikir

1. Apakah produk tersebut banyak di temukan di daerah sekitarmuz

Di Ind ia, menurut data statistik i

jenis sampah plastik menduduki peringkat kedua sebesar 5.4 juta ton
per tahun atau 14 persen dari total produksi sampah. Dengan demikian,
plastik telah mampu menggeser sampah jenis kertas yang tadinya di
peringkat kedua menjadi peringkat ketiga dengan jumlah 3.6 juta ton
per tahun atau 9 persen dari jumlah total produksi sampah. Sehingga
munculah kebijakan di sckolah untuk aksi mengurangi sampah plastik
dengan tidak di jajan plastik.

2. Bagaimana manfaat dari produk tersebut baik untuk pengguna
maupun lingkungan?

——y e —
Gambar 1. Rangkaian Aspek Kognitif
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Menurut Bloom, aspek kognitif didefinisikan sebagai kemampuan untuk
memahami apa yang dipelajari. Pemahaman ini menjelaskan seberapa banyak peserta
didik dapat menerima, menyerap, dan memahami instruksi guru mereka, atau sejauh
mana peserta didik dapat memahami dan memahami apa yang dibaca, dilihat, dialami,
atau dirasakan sebagai hasil langsung dari tindakan mereka sendiri (Arifudin, 2021).
Aspek kognitif disajikan dengan tujuan memberikan pemahaman mendalam tentang
ekonomi kreatif dan pola hidup ramah lingkungan. Peserta didik mendapatkan
pemahaman tersebut bukan dari bacaan atau teori, tetapi melalui pengamatan langsung
dari wirausaha ekonomi kreatif di lingkungan sekitar serta memotivasi peserta didik
untuk menerapkan prinsip-prinsip ESD dalam kehidupan mereka. Materi ini dirancang
untuk membantu peserta didik menganalisis dan memahami dampak ekonomi kreatif
terhadap lingkungan.

Aspek kognitif pada peserta didik fase C berada pada fase operasional formal.
Peserta didik memiliki kemampuan untuk memikirkan konsep abstrak dan konsep yang
mungkin terjadi (hipotesis). Ketika peserta didik menghadapi masalah, mereka akan
berpikir secara kritis dan memahami penyebabnya terlebih dahulu sebelum membuat
rencana untuk menyelesaikannya dan melihat sesuatu dalam dua dimensi. Misalnya,
ketika peserta didik belajar tentang listrik, mereka tidak hanya tahu bahwa listrik dapat
menghidupkan lampu, tetapi mereka juga dapat berpikir tentang sumber listrik, proses
yang terjadi perubahan, manfaatnya, dan bahkan dapat membuat rangkaian listrik
(Bujuri, 2018).

Selanjutnya, aspek socio-emotional menyajikan materi dalam bentuk cerita
pendek dan jadwal pola hidup ramah lingkungan. Hasil rangkaian modul ajar aspek
socio-emotional ini dapat dilihat pada gambar 2.

— HKegiatan3 ——— Ayo Amati

Ayo Bercerita Tuliskan barang pengganti plastik untuk jajan di sekolah :

Di sebuah desa bernama Subur, banyak
penduduknya yang bekerja di bidang
ekonomi kreatif. Ada Pak Budi yang
membuat anyaman bambu, Bu Sinta
yang membuat kue tradisional, dan
Andi yang melukis mural di tembok-
tembok desa. Usaha mereka tidak
hanya membuat desa itu menjadi lebih ¢
indah dan menarik, tetapi juga
meningkatkan pendapatan keluarga
mereka.

Setiap minggu ada pasar kreatif yang dihadiri oleh banyak
pengunjung dari luar desa. Dengan usaha ekonomi kreatif ini, desa
Subur menjadi lebih dikenal dan makmur.

Ayo Berpikir

1. Mengapa sampah plastik di indonesia sangat banyak dan belum
teratasi?

2. i solusi untuk mengatasi permasalahan sampah plastik
tersebut?

Ayo Berpikir

1. Apa yang dapat disimpulkan dari cerita diatas?

3. i p setelah pk perilaku tanpa
penggunaan plastik??

2.Mengapa usaha kreatif itu penting bagi masyarakat?

4. Bagaimana pengaruh diri Kamu terhadap lingkungan setelah
pkan hal tersebut ?

3.Apakah kamu tertarik untuk berkontribusi dalam ekonomi
kreatif? Mengapa?
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~ 4 % ipola Hidup Ramah Lingkungan

Ayo Belajar Membuat Jadwal Pola Hidup Ramah Lingkungan!
Tulislah jadwal kegiatan pada tabel dibawah ini!

NO Hari, Tanggal Nama kegiatan

L Senin, 3 Juni 2024 Mengolah sampah botol menjadi
vas bunga

Setelah kamu membuat jadwal kegiatan diatas, coba kamu Isi dan
berikanlah tanda centang (v) pada tabel di bawah ini yang sesuai!

. % Sudah di Belum di
No [Hari, Tanggal| Nama Kegiatan lakukan lakukan
1. |Senin, 3]Juni [ Mengolah sampah 7
2024 botol menjadi vas
bunga
/’ﬁ

———c——

" Gambar 2. Rangkaian Aspek Socio-emotional

Aspek socio-emotional dalam belajar digambarkan sebagai proses
mengintegrasikan pikiran, perasaan, dan tindakan agar menjadi sadar akan diri sendiri
dan orang lain, mengambil keputusan yang bertanggung jawab, dan mengelola perilaku
diri sendiri dan orang lain (Haumahu et al., 2021). Bukan hanya itu, seseorang yang
memiliki aspek socio-emotional memiliki kekmampuan untuk mengenali dirinya sendiri,
membangun hubungan sosial, mengontrol hasratnya, dan menggunakan emosinya
untuk merespon diri sendiri dan lingkungan (Arifudin, 2021). Disisi lain, kurangnya aspek
socio-emotional disekolah dapat menyebabkan masalah manajemen kelas, putus
sekolah, intimidasi, kinerja akademik yang buruk, kesulitan emosional, dan masalah
interpersonal ((Haumahu et al., 2021) dalam (Irava, dkk 2019)). Pada modul ajar ini,
aspek socio-emotional dirancang untuk mendorong sikap positif dengan menyadari
pentingnya mengintegrasikan ekonomi kreatif dengan lingkungan sekitar. Penyajian
materi pada aspek ini, berisi cerita pendek tentang hal-hal yang terjadi di kehidupan
sehari-hari yang berkaitan dengan lingkungan peserta didik. Disajikan dalam bahasa
yang sangat sederhana, mampu mendorong peserta didik untuk membaca dengan
sungguh-sungguh sehingga mereka dapat memahami dengan baik isi cerita pendek
(Eliana, 2012). Tujuannya untuk meningkatkan kesadaran peserta didik mengenai
pentingnya mengintegrasikan ekonomi kreatif dengan prinsip keberlanjutan.

Modul ajar aspek behavioral ini menyajikan materi dalam bentuk cerita pendek
dan kegiatan mengelola sampah (upcycling). Hasil rangkaian modul ajar aspek
behavioral dapat dilihat pada gambar 3.
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P N
— Kegiatan 5 > Ayo Berpikir
Ayo Bercerita - . ]
’ P - Ayo buat barang bekas di sekitar lingkunganmu |
Sz menjadi barang yang mempunyai nilai jual yang |
Berwisata ke daerah Cirebon : - unggi. |
Tita di wjak keluarganya untuk berwisata ke daerah Cirebon Tita ~
berkunjung ketempar kampung batik yang berada di Plered Tia |
melihar pembuatan batik dari mulai proses awal sampai akhir. Tia
melihar morif batik yang sangat beragam dan yang sangar populer Tulislah nama barang bekis dan nama produk pada tabel dibawah ini?
yaitu batik Mega mendung tidak hanya batik Tita juga melihat
proses pembuatan kerajinan tangan daersh Cirebon. NO | Nama Barang Bekas Nama Produk
Setelah membaca cerita tita sekarang giliran kamu untuk menceritakan 1. Botol Vas bunga
ckonomi kreatif yang ada di dacrahmu! Tuliskan ceritamu pada kotak
dibawah ini!
|
Ayo Berpikir
1. Buatlah rancangan ekonomi kreatif berdasarkan lingkungan sekitar!
2. Bagaimana caranya agar produk tersebut bisa laku di pasaran?
Ayo Berkreasi
o
Upcycling ¥ Ak Si Pengusaha Pelia-Sg)

“Mari ubah barang bekas kembali menjadi berguna”
Nama Kelompok:

Anggota: |

ol

Ayo, jual hasil kreasi upeyeling yang telah kalian buat dan
tunjukkan kreativitas kalian kepada semua orang!

Sampah yang seringkali kita anggap sebagai benda yang LaApa numa produk yang akan kalian jual?
tidak berguna sebenarnya bisa diubah menjadi barang

kerajinan yang indah dan bermanfaar loh! Dengan
kreativitas dan sedikit sentuban magis, sampah-sampah
seperti botol plastik Lekas, kertas bekas, atau bahkan
potongan-potongan kain yang tidak terpakal bisa menjadi
bahan dasar untuk membuat berbagai macam kerajinan
yang menakjubkan

Dengan mendaur ulang barang-barang yang sudah tidak 2. Terbuat dari baban apa prduk vang akan kalian jusl?
terpakai, kita bisa menciprakan sesuaru yang baru dan
1 Ayo jukk k ivitasmu  dalam
mengolah sampah menjadi barang yang berguna dan
mempunyai nilai jual tinggi!

&

— | e

Gambar 3. Rangkaian Aspek Behavioral

Aspek behavioral merupakan aspek yang berhubungan dengan aktivitas fisik.
Behavioral juga merupakan keterampilan yang berhubungan langsung dengan proses
pembembelajaran yang dialami peserta didik (Arifudin, 2021). Pada modul ajar ini, aspek
behavioral berfokus pada perancangan dan penerapan pola hidup ramah lingkungan
dalam konteks ekonomi kreatif, termasuk kegiatan seperti upcycling. Tujuannya untuk
mendorong peserta didik dalam mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh dalam
kehidupan sehari-hari. Proses pembelajaran sangat terkait dengan aspek behavioral,
yang menekankan pada lingkungan sekitar peserta didik ((Abidin, 2022 dalam (Schunk,
2012)). Menurut aspek behavioral, guru harus memberikan rangsangan kepada peserta
didik sebagai stimulus. Stimulus dapat diamati dan diukur untuk mengetahui apakah ada
perubahan tingkah laku yang signifikan. Teori ini menyatakan bahwa seseorang
melakukan tingkah laku tertentu karena telah mempelajarinya (Abidin, 2022).

Pada tahap ini juga, desain dilakukan dengan tujuan untuk memastikan bahwa
setiap halaman tampilan dari modul ajar dapat memfasilitasi materi secara efekitif, efisien
dan menarik untuk memastikan tidak hanya memahami konsep saja, tetapi juga mampu
mengaplikasikan dan meresapi nilai-nilai keberlanjutan.
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Tahap pengembangan, peneliti mengembangkan modul ajar untuk memastikan
kualitas dan kelayakan. Materi dalam modul ajar ini, disajikan melalui kegiatan
pengalaman belajar yang sangat beragam agar peserta didik tidak bosan sehingga
dapat mempermudah pemahaman. Learning experience mendorong peserta didik untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap melalui pengalaman langsung
(Seriana, n.d.). Learning experience menggunakan pengalaman sebagai katalisator.
Pengalaman belajar dibentuk oleh metode dan strategi pembelajaran yang digunakan
oleh masing-masing guru. Setiap guru menggunakan pendekatan mengajar yang unik
untuk setiap mata pelajaran, sehingga mereka dapat menyesuaikan pembelajaran
peserta didik. Selain itu, melalui kegiatan upcycling ini tidak hanya mengurangi jumlah
sampah yang ada, namun juga meningkatkan produksi dengan mengurangi jumlah
bahan baku yang diproduksi dan digunakan. Dengan mengurangi produksi dan
penggunaan bahan mentah, masyarakat dapat mengurangi polusi air, udara dan tanah
serta efek rumah kaca (Nefilinda & Salsa Arga Siwi, 2022).

Modul ajar ini mudah digunakan karena praktis dapat meningkatkan antusias dan
motivasi peserta didik dalam pembelajaran dengan memastikan bahwa setiap halaman
tampilan modul dapat memfasilitasi materi dengan cara yang efektif dan menarik. Hal ini
termasuk memastikan bahwa materi disajikan secara visual yang mudah diakses oleh
peserta didik. Modul ajar ini dapat memberikan contoh nyata bagaimana konsep-konsep
ekonomi dan SDGs no 12 diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga
pembelajaran menjadi menyenangkan karena melalui pengalaman belajar peserta didik
yang interaktif. Aktivitas pada kegiatan modul ajar ini dapat menunjang peserta didik
untuk menjadi seorang wirausahawan yang memanfaatkan lingkungan yang ada
disekitar yang dapat bernilai ekonomi yang ramah lingkungan.

Pada tahap pengembangan, modul ajar ini divalidasi berdasarkan penilaian dari
para ahli. Validasi dilakukan menggunakan angket yang berkaitan dengan konten
materi. Penilaian dilakukan oleh ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli media. Hasil
penelitian menunjukan bahwa validasi dari para ahli menghasilkan data sebagai berikut.

Tabel 4. Penilaian Angket Validasi Ahli Media

No Validasi Hasil Uji Kelayakan
1 Ahli Materi 94
2 Ahli Pembelajaran 94
3 Ahli Media 90
Total Hasil Uji Kelayakan 278
Rata-rata Hasil Uji Kelayakan 92,7

Berdasarkan validasi ahli, materi modul ajar ini sudah mencapai standar kualitas
dan relevan dengan tujuan pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa rata-rata
hasil uji kelayakan untuk modul ajar adalah 92,7 yang menunjukkan bahwa modul ini
berada dalam kategori sangat baik.

Tahap terakhir adalah tahap evaluasi yang bertujuan untuk memperbaiki
prosedur penggunaan modul ajar dan menemukan kesalahan dalam penggunaan modul
ajar. Pada tahap sebelumnya peneliti telah mendesain dan mengembangkan modul ajar
yang telah divalidasi oleh para ahli, namun peneliti belum mengujicobakan kepada
peserta didik. Validasi dari tahap sebelumnya, menunjukan bahwa modul ini layak
digunakan dalam pembelajaran sebab tidak hanya sesuai dengan kurikulum saja, tetapi
juga efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan dalam konteks ekonomi
kreatif berbasis ESD. Evaluasi dilakukan selama pengembangan modul melalui umpan
balik dari ahli. Hasil evaluasi digunakan untuk meningkatkan kualitas dan efektivitasnya
modul ini.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, peneliti telah berhasil
mengembangkan modul ajar mengenai materi ekonomi kreatif yang berbasis ESD.
Modul yang dikembangkan ini telah dinilai sangat baik dan layak digunakan dalam
pembelajaran kurikulum merdeka. Kelebihan modul ajar ini terdapat aktivitas
pengalaman belajar yang sangat beragam dan terdapat tiga ranah aspek pembelajaran
yaitu aspek kognitif, socio-emotional dan behavioral. Dengan demikian, modul ajar ini
dapat digunakan guru dalam mengimplementasikan SDGs di tingkat Sekolah Dasar
(SD) agar dapat meningkatkan kesadaran lingkungan dan keterampilan di lingkup
ekonomi kreatif. Adapun rekomendasi bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat
melakukan penelitian terhadap pengembangan modul ajar pada materi lainnya berbasis
ESD di Sekolah Dasar (SD).
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