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Abstrak. Pembelajaran sekarang ini perlu adanya upaya untuk meningkatkan tidak hanya kemampuan kognitif, tetapi juga kemampuan 
afektif dan psikomotor. Pola pembelajaran untuk meningkatkan aspek dalam diri peserta didik tentu sebagai bentuk upaya menghasilkan 
lulusan atau generasi penerus bangsa yang memiliki kemadirian dalam mengahadapi permasalahan yang ada di lingkungan. Oleh karena itu 
perlu pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan menghubungkan antara pembelajaran dan masalah yang ada di lingkungan masyarakat 
dengan pendekatan socio-scientific issue (SSI). SSI ini diterapkan dengan menggunakan desains project untuk meningkatkan 
technopreneurship mahasiswa atau kemampuan menggunakan teknologi dalam berwirausaha. Metode dalam penelitian ini menggunakan 
desain penelitian one shot case study. Data diambil dari 56 mahasiswa fakultas sains dan teknologi Universitas Ivet. Indikator yang diambil 
dibatasi pada rancangan proyek, analisis kendala proyek, dan solusi permasalahan. Berdasarkan hasil analisis diperoleh kemampuan desains 
project 36% dinyatakan selalu berkoordinasi bersama ahli. Hasil analisis proyek berbasis teknologi diketahui lebih dari 50% proyek yang 
dikembangkan berbasis teknologi. Hasil untuk kemampuan dalam memecahkan permasalahan yang dihadapi dalam desains project diperoleh 
beberapa kendala, akan tetapi hasil wawancara dinyatakan para mahasiswa mampu memecahkan permaslahan yang dihadapi. Simpulan dari 
penelitian ini bahwa hasil penerapan pendekatan SSI mampu meningkatkan penguasaan technopreneurship mahasiswa. 

Kata kunci: socio-scientific issue (SSI), desain project, technopreneurship 

Abstract. Today's learning requires efforts to improve not only cognitive abilities, but also affective and psychomotor abilities. Learning 
patterns to improve aspects in students are certainly a form of effort to produce graduates or the nation's next generation who have 
independence in dealing with problems that exist in the environment. Therefore, an appropriate learning approach is needed by connecting 
learning and problems that exist in the community with a socio-scientific issue (SSI) approach. This SSI is implemented by using a design 
project to improve students' technopreneurship or the ability to use technology in entrepreneurship. The method in this study uses a one-shot 
case study research design. Data were taken from 56 students of the faculty of science and technology at Ivet University. The indicators taken 
are limited to project design, analysis of project constraints, and problem solutions. Based on the results of the analysis, 36% of project design 
skills were stated to always coordinate with experts. The results of the technology-based project analysis show that more than 50% of the 
projects developed are technology-based. The results for the ability to solve the problems encountered in the design project obtained several 
obstacles, but the results of the interviews stated that the students were able to solve the problems they faced. The conclusion from this study 
is that the results of the application of the SSI approach are able to improve student technopreneurship. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang pesat terutama di 

masa pandemi sekarang ini sangat berperan besar 
terutama dalam bidang pendidikan. Teknologi yang 
berkembang mendukung segala aktivitas baik dalam 
upaya memenuhi kebutuhan pembelajaran (Koe et al., 
2018) hingga kebutuhan pokok seperti sandang, 
pangan, dan papan. Perkembangan teknologi ini juga 
menjadikan pelaku usaha lebih kreatif lagi (Handayani 
et al., 2020) dalam hal teknologi sebagai upaya untuk 
mempertahankan usaha atau bisnis yang dilakukan 
(Saptaria & Setyawan, 2021). Kebutuhan usaha dalam 
mengolah dan mengkaitkan antara teori dengan praktik 
di lapangan tentu tidak mudah (Handayani et al., 
2020), perlu ada upaya lebih terutama dalam 

pembelajaran.  
Pola baru dalam pembelajaran memerlukan konsep 

belajar baru yang lebih mengedepankan pada 
kemampuan untuk memunculkan solusi atau ide dalam 
pemecahan yang dihadapi di lingkungan. Pola 
pendekatan pembelajaran yang tepat sangat berperan 
dalam mencapai tujuan pembelajaran (Siska et al., 2020; 
Winarni & Nugraheni, 2021) ini salah satunya dengan 
pembelajaran berbasis masalah yang ada di masyarakat 
atau socio scientific issue (SSI). Pembelajaran dengan 
pendekatan SSI merujuk pada adanya konsep yang 
dilematis antara sains dan isue atau masalah yang ada di 
masyarakat (El Arbid & Tairab, 2020; Subiantoro et al., 
2013). SSI dapat pula diambil dari sumber yang ada di 
masyarakat tentang mitos atau peristiwa yang terjadi 
yang dpaat dijelaskan secara ilmiah. Penelitian yang 
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pernah dilakukan bahwa SSI mampu meningkatkan 
kemampuan berpikir  kritis (Nida et al., 2021; Pratiwi 
et al., 2021; Solbes et al., 2018) dan mengambil 
keputusan (Siska et al., 2020). Selain itu SSI juga 
mampu menjadi pola baru pembelajaran dengan 
mengembangkan bahan ajar atau modul maupun 
media pembelajaran (Sofiana & Wibowo, 2019). SSI 
sebagai pendekatan pembelajaran mengolah 
kemampuan anak dalam mengeksplorasi  masalah 
yang kemudian dikembangkan pada berbagai aspek 
baik dari sains,  ekonomi, bahkan dari moral yang ada 
di masyarakat (Siska et al., 2020). Dengan pendekatan 
SSI ini pembelajaran menjadi lebih bermakna terutama 
dalam implementasi dari pengetahuan yang 
dihadapkan pada kenyataan di masyarakat. 

Pembelajaran berpendekatan SSI dengan 
mengkaitkan isu atau masalah di lingkungan tentu 
memerlukan pola penyelesaian, salah satunya dengan 
desain project. Desain project ini tentu menjadi solusi 
baru dalam upaya mengatasi permasalahan yang 
diambil dari pendekatan SSI. Desain yang dibuat 
memiliki pola sesuai konsep atau ilmu sains yang telah 
dipelajari (Saptaria & Setyawan, 2021). Dengan 
desain project dari pendekatan SSI tentu memberikan 
dampak pada hasil dari pembelajaran berupa 
perubahan-perubahan perilaku atau sikap terutama 
dalam berinovasi untuk memenuhi kebutuhan 
masyarakat berupa usaha berbasis pada teknologi atau 
technopreneurship. 

Technopreneurship adalah bentuk dari suatu 
kolaborasi antara kemampuan berwirausaha dengan 
mengembangkan teknologi sebagai pendukung untuk 
meningkatkan nilai dari produk baik barang atau jasa 
(Coyanda, 2019; Husna & Sofyan, 2019).  
Pembelajaran SSI dengan menggunakan desain 
project dapat berkorelasi positif dalam peningkatan 
kemampuan technopreneurship dari peserta didik. 
Kemampuan technopreneurship peserta didik nantinya 
dapat menjadi bagian dari skills yang menjadi ciri 
khusus alumni dari perguruan tinggi. Tujuan penelitian 
ini adalah untuk meningkatkan kemampuan 
technopreneurship mahasiswa. Dengan tujuan ini, 
manfaat yang dapat diambil adalah pembelajaran 
dengan pendekatan yang tepat dan desains yang tepat 
mampu dijadikan untuk acuan riset lain yang sejenis. 
METODE 

Metode dalam penelitian ini menggunakan desain 
penelitian one shot case study. Data diambil dari 56 
mahasiswa fakultas sains dan teknologi Universitas 
Ivet. Indikator yang diambil dibatasi pada rancangan 
proyek, analisis kendala proyek, dan solusi 
permasalahan. Teknik pengambilan sampel untuk data 
penelitian ini adalah random sampling dengan 
ketentuan minimal mahasiswa semester 4 sebagai 

asumsi bahwa sudah menempuh mata kuliah dasar 
keprodian yang mendukung konsep sains dalam upaya 
eksplorasi pengetahuan. Data hasil kinerja dalam desain 
project dilakukan wawancara dilanjutkan dengan 
wawancara terstruktur terhadap proses yang dilakukan 
mahasiswa. 

Data diperoleh dengan kuesioner pertanyaan dan 
indikator dalam merancang sebuah desains project. Pada 
penelitian ini hanya dipaparakan 3 (tiga) indikator dalam 
menentukan peningkatan kemampuan 
technopreneurship yaitu pada kemampuan merancang 
proyek, analisis kendala proyek, dan upaya pemecahan 
permasalahan yang menjadi kendala. Pola pengambilan 
data adalah studi kasus di masyarakat tentang kebutuhan 
yang ada di lingklungan untuk dikerucutkan 
permasalahan yang paling dominan untuk dilakukan 
pengembangan desain project. Desain project yang 
dikembangkan dianalisis apakah memerlukan 
penambahan kompenen seperti teknologi pendukung 
serta kendala yang dihadapi dari implementasi desain 
project. Untuk pengembangan dan analisis masalah 
mahasiswa dipersilakan berkonsultasi pada pakar sesuai 
dengan desain project yang dibuat. Hasil desainnya 
dipaparakan dalam forum kelas untuk kemudian 
diperoleh analisis kendala yang muncul serta pola 
pemecahan permasalahan dari kendala yang timbul. 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penerapan pembelajaran berpendekatan socio-
scinetififc issue (SSI) dirancang dengan mengekplorasi 
permasalahan lingkungan yang menyebabkan keputusan 
dilematis di masyarakat untuk dikaji kesesuaian antara 
sains, etika, bahkan moral yang berlaku. Pada awal 
pembelajaran mahasiswa dirancang mulai menggali atau 
melakukan pengerucutan terhadap permasalahan yang 
ada di masyarakat berdarkan konsep sains yang sudah 
dipelajari. Berdasarkan dominansi yang diperoleh dari 
permasalahan  yang ada, mahasiswa diarahkan untuk 
membuat rancangan desain project untuk mentasi 
permasalahan yang ada. Langkah yang dilakukan dalam 
SSI dengan menggali informasi di lingkungan 
berpengaruh pada peningkatan kemampuan berpikir 
pada mahasiswa (Anita, 2017) dan kemampuan 
menentukan keputusan berdasarkan data yang diperoleh 
(Rostikawati & Permanasari, 2016). Validitas dalam 
kuesioner untuk mengerucutkan data melibatkan ahli 
sehingga kuesioner dapat dikatakan valid (Hendryadi, 
2017).  

Hasil wawancara yang diberikan tentang indikator 
pertama yaitu rancangan proyek mandiri yang 
dikembangkan apakah dikonsultasikan dengan ahli yang 
sesuai dengan rancangan design project dengan rentang 
tingkat konsultasi dari selalu hingga tidak pernah, 
diperoleh data seperti gambar 1 berikut. 
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Gambar 1. Persentase tingkat konsultasi yang dilakukan mahasiswa dengan ahli. 

 
Berdasarkan gambar 1 diketahui bahwa antara 

rentang selalu dan rentang sering ditotal persentasenya 
mencapai 58% dan didukung dengan data kadang-
kadang sebesar 20% menunjukkan bahwa 
kemmampuan berkoordinasi dan upaya 
mengkolaborasikan dominansi permasalahan 
masyarakat dengan rancangan design project 
meningkatkan kemampuan mengolah informasi lebih. 
Atau dengan kata lain mahasiswa yang notabenya 
pembelajar mandiri berupaya memecahkan 
permasalahan yang ada di lingkungan masyarakat 
dengan inovasi-inovasi baru yang mereka kembangkan. 

Tentu ini didukung dengan penelitian yang pernah juga 
dilakukan oleh Setiyoningsih (2013) bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan lingkungan 
sebagai sumber belajar mampu meningkatkan 
kemampuan memecahkan masalah peserta didik 
(Permanasari, 2016). 

Indikator tentang analisis proyek berbasis teknologi 
sebagai upaya implementasi dari pola pembelajaran 
dengan mengikuti perkembangan teknologi dari masa 
ke masa diperoleh hasil wawancara seperti pada gambar 
2 berikut. 

 
Gambar 2. Hasil wawancara penggunaan teknologi dalam desain project. 

 
Berdasarkan gambar 2 diketahui bahwa desain 

project yang dikembangkan lebih dari 50% menyatakan 
bahwa menggunakan teknologi dalam merancang 
desain project yang dikembangkan. Meskipun dalam 
hal ini tidak selalu tapi mahasiswa memengembangkan 
kemampuannya dalam upaya bagaimana produk yang 
dihasilkan berupa desain project barang atau jasa ini 
bernilai jual atau berpotensi komersial (Coyanda, 2019; 

Hidayat et al., 2018). 
Indikator ketiga yang diambil dalam penelitian ini 

adalah analisi solusi dari kendala yang dihadapi oleh 
mahasiswa dalam desain project yang dilakukan. Dari 
hasil wawancara untuk setiap desain project yang 
dikembangkan dan upaya menurunkan bahkan 
menghilangkan kendala yang mungkin timbul 
diperoleh hasil seperti pada gambar 3 berikut. 
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Gambar 3. Persentase prespektif peroleh solusi dari kendala yang dihadapi. 

 
Berdasarkan pada gambar 3 diketahui bahwa 38% 

menyatakan solusi dari kendala desain project sangat 
mudah diatasi, dan 42% menyatakan mudah diatasi. 
Dari hasil wawancara tersebut, maka dapat ditarik 
benang merah adanya peningkatan kemampuan dalam 
mengeksplorasi salah satunya kemampuan 
memecahkan masalah yang dilakukan oleh 
mahasiswa. Meski tidak terukur jelas tingkat kesulitan 
atau kendala yang dihadapi dalam desain project, akan 
tetapi mahasiswa dengan yakin menyatakan bahwa 
mereka mampu memecahkan atau mencari solusi dari 
kendala yang dihadapi (Ismail & Priyanti, 2020).  

Indikator dalam penelitian ini mulai dari 
kemampuan merancang proyek, analisis kendala 
proyek, dan upaya pemecahan permasalahan yang 
menjadi kendala, adalah bentuk bagian dalam 
menanamkan kemampuan technopreneurship dalam 
diri mahasiswa. Perkembangan teknologi perlu adanya 
peningkatan dalam menggunakan teknologi 
(Divayana, 2017) yang serba mudah diakses (Suyamto 
et al., 2020), dipelajari, dan diikuti, sehingga 
kemampuan tersebut dapat mendukung adanya 
inovasi-inovasi (Anggraini et al., 2019) baru seperti 
tujuan dari pendidikan, yaitu menyiapkan lulusan atau 
generasi penerus yang siap berkompetisi di segala 
aspek, baik nasional maupun internasional. 

Pembelajaran dengan pendekatan SSI 
menggunakan desain project mampu memberikan 
gambaran baru desain pembelajaran (Saptaria & 
Setyawan, 2021) yang mampu meningkatkan 
motivasi, daya tarik, dan optimalisasi tentang 
kemampuan yang ada di dalam diri mahasiswa. 
Ketepatan dalam aspek pembelajaran menjadikan 
pembelajaran lebih bermakna dan berpusat pada siswa. 
Dalam pendekatan SSI siswa seperti dibangkitkan 
untuk mengolah informasi menjadi ide baru 
(Chowdhury & Anisuzzaman, 2016) yang lebih logis 
dan inovatif  (Talib et al., 2018) terutama pada usaha 
mahasiswa (Nuryatin & Mulyati, 2021) yang taraf 

berpikirnya tentu lebih berkembang dengan keilmuawan 
yang dianggap sudah mapan. Penelitian ini juga 
memberikan pola pembelajaran baru dari lingkungan 
dengan problematika yang memang mudah ditemui, tapi 
tidak mudah dipecahkan. Dengan pendekatan SSI 
menggunakan desains project menjadikan mahasiswa 
memiliki kemammpuan lebih terutama untuk indikator 
pada kemampuan technopreneurship. 
KESIMPULAN 

Penerapan pembelajaran socio-scientific issue (SSI) 
menggunakan desain product mampu meningkatkan 
penguasaan technopreneurship mahasiswa. Hal ini 
dibuktikan dari tercapainya indikator technopreneurship 
mahasiswa pada tiga aspek yaitu mampu merancang 
proyek, analisis kendala proyek, dan upaya pemecahan 
permasalahan yang menjadi kendala. Hasil implementasi 
pendekatan socio-scientific issue (SSI) menggunakan 
desain product menghasilkan ide atau inovasi baru 
dalam bentuk desain project bernilai ekonomis yang 
sesuai dengan harapan atau keinginan dari masyarakat. 
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