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ABSTRAK

Transformasi digital mendorong perlunya inovasi pembelajaran kewirausahaan yang tidak
hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga memberikan pengalaman bisnis yang
autentik melalui pemanfaatan platform digital. Namun, pembelajaran Aplikasi Kewirausahaan
pada Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan masih didominasi oleh pendekatan teoritis
sehingga belum mengintegrasikan praktik bisnis berbasis marketplace secara sistematis.
Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas implementasi praktik bisnis nyata berbasis
marketplace dalam meningkatkan keterampilan kewirausahaan digital mahasiswa. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pretest—Posttest Control Group Design
yang melibatkan 52 mahasiswa, terdiri atas 26 mahasiswa pada kelas eksperimen dan 26
mahasiswa pada kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui tes prefest dan posttest yang telah
memenuhi persyaratan validitas dan reliabilitas, kemudian dianalisis menggunakan statistik
deskriptif dan inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh
peningkatan keterampilan kewirausahaan digital yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
dengan nilai signifikansi < 0,05, effect size berkategori sangat besar, dan nilai N-Gain sebesar
0,81 yang termasuk kategori tinggi. Temuan ini memberikan bukti empiris bahwa integrasi
praktik bisnis nyata melalui marketplace merupakan strategi pembelajaran yang efektif dalam
mengembangkan keterampilan kewirausahaan digital mahasiswa sekaligus menjadi alternatif
model pembelajaran yang lebih kontekstual, adaptif, dan relevan dengan kebutuhan
transformasi ekonomi digital di pendidikan tinggi.

Kata Kunci: Praktik Bisnis Nyata, Marketplace, Keterampilan Kewirausahaan Digital,
Pembelajaran Kewirausahaan, Experiential Learning.

ABSTRACT
Digital transformation has highlighted the need for innovative entrepreneurship learning
approaches that extend beyond conceptual understanding by providing authentic business
experiences through digital platforms. However, the Entrepreneurship Application course in the
Building Engineering Education Study Program has remained predominantly theory-oriented
and has not systematically integrated marketplace-based business practice into the learning
process. This study aimed to analyze the effectiveness of implementing authentic business
practice through marketplace platforms in improving students’ digital entrepreneurship skills.
A quantitative approach employing a Pretest—Posttest Control Group Design was adopted,
involving 52 students divided equally into an experimental group and a control group. Data
were collected using validated and reliable pretest and posttest instruments and analyzed
through descriptive and inferential statistical techniques. The findings revealed that the
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experimental group demonstrated significantly greater improvement in digital entrepreneurship
skills than the control group, with a significance value of p < 0.05, a very large effect size, and
an N-Gain score of 0.81, indicating a high level of improvement. These findings provide
empirical evidence that integrating authentic business practice through marketplace platforms
i1s an effective learning strategy for developing students’ digital entrepreneurship skills.
Furthermore, this study proposes an innovative learning model that combines authentic digital
business activities with entrepreneurship education, offering a contextual and adaptive
approach to addressing the demands of digital economic transformation in higher education.
Keywords: Authentic Business Practice, Marketplace, Digital Entrepreneurship Skills,
Entrepreneurship Education, Experiential Learning.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara individu, organisasi, dan institusi
pendidikan menjalankan berbagai aktivitas, termasuk dalam proses pembelajaran
kewirausahaan di perguruan tinggi. Transformasi menuju ekonomi digital menuntut lulusan
tidak hanya menguasai kompetensi akademik sesuai bidang keilmuan, tetapi juga memiliki
kemampuan memanfaatkan teknologi untuk menciptakan peluang usaha yang inovatif dan
berdaya saing. Kondisi tersebut mendorong perguruan tinggi untuk mengembangkan
pembelajaran kewirausahaan yang lebih adaptif terhadap perkembangan teknologi serta mampu
membentuk kompetensi kewirausahaan digital mahasiswa. Hasil systematic literature review
yang dilakukan oleh Nabila et al. (2025) menunjukkan bahwa pembelajaran kewirausahaan di
pendidikan tinggi mulai bergeser dari pendekatan konseptual menuju pembelajaran berbasis
pengalaman yang menekankan penguasaan kompetensi praktis sesuai kebutuhan dunia kerja
dan industri. Temuan tersebut diperkuat oleh Utami et al. (2026) yang menyatakan bahwa
literasi digital, self-efficacy, dan entrepreneurial mindset merupakan faktor penting yang
memengaruhi kesiapan mahasiswa dalam menghadapi ekosistem kewirausahaan digital. Selain
itu, Arsyad (2026) menegaskan bahwa implementasi edupreneurship berbasis ekonomi digital
mampu memperkuat kompetensi kewirausahaan mahasiswa melalui integrasi pembelajaran
dengan pemanfaatan teknologi digital dan aktivitas kewirausahaan yang kontekstual, sehingga
lulusan lebih siap menghadapi tantangan ekonomi berbasis inovasi.

Pendidikan kewirausahaan pada hakikatnya tidak hanya bertujuan menanamkan
pengetahuan mengenai konsep bisnis, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi, kolaborasi, serta pengambilan keputusan melalui pengalaman belajar
yang autentik. Pendekatan pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada mahasiswa
untuk mengalami secara langsung proses perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi aktivitas
bisnis dinilai lebih efektif dalam membentuk kompetensi kewirausahaan dibandingkan
pembelajaran yang hanya berpusat pada penyampaian teori. Rahmi (2025) menjelaskan bahwa
penerapan Experiential Learning berbasis literasi digital mampu meningkatkan kemampuan
problem solving mahasiswa karena peserta didik terlibat secara aktif dalam menyelesaikan
permasalahan yang muncul selama proses pembelajaran. Sejalan dengan itu, Azahra et al.
(2025) melaporkan bahwa implementasi aktivitas bisnis secara langsung mampu meningkatkan
kompetensi bisnis mahasiswa melalui penguatan pengalaman nyata, kepercayaan diri,
kemampuan komunikasi, dan keterampilan bekerja sama dalam menyelesaikan berbagai
tantangan bisnis.

Perkembangan berbagai platform marketplace memberikan peluang baru bagi
perguruan tinggi untuk menghadirkan pembelajaran kewirausahaan yang lebih kontekstual dan
sesuai dengan kebutuhan transformasi digital. Platform seperti Shopee, TikTok Shop,
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Tokopedia, maupun berbagai media perdagangan digital lainnya memungkinkan mahasiswa
menjalankan aktivitas bisnis secara nyata tanpa harus memiliki investasi awal yang besar.
Melalui pemanfaatan marketplace, mahasiswa dapat mempraktikkan berbagai tahapan bisnis,
mulai dari identifikasi kebutuhan pasar, penyusunan strategi pemasaran digital, pengelolaan
produk, pelayanan pelanggan, hingga evaluasi performa penjualan berdasarkan data transaksi
yang diperoleh secara langsung. Gigir et al. (2026) menjelaskan bahwa marketplace berperan
sebagai media yang efektif dalam mengembangkan kewirausahaan digital bagi pelaku usaha
pemula karena mampu memperluas akses pasar sekaligus meningkatkan kompetensi digital.
Temuan tersebut sejalan dengan Indriansyah et al. (2025) yang menyatakan bahwa penguasaan
strategi digital marketing melalui pemanfaatan media digital menjadi faktor penting dalam
meningkatkan efektivitas promosi, membangun hubungan dengan konsumen, serta
memperkuat daya saing usaha pada era ekonomi digital. Selain itu, Sofyan et al. (2025)
menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi e-marketplace dalam kegiatan pembelajaran mampu
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mengelola bisnis berbasis teknologi secara
lebih sistematis.

Meskipun berbagai inovasi pembelajaran kewirausahaan terus berkembang,
implementasinya di perguruan tinggi masih menghadapi sejumlah tantangan. Pembelajaran
pada mata kuliah Aplikasi Kewirausahaan umumnya masih didominasi oleh penyusunan
business plan, presentasi proposal usaha, simulasi sederhana, atau Project-Based Learning
yang belum sepenuhnya memberikan pengalaman menjalankan bisnis pada kondisi pasar yang
sesungguhnya. Kondisi tersebut juga ditemukan pada pelaksanaan mata kuliah Aplikasi
Kewirausahaan di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan Universitas Negeri Padang, di
mana praktik bisnis berbasis marketplace belum menjadi bagian yang terintegrasi secara
sistematis dalam proses pembelajaran. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa Project-Based
Learning (Pratiwi, 2025) maupun Teaching Factory (Suwito & Sulistyowati, 2025) mampu
meningkatkan kompetensi dan minat berwirausaha mahasiswa, namun sebagian besar masih
berorientasi pada pengembangan proyek atau simulasi pembelajaran. Oleh karena itu,
diperlukan suatu model pembelajaran yang tidak hanya mengembangkan kemampuan
merancang usaha, tetapi juga memberikan pengalaman menjalankan bisnis digital secara
langsung sehingga mahasiswa mampu mengembangkan kompetensi kewirausahaan digital
yang lebih komprehensif dan sesuai dengan kebutuhan dunia usaha berbasis teknologi.

Berbagai penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa pembelajaran kewirausahaan
berbasis pengalaman mampu memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi
mahasiswa. Nabila et al. (2025) dalam kajian systematic literature review menyimpulkan
bahwa tren pembelajaran kewirausahaan di pendidikan tinggi semakin mengarah pada
pendekatan yang mengintegrasikan pengalaman praktik, teknologi digital, dan pengembangan
kompetensi abad ke-21. Temuan tersebut didukung oleh Budiman dan Putri (2026) yang
menjelaskan bahwa pendidikan kewirausahaan memiliki pengaruh positif terhadap
pembentukan entrepreneurial intention, terutama apabila proses pembelajaran dirancang secara
kontekstual dan melibatkan mahasiswa dalam aktivitas yang menyerupai kondisi dunia usaha.
Selain itu, Utami et al. (2026) menegaskan bahwa penguasaan literasi digital, self-efficacy, dan
entrepreneurial mindset merupakan fondasi penting dalam membangun kesiapan mahasiswa
menghadapi ekosistem kewirausahaan digital yang terus berkembang.

Meskipun demikian, hasil penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa
implementasi pembelajaran kewirausahaan masih didominasi oleh model Project-Based
Learning, Teaching Factory, maupun pengembangan modul pembelajaran yang berorientasi
pada penyusunan proyek dan perencanaan bisnis. Pratiwi (2025) melaporkan bahwa penerapan
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Project-Based Learning mampu meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep
kewirausahaan, sedangkan Suwito dan Sulistyowati (2025) menemukan bahwa Teaching
Factory memberikan kontribusi positif terhadap minat berwirausaha peserta didik. D1 sisi lain,
Rahmi (2025) menunjukkan bahwa penerapan Experiential Learning berbasis literasi digital
efektif meningkatkan kemampuan problem solving mahasiswa, sementara Azahra et al. (2025)
membuktikan bahwa implementasi bisnis secara langsung dapat memperkuat kompetensi bisnis
mahasiswa. Namun demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih menempatkan aktivitas
praktik sebagai simulasi pembelajaran atau proyek akademik sehingga mahasiswa belum
sepenuhnya menghadapi dinamika transaksi, pelayanan pelanggan, pemasaran digital, serta
persaingan pasar yang terjadi dalam lingkungan bisnis yang sesungguhnya.

Berdasarkan telaah penelitian terdahulu tersebut, masih terdapat research gap yang
perlu dikaji lebih lanjut. Sebagian besar penelitian berfokus pada peningkatan motivasi
berwirausaha, entrepreneurial intention, atau pengembangan kemampuan melalui proyek
pembelajaran, sedangkan penelitian yang mengintegrasikan praktik bisnis nyata menggunakan
marketplace sebagai bagian dari proses pembelajaran masih relatif terbatas, khususnya pada
program studi kependidikan teknik. Selain itu, evaluasi keberhasilan pembelajaran pada
penelitian sebelumnya umumnya lebih banyak menggunakan indikator persepsi, minat, atau
sikap mahasiswa, sementara pengukuran peningkatan kompetensi melalui desain eksperimen
dengan analisis pretest-posttest, effect size, dan normalized gain masih belum banyak
dilaporkan. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa implementasi praktik
bisnis nyata berbasis marketplace yang memungkinkan mahasiswa terlibat secara langsung
dalam keseluruhan proses bisnis digital, mulai dari identifikasi peluang usaha, pemasaran,
transaksi, pelayanan pelanggan, hingga evaluasi kinerja usaha berdasarkan kondisi pasar yang
sebenarnya.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas
implementasi praktik bisnis nyata berbasis marketplace dalam meningkatkan keterampilan
kewirausahaan digital mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan Universitas
Negeri Padang. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi empiris terhadap
pengembangan model pembelajaran kewirausahaan yang lebih kontekstual, adaptif, dan relevan
dengan kebutuhan transformasi digital di pendidikan tinggi. Selain memperkaya kajian
mengenai implementasi Experiential Learning dalam pembelajaran kewirausahaan, hasil
penelitian ini juga diharapkan menjadi referensi bagi dosen dan pengelola program studi dalam
merancang pembelajaran yang tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga
membangun pengalaman bisnis autentik melalui pemanfaatan marketplace. Dengan demikian,
lulusan diharapkan memiliki kompetensi kewirausahaan digital yang lebih komprehensif serta
kesiapan yang lebih baik untuk menghadapi tantangan dunia usaha dan industri pada era
ekonomi digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment
menggunakan desain Pretest—Posttest Control Group Design. Desain tersebut dipilih untuk
membandingkan perubahan keterampilan kewirausahaan digital mahasiswa sebelum dan
sesudah perlakuan pada kelas eksperimen serta membandingkannya dengan kelas kontrol yang
memperoleh pembelajaran konvensional. Penelitian dilaksanakan pada Program Studi
Pendidikan Teknik Bangunan, Departemen Teknik Sipil, Fakultas Teknik, Universitas Negeri
Padang pada semester Januari—Juni 2026. Populasi penelitian meliputi seluruh mahasiswa yang
menempuh mata kuliah Aplikasi Kewirausahaan pada semester tersebut, sedangkan sampel
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berjumlah 52 mahasiswa yang terdiri atas 26 mahasiswa pada kelas eksperimen dan 26
mahasiswa pada kelas kontrol. Sampel ditentukan menggunakan teknik intact group sampling
karena pembagian kelas telah ditetapkan oleh program studi sebelum penelitian dilaksanakan,
sehingga setiap kelas memperoleh perlakuan yang berbeda tanpa dilakukan pengacakan ulang
terhadap anggota kelas.

Perlakuan pada kelas eksperimen dilaksanakan selama delapan kali pertemuan dengan
durasi 150 menit pada setiap pertemuan melalui implementasi praktik bisnis nyata berbasis
marketplace. Kegiatan pembelajaran meliputi identifikasi peluang usaha, pemilihan produk,
pembuatan akun bisnis, penyusunan strategi digital marketing, publikasi produk, pengelolaan
transaksi, pelayanan pelanggan, serta evaluasi hasil penjualan menggunakan platform Shopee,
TikTok Affiliate, dan Lynk. Sementara itu, kelas kontrol mengikuti pembelajaran yang biasa
diterapkan oleh dosen, yaitu penyampaian materi, diskusi, dan penyusunan tugas tanpa praktik
bisnis secara langsung. Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian pretest sebelum
perlakuan dan posttest setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan
menggunakan instrumen tes objektif sebanyak 30 butir soal yang disusun berdasarkan lima
indikator keterampilan kewirausahaan digital, yaitu kemampuan digital marketing, pengelolaan
toko daring, komunikasi bisnis berbasis platform digital, manajemen transaksi, dan pemecahan
masalah dalam bisnis digital. Sebelum digunakan, instrumen telah melalui uji validitas isi oleh
ahli, uji validitas empiris menggunakan korelasi Product Moment, uji reliabilitas menggunakan
koefisien Cronbach's Alpha, serta uji tingkat kesukaran dan daya pembeda sehingga memenuhi
kriteria sebagai instrumen penelitian.

Data penelitian dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics. Analisis diawali dengan
statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik data berdasarkan nilai minimum,
maksimum, rata-rata, dan simpangan baku, kemudian dilanjutkan dengan uji normalitas
menggunakan Shapiro—Wilk serta uji homogenitas menggunakan Levene's Test sebagai
prasyarat analisis. Data yang memenuhi asumsi parametrik dianalisis menggunakan Paired
Samples t-test dan Independent Samples t-test, sedangkan data yang tidak memenuhi asumsi
normalitas dianalisis menggunakan uji nonparametrik yang sesuai. Besarnya pengaruh
perlakuan dihitung menggunakan effect size (Cohen's d), sedangkan efektivitas peningkatan
keterampilan kewirausahaan digital dianalisis menggunakan Normalized Gain (N-Gain).
Seluruh pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05) untuk menentukan pengaruh
implementasi praktik bisnis nyata berbasis marketplace terhadap keterampilan kewirausahaan
digital mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Analisis hasil penelitian dilakukan secara bertahap melalui analisis statistik deskriptif,
uji prasyarat analisis, uji hipotesis, analisis effect size, dan perhitungan Normalized Gain (N-
Gain). Penyajian hasil dilakukan dalam bentuk tabel, gambar, dan deskripsi singkat agar
memudahkan pembaca memahami data penelitian. Seluruh hasil disajikan secara objektif
berdasarkan output analisis statistik tanpa menguraikan makna atau implikasinya.

1. Analisis Statistik Deskriptif

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran awal mengenai hasil
belajar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan perlakuan. Analisis ini meliputi nilai
minimum, maksimum, rata-rata, dan simpangan baku pada kelompok eksperimen maupun
kelompok kontrol. Informasi tersebut digunakan untuk melihat kecenderungan perubahan hasil
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belajar serta variasi data pada setiap kelompok sebelum dilakukan analisis inferensial.
Ringkasan hasil analisis statistik deskriptif disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest

Kelompok N Minimum Maksimum Mean SD

Pretest Eksperimen 26 47 56 51,46 2,40
Posttest Eksperimen 26 86 100 90,77 3,49
Posttest Kontrol 26 68 76 72,65 2,19

Hasil analisis deskriptif Tabel 1, menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang
sangat jelas setelah penerapan perlakuan pada kelompok eksperimen. Rata-rata nilai peserta
didik setelah perlakuan berada pada kategori yang jauh lebih tinggi dibandingkan kondisi awal
sebelum perlakuan diberikan. Jika dibandingkan dengan kelompok kontrol, kelompok
eksperimen juga menunjukkan capaian akhir yang lebih baik sehingga mengindikasikan adanya
perbedaan hasil belajar antar kelompok. Selain itu, penyebaran nilai yang relatif kecil
menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar terjadi secara konsisten pada sebagian besar
peserta didik.

Untuk memberikan visualisasi yang lebih jelas mengenai perbedaan hasil belajar antar
kelompok, data rata-rata yang telah disajikan pada Tabel 1 ditampilkan kembali dalam bentuk
grafik. Penyajian grafik bertujuan memudahkan pembaca mengamati pola perubahan hasil
belajar sebelum dan sesudah perlakuan serta membandingkannya dengan kelompok kontrol.
Visualisasi ini melengkapi informasi statistik deskriptif sehingga kecenderungan perubahan
nilai dapat dipahami secara lebih cepat. Perbandingan rata-rata hasil belajar peserta didik
disajikan pada Gambar 1.

5 Gambar 1. Perbandingan Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest

90.77

Rata-rata Nilai

Pretest Posttest Posttest
Eksperimen Eksperimen Kantrol

Gambar 1. Grafik Perbandingan Rata-rata Nilai Prefest dan Posttest

Berdasarkan Gambar 1 terlihat bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan
hasil belajar yang jauh lebih tinggi setelah memperoleh perlakuan dibandingkan kondisi
sebelum perlakuan maupun dibandingkan kelompok kontrol. Perbedaan tinggi batang grafik
menunjukkan adanya selisih rata-rata yang cukup besar antara posttest kelompok eksperimen
dan posttest kelompok kontrol. Temuan ini memperkuat hasil analisis statistik deskriptif yang
menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar lebih dominan terjadi pada kelompok
eksperimen. Secara visual, grafik memberikan gambaran yang konsisten bahwa perlakuan yang
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diterapkan berkaitan dengan peningkatan capaian hasil belajar peserta didik dan menjadi dasar
untuk dilakukan analisis statistik inferensial pada tahap berikutnya.

2. Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan sebagai bagian dari uji prasyarat analisis untuk mengetahui
karakteristik distribusi data pada setiap kelompok penelitian. Pengujian menggunakan metode
Shapiro-Wilk karena jumlah sampel pada masing-masing kelompok kurang dari 50 responden.
Hasil uji normalitas menjadi dasar dalam menentukan jenis uji statistik yang sesuai untuk
pengujian hipotesis. Ringkasan hasil pengujian disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Variabel Statistik W p-value Keterangan
Pretest Eksperimen 0,973 0,705 Normal
Posttest Eksperimen 0,910 0,027 Tidak Normal
Posttest Kontrol 0,962 0,427 Normal

Hasil uji normalitas Tabel 2 menunjukkan bahwa tidak seluruh data penelitian
memenuhi asumsi distribusi normal. Data pada pengukuran awal dan kelompok kontrol masih
menunjukkan pola distribusi yang normal, sedangkan data hasil pengukuran akhir pada
kelompok eksperimen menunjukkan penyimpangan dari distribusi normal. Kondisi ini
mengindikasikan bahwa setelah perlakuan diberikan terjadi perubahan pola sebaran data pada
kelompok eksperimen. Oleh karena itu, hasil uji normalitas menjadi dasar dalam menentukan
teknik analisis statistik yang sesuai pada tahap pengujian berikutnya.

3. Hasil Uji Homogenitas

Selain normalitas, pengujian homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan
varians antar kelompok penelitian. Kesamaan varians diperlukan agar data memenubhi salah satu
asumsi dalam analisis komparatif. Pengujian dilakukan menggunakan Levene's Test pada taraf
signifikansi 5%. Hasil pengujian homogenitas ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Levene Statistic Sig. o Keterangan
1,989 0,165 0,05 Homogen

Hasil pengujian homogenitas Tabel 3 menunjukkan bahwa karakteristik varians antar
kelompok penelitian relatif sama. Kesamaan varians tersebut menunjukkan bahwa data yang
diperoleh berasal dari kelompok yang memiliki tingkat keragaman yang sebanding. Dengan
demikian, perbedaan hasil yang ditemukan pada tahap selanjutnya tidak dipengaruhi oleh
ketidaksamaan penyebaran data antar kelompok. Temuan ini memperkuat kualitas data
penelitian karena salah satu prasyarat analisis telah terpenuhi.

4. Hasil Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan hasil belajar
berdasarkan data penelitian. Jenis uji yang digunakan disesuaikan dengan karakteristik
distribusi data hasil uji prasyarat. Analisis dilakukan menggunakan Paired Samples #-test dan
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Wilcoxon Signed-Rank Test sesuai kebutuhan analisis. Ringkasan hasil pengujian hipotesis
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis

Uji Statistik Nilai Statistik p-value
Paired Samples t-test 64,751 0,000
Wilcoxon Signed-Rank Test 0,000 0,000

Pengujian hipotesis Tabel 4 menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara
hasil pengukuran yang dibandingkan dalam penelitian ini. Hasil tersebut mengindikasikan
bahwa perlakuan yang diberikan berhubungan dengan perubahan hasil belajar peserta didik.
Konsistensi hasil yang diperoleh dari dua jenis pengujian statistik semakin memperkuat bukti
bahwa perubahan yang terjadi bukan disebabkan oleh faktor kebetulan semata. Dengan
demikian, data penelitian memberikan dasar yang kuat untuk menerima hipotesis penelitian
yang diajukan.

5. Hasil Analisis Effect Size

Selain menguji signifikansi statistik, penelitian ini juga menghitung effect size untuk
mengetahui besarnya pengaruh perlakuan terhadap hasil belajar peserta didik. Effect size
memberikan informasi mengenai kekuatan pengaruh yang dihasilkan sehingga tidak hanya
bergantung pada nilai signifikansi. Perhitungan dilakukan menggunakan indeks Cohen's d.
Ringkasan hasil analisis ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Analisis Effect Size
Analisis Nilai Kategori
Cohen's d 12,70 Sangat Besar

Analisis effect size Tabel 5 menunjukkan bahwa pengaruh perlakuan yang diberikan
berada pada kategori yang sangat kuat. Temuan ini menunjukkan bahwa perubahan hasil belajar
yang terjadi tidak hanya signifikan secara statistik, tetapi juga memiliki makna praktis yang
besar dalam konteks pembelajaran. Besarnya ukuran efek mengindikasikan bahwa perlakuan
memberikan kontribusi yang substansial terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.
Dengan demikian, efektivitas perlakuan dapat dilihat tidak hanya dari perbedaan skor, tetapi
juga dari kekuatan pengaruh yang dihasilkan.

6. Hasil Analisis Normalized Gain (N-Gain)

Perhitungan Normalized Gain (N-Gain) dilakukan untuk mengetahui tingkat
peningkatan hasil belajar setelah peserta didik memperoleh perlakuan. Analisis ini memberikan
gambaran mengenai efektivitas peningkatan kemampuan berdasarkan selisih skor pretest dan
posttest. Nilai N-Gain kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori tertentu untuk
memudahkan interpretasi hasil. Ringkasan hasil analisis disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Analisis Normalized Gain (N-Gain)
N Nilai N-Gain Kategori
26 0,81 Tinggi
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Hasil analisis N-Gain pada Tabel 6 menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
peserta didik berada pada kategori tinggi. Temuan ini mengindikasikan bahwa sebagian besar
peserta didik mengalami peningkatan kemampuan yang optimal setelah mengikuti proses
pembelajaran yang diberikan. Tingginya nilai peningkatan menunjukkan bahwa peserta didik
mampu memanfaatkan pembelajaran secara efektif untuk mengembangkan pemahaman
terhadap materi yang dipelajari. Dengan demikian, hasil analisis N-Gain memberikan bukti
tambahan mengenai keberhasilan perlakuan dalam meningkatkan capaian belajar peserta didik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi praktik bisnis nyata berbasis
marketplace memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan keterampilan kewirausahaan
digital mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan. Peningkatan tersebut tercermin
dari kenaikan nilai posttest kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol,
disertai hasil uji statistik yang menunjukkan perbedaan signifikan setelah perlakuan diberikan.
Temuan ini mengindikasikan bahwa keterlibatan mahasiswa dalam aktivitas bisnis digital
secara langsung mampu memperkuat proses pembelajaran dibandingkan pembelajaran yang
hanya berfokus pada penyampaian materi konseptual. Hasil tersebut memperlihatkan bahwa
pengalaman belajar yang diperoleh melalui aktivitas bisnis riil memberikan kesempatan kepada
mahasiswa untuk mengembangkan kompetensi kewirausahaan digital secara lebih
komprehensif.

Temuan penelitian ini mendukung teori Experiential Learning yang menempatkan
pengalaman langsung sebagai sumber utama pembentukan pengetahuan dan kompetensi.
Mahasiswa tidak hanya menerima informasi mengenai kewirausahaan digital, tetapi juga
mengalami secara langsung proses identifikasi peluang usaha, penyusunan strategi pemasaran,
pengelolaan transaksi, hingga evaluasi hasil penjualan. Proses tersebut memungkinkan
terjadinya integrasi antara pengalaman nyata dengan refleksi pembelajaran sehingga
kompetensi berkembang secara bertahap. Temuan ini sejalan dengan penelitian Haryati dan
Makarim (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan model Experiential Learning mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran kewirausahaan, serta didukung
oleh Pazos et al. (2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman mampu
meningkatkan kompetensi kerja sama tim, penyelesaian konflik, dan performa belajar pada
pendidikan kewirausahaan.

Efektivitas pembelajaran melalui praktik bisnis nyata juga menunjukkan bahwa
mahasiswa memperoleh kesempatan untuk mengembangkan keterampilan yang bersifat
aplikatif. Selama proses pembelajaran, mahasiswa dihadapkan pada situasi nyata seperti
menentukan produk, menyusun strategi promosi, berkomunikasi dengan konsumen, serta
mengelola transaksi melalui platform digital. Kondisi tersebut mendorong mahasiswa belajar
melalui pengalaman langsung sehingga kemampuan pengambilan keputusan berkembang
secara lebih optimal. Hasil ini memperkuat penelitian Munawaroh et al. (2026) yang
menegaskan bahwa pembelajaran berbasis praktik mampu meningkatkan penguasaan
kompetensi karena peserta didik belajar melalui aktivitas nyata, bukan hanya melalui
penjelasan konseptual.

Implementasi marketplace sebagai media pembelajaran memberikan pengalaman yang
lebih kontekstual terhadap perkembangan ekonomi digital. Platform digital memungkinkan
mahasiswa memahami mekanisme pemasaran, pelayanan pelanggan, pengelolaan transaksi,
serta pemanfaatan teknologi dalam aktivitas bisnis. Pengalaman tersebut menjadi bekal penting
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bagi mahasiswa dalam menghadapi tuntutan dunia kerja maupun dunia usaha yang semakin
terdigitalisasi. Temuan ini sejalan dengan penelitian Sakinah et al. (2026) yang
mengembangkan educational marketplace sebagai sarana pendukung pembelajaran
kewirausahaan, serta diperkuat oleh Wicaksono et al. (2025) yang menjelaskan bahwa adopsi
marketplace berkontribusi terhadap peningkatan orientasi kewirausahaan dan pemanfaatan
teknologi digital dalam aktivitas bisnis.

Hasil penelitian juga memperlihatkan bahwa praktik bisnis nyata berkontribusi terhadap
penguatan kompetensi kewirausahaan digital mahasiswa. Kompetensi tersebut tidak hanya
mencakup kemampuan menggunakan teknologi digital, tetapi juga keterampilan
berkomunikasi, menyusun strategi pemasaran, menyelesaikan masalah, serta mengambil
keputusan dalam kondisi bisnis yang dinamis. Aktivitas pembelajaran seperti ini memberikan
pengalaman belajar yang lebih autentik dibandingkan penyusunan proposal bisnis ataupun
simulasi yang umum dilakukan pada pembelajaran konvensional. Temuan tersebut mendukung
hasil penelitian Suleman dan Siregar (2024) mengenai pentingnya pengembangan keterampilan
kewirausahaan digital mahasiswa melalui pelatihan intensif, serta diperkuat oleh Yuniati et al.
(2025) yang menunjukkan bahwa praktik kewirausahaan mampu meningkatkan kompetensi,
kepercayaan diri, komunikasi, dan kolaborasi peserta didik.

Apabila dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini memiliki
karakteristik yang berbeda pada bentuk implementasi pembelajaran. Penelitian terdahulu lebih
banyak menitikberatkan pada penerapan Project-Based Learning, Teaching Factory, maupun
pelatihan kewirausahaan sebagai strategi pembelajaran. Sebaliknya, penelitian ini
mengintegrasikan seluruh aktivitas bisnis digital ke dalam proses pembelajaran sehingga
mahasiswa menjalankan proses bisnis secara utuh mulai dari perencanaan hingga evaluasi.
Perbedaan tersebut memperluas temuan penelitian Pratiwi mengenai Project-Based Learning,
Suwandi et al. (2023) mengenai Teaching Factory, serta Friani (2025) mengenai pembelajaran
berbasis proyek, karena penelitian ini memberikan pengalaman bisnis digital yang berlangsung
pada kondisi pasar yang sebenarnya melalui marketplace.

Temuan penelitian ini juga menjawab kesenjangan penelitian yang telah diidentifikasi
pada bagian pendahuluan. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih banyak mengevaluasi
efektivitas pendidikan kewirausahaan terhadap peningkatan minat atau intensi berwirausaha,
sedangkan penelitian ini berfokus pada peningkatan keterampilan kewirausahaan digital
melalui pengalaman menjalankan bisnis secara langsung. Hasil penelitian memberikan bukti
empiris bahwa integrasi praktik bisnis berbasis marketplace mampu menghasilkan peningkatan
kompetensi yang terukur melalui hasil pretest—posttest, effect size, dan N-Gain. Temuan
tersebut sejalan dengan hasil systematic literature review oleh Nabila et al. (2025) yang
merekomendasikan perlunya pembelajaran kewirausahaan yang lebih berbasis praktik, serta
mendukung temuan Savira et al. (2023) bahwa pembelajaran kewirausahaan pada era digital
perlu diarahkan pada pengalaman belajar yang kontekstual dan relevan dengan perkembangan
teknologi.

Secara praktis, hasil penelitian memberikan i1mplikasi bahwa pembelajaran
kewirausahaan di perguruan tinggi perlu diarahkan pada aktivitas bisnis yang autentik sehingga
mahasiswa memperoleh pengalaman yang mendekati kondisi dunia usaha sesungguhnya.
Model pembelajaran berbasis marketplace tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis
dalam pemasaran digital, tetapi juga membentuk kemampuan adaptasi, kreativitas, komunikasi,
dan pengambilan keputusan yang dibutuhkan pada era ekonomi digital. Hasil penelitian ini
sekaligus memperkuat pandangan Satriani et al. (2025) mengenai pentingnya pembentukan
karakter kewirausahaan dalam pendidikan, serta menunjukkan bahwa penguatan karakter
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tersebut akan lebih efektif apabila dipadukan dengan pengalaman bisnis nyata. Oleh karena itu,
implementasi praktik bisnis berbasis marketplace dapat dipertimbangkan sebagai salah satu
inovasi pembelajaran kewirausahaan yang relevan untuk diterapkan pada pendidikan tinggi
dalam mendukung kesiapan lulusan menghadapi transformasi digital.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa implementasi praktik bisnis nyata berbasis
marketplace merupakan strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterampilan
kewirausahaan digital mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan. Peningkatan
kompetensi tersebut diperoleh melalui pengalaman belajar yang bersifat autentik sehingga
mahasiswa tidak hanya memahami konsep kewirausahaan, tetapi juga mampu menerapkannya
secara langsung dalam aktivitas bisnis digital. Temuan ini memperkuat konsep Experiential
Learning bahwa pengalaman nyata menjadi faktor penting dalam pembentukan kompetensi,
sekaligus memberikan bukti empiris bahwa integrasi marketplace ke dalam pembelajaran
menghasilkan proses belajar yang lebih kontekstual dibandingkan pendekatan yang hanya
berorientasi pada teori, simulasi, atau penyusunan business plan. Kebaruan penelitian ini
terletak pada penerapan praktik bisnis digital secara langsung sebagai bagian dari proses
pembelajaran yang dievaluasi menggunakan desain eksperimen sehingga memberikan
alternatif model pembelajaran kewirausahaan yang lebih relevan dengan kebutuhan
transformasi ekonomi digital di perguruan tinggi.

Hasil penelitian memberikan implikasi bahwa praktik bisnis nyata berbasis marketplace
dapat dijadikan sebagai inovasi pembelajaran kewirausahaan untuk meningkatkan kompetensi
digital, kesiapan kerja, dan kemampuan adaptasi mahasiswa terhadap perkembangan dunia
usaha berbasis teknologi. Meskipun demikian, penelitian ini masih terbatas pada satu program
studi, jumlah sampel yang relatif kecil, dan periode implementasi yang berlangsung dalam satu
semester sehingga ruang lingkup generalisasi hasil masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas dari berbagai perguruan tinggi,
menggunakan periode implementasi yang lebih panjang, serta mengintegrasikan teknologi
seperti Artificial Intelligence, business analytics, dan berbagai platform digital commerce untuk
memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas pembelajaran
kewirausahaan digital. Pengembangan tersebut diharapkan dapat memperkuat validitas model
pembelajaran sekaligus memperluas penerapannya pada berbagai bidang keilmuan dan jenjang
pendidikan tinggi.
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