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ABSTRACT

Fitri Ayu, 2023. Development of Augmented Reality-Based Digital Production
Learning Models in Graphic Design Courses.

This research was based on a preliminary study and needs analysis
conducted in the Graphic Design Course and found a problem that learning was
not optimal due to several factors, including inappropriate learning models and
strategies. The development of this learning model is to increase student
interaction in learning through digital-based learning. This study aims to develop
a valid, practical and effective Digital Production Learning Model based on
Augmented Reality in Graphic Design Courses.

The type of this research is Research and Development, and the methods
and procedures for the development are adopted from the Borg and Gall model.
This Augmented Reality-based Digital Production Learning model consists of 6
steps: 1) Formulation of Learning Qutcomes, 2) Product Identification and
Analysis, 3) Planning for Making Digital Products, 4) Digital Product
Manufacturing Process, 5) Exploring Design Skills, 6) Products Evaluating and
Reporting. The instruments used in the research were questionnaires, interviews,
observations, and Focus Group Discussions (FGD) with experts/experts. Analysis
of data validity using Aiken's V calculations for product validation. Practicality
and effectiveness tests were carried out on lecturers and students in the form of a
questionnaire. The hypothesis tests on effectiveness used independent sample t test
analysis.

The finding of this study is a Digital Production Learning Model based on
Augmented Reality in Graphic Design Courses. The development of this model is
supported by product model books, graphic design textbooks, lecturer manuals,
student manuals, DiGi. AR applications based on Augmented Reality. The results
of the product validity analysis showed that all products in this study were valid.
In addition, the results of practicality analysis by lecturers and students show that
everything is practical. Furthermore, based on the effectiveness test, this model
can improve student learning outcomes. The implication of this research is that
the developed Digital Production Learning Model based on Augmented Reality
can improve student learning outcomes in Graphic Design Courses.

Keywords: DiGi. AR Application, Augmented Reality, Digital Production
Learning Model, Graphic Design.



ABSTRAK

Fitri Ayu, 2023. Pengembangan Model Digital Production Based Learning
Berbantuan Augmented Reality pada Matakuliah Desain Grafis. Disertasi
Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini didasarkan kepada studi pendahuluan dan analisis kebutuhan
yang dilakukan pada Matakuliah Desain Grafis dan ditemukan masalah bahwa
pembelajaran kurang optimal yang disebabkan beberapa faktor antara lain, model
dan strategi pembelajaran yang kurang tepat. Pengembangan model pembelajaran
ini untuk meningkatkan interaksi mahasiswa dalam belajar melalui pembelajaran
berbasis digital. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah Model
Digital Production Based Learning (MD-PBL) berbantuan Augmented Reality
pada Matakuliah Desain Grafis yang valid, praktis dan efektif.

Jenis Penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development), metode dan prosedur pengembangan yang dilakukan diadopsi dari
model Borg and Gall. Model Digital Production Based Learning berbantuan
Augmented Reality ini terdiri dari 6 langkah: 1) Penjelasan Capaian Pembelajaran,
2) Identifikasi dan Analisis Produk, 3) Perencanaan Pembuatan Produk Digital, 4)
Proses Pembuatan Produk Digital, 5) Eksplor Ski/l Desain, 6) Evaluasi Produk
dan Pelaporan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa kuesioner,
wawancara, observasi, dan lembar validasi yang didapat dari Focus Group
Discussion (FGD) dari para pakar/ahli. Analisis validitas data menggunakan
perhitungan Aiken’s V untuk validasi produk. Uji praktikalitas dan efektivitas
dilakukan kepada dosen dan mahasiswa dalam bentuk angket. Uji hipotesis pada
efektivitas menggunakan analisis independent sample t test.

Novelty dari penelitian ini adalah sebuah Model Pembelajaran Digital
Production Based Learning berbantuan Augmented Reality (AR) pada Matakuliah
Desain Grafis. Pengembangan model ini didukung dengan produk buku model,
buku ajar desain grafis, buku panduan dosen, buku panduan mahasiswa, aplikasi
DiGi. AR berbantuan Augmented Reality. Hasil analisis validitas produk
menunjukkan semua produk pada penelitian ini telah valid. Hasil analisis
praktikalitas oleh dosen dan mahasiswa menunjukkan semuanya praktis. Dan
berdasarkan uji efektivitas model ini dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa.
Implikasi pada penelitian ini, MD-PBL berbantuan Augmented Reality membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan dan mampu meningkatkan keterampilan/
skill desain objek 3D mahasiswa, serta penguasaan teknologi AR dan digital
marketing.

Kata kunci: Aplikasi DiGi.AR, Augmented Reality, Model Digital Production
Based Learning, Desain Grafis.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Standar Nasional Pendidikan memiliki tujuan menjamin mutu pendidikan
nasional dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa dan membentuk watak
serta peradaban bangsa yang bermartabat, tidak terkecuali pada pendidikan
vokasional yang berorientasi pada kualitas dan kompetensi serta kesiapan kerja
lulusannya. Tapi kenyataannya berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS)
Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) dari Lulusan Perguruan Tinggi tahun
2022 sebesar 4,80 persen, dengan jumlah pengangguran mencapai 8,43 juta
jiwa pada Agustus 2022.

Tingginya angka pengangguran intelektual dari lulusan Pendidikan tinggi
ini tentunya sangat mengkhawatirkan, dan hal ini disebabkan oleh beberapa
faktor, diantaranya tidak imbangnya pertumbuhan angkatan kerja dengan
kesempatan kerja, rendahnya kompetensi bidang keahlian lulusan, serta
motivasi dan jiwa kewirausahaan untuk menciptakan lapangan kerja baru
masih rendah. (Sihotang, 2020)

Menurut Kementerian Koperasi dan UMKM, Rasio kewirausahaan
Indonesia per 2022 juga masih sangat kecil dibandingkan dengan negara-
negara lain di dunia yaitu 3,18 persen, sedangkan berdasarkan data Global
Entrepreneurship Index 2022, Indonesia peringkat 5 di Asia atau peringkat 75
di dunia, dimana nilai indeks Indonesia setara dengan negara berkembang di
Asia Tenggara seperti Vietnam. Sedangkan syarat untuk menjadi negara maju
indeksnya harus minimal 4 persen.

Target rasio kewirausahan di Indonesia hingga tahun 2024 adalah sebesar
4 persen (Santoso, 2020). Untuk mencapai target tersebut maka Pemerintah
bersama Institusi Pendidikan Tinggi perlu mendukung dan membuat kegiatan-
kegiatan inovatif pengembangan kewirausahaan untuk melahirkan wirausaha

baru yang lebih kompetitif di Indonesia, karena melalui penciptaan kegiatan-



kegiatan wirausaha muda atau milenial inovatif berkelanjutan sesuai
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka akan bisa menciptakan
lapangan pekerjaan baru yang berkualitas.

Berdasarkan kondisi ini perlu peran dan tindakan nyata dari Institusi
Perguruan Tinggi sebagai wadah terakhir mencetak generasi muda professional
yang akan membawa masa depan bangsa kearah yang lebih baik. Khususnya
pendidikan vokasi, pendidikan tinggi dan vokasi harus merubah paradigma
yang selama ini berkembang, dari menyiapkan lulusannya untuk mencari
pekerjaan, menjadi lulusan yang memiliki kemampuan menciptakan peluang-
peluang usaha dengan merespon permasalahan yang ada ditengah masyarakat.

Lulusan pendidikan tinggi terutama pendidikan kejuruan dan vokasi
harusnya dapat memadukan kompetensi yang dimilikinya dengan karakter
entrepreneurship yang baik, dan karakter tersebut harusnya mampu di bangun
melalui pengalaman-pengalaman nyata yang dialaminya didalam setiap proses
pembelajaran.

Kurikulum atau pendekatan pembelajaran yang berorientasi kepada
pengalaman nyata, seperti pembelajaran berbasis produk (Production Based
Learning) yang dikombinasi dengan pendidikan entrepreneurship yang
terencana, terarah, dan berkesinambungan diharapakan mampu melahirkan
entrepreneur yang kompeten di masa depan sehingga dapat menekan angka
pengangguran, inilah yang menjadi dasar penelitian ini dilakukan, yaitu
mengembangkan sebuah Model Pembelajaran berbasis produk yang
diharapkan mampu mencetak generasi entrepreneur. Penelitian sebelumnya
terkait pembelajaran berbasis produk, pernah dilakukan tentang “Keefektifan
Pembelajaran Berbasis Produk untuk Menumbuhkan Jiwa Kewirausahaan
Mahasiswa” oleh Elfahmi, dkk (2021) diketahui bahwa pembelajaran berbasis
produk mampu meningkatkan skor jiwa kewirausahaan mahasiswa sebesar
10,24 poin dengan kategori pencapaian posttest “Baik” sehingga disimpulkan,
pembelajaran berbasis produk efektif dalam meningkatkan jiwa kewirausahaan

mahasiswa.



Penelitian tentang “Pengembangan Model Pembelajaran berbasis Produk
pada Matakuliah Praktik Elektronika Daya dilakukan oleh Mega Silvia Dewi
dan Ganefri (2016) menarik kesimpulan bahwa Production Based Learning
valid, praktis dan efektif untuk dimanfaatkan sebagai sebuah model
pembelajaran.

Pengembangan pendekatan Productioan Based Learning terhadap jiwa
kewirausahaan mahasiswa dilakukan Ganefri (2013) dengan hasil penelitian
menyatakan bahwa pendekatan Production Based Learning cocok digunakan
dalam pembelajaran untuk meningkatkan minat berwirausaha mahasiswa
karena kegiatan pembelajaran memberikan dampak peningkatan kognitif,
afektif dan psikomotorik/keterampilan mahasiswa.

Bagaimana kepraktisan Production Based Learning dilakukan penelitian
oleh Ganefri, dkk (2017) dengan hasil penelitian menyatakan Production
Based Learning valid, praktis dan efektif digunakan dalam konteks pendidikan
vokasi karena relevan dengan kebutuhan peserta didik dalam mengembangkan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan serta membantu mempersiapkan diri
memasuki dunia kerja dengan keterampilan dan sikap moral yang baik.

Terkait Perangkat Pembelajaran Pedagogi Entrepreneurship dengan
Pendekatan Pembelajaran berbasis Produk di Pendidikan Vokasi, penelitianya
kembali dilakukan Ganefri, dkk (2018) menyatakan bahwa perangkat
pembelajaran pedagogi entrepreneurship dengan pendekatan Production Based
Learning merupakan perangkat pembelajaran yang valid, dan baik digunakan
untuk pendidikan vokasi.

Penjabaran dari beberapa penelitain di atas terkait Production Based
Learning memberi pemahaman bahwa, model pembelajaran ini baik diterapkan
untuk pembelajaran khususnya Pendidikan Tinggi vokasi karena sesuai dengan
tujuanya yaitu mempersiapkan peserta didik untuk mampu berdaya saing
dalam dunia kerja dan mampu menghadapi perubahan-perubahan dalam
komunitasnya.

Pesatnya kemajuan teknologi dan informatika di era revolusi digital saat

ini membuat perubahan yang sangat drastis dalam semua aspek kehidupan,



serta ketergantungan akan teknologi itu sendiri. Banyak pekerjaan-pekerjaan
yang masih dilakukan secara konvensional perlahan mulai tertinggal dan hilang
dengan sendirinya. Untuk itu Perguruan Tinggi sebagai Institusi terakhir
penghubung generasi muda dengan dunia kerja harus mempersiapkan
lulusannya dengan skill dan keterampilan penguasaan teknologi digital
sehingga mudah diserap di dunia kerja ataupun menjadi Digital Entrepreneur
sesuai kebutuhan dunia saat ini. (Danuri, 2019)

Terdapat 10 jenis pekerjaan yang mengalami peningkatan permintaan di
Indonesia pada tahun 2021 dalam laporan World Economic Forum Tahun 2021
bertajuk The Future of Job, Profesi itu diantaranya: Data Analyst and Scientist,
Big data specialist, Artificial Intelligence and machine learning specialist,
Digital marketing and strategy specialist, Renewable energy engineer, process
automation  specialist, Internet of Things (loT) specialist, Digital
transformation specialist, Business services and administration manager dan
Business development professional.

Digital marketing and strategy specialist, serta Digital transformation
specialist termasuk diantara pekerjaan yang mengalami peningkatan
permintaan di Indonesia tahun 2021. Dalam penelitian ini kedua keahlian
tersebut diajarkan dan dilatih untuk memasarkan produk digital yang
dihasilkan dalam proses pembelajaran Desain Grafis interior 3D, produk
Digital yang dihasilkan berbasis Teknologi Augmented Reality, sehingga
sangat sinkron dengan transformasi digital dan strategi pemasaran digital saat
ini.

Selain itu melihat data dari Amazon Web Services (AWS) dan Gallup
(Maret 2023) mengungkapkan bahwa baru 27% Tenaga Kerja Indonesia dari
seluruh angkatan kerja yang memiliki keterampilan digital, terlihat pada grafik

(Gambar 1.1).
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Gambar 1.1. Level Keterampilan Digital
Pekerja di Asia Pasifik (2022)
Sumber: Amazon Web Services (AWS) & Gallup

Secara rinci ada 13% pekerja Indonesia yang memiliki keterampilan
digital tingkat dasar pada 2022. Sebanyak 7% pekerja Indonesia memiliki
keterampilan tingkat menengah. Sedangkan, 7% pekerja di dalam negeri punya
keterampilan tingkat mahir atau lanjutan. Proporsi pekerja digital di Indonesia
merupakan yang terendah kedua dari sembilan negara tersebut. Posisinya
berada di atas India dengan persentase pekerja digital sebesar 17%.

Data tersebut tentu sangat mengkhawatirkan, karena untuk mendukung
perekonomian pada tahun 2025 mendatang, dibutuhkan lebih dari 110 juta
pekerja dengan kecakapan digital supaya bisa mengimbangi perkembangan
teknologi (Sabrina, 2020). Persiapan dari sisi talenta digital sangat diperlukan
karena dari penelitian yang dilakukan McKinsey dan Bank Dunia
menunjukkan, Indonesia membutuhkan sekitar 9 juta talenta digital hingga
tahun 2030. Berarti jika dirata-ratakan dan disimpulkan harus ada 600 ribu
talenta digital yang masuk ke pasar setiap tahun. (Fauziah, 2021)

Fakta inilah yang mendasari Penelitian tentang Production Based
Learning yang sudah ada sebelumnya dikembangkan menjadi Digital
Production Based Learning (MD-PBL). Selain itu banyaknya penelitian terkait

Model Production Based Learning tapi belum terlihat model pembelajaran



yang fokus pada Digital Production Base Learning khususnya pada matakuliah
Desain Grafis.

Model Digital Production Based Learning berbantuan augmented reality
pada matakuliah desain grafis yang dikembangkan ini merupakan kombinasi
dari model pembelajaran Production Based Learning dengan Digital Learning.
Pembelajaran dapat dilakukan secara digital mulai dari penyampaian materi,
latihan dan tugas, hasil/output pembelajaran (berupa produk digital) hingga
pemasaran produk dengan teknik digital marketing menggunakan media sosial.
Sehingga bisa langsung mengantarkan mahasiswa menjadi seorang digital
entrepreneur. Jadi dari awal hingga akhir pembelajaran dan semua prosesnya
dapat dilakukan secara digital.

Kenapa pemasaran produk dilakukan menggunakan media digital dan
internet dengan pemanfaatan media sosial seperti: Facebook Ads, Twitter Ads
dan Instagram Ads? Karena dari total 274,9 juta penduduk di Indonesia saat
ini, 170 juta diantaranya telah menggunakan media sosial. Serta masih
banyaknya lulusan perguruan tinggi yang gagap digital, dan menggunakan
media sosial hanya untuk berdebat pada hal-hal yang tidak substansi (Hartini,
2020). Dilihat dari website yang paling sering dikunjungi pengguna internet di
Indonesia dapat dilihat pada gambar berikut.

TOP WEBSITES: SIMILARWEB RANKING
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Gambar 1.2. Data Website yang Sering Dikunjungi
oleh Pengguna Internet di Indonesia
Sumber: Indonesian Digital Report (2023)



Dari gambar di atas dapat diketahui bahwa website yang paling banyak
dikunjungi adalah Google.com, Youtube.com diperingkat tiga dan empat
Facebook.com dan Instagram.com. Selain itu lebih dari separuh penduduk di
Indonesia telah aktif menggunakan media sosial, dan menurut Kominfo, (Juni
2021) Indonesia merupakan pengguna internet terbesar ke-4 di dunia. Maka ini
tentu menjadi lahan pemasaran yang sangat baik untuk memasarkan sendiri
produk digital mahasiswa. Ini merupakan solusi yang baiknya dilakukan untuk
meningkatkan keterampilan Digital Entrepreneurship mahasiswa.

Bank Dunia mencatat masih ada mismatch atau kesenjangan antara
lulusan Perguruan Tinggi dengan kebutuhan industri digital saat ini, beberapa
contoh talenta digital yang sangat dibutuhkan yaitu: Big data analytics,
kecerdasan buatan (Artificial Intelligence), keamanan ciber, Virtual Reality
(VR), dan Augmented Reality (AR). (Junita, A. 2021)

Untuk itu penelitian ini mencoba combine skill desain grafis 3D dengan
teknologi AR dan keterampilan digital marketing dalam usaha mencetak
lulusan Perguruan Tinggi menjadi seorang Digital Entrepreneur serta dapat
menjawab transformasi Digital yang dibutuhkan dunia saat ini.

Dari kondisi yang ada terkait pembelajaran desain grafis saat ini, masih
terbatas menggunakan metode ceramah, praktek terbimbing dan mahasiswa
hanya berupaya menghafal langkah-langkah dalam pembuatan desain dan
objek, dimana prosesnya baru sampai pada menghasilkan output dari berbagai
keahlian dan kurang dalam pencapaian aspek outcomes.

Disamping itu pada praktik matakuliah desain grafis, model
pembelajaran yang digunakan tidak begitu jelas dan tidak memiliki sintak yang
bisa menuntun peserta didik mengembangkan potensi dan kreatifitas untuk
menciptakan sebuah produk sesuai kebutuhan pasar atau industri (Cerya,
2022). Untuk itu penelitian ini dilakukan, dengan merancang sebuah Model
Digital Production Learning (MDPL) berbantuan Augmented Reality pada
matakuliah Desain Grafis yang dapat menjawab permasalahan di atas, karena
memiliki sintak dan materi pembelajaran yang jelas, dilengkapi media

pembelajaran berupa aplikasi digital learning (DiGi.AR).



Pada Tabel 1.3 dan 1.4 dapat dilihat hasil Need Assisment penilaian
persepsi mahasiswa yang sudah belajar desain grafis pada semester
sebelumnya dosen yang mengajar mata kuliah desain grafis, di Institut
Teknologi Bisnis Riau Program Studi Sistem dan Teknologi Informasi (STI)
dimana diberikan angket kepada 30 mahasiswa dengan beberapa indikator
penilaian persepsi mahasiswa. Hasil persepsi mahasiswa dapat dilihat pada

Gambar 1.3 berikut.
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Gambar 1.3. Hasil Penilaian Persepsi Mahasiswa

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa mahasiswa merasa cukup
bersemangat mengikuti pembelajaran  desain  grafis, metode/media
pembelajaran yang dirasa cukup menarik, kadang-kadang mengalami kesulitan
dalam pembelajaran desain grafis, cukup tertarik untuk menggunakan aplikasi
dalam proses pembelajaran, hasil belajar cukup sesuai dengan capaian
pembelajaran namun skill atau keterampilan mahasiswa kurang sesuai dengan
kebutuhan dunia usaha/industri. Begitu juga persepsi dari beberapa dosen
pengampu mata kuliah desain grafis didapat hasil persepsi seperti terlihat pada

Gambar 1.4 berikut.
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Gambar 1.4. Hasil Penilaian Persepsi Dosen

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dosen merasa cukup
bersemangat dalam memberikan materi pembelajaran desain  grafis,
metode/media pembelajaran yang dirasa cukup menarik, sering mengalami
kesulitan dalam proses pembelajaran karena beberapa hal, seperti durasi waktu
/sks yang tidak mencukupi, mahasiswa yang sering ketinggalan mengikuti
praktek pembuatan objek desain yang akhirnya dosen harus mengulang-
ngulang kembali, dan lainnya, cukup tertarik untuk menggunakan aplikasi
dalam proses pembelajaran, hasil belajar sesuai dengan capaian pembelajaran,
dan skill atau keterampilan mahasiswa sesuai dengan kebutuhan dunia
usaha/industri. Berdasarkan hasil Need Assisment penilaian persepsi mahasiswa
dan dosen tersebut maka dikembangkan Modep Pembelajaran Digital

Production Based Learning (MD-PBL).

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan kajian yang dilakukan secara teoritis, dan permasalahan
yang ditemukan di lapangan, pada matakuliah Desain Grafis bahwa terdapat

berbagai masalah diantaranya:
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. Proses pembelajaran yang dilakukan selama ini pada matakuliah desain

grafis baru sampai pada menghasilkan output dan kurang dalam pencapaian
aspek outcomes.
Produk yang dihasilkan mahasiswa dari matakuliah desain grafis tidak

implementatif dengan perkembangan teknologi digital saat ini.

. Skill dari matakuliah ini belum mampu mengantarkan mahasiswa menjadi

entrepreneur di bidang desain grafis dengan pemanfaatan teknologi digital.
Belum optimalnya pendidik menggunakan teknologi digital sebagai alat

bantu dalam proses belajar mengajar.

. Kemandirian dan peran aktif mahasiswa dalam pembelajaran desain grafis

belum terlihat karena pembelajaran masih berpusat kepada dosen.
Model pembelajaran yang berpusat kepada dosen menjadikan mahasiswa
belum mampu berpikir kreatif, dan inovatif dalam merancang dan membuat

sebuah produk.

. Mengembangkan model Digital Production based Learning (MD-PBL)

berbantuan Augmented Reality pada matakuliah desain grafis untuk
meningkatkan keterampilan digital entrepreneurship dan penguatan lulusan

Pendidikan Tinggi yang berdaya saing.

. Batasan Masalah

Berdasarkan kompleksitas masalah yang ditemukan dan tinjauan sisi

strategisnya, maka penelitian ini akan difokuskan pada upaya meningkatkan

kualitas pembelajaran melalui pengembangan model pembelajaran yang

berorientasi pada tiga hal yaitu:

1.

Metode pembelajaran yang mampu secara optimal meningkatkan skill
desain dan keterampilan digital entrepreneur sesuai dengan karakteristik
mahasiswa.

Pendekatan pembelajaran yang mudah diimplementasikan dan membangun

lingkungan belajar yang efisien dan efektif.



11

3. Strategi pembelajaran dan kemampuan berpikir yang berdampak pada

penguasaan skill desain dan keterampilan digital entrepreneur, khususnya

dalam matakuliah desain grafis 3D.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah di atas, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Seperti apakah Model Digital Production Based Learning (MD-PBL)
berbantuan Augmented Reality yang akan dikembangkan pada matakuliah

Desain Grafis?

. Bagaimana validitas, Praktikalitas dan efektivitas model Digital

Production Based Learning berbantuan Augmented Reality pada

matakuliah desain grafis yang dikembangkan?

. Bagaimana menghasilkan sebuah media pembelajaran digital untuk

membantu penerapan MD-PBL.
Bagaimana membekali mahasiswa dengan keterampilan digital marketing
sehingga bisa memasarkan sendiri produk digital yang dibuat dan menjadi

seorang digital entrepreneur.

. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk:

. Menghasilkan model Digital Production Based Learning berbantuan

Augmented Reality pada matakuliah desain grafis 3D.
Menguji validitas, praktikalitas dan efektivitas model Digital Production

Based Learning berbantuan Augmented Reality yang dikembangkan.

. Menghasilkan sebuah media pembelajaran digital berbantuan Augmented

Reality pada pembelajaran desain grafis 3D (aplikasi DiGi.AR, buku
model, buku modul, buku panduan mahasiswa dan dosen) guna membantu

pembelajaran dengan model Digital Production Based Learning.
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4. Membekali mahasiswa dengan keterampilan digital marketing sehingga

terlatih memasarkan sendiri produk digital yang dibuat supaya bisa

menjadi seorang digital entrepreneur.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian 1ini diharapkan memberikan manfaat untuk pengguna.

Adapun manfaat itu sebagai berikut:

1. Bagi Mahasiswa

a.

Meningkatkan pemahaman materi matakuliah desain grafis dengan

Model Digital Production Based Learning (MD-PBL).

. Memfasilitasi pembelajaran secara mandiri dan mendorong kreatifitas

mahasiswa dalam menghasilkan produk digital berbasis Teknologi
Augmented Reality.

Menyediakan model dan perangkat pembelajaran secara digital berbasis
Android, sehingga pembelajaran dapat dilaksanakan dimana saja dan kapan
saja.

Meningkatkan keterampilan/skill desain mahasiswa dalam pembuatan objek
interior 3D.

Memiliki keterampilan digital marketing dan bisa memasarkan sendiri produk

digital yang telah dibuat sehingga bisa menjadi seorang digital entrepreneur.

2. Bagi Dosen

a.

b.

Sebagai pilihan model pembelajaran pada matakuliah Desain Grafis 3D.
Suatu cara dalam usaha meningkatkan keterampilan Digital

Entrepreneurship mahasiswa dalam pembelajaran Desain Grafis 3D.

3. Bagi Program Studi

a.

Memberikan suatu terobosan baru kepada Program Studi untuk
memajukan mutu Pendidikan dan mendorong munculnya Digital

Entrepreneurship di Pendidikan Tinggi.
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b. Memberikan sebuah pilihan model pembelajaran kepada Program Studi

untuk matakuliah Praktikum.

4. Bagi Peneliti Lainnya

a. Sebagai rujukan peneliti yang ingin melaksanakan research selanjutnya
dibidang ini.
b. Sebagai sumbangan ilmu pengetahuan di bidang Model Pembelajaran

khususnya untuk matakuliah Desain Grafis 3D.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah Model Digital

Production Based Learning (MD-PBL) sebagai alat yang dapat membantu

dosen dan mahasiswa dalam proses pembelajaran pada matakuliah desain

grafis 3D. Adapun produk yang akan dihasilkan secara spesifik sebagai

berikut:

l.

Model pembelajaran Digital Production Based Learning pada matakuliah
Desain Grafis 3D berbantuan Augmented Reality.
Buku model, modul, panduan dosen dan mahasiswa, panduan aplikasi dan

RPS matakuliah Desain Grafis 3D.

. Media pembelajaran berbasis Teknologi Augmented Reality dan buku

panduan untuk matakuliah Desain Grafis.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Ada beberapa asumsi dan keterbatasan pengembangan produk dalam

penelitian ini. Adapun asumsi dan keterbatasan tersebut yaitu:

1.

Model Digital Production Based Learning khusus dikembangkan pada
matakuliah Desain Grafis 3D di Pendidikan Tinggi, dan belum
diimplementasikan pada matakuliah lainnya. Berdasarkan pengamatan

peneliti dapat diasumsikan bahwa terdapat perbedaan pada setiap masing-
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masing matakuliah, jadi perlu dilakukan penelitian dan pengembangan
pada matakuliah lainnya.

2. Produk penelitian yang dikembangkan; a) RPS, b) Buku model
pembelajaran yang berisi skenario aktifitas pembelajaran, c) Buku
panduan mahasiswa pada matakuliah Desain Grafis, d) Media

pembelajaran berbasis Teknologi Augmented Reality.

I. Definisi Istilah

Agar tidak terjadi penafsiran yang berbeda terhadap penelitian ini, maka
diberikan pengertian terhadap beberapa istilah yang dipakai sebagai berikut:
1. Digital Learning
Adalah pembelajaran yang melibatkan penggunaan alat dan teknologi
digital secara inovatif selama proses belajar mengajar, metode pembelajaran
memungkinkan mahasiswa mendapatkan cara belajar yang berbeda, seperti
pembelajaran tatap muka, pembelajaran jarak jauh, atau pembelajaran
menggabungkan keduanya. Digital Learning umumnya dilakukan melalui
platform pembelajaran digital yang memberikan pengalaman belajar baru

yang positif.

2. Production Based Learning

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat menanamkan jiwa
kewirausahaan atau entrepreneurship pada mahasiswa. Product Based
Learning dapat diaplikasikan dalam berbagai jenjang Pendidikan. Tetapi
akan lebih cocok lagi diaplikasikan di sekolah menengah kejuruan yang
memang membekali siswa dengan keterampilan untuk menghasilkan produk
layak jual.

Model pembelajaran ini sangat menarik karena pembelajaran berbasis
produksi tidak hanya mengajarkan teori tetapi juga diikuti dengan praktik
langsung sekaligus memproduksi sebuah produk. Model pembelajaran

berbasis produksi akan memberikan pengalaman berharga bagaimana
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membuat barang atau model yang nyata diperlukan dalam dunia kerja
(industri dan masyarakat). Pola pembelajaran production based learning
memberikan nilai lebih dalam aspek pengalaman. Pengalaman membuat

sesuatu yang nyata yang diperlukan dan akan digunakan dalam dunia kerja.

. Augmented Reality

Suatu teknologi yang menggabungkan benda maya 2D maupun 3D
yang diwujudkan ke dalam dunia nyata, teknologi Augmented Reality ini
menampilkan suatu informasi ke dalam dunia nyata dengan bantuan alat
seperti kamera, webcam, komputer, smartphone, maupun kacamata khusus.
Pengguna tidak akan bisa melihat objek maya dengan mata sendiri tetapi

harus menggunakan alat perantara seperti smartphone dan kamera.

. Desain Grafis

Adalah Proses komunikasi menggunakan elemen visual, seperti
tulisan, bentuk, dan gambar yang dimaksudkan untuk menciptakan persepsi
akan suatu pesan yang disampaikan. Seni desain grafis mencakup
kemampuan kognitif dan keterampilan visual termasuk tipografi, ilustrasi,

fotografi, pengolahan gambar, dan tata letak.

. Digital Marketing

Suatu kegiatan pemasaran atau promosi suatu merek atau brand
produk atau jasa yang dilakukan melalui media digital. Tujuan pemasaran
ini adalah menjangkau sebanyak-banyaknya pelanggan dengan cara yang

efisien, relevan, dan efisien.

. Model Pembelajaran
Merupakan suatu perencanaan atau pola yang digunakan pendidik
sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran yang meliputi tujuan,

sintak, lingkungan sosial, dan sistem pengelolaannya.
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7. Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan
atau ketepatan suatu produk (instrumen, media, model, dan lainnya).

8. Praktikalitas merupakan tingkat kemudahan dan kepraktisan produk yang
dikembangkan dalam membantu pendidik dan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran.

9. Efektivitas merupakan tingkat capaian target yang telah ditentukan. Terkait
dengan model pembelajaran yang dikembangkan maka efektivitasnya
adalah sejauh mana model pembelajaran yang dirancang untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik.



