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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk sebagai alat pengontrol pengalaman praktik wirausaha
bagi mahasiswa, peneydia konten dan sumber belajar Blended Learning dalam mata
kuliah kewirausahaan serta membekali mahasiswa untuk mengembangkan potensinya
dalam berdikari sebagai basis starup usaha. Blended Learning ini yaitu sebuah metode
yang mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dengan dukungan teknologi dimana
nantinya di harapkan memberikan pengalaman belajar baru kepada mahasiswa di
lapangan dan juga dengan dukungan teknologi atau biasa disebut dengan Online
Learning. Nantinya terdapat beberapa konten pembelajaran yang akan di buat seperti
modul hypercontent yang nantinya berupa penjelasan lengkap materi dan diserta qr-
codesebagai penghubung ke sumber bacaan lain dan media berupa power point sebagai
bentuk persentase dari materi tersebut dan dilengkapi juga dengan video pendukung
yang akan membuat mahasiswa mudah untuk mengakses materi ini nantinya
dimanapun dan kapanpun. Dan juga menggunakan pengembangan model pembelajaran
dan konten instruksional ADDIE (Analisis, Design, Development, Implementation,
Evaluation).

Kata kunci: Kewirausahaan, Blended Learning, hypercontent, ADDIE
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kehadiran kebijakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan R1 tentang
Merdeka Belajar bahwasanya melalui Kampus Merdeka (Nizam, 2020),
memberikan pengalaman belajar baru bagi mahasiswa di luar lingkungan belajar
normalnya, baik di luar program studi maupun di luar kampus (Indrajit, R.Eko.
2020). Salah satu bentuk kegiatan luar kampus yang ditawarlan kepada Mahasiswa
adalah dalam bidang wirausaha (Kemendikbud R1, 2020).

Berdasarkan data GEDI (Global Entrepreneurship and Development
Institute), Indonesia berada pada posisi ke-75 dari 137 negara pada daftar Global
Entreprneurship Indeks (GEI) (Zoltan J. Acs, et.al .2017), yang merupakan sebuah
indeks yang digunakan untuk mengukur entrepreneurship ecosystem pada suatu

negara.

Table 1. Data GEI pada Regional Asia Tenggara

No Negara Skor Rangking GEI Global
1 | Singapore 52,4 27
2 | Brunei Darussalam 36,5 48
3 | Malaysia 40,1 43
4 | Thailand 33,5 54
5 | Philipina 23,0 86
6 | Vietnam 26,0 73
7 | Indonesia 26,0 75

Tabel 1 menegaskan masih rendahnya ekosistem wirausaha di Indonesia.
Dari variabel-variabel indeks GEI, maka persoalan yang dihadapi adalah pada

aspek pilar startup skill, human capital, yang ditentukan oleh kualitas pendidikan,



pilar technology absorbtion dan innovation process yang ditentukan oleh variabel
tingkat teknologi, serapan teknologi, kualitas rata-rata institusi saintifik dan
ketersediaan saintis dan teknokratnya.

Keempat persoalan di atas tengah dihadapi oleh perguruan tinggi di
Indonesia, karena keterbatasan teknologi dan sumber daya manusia, lulusannya
masih menambah jumlah Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT), yang pada
Agusuts 2021 mencapai total 9, 10 juta orang berdasarkan data BPS 2021. Oleh
karena itu harus ada upaya segera untuk bisa menghasilkan lulusan yang memiliki
kompetensi bagus, didukung oleh ber-teknologi yang baik serta memiliki jiwa
inovasi, dan kemampuan lulusan untuk berwirausaha (startup), melalui penanaman
sikap wirausaha.

Pada saat ini Negara Indonesia masih dikatakan sebagai Negara
berkembang. Hal ini disebabkan oleh berbagai masalah yang terdapat di Indonesia.
Misalnya pendapatan penduduk yang rendah, banyaknya pengangguran,dan
kondisi ekonomi dan sosial yang tertinggal dibandingkan dengan Negara maju.
Banyak hal yang harus dibenahi pemerintah Indonesia untuk dapat meningkatkan
kemakmuran dan kesejahteraan rakyatnya. Padatnya penduduk di Kota besar
seperti Jakarta misalnya, menyebabkan sempitnya lapangan pekerjaan. Oleh karena
itu, penduduk yang tidak memiliki pekerjaan yang tetap dan tidak memiliki
kemampuan berwirausaha akan memiliki pendapatan yang rendah dan tidak dapat
mencukupi kebutuhan keluarganya. Jika hal ini belum dapat terselesaikan maka

perkembangan perekonomian di Indonesia tidak akan mengalami peningkatan dan



Indonesia tidak dapat menjadi Negara maju. Oleh karena itu, jiwa kewirausahaan
penduduk Indonesia harus ditingkatkan untuk membantu mengembangkan
perekonomian Negara Indonesia. Kewirausahaan dikatakan sebagai salah satu
faktor yang dapat mendorong peningkatan perekonomian Indonesia karena
memiliki beberapa alasan. Diantaranya dapat meningkatkan kreatifitas dan
kemampuan masyarakat dalam menyalurkan ide dan kreasinya, masyarakat tidak
bergantung kepada pemerintah seperti PNS (Pegawai Negeri Sipil), dan juga dapat
menarik investor Negara asing untuk menanamkan modalnya di Indonesia apabila
kewirausahaan berjalan dengan baik. Jumlah wirausaha di Indonesia pada saat ini
masih menunjukan presentase yang sangat kecil, yaitu belum mencapai 4%.
Padahal, untuk dapat dikatakan sebagai Negara maju jumlah wirausaha di suatu
Negara harus berjumlah minimal 5% dari total jumlah penduduk. Indonesia masih
jauh tertinggal oleh Negara- Negara tetangga yang memiliki jumlah wirausaha
lebih tinggi. Seperti Singapura yang merupakan Negara dengan jumlah wirausaha
tertinggi di ASEAN, kemudian Malaysia. Memprihatinkan memang, mengingat
Indonesia memiliki sumber daya alam yang sangat melimpah. Hal ini dikarenakan
kurangnya inovasi dan Kkreativitas penduduk Negara Indonesia dalam
memanfaatkan sumber daya tersebut. Untuk dapat berwirausaha dibutuhkan
kemauan danniat dan kemauan yang kuat (Abd. Rahman Rahim, Basri Basir 2019).

Pusat Pengembangan Kewirausahaan di perguruan tinggi merupakan salah
satu pusat studiyang berperan sebagai wadah pelaksanaan Tri Dharma Perguruan

Tinggi bagi para civitas akademika yang memiliki pengetahuan entrepreneurship.



Berbagai alternatif kegiatan yang dapat dilaksanakan, agar perguruan tinggi
menjadi pusat kajian dan pengembangan kewirausahaan yang mandiri, inovatif,
profesional serta mampu memberi solusi terhadap permasalahan masyarakat lokal
dan perkembangan global. Upaya tersebut diharapkan untuk menciptakan sumber
daya manusia yang tangguh sehingga mampu menciptakan lapangan kerja bagi
para lulusan perguruan tinggi maupun pembinaan dan pendampingan kegiatan
usaha ekonomi masyarakat (Abd. Rahman Rahim, Basri Basir 2019).

Mata kuliah Kewirusahaan (KWU) merupakan salah satu MKU wajib pada
level Universitas diUNP (UNP.2018), danselama ini Perkuliahan KWU ini dilalui
oleh mahasiswa sebagai Matakuliah teori dan dengan minim aktifitas praktikum,
hal ini di ungkapkan oleh Thamrin Husein, S.Pd, MM selaku koordinator mata
kuliah kewirausahaan UNP pada sesi wawancara langsung, “untuk sekarang mata
kuliah kewirausahaan ini hanya berfokus pada pembuatan business plan saja, belum
sampai untuk pembuatan produk, kalaupun ada itu pun 2 dari 10 dosen yang
menyarankan mahasiswa untuk membuat produk” ujar beliau. Padahal kompetensi
KWU merupakan kompetensi yang harus dimiliki dan dimaksimalkan oleh
mahasiswa hari ini (Ganefri. 2013) yang membekali mahasiswa untuk mampu
mengembangkan potensi dirinya sebagai bekal dalam berdikari, sebagai basis awal
dalam membangun sebuah startup usaha, dan mengurangi ketergantungan terhadap
kesempatan kerja dan dunia kerja. Oleh karena itu perlu upaya untuk memberikan
penguatan pedagogic dan pengalaman wirausahan secara akademik lebih awal

kepada mahasiswa, salah satunya dengan memperkuat pengalaman belajar



mahasiswa dalam mata kuliah Kewirausahaan. Oleh karena itu mestrukturisasi

MataKuliah KWU menjadi target dalam penelitian ini agar mencapai kompetensi

yang dibutuhkan.

Rekonstruksi Mata kuliah KWU ini dilakukan melalui pengembangan
Blended Production-Based-Learning (BPrBL) KWU yang merupakan integrasi
Blended Learning (Muhammad Adri, Ganefri, Jalius Jama. 2018) dan Production-
Based Learning (PrBL) dalam menghasilkan produk usahanya (Ningsih, Rita.
2017).

Istilah Blended learning digunakan untuk mendeskripsikan solusi yang
menggabungkan beberapa metode penyampaian yang berbeda, seperti software
kolaborasi, kursus berbasis web, EPSS, dan praktik manajemen pengetahuan.
Blended learning juga digunakan untuk mendeskripsikan pembelajaran yang
memadukan berbagai aktivitas berbasis event, termasuk ruang kelas tatap muka, e-
learning langsung, dan pembelajaran mandiri. berikut adalah beberapa panduan
dari NIIT tentang cara menyusun kegiatan belajar Mahasiswa.

a. pembelajaran yang didorong oleh keterampilan, yang menggabungkan
pembelajaran mandiri dengan dukungan instruktur atau fasilitator untuk
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan khusus

b. pembelajaran berbasis sikap, yang menggabungkan berbagai peristiwa dan
media penyampaian untuk mengembangkan perilaku tertentu

c. pembelajaran yang didorong oleh kompetensi, yang memadukan alat

pendukung kinerja dengan sumber daya manajemen pengetahuan dan



pendampingan untuk mengembangkan kompetensi di tempat kerja (Purnima
Valiathan, 2002).

Menurut Sumartana (2011), dengan model pembelajaran berbasis produksi
yang lebih menekankan pada pembelajaran praktik yang dapat lebih memudahkan
peserta didik dalam memahami dan menyerap materi pelajaran yang diberikan oleh
pendidik maupun pengajar. Melalui penerapan model pembelajaran berbasis
produksi peserta didik diharapkan belajar secara efektif karena konsep pendekatan
berbasis produksi tidak sekedar terbatas pada pencapaian standar kompetensi
sesuai yang telah ditentukan, namun lebih dari itu adalah peserta didik dituntut
untuk mencapai standar kompetensi dengan waktu yang sesingkat-singkatnya.
Peserta didik yang telah  terbiasa menghasilkan ~ produk dengan
mempertimbangkan waktu akan bekerja lebih efisien, dengandemikian terbiasa
pula untuk bekerja lebih produktif.

Beberapa perguruan tinggi ataupun sekolah di Indonesia yang
mengimplementasikan metode Production Based Learning menggandeng dunia
usaha dan industri. Hal ini merupakan salah satu keuntungan dari metode
pembelajaran berbasis produksi, lulusan dari perguruan tinggi maupun sekola
memiliki keahlian memproduksi suatu barang atau jasa, yang artinya mereka tidak
hanya bisa bekerja untuk orang lain, tetapi dapat mempekerjakan orang lain dalam

usahanya sendiri.



Berdasarkan penelitian yang dilakukan R. Mursid (2013, him. 38) terdapat
beberapa hal yang perlu ditekankan pada peserta didik, khususnya mahasiswa
dalam pengembangan model pembelajaran Production Based Learning ini ialah :
1. Keterlibatan mahasiswa secara intelektual dan emosional dalam pembelajaran
2. Mahasiswa didorong untuk menemukan dan mengkonstruksi sendiri konsep

yang sedang dikaji melalui berbagai cara seperti observasi, diskusi, percobaan,
peniruan, pemahaman dalam membaca gambar kerja
3. Mahasiswa diberi kesempatan untuk bertanggung jawab menyelesaikan tugas

4. Mahasiswa harus bekerja keras, berdedikasi tinggi, dan antusias.

Dengan Blended Production Based Learning ini mahasiswa dapat
mengeksplorasi Materi KWU untuk memberikan pengetahuan dan pengalaman
dalam mengembangkan wirausaha melalui sumber belajar Bended Learning ,
sehingga dengan demikian aktifitas perkuliahan tatap muka, dapat dioptimalkan
untuk mengembangkan kemampuan wirausaha mahasiswa melalui 9 tahapan
produksi dalam PrBL.

Pengembangan model ini menggunakan pendekatan ADDIE, sehingga
diharapkan tujuan dapat tercapai untuk menghasilkan Model BPrBL KWU yang
sejalan dengan Rencana Induk Penelitian (RIP) UNP 2020 — 2024 (UNP. 2020),

khususnya pengembangan Pembelajaran Digital.



Uraian di atas, maka Penelitian Tugas Akhir ini difokuskan pada

Pengembangan Blended Production-Based Learning dalam Mata Kuliah

Kewirausahaan di Universitas Negeri Padang.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah sebagai

berikut :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Menurut daftar tabel Global Entreprneurship Indeks (GEI) masih rendahnya
ekosistem wirausaha di regional Asia Tenggara terutama pada kalangan
mahasiswa.

Perkuliahan Kewirausahaan masih didominasi oleh penyampaian materi
teoritis dan kurang pengetahuan praktis.

Masih terbatasnya sumber belajar mandiri wirausaha dengan dukungan
teknologi.

Pengembangan lingkungan belajar Blended Learning dalam Mata Kuliah
Kewirausahaan

Pengembangan production-based learning dalam Kewirausahaan, sebagali
metoda belajar praktis dalam berwirausaha.

Pengembangan konten yang sesuai dengan Interactive Blended-Production

Based Learning Kewirausahaan



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian Tugas Akhir ini dibatasi
padaaspek :
1) Pengembangan lingkungan belajar Blended Learning dalam Mata Kuliah
Kewirausahaan
2) Pengembangan production-based learning dalam Kewirausahaan, sebagai
metoda belajar praktis dalam berwirausaha.
3) Pengembangan fokus pada konten yang sesuai dengan Interactive Blended-

Production Based Learning Kewirausahaan

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah dapat dirumuskan
permasalahannya yaitu “Bagaimana Pengembangkan Interactive Blended

Production Based Learning pada Mata Kuliah Kewirausahaan™?.

E. Tujuan Tugas Akhir
Penelitian dalam Tugas Akhir ini bertujuan untuk :
1) Menyediakan sumber belajar Blended Learning dalam Mata Kuliah
Kewirausahaan bagi Mahasiswa di Universitas Negeri Padang.
2) Mengembangkan metode perkuliahan Interactive Production-Based Learning
dalam Mata Kuliah Kewirausahan sebagai alat untuk mengontrol pengalaman

praktik wirausahaan bagi mahasiswa
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3) Tersedianya konten pembelajaran Kewirausahaan bagi mahasiswa di UNP
dalam model Blended Learning

4) Membekali mahasiswa untuk mampu mengembangkan potensi dirinya sebagai
bekal dalam berdikari, sebagai basis awal dalam membangun sebuah startup

usaha.

F. Manfaat Proyek Akhir
Adapun manfaat dari pembuatan tugas akhir ini adalah :

1. Memberikan seumber belajar mandiri bagi mahasiswa dalam model
Interactive Blended Productioan-Based Learning dalam Mata Kuliah
Kewirausahaan

2. Memberikan kemudahan bagi mahasiswa dalam mempelajari Best Practice
Kewirausahaan dimanapun dan kapanpun.

3. Memberikan pengalaman bagi mahasiswa wirausaha UNP dalam

menghasilkan produk-produk wirausahanya melaui IBPrBL.



BABV
PENUTUP
A. Kesimpulan

Adapun kesimpulan yang di dapat dari pengembangan interactive blended
production based learning ini adalah sebuah produk yang dihasilkan berupa konten
pembelajaran yang dimana tujuan dari pengembangan konten pembelajaran ini
adalah memudahkan mahasiswa dalam matakuliah kewirausahaan untuk
mengakases pembelajaran dengan singkat, padat, ringkas dan jelas melalui
hyperconten yang nantinya akan terhubung dengan power point, modul dan video
penjelasan melalui gr-code. Dan juga sebagai monitoring pengalaman praktik
wirausaha bagi mahasiswa serta membekali mahasiswa untuk mengembangkan

potensi dirinya dalam berwirausaha berdasarkan sumber dan konten yang tersedia.

B. Saran
Konten ini masih barupa pengembangan, diharapkan nantinya pada
pengembangan tahap selalanjutnya lebih banyak lagi terintegrasi pada sumber-
sumber yang lebih luas lagi nantinya dan diharapkan konten-konten yang baru lebih

sederhana lagi.
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