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ABSTRACT 

 

 

Aswardi, 2021. Development of Blended-Project based learning Model for 

Power Electronics Practicum in the Industrial Revolution Era 4.0. 

 

This research is motivated by the results of student learning in the power 

electronics practicum learning process is not optimal. Therefore, an active and 

innovative learning model is needed. This study aims to develop a blended-project 

based learning model of power electronics practicum course in the era of the 

industrial revolution 4.0. valid, practical and effective. 

The development procedure used in this study refers to the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) research and 

development model. The five ADDIE steps developed are: 1) Analysis, namely the 

first step of preliminary research or needs analysis, 2) Design, namely the second 

step of planning or designing the Blended-Project based learning model, 3) 

Development, namely the third step of developing the model by testing validity 

with Focus Group Discussion (FGD) for the resulting model product, 4) 

Implementation, which is the fourth step to test the practicality and effectiveness 

of learning using the Blended-Project based learning model, and 5) Evaluation, 

the fifth step to see whether the learning model being built is successful or not . 

This research produces a blended-project based learning model of power 

electronics practicum in the era of the industrial revolution 4.0. Based on the 

results of research and development (R&D) it can be concluded that a valid, 

practical and effective blended-project based learning model of power electronics 

practicum course in the era of the industrial revolution 4.0 can improve student 

learning outcomes. 

 

Keywords:  Blended-Project based learning Model, Power Electronics 

Practicum, Industrial Revolution 4.0. 
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ABSTRAK 

 

 

Aswardi, 2021. Pengembangan Model Blended-Project based learning 

Praktikum Elektronika Daya di Era Revolusi Industri 4.0. Disertasi 

Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar mahasiswa pada proses 

pembelajaran praktikum elektronika daya belum optimal. Oleh karena itu 

dibutuhkan model pembelajaran yang aktif dan inovatif. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan model blended-project based learning mata kuliah 

praktikum elektronika daya di era revolusi industri 4.0. yang valid, praktis dan 

efektif. 

Prosedur pengembangan yang dipakai dalam penelitian ini merujuk pada 

model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation). Kelima langkah ADDIE tersebut yang 

dikembangkan yaitu: 1) Analysis yaitu langkah pertama penelitian pendahuluan 

atau analisis kebutuhan (need analysis), 2) Design yaitu langkah kedua 

perencanaan atau desain model Blended-Project based learning, 3) Development 

yaitu langkah ketiga pengembangan model dengan menguji validitas dengan 

Focus Group Discussion (FGD) untuk produk model yang dihasilkan, 4) 

Implementation yaitu langkah keempat menguji praktikalitas dan efektifitas 

pembelajaran menggunakan model Blended-Project based learning, dan 5) 

Evaluation yaitu langkah kelima melihat apakah model pembelajaran yang sedang 

dibangun berhasil atau tidak.  

Penelitian ini menghasilkan model blended-project based learning 

praktikum elektronika daya di era revolusi industri 4.0. Berdasarkan hasil 

penelitian dan pengembangan (R&D) dapat disimpulkan bahwa model blended-

project based learning mata kuliah praktikum elektronika daya di era revolusi 

industri 4.0 yang valid, praktis dan efektif dapat meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa. 

 

Kata kunci:  Model Blended-Project based learning, Praktikum Elektronika 

Daya, Revolusi Industri 4.0. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

TVET (Technical and Vocational Education and Training) merupakan 

program pendidikan dan pelatihan yang dapat menyeimbangkan kemampuan 

akademik dan keahlian peserta didik dalam menghadapi dunia kerja yang 

dikenal dengan istilah Dunia Usaha Dunia Industri (DUDI). TVET di 

Indonesia pada tingkat perguruan tinggi bertujuan untuk menyiapkan 

mahasiswa agar dapat memiliki kemampuan akademik dan kompetensi dalam 

bidang tertentu, sehingga memiliki daya saing yang tinggi pada era revolusi 

industri 4.0. untuk mencapai tujuan tersebut, maka perguruan tinggi harus 

melakukan beberapa inovasi dalam melaksanakan proses pembelajaran. 

Adanya transformasi Teacher Center Learning (TCL) menjadi Student Centre 

Learning (SCL) mengubah cara belajar mahasiswa, sehingga memunculkan 

beberapa metode pembelajaran seperti belajar mandiri, diskusi, simulasi, 

kooperatif, Pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning), 

Pembelajaran Berbasis Proyek (Project-Based learning), dan lain-lain, namun 

dari beberapa pendekatan pembelajaran SCL yang telah diterapkan, terdapat 

beberapa kekurangan seperti tidak dapat diterapkan sepenuhnya pada 

pendidikan tinggi terkhusus nya TVET yang mengharuskan mahasiswa tidak 

hanya memiliki kemampuan akademik saja namun juga harus menguasai dan 

memiliki kompetensi kerja pada bidang keahlian tertentu sesuai dengan 

kebutuhan DUDI. (Jalinus & Nabawi, 2017) 

Abad ke-21 membawa beberapa perubahan yang populer diantaranya adalah 

pesatnya perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang 

mengakibatkan terjadinya perubahan paradigma pembelajaran yang ditandai 

dengan perubahan kurikulum, media, dan teknologi. Media pembelajaran yang 

baik menginterpretasikan konsep yang abstrak menjadi mudah dipahami. 

Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) tidak dapat 
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dipisahkan dengan tuntutan pembelajaran abad 21. Salah satu tuntutan 

pembelajaran abad 21 yaitu integrasi teknologi sebagai media pembelajaran untuk 

mengembangkan keterampilan belajar. Peserta didik perlu belajar bagaimana 

menggunakan teknologi yang esensial untuk kehidupan sehari-hari dan untuk 

produktif di tempat kerja. Selain itu, mengajar dan belajar dalam konteks 

pembelajaran abad 21 yaitu peserta didik belajar materi melalui contoh-contoh, 

penerapan, dan pengalaman dunia nyata. (Trilling & Fadel, 2009) 

Pada era revolusi industri 4.0 terjadi revolusi dalam beberapa aspek 

pekerjaan yang sebelumnya era otomasi dan robotik dikembangkan menjadi 

terintegrasi dengan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau juga dikenal 

dengan Internet of Thing (IOT) dimana setiap aspek pekerjaan dan sosial budaya 

dihubungkan dengan jaringan internet sehingga menjadi Lebih efektif dan efisien. 

Terjadinya revolusi ini juga berdampak kepada proses pembelajaran pada satuan 

pendidikan. Terlebih pada pendidikan vokasi yang memiliki tujuan menghasilkan 

lulusan yang siap kerja dan berkompetensi sesuai dengan bidang keahliannya. 

Pelaksanaan proses pembelajaran pada satuan pendidikan harus cepat beradaptasi 

dengan perubahan yang terjadi pada lingkungan masyarakat dan dunia kerja. 

satuan pendidikan dalam hal ini perguruan tinggi diharapkan telah mampu 

menerapkan prinsip IOT dalam proses pembelajaran. Dengan demikian maka 

lulusan dari proses pembelajaran tersebut akan mampu beradaptasi dengan 

tuntutan pada lingkungan masyarakat dan dunia kerja dengan mudah. 

Nasir (2018) memaparkan untuk menghadapi revolusi industri 4.0, 

Indonesia diperkirakan memiliki potensi tinggi, selain itu munculnya profesi 

atau pekerjaan baru seperti: 1) Internet of Things, 2) Artificial Intelligence, 3) 

New Materials, 4) Big Data, 5) Robotics, 6) Augmented Reality, 7) Cloud 

Computing, 8) Additive Manufacturing 3D Printing, 9) Nanotech & Biotech, 

10) Genetic Editing, 11) E-Learning. (Nasir, 2018) 

Lahirnya berbagai profesi pada bidang teknologi yang muncul maka 

mahasiswa harus mampu bersaing secara global, tentu dalam, maka perlunya 

perubahan transformasi Pendidikan vokasi digital sehingga membutuhkan 

kemampuan dalam teknologi. Kemampuan yang diperlukan yakni penguasaan 
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kompetensi yang dibutuhkan di era revolusi industri 4.0 diantaranya literasi 

data, literasi teknologi dan literasi manusia (Wahidin, 2018). Kemudian Ahmad 

(2018) mengatakan mahasiswa harus menguasai literasi manusia, literasi data 

dan teknologi yang diterapkan pada mata kuliah. 

Pembelajaran berbasis labor virtual laboratory (virtual laboratory 

laboratory) merupakan salah satu produk unggulan hasil kemajuan teknologi 

informasi dan laboratorium. Menurut I Ketut Gede Darma Putra (2009), 

Laboratorium merupakan tempat bagi peserta didik untuk melakukan 

eksperimen-eksperimen dari teori yang telah diberikan di kelas (Putra, 2009). 

Fungsi dari eksperimen itu sendiri adalah sebagai penunjang pembelajaran 

guna meningkatkan dan menguatkan pemahaman peserta didik terhadap suatu 

materi yang telah dipelajari. Terlebih untuk materi-materi pembelajaran yang 

bersifat abstrak yang mempersulit peserta didik dalam memahaminya, maka 

kehadiran eksperimen atau praktek ini akan sangat membantu mengkonkritkan 

materi-materi yang bersifat abstrak tersebut, sehingga peserta didik mampu 

memahami materi pembelajaran secara keseluruhan. Namun karena 

keterbatasan biaya dalam penyediaan peralatan laboratorium dan biaya 

operasional laboratorium yang mahal maka pembelajaran berbasis labor virtual 

laboratory dapat dijadikan sebagai alternatif pilihan sebagai pengganti 

keberadaan laboratorium nyata (real laboratory) untuk mengeliminasi 

keterbatasan perangkat laboratorium tersebut. Selain itu, tingkat bahaya selama 

melaksanakan proses pembelajaran praktek menggunakan labor virtual 

laboratory lebih baik jika dibandingkan dengan pelaksanaan praktek secara 

langsung di laboratorium, sehingga keamanan pelaksanaan pembelajaran 

praktek lebih terjaga dengan adanya labor virtual laboratory ini. Keberadaan 

pembelajaran berbasis labor virtual laboratory ini juga dapat dijadikan sebagai 

proses pembelajaran tambahan untuk melengkapi proses pembelajaran yang 

tidak dapat dilakukan pada laboratorium secara langsung. 

Menurut Russel et al. (1997), dalam kegiatan pembelajaran, pengajar 

sebaiknya membantu peserta didik untuk mengembangkan pemahamannya 

dengan memberikan: (1) arahan dan organisasi untuk belajar; (2) motivasi 
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belajar; (3) penjelasan konsep yang tidak mudah dipelajari sendiri oleh peserta 

didik; (3) kegiatan yang dapat membantu peserta didik mengenali (menyadari) 

dan memperbaiki miskonsepsi; dan (4) kesempatan untuk memberi arahan dalam 

pemecahan masalah. Visualisasi dari fenomena fisika dan konsep-konsepnya 

yang terkait dengan animasi di tingkat mikroskopik, serta simulasi terkait dengan 

contoh-contoh keseharian peserta didik dapat menambah pengetahuan peserta 

didik secara visual dan menstimulasi lebih banyak peserta didik untuk mencapai 

tingkat pemahaman yang tinggi mengenai konsep ilmu fisika.  

Labor virtual laboratory akan semakin ideal ketika dioperasikan pada 

jaringan internet, sehingga peserta didik dapat melakukan proses pembelajaran 

tanpa keterbatasan tempat, ruang, dan waktu. Peserta didik dapat melakukan 

proses pembelajaran berupa percobaan atau eksperimen dimana dan kapan saja. 

Namun demikian labor virtual laboratory ini juga dapat dioperasikan dalam 

lingkungan intranet atau komputer standalone. Dengan labor virtual laboratory 

ini, gedung maupun alat labor fisik diubah menjadi komputer dan piranti lunak 

virtual laboratory lab (I Ketut Gede Putra D, 2009). Berdasarkan beberapa 

penjelasan tersebut, telah jelas bahwa labor virtual laboratory dapat digunakan 

sebagai alternatif untuk membantu manusia dalam meningkatkan produktivitas 

dan kesejahteraan manusia, menyelesaikan masalah, memperkirakan berapa 

pilihan penyelesaian dan mengimplementasikan penyelesaian. Terutama 

hubungannya dalam pelaksanaan proses pembelajaran yang efektif dan efisien 

dengan tetap mengacu kepada pencapaian tujuan pembelajaran. 

Hasil penelitian Nais Wulandari dkk yaitu selain memiliki kelebihan 

yang dapat membuat siswa lebih aktif, praktikum juga memiliki kekurangan. 

Dimana kekurangan praktikum ini adalah sebagai berikut: (1) peralatan dan 

bahan yang begitu mahal, (2) keterbatasan ruang dan tempat, dan (3) dampak 

kecelakaan yang cukup tinggi. Menghindari hal-hal tersebut, dilakukan lah 

praktikum secara virtual laboratory dengan memanfaatkan teknologi. 

Laboratorium virtual laboratory merupakan sistem yang dapat digunakan 

untuk mendukung sistem praktikum yang berjalan secara konvensional. 

Laboratorium virtual laboratory ini biasa disebut dengan Virtual laboratory 
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atau V-Lab. Diharapkan dengan adanya laboratorium virtual laboratory ini 

dapat memberikan kesempatan kepada siswa khususnya untuk melakukan 

praktikum baik melalui atau tanpa akses internet sehingga siswa tersebut tidak 

perlu hadir untuk mengikuti praktikum di ruang laboratorium. Hal ini menjadi 

pembelajaran efektif karena siswa dapat belajar sendiri secara aktif tanpa 

bantuan instruktur ataupun asisten seperti sistem yang berjalan. Dengan format 

tampilan berbasis web cukup membantu siswa untuk dapat mengikuti 

praktikum secara mandiri. (Wulandari & Vebrianto, 2017) 

Beberapa teori belajar yang mendukung pembelajaran dengan virtual 

laboratory lab adalah teori belajar konstruktivisme, Vygotsky, dan Ausubel. 

Teori belajar konstruktivistik menyatakan bahwa siswa harus dapat 

membangun pengetahuannya sendiri. Pengetahuan merupakan konstruksi 

kognitif seseorang terhadap objek, pengalaman maupun lingkungannya. Inti 

belajar dari Ausubel adalah belajar bermakna, merupakan suatu proses 

mengaitkan informasi baru pada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam 

struktur kognitif seseorang. Dalam belajar bermakna informasi baru diasimilasi 

kan pada sumber-sumber relevan yang telah ada dalam struktur kognitif. Teori 

belajar Vygotsky mengemukakan tentang Zone Proximal Development (ZPD) 

dan Scaffolding. ZPD adalah tingkat perkembangan sedikit di atas tingkat 

perkembangan seseorang saat ini. Konsep Scaffolding berarti memberikan 

kepada siswa sejumlah besar bantuan selama tahap-tahap awal pembelajaran 

kemudian mengurangi bantuan tersebut dan memberikan kesempatan kepada 

anak tersebut mengambil alih tanggung jawab. (Wulandari & Vebrianto, 2017) 

Berdasarkan uraian tersebut mengenai pembelajaran abad XXI di era 

revolusi industri 4.0 serta mata kuliah pemrograman visual disimpulkan bahwa 

permasalahan yang terjadi secara umum memerlukan pola pembelajaran abad 

XXI di era revolusi industri 4.0 yang selaras muatan kurikulumnya, sehingga 

nantinya memiliki kompetensi yang sesuai dalam menghadapi era tersebut 

seperti kemampuan berpikir kritis, penyelesaian masalah, kreativitas, berfikir 

tingkat tinggi, kolaborasi, literasi data, literasi teknolog, literasi manusia dan 

lainnya. Kemudian untuk menanggapi permasalahan wabah Covid-19 sehingga 
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diperlukan upaya untuk memberikan solusi agar kegiatan pembelajaran tetap 

terlaksana meskipun adanya wabah Covid-19, salah satu cara dengan 

pembelajaran online maupun secara blended. 

Ada lima prinsip untuk pembelajaran online di masa Covid-19: (a) 

relevansi tinggi antara desain pembelajaran online dan pembelajaran 

mahasiswa, (b) penyampaian informasi pengajaran online yang efektif, (c) 

dukungan yang memadai yang diberikan oleh fakultas dan asisten pengajar 

kepada mahasiswa; (d) partisipasi berkualitas tinggi untuk meningkatkan luas 

dan kedalaman pembelajaran mahasiswa, dan (e) rencana darurat untuk 

menghadapi insiden tidak terduga dari platform pendidikan online (Bao et al., 

2020). Oleh karena itu perlu dan penting untuk mengembangkan pembelajaran 

sesuai abad XXI di era revolusi industri 4.0 dan wabah Covid-19 melalui 

pembelajaran berbasis digital, memiliki multi kompetensi, berlandaskan pada 

teori belajar dan model pembelajaran yang tepat. 

Beragamnya kebutuhan praktis pembelajaran vokasional mendorong 

dilakukannya penelitian dan pengembangan model-model pembelajaran yang 

baik. Salah satu yang diperlukan menghadapi era revolusi industri 4.0 yakni 

blended learning (Nasir, 2018). Model blended learning termaksud model 

pembelajaran modern yang popular diterapkan perguruan tinggi yang 

menggabungkan lingkungan online dan tatap muka, bertujuan meningkatkan 

pembelajaran dengan penerapan web teknologi baru. (Mamahit, 2020) 

Alasan dipilihnya model blended learning karena memiliki kelebihan mampu 

menciptakan sistem pembelajaran yang berfokus pada student center learning 

(SCL) jadi mahasiswa mengkonstruksi pengetahuannya sendiri dengan berbagai 

sumber seperti buku teks, jurnal, CD ROM, video, televisi, situs web, media sosial, 

blog, LMS, dan lainnya (Zainuddin & Halili, 2016). Dengan demikian dengan 

mahasiswa belajar secara student center maka mampu menggeser ketergantungan 

dengan pengajar dan mahasiswa dapat mengakses ke berbagai sumber belajar. 

Kemudian melalui blended learning adanya fleksibilitas waktu yang lebih besar. 

Blended learning mendukung mahasiswa untuk berinteraksi tidak hanya secara fisik 

di dalam kelas tetapi juga melalui koneksi online melalui internet di luar kelas. 
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Pembelajaran jenis ini memungkinkan mahasiswa meningkatkan interaksi belajar 

dengan pengajar dan mahasiswa lainnya. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan terhadap beberapa orang 

mahasiswa program studi pendidikan vokasi Diploma Empat (D IV) Teknik 

Elektro Industri, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri 

Padang selama mengikuti proses pembelajaran Praktikum Elektronika Daya, dapat 

diketahui bahwa untuk proses pembelajaran praktek yang dilaksanakan di 

laboratorium. Ketika proses pembelajaran berlangsung, dosen akan menjelaskan 

teori dasar berdasarkan topik praktek kemudian mahasiswa melakukan praktek 

dengan panduan jobsheet yang telah dimiliki oleh masing-masing mahasiswa. 

Kegiatan praktek harus benar-benar diawasi oleh teknisi atau dosen secara 

langsung agar tidak terjadi kesalahan-kesalahan yang dapat berakibat fatal selama 

proses pembelajaran praktek. Selama proses pembelajaran berlangsung mahasiswa 

melaksanakan praktek cenderung hanya mengikuti jobsheet berbasis kertas yang 

ada. Hal ini tentu akan berdampak pada kegiatan pembelajaran praktek yang 

terkesan kurang menarik, membosankan, dan tidak merangsang mahasiswa untuk 

terus berinovasi dan berkreativitas. Selain itu, perkembangan peralatan, komponen 

serta aplikasi elektronika daya yang begitu pesat di dalam kehidupan sehari-hari 

terutama dunia industri menuntut ketersediaan peralatan praktikum yang banyak 

dan berubah dalam waktu yang cepat.  

Hal ini menyebabkan terjadinya keterbatasan peralatan laboratorium 

praktek elektronika daya yang akhirnya dapat mengakibatkan tidak semua 

materi pembelajaran terbaru dapat dipraktikkan serta tidak semua mahasiswa 

berperan aktif dalam melaksanakan praktikum akibat keterbatasan peralatan 

tersebut. Hal ini diindikasikan dengan adanya beberapa mahasiswa yang hanya 

memperhatikan temannya dalam melakukan praktek mulai dari mempersiapkan 

alat dan bahan, membuat rangkaian, hingga melakukan eksperimen rangkaian 

tanpa berperan aktif dalam melaksanakan praktikum. Hal ini berdampak pada 

masih banyak mahasiswa yang memperoleh hasil belajar rendah yang terlihat 

dari sedikitnya mahasiswa yang mendapatkan nilai A dan kebanyakan 

mahasiswa cenderung mendapatkan nilai C dan D pada mata kuliah Praktikum 
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Elektronika Daya. Hasil belajar Praktikum Elektronika Daya mahasiswa 

program studi D IV Teknik Elektro Industri. 

Nilai rata-rata mahasiswa mata kuliah Praktikum Elektronika Daya dari 

tahun ke tahun hampir belum ada peningkatan, nilai dalam kategori lebih dari 

cukup atau rata-rata C. Padahal mata kuliah Praktikum Elektronika Daya 

merupakan mata kuliah inti pada Program Studi pendidikan vokasi Diploma IV 

Teknik Elektro Industri yang seharusnya mempunyai nilai rata-rata B atau dalam 

kategori baik. Berdasarkan penjelasan yang telah dikemukakan, aka dilakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Model Blended-Project based 

learning Praktikum Elektronika Daya di Era Revolusi Industri 4.0.”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Pendekatan Pembelajaran Student Centre Learning (SCL) yang diterapkan saat ini 

belum mampu meningkatkan aspek kognitif, afektif dan psikomotor mahasiswa. 

2. Hasil belajar mahasiswa pada proses pembelajaran praktikum elektronika 

daya belum optimal. 

3. Belum tersedia alternatif pilihan model pembelajaran yang menantang 

mahasiswa untuk aktif dan inovatif pada proses pembelajaran Praktikum 

Elektronika Daya. 

4. Beberapa mahasiswa belum menguasai konsep teoritis dan praktis tentang 

Praktikum Elektronika Daya secara sepenuhnya. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan uraian permasalahan yang dipaparkan di atas, agar lebih fokus 

kepada permasalahan yang dikemukakan, maka ruang lingkup pembahasan pada 

penelitian ini dibatasi pada Pengembangan Model Blended-Project based learning 

Praktikum Elektronika Daya Di Era Revolusi Industri 4.0. 



9 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini dikemukakan sebagai berikut: 

1. Bagaimana menghasilkan Model Blended-Project based learning Praktikum 

Elektronika Daya Di Era Revolusi Industri 4.0.? 

2. Bagaimana validitas, praktikalitas dan efektivitas dari Model Blended-

Project based learning Praktikum Elektronika Daya Di Era Revolusi 

Industri 4.0.? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diungkap, maka tujuan 

penelitian ini diharapkan dapat: 

1. Menghasilkan Model Blended-Project based learning Praktikum 

Elektronika Daya Di Era Revolusi Industri 4.0.yang dapat memfasilitasi 

mahasiswa mengembangkan keterampilan berpikir dengan menemukan ide-

ide yang kreatif. 

2. Untuk melihat secara komprehensif validitas, praktikalitas dan efektivitas 

Model Blended-Project based learning Praktikum Elektronika Daya Di Era 

Revolusi Industri 4.0. 

 

F. Manfaat Hasil Penelitian 

Diharapkan temuan penelitian ini akan bermanfaat, yaitu: 

1. Model Blended-Project based learning Praktikum Elektronika Daya Di Era 

Revolusi Industri 4.0. diharapkan dapat menjadi alternatif model dalam 

pembelajaran vokasi teknik elektro yang lainnya. 

2. Sebagai bahan masukan dan referensi bagi penelitian lain yang relevan. 

3. Memberikan kontribusi bagi peningkatan kualitas pembelajaran di lembaga 

pendidikan tinggi mata kuliah Praktikum Elektronika Daya. 
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4. Meningkatkan peran aktif mahasiswa dalam memanfaatkan teknologi bagi 

peningkatan kualitas pembelajaran, khususnya pembelajaran praktikum 

elektronika daya. 

5. Meningkatkan kualitas pengembangan materi pembelajaran bagi tenaga 

pendidik, khususnya pengajar mata kuliah praktikum elektronika daya. 

6. Untuk meningkatkan peran lembaga pendidikan Indonesia dalam 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam menunjang 

keberhasilan penyelenggaraan pendidikan. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Model yang dikembangkan akan menghasilkan produk dari penelitian 

berupa model pembelajaran berbasis produk pada mata kuliah Praktikum 

Elektronika Daya, dimana spesifikasi model yang dikembangkan berupa: 

1. Pengembangan sintak Model Blended-Project based learning Praktikum 

Elektronika Daya di Era Revolusi Industri 4.0. 

2. Produk yang dikembangkan didokumentasikan dalam bentuk: buku model 

pembelajaran, buku perangkat pembelajaran. 

3. Modul dan media model pembelajaran pada mata kuliah Praktikum 

Elektronika Daya yang valid, praktis dan efektif. 

 

H. Definisi Operasional 

Definisi operasional yang digunakan dalam penelitian adalah model 

pembelajaran, kerangka konseptual yang melakukan prosedur sistematis dalam 

mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar. 

Komponen model pembelajaran terdiri dari (1) sintaks, (2) sistem sosial, (3) 

prinsip sosial, (4) sistem pendukung, dan (5) dampak instruksional dan dampak 

pengiring. 


