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Abstrak

Revolusi Industri (RI) 4.0 turut andil dalam hal perkembangan dunia pendidikan
saat ini. Model pembelajaran inovatif yang mampu mencapai kompetensi RI 4.0
adalah pembelajaran berbasis produk. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dengan jenis penelitian studi kasus yang berlokasi pada SMK Negeri 6
Malang. Hasil penelitian menyebutkan: (1) terdapat 2 perencanaan pembelajaran
berbasis produk yakni perencanaan yang dilakukan secara internal dan perencanaan
yang dilakukan secara eksternal yang dilakukan oleh guru, kepala bengkel, peserta
didik dan instruktur industri; (2) Pelaksanaan pembelajaran meliputi beberapa
kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik yang meliputi: pendahuluan, kegiatan
inti, kegiatan penutup dan kegiatan refleksi pembelajaran; dan (3) Evaluasi
pembelajaran berbasis produk pada mata pelajaran gambar teknik manufaktur
dilakukan dengan 2 tahap, tahap pertama dilakukan oleh seorang guru dan tahap
kedua dilakukan bersama-sama dengan instruktur industri.

Abstract

The Industrial Revolution (RI) 4.0 contributed to developments in the development
of the education. An innovative learning model that can achieve IR 4.0
competencies is product-based learning. This study used a qualitative research,
specifically a case study conducted at SMK Negeri 6 Malang. Result of the research
inclouding: (1) there are 2 product-based learning plans, namely planning carried
out internally and planning carried out externally by teachers, workshop heads,
students and industrial instructors; (2) The implementation of learning includes
several activities carried out by students which include introduction, core activities,
closing activities and learning reflection activities; and (3) Evaluation of product-
based learning in the manufacturing engineering drawing subject was carried out
in 2 stages, the first stage was carried out by a teacher and the second stage was
carried out together with industrial instructors.
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PENDAHULUAN

Konsep Revolusi Industri 4.0 diperkenalkan pada tahun 2011, revolusi industri ini
sudah cukup banyak berkembang dari awal kemunculannya dan semua itu yang bermula dari
konsep yang sekarang sudah diterapkan pada dunia industri secara nyata (Yang & Gu, 2021).
Revolusi Industri 4.0 turut andil dalam hal perkembangan dalam era modern digital.
Revolusi Industri 4.0 ditandai dengan adanya perkembangan teknologi komunikasi dan
informasi pada berbagai bidang (Shara, 2022).

Berbicara mengenai Revolusi Industri 4.0, salah satu bidang penting yang juga harus
mengikuti perkembangan tersebut adalah dunia pendidikan. Pada masa modern saat ini,
sudah seharusnya pendidikan memiliki kemampuan untuk mengedepankan aspek yang
komprehensif, yakni pendidikan perlu mampu mengedepankan cakupan yang luas bukan
hanya terfokus secara terbatas pada bidang tertentu. Hal itu didasarkan pada tuntutan peserta
didik harus mempunyai pikiran sistemik dan interdisipliner (Grenc¢ikova et al., 2021). Dalam
dunia pendidikan khususnya vokasional harus dengan cepat dan cermat mengikuti arus
Revolusi Industri 4.0 dengan cara menerapkan kompetensi baru yang sesuai dengan
kebutuhan industri, meskipun karakteristik dari industri tersebut saat ini belum merata,
namun pengambilan langkah untuk persiapan penting untuk dilaksanakan (Sasmoko et al.,
2020; Sulistyanto et al., 2021)

Menurut Sulistyanto et al (2021) ada tujuh skill yang seharusnya dikuasai pada
pendidikan vokasional dalam menghadapi era industri 4.0 yaitu: (1) peserta didik diharuskan
memiliki kompetensi pemecahan masalah (problem-solving), (2) peserta didik diharuskan
memiliki berpikir kritis (critical thinking), (3) peserta didik diharuskan memiliki kreativitas
(creativity), (4) peserta didik diharuskan memiliki literasi digital (digital literacy), (5)
kolaborasi virtual (virtual collaboration), (6) peserta didik diharuskan memiliki komunikasi
(communication), kemudian yang terakhir (7) peserta didik diharuskan memiliki kecerdasan
emosional (emotional intelligence).

Tuntutan kompetensi di era revolusi industri 4.0 menjadikan pendidikan vokasional
harus terus update teknologi pembelajaran (Romadin et al., 2021). Kompetensi didapatkan
melalui kegiatan pembelajaran yang terdiri dari penjelasan kompetensi dan tujuannya berupa
tujuan perilaku, pra-tes kemahiran, konsep pembelajaran, pertanyaan yang harus dijawab,
kegiatan pembelajaran, dan evaluasi (Ahmed & Sayed, 2021; Field, 1979). Menurut
Maryanti dan Apriana (2019) terdapat lima kompetensi dasar yang wajib dimiliki siswa
SMK vyaitu (1) Kebutuhan bersosial (2) Kebutuhan industri (3) Kebutuhan profesional (4)
Kebutuhan generasi masa depan (5) Kebutuhan ilmu pengetahuan.

Proses belajar mengajar bertujuan untuk mengasah pengetahuan, keterampilan, dan
sikap untuk meningkatkan kinerja dan kompetensi peserta didik (Chouhan & Srivastava,
2014; Rawi & Karuppannan, 2020). Pengasahan pengetahuan dan keterampilan peserta didik
dapat dilakukan dengan penerapan pembelajaran berbasis produk, dimana peserta didik
dapat fokus pada suatu proyek untuk menyelesaikan tugas tersebut secara kreatif dan
inovatif. Gambar teknik manufaktur menjadi salah satu mata pelajaran penting guna
meningkatkan kompetensi siswa untuk memenuhi kebutuhan industri dan profesional.
Kesiapan peserta didik dalam menghadapi dunia kerja dapat diamati melalui keterampilan
dalam penyesuaian pekerjaan dengan keahlian yang dimiliki, salah satunya yakni
keterampilan mengoperasikan program Autocad (Aprianto et al., 2022). Namun, masih
banyak lulusan SMK yang belum terampil dalam mengoperasikan program Autocad (Lapisa
et al., 2017). Hal ini tentu menjadi masalah saat mereka telah lulus dan mencari pekerjaan.
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Pembelajaran berbasis produk gambar teknik manufaktur diharapkan mampu meningkatkan
kompetensi siswa untuk menghadapi dunia kerja dan industri.

Berdasarkan uraian latar belakang dan pendapat ahli tersebut, maka artikel ini
membahas mengenai “Penerapan Pembelajaran Berbasis Produk pada Mata Pelajaran
Gambar Teknik Manufaktur di Era Revolusi Industri 4.0” yang menguraikan: (1) persiapan
pembelajaran, (2) pelaksanaan pembelajaran, dan (3) evaluasi pembelajaran yang bertempat
pada SMK Negeri 6 Kota Malang.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pedekatan kualitatif dengan jenis studi kasus.
Pengumpulan data menggunakan metode wawancara terstruktur dan tidak terstruktur yang
dilakukan oleh tim peneliti, dokumentasi, observasi lapangan, dan studi literatur. Informan
dalam penelitian ini adalah kepala Program Keahlian Teknik Mesin, Guru Teknik Mesin,
Siswa SMK Negeri 6 Malang, serta instruktur dari PT. Inovasi anak Negeri yang terlibat
langsung dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis produk pada Mata Pelajaran Gambar
Teknik Manufaktur. Adapun pelaksanaan penelitian dijelaskan pada Gambar 1.

Sumber data dari Informan

Observasi

Hasil Penelitian (Transkip
Wawacara, Observasi, dan
Dokumentasi)

Prosedur

Fokus Landasan Pengumpulan

Paparan data data temuan
penelitian Teori Data dan analisis data

Gambar 1. Pelaksanaan Penelitian (Sumber: dimodifikasi dari Romadin, 2018)

Gambar 1 menjelaskan pelaksanaan penelitian dimulai dari observasi awal yang
dilakukan peneliti untuk menentukan fokus penelitian. Kemudian hasil fokus penelitian
didiskusikan dengan landasan teori dan dilajutkan dengan menentukan prosedur
pengumpulan data untuk menentukan Kisi-kisi penelitian yang dijelaskan pada Tabel 1.
Dalam pendekatan kualitatif prosedur pengumpulan data diambil dari informan yang
memiliki peran penting dalam penelitian dengan cara wawancara, observasi serta
dokumentasi. Hasil penelitian akan dipaparkan dan dianalisis menggunakan triangulasi
sumber dan metode. Pada akhir penelitian ditemukan kesimpulan hasil penelitian untuk
dibahas lebih lanjut dengan literatur yang relevan dengan penelitian. Adapun kisi-Kisi dalam
pengambilan data penelitian dijelaskan pada tabel 1.
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Tabel 1.  Kisi-kisi Pengumpulan Data Penelitian

Metode Pengambilan data

No. Fokus Penelitian Kisi-isi Wawa Observ Dokum
ncara asi entasi
1.  Perencanaan a. Perencanaan yang dilakukan oleh Guru, v v v
Pembelajaran Siswa, dan Industri

Berbasis Produk ~ b. Perencanaan yang dilakuan oleh
penyedia sarana di laboratorium

Gambar
2. Pelaksanaan a. Mendeskripsikan Skenario v v -
Pembelajaran pembelajaran yang meliputi: Pembuka,
Berbasis Produk Inti, Penutup dan Refkeksi

Pembelajaran
b. Mendeskripsikan hasil produk dan
tindak lanjut produk yang dibuat oleh

siswa
3.  Evaluasi a. Mendeskrisikan evaluasi yang v v v
Pembelajaran dilakukan oleh guru dan industri

Berbasis Produk ~ b. Mendeskripsikan hasil nilai dari
pembelajaran berbasis produk

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian didapatkan bahwa penerapan Pembelajaran Berbasis Produk pada
Mata Pelajaran Gambar Teknik Manufaktur di Era Revolusi Industri 4.0 dijelaskan pada tiga
poin yang meliputi: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, dan (3) evaluasi pembelajaran
berbasis produk.

1. Perencanaan Pembelajaran Berbasis Produk

Hasil penelitian menunjukan bahwa perencanaan pembelajaran pada mata pelajaran
gambar manufaktur menggunakan model pembelajaran berbasis produk yang mengusung
SMK menuju Revolusi Industri 4.0. Terdapat 2 perencanaan pembelajaran yakni
perencanaan yang dilakukan secara internal dan perencanaan yang dilakukan secara
eksternal. perencanaan internal meliputi perencanaan yang dilakukan oleh Guru, kepala
bengkel, dan peserta didik. Sedangkan perencanaan pembelajaran secara esksternal
dilakukan oleh instruktur dari dunia industri.

Perencanaan internal yang dilakukan oleh guru diuraikan sebagai berikut: (1)
perencanaan produk yang akan dibuat oleh peserta didik, (2) perencanaan rencana
pembelajaran (RPP), (3) perencanaan tujuan pembelajaran, (4) perencanaan capaian tujuan
pembelajaran, dan (5) rubrik penilaian yang selanjutnya dikomunikasikan dengan industri.
Perencanaan internal yang dilakukan oleh kepala bengkel meliputi: (1) persiapan yang
berupa sarana personal komputer, (2) master aplikasi Autodesk Inventor 2020, (3) ruang
laboratorium, serta (4) administrasi kehadiran peserta didik. Selanjutnya perencanaan yang
dilakukan oleh peserta didik meliputi: (1) buku tulis petunjuk pengerjaan, (2) buku pedoman
penggunaan Standar I1SO, (3) Jangka Sorong, dan (4) Telepon Genggam. Perencanaan
eksternal yang dilakukan oleh instruktur industri antara lain adalah: (1) mempelajari
skenario pembelajaran, (2) mempersiapkan rubrik penilaian, dan (3) dan mengkonfirmasi
produk yang akan dikerjakan oleh siswa.
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Perencanaan pembelajaran merupakan sesuatu yang dipersiapkan secara sistematis
dalam suatu pembelajaran yang akan dimanifestasikan bersama-sama peserta didik.
Perencanaan pembelajaran adalah proses penyusunan materi pelajaran, penggunaan media
pengajaran, penggunaan pendekatan dan metode pengajaran, dan penilaian dalam suatu
alokasi waktu yang akan dilaksanakan pada masa tertentu untuk mencapai tujuan yang telah
ditentukan (Nadzir, 2013). Perencanaan pembelajaran direncanakan oleh guru yang terdiri
dari kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, indikator penilaian, dan
instrumen penilaian hasil belajar. Dalam hal ini guru diharuskan untuk membuat RPP
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) yang nantinya akan digunakan sebagai pedoman untuk
melakukan proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian dan pendapat ahli maka dapat diformulasikan bahwa
perencanaan pembelajaran pada model pembelajaran berbasis produk meliputi perencanaan
yang dilakukan oleh guru, kepala bengkel, peserta didik dan instruktur industri. Perencanaan
merupakan kegiatan awal yang dilakukan sebelum pelaksanaan, sehingga pada saat
pelaksanaan berjalan sesuai dengan harapan. Pembelajaran berbasis produk merupakan
penerapan dari pembelajaran aktif. Secara sederhana pembelajaran berbasis proyek
didefinisikan sebagai suatu pengajaran yang mencoba mengaitkan antara teknologi dengan
masalah kehidupan sehari-hari yang akrab dengan siswa, atau dengan proyek sekolah. Model
pembelajaran berbasis produk memiliki potensi yang amat besar untuk membuat
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermanfaat bagi peserta didik (Rati et al., 2017).
Dengan demikian, maka model pembelajaran berbasis produk sangat cocok untuk diterapkan
dan dikembangkan pada SMK, terutama pada jurusan teknik pemesinan produksi.

Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Produk

Hasil penelitian memaparkan bahwa pada pelaksanaan pembelajaran berbasis produk
pada SMK, meliputi pelaksanaan: (1) pendahuluan, (2) kegiatan inti, (3) penutup, serta (4)
refleksi pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan instruktur industri. Pelaksanan
pembelajaran berbasis produk dijelaskan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 2. Skenario Pembelajaran Berbasis Produk pada Mata Pelajaran Gambar
Manufaktur yang dilakukan oleh Guru

No. Kegiatan Uraian Kegiatan

1. Pendahuluan - Mengucapkan salam

- Membaca do’a

- Menyanyikan lagu Indonesia Raya

- Mengabsen kehadiran peserta didik

- Memberikan motivasi belajar

- Menyampaikan kegiatan pembelajaran

- Menyampaikan tujuan pembelajaran yang dikaitkan dengan
kehidupan nyata

- Penyampaian tujuan pembelajaran yang dikaitkan dengan teknologi
industri 4.0

2. Kegiatan inti - Peserta didik melakukan observasi
- Peserta didik membuat sketsa freehand
- Peserta didik menyalakan komputer dan membuka aplikasi inventor
- Peserta didik menggambar sesuai dengan sketsa yang telah dibuat
- Peserta didik menggambar 3D part
- Peserta didik menggambar 2D part yang disesuaikan dengan tanda
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No. Kegiatan Uraian Kegiatan

pengerjaan dan memenuhi standar 1SO

- Peserta didik mengeksport gambar untuk dijadikan file dokumen atau
pdf

- Peserta didik mengeprint produk yang telah dibuat

- Peserta didik membuat laporan kerja yang bertujuan untuk pembuatan
langkah kerja pada proses pemesinan

- Peserta didik menyerahkan produk kepada guru untuk direview dan
dinilai, jika gambar masih belum sesuai peserta didik wajib
melakukan revisi

3. Penutup - Kesimpulan pembelajaran
- Guru menjelaskan pembelajaran selanjutnya
- Guru memberikan sebuah tes lisan terhadap benda kerja atau produk
yang telah dibuat
- Guru memberikan salam

4.  Refleksi - Guru mereview produk yang telah jadi
pembelajaran - Guru menilai bersama instruktur industri pada produk peserta didik
- Guru merekap nilai
- Guru menyampaikan strategi berikutnya terkait dengan siswa yang
nilainya belum memenuhi KKM dan tugas selanjutnya

Berdasarkan hasil penelitian dan pendapat ahli maka dapat disimpulkan bahwa
pelaksanaan pembelajaran berbasis produk meliputi beberapa kegiatan yang dilakukan guru
dan peserta didik, diantaranya kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, kegiatan penutup, dan
kegiatan refleksi pembelajaran yang dilakukan guru beserta instruktur industri. Pelaksanaan
pembelajaran merupakan kegiatan lanjutan yang dilakukan guru setelah kegiatan
perencanaan pembelajaran.

Pelaksanaan pembelajaran berbasis produk dilakukan di laboratorium komputer SMK
Negeri 6 Malang. Kegiatan belajar mengajar di laboratorium bertujuan agar peserta didik
dapat meningkatkan kreativitas dan fokus dalam menyelesaikan suatu produk. Gambar 1
menjelaskan suasana pembelajaran berbasis produk pada program keahlian teknik
pemesinan SMKN 6 Malang, serta dijelaskan pula gambar produk yang akan digunakan
peserta didik. Produk engsel yang dikerjakan oleh peserta didik merupakan produk pesanan
PT. Inovasi Anak Negeri.

Gambar 2. Pelaksanan Pembelajaran Berbasis Produk (Dokumen Peneliti, 2022)



Penerapan Pembelajaran Berbasis Produk Pada Mata Pelajaran Gambar Teknik Manufaktur di Era
Revolusi Industri 4.0 7

Pelaksanaan pembelajaran adalah penerapan kegiatan pembelajaran tatap muka yang
dilaksanakan pada satu kali pertemuan atau lebih (Meganingtyas et al., 2022). Tenaga
pendidik menggunakan berbagai metode pembelajaran diantaranya metode diskusi,
ceramah, dan demonstrasi dalam proses pelaksanaan pembelajaran (Sunaryo et al., 2022).
Pelaksanaan pembelajaran di Indonesia belum cukup baik karena pemahaman guru dalam
pelaksanaan pembelajaran masih kurang, hal ini perlu dilakukan pelatihan guna
meningkatkan profesionalitas seorang guru (Rusdin et al., 2013). Guru menjadi komponen
penting sebagai penopang pendidikan Indonesia, keberhasilan pembelajaran dan penguasaan
materi oleh peserta didik sebagian besar ditentukan oleh guru (Syahri et al., 2021). Hal ini
dapat disimpulkan bahwa seorang guru hendaklah mengasah kemampuannya.

Memasuki abad ke-21 seorang guru harus mengembangkan beberapa keterampilan
untuk dilaksanakan dalam pembelajaran untuk membekali peserta didik menghadapi dunia
kerja dan kehidupan. Beberapa keterampilan tersebut yakni kolaborasi, berpikir Kkritis,
berkomunikasi, kreatif (Moser, 2017; Rasmawan, 2021). Keterampilan abad ke-21 dibagi
menjadi empat kategori yakni (1) keterampilan individu berupa kemampuan menemukan
dan memecahkan masalah, (2) keterampilan sosial berupa kemampuan komunikasi dan
kolaborasi, (3) keterampilan pengetahuan dan keterampilan mengelola informasi, (4)
keterampilan digital literasi (Chalkiadaki, 2018; Rasmawan, 2021).

Keterampilan abad ke-21 dapat tercapai salah satunya dengan penerapan pembelajaran
berbasis produk. Peserta didik dituntut untuk dapat membuat produk dan mengembangkan
produk serta melakukan pengamatan dan memecahkan masalah yang ada pada produk
ciptaan (Meita et al., 2018). Pelaksanaan pembelajaran berbasis produk dapat dilakukan
dengan pemberian tugas berupa produk yang diselesaikan oleh peserta didik. Penyelesaian
projek dilakukan sepenuhnya oleh peserta didik dengan didampingi guru.

Berdasarkan hasil penelitian dan uraian pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
pelaksanaan pembelajaran di SMK Negeri 6 Malang telah menerapkan keterampilan abad
ke-21 yakni peserta didik mampu meningkatkan keterampilan individu berupa menemukan
dan memecahkan masalah, keterampilan digital, serta keterampilan sosial. Peningkatan
keterampilan peserta didik didukung dengan kegiatan pembelajaran pada laboratorium guna
membuat peserta didik fokus untuk menyelesaikan suatu produk secara kreatif dan inovatif.

Evaluasi Pembelajaran Berbasis Produk

Hasil penelitian menunjukkan bahwa evaluasi pembelajaran berbasis produk pada
mata pelajaran gambar teknik manufaktur dilakukan dengan 2 tahap, tahap pertama
dilakukan oleh seorang guru dan tahap kedua dilakukan bersama-sama dengan instruktur
industri. Tahap pertama yang dilakukan oleh guru meliputi: (1) penilaian produk, (2)
kelayakan produk, (3) kepresisian ukuran dan detail produk, serta (4) kemampuan
memposisikan gambar teknik.

Tahap kedua evaluasi pembelajaran berbasis produk pada mata pelajaran gambar
teknik manufaktur dilakukan oleh instruktur industri dan guru atas pekerjaan/produk yang
dihasilkan peserta didik dengan indikator: (1) kepresisian ukuran dan detail produk, (2)
gambar perintah pengerjaan yang dapat digunakan sebagai dasar tenaga kerja mengerjakan
produk, serta (3) estetika memaparkan gambar pandangan.
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REKAPITULASI MILAlI PENGETAHUARN

Gambar 3. Rekapitulasi Nilai Pengetahuan

(Dokumen Peneliti, 2022)

REKAPITULASI NILAI KETERAMPILAN

FREKUENS

Gambar 4. Rekapitulasi Nilai Keterampilan
(Dokumen Peneliti, 2022)

Menurut paparan data pada bagan di atas, dijelaskan bahwa hasil penilaian
pengetahuan dan keterampilan dari peserta didik sudah cukup baik, pasalnya 99% peserta
didik mendapatkan nilai diatas 65 (KKM). Oleh karena itu maka pembelajaran berbasis
produk yang sudah dilakukan dapat dinyatakan berhasil.

Adapun konsep evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini. Proses evaluasi
merupakan suatu kegiatan guna mengumpulkan mengenai informasi tentang sesuatu yang
sedang bekerja, dan selanjutnya informasi yang telah didapat akan digunakan dalam
menentukan tindakan yang tepat dalam kondisi untuk mengambil suatu keputusan (Arikunto
& Jabar, 2018). Berdasarkan pada Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 39 ayat 2
yang mengatur tentang Sistem Pendidikan Nasional disebutkan bahwa salah satu kompetensi
yang terkandung dalam UUD tersebut adalah seorang pendidik mampu mengadakan
evaluasi yang meliputi hasil pembelajaran maupun dari proses pembelajaran itu sendiri
(Kementrian Sisdiknas, 2003). Berdasarkan penjelasan Anwar (2021) menjelaskan bahwa
proses evaluasi dilaksanakan guna untuk mengetahui dan mengukur seberapa jauh dari
capaian dari tujuan pendidikan yang sudah ditargetkan. Menurut Suardipa dan Primayana
(2020) menjelaskan bahwa evaluasi pembelajaran merupakan salah satu bagian yang tidak
bisa dipisahkan dalam proses program pendidikan karena merupakan salah satu indikator
untuk mengetahui apakah program yang sudah direncanakan terlaksana dengan baik atau
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tidak, tak hanya itu proses evaluasi juga bertujuan untuk mengidentifikasi dari faktor
efektifitas dan efisiensi dari proses pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran yang
sudah ditentukan sebelumnya.

Menurut (Soulisa et al.,, 2022) menyebutkan bahwa adanya tiga sebutan yang
umumnya digunakan dalam proses penilaian, yaitu uji (test), pengukuran (measurement),
dan juga evaluasi (assessment). Terdapat beberapa penilaian dalam proses evaluasi
pembelajaran, salah satunya ialah penilaian pada produk yaitu suatu keterampilan pada
proses membuat produk dan faktor kualitas produk tersebut. Penilaian produk tersusun dari
tiga tahap yakni tahap persiapan, tahap pembuatan, dan tahap penilaian (Suardipa &
Primayana, 2020). Berdasarkan Depdiknas mengenai tujuan dengan diadakannya evaluasi
pembelajaran yaitu: (1) salah satu cara untuk meninjau pada aspek produktivitas dan juga
efektifitas dalam belajar mengajar, (2) untuk memperbarui, menyempurnakan dan juga
memperbaiki kegiatan yang telah dilakukan oleh guru, (3) untuk memperbaiki serta
mengembangkan proses program belajar-mengajar, (4) untuk mengetahui faktor kesulitan
yang telah dihadapi oleh para peserta didik selama proses belajar-mengajar dan juga untuk
memunculkan solusi atas masalah tersebut, (5) untuk memposisikan siswa dalam situasi
proses belajar-mengajar agar sesuai dengan tingkat kemampuan dan kompetensi yang
dimiliki.

) X LA e ALEE AT

. vt s 2 e 3. s e S Mt . s b o

Tmumm Pertelyaran Berbasa Produk poda M Pelgersn j
Gambor Tehrvk Manufabne i Era Ressles! indusad 40

Gambar 5. Bagan Penerapan Pembelajaran Berbasis Produk

SIMPULAN

Berdasarkan uraian pembahasan yang sudah dijelaskan diatas, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa terdapat 2 perencanaan pembelajaran yakni perencanaan yang dilakukan
secara internal dan perencanaan yang dilakukan secara eksternal. Perencanaan yang
dilakukan oleh guru dapat diuraikan sebagai berikut: (1) perencanaan produk yang akan
dibuat oleh peserta didik, (2) perencanaan rencana pembelajaran (RPP), (3) perencanaan
tujuan pembelajaran, (4) perencanaan capaian tujuan pembelajaran, dan (5) rubrik penilaian
yang selanjutnya dikomunikasikan dengan industri yang dilakukan oleh guru, kepala
bengkel, peserta didik dan instruktur industri. Pada pelaksanaan pembelajaran berbasis
produk pada SMK, meliputi: (1) pendahuluan, (2) kegiatan inti, (3) penutup, (4) refleksi
yang dilakukan oleh guru dan instruktur industri. Keterampilan pada masa saat ini
dikategorikan menjadi empat kategori yakni: (1) keterampilan individu berupa kemampuan
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menemukan dan memecahkan masalah, (2) keterampilan sosial berupa komunikasi dan
kolaborasi, (3) keterampilan pengetahuan dan pengelolaan informasi, (4) keterampilan
digital literasi. Evaluasi pembelajaran merupakan salah satu bagian yang tidak dapat
dipisahkan dalam proses pendidikan karena merupakan salah satu indikator untuk
mengetahui apakah program yang sudah direncanakan terlaksana dengan baik atau tidak, tak
hanya itu proses evaluasi juga bertujuan untuk mengidentifikasi dari faktor efektifitas dan
efisiensi dari proses pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran yang sudah
ditentukan sebelumnya.
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