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PENGEMBANGAN PENGAJARAN NESAIN PRODIIK BERRASIS KOMPETENS!
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Ahstrak

Fra pasar hahas vang talah dicanangkan pamanntah pada 2010 mangisyaratkan hahwa saluruh aktifias
instifust pandidikan menujy pada standansasi pendidikan global Masalsh pendidikan yang berodentasi pasar
alau coshimar hans seqera diiadikan arusn agar customer yakin hahwa lemhaga pandidikan memiliki kualtas
tinggi dan tidak lerpaut dangan dunia industn dan jasa. Dengan pelaksanaan pendidikan yang berorienfasi pasar
maka diharapkan lerbenfuk sumber davz manusis ISOM) vang memiliki daya sang lingal

Situasi dunia indusin yang semakin maju, perubahan stuklus tenaga kerja, kesempatan besar dengan
fantangannya den ancaman yang semakin inggi memerlukan suait antisipas: dan sirateol tepat. Pembentukan
pengetahuan dan ketrampilan mahasiswa dalam bidang desain produk manufakiur menjadi instrument penting
dalam menghadap! slomatisaasi sistim produksi Pembenfukan hasil karya baru maupun inovasi dan produk
lidak cukup dengan mengandaikan metode-melode khusus maupun kecakapan semata. Namun juga sangat
penting pengembangan dengan pendekatan interdispiliner dan inovatif akan jebih mengena

Pembentukai: kompetensi mahasiswa dalam bidang desain produk telah memiliki modal kuat, yaitu denoan
adanya Matakuliah Perancangan dan Tugas Akhir yang berupa model atau profotype afaf stau mesin. Namun
demikian untuk ontimalisasi diperiukan strategi pembelaiaran knmhinasi dan talling, showing, invalving dan
stopping back dengan pendekatan herhacie masalah Dimana orlentasi skhir dan kagiatan pembelaiaran adaleh

farhantuknya eushy desain produk  mahasisws vann diandasi pada aspek kehutihan, kequnaan kakiatan

Imsatanall prnese ﬁnghmgm afician dan kaindahan

Kata kuncs - Nasain produk. kamnatans:

PENDAHULUAN

Perkembangan teknoloai  infarmaci dan
komunikagi membuat dunia seraca kacll cementara
era pasar hehas memhawa dampak penthahan
socsial ekonomi dan budaya Paradigma ekonomi
berqecar darl cictim lkapitalis ke multinational
corporation Pamasaran produk darl pasar regional
hemesar ke nasar glohal Semantara sistim industri
manifaktur hamesar dari sistim konvansional ke
hard aufomation, sehingaga diperiukan tenaga kera
yang smart technology dan smart peopls, yaity
tenaga keria yang memiliki ketrampilan dan
pengatahuan fingnl  Selaras dengan hal tersabit
maka tuntuntutan akan kualfikas! tenaga kerapun
cemakin komplak

Pada masa kini customer manaharapkan
kualtas  dalam  gahinth asnak kehid'_npannya
Sahingga semua pemsahaan  atau  industr
memperhaiki  teknologinya  untuk  meyakinkan
customer akan finooinva kualitas produk  dar
iasanya Akan tetapi fakta menunjukkan hahwsa
lembaga pendidikan nampaknya masih  manjadi
Customer  masih  memerlukan
keyakinan lehih hahwa lamhaga pendidikan mampuy
menyadiakan [uaran (produk) vang  berkualitag

e

Disinilah latak tantanaan lemhaga pendidikan
cehagai panyadia tanaga keria yana hanie mamny
mamanuhi tuntutan mereka yaitu membekali peearts
didiknya dengan kemampuan kualifikasi  industri
jika ingin diakui keberadaannya.

Lembaga pendidikan sebagai 'produsen’ tenaga
cerdas dan tersmpll memiliki paran penting dalam
menyiankan kader vang herwawasan global
Rerkaitan dengan ini FT UNY sabagai pencatak
tenaga kerja hidang teknalngi malalui kurikulumnya
dan penerapan Tugas Akhir (TAl vang berupa

produk  karya teknologi  diharankan  mampy
menjawab tantangan kedepan  Mslalyi  TA
diharapkan ~ mahasiswa  memiliki  ssiumiah

vampatansi dalam hidang nanaetahian teknoloni
dan katramnilan sehinana mahasiewa akan mampu
memasykl pasar karia sesuai dengan tuntutan
industri. Namun herdasarkan pangamatan senintas
produk TA hagi mahacicwa cast Inf tidak lebih pads
sekedar memenuhi tutuntutan evarat lulue, labih jauh
nampak  sabagian besar kusltas produk halum
memanihi standar kalayakan fungsi, hamga, hantuk
dan eficiensi wakty proces. Padshal melalui TA i
dapat memperfihatkan fingkat kreatifitas inovatif
mahasiewa dalam menuangkan ide kedalam bantuk

* Dosen Pendidikan Teknk Mesin FT UNY
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nvata Produk-prodik  TA
kelehihan dari kunkulum FT UINY yang mamhakali
mahasiswa dalam hidang desain serta aplikasi
pembuatannya

Bardasarkan hal tersehut penulic mencoba
menqupas lehih jauh anakah decain dan seherana
jauh  permasalahan pendidikan desain dan meniadi
focus itama pambahasan

DESAIN PRODUK
Teknik desaln adalan sabuan subyek yang

kompiek. Teknik desain berquna untuk telaar yang
mendalam dari berbagai fakior yang mempengaruhi
desain rekayasa dan unsur-unsur poxoknya. Hal i
nampak sebagal sesualy yany bersifal (eduksionis,
namun anpa pengetahuan tentang elemen-elemen
(konstruks! mesing tidaklah mungkin mensntukan
nelsikaitan  diantara komponen,  mensinesa
pemahaman dan penstrukiuran yang ieuih holistik.

Makna dasain sendi socara bahasa dopal
dliihat dari dua aspek, yaitu ‘dosain’ dapat diartiken
sehagal kata bands, yang berarti pemunculan dan
kebsradaan suaty produk, tujuan dan kegunaannya,
property-propertinya,  struktur-struktumya,  prinsip-
prinsip, sikluz dan karaktedstk lainnya (Eder W
Emst, 1999:33) Selain itu kata desain dapat
diartikan pulz sebanal kata kana untik mendesain
aktifitas-aklifitas dan proses-oroses nerancanoan
vaitu menciptakan desain. Dalam hal metodoloal.
nroses desain meuju kearah suatu produk, susty
obyek yang lebih mudah atau yang lebih komplek
untuk tujuan tertentu, yaitu suatu sistim teknis

Metode teknik dalam desain bukan hanya

condinn marunakan

meliputi  metode  analisis  untuk  melakukan
investigasi dan memprediksi sifat sudtu obyek
(produk) tetap  juga metode  bagaimana

perancangannya. Metode perancangan menjadi
kunci utama untuk menghasilkan produk yang
perkualitas. Metode desain sendin  mencakup
metode pragmatis, interalif, opartunistik, fleksibel
dan idiosentrix (Eder W Emst. 1389:34). Keputusan
dan bentuk akhir disain sendin merupakan suatu
proses panjang dan pengalaman disainer.

Disigi 130 produk adalah penawaran darn
produsen untuk pemuasaan kebutuhan-kebutuhan,
Produk dapat berupa barang  maupun jasa
Seianjuinya dalam tuiisan ini teknik desain produk
diartikan sebagal akiifites mahasiswa daiam
menciplakan bendae sesua vengan kaidali-kadah
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teknalnnt  adanun  haclinva  adalah  merupakan
predotene atan produk lavak nakai

Pamikiran akan produk hani sehagai pamikian
kepuasaan pelangoan potensial adalah sangat
penting.  Produk sendiri berdasarkan McCarthy
(1685 - 275} dapat digolongkan manjadi empat
kelompok - (1) convensianca anads (harana-harang
vang digunakan untuk manyenangkan pelanggan).
Pelangaan adalsh pemakai suaty produk, dimana
dengan produk desain  diharapkan pemakai
diharapkan menjadi sanang dan marasa manyat
bersama produk.  (2) shopping goods, barang atau
produk ini merupakan kebutuhan utama dalam
kehidupan sehari-han. dalam tipe kedua ini pemakal
akan menilal suatu produk berdasarkan fungsinya
guna menunjang tugas kesehariannya. (3)
speciality goods, yang termasuk dalam Kriteria
produk ini adalah barang-barang khusus dan
memiliki sifat khusus didalam pemakaiannya. (4)
Type keempat adalah unsough! goods adalah
proouk atau barang-barang yang tidak dicari oleh
setiap orang, barang fipe ini pada umumnya dican
oleh pemakal memiliki jenis pekerjaan khusus atau
barang yang memiliki nilai-nilai khusus baik secra
harga maupun desain. Selanjulnya produk apapun
bentuknya memeriukan suatu telaah seberapa besar
kemungkinan produk dapat ditenma oleh pasar.
Sebagaimana dikemukakan oleh Soedarsa (1872:3)
behwa dalam membuat suatu produk narus
berdasarkan pertimbangan yang matang bukan
sekedar cetusan emosi sebagaimana lukisan,

Untuk meninggkatkan kuaiitas dan kuaniitas
diperiukan kiealifiias seria molivasi yang linggi dan
desaner. Kaena  dalam  sisbn  ekik  produk
seoiang desalner harus Uerdasa peflimbangan
aran  faclor-faktor  fungsional,
{pemakaian), pemuuatan, ISt
sstalika, lingkungan sera nilai gkonomi

Desain preduk mohasiswa sobagai Tugas Akhir
(TA) lebih diartikan sebagal suatu borang atau
benda dangan nilei-nilel teknologi Produk TA
fentunya didicsin cecuai dengan langkah imish
Nalam nroges helajar salanjutnya tonrd dan matade
dicain meniadi perangsang fimbulnya kreatifitas,
sehinaga produk hany dapat tarwfud

Produk  harn akan memiliki nilai jual jika
memiliki  kualitas  teknnlogi,  harharaa  murah,
menarik, serta berdayaguna tingai.

-~ - L -
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Penorihaenn Pengararan Desam Produk Berbosis Kempetensi { Yatin

Dan uraian di atas dapat dikemukakan Dahwa
untux meninokatan kyalitzs Necain Produk Tun2s
akhir diperkan nasaha keras dari harhaaal nihak
yang terkait (mahasiswa dosen dan  pihak
manaiemen) Hal ini pedu menjadi penekanan
karena berdasarkan pengamatan sekilas penulie
hahwa sehanian prodik TA helym memiliki nilal
‘iual Sementara tuntufan pasar akan akan kualitas
produk semakain tinggi dan selektf.

|

PENDIDIKAN DESAIN PRODUK

Fada Jurusan Teknik fesin F1  UNY
pengajaran desain diberikan pada mahasiswa
semester 5 dan 6. Maier kulizh sendiri dimuai deani
identifikasi masalah,  honsepluaiisast nasaial
dalam beniuk gambar, dan elaborasi dan penjeiasan
detsi Selanjutiya untuk mewudjudkan pemikian
dibustiah sebuah produk sebagal Tugas AN
mahasiswa. Desain produk karya mahssiswa ini
selaiutnya difl dari nilal kekutan {bahan), akonom,
fungsi dan bentuk,

Ssjumish kompetensi harue dimilikl <
dscziner untuk mayelecalkan tugasnys
sfektif dan eficion. Diantaranya menuryt Shep
dek (1967 :190) bahwa mahasiswa teknik ha
memiliki  kompatensi dalam (1) presantasi d
memhuat Izporan, (2] keria dalam tim (3)
kemampuan dalam membuat sket dan model
dengan CAD. (4) mengusal data base pelanggan,
memahami linakungan (social. ekanomi). (5) berpikir
kreatif dan intuifif. (6) kemampuan dasar proses
pemesinan dan laborat, (7) menguasal desain
sksperimen, mengolah data dan membuat
keputusan

Perkembangan limu desain saat inl teiah maju
gemikian pesat, terlebih dengan lersedia berbagal
jasiitas  berbantuan  komputer,  sehingga
perancangan harus diajerkan berdasar logika
(prosedur), metode, dan bentuk pemodelan sebagal
basis pembeniukan para praklisi desainer masa
depan (Eder EW, 1998:36). Lebih jauh dikemukakan
bahwa untux me-ahasilkan pengajaran yang baik
diperiukan  sualu  kompinasi  gan  t8ling
(menjelaskan), Showry (mempanunjukkanj,
iwoiving  (mendampingi)  dan  SUPEIVISION
(pengawasan)  agar manasiswa  memiliki
kompetensi Dari  pendapat ini nampaknya
pengajaran yang tepat uniuk mengajerkan sabuzh

&
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imy desain adalah fepat dengan
harhacie masalah

Pandekatan herhasis masalah  menpakan
uoaya memenuhi dua kepentingan , yaitu - pertama.
pelaksanaan pemecahan masalah mengarah pada
tarcapainya suaty situasi yang didinginkan; kedua,
nesara didik mampu keluar dan situasi sekarang ke
sitiiasi yang diinginkan (Sudjana, 2000:138) Peserta
digie yang memecahkan masalah akan memiliki
kemampuan  hergumyl  dangan stimuli  dan
lingkungan baik it berypa informasi atau data,
hingga mahasiswa Akan mampil membuat suaty
rencana pemecahannya.  Dengan demikian
prosedur-prosedur paedagogis dan didaktif akan
mencakup : (1)Secara eksolisit teori harus bedasar
teori desain. (2) Metode harus harus sesuai dengan
teori rancang bangun dan informesi tambahan. (3)
Praktek yang menantang dibawah bimbingan.

Pendekatan berbasis masalah dapat berjalan
dengan baik jika dilakukan dengan lerencana, misal
dengan Model 5M. Mode! ini terdifi darl 5 langkah
kegiatan sebagai berikut : (a) memusatkan perhatian
pada masalah, (b) mencan alternative pemecahan,
(c) menyususn fencana, (d) meiaksanakan upaya
pemecahan dan (e meniiai upaya pemecahan
{Sudjana, 1982). Kegiatan memusatkan pada
masalah dilakukan mahasiswa pada  lehap
mengidentifikasi, menjelaskan dan merumuskan
masalah. Dalam langksh i manasiswa periu
meiinat apakah masaian berkaitan gengan ofang
panyak (iingkungan), nharus segera menaapat
pemecahannya dan memiliki daya guna tinggl.

Mencari altematif pemecahan dapal dilakukan
dengan analisis SWAT, sehingga dapat dilakukan
skala prioritas pemecahannya. Apabila tangkah
torsebut telah dilakukan dapst dianjutRan denaan
mEnyUsUn TBRCana pemecanan. Tahapan it inuk
monentukan  spa  dan  bagaimana langkah
pombuatan serta ufl kaloyakan sudls ProduR,
sehingga dapat ditentikan produk macam 3pa ¥ang
akan dibuat Lengkeh ksempat dari tahan int adalzh
tzhan mazhaciews melakukan pembuatan nrovek
(desain atau barang) Pada tshan ini mahasiswza
pery memahami posici dogen bukan cshagal tutor
tetapi lahih pada pendamping dan pengarah
Langksh tarakhir adalah menilai adalah evaluasi,
vaity mencakup penyafian data dan presentasi
oroduk.

nendekatan

e
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Fonqamaran  dengan herpasis
MASAIAN il KANVA 18na1 Utk nannaiaran desamn
nmduk Karana nada nandakatan inl nusat keaiatan
lahih terfokue nada mahacicwa Sohagaimana
dikemukakan Sheppard (1007 1021 nendidikan
dieain baiknya memusat pada mahasiswa untuk
membanty merska memahami dan  mengalami
proses dan metoda dalam merealisic suatu benda
(produk).  Pendekatan herhacic  macalah  ini
menekankan kualitas produk pada menjadi fujuan
sekundar di dalam prosas halaiar Namun apabila
divehendaki mahasiewe mampy kerz bukan siap
dilatih, maks prosee belaiar mangsjer dapat
dimodifikasi- dengan penileion otos produk menjadt
nrimar Dimana palatinan harus mancakun tean dan
nraktek  ketrampilan nvata Dimana  hasil akhir
berupa produk bemilai jual dan mampu fungsl
Dengan kata lain produk mahasiswa harus dinilai
dengan kriteria lulus dan tidak lulus (ao and no go).

Materi ajar dapat diturunkan dari kaiian teoritis
desain maupun kajian praktis desain. Kajian teoritis
dilakukan pada produk yang berups desain tanpa
melihat produk nyata, sedangkan kajian praklis
didasarkan pada model (produk), Model ataupun
parang produk mahasiswa dapat berupa produk
baru, modifikasi ataupun gembar desain Model
desain akhir mahasiewa dinilal dan herhanal knteria
yanq talah disusin kigi-kisinya

Disig fam untk peniaminan mpty lelisan
oroses pembelaiaran harus dirancang  dijalankan

akeictanei pandidikan tinpni akan bargantung pada
stakehnldars [mahasiewa orann tha dunia kefia
nemerintah dosen. tenaga penuniang serta pihak
terkait vang herkepantinnan)

KESIMPULAN

Orientasi nengaiaran diczin produk hendaknya
lebih mengarah pada penumbyhan jiwa  kraatif
dalam membuat ide-ide bary yang sesuai dengan
kebutithan individy manpun industd Peranan desain
dalam panniptaan produk  sendin  tidak  akan
terpisahkan, karena iimy desain merunakan langkah
sistimatis dalam penciptaan produk. Pengalaman
dan pencarian solusi dalam nerancanoan tentang
produk mapnn provek denpan kes lliten memadal
akan membentuk kompetensi mahasiswa sesua
kahutuhan pasar

9

Penaembangan dan pembentukan kompetens:
mahasiswa dalam hidang desain merupakan proses
pembalaiaran yang mengarah pada pengemhangan
kreatifitac penuangan ide dalam bentuk produk
maupun desain Lintuk dapat mencapal optimalisasi
pembelajaran  dinerlukan  keterpaduan  strategi
telling, shewing, involving dan stepping hark
Sehinoga mahasiswa akan memiliki kemampuan
yang tuntae dibidang keahliannva,
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