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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran digital 
AutoCAD yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan menggambar teknik pada mahasiswa 
arsitektur. Menggunakan model Four-D (4D)—Define, Design, Develop, dan Disseminate—penelitian ini 
menyusun proses pengembangan secara sistematis. Media ini diimplementasikan kepada 21 mahasiswa 
arsitektur di Universitas Muslim Indonesia, dengan menggunakan penilaian pre-test dan post-test untuk 
mengukur efektivitasnya. Modul pembelajaran ini mencakup konten interaktif, video tutorial, dan simulasi 
latihan yang disampaikan melalui aplikasi mobile. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan 
pada performa mahasiswa, dengan rata-rata skor N-Gain sebesar 87,18% yang dikategorikan tinggi. 
Pengujian kepraktisan juga menunjukkan hasil positif, dengan skor rata-rata kepraktisan sebesar 86,67%. 
Media ini terbukti efektif dalam mengatasi tantangan pembelajaran mahasiswa, mendukung pembelajaran 
mandiri, dan meningkatkan penguasaan AutoCAD. Selain itu, penelitian ini menegaskan relevansi 
penggabungan alat digital dengan strategi pembelajaran berbasis proyek untuk memenuhi kebutuhan 
pendidikan yang beragam. Studi ini memberikan kontribusi terhadap literatur yang berkembang tentang 
pedagogi digital dalam pendidikan arsitektur serta menawarkan wawasan berharga untuk pengembangan 
kurikulum yang mengintegrasikan perangkat lunak desain teknis. 
 
Kata kunci: AutoCAD, media pembelajaran digital, gambar teknik, pendidikan arsitektur, N-Gain  
 
 
ABSTRAK: This study aims to develop and evaluate a digital AutoCAD learning media designed to 
enhance technical drawing skills among architecture students. Using the Four-D (4D) model—Define, 
Design, Develop, and Disseminate—the research systematically structured the development process. The 
media was implemented among 21 architecture students at Universitas Muslim Indonesia, employing pre-
test and post-test assessments to evaluate effectiveness. The learning module features interactive content, 
video tutorials, and practice simulations delivered via a mobile application. Results indicated a significant 
improvement in students’ performance, with an average N-Gain score of 87.18%, classified as high. 
Usability testing also showed positive results, with an average practicality score of 86.67%. The media was 
found to be effective in addressing students’ learning challenges, supporting self-directed learning, and 
improving AutoCAD proficiency. Moreover, this research affirms the relevance of combining digital tools 
with project-based learning strategies to meet diverse educational needs. The study contributes to the 
growing body of literature on digital pedagogy in architectural education and offers valuable insights for 
curriculum development integrating technical design software.  
 
Keywords: AutoCAD, digital learning media, technical drawing, architectural education, N-Gain  
 

1. PENDAHULUAN 
Dalam era transformasi digital yang terus 

berkembang, pendidikan arsitektur menghadapi 
tantangan dan peluang baru dalam mengintegrasikan 
teknologi ke dalam proses belajar mengajar. Salah 
satu perangkat lunak yang memainkan peran penting 
dalam bidang ini adalah AutoCAD. AutoCAD 
sebagai perangkat desain berbasis komputer 
(Computer-Aided Design/CAD) telah menjadi alat 

standar industri yang memungkinkan pembuatan 
desain arsitektural yang presisi dan efisien. Dalam 
konteks pendidikan, penguasaan AutoCAD tidak 
hanya menunjang keterampilan teknis mahasiswa, 
tetapi juga menjadi jembatan untuk memahami 
konsep desain yang lebih kompleks dan inovatif. 
Penelitian menunjukkan bahwa integrasi AutoCAD 
dalam pendidikan arsitektur secara signifikan 
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meningkatkan hasil belajar dengan mendorong pola 
pikir berbasis masalah dan memfasilitasi transisi dari 
teknik manual ke teknik digital secara lebih efektif  
[1, 2]. Selain itu, perangkat lunak CAD seperti 
AutoCAD juga memperkuat keterampilan desain, 
kreativitas, dan kemampuan analitis mahasiswa, 
sehingga mendukung terbentuknya arsitek yang 
kompeten dan inovatif [3]. 

Tren terbaru dalam pendidikan arsitektur 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis studio 
yang didukung teknologi telah menjadi kerangka 
kerja penting yang memungkinkan komunikasi 
interaktif dan praktik desain yang inovatif [4]. Sejalan 
dengan itu, para pendidik juga mengembangkan 
pendekatan pedagogis baru dengan memanfaatkan 
kerangka kerja berbasis aktivitas dalam lingkungan 
daring untuk menjawab tantangan pendidikan 
modern pasca pandemi [5]. Evolusi ini 
mencerminkan komitmen pendidikan tinggi untuk 
mengintegrasikan kemajuan teknologi ke dalam 
proses pembelajaran arsitektur, memastikan bahwa 
mahasiswa terlibat secara mendalam dengan proses 
desain dan mampu menghasilkan karya inovatif. 

Namun demikian, mahasiswa arsitektur masih 
menghadapi berbagai tantangan dalam mempelajari 
teknik menggambar arsitektur menggunakan 
AutoCAD. Salah satu kendala utama adalah transisi 
dari metode gambar manual ke digital, yang sering 
kali dihambat oleh kurangnya pemahaman terhadap 
perangkat lunak AutoCAD. Kebingungan dalam 
penggunaan fitur serta antarmuka yang kompleks 
menjadi sumber frustrasi dalam proses belajar, 
terutama bagi mahasiswa tingkat awal [6]. Selain itu, 
mahasiswa pemula cenderung kesulitan dalam 
berpikir spasial secara abstrak, yang merupakan 
keterampilan kunci dalam desain arsitektur, sehingga 
membuat kurva pembelajaran menjadi lebih curam 
[2]. 

Untuk mengatasi tantangan tersebut, 
penggunaan media pembelajaran digital berbasis 
AutoCAD telah menjadi strategi yang menjanjikan. 
Media ini tidak hanya memberikan akses terhadap 
materi pembelajaran secara fleksibel, tetapi juga 
mendukung pencapaian keterampilan menggambar 
teknik yang lebih baik. Penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa media digital mampu 
memfasilitasi pemahaman mahasiswa terhadap 
konsep desain yang kompleks melalui visualisasi 
yang lebih mendalam dan interaktif [7]. Kendati 
demikian, mahasiswa tetap menghadapi hambatan, 
seperti keterbatasan umpan balik dari dosen serta 
kendala teknis saat menggunakan media digital [6]. 
Pendekatan pembelajaran berbasis proyek (Project-

Based Learning) yang diintegrasikan dengan 
penggunaan AutoCAD telah terbukti dapat 
meningkatkan keterlibatan mahasiswa dan 
menumbuhkan kreativitas mereka [8]. 

Dalam pengembangan media pembelajaran 
digital untuk mahasiswa arsitektur, beberapa model 
pedagogis dapat diterapkan secara efektif. Project-
Based Learning (PBL), misalnya, menekankan pada 
pengalaman langsung, kolaborasi, dan pemecahan 
masalah melalui proyek nyata. Model ini tidak hanya 
meningkatkan keterampilan teknis, tetapi juga 
mendorong mahasiswa untuk berpikir kritis dan 
kreatif [8, 9]. Selain itu, kerangka Outcome-Based 
Education (OBE) memberikan pendekatan sistematis 
dalam menyelaraskan strategi pembelajaran dengan 
hasil belajar yang diharapkan, memastikan bahwa 
mahasiswa mampu mengaplikasikan pengetahuan 
mereka dalam konteks profesional [10]. 

Meski berbagai kemajuan telah dicapai, masih 
terdapat kesenjangan dalam literatur mengenai 
strategi pengajaran berbasis AutoCAD. Sebagian 
besar penelitian belum secara komprehensif 
mengevaluasi efektivitas metode pengajaran yang 
berbeda terhadap populasi mahasiswa arsitektur yang 
beragam [11]. Selain itu, masih dibutuhkan studi 
jangka panjang untuk menilai dampak integrasi 
teknologi terhadap keterlibatan mahasiswa serta 
kesiapan kerja mereka dalam industri arsitektur [12]. 
Mengisi kesenjangan ini dapat memberikan wawasan 
baru untuk pengembangan strategi instruksional 
AutoCAD yang lebih efektif dan kontekstual. 

Dengan mempertimbangkan konteks tersebut, 
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 
mengevaluasi media pembelajaran digital AutoCAD 
yang ditujukan untuk meningkatkan keterampilan 
teknik menggambar mahasiswa arsitektur. Inovasi 
media pembelajaran ini disusun menggunakan 
pendekatan Research and Development (R&D) 
model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), 
guna menghasilkan produk pembelajaran yang valid, 
praktis, dan efektif. Kebaruan penelitian ini terletak 
pada integrasi strategi pembelajaran berbasis proyek 
dengan penggunaan media digital interaktif yang 
disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan 
mahasiswa. Lingkup penelitian meliputi analisis 
kebutuhan, pengembangan materi dan media digital, 
serta evaluasi keefektifan dan kepraktisan 
penggunaannya dalam proses pembelajaran teknik 
menggambar arsitektur. Studi ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi signifikan bagi 
pengembangan kurikulum arsitektur berbasis 
teknologi dan menjadi acuan dalam penyusunan 
strategi pembelajaran digital yang inovatif. 
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2. METODOLOGI 
Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan Four-D (4D), yang terdiri dari empat 
tahap utama: Define (Pendefinisian), Design 
(Perancangan), Develop (Pengembangan), dan 
Disseminate (Penyebaran). Model ini digunakan 
untuk mengembangkan media pembelajaran digital 
AutoCAD yang bertujuan meningkatkan 
keterampilan teknik menggambar mahasiswa 
arsitektur. Setiap tahapan dirancang secara sistematis 
dan berlandaskan literatur relevan agar hasil 
pengembangan bersifat valid, praktis, dan efektif [13-
15]. 

2.1.  Desain Penelitian 
Model Four-D yang digunakan dalam penelitian 

ini memberikan kerangka kerja terstruktur dalam 
mengembangkan media pembelajaran. Pada tahap 
pertama, Define, peneliti mengidentifikasi kebutuhan 
belajar mahasiswa arsitektur melalui survei awal, 
wawancara dengan dosen, serta observasi kelas. 
Analisis ini bertujuan untuk memahami kesenjangan 
dalam proses pembelajaran teknik menggambar 
menggunakan AutoCAD dan merumuskan tujuan 
instruksional yang sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran [16]. 

Tahap kedua, Design, merupakan perancangan 
awal media pembelajaran. Peneliti menyusun struktur 
materi, silabus, dan antarmuka visual dari media 
digital yang akan dikembangkan. Desain disesuaikan 
dengan karakteristik mahasiswa dan standar 
kurikulum yang berlaku di pendidikan arsitektur. 
Dalam tahap ini juga disusun skenario pembelajaran 
berbasis proyek serta alur aktivitas belajar yang 
interaktif [17, 18]. 

Tahap Develop melibatkan pengembangan 
prototipe media digital AutoCAD berdasarkan 
rancangan sebelumnya. Prototipe diuji coba dalam 
skala kecil pada sejumlah mahasiswa untuk 
mendapatkan masukan awal. Proses ini bersifat 
iteratif, di mana setiap umpan balik digunakan untuk 
menyempurnakan konten, navigasi, dan kejelasan 
materi pembelajaran [19, 20]. 

Tahap akhir, Disseminate, merupakan 
penyebaran media yang telah dikembangkan ke 
lingkungan pembelajaran yang sesungguhnya. 
Tahapan ini mencakup pelaksanaan media dalam 
kelas, pelatihan penggunaan untuk dosen dan 
mahasiswa, serta dokumentasi hasil implementasi. 
Peneliti juga menyusun rekomendasi berdasarkan 
evaluasi penggunaan media di lapangan  [21]. 

2.2.  Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah 21 
mahasiswa Program Studi Arsitektur di Universitas 
Muslim Indonesia yang mengikuti pembelajaran 
teknik menggambar dengan AutoCAD. Mahasiswa 
berasal dari berbagai jenjang semester, sehingga 
memberikan keragaman dalam pengalaman dan 
tingkat penguasaan awal terhadap AutoCAD. 

Objek penelitian adalah media pembelajaran 
digital AutoCAD yang dikembangkan. Media ini 
mencakup materi pembelajaran, modul interaktif, 
aplikasi berbasis Android bernama "Us-man", serta 
berbagai elemen evaluatif seperti tugas desain dan 
kuis. Fokus media adalah pada pembelajaran teknik 
menggambar arsitektur, dengan mempertimbangkan 
prinsip desain, standar visual, serta kesesuaian 
dengan praktik profesional. 

2.3.  Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan melalui kombinasi 

teknik kualitatif dan kuantitatif. Teknik pertama 
adalah survei awal kepada mahasiswa untuk 
mengetahui tingkat pengetahuan, preferensi belajar, 
serta harapan mereka terhadap media pembelajaran. 
Kedua, wawancara dengan dosen dilakukan untuk 
menggali tantangan pengajaran AutoCAD dan materi 
penting yang perlu disertakan. Ketiga, observasi kelas 
digunakan untuk mengamati interaksi dosen-
mahasiswa serta dinamika pembelajaran. 

Selain itu, dilakukan tes performa (pre-test dan 
post-test) untuk mengukur efektivitas media dalam 
meningkatkan keterampilan menggambar. Tes ini 
melibatkan tugas menggambar teknik sebelum dan 
sesudah penggunaan media, yang kemudian 
dianalisis untuk mengetahui sejauh mana 
peningkatan kemampuan mahasiswa. 

2.4.  Pengembangan Instrumen dan Media 
Instrumen pengumpulan data berupa angket 

kebutuhan belajar, pedoman wawancara, lembar 
observasi, serta soal pre-test dan post-test. Semua 
instrumen disusun dengan mempertimbangkan 
validitas isi dan kejelasan indikator pengukuran. 
Media pembelajaran yang dikembangkan memuat 
kombinasi teks, video tutorial, animasi, dan latihan 
interaktif, disesuaikan dengan berbagai gaya belajar 
mahasiswa. 

Proses pengembangan media 
mempertimbangkan aspek navigasi, aksesibilitas, dan 
integrasi kurikulum. Fitur utama meliputi latihan 
praktik menggambar, evaluasi otomatis, dan simulasi 
berbasis proyek. Desain visual disesuaikan agar 
intuitif dan mendukung fokus belajar mahasiswa. 

2.5.  Teknik Analisis Data 
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Untuk mengevaluasi efektivitas media 
pembelajaran, digunakan analisis pre-test dan post-
test yang dilengkapi dengan perhitungan N-Gain 
Score. Metode ini mengukur peningkatan hasil 
belajar dengan membandingkan nilai sebelum dan 
sesudah intervensi. N-Gain Score dikategorikan ke 
dalam tiga tingkat: rendah, sedang, dan tinggi, untuk 
menginterpretasi keberhasilan pembelajaran [22, 23]. 

Evaluasi kepraktisan dilakukan dengan 
menghitung rerata skor dari tiga evaluator eksternal 
terhadap aspek keterlaksanaan media, kemudahan 
penggunaan, dan kesesuaian konten. Selain itu, 
dilakukan triangulasi data melalui wawancara, 
observasi, dan dokumentasi hasil belajar untuk 
memastikan validitas hasil penelitian. 

Hasil evaluasi ini menjadi dasar dalam 
memberikan rekomendasi pengembangan media 
selanjutnya serta mengukur dampak pembelajaran 
terhadap peningkatan keterampilan mahasiswa 
arsitektur dalam penggunaan AutoCAD. 

3. HASIL 
3.1 Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 

AutoCAD  
Hasil analisis kebutuhan dilakukan melalui 

survei terhadap 21 mahasiswa Program Studi 
Arsitektur Universitas Muslim Indonesia, observasi 
kelas, dan wawancara dengan dosen pengampu mata 
kuliah teknik menggambar. Temuan menunjukkan 
bahwa mahasiswa membutuhkan media 
pembelajaran digital yang tidak hanya 
menyampaikan konten teknis AutoCAD tetapi juga 
mendukung pengembangan berpikir kreatif. 
AutoCAD dalam konteks pendidikan arsitektur 
menuntut pemahaman tidak hanya pada fungsi 
perangkat lunak tetapi juga pada penerapan dalam 
desain yang kompleks [24]. Tantangan utama yang 
dihadapi mahasiswa antara lain adalah kesulitan 
memahami fitur-fitur teknis, lemahnya koneksi antara 
teori dan praktik, serta kurangnya media belajar yang 
mendukung eksplorasi mandiri. 

Dosen menyampaikan bahwa kesulitan belajar 
mahasiswa dapat diidentifikasi melalui interaksi 
langsung di kelas dan hasil tugas, di mana diperlukan 
suasana pembelajaran yang dialogis untuk menggali 
kebutuhan belajar mahasiswa secara lebih 
komprehensif [25]. Penerapan teknik pembelajaran 
seperti problem-based learning dan mind mapping 
juga disebut efektif untuk merangsang kreativitas dan 
kemampuan pemecahan masalah [26]. Berdasarkan 
hasil tersebut, media pembelajaran AutoCAD yang 

dikembangkan harus responsif terhadap tantangan-
tantangan tersebut. 

Untuk memahami kebutuhan mahasiswa 
terhadap media pembelajaran AutoCAD, dilakukan 
analisis kebutuhan melalui survei dan observasi awal 
terhadap 21 mahasiswa Program Studi Arsitektur 
Universitas Muslim Indonesia. Analisis ini mencakup 
tiga aspek utama, yaitu penggunaan fitur AutoCAD, 
kesulitan dalam sub-materi, serta proses 
pembelajaran yang berlangsung. Hasil rekapitulasi 
data tersebut disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Kebutuhan Media Pembelajaran 

AutoCAD 

No Aspek Rerata 
(%) Kategori 

1 Tools dan Fitur 100% Sangat 
Baik 

2 Kesulitan pada Sub 
Materi AutoCAD 83.3% Baik 

3 Proses 
Pembelajaran 100% Sangat 

Baik 
 

Berdasarkan data pada Tabel 1, terlihat bahwa 
aspek “Tools dan Fitur” serta “Proses Pembelajaran” 
memperoleh kategori Sangat Baik dengan nilai rata-
rata 100%. Sementara itu, “Kesulitan pada Sub 
Materi AutoCAD” menunjukkan skor 83,3% dengan 
kategori Baik, yang menandakan perlunya penguatan 
pada materi dan strategi pengajaran untuk fitur-fitur 
yang lebih kompleks. 

3.2 Proses Desain dan Pengembangan Media 
Pembelajaran AutoCAD 
Media pembelajaran digital AutoCAD 

dikembangkan dengan pendekatan blended learning, 
menggabungkan pembelajaran konvensional dengan 
pembelajaran digital melalui aplikasi Android 
bernama "Us-man". Modul pembelajaran dirancang 
dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip 
keberlanjutan dan relevansi dengan praktik arsitektur 
kontemporer [27]. Media memuat konten interaktif 
seperti video tutorial, kuis, latihan gambar, dan 
simulasi proyek yang memungkinkan mahasiswa 
belajar secara mandiri dan bertahap. 

Desain antarmuka dibuat sederhana dan intuitif 
untuk memudahkan navigasi, dengan 
mempertimbangkan keberagaman tingkat 
keterampilan digital mahasiswa. Integrasi prinsip 
gamifikasi seperti pencapaian badge dan leaderboard 
digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar [24]. 
Media juga mendukung praktik reflektif melalui fitur 
umpan balik otomatis dan catatan belajar. 
Aksesibilitas menjadi aspek penting dalam desain 
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media, sehingga mahasiswa dapat menggunakan 
media kapan saja sesuai ritme belajar masing-masing 
[28]. 

3.3 Penilaian Kepraktisan Media Pembelajaran 
Penilaian terhadap kepraktisan media 

pembelajaran digital AutoCAD dilakukan oleh tiga 
evaluator ahli yang memiliki latar belakang di bidang 
pendidikan arsitektur dan teknologi pendidikan. 
Evaluasi ini mencakup empat aspek utama: 
keterlaksanaan pembelajaran, kemudahan navigasi, 
daya tarik visual, dan kesesuaian konten. Setiap aspek 
dinilai secara kuantitatif untuk mengukur sejauh 
mana media tersebut dapat diimplementasikan secara 
efektif dalam konteks pembelajaran. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media 
memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi, dengan 
rata-rata keseluruhan skor sebesar 86,67%, yang 
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Evaluator 
mencatat bahwa media ini memiliki antarmuka yang 
intuitif, konten yang mudah dipahami, serta struktur 
penyampaian materi yang mendukung proses belajar 
yang sistematis dan efisien. 

Detail hasil evaluasi kepraktisan ditampilkan 
pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan Media Pembelajaran 

Aspek yang 
Dinilai 

Rata-rata 
Skor (%) Kategori 

Keterlaksanaan 
pembelajaran 86.67 Sangat Baik 

Kemudahan 
navigasi 84.00 Baik 

Daya tarik 
visual 88.50 Sangat Baik 

Kesesuaian 
konten 85.30 Baik 

Rata-rata 
keseluruhan 86.67 Sangat Baik 

 
Selain hasil dari evaluator, umpan balik dari 

mahasiswa juga mendukung temuan ini. Mahasiswa 
menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut 
sangat membantu mereka dalam memahami materi 
AutoCAD secara lebih mendalam, serta 
meningkatkan rasa percaya diri dalam 
mengaplikasikan perangkat lunak tersebut. Persepsi 
positif ini didasarkan pada beberapa faktor, antara 
lain: kemudahan akses, fleksibilitas penggunaan, dan 
kemampuan media dalam memberikan umpan balik 
secara real-time, yang secara keseluruhan 
mendukung proses pembelajaran mandiri  [29, 30]. 
Lebih jauh lagi, fitur-fitur interaktif yang disematkan 

dalam media dinilai efektif dalam menjaga 
keterlibatan dan konsentrasi mahasiswa selama 
proses belajar [31]. 

3.4 Evaluasi Keefektifan Media Pembelajaran 
Efektivitas media dievaluasi menggunakan pre-

test dan post-test terhadap 21 mahasiswa. Hasil 
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 70.24 
(pre-test) menjadi 96.19 (post-test). Selisih nilai 
sebesar 25.95 poin menunjukkan bahwa media 
pembelajaran memberikan dampak signifikan 
terhadap peningkatan kompetensi menggambar 
teknik mahasiswa. 

N-Gain Score dihitung untuk setiap mahasiswa 
guna mengukur peningkatan hasil belajar. Rata-rata 
N-Gain Score sebesar 87.18%, yang termasuk dalam 
kategori tinggi menurut klasifikasi gain score (0.70 - 
1.00) [32, 33]. Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran digital berbasis 
AutoCAD sangat efektif dalam meningkatkan 
pemahaman dan keterampilan mahasiswa. 

Untuk memvisualisasikan efektivitas media 
pembelajaran digital AutoCAD terhadap peningkatan 
hasil belajar mahasiswa, dilakukan analisis N-Gain 
Score berdasarkan perbandingan nilai pre-test dan 
post-test. Hasil analisis individual untuk 21 
mahasiswa direpresentasikan dalam bentuk diagram 
batang sebagaimana ditampilkan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Diagram Batang N-Gain Score 

Mahasiswa  
 
Berdasarkan Gambar 1, terlihat bahwa seluruh 

mahasiswa mengalami peningkatan hasil belajar 
dengan N-Gain Score berada di atas 78%, dan 
sebagian besar berada dalam kategori tinggi (>85%). 
Hal ini mengonfirmasi bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan tidak hanya efektif secara 
kolektif, tetapi juga memberikan dampak positif 
secara individual terhadap peningkatan keterampilan 
teknik menggambar mahasiswa arsitektur. 

3.5 Analisis Individual Peningkatan Performa 
Mahasiswa 
Analisis individual terhadap hasil pre-test dan 

post-test memperlihatkan bahwa seluruh mahasiswa 

https://goo.gl/maps/Kjt6N8e38bRozMyC9
https://goo.gl/maps/Kjt6N8e38bRozMyC9
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mengalami peningkatan hasil belajar, termasuk 
mahasiswa dengan nilai awal terendah. Mahasiswa 
dengan tingkat pemahaman awal tinggi mengalami 
peningkatan pemahaman yang lebih mendalam dan 
mampu menggunakan fitur lanjutan AutoCAD secara 
efektif [34]. Sementara itu, mahasiswa pemula juga 
menunjukkan peningkatan signifikan karena dapat 
mengeksplorasi perangkat lunak dalam lingkungan 
yang mendukung pembelajaran mandiri [35]. 

Keragaman latar belakang mahasiswa dalam 
penguasaan awal AutoCAD menunjukkan bahwa 
media ini inklusif dan adaptif terhadap berbagai 
tingkat keterampilan. Dengan adanya instruksi yang 
disesuaikan dan fitur pembelajaran bertahap, 
mahasiswa pemula mendapatkan fondasi yang kuat, 
sedangkan mahasiswa mahir dapat memperluas 
pemahaman mereka terhadap aplikasi AutoCAD 
dalam proyek-proyek kompleks [36]. Temuan ini 
menegaskan bahwa strategi personalisasi 
pembelajaran dan penguatan umpan balik sangat 
penting dalam mendukung efektivitas media 
pembelajaran digital. 

4. PEMBAHASAN 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengembangan dan implementasi media 
pembelajaran digital AutoCAD memiliki dampak 
signifikan terhadap peningkatan keterampilan teknik 
menggambar mahasiswa arsitektur. Temuan ini 
menegaskan pentingnya pemanfaatan teknologi 
dalam lingkungan belajar yang mendukung 
penguasaan keterampilan teknis secara efektif dan 
efisien. Lingkungan pembelajaran digital terbukti 
mampu memperkuat penguasaan keterampilan desain 
teknis melalui kerangka pedagogis yang tepat dan 
integrasi teknologi terkini. Salah satu pendekatan 
yang relevan adalah Project-Based Learning (PBL), 
yang memfasilitasi aplikasi langsung perangkat 
lunak, mendorong kolaborasi tim, serta 
mengembangkan soft skills seperti pemecahan 
masalah dan komunikasi—kompetensi yang sangat 
penting dalam konteks desain teknis [37]. 

Lebih lanjut, integrasi alat komputasi seperti 
agent-based models mendorong mahasiswa untuk 
terlibat secara mendalam dalam proses desain 
arsitektur, memadukan kreativitas dan kecakapan 
teknis secara seimbang [38]. Dalam konteks ini, 
AutoCAD menjadi alat utama yang memperkuat 
kemampuan representasi visual serta membantu 
mahasiswa dalam mensimulasikan solusi desain. 
Kendati teknologi-teknologi baru seperti Building 
Information Modeling (BIM) dan sistem berbasis 
kecerdasan buatan (AI) semakin populer, pendekatan 

tradisional seperti teknik menggambar manual tetap 
memiliki tempat penting dalam menjembatani teori 
dengan aplikasi praktis, khususnya pada tahap awal 
pendidikan arsitektur [39, 40]. 

Dalam kerangka tersebut, penggunaan 
AutoCAD sebagai alat pembelajaran terbukti 
memberikan keuntungan signifikan. Modul 
pembelajaran yang terstruktur dapat meningkatkan 
keterampilan teknis mahasiswa dalam menggambar 
serta mempersiapkan mereka menghadapi dunia kerja 
profesional [41]. AutoCAD juga memungkinkan 
penguatan kemampuan representasi visual yang 
sangat penting dalam mengomunikasikan ide desain 
secara efektif [42]. Integrasi perangkat lunak ini 
dalam kurikulum arsitektur tidak hanya mendukung 
pengajaran keterampilan teknis, tetapi juga 
mendorong eksplorasi solusi desain yang kreatif 
melalui simulasi dan analisis [2]. 

Namun demikian, terdapat pula keterbatasan 
dalam penggunaan AutoCAD. Sifat perangkat lunak 
yang cenderung preskriptif dapat membatasi 
kebebasan eksplorasi desain mahasiswa, sehingga 
berdampak pada keterbukaan terhadap inovasi [43]. 
Ketergantungan yang berlebihan terhadap perangkat 
lunak ini juga dapat mengurangi pengalaman 
langsung mahasiswa dengan material fisik dan maket, 
yang merupakan bagian penting dalam pemahaman 
arsitektur secara menyeluruh [44]. Oleh karena itu, 
penting bagi pendidik untuk menerapkan pendekatan 
seimbang, dengan memadukan pembelajaran digital 
dan praktik tradisional guna menciptakan 
pengalaman belajar yang holistik. 

Integrasi media pembelajaran berbasis 
AutoCAD ke dalam kurikulum arsitektur juga 
membawa dampak strategis terhadap desain 
pembelajaran masa depan. Peningkatan kompetensi 
menggambar teknik menjadi salah satu hasil utama 
dari implementasi ini, yang sangat penting dalam 
memastikan hasil gambar yang presisi dan 
profesional di tingkat pendidikan tinggi [45]. Hal ini 
mendukung pemahaman mahasiswa terhadap prinsip-
prinsip rekayasa serta akurasi dalam komunikasi 
visual desain, yang sangat diperlukan dalam dunia 
kerja [46]. 

Selain itu, media ini dapat menjadi landasan bagi 
pengembangan strategi pembelajaran inovatif yang 
menggabungkan pembelajaran berbasis proyek dan 
alat kolaborasi daring. Pendekatan ini mendorong 
keterlibatan mahasiswa secara aktif, meningkatkan 
motivasi, serta memungkinkan umpan balik real-time 
dalam lingkungan digital [9, 47]. Transformasi ini 
menggeser paradigma pengajaran dari ceramah 
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konvensional menuju pendekatan interaktif dan 
berpusat pada mahasiswa. 

Meski demikian, perhatian perlu diberikan 
terhadap kemungkinan menurunnya keterampilan 
kerajinan tangan akibat dominasi teknologi digital. 
Ketergantungan pada AutoCAD dapat menurunkan 
kepekaan mahasiswa terhadap skala, tekstur, dan 
dimensi fisik dari objek arsitektur yang sering kali 
hanya dapat dipahami melalui permodelan fisik [41]. 
Oleh karena itu, kurikulum perlu dirancang 
sedemikian rupa agar pembelajaran digital 
melengkapi, bukan menggantikan, metode 
pembelajaran tradisional seperti maket dan gambar 
manual [48]. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 
mengonfirmasi bahwa media pembelajaran digital 
AutoCAD berkontribusi positif terhadap 
pembelajaran teknik menggambar arsitektur. Media 
ini efektif dalam meningkatkan pemahaman 
konseptual dan keterampilan teknis mahasiswa. 
Namun, keberhasilan implementasinya sangat 
tergantung pada strategi pedagogis yang digunakan 
serta kemampuan untuk menyeimbangkan 
pendekatan teknologi dan tradisional. Dengan strategi 
pengajaran yang adaptif dan berkelanjutan, integrasi 
AutoCAD ke dalam pendidikan arsitektur akan terus 
berkembang sebagai bagian penting dari pendidikan 
desain yang modern dan relevan. 

5. KESIMPULAN  
Media pembelajaran digital AutoCAD yang 

dikembangkan melalui pendekatan model 4D terbukti 
efektif, praktis, dan relevan dalam meningkatkan 
keterampilan teknik menggambar mahasiswa 
arsitektur. Proses pengembangan yang dimulai dari 
identifikasi kebutuhan hingga penyebaran media 
telah dilakukan secara sistematis, menghasilkan 
produk yang mampu menjawab tantangan 
pembelajaran digital di bidang arsitektur. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan signifikan 
dalam skor post-test dan N-Gain yang tinggi, 
mencerminkan dampak positif media terhadap 
penguasaan materi AutoCAD. Selain itu, media ini 
juga terbukti praktis digunakan di lingkungan 
pembelajaran, ditunjukkan oleh penilaian kepraktisan 
yang tinggi dari evaluator dan respons positif 
mahasiswa. Keberhasilan media ini terletak pada 
kemampuannya mengakomodasi berbagai gaya 
belajar, menyediakan konten interaktif yang 
fleksibel, serta mendukung pengembangan 
keterampilan desain dan representasi visual. Dengan 
demikian, penelitian ini tidak hanya memberikan 
solusi praktis terhadap tantangan pengajaran 
AutoCAD, tetapi juga memberikan kontribusi 
penting dalam pengembangan strategi pembelajaran 
digital yang adaptif, inovatif, dan berkelanjutan di 
ranah pendidikan arsitektur. 
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