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Pengantar Memahami Revolusi Industri 4.0





Source: http://newsfluss.com/index.php/2016/09/17/industry-4-0-water-4-0/. Cited by: Vincent Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified
Management Systems Lead Specialist



• Periode 1800: Revolusi Industri 1.0 ditandai dengan mesin-mesin
produksi masih menggunakan kekuatan energi dari air dan uap
(water and steam).

• Periode 1900: Revolusi Industri 2.0 ditandai dengan penggunaan
energi listrik yang memungkinkan terjadi produksi massal dan
pembagian tenaga kerja berdasarkan divisi.

• Periode 2000: Revolusi Industri 3.0 ditandai dengan otomatisasi
sistem teknologi informasi pada lini produksi.

• Periode 2011: Istilah Revolusi Industri 4.0 diperkenalkan pertama
kali pada tahun 2011 di Hannover Fair, yang ditandai dengan
Cyber Physical Systems, Internet of Things (IoT) atau Internet of
People (IoP), Cloud Technology (Cloud Computing and
Cognitive Computing), yang memberikan konsekuensi tugas-
tugas menjadi semakin kompleks secara otomatis.



Karakteristik Revolusi Industri 4.0



Industry 4:0 =
VUCA Era

V = Volatility
(volatilitas, berubah-ubah)

U = Uncertainty
(ketidakpastian)

C = Complexitas
(kompleksitas masalah)

A = Ambiguity
(ambiguitas, kemenduaan-
mendua)
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Kompetensi SDM dalam Revolusi Industri 4.0











Monozukuri merupakan konsep kreativitas dan keterlibatan semua karyawan dan manajemen di Jepang. Monozukuri adalah istilah Jepang tentang "membuat sesuatu"
(mono: bagian, benda; zukuri: pembuatan). Semangat Monozukuri ini mencakup semua keterampilan yang diperlukan untuk mempertahankan diri sendiri, serta
kemampuan untuk menciptakan sesuatu dari nol, agar memberikan manfaat kepada pelanggan (customers).

Ide Monozukuri adalah berusaha terus-menerus untuk meningkatkan kemampuan agar memiliki keahlian sebagai seorang profesional dan terus-menerus berubah
seiring perkembangan zaman, peningkatan/perbaikan, dan berinovasi, bukan hanya untuk diri sendiri tetapi untuk memberikan nilai kepada pelanggan (customer
value).

Agar Monozukuri dapat diterapkan dengan benar dan efektif, maka kita harus memahami beberapa persamaan kinerja organisasi berikut:

1. Ability = f (Knowledge, Skill) = Knowledge x Skill
2. Motivation = f (Attitude, Situation) = Attitude x Situation
3. Human Performance = f (Ability, Motivation) = Ability x Motivation
4. Organizational Productivity = f (Human Performance, Resources) = Human Performance x Resources

Apabila Monozukuri diterapkan pada perbaikan atau pengembangan diri (self development or self improvement), maka kita HARUS meningkatkan kinerja melalui
memahami persamaan kinerja diri sendiri, yaitu: Human Performance = f (Ability, Motivation) = Knowledge x Skill x Attitude x Situation.
Ingat juga konsep Profitability = Productivity x Quality dalam semua bidang kehidupan.



Memahami Systems Thinking, Statistical Thinking, and
Design Thinking





Memahami Systems Thinking



















Memahami Statistical Thinking







Memahami Design Thinking



Berpikir Desain (Design Thinking) adalah metode untuk solusi masalah kreatif menggunakan strategi yang
digunakan desainer selama proses perancangan (desain). Pemikiran desain juga telah dikembangkan
sebagai pendekatan untuk menyelesaikan masalah di luar praktik desain profesional, seperti dalam konteks
bisnis, ekonomi, politik, dan sosial yang kompleks.

Berpikir Desain (Design Thinking) bukanlah milik eksklusif desainer — semua inovator hebat dalam sastra,
seni, musik, sains, teknik, dan bisnis telah mempraktekkannya. Design Thinking adalah proses kerja para
desainer yang dapat membantu kita secara sistematik mengekstrak, mengajar, belajar dan menerapkan
teknik-teknik yang berpusat pada manusia ini untuk menyelesaikan masalah dengan cara yang kreatif dan
inovatif - dalam desain, dalam bisnis, pendidikan, dan bidang lain, termasuk dalam kehidupan kita
(mendesain kehidupan kita agar mencapai SUCCESS).

Apa itu Design Thinking (Berpikir Desain)?
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Source: Thomas Frisendal, 2012. Design Thinking Business Analysis: Business Concept Mapping Applied., Springer, Berlin. Cited by: Vincent
Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified Management Systems Lead Specialist.
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Design Thinking for Education 4.0





Outcome (Hasil):
1. Lulusan Holistik, Bermental

Kewirausahaan, dan Seimbang antara
Kecerdasan Intelektual, Emosional dan
Spiritual

2. Keunggulan bakat
3. Bangsa pembelajar seumur hidup
4. Lulusan TVET (Technical and Vocational

Education and Training) berkualitas

Enablers (Membuat Sesuatu Terjadi):
5. Keberlanjutan keuangan
6. Pemerintahan yang diberdayakan
7. Ekosistem inovasi
8. Ketenaran global (Global Prominence)
9. Pembelajaran online global
10. Mentransformasi penyerahan pendidikan tinggi



Design Thinking for Education 4.0

Malaysia Higher Education 4.0

Source: Datin Paduka Ir. Dr. Siti Hamisah Tapsir Director General Department of Higher Education Ministry of Higher Education 11 September 2017, Malaysia

Higher Education 4.0. Cited by Vincent Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified Management Systems Lead Specialist.



MyHE = Malaysia Higher Education





1. Menanamkan 4C kepada mahasiswa (Communication, Collaboration, Critical Thinking, Creativity)
2. Menawarkan mata kuliah wajib berkaitan dengan pemrograman dan pendidikan ICT (Information

and Communication Technology)
3. Mengembangkan kurikulum bekerja sama dengan industri
4. Reformasi isi dan metodologi pembelajaran melalui digital (internet)
5. Memiliki sumber daya manusia berkualitas untuk memimpin keterlibatan industri global
6. Menciptakan trend bisnis baru melalui reformasi pendidikan tinggi
7. Industri 4.0 yang berkaitan dengan pemerintah, dunia industri, dan penelitian universitas



Cited by Vincent Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified Management Systems Lead Specialist, from various sources.

Design Thinking of Learning
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NTU (Nanyang Technological University)
Soft Skills

1. Character:
Ethical Reasoning, Integrity and Moral
Character.

2. Creativity:
Entrepreneurship, Innovation and
Interdisciplinary Synthesis.

3. Competence:
Self-discipline, Disciplinary Depth & Lifelong
Learning

4. Communication:
Leadership, Teamwork, Mutual Respect &
Communication Skills

5. Civic-mindedness:
Professionalism, Public Service, Social
Engagement & Global Citizenship



Model Pembelajaran Determinasi Mandiri (Ciptaan Vincent Gaspersz)















Proses Pengembangan Kurikulum
Menggunakan Design Thinking

• Memahami
kebutuhan
mahasiswa

• Meninjau-ulang
kurikulum dan
pembelajaran
masa lalu

• Mengumpulkan
inspirasi

• Memetakan
pikiran (mind
map)

• Memperoleh
sumber-sumber
daya

• Mengeksplorasi
cara baru untuk
mengajar

• Menyempurna-
kan/menyaring
ide-ide

•Menerjemahkan
brainstorming
ke dalam tiga
kategori utama:
(1) Tujuan, (2)
Pengukuran,
dan (3) Instruksi

• Berpikir luas
yang diikuti
secara
terperinci
(detail)

• Menambahkan
hal-hal
terperinci—
menciptakan unit
instruksi dan
aktivitas
pembelajaran

• Memperoleh
umpan-balik dari
kolega

• Mengajarkan
kepada
mahasiswa

• Meninjau-ulang
dan
merefleksikan
pembelajaran

• Melakukan
perbaikan terus-
menerus

Source: Kelby Zenor, Rubicon International, 2018. Cited and added continual improvement by Vincent Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified Management

Systems Lead Specialists.

Berempati Membentuk Ide-ide Memilih Ide Prototype Coba & Renungkan



•Menerjemahkan
brainstorming
ke dalam tiga
kategori utama:
(1) Tujuan, (2)
Pengukuran,
dan (3) Instruksi

• Berpikir luas
yang diikuti
secara
terperinci
(detail)

• Menambahkan
hal-hal
terperinci—
menciptakan unit
instruksi dan
aktivitas
pembelajaran

• Memperoleh
umpan-balik dari
kolega

• Mengajarkan
kepada
mahasiswa

• Meninjau-ulang
dan
merefleksikan
pembelajaran

• Melakukan
perbaikan terus-
menerus

Source: Datin Paduka Ir. Dr. Siti Hamisah Tapsir Director General Department of Higher Education Ministry of Higher Education 11 September 2017, Malaysia Higher

Education 4.0. Cited by Vincent Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified Management Systems Lead Specialist.



Ringkasan Implementasi





Lean Mindset (Pola Pikir Lean) Lean Behaviours (Perilaku Lean)

Fleksibilitas lebih penting daripada skala Keputusan dikendalikan oleh pertimbangan sistem jangka panjang

Nilai ditambahkan pada garis depan (front line) Manajemen dikaitkan terhadap realitas dari garis depan setiap hari

Suatu masalah adalah kesempatan untuk perbaikan/peningkatan Terdapat dialog terbuka antara staf (karyawan) berbagai level

Akar-akar penyebab masalah perlu diidentifikasi dan diselesaikan,

bukan hanya gejala-gejala saja

Setiap orang harus memahami tentang bagaimana sesuatu aktivitas

yang dilakukan sesuai dengan sasaran bisnis

Staf garis depan (Front-line staff) terlibat dalam aktivitas

perbaikan atau peningkatan secara nyata (real improvement

Manajer-manajer bekerja untuk menyelesaikan masalah-masalah

sistem

Source: Drew, et al. 2004 in Hammer, Markus. 2019. Management Approach for Resource-Productive Operations: Design of a Time-Based and Analytics-Supported
Methodology Grounded in Six Sigma. Springer Gambler, Austria. Cited by Vincent Gaspersz, Lean Six Sigma Master Black Belt & Certified Management
Systems Lead Specialist





Education Performance Excellence (EdPEx)





CLAFIS = Crop, Lifestock and Forests Integrated System (for Intelligent Automation)




