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INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN SAIN TEKNOLOGI DI SMP BERBASIS MIKROKONTROLER
ABSTRAK
Pengembangan media pembelajaran untuk mata pelajaran sain teknologi yang ada di SMP memerlukan suatu sentuhan inovasi agar siswa dapat lebih tertarik, lebih berkreasi yang pada akhirnya akan meningkatkan kreatifitas mereka. Penelitian bertujuan untuk : (1) Mewujudkan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler di SMP. (2) Melakukan sosialisasi kepada guru-guru pengajar sain di SMP melalui pelatihan mikrokontroler (3) Menguji keefektifan media pembelajaran.

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dalam dua tahun. Tahun pertama berkaitan dengan penyiapan perangkat pembuatan media pembelajaran, yang meliputi : (a) perancangan  (b) merealisasikan rancangan, (c) Uji spesifikasi alat, (d) melakukan validasi. Penelitian di mulai dengan melakukan sosialisasi melalui pelatihan mikrokontroler bagi guru-guru SMP pengajar sain teknologi di wilayah Kabupaten Sleman, Kota Yogyakarta dan Kabupaten Magelang. Selanjutnya menguji keefektifan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler dengan menggunakan pembelajaran berbasis proyek. Pelaksanaan uji lapangan  di SMP Muhammadiyah 3 Depok Sleman.

Penelitian telah berhasil mewujudkan
media pembelajaran sain teknologi di SMP berbasis mikrokontroler yang terdiri dari input, proses dan output. Dari hasil sosialisasi yang  dilakukan  terhadap  guru-guru  terungkap  beberapa  kesan  penilaian  guru  terhadap media bahwa media sangat menarik, bagus karena dianggap mampu memberikan gambaran riil sesuai kebutuhan sehari-hari. Dari angket terbuka siswa   menyambut positip, dengan alasan  :  menyenangkan,  suka, bagus,  mengasikkan,  sangat  mengagumkan  karena dapat mencoba  hal  yang  belum  diketahui,  pengalaman  baru,  tidak  membosankan,  mudah dipahami untuk pembelajaran siswa, praktik lebih jelas.
Hasil angket tertutup menunjukan bahwa motivasi belajar sain siswa dengan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler yang diukur berdasarkan kriteria motivasi sebagai dorongan bertindak kreatif 70 % sangat tinggi dan 30 % tinggi. Berdasarkan hasil diatas maka dalam penelitian ini dapat disimpulkan inovasi media pembelajaran sain untuk SMP berbasis mikrokontroler efektif.

Kata kunci : Media Pembelajaran Sain, Mikrokontroler

PRAKATA
Penelitian  yang  berjudul  Inovasi  Media  Pembelajaran  Sain  Teknologi  di  SMP Berbasis Mikrokontroler dapat di selesaikan sebagaimana yang telah direncanakan.
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A.  Latar Belakang

BAB I PENDAHULUAN
Tuntutan kualitas pendidikan mulai dari sekolah dasar sampai tingkat lanjut senantiasa  selalu  menjadi  suatu  keharusan  untuk  ditingkatkan.  Oleh  karena  itu berbagai cara telah dan akan terus dilakukan dalam rangka memperbaiki proses pembelajaran. Salah satu hal mendasar yang sedang dan akan terus dilakukan oleh lembaga pendidikan adalah dengan melakukan perbaikan strategi pembelajaran dan penyediaan media pembelajaran yang efektif.

Melalui materi belajar bidang sain yang merupakan salah satu materi ajar di SMP, diharapkan siswa mempunyai gambaran yang jelas bagaimana suatu teknologi dapat diterapkan dilingkungan sekitarnya. Suatu contoh yang sederhana adalah bagaimana suatu lampu taman dapat menyala saat sore hari dan padam saat siang hari secara otomatis, bagaimana pengaturan waktu untuk penyalaan lampu lalu lintas yang ada di setiap perempatan jalan, bagaimana palang kereta api dapat menutup secara otomatis tatkala ada kereta  api akan lewat. Semua aplikasi teknologi terapan tersebut akan lebih jelas dipelajari dan diamati apabila ada suatu media pembelajaran yang inovativ yang dapat memperagakan fungsi dari masing-masing teknologi terapan tersebut.

Mikrokontroler merupakan salah satu komponen elektronika yang dapat diprogram untuk dapat difungsikan sebagai kontrol kerja dari suatu system. Mikrokontroler  ini  perlu  dilengkapi  dengan  beberapa  sensor  untuk  masukan  dan piranti  untuk  keluaran.  Semua  komponen-komponen  tersebut  dikemas  menjadi modul-modul pembelajaran untuk dijadikan media pembelajaran sain. Pada tingkatan SMP,  media  pembelajaran  tersebut  ditekankan  pada  bagaimana  system  dapat berfungsi dan siswa dapat berkreasi dengan cara melakukannya secara langsung, sehingga akan timbul kreatifitas dan keingintahuan mereka dalam bidang sain teknologi.

Bertolak dari pemikiran di atas peneliti tertarik untuk menciptakan suatu inovasi media pembelajaran sain teknologi yang kreatif dan inovatif hingga mampu mewadahi kreativitas dan kebutuhan belajar siswa SMP
berbasis mikrokontroler. Pada penelitian hibah tahun pertama telah berhasil diwujudkan media pembelajaran

sain tersebut. Pada tahun kedua ini peneliti merancang untuk melakukan modifikasi media yang telah tercipta sesuai masukan validator dengan melakukan penambahan beberapa sensor masukan serta perubahan cashing menjadi transparan  agar siswa dapat melihat komponen secara keseluruhan. Agar media pembelajaran yang telah terwujud dapat diketahui daya gunanya maka perlu untuk dilakukan sosialisasi kepada guru-guru
mata
pelajaran
sain
di
SMP
serta
diuji
cobakan
dengan
cara mengimplementasikan dalam pembelajaran di kelas.

B.  Batasan dan Rumusan Masalah
Kegiatan penelitian diorientasikan pada implementasi media pembelajaran dalam pembelajaran sain di sekolah, dengan tujuan dapat menumbuhkan apresiasi tentang
teknologi
terapan
berbasis
mikrokontroler
yang
diharapkan
dapat dikembangkan seiring dengan peningkatan kemampuan berkreasi untuk siswa SMP. Sekolah  yang  digunakan  sebagai  tempat  penelitian  yaitu  SMP  Muhammadiyah  3

Depok Sleman. Sebelum kegiatan implementasi di kelas, terlebih dahulu dilakukan pelatihan untuk sosialisasi tentang mikrokontroler bagi guru-guru pengajar sain di

SMP .
Dari  batasan  masalah  yang  telah  di  uraikan  di  atas,  permasalahan  dapat dirumuskan sebagai berikut:

1.   Bagaimanakah memodifikasi media pembelajaran berbasis mikrokontroler agar sesuai untuk pembelajaran berbasis proyek di SMP.

2.   Bagaimanakah melakukan sosialisasi kepada guru-guru pengajar sain di SMP agar dapat  menyelenggarakan  pembelajaran  sain  teknologi  berbasis  mikrokontroler bagi siswa SMP untuk meningkatkan kreativitas siswa.

3.   Seberapa efektifkah media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler pada pembelajaran sain di SMP dengan menggunakan pembelajaran berbasis proyek ?

A. State Of The Art Review

BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Penelitian ini diilhami hasil penelitian Esa Mati Jarvinen, Arto Karsikas dan Jouni Hintika dengan judul Children as Innovators in Ac ion - A Study of Microcontrollers in Finish Comprehensive Schools. Penelitian seperti ini pertama kali diselenggarakan di Finlandia.  Kemudian dikembangkan di Uni Eropa diteliti dan proyek dikembangkan di dalam teknologi pengajaran pada Universitas Qulu. Penelitian melibatkan  anak-anak Sekolah Dasar dan SMP umur antara 11 sampai 14 tahun berjumlah 230 bertempat di propinsi Qulu (Essa-Mati Jarvinen : 2007). Dalam penelitian ini menggunakan modul mikrokontroler hasil pabrikan  Sistem Picaxe 80. Sistem Picaxe 80 merupakan jenis perangkat yang relatif baru untuk penerapan mikrokontroller dan pengesettan untuk sekolah, dibuat dengan menggunakan rangkaian  terpadu  PIC  (Peripheral  Interface  Computer)
8  kaki.  Sementara  itu pemrograman, siswa dapat merancang fungsi yang diinginkan dengan diagram alir atau dengan menggunakan bahasa BASIC, setelah itu  program didownload dengan kabel serial ke mikrokontroler pada papan rangkaian.  Untuk memungkinkan anak- anak
inovatif  suatu  papan  proyek  khusus  telah  dirancang  untuk  pembelajaran (gambar 1)
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Gambar 1. Diagram alir perangkat lunak dan papan rangkaian

Pertama-tama anak mengkonstruksi proyek
dengan menggunakan instruksi dan diagram yang diberikan. Oleh karena itu papan proyek merupakan titik awal dan digunakan  agar  familiar  dengan  bahan  mikrokontroler  sebelum  mulai  dengan

aktivitas perancangan yang sebenarnya.
Akhirnya, gagasan yang akan dirancang, dibuat, dan aplikasi, program dibuat dari gagasan sendiri dan berdarakan kebutuhan. Untuk meningkatkan pemikiran adanya kemungkinan aplikasi  yang berbeda , suatu komponen yang luas
disediakan di
sekolah. Ini meliputi LED, buzzer, lampu, motor, modul perekaman suara, miniature pompa air, sensor-sensor yang bervariasi seperti saklar, sensor infra merah, NTC, LDR.

Dari penelitian ini menunjukkan awalnya mengerjakan proyek elektronika dengan hasil akhir yang tidak diketahui sebelumnya.
Pada saat mengambil papan proyek bersama, siswa memerluan pengetahuan dan keterampilan dasar dalam elektronika (komponoen, soldir), namun pada saat yang sama mereka secara terus menerus berpikir tentang aplikasi berikutnya dan kemungkinan variasi penggunaan. Dalam penelitian ini ditemukan kenyataan anak memiliki kaya pemikiran untuk menghasilkan gagasan yang unik. Pendidik harus memandang setiap gagasan anak sebagai usaha yang bagus dan mendukungnya. Kita tidak pernah tahu bila gagasan anak dapat mengarah pada jenis aplikasi baru dan inovasi (Essa-Mati Jarvinen:2007). Pengalaman anak dengan pendidikan teknologi positip, membangun percaya diri, menghasilkan pengalaman langsung
dalam inovasi teknologi. Mereka munjukkan kemampuan   yang   tak   terduga   dalam   hal   ini,   peneliti   secara   berulang-ulang menegaskan lagi bahwa salah satu kesalahan pendidikan teknologi yang serius adalah meremehkan kemampuan  anak dalam teknologi inovatif dan kreatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemahaman teknologi dapat dicapai dengan  memungkinkan  mereka
bekerja
mengerjakan  teknologi  yang  nyata. Pendekatan ini membawa keaslian pengalaman. Siswa didorong untuk bekerja dan belajar, guru  membantu perkembangan kreativitas dan penemuan. Siswa  difasilitasi dengan membuat suasana pembelajaran dalam tekanan rendah dan memungkinkan anak berkonsentrasi pada penyelesaian masalah mereka sendiri. Pembelajaran teknologi   tidak   harus
dimulai   dengan   pengenalan   konsep,   namun   dengan perancangan yang menantang sehingga memungkinkan bagi mereka mendasari prinsip-prinsip
teknologi secara spontan bersamaan dengan penyusunan aktivitas pembelajaran (Tan Say Hong dan Fong Chiew Min, 2002).
Penelitian tentang inovasi media pembelajaran sain (Umi, Sri, Djoko, 2010) yang telah dilakukan pada tahun pertama juga menjadi landasan bagi penelitian tahun kedua ini. Penelitian tahun pertama menghasilkan produk berupa media pembelajaran sain berbasis mikrokontroler yang terdiri dari input, proses dan ouput. Media pembelajaran ini perlu untuk disosialisasikan kepada guru-guru mata pelajaran ketrampilan elektronika dimana silabus mata pelajaran ketrampilan eletronika di SMP ini memuat teknologi sederhana yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Efektivitas media pembelajaran juga perlu diuji dengan cara melakukan pembelajaran langsung di kelas dengan pendekatan pembelajaran berbasis proyek.

B.   Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Arief S. Sadiman (2003:6) menjelaskan bahwa media berasal dari  kata medium  yang  secara  harafiah  berarti  perantara  atau  pengantar  pesan,  dari pengirim ke penerima pesan. Dari pengertian diatas, maka dapat dikatakan bahwa guru, buku, teks, modul, alat praktikum dan lingkungan dimana terjadinya proses belajar mengajar dapat dikatakan sebagai media.

Azhar Arsyad (2003:4) menyatakan bahwa media merupakan komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional dilingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Lebih lanjut lagi ditegaskan  bahwa media pembelajaran  adalah  segala sesuatu  yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. Oleh karena itu dengan adanya media pembelajaran  yang  memadai  dan  sesuai  dengan  tujuan  pembelajaran,  serta metode yang digunakan dalam proses pembelajaran maka hal ini dapat merangsang kegiatan pembelajaran, baik dari pihak guru maupun siswa.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran
merupakan
segala
sesuatu
yang
dapat
digunakan
untuk menyampaikan pesan dari guru kepada siswa agar dapat merangsang pikiran, perhatian, dan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran.

2.   Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Kebutuhan akan media pembelajaran yang baru saat ini dirasakan sangat penting. Media yang dirancang untuk membantu menyukseskan keberhasilan dunia pendidikan menjadi suatu hal penting untuk saat ini. Paradigma pendidikan yang telah  berganti  dari  teacher  oriented  menjadi  student  oriented  membuat  para praktisi
pendidikan
berlomba-lomba
membuat
media
pemebelajaran
yang semenarik
mungkin.
Muhamad

Ikhsan

dalam
artikelnya

di http://teknologipendidikan.wordpress.com/2006/03/21/prinsip-pengembangan- media- pendidikan-sebuah-pengantar/ menjelaskan bahwa AECT (Associationfor Educational Communication and Technology) membedakan enam jenis sumber belajar yang dapat digunakan dalam proses belajar, yaitu:

1.
Pesan; didalamnya mencakup kurikulum (GBPP) dan mata pelajaran.

2.
Orang; didalamnya mencakup guru, orang tua, tenaga ahli. dan
sebagainya.

3.
Bahan;merupakan  suatu  format  yang  digunakan  untuk  menyimpan  pesan pembelajaran,seperti buku paket, buku teks, modul, program video, film, OHT (over head transparency), program slide,alat peraga dan sebagainya (biasa disebut software).

4.
Alat;   yang   dimaksud   di   sini   adalah   sarana   (piranti,   hardware)   untuk menyajikan bahan pada butir 3 di atas. Di dalamnya mencakup proyektor OHP, slide, film tape recorder, dan sebagainya.

5.
Teknik; yang dimaksud adalah cara (prosedur) yang digunakan orang dalam membeikan pembelajaran guna tercapai tujuan pembelajaran. Didalamnya mencakup ceramah,permainan/simulasi, tanya jawab, sosiodrama (roleplay), dan sebagainya.

6.
Latar  (setting)  atau  lingkungan;  termasuk  didalamnya  adalah  pengaturan ruang, pencahayaan, dan sebagainya.

Pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik siswa akan lebih membantu keberhasilan pengajar dalam pembelajaran.
Fungsi media pembelajaran dalam proses pembelajaran adalah :

a.
Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi kongkret). b.
Menarik perhatian siswa lebih besar belajar tidak membosankan.

c.
Semua indera murid dapat diaktifkan.

d.
Lebih menarik perhatian dan minat siswa dalam belajar.

e.
Dapat menarik peserta didik sehingga menimbulkan motivasi belajar. f.
Dapat menghubungkan dunia teori dengan realitanya.

Alasan media pembelajaran berkenaan dengan kemampuan  mempertinggi proses belajar siswa. Pertama berkenaan dengan manfaat media pembelajaran, sebagai berikut :

a. Pengajaran  akan  lebih  menarik  perhatian  siswa  sehingga  dapat  menumbuhkan motivasi belajar.

b. Bahan  pengajaran  akan  lebih  jelas  maknanya  sehingga  dapat  dipahami  dan dikuasai siswa.

c. Metode pengajaran akan lebih variasi, tidak semata-mata komunikasi verbal.

d. Siswa  lebih  banyak  melakukan  aktifitas  belajar,  lebih  banyak  melibatkan  alat inderanya sebab tidak hanya mendengar uraian guru, tetapi juga punya aktifitas lain seperti mengamati, merumuskan, melakukan dan mendemonstrasikan.

Kedua penggunaan media pembelajaran dapat mempertinggi proses dan hasil belajar yang berkenaan dengan taraf pikir siswa. Berfikir siswa dimulai dari yang kongkret menuju yang abstrak, dari yang sederhana menuju yang komplek. Dalam hubungan ini penggunaan media pembelajaran berkaitan erat dengan tahapan-tahapan berfikir mereka, sehingga penggunaan media pembelajaran yang tepat sesuai dengan kondisi mereka dapat menjadikan hal-hal yang abstrak menjadi kongkret.

Selain itu, kontribusi media pembelajaran menurut Kemp and Dayton,

1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar

2. Pembelajaran dapat lebih menarik

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori  belajar

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek

5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

6. Proses
pembelajaran
dapat
berlangsung
kapanpun
dan
dimanapun diperlukan

7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan

8. Peran guru berubah kearah yang positif

3.   Kriteria dan Jenis Media Pembelajaran
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (1991:5) mengemukakan bahwa ada beberapa kriteria yang sebaiknya diperhatikan dalam pemilihan media, yaitu :

1)
Ketepatan dengan tujuan pembelajaran

2)
Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran

3)
Kemudahan memperoleh media

4)
Ketrampilan guru dalam menggunakan

5)
Sesuai dengan tingkat berpikir siswa

Faktor-faktor tersebut di atas adalah hal yang perlu diperhatikan dalam menentukan jenis   media   pembelajaran   yang   akan   digunakan   sehingga   dapat   memberikan kontribusi terhadap proses pembelajaran yang efektif dan efisien.

C.  Pembelajaran Berbasis Proyek
Pembelajaran berbasis proyek merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang berfokus pada konsep dan prinsip inti sebuah disiplin, memfasilitasi siswa untuk berinvestigasi, pemecahan masalah, dan tugas-tugas bermakna lainnya, students centered, dan menghasilkan produk nyata. Pendekatan pembelajaran berbasis proyek juga didukung teori belajar konstruktivistik. Konstruktivisme adalah teori belajar yang mendapat dukungan luas yang bersandar pada ide bahwa siswa membangun pengetahuannya sendiri di dalam konteks pengalamannya sendiri. Pendekatan ini dapat dipandang sebagai salah satu pendekatan penciptaan lingkungan belajar yang dapat mendorong siswa mengkonstruk pengetahuan dan keterampilan secara  personal.   Ketika  dilaksanakan   dalam   modus   belajar  kolaboratif  dalam kelompok kecil siswa, pendekatan ini juga mendapat dukungan teoretik yang bersumber dari konstruktivisme yang memberikan landasan pengembangan kognitif melalui peningkatan intensitas interaksi antarpersonal. Adanya peluang untuk menyampaikan ide, mendengarkan ide-ide siswa lain, dan merefleksikan ide sendiri pada ide-ide siswa lain, adalah suatu bentuk pengalaman pemberdayaan individu. Proses interaktif dengan teman sebaya itu membantu proses konstruksi pengetahuan (meaning-making process). Dalam pandangan ini transaksi sosial memainkan peranan sangat penting dalam pembentukan kognisi. Proses negosiasi kognitif interpersonal sebagai bentuk dari pengajuan gagasan, debat, dan menerima atau menolak selama

proses interaksi dengan teman sebaya memungkinkan perluasan dan pendalaman pengetahuan dan keterampilan. Dari perspektif teoretik, pendekatan belajar berbasis proyek ini memberikan alternatif lingkungan belajar otentik di mana pembelajar dapat membantu memudahkan siswa meningkatkan keterampilan mereka di dalam bekerja dan pemecahan masalah secara kolaboratif. Sebagai pendekatan pembelajaran baru, Pembelajaran Berbasis Proyek potensial berhasil memperbaiki praktik pembelajaran pada pendidikan teknologi.

Dalam pembelajaran tersebut, proyek dilakukan secara kolaboratif dan inovatif,   yang   berfokus   pada   pemecahan   masalah   yang   berhubungan   dengan kehidupan siswa atau kebutuhan masyarakat atau industri lokal. Pembelajaran ini memiliki potensi yang amat besar untuk membuat pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa.  Siswa menjadi terdorong lebih aktif dalam belajar, guru hanya sebagai fasilitator, guru mengevaluasi produk hasil kinerja siswa meliputi outcome yang mampu ditampilkan dari hasil proyek yang dikerjakan. Ketika mengerjakan proyek, siswa dapat berkolaborasi dengan guru, tetapi siswa melakukan investigasi dalam kelompok kolaboratif antara 4-5 orang. Keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan dan dikembangkan oleh siswa dalam tim adalah merencanakan, mengorganisasikan,
negosiasi,
dan
membuat
konsensus
tentang
tugas
yang dikerjakan, siapa yang mengerjakan apa, dan bagaimana mengumpulkan informasi yang dibutuhkan dalam berinvestigasi. Keterampilan yang dibutuhkan dan yang akan dikembangkan oleh siswa merupakan keterampilan yang esensial sebagai landasan untuk keberhasilan hidupnya. Di samping itu, keterampilan esensial tersebut sangat mendukung mereka ketika terjun di dunia kerja. Oleh karena hakikat kerja proyek adalah kolaboratif, maka pengembangan keterampilan tersebut seyogyanya ditujukan untuk semua tim.

Pembelajaran
berbasis
proyek
dapat
diterapkan
untuk
semua
bidang
studi. Implementasi model ini mengikuti lima langkah utama, sebagai berikut.

1)   Menetapkan tema proyek. Tema proyek hendaknya memenuhi indikator-indikator berikut : (a) memuat gagasan umum dan orisinil, (b) penting dan menarik, (c) mendeskripsikan masalah kompleks, (d) mencerminkan hubungan berbagai gagasan, (e) mengutamakan pemecahan masalah.

2)

Menetapkan  konteks  belajar.  Konteks  belajar  hendaknya  memenuhi  indikator indikator berikut : (a) pertanyaan-pertanyaan proyek mempersoalkan masalah dunia nyata, (b) mengutamakan otonomi siswa, (c) melakukan inquiry dalam konteks  masyarakat,  (d)  siswa  mampu  mengelola  waktu  secara  efektif  dan efesien, (e) siswa belajar penuh dengan kontrol diri, (f) mensimulasikan kerja secara professional.

3) Merencanakan aktivitas-aktivitas. Pengalaman belajar terkait dengan merencanakan proyek adalah sebagai berikut: (a) membaca, (b) meneliti, (c) observasi, (d) interviu, (e) merekam, (g) mengunjungi obyek yang berkaitan dengan proyek, (h) akses internet.

4)
Memproses aktivitas-aktivitas. Indikator-indikator memproses aktivitas meliputi antara lain: (a) membuat sketsa, (b) melukiskan analisa, (c) menghitung , (d) mengembangkan prototipe.

5) Penerapan aktivitas-aktivitas untuk menyelesaikan proyek.

Langkah-langkah yang dilakukan, adalah:

(a) mencoba mengerjakan proyek berdasarkan sketsa

(b) menguji langkah-langkah yang telah dikerjakan dan hasil yang diperoleh, (c) mengevaluasi hasil yang telah diperoleh,

(d) merevisi hasil yang telah diperoleh,

(e) melakukan daur ulang proyek yang lain, (f) mengklasifikasi hasil terbaik.

Pembelajaran berbasis proyek merupakan pembelajaran  yang berpusat  pada proses, relatif berjangka waktu, berfokus pada masalah, unit pembelajaran bermakna dengan memadukan konsep-konsep dari sejumlah komponen baik itu pengetahuan, disiplin
ilmu
atau
lapangan.
Pada

pembelajaran
berbasis
proyek
kegiatan pembelajarannya berlangsung secara kolaboratif dalam  kelompok  yang  heterogen. Mengingat
hakikat
kerja
proyek
adalah
kolaboratif,
maka
pengembangan keterampilan  belajar berlangsung diantara siswa. Pada pembelajaran berbasis proyek kekuatan individu dan cara belajar yang diacu dapat memperkuat kerja tim sebagai suatu keseluruhan.

Ada beberapa kriteria yang perlu dipertimbangkan dalam implementasi pembelajaran proyek. Pendapat Thomas yang dikutip Herminarto Sofyan (2006: 298)

menyatakan ada lima kriteria pembelajaran berbasis proyek yaitu keterpusatan (centralita),  berfokus  pada  pertanyaan  atau  masalah,  investigasi  konstruktif  atau desain, otonomi siswa, dan realisme.

Melalui proyek ini siswa akan mengalami dan belajar konsep-konsep. Pembelajaran berbasis proyek memfokuskan pada pertanyaan atau masalah yang mendorong menjalani konsep-konsep dan prinsip-prinsip. Proyek ini dapat dibangun di sekitar unit tematik atau gabungan topik-topik dari dua atau lebih. Proyek juga melibatkan siswa dalam investigasi konstruktif. Investigasi ini dapat berupa desain, pengambilan keputusan, penemuan masalah, pemecahan masalah, penemuan atau proses pembangunan model. Dan agar dapat disebut proyek yang memenuhi kriteria pembelajaran berbasis proyek, aktivitas tersebut harus meliputi transformasi dan kontruksi pengetahuan pada pihak siswa. Proyek dalam pembelajaran berbasis proyek lebih mengutamakan otonomi, pilihan, waktu kerja yang tidak bersifat rumit, dan tanggung jawab siswa. Proyek adalah realistik. Proyek memberikan keotentikan pada siswa. Karakteristik ini meliputi topik, tugas, peranan yang dimainkan siswa, konteks dimana proyek dilakukan, kolabotaror yang bekerja sama dengan siswa, produk yang dihasilkan, sasaran bagi produk yang dihasilkan dan unjuk kerja atau kriteria dimana produk-produk dinilai.

Model ini memiliki kecocokan terhadap konsep inovasi pendidikan bidang keteknikan, terutama dalam hal sebagai berikut :

(1) Siswa memperoleh pengetahuan dasar (basic sciences) yang berguna untuk memecahkan masalah bidang keteknikan yang dijumpainya,

(2) Siswa belajar secara aktif dan mandiri dengan sajian materi terintegrasi dan relevan   dengan   kenyataan   sebenarnya,   yang   sering   disebut   student- centered,

(3) Siswa mampu berpikir kritis, dan mengembangkan inisiatif.

Ada tiga kategori umum penerapan proyek untuk siswa, yaitu mengembangkan keterampilan, meneliti permasalahan dan menciptakan solusi. Kreatifitas dari suatu proyek membantu perkembangan pertumbuhan individu. Pada model ini siswa dilibatkan  dalam  memecahkan  permasalahan  yang  ditugaskan,  mengijinkan  para siswa untuk aktif membangun dan mengatur pembelajarannya, dan dapat menjadikan siswa yang realistis.

A. Tujuan Penelitian

BAB III
TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN
1.
Mewujudkan
modifikasi
media
pembelajaran
sain
teknologi
berbasis mikrokontroler di SMP .

2.
Melakukan sosialisasi kepada guru-guru pengajar sain di SMP melalui pelatihan mikrokontroler, agar guru dapat menyelenggarakan pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler bagi siswa SMP untuk meningkatkan kreativitas siswa.

3.
Menguji keefektifan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler pada   pembelajaran sain di SMP   dengan menggunakan pembelajaran berbasis proyek.

4.
Menghasilkan naskah publikasi pada jurnal ilmiah.

B. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini antara lain (a) Terwujudnya media pembelajaran sain berbasis mikrokontroler yang telah termodifikasi yang sewaktu-waktu dapat di produk kembali untuk digunakan sebagai alat bantu pembelajaran sain di Sekolah-sekolah jenjang SMP, (b) Terlaksananya sosialisasi tentang penggunaan mikrokontroler dan pembelajaran berbasis proyek bagi guru-guru SMP di wilayah DIY dan Kabupaten Magelang , (c) Meningkatkan kreatifitas siswa SMP terutama untuk bidang keelektronikaan
karena
siswa
dapat
berkreasi
dengan
menggunakan
media pembelajaran berbasis mikrokontroler.

Jika media pembelajaran yang dihasilkan dari penelitian ini mampu memberikan  penjelasan  dan  gambaran  tentang  teknologi  yang  ada  di  lingkungan sekitar serta dapat meningkatkan kreatifitas siswa SMP , maka perlu dilakukan tindak lanjut dari penelitian ini untuk digunakan sebagai kajian empirik dari substansi pembelajaran.

BAB IV METODE PENELITIAN
A.  Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika dan SMP Muhammadiyah 3 Depok Kabupaten Sleman. Sedangkan aktivitas dan waktu penelitian dilakukan  selama dua tahun anggaran, yang dimulai dari tahun anggaran

2010
sampai
dengan
tahun
anggaran
2011,
masing-masing   tahun
anggaran mengerjakan penelitian :

Tabel 1 . Alokasi Aktivitas Penelitian
	Tahun Anggaran
	Pekerjaan Penelitian

	2010
	1. Analisis Kebutuhan

2. Disain dan implementasi Media Pembelajaran

3. Validasi Media Pembelajaran

4. Membuat petunjuk pengoperasian

5. Membuat tulisan ilmiah yang dipublikasikan dalam jurnal ilmiah

	2011
	1. Modifikasi Media Pembelajaran

2. Melakukan sosialisasi pada guru-guru SMP

melalui pelatihan mikrokontroler

3. Uji efektifitas sistem melalui kegiatan pembelajaran sain di SMP

4. Sosialisasi hasil penelitian melalui Jurnal Ilmiah

5. Membuat tulisan ilmiah yang dipublikasikan dalam jurnal ilmiah


B.  Objek dan Subjek Penelitian
1.   Objek Penelitian

Objek penelitian berupa inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler yang tidak lain adalah media pembelajaran simulasi teknologi terapan sebagai gambaran implikasi  mikrokontroler dalam kehidupan riil.

2.   Subjek Penelitian

a.  Guru-guru pengampu mata pelajaran keterampilan elektronika di SMP di wilayah kabupaten Sleman, kota Yogyakarta dan kabupaten Magelang yang mengambil program PPKHB di Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Teknik UNY.

b.   Siswa SMP Muhammadiyah 3 Depok Sleman kelas VIII yang mengambil mata pelajaran keterampilan elektronika.

C.  Jalannya Penelitian Tahun kedua.
1.   Modifikasi Alat
Modifikasi alat dilakukan berdasarkan masukan dari validator materi yaitu guru pengajar keterampilan elektronika di SMP Muhammadiyah 3 Depok Sleman dan masukan dari validator  ahli media yaitu Dosen pengampu mata kuliah media pembelajaran. Disamping itu juga mendapat masukan yang bagus dari  pembahas seminar. Masukan-masukan tersebut sebagai dasar modifikasi media agar lebih memberikan kebermaknaan belajar siswa.

a.  Masukan Validator

Sebelum media diterapkan di kelas divalidasikan pada guru dan dosen. Guru  sebagai  tenaga  lapangan  yang  lebih  memahami  kondisi  lapangan berkaitan  dengan  daya  nalar,  gaya  belajar,  ketertarikan  anak  dan  silabus. Dosen sebagai validator media dipandang mempunyai wawasan lebih dalam hal desain, teknologi mikrokontroler, kemudahan operasi, kemanfaatan media dan kesesuaian media dengan tingkat perkembangan psikologis peserta didik.

Dari
langkah
validasi
diperoleh
masukan
perbaikan
media pembelajaran agar dapat berfungsi secara optimal, yaitu sebagai berikut.

1)
Saklar dibuat lebih besar agar mempunyai daya tahan yang lebih baik.

2)
Saklar
diberi
nama
sesuai
fungsi
memudahkan
siswa
dalam mengoperasikan media.

3)
Penambahan keluasan aplikasi berupa sensor gas dan level air.

4)
Media dikemas secara transparan agar siswa dapat mengenali komponen yang digunakan.

5)
Sensor dan keluaran dibuat secara bongkar pasang sehingga ada aktivitas merangkai.

Berdasarkan masukan tersebut dilakukan modifikasi media yang telah dibuat dengan harapan memberikan dampak pembelajaran yang lebih optimal.

b. Modifikasi Media Sebagai Tindak Lanjut Masukan Validator

Realisasi  perbaikan  dari  masukan  validator  dilakukan  dengan
langkah- langkah berikut :

1)
Tim  kreatif  atau  mahasiswa  asisten  penelitian  dilibatkan  dalam  hal pemilihan spesifikasi sensor, pengadaan sensor, perancangan modifikasi dan pembuatan.

2)
Spesifikasi media hasil modifikasi meliputi :

a)  Input, terdiri dari  : Sensor suhu

Sensor cahaya Sensor level air Sensor gas

Sensor Infra merah dan Photodiode b) Proses , terdiri dari:

Mikrokontroler AT89S51

Pemrograman

c)  Output, terdiri dari : Motor DC

Buzzer

Lampu

Seven Segment

2.   Sosialisasi Media Pembelajaran pada Guru Keterampilan Elektronika
Untuk mendapatkan tanggapan sekaligus  masukan tentang aplikasi inovasi media  berbasis mikrokontroler yang lebih luas dilakukan sosialisasi pada guru- guru SMP pengampu keterampilan elektronika.
Sosialisasi diwujudkan dalam bentuk pelatihan dilaksanakan pada hari Minggu tanggal 25 September 2011 di Jurusan  Pendidikan  Teknik  Elektronika  FT-UNY.  Dilaksanakan  hari  Minggu

dengan harapan dapat dihadiri semua guru yang diundang. Sosialisasi meliputi kegiatan :

a.   Ceramah
pengenalan
pembelajaran

berbasis
proyek.
Materi
yang disampaiakan
meliputi
 pengertian,
cara
penyelenggaraan

pembelajaran berbasis proyek, penyusunan rubrik penilaian berbasis proyek dan penilaian pembelajaran berbasis proyek.

b.   Ceramah tentang Algoritma dan Flowchart.

Algoritma dan flow chart perlu dipahami sebagai dasar pemahaman logika pemrograman.
Materi
meliputi
pengenalan
simbol-simbol,
penggunaan simbol-simbol, alur logika pemrograman.

c.   Ceramah tentang mikrokontroler materi meliputi bahasa pemrograman untuk aplikasi sederhana, bagian-bagian dan fungsi mikrokontroler, prinsip kerja mikrokontroler. Simulasi hasil pemrograman dan rangkaian menggunakan program Proteus.

d.   Demontrasi media pembelajaran

Media didemonstrasikan sesuai fungsi yang dirancang meliputi :

1)  Demo kontrol suhu ruangan

2)  Demo alarm pencuri

3)  Demo penyalaan lampu otomatis

4)  Demo counter

5)  Demo alarm kebocoran gas

6)  Demo kontrol level air.

7)  Demo  rumah  cerdas  hasil  Proyek  Akhir  mahasiswa  sebagai  gambaran aplikasi mikrokontroler pada pengendalian terpadu.

3.   Uji Aplikasi Lapangan
Uji aplikasi dilakukan sesuai tujuan penelitian yaitu sekolah penyelenggara keterampilan elektronika. Dipilih mata pelajaran keterampilan elektronika karena mata pelajaran ini mempunyai kesamaan karakteristik dengan pelajaran sain teknologi dan tidak semua sekolah mempunyai program pembelajaran sain teknologi.  Selain  itu  mata  pelajaran  keterampilan  bukan  merupakan  pelajaran yang tidak di-UAN-kan serta silabus lebih fleksibel.

Uji lapangan di sekolah dilaksanakan dengan langkah-langkah sebagai berikut.

a.   Diskusi dengan guru pengampu mata pelajaran keterampilan elektronika untuk menyamakan persepsi antara tim peneliti dan guru berkaitan dengan kegiatan pembelajaran berbasis proyek.

b.   Selain
pendekatan
pembelajaran
penyamaan
persepsi
juga
meliputi pemahaman pemakaian dan karakteristik media.

c.   Menetapkan siswa peserta keterampilan elektronika.

d.   Menetapkan jumlah tatap muka serta lingkup kegiatan pembelajaran.

e.   Penyelenggaraan
pembelajaran
keterampilan
elektronika
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis mikrokontroler.

f.
Dalam penelitian guru bertindak sebagai pengajar di kelas. g.   Peneliti sebagai kolaborator melakukan aktivitas meliputi :

1)
mengamati
kesesuaian
jalannya
pembelajaran
dengan
kriteria pembelajaran berbasis proyek.

2)
Mencatat aktivitas siswa meliputi keaktifan dikelas, keantusiasan dalam belajar  dengan  media,  keberhasilan  siswa  dalam  menjalankan  fungsi media.

3)
Mencatat kejadian-kejadian penting berkaitan pemanfaatan media.

4)
Mengadakan refleksi dengan guru untuk perbaikan pertemuan berikutnya. h.   Pertemuan pembelajaran sebanyak dua kali meliputi :

Pertemuan pertama
1)
Mengenalkan
media,
fungsi-fungsi
yang
dapat
dijalankan
media.

Penjelasajan komponen / sensor yang digunakan.

2)
Demo media pembelajaran.

3)
Siswa mencoba media untuk fungsi kontrol suhu ruangan dan counter, lampu taman otomatis.

Pertemuan kedua
1)
Berdasarkan  pemahaman  materi  yang  telah  dipelajari  pada  pertemuan pertama  dan  kedua  guru  memberikan  masalah  aplikasi  sebenarnya  di dunia riil. Siswa diberi tugas untuk membuat dan mengaplikasikan pemasangan   :   alarm   pencuri,   lampu   taman   otomatis,   menghitung kendaraan di tempat parkir dan pengontrol suhu ruangan. Siswa diberi tugas
untuk
menentukan
komponen
yang   diperlukan,
pemasangan

komponen
di
area
pantauan,
merangkai,
mencatat
hasil
dan mendiskusikan antar kelompok.

2)
Pada akhir pertemuan kedua ini siswa diberi angket tertutup dan terbuka.

Angket tertutup untuk mengungkapkan tingkat kreativitas siswa. Angket terbuka untuk mengungkapkan kesan dan pesan siswa berkaitan dengan aplikasi  media  berbasis  mikrokontroler.  Pesan  merupakan  saran  yang perlu dipertimbangkan sebagai dasar pengembangan yang lebih logis.

D.  Alur Penelitian
Berdasarkan  aktivitas  dalam  penelitian  ini  secara  garis  besar  kegiatan  dan  hasil penelitian dapat digambarkan dengan alur sebagai berikut.

Validator media

Pembahas Penelitian I


Media hasil
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modifikasi


Sosialisai lapangan
Uji lapangan


Pengembangan media lebih lanjut
Media hasil
tahun I
Validator materi

Infomasi kreativitas siswa
E.  Pengumpulan Data

Gambar 2.  Alur Penelitian

Pengumpulan data untuk tahun kedua dilakukan dengan mengunakan metode uji coba lapangan, yaitu melalui pembelajaran sain dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis
mikrokontroler.
Pengumpulan
data
dilakukan
dengan pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran, keaktifan, antusiasme, banyaknya proyek yang dapat diselesaikan, lama waktu menyelesaikan proyek, serta penilaian hasil kerja proyek.

F.  Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian berupa angket, melalui angket diungkap keberhasilan fungsi media dalam pembelajaran sain teknologi, angket siswa digunakan untuk mengungkapkan pengalaman belajar dengan media teknologi simulasi teknologi terapan berbasis mikrokontroler. Selain itu dilakukan rekaman data berupa gambar photo untuk memantau suasana pembelajaran. Instrumen yang digunakan untuk menilai keaktifan siswa berupa check list. Untuk para guru juga disediakan angket yang diberikan setelah selesai sosialisasi dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan masukan dan tanggapan yang berkaitan dengan media pembelajaran sain berbasis mikrokontroler.

Tabel 2 : Kisi-kisi instrument untuk mengungkap kreativitas anak

	No
	Indikator
	Item

	1
	Rasa ingin tahu
	1. Media menumbuhkan rasa keinginan belajar

elektronika lebih lanjut

2. Media menumbuhkan pengertian baru tentang aplikasi elektronika.

	2
	Menumbuhkan gagasan/ide :

gagasan baru, memberi solusi masalah disekitar
	1. Dengan melakukan percobaan menumbuhkan

keinginan untuk mengaplikasikan pada alat elektronik sederhana yang ada di rumah.

2. Media mampu memberikan gambaran aplikasi teknologi elektronika dalam kehidupan sehari- hari.

3. Menimbulkan gagasan aplikasi dalam kehidupan sehari-hari contoh penyiram tanaman otomatis,

menyalakan lampu taman otomatis.

4. Menimbulkan keinginan berkreasi  membuat rangkaian elektronika sederhana

	3
	Menumbuhkan ketertarikan
	1. Media memberikan gambaran nyata tentang

teknik elektronika

2. Media memberikan gambaran materi yang dipelajari jika melanjutkan di SMK jurusan teknik elektronika.

	4
	Menumbuhkan rasa senang
	1.  Melalui pemanfaatan media, belajar elektronika

lebih menyenangkan.

2.  Media menumbuhkan keasyikan belajar membuat aplikasi teknologi elektronika sederhana

	5
	Bekerja keras
	1.  Peralatan elektronika bekerjanya tidak tampak

mata sehinga kegagalan kerja membuat praktikan harus bekerja konsisten.

2.  Dari pada gagal fungsi lebih baik merangkai secara pelan, teliti meski harus memakan waktu lama.

	6
	Pantang menyerah
	1.  Cara kerja alat elektronika bersifat abstrak

sehingga bila gagal memahami satu kali harus diulang beberapa kali pasti bisa.

2.  Kegagalan fungsi alat membutuhkan kesabaran dalam menyelusuri kesalahan dalam merangkai.

	7
	Keinginan tahu intelektual
	1.  Media dibuat dengan format jadi sehingga
memberikan rasa ingin belajar tentang


mikrokontroler lebih rinci

2.  Dengan memahami mikrokontroler kemungkinan dapat membuat alat yang lebih variatif dan berdaya guna.

3.  Menumbuhkan keinginan belajar mikrokontroler dan bahasa program.

Analisis Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Hasil suatu penelitian representatif selain memenuhi syarat pemilihan sampel juga data diperoleh melalui instrumen yang berkualitas. Kualitas instrumen dilihat dari
tingkat
validitas
dan
reliabilitas.
Data
kreativitas/
motivasi
dijaring menggunakan angket terbuka dengan skala pengukuran likert 1-4.

1. Perhitungan Validitas Instrumen
Perhitungan validitas dilakukan dengan bantuan program komputer SPSS. Instrumen terdiri dari 20 item pertanyaan. Tidak ada pengguguran item karena pertanyaan tidak dibuat rangkap sehingga kebulatan kisi terjaga. Hasil
diambil yang mempunyai eigen value lebih besar dari 1 hasilnya ditunjukkan di bawah ini.
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Component | Total | % ofvariance | Cumulaiive %
1 5837 20.183 20.183
2 2878 14.389 43572
3 2233 11087 54730
4 1.878 9382 64121
5 1830 8149 2270
6 1.233 6163 78.433
v 1.108 5530 83.083

Extraction Method: Principal Component Analysis.




Hasil di atas menunjukkan bahwa instrumen terdiri dari 7 faktor dengan komulatif variansi 83,963%. Artinya instrumen tersebut mampu mengukur 83,963% dari variabel yang diukur, termasuk dalam katagori sangat valid.

2. Perhitungan Reliabilitas
Perhitungan reliabilitas dilakukan dengan menggunakan program bantuan komputer SPSS, dilihat dari besarnya alpha cronbah. Hasil analisis ditunjukkan di bawah ini. Alpha cronbach 0,83 dalam katagori sangat baik. Artinya instrumen

tersebut mampu memberikan hasil  yang sama jika digunakan untuk mengukur subjek yang sama pada waktu yang berbeda.

Reliability Statistics
	Cronbach's

Alpha
	N of

Items

	.830
	20


G. Analisis Data
Analisis data menggunakan analisis diskriptif persentase. Data hasil angket dan pengamatan ditabulasi untuk selanjutnya didiskripsikan untuk memberikan gambaran atau uraian yang sebenarnya dari objek yang diteliti.

A. Hasil Penelitian

BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Modifikasi Media Pembelajaran
Pada penelitian tahun kedua, dilakukan modifikasi media pembelajaran hasil dari  penelitian  tahun pertama. Modifikasi  dilakukan  berdasarkan  masukan  dari validator materi dan validator media, dengan melakukan penambahan sensor gas, sensor ketinggian air serta perubahan cashing.

Blok  diagram  dari  simulator  mikrokontroler  sebagai  media  pembelajaran

inovativ dapat digambarkan sebagai berikut :
Sensor

Suhu


IC ADC0804


Seven

segmen

IC LM358

Sensor Gas



Mikrokontroler

AT89S51


Motor DC

Buzzer

Level air


Relay

Power Supply


Lampu

Gambar 3. Blok Diagram Sistem

Adapun  rangkaian  sensor  gas  dan  sensor  ketinggian  air  ditunjukan  pada gambar 4 dan gambar 5.
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Gambar 4. Rangkaian Sensor Gas

Pembuatan perangkat lunak diawali dengan penulisan algoritma. Berdasarkan algoritma tersebut dibuatlah flowchart dan terakhir diimplementasikan dengan bahasa pemrograman. Berikut program untuk sensor gas :

$regfile = "2313def.dat"

$crystal = 8000000

Config Portb = Output Config Portd = Input Declare Sub Gas() Declare Sub Wli()

Do
If Pind.1 = 0 Then

Call Gas

Elseif Pind.1 = 1 Then

Reset Portb.0

End If

If Pind.0 = 0 Then

Call Wli

Elseif Pind.0 = 1 Then

Reset Portb.1

Reset Portb.2

End If

Loop

Sub Gas()

If Pind.2 = 0 Then

Set Portb.0

Elseif Pind.2 = 1 Then

Reset Portb.0

End If End Sub Sub Wli()

If Pind.3 = 0 Then

Set Portb.1

Elseif Pind.3 = 1 Then

Reset Portb.1

End If

If Pind.4 = 0 Then

Set Portb.2

Elseif Pind.4 = 1 Then

Reset Portb.2

End If

End Sub
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Gambar 5.  Sensor Ketinggian Air

2.   Pelaksanaan Sosialisasi
Kegiatan  sosialisasi  untuk  guru-guru ini  dilaksanakan  dengan  tujuan agar guru – guru mata pelajaran ketrampilan elektronika di SMP mengenal, mengetahui dan dapat menggunakan Media Pembelajaran sain berbasis mikrokontroler untuk proses
pembelajaran.
Wujud
kegiatan
sosialisasi
ini
berupa
pelatihan
yang dilaksanakan pada tanggal 25 September 2011 di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT-UNY.   Materi pelatihan meliputi (1) Pembelajaran Berbasis Proyek (2) Pengenalan Algoritma dan Flowchart (3) Mikrokontroler dan (4) Demonstrasi Media Pembelajaran Berbasis Mikrokontroler. Peserta pelatihan terdiri dari 24 guru yang tersebar di wilayah Kabupaten Sleman, Kota Yogyakarta dan Kabupaten Magelang.  Akhir  kegiatan  sosialisasi,  peserta  pelatihan  diberikan  angket  tentang

kesan dan pesan untuk perbaikan mendatang.
Berikut Rangkuman Hasil Angket

Terbuka Responden Guru

Tabel 3. Rangkuman Hasil Angket Terbuka Responden Guru.

	No
	Kesan
	Pesan

	1
	Menarik
	1.  Perlu disosialisasikan pada sekolah yang

lebih luas.

2.  Pelatihan mikrokontroler menarik perlu pelatihan khusus.

	2
	Bagus
	1.  Pelatihan kurang lama pembahasan

mikrokontroler terbatas.

2.  Media inovatif dan kontekstual.

	3
	Menarik
	1.  Ada tindak lanjut ke sekolah aplikasi media

2.  Ada kerjasama dengan sekolah inovasi media pembelajaran, penyusunan lembar kerja siswa

atau pelatihan.

	4
	Menarik
	Ingin juga mengaplikasikan media tersebut di

sekolah

	5
	Menarik
	UNY dapat memfasilitasi media pembelajaran

sesuai kebutuhan sekolah seperti media ini.

	6
	Sangat menarik
	1.  Sekolah membutuhkan media berbasis

mikrokontroler terlebih diarahkan untuk aplikasi robotik.

2.  Kesediaan dosen-dosen UNY untuk membimbing sekolah mewujudkan media

inovatif.

	7
	Sangat menarik
	Pelatihan tidak sekedar tahu tapi ada kelanjutan

bimbingan hingga dapat mengaplikasikan di sekolah.

	8.
	Sangat menarik
	1.  Mampu memberi gambaran kontekstual dan

belajar elektronika sebagai bekal pilihan jika ingin melanjutkan ke SMK.

2.  Ada pelatihan lebih lanjut dan

berkesinambungan untuk guru-guru SMP

dalam wadah MGMP.

	9
	Sangat menarik dan

kontekstual
	1.  Ada pelatihan untuk guru agar dapat

membuat sendiri karena kemampuan sekolah belum menjangkau pembelian modul sejenis.

2.  Ada kelanjutan pelatihan mikrokontroller karena baru pengenalan belum mampu memahami apa yang disampiakan nara

sumber.

3.  Biaya bisa dikompromikan.

	10
	Menarik menambah

wawasan guru
	Pelatihan selanjutnya mohon praktek yang lebih

banyak 60 % praktek dan 40% teori.

	11
	Akan menarik minat dan

kreatifitas siswa
	Perlu kerjasama UNY dan guru SMP untuk

peningkatan wawasan guru dan pengembangan media pembelajaran.

	12.
	Menambah semangat guru
	Perlu pelatihan sejenis ini guna pengembangan

wawasan guru.


	13.
	Memberi masukan aplikasi

elektronika untuk kebutuhan lingkungan
	Ada kegiatan pelatihan berkelanjutan untuk

pengembangan media dan pembelajaran di sekolah.

	14.
	Cukup bagus
	Kesediaan UNY sebagai pendamping sekolah

untuk pengembangan pembelajaran di sekolah.

	15.
	Menarik
	Ada kerjasama dosen, mahasiswa dan MGMP

keterampilan elektronika untuk menghasilkan media pembelajaran yang inovatif.


3.   Pelaksanaan Implementasi Pembelajaran
Implementasi pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran sain berbasis mikrokontroler dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 3 Depok. Langkah- langkah  yang ditempuh  sebelum  penelitian
yaitu  melakukan  diskusi  sesama tim peneliti dan guru yang mengajar keterampilan elektronika mengenai tata cara pelaksanaan, waktu pelaksanaan. Diskusi menghasilkan kesepahaman mengenai rencana penerapan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler. Penelitian dilakukan pada siswa yang mengambil mata pelajaran keterampilan elektronika pada kelas VIII   dengan jumlah 22 siswa semuanya putra, karena yang putri semuanya mengambil mata pelajaran keterampilan PKK, pelaksanaanya dilakukan dua kali.

Pertemuan pertama pelaksanaan pembelajaran menggunakan media sain teknologi berbasis mikrokontroler dilaksanakan hari Rabu 28 September 2011, guru masuk kelas memberikan salam disambut oleh siswa, doa, melakukan presensi dan siswa ada yang tidak masuk satu. Sebelum menyampaikan tujuan pembelajaran, guru terlebih dahulu menjelaskan kepada siswa mengenai pembelajaran yang akan diterapkan pada hari ini adalah spesial, dengan penjelasan bahwa media yang digunakan tidak seperti biasanya. Sekaligus menyampaikan kepada para siswa bahwa pembelajaran yang dilakukan juga diamati oleh dosen UNY dalam rangka penelitian. Selanjutnya guru membuka pelajaran menggunakan apersepsi sesuai dengan bahan inti  yang  berkaitan  dengan
teknologi  berbasis  mikrokontroler  yang  bertujuan mempersiapkan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Langkah berikutnya guru menjelaskan materi pelajaran yaitu pengenalan saklar program, sensor suhu, seven segment, buzzer, Fan DC , lampu, LDR, photodioda. Kemudian dilanjutkan dengan cara merangkai dan mengoperasikan alat tersebut, seperti :

a.  Fungsi pendeteksi suhu ruangan ,pada fungsi ini komponen input yang digunakan yaitu sensor suhu dengan IC LM35 dan komponen output yang digunakan adalah Fan DC

b.  Sensor suhu keluaran lampu dan buzzer, komponen yang digunakan untuk fungsi ini masih menggunakan input berupa sensor suhu IC LM35 dengan output berupa buzzer dan lampu.

c.  Fungsi lampu otomatis, komponen yang diperlukan sensor cahaya berupa LDR dan keluaran lampu.

d.  Fungsi penghitung, komponen yang diperlukan sensor pendeteksi berupa pasangan photodioda dan LED infra merah sebagai masukan mikrokontroler dan seven segmen sebagai keluaran yang menampilkan cacahan masukan.

e.  Fungsi alarm pencuri, komponen yang diperlukan pasangan photo diode dan LED infra merah sebagai masukan pengindera pencuri. Sedangkan keluaran digunakan buzzer dan lampu sebagai pemberi peringatan ada yang melintasi sensor.

f.  Sensor gas, komponen yang digunakan adalah TGS untuk mendeteksi kebocora gas dengan indikator buzzer.

Setelah menjelaskan selanjutnya siswa diberi kesempatan untuk menanyakan hal-hal  yang dirasa belum jelas. Selanjutnya guru membagi siswa menjadi empat kelompok dan masing-masing kelompok terdiri dari 5 siswa dan ada satu kelompok 6 siswa. Langkah berikutnya siswa diberi kesempatan untuk mencoba dibawah bimbingan guru. Setelah selesai praktikum, guru menutup pelajaran dengan merangkum materi pelajaran juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan hal-hal yang belum dimengerti mengenai materi yang dijelaskan oleh guru maupun hasil praktikum.

Berdasarkan
hasil
pengamatan
yang
dilakukan
pada
saat
proses pembelajaran oleh  tim peneliti pertemuan pertama dari 22 siswa yang ada hadir 21 siswa yang tidak hadir 1 siswa. Pada saat guru menerangkan komponen-komponen yang berkaitan dengan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler siswa yang bertanya masih sedikit, masih ada 7 siswa kurang memperhatikan penjelasan guru karena konsentrasi siswa tertuju pada medianya. Tetapi antusiasme terhadap media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler sangat tinggi semua siswa sangat antusias dalam melakukan percobaan. Demikian pula kerjasama

antara siswa dalam kelompok sangat kompak (lebih jelasnya perhatikan tabel  4). Demikian pula pengamatan mengenai hasil, tampak di awal praktikum masih ada yang belum tepat memilih komponen, ini dilakukan pada kelompok 2.  Job sheet bimbingan siswa kurang disiapkan, sehingga mengakibatkan dalam mengerjakan modul masih menunggu bimbingan guru, akibatnya prosedur merangkai juga terhambat.
Sensor
terpasang
secara
permanen
sehingga
kurang
memberikan kesempatan usaha merangkai dengan baik. Tidak bisa memberi keleluasaan variasi fungsi. Ketika menggunakan LDR fungsi alat agak terganggu karena kurangnya sinar (lebih jelasnya perhatikan tabel 5).
Tabel  4. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Proses Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama
	No
	Aspek Pengamatan Proses
	Pertemuan Pertama
	Keterangan

	
	
	Jumlah
	%
	

	1
	Keaktifan bertanya
	5
	23,81
	Jumlah siswa keseluruhan 22

	2
	Memperhatikan penjelasan guru
	14
	66,67
	

	3
	Antusiasme
	21
	100
	

	4
	Kerjasama
	21
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	
	21
	


Tabel  5. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Hasil Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama
	No
	Aspek Pengamatan Hasil
	Pertemuan Pertama
	Keterangan

	
	
	Jumlah Kelompok Yg Benar
	%
	

	1
	Ketepatan pemilihan komponen
	3
	75
	Jumlah siswa keseluruhan 22 jumlah siswa yang hadir 21

	2
	Prosedur merangkai
	2
	50
	

	3
	Kebenaran rangkaian
	2
	50
	

	4
	Fungsi alat
	4
	100
	

	Jumlah Kelompok
	4
	
	


Pertemuan   kedua   pelaksanaan
pembelajaran
menggunakan
media
  sain teknologi
berbasis
mikrokontroler
dilaksanakan
hari
 Rabu
12
Oktober
2011, langkahnya seperti pertemuan pertama, guru masuk kelas memberikan salam disambut oleh siswa, doa, melakukan presensi dan yang tidak masuk dua siswa. Selanjutnya guru membuka pelajaran menggunakan apersepsi sesuai dengan bahan inti yang berkaitan dengan  teknologi berbasis mikrokontroler yang bertujuan  mempersiapkan siswa dalam mengikuti   pembelajaran.   Langkah   berikutnya   guru   langsung   menekankan   cara

merangkai dan mengoperasikan alat, karena sifatnya mengulang dan memperdalam dari praktikum sebelumnya, masih sama yaitu :

1.  Fungsi pendeteksi suhu ruangan ,pada fungsi ini komponen input yang digunakan yaitu sensor suhu dengan IC LM35 dan komponen output yang digunakan adalah Fan DC

2.  Sensor suhu keluaran lampu dan buzzer, komponen yang digunakan untuk fungsi ini masih  menggunakan  input  berupa  sensor  suhu  IC  LM35  dengan  output  berupa buzzer dan lampu.

3.  Fungsi lampu otomatis, komponen yang diperlukan sensor cahaya berupa LDR dan keluaran lampu.

4.  Fungsi penghitung, komponen yang diperlukan sensor pendeteksi berupa pasangan photodioda dan LED infra merah sebagai masukan system mikroprosesor dan seven segmen sebagai keluaran yang menampilkan cacahan masukan.

5.  Fungsi alarm pencuri, komponen yang diperlukan pasangan photo diode dan LED infra merah sebagai masukan pengindera pencuri. Sedangkan keluaran digunakan buzzer dan lampu sebagai pemberi peringatan ada yang melintasi sensor.

6.  Sensor gas, komponen yang digunakan adalah TGS untuk mendeteksi kebocora gas dengan indikator buzzer.

Setelah menjelaskan selanjutnya siswa diberi kesempatan untuk menanyakan hal- hal yang dirasa belum jelas. Selanjutnya guru membagi siswa menjadi empat kelompok dan masing-masing kelompok terdiri dari 5 siswa. Langkah berikutnya siswa diberi kesempatan untuk mencoba dibawah bimbingan guru. Berikutnya masing-masing kelompok diberi tugas untuk menjelaskan langkah-langkah pengukuran, kelompok I pengukuran suhu, kelompok II penghitungan (counter), kelompok III sensor cahaya, dan kelompok IV alarm pencurian. Masing-masing tugas dikumpulkan, kemudian dibahas oleh guru bersama dengan seluruh siswa. Setelah selesai praktikum, guru menutup pelajaran dengan merangkum materi pelajaran juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan hal-hal yang belum dimengerti mengenai materi yang dijelaskan oleh guru maupun hasil praktikum.

Pengamatan pertemuan kedua dari 22 siswa yang ada hadir 20 siswa yang tidak hadir 2 siswa. Ketika guru memberikan penjelasan media pembelajaran sain teknologi

berbasis mikrokontroler siswa mulai aktif bertanya, perhatian terhadap penjelasan guru juga mulai membaik walaupun mereka sudah menghadapi modul yang akan digunakan untuk praktikum. Antusiasme terhadap media  pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler masih  sangat  tinggi  semua siswa sangat  antusias  dalam  melakukan percobaan. Demikian pula kerjasama antara siswa dalam kelompok sangat kompak (lebih jelasnya perhatikan tabel 6). Pengamatan mengenai hasil, saat pengambilan komponen  sudah  tidak  ada  yang  mengalami   kesalahan.  Demikian  juga  dalam merangkai dan kebenaran rangkaian sudah tidak mengalami permasalahan. Semua modul berfungsi sebagaimana yang direncanakan  (lebih jelasnya perhatikan tabel 7).
Tabel  6. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Proses Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Kedua
	No
	Aspek Pengamatan Proses
	Pertemuan Kedua
	Keterangan

	
	
	Jumlah
	%
	

	1
	Keaktifan bertanya
	9
	45
	Jumlah siswa keseluruhan 22

	2
	Memperhatikan penjelasan guru
	16
	75
	

	3
	Antusiasme
	20
	100
	

	4
	Kerjasama
	20
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	
	20
	


Tabel  7. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Inovasi Media Pembelajaran Sain Teknologi

Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Kedua
	No
	Aspek Pengamatan Hasil
	Pertemuan Kedua
	Keterangan

	
	
	Jumlah Kelompok Yg Benar
	%
	

	1
	Ketepatan pemilihan komponen
	4
	100
	Jumlah siswa keseluruhan 22 jumlah siswa yang hadir 20

	2
	Prosedur merangkai
	4
	100
	

	3
	Kebenaran rangkaian
	4
	100
	

	4
	Fungsi alat
	4
	100
	

	Jumlah Kelompok
	4
	
	


Hasil  angket  tanggapan  siswa  terhadap  kegiatan
media  pembelajaran  sain teknologi berbasis mikrokontroler yang dilakukan, dari 20 angket yang diberikan semuanya kembali pada peneliti. Hasil analisis diperoleh rentang skor antara 59 sampai dengan 77, dengan rerata 67,8.   Sedangkan dari isian angket terbuka yang dirasakan oleh siswa dengan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler adalah semuanya
menyambut   positip,   dengan   alasan   :   menyenangkan,   suka,   bagus,

mengasyikan, sangat mengagumkan karena dapat mencoba hal yang belum diketahui, pengalaman baru, tidak membosankan, mudah dipahami untuk pembelajaran siswa, praktik lebih jelas. Siswa berpendapat agar media lebih menarik dibuat lebih besar sedikit, supaya kelihatan jelas boxnya jangan dari kayu, tetapi pakai kaca atau mika supaya dalamnya kelihatan, juga bunyi alarm dibuat lebih keras dan bervariasi. Data yang di dapat dari angket tertutup rerata skor tanggapan siswa ditunjukkan tabel 8.

Tabel 8. Rerata Skor Motivasi

	No.
	Pertanyaan
	Rerata Skor

	1.
	Media menumbuhkan rasa keinginan  belajar elektronika lebih lanjut
	3,6

	2.
	Media menumbuhkan pengertian baru tentang aplikasi elektronika
	3,5

	3.
	Dengan
melakukan
percobaan
menumbuhkan
keinginan
untuk

mengaplikasikan  pada alat elektronik sederhana yang ada di rumah
	3,3

	4.
	Menimbulkan gagasan aplikasi dalam kehidupan sehari-hari
contoh

penyiram tanaman otomatis, menyalakan lampu taman otomatis
	3,6

	5.
	Media mampu memberikan gambaran aplikasi teknologi elektronika

dalam kehidupan sehari-hari
	3,4

	6.
	Menimbulkan keinginan berkreasi
membuat   rangkaian elektronika

sederhana
	3,4

	7.
	Media memberikan gambaran nyata tentang teknik elektronika
	3,5

	8.
	Media memberikan gambaran materi yang dipelajari jika melanjutkan

di SMK jurusan teknik elektronika
	3,0

	9.
	Melalui pemanfaatan media, belajar elektronika lebih menyenangkan
	3,6

	10.
	Media menumbuhkan keasyikan belajar membuat aplikasi teknologi

elektronika sederhana
	3,5

	11.
	Peralatan elektronika bekerjanya tidak tampak mata sehinga kegagalan

kerja membuat praktikan harus bekerja keras
	2,8

	12.
	Dari pada gagal fungsi lebih baik merangkai secara pelan, teliti meski

harus memakan waktu lama
	3,3

	13.
	Cara  kerja  alat  elektronika  bersifat  abstrak  sehingga  bila  gagal

memahami satu kali harus diulang beberapa kali pasti bisa
	3,3

	14.
	Kegagalan  fungsi  alat  membutuhkan  kesabaran  dalam  menyelusuri

kesalahan dalam merangkai
	3,5

	15.
	Media dibuat dengan format jadi sehingga memberikan rasa ingin

belajar tentang mikrokontroller lebih rinci
	3,4

	16
	Jika memahami mikrokontroler kemungkinan dapat membuat alat yang

lebih variatif dan berdaya guna
	3,4

	17
	Tidak  sulit
memahami  logika  pikir,  cara  kerja  dan  fungsi  media

pembelajaran
	3,0

	18
	Meskipun   belum   tahu   cara   kerja   perkomponen   dapat   membuat

rangkaian  dengan  fungsi  sesuai  keinginan  tetap  memberikan  rasa senang dan puas
	3,5

	19
	Jika  disediakan  program  praktis  sehingga  siswa  dapat  memvariasi

tampilan sesuai yang diinginkan belajar elektronika lebih mengasikkan
	3,5

	20
	Media
membuat
siswa
ingin
belajar
mikrokontroler,
bahasa

pemrograman dan membuat alat sebenarnya yang bermanfaat
	3,7


Penyebaran skornya dapat dilihat pada tabel
9 dan hasil perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran.

Tabel 9.   Distribusi Frekuensi motivasi belajar Siswa terhadap Inovasi Media Pembelajaran

Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler
	No
	Interval
	Frekuensi
Absolut
	Frekuensi Relatip
(%)
	Frekuensi
Komulatip (%)

	1
	59 - 62
	3
	15
	15

	2
	63 - 66
	5
	25
	40

	3
	67 - 70
	5
	25
	65

	4
	71 - 74
	5
	25
	90

	5
	75 - 78
	2
	10
	100

	Jumlah
	20
	100,00
	100,00
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Gambar 6.  Histogram Motivasi Belajar Siswa Berkaitan Inovasi Media Pembelajaran

Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler

Selanjutnya untuk melihat kecenderungan motivasi belajar sain siswa dengan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler digunakan harga rerata ideal sebagai kriteria bandingan. Rentangan skor yang ditetapkan 20 sampai 80. Hasil perhitungan menunjukan bahwa tanggapan yang diukur berdasarkan kriteria motivasi sebagai dorongan bertindak kreatif 70 % sangat tinggi dan 30 % tinggi. Untuk

lebih  jelasnya  tingkat  kecenderungannya  disajikan  pada  tabel  10  dan  gambar  7. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran.

Tabel 10. Kecenderungan Motivasi Belajar Sain Siswa dengan Inovasi Media Pembelajaran

Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler
	No
	Skor
	Katagori
	Frekuensi
Absolut
	Frekuensi Relatif
(% )

	1
	65 ke atas
	Sangat tinggi
	14
	70

	2
	50 – 65
	Tinggi
	6
	30

	3
	35 – 50
	Sedang
	0
	0

	4
	35 ke bawah
	Rendah
	0
	0

	Jumlah
	20
	100
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Gambar 7.  Tingkat Kecenderungan Motivasi Belajar Sain Siswa Dengan Inovasi

Media Pembelajaran Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler
B. Pembahasan
Berdasarkan angket terbuka terungkap beberapa kesan penilaian guru terhadap media bahwa media sangat menarik, bagus karena dianggap mampu memberikan gambaran  riil  sesuai  kebutuhan  sehari-hari.  Sebagian  guru  berpendapat  karena sifatnya yang menarik media akan mampu memberikan dorongan motivasi ataupun minat siswa belajar keterampilan elektronika. Hal yang menarik juga karena media disusun memberi peluang pada anak untuk memilih dan menyusun rangkaian sesuai fungsi yang diinginkan. Jika dikembangkan dengan IC program bervariasi dapat mellibatkan siswa lebih aktif serta aplikasi yang lebih bervariasi.

Guru merasa ada angin segar ke sekolah karena keterampilan elektronika sekarang
ini
sudah
hampir
kehilangan
daya
tariknya.
 Yang
menyebabkan keterampilan elektronika kurang menarik karena gambaran yag dipelajari masih dirasa kabur oleh sebagian besar siswa berbeda dengan keterampilan teknik informasi dan komputer.  Kenyataan   siswa  banyak   beralih   pada  keterampilan  informasi   dan komputer.

Keringnya

peminat

keterampilan
elektronika
di
SMP
membawa keprihatinan tersendiri bagi guru keterampilan elektronika terlebih kenyataan di industri elektronika sudah merambah di hampir semua jenis teknologi produksi maupun produk teknologi.  Keringnya minat anak mengikuti keterampilan elektronika sedikit banyak mungkin juga akan beperngaruh pada animo anak memilih jurusan teknik elektronika di SMK bahkan mungkin di jurusan pendidikan teknik elektronika.

Disisi lain permasalahan yang ada di sekolah banyaknya kegiatan guru mengakibatkan aktivitas dan peran serta MGMP kurang. Media pembelajaran yang dikenalkan
merupakan
jawaban
yang
selama
ini
diinginkan.
Keterbatasan pengetahuan dan hilangnya wadah aktivitas guru sejenis (MGMP) keinginan hanya tinggal dalam keinginan. Pelatihan yang diberikanpun belum mampu memberikan jawaban langkah yang harus ditempuh. Oleh karena itu guru menginginkan adanya kepedulian dan tindak lanjut kerjasama dengan UNY terutama Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika untuk menjaga keberlangsungan pelajaran Mulok Keterampilan Elektronika. Kebutuhan yang dirasa mendesak adalah hadirnya media yang mampu menghadirkan menggambarkan realitas lapangan, serta melibatkan siswa aktif. Untuk sementara inovasi media pembelajaran simulasi terapan berbasis mikrokontroler ini sudah mewakili apa yang diharapkan selama ini.

Pelatihan melibatkan  mahasiswa,  dosen serta  mengaktifkan  kembali  MGMP sebagai  wadah  kegiatan  pengembangan  pembelajaran  keterampilan  elektronika. Dosen  maupun  mahasiswa  dapat  bertindak  sebagai  narasumber  dan  motivator sehingga
ada
harapan
kemandirian
guru
dalam
mewujudkan
pengembangan pembelajaran keterampilan yang inovatif di sekolah. Semangat guru perlu mendapat tanggapan serius karena kenyataan pembelajaran elektronika minat, motivasi belajar berperanan  penting  dalam  pencapaian  prestasi.  Rasa  ingin  tahu  perlu  dibangun sebagai dasar tumbuhnya minat dan motivasi, agar gambaran yang diperoleh tidak menyesatkan perlu ketepatan media belajar. Hal ini sangat terasa pada saat mahasiswa

menempuh mata kuliah yang membutuhkan kemandirian belajar seperti Proyek Akhir. Gambaran aplikasi kurang berkembang karena tidak didasari pemahaman yang jelas bidang yang ditekuni, sangat berbeda dengan mereka yang berasal dari sekolah yang mengajarkan tentang elektronika. Dengan pemahaman elektronika yang benar apapun latar belakang  sekolah lanjutan atasnya bila kelak mengambil kuliah di jurusan teknik elektronika dapat diharapkan mampu berprestasi secara optimal.

Tidak bisa dipungkiri keinginan guru adanya kerjasama yang berkesinambungan untuk pengembangan pembelajaran keterampilan elektronika di sekolah adalah saling menguntungkan. Maka dalam penelitian ini kami merekomendasikan perlunya penelitian lebih lanjut untuk terapan yang lebih luas, perangkat pembelajaran yang lebih detail, materi yang lebih dalam, mampu memberikan keleluasaan pada siswa untuk berkreasi.

Berdasarkan hasil pengamatan mengenai proses belajar siswa
menggunakan inovasi media pembelajaran sain   teknologi berbasis mikrokontroler  pada  pertemuan pertama dan kedua terangkum pada tabel 11.

Tabel  11. Rangkuman Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Proses Inovasi Media Pembelajaran Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama dan Kedua

	No
	Aspek Pengamatan Proses
	Pertemuan ke-
	Keterangan

	
	
	1
	2
	

	
	
	Jml
	%
	Jml
	%
	

	1
	Keaktifan bertanya
	5
	23,81
	9
	45
	Jumlah siswa keseluruhan

22

	2
	Memperhatikan   penjelasan

guru
	14
	66,67
	16
	75
	

	3
	Antusiasme
	21
	100
	20
	100
	

	4
	Kerjasama
	21
	100
	20
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	21
	
	20
	
	


Pertemuan pertama ketika guru menerangkan bagian-bagian dan komponen- komponen yang berkaitan dengan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler siswa tampak antusias sekali terhadap medianya, karena ketika menerangkan media sudah dihadapan para siswa. Akibatnya perhatian siswa terbagi pada media dan penjelasan guru sehingga pertanyaan-pertanyaan yang diajukan ke guru

sangat sedikit, karena mereka asyik dengan media dan berusaha mencoba. Bahkan ada

7 siswa kurang memperhatikan penjelasan guru karena konsentrasinya tertuju pada media. Ketika siswa diperintahkan untuk praktikum dengan menggunakan media tersebut dengan bimbingan guru, mereka sangat antusias dan merasa senang mencoba, kerjasamanya  sangat  kompak  bahkan  bel  sudah  berbunyi  mereka  masih  asyik melakukan percobaan, walaupun sebagian dari mereka agak menemui kesulitan karena tadi  kurang  memperhatikan  penjelasan  guru.  Pertemuan  yang  kedua,
ketika  guru memberikan penjelasan  siswa sudah mulai  memperhatikan  dengan  baik  pertanyaan mulai bermunculan, walaupun mereka sudah menghadapi modul yang akan digunakan untuk praktikum. Hal ini kemungkinan siswa pada waktu melakukan praktikum pertemuan  pertama  masih  mengalami  hambatan  yang  berkaitan  dengan  merangkai dalam menggunakan media tersebut.   Antusiasme terhadap media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler masih sangat tinggi semua siswa sangat antusias dalam melakukan percobaan. Demikian pula kerjasama antara siswa dalam kelompok sangat  kompak.  Hasil  pengamatan  ini  memperkuat  hasil  data angket  tertutup  yang menunjukkan 70% siswa mempunyai motivasi belajar sangat tinggi dan 30% tinggi.

Pengamatan mengenai hasil pada pertemuan pertama maupun kedua terangkum pada tabel 12 di bawah.

Tabel  12. Rangkuman Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Hasil Inovasi Media Pembelajaran Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama dan Kedua

	No
	Aspek Pengamatan Hasil
	Pertemuan ke-
	Keterangan

	
	
	1
	2
	

	
	
	Jml klp
yg benar
	%
	Jml
klp  yg benar
	%
	

	1
	Ketepatan
pemilihan

komponen
	3
	75
	4
	100
	Jumlah siswa keseluruhan

22

	2
	Prosedur merangkai
	2
	50
	4
	100
	

	3
	Kebenaran rangkaian
	2
	50
	4
	100
	

	4
	Fungsi alat
	4
	100
	4
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	20
	
	20
	
	


Praktikum pertemuan pertama tampak hasilnya masih harus memerlukan banyak bimbingan, karena para siswa dalam   memilih komponen, merangkai masih mengalami kesalahan, ini dilakukan pada kelompok 2,4. Apalagi job sheet bimbingan siswa kurang disiapkan,  sehingga  mengakibatkan  dalam  mengerjakan  modul  masih  menunggu

bimbingan guru, akibatnya prosedur merangkai juga terhambat. Sensor terpasang secara permanen sehingga kurang memberikan kesempatan usaha merangkai dengan baik. Tidak  bisa  memberi  keleluasaan  variasi  fungsi,  apalagi  ketika  menggunakan  LDR fungsi alat agak terganggu karena kurangnya sinar. Tetapi pada pertemuan yang kedua semuanya berjalan sesuai rencana, seperti pengambilan komponen sudah tidak ada yang mengalami kesalahan. Demikian juga dalam merangkai dan kebenaran rangkaian sudah tidak
mengalami
permasalahan.
Semua
modul
berfungsi
sebagaimana
yang direncanakan, dan siswa tampak merasa tertarik dan senang.

Untuk melihat potensi sesungguhnya untuk keberlanjutan dari inovasi media pembelajaran sain
teknologi berbasis mikrokontroller dapat dilihat pada tanggapan siswa. Dari rerata skor meskipun masih dalam tingkat baik   namun masih ada yang menilai kurang dari tiga, yaitu item nomor 11 yang bunyi pernyataannya   “Peralatan elektronika bekerjanya tidak tampak mata sehinga kegagalan kerja membuat praktikan harus bekerja keras” Kemungkinan ada perasaan dari siswa yang intinya dituntut kerja keras, mereka membayangkan agak berat sehingga menilainya rendah.

Berdasarkan  uraian di  atas  penggunaan  media  pembelajaran  sain
teknologi berbasis mikrokontroler pada mata pelajaran keterampilan elektronika siswa putra kelas VIII SMP Muhammadiyah 3 Depok sangat efektif karena dapat menarik minat siswa dalam mempelajari keterampilan elektronika. Hal ini ditunjukan dari tanggapan para siswa   pada   angket   terbuka   semuanya
menyambut   positip,   dengan   alasan   : menyenangkan, suka, bagus, mengasikan, sangat mengagumkan karena dapat mencoba hal yang belum diketahui, pengalaman baru, tidak membosankan, mudah dipahami untuk pembelajaran siswa, praktik lebih jelas. Siswa berpendapat agar media lebih menarik dibuat lebih besar sedikit, juga bunyi alarm dibuat lebih keras dan bervariasi.

A. Kesimpulan

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN
1. Pembuatan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler meliputi rancangan hardware yang terdiri dari input, proses dan output serta software untuk pemrograman sensor suhu,  sensor cahaya,  sensor  photo  diode dan  inframerah, sensor gas serta level air. Semua rancangan sudah berfungsi dengan baik sesuai dengan rancangan.

2. Hasil  sosialisasi  yang  dilakukan  terhadap  guru-guru  terungkap  beberapa  kesan penilaian  guru  terhadap  media  bahwa  media  sangat  menarik,  bagus  karena dianggap   mampu   memberikan   gambaran   riil   sesuai   kebutuhan   sehari-hari. Sebagian guru berpendapat karena sifatnya yang menarik media akan mampu memberikan dorongan motivasi ataupun minat siswa belajar keterampilan elektronika.

3. Berdasarkan
uji
efektifitas
yang
dilakukan
di
kelas,
penggunaan
media pembelajaran  sain

teknologi  berbasis  mikrokontroler  pada  mata  pelajaran keterampilan  elektronika  SMP  Muhammadiyah  3  Depok  sangat  efektif  karena dapat menarik minat siswa dalam mempelajari keterampilan elektronika. Hal ini ditunjukan dari tanggapan para siswa pada angket terbuka semuanya  menyambut positip, dengan alasan : menyenangkan, suka, bagus, mengasikkan, sangat mengagumkan karena dapat mencoba hal yang belum diketahui, pengalaman baru, tidak  membosankan,  mudah dipahami  untuk  pembelajaran  siswa,  praktik  lebih jelas.  Hasil perhitungan angket tertutup menunjukan bahwa motivasi belajar sain siswa dengan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler yang diukur berdasarkan kriteria motivasi sebagai dorongan bertindak kreatif 70 % sangat tinggi dan 30 % tinggi. Berdasarkan hasil diatas maka dalam penelitian ini dapat disimpulkan inovasi media pembelajaran sain teknologi di SMP berbasis mikrokontroler efektif.

B. Saran
1. Kemampuan  pembuatan  media  dan  elektronika  dasar  otomasi  guru  pengajar keterampilan elektronika di SMP perlu ditingkatkan.

2. Ragam sensor dan keluaran perlu ditingkatkan agar memberikan keluasan gagasan serta aktivitas siswa lebih besar.

3. Media  lebih  menarik  jika  siswa  dilibatkan  dalam  rancangan  melalui  simulasi program. Oleh karena itu penelitian ini perlu ditindak lanjuti dengan tingkat kedalaman materi dan keluasan sasaran yang lebih luas.
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LAMPIRAN

Lampiran 1.
Pedoman Observasi Kegiatan Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran
Hari/Tanggal :
	No
	Nama Siswa
	Keaktifan, bertanya,

memperhatikan, ungkap gagasan
	Antusiasme
	Kerjasama
	Ketepatan pemilihan komponen Komponen
	Prosedur merangkai
	Kebenaran rangkaian
	Fungsi alat
	Keterangan

	
	
	Proses
	Hasil
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	2.
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Lampiran 2
ANGKET SISWA
	No
	Pernyataan
	SS
	S
	TS
	STS

	1.
	Media menumbuhkan rasa keinginan belajar elektronika lebih lanjut
	
	
	
	

	2.
	Media
menumbuhkan
pengertian
baru
tentang
aplikasi
elektronika
	
	
	
	

	3.
	Dengan  melakukan  percobaan  menumbuhkan  keinginan  untuk
mengaplikasikan
pada  alat  elektronik  sederhana  yang  ada  di rumah
	
	
	
	

	4.
	Menimbulkan   gagasan   aplikasi   dalam   kehidupan   sehari-hari
contoh penyiram tanaman otomatis, menyalakan lampu taman otomatis
	
	
	
	

	5.
	Media
mampu
memberikan
gambaran
aplikasi
teknologi
elektronika dalam kehidupan sehari-hari
	
	
	
	

	6
	Menimbulkan   keinginan   berkreasi
membuat
rangkaian
elektronika sederhana
	
	
	
	

	7.
	Media memberikan gambaran nyata tentang teknik elektronika
	
	
	
	

	8.
	Media   memberikan   gambaran   materi   yang   dipelajari   jika
melanjutkan di SMK jurusan teknik elektronika
	
	
	
	

	9.
	Melalui
pemanfaatan
media,
belajar
elektronika
lebih menyenangkan
	
	
	
	

	10.
	Media   menumbuhkan   keasyikan   belajar   membuat   aplikasi
teknologi elektronika sederhana
	
	
	
	

	11.
	Peralatan  elektronika  bekerjanya  tidak  tampak  mata  sehinga
kegagalan kerja membuat praktikan harus bekerja keras
	
	
	
	

	12.
	Dari pada gagal fungsi lebih baik merangkai secara pelan, teliti
meski harus memakan waktu lama
	
	
	
	

	13.
	Cara kerja alat elektronika bersifat abstrak sehingga bila  gagal
memahami satu kali harus diulang beberapa kali pasti bisa
	
	
	
	

	14.
	Kegagalan
fungsi
alat
membutuhkan
kesabaran
dalam
menyelusuri kesalahan dalam merangkai
	
	
	
	

	15.
	Media dibuat dengan format jadi sehingga memberikan rasa ingin
belajar tentang mikrokontroller lebih rinci
	
	
	
	

	16.
	Jika memahami mikrokontroler kemungkinan dapat membuat alat yang lebih variatif dan berdaya guna
	
	
	
	

	17.
	Tidak sulit memahami logika pikir, cara kerja dan fungsi media
pembelajaran
	
	
	
	

	18.
	Meskipun belum tahu cara kerja perkomponen dapat membuat
rangkaian dengan fungsi sesuai keinginan tetap memberikan rasa senang dan puas
	
	
	
	

	19
	Jika disediakan program praktis sehingga siswa dapat memvariasi
tampilan   sesuai   yang   diinginkan   belajar   elektronika   lebih mengasyikkan
	
	
	
	


	20.
	Media  membuat  siswa  ingin   belajar  mikrokontroler,  bahasa
pemrograman dan membuat alat sebenarnya yang bermanfaat
	
	
	
	


Tuliskan apa kesanmu belajar dengan menggunakan media berbasis mikrokontroler ini.

Apa pendapatmu apa saja yang perlu ditambahkan pada media ini agar lebih menarik dan memberikan gambaran aplikasi teknik elektronika yang lebih jelas?

Lampiran 3. Photo Media Pembelajaran Sain Teknologi
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Gambar 8. Media Pembelajaran tampak depan dan atas

Lampiran 4. Photo Kegiatan Sosialisasi Guru_Guru SMP
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Gambar 9. Photo kegiatan sosialisasi media pembelajaran bagi guru-guru SMP

Lampiran 5. Photo Kegiatan Implementasi Pembelajaran
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Gambar 10. Photo Kegiatan Implementasi pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis mikrokontroler di SMP Muhammadiyah 3 Depok

Lampiran 6. Daftar Hadir Peserta Sosialisasi
Lampiran 7.
Kesan siswa SMP Muhammadiyah 3 Depok Sleman terhadap belajar dengan menggunakan media berbasis mikrokontroler
1.   Menyenangkan, praktik lebih jelas

2.   Bagus dan mudah dipahami untuk pembelajaran siswa

3.   Sangat suka belajar dg media berbasis mikrokontroler karena muncul rasa ingin tahu

4.   Sangat mengagumkan krn dpt mencoba hal yg belum diketahui

5.   Senang krn bisa melihat dan mencoba alat tsb krn dpt pengalaman baru

6.   Senang krn bisa belajar banyak tentang mikrokontroler dan saya jadi tahu ini to yg namanya mikrokontroler dan bisa belajar dengan baik dan menjadi lebih tahu

7.   Menyenangkan dan tidak membosankan

8.   Saya sangat senang krn dapat belajar menggunakan media ini, dan saya juga menjadi mudah memahami cara menggunakan alat ini

9.   Menyenangkan, lebih paham dengan alatnya, menambah pembelajaran baru

10. Lebih mengasikan dan membuat lebih tahu dalam mikrokontroler

11. Mengasikan dan tahu elektronika yg sebenarnya

12. Menyenangkan, tidak membosankan, menambah ilmu, bisa sambil bermain, asyik lho

13. Tidak membosankan, menambah pengetahuan,

14. Senang, menjadi lebih tahu tentang mikrokontroler dan ingin membuat alat yg lebih sederhana dan lebih canggih

15. Memahami berbagai alat elektronika dan membuat alat elektronika yg sederhana dan saya merasa senang

16. Asyik

17. Sangat senang

18. Sangat mengasikan dan rasa ingin tahu banyak, bisa membuat alat sendiri, menjadi lebih tahu komponen

19. Bagus utk pembelajaran lebih lanjut, menarik, membuat semangat belajar elektro

20. Sangat mengasikan, dapat menambah ilmu elektronika.

Lampiran 8.
Pendapat siswa yang perlu ditambahkan pada media agar lebih menarik dan lebih jelas
1.   Diberi pembersih otomatis agar medianya tidak kotor

2.   TV, GPS dan VCD, Radio

3.   Ditambah TV, VCD, dan monitor

4.   GPS, MP4

5.   TV, dibuat seperti robot, GPS, MP3, MP4

6.   Robot, GPS

7.   Dikasih speker agar alatnya kedengaran lebih jelas

8.   Bunyi alarm lebih keras agar terdengar keseluruh ruangan

9.   Tidak tahu

10. Bunyi alarm dibuat variasi dan dikasih monitor lebih terang

11. Dipasang di ruang yg besar

12. Menambahkan pengukur mobil

13. Di buat yg lebih besar dikit

14. -

15. Dipasang di tempat yg tepat di supermarket

16. Ditambahkan rancangan bom buku

17. –

18. Tempatnya kurang menarik warnanya yg warna warni

19. Supaya jelas jangan ditutupi kayu, tapi pakai kaca/mika supaya dalamnya kelihatan

20. Sudah cukup

Lampiran 9
Perhitungan Nilai Interval Kelas
Perhitungan nilai interval kelas menggunakan aturan Sturges (Sudjana, 1992), yaitu : Banyak kelas  =  1 + (3,3) log n

=  1 + 3,3 log 20
=  5,29

Panjang kelas = rentang / banyak kelas

=  (77 – 59) / 5 = 3,6

Penetapan kategori kecenderungan hasil ditentukan berdasarkan :
Lebih dari
Mi + 1,5 SDi  ke atas =  sangat setuju

Mi sampai dengan Mi + 1,5  SDi  = setuju

Mi – 1,5 SDi = tidak setuju

Kurang dari Mi – 1,5 SDi  = sangat tidak setuju

Mi = ½ ( skor tertinggi + skor terendah)

= ½ ( 4 x 20 + 1 x 20) = 50

SDi = 1/6 (skor tertinggi – skor terendah).

=  1/6  ( 4 x 20 - 1 x 20) = 10

Mi + 1,5 SDi =  50 + 1,5 . 10 = 65

Mi – 1,5 SDi =
50 - 1,5 . 10 = 35

B. DRAFT ARTIKEL ILMIAH
INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN SAIN TEKNOLOGI DI SMP BERBASIS MIKROKONTROLER

ABSTRAK
Pengembangan media pembelajaran untuk mata pelajaran sain teknologi yang ada di SMP memerlukan suatu sentuhan inovasi agar siswa dapat lebih tertarik, lebih berkreasi yang pada akhirnya akan meningkatkan kreatifitas mereka. Penelitian bertujuan untuk : (1) Mewujudkan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler di SMP, (2) Melakukan
sosialisasi
kepada
guru-guru
pengajar
sain
di
SMP
melalui
pelatihan mikrokontroler, (3) Menguji keefektifan media pembelajaran.

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dalam dua tahun. Tahun pertama berkaitan dengan penyiapan perangkat pembuatan media pembelajaran, yang meliputi : (a) perancangan  , (b) merealisasikan rancangan, (c) Uji spesifikasi alat, (d) melakukan validasi. Tahun kedua merupakan kelanjutan dari hasil penelitian tahun pertama. Penelitian di mulai dengan melakukan sosialisasi melalui pelatihan mikrokontroler bagi guru-guru SMP pengajar sain teknologi di wilayah Kabupaten Sleman, Kota Yogyakarta dan Kabupaten Magelang. Selanjutnya menguji keefektifan media pembelajaran.
Pelaksanaan uji lapangan
di SMP Muhammadiyah 3 Depok Sleman.

Penelitian  telah  berhasil  mewujudkan
media pembelajaran  sain  teknologi  di  SMP berbasis mikrokontroler yang terdiri dari input, proses dan output. Dari hasil sosialisasi yang dilakukan  terhadap  guru-guru  terungkap  beberapa  kesan  penilaian  guru  terhadap  media bahwa media sangat menarik, bagus karena dianggap mampu memberikan gambaran riil sesuai kebutuhan sehari-hari. Dari angket terbuka siswa  menyambut positip, dengan alasan : menyenangkan, suka, bagus, mengasikkan, sangat mengagumkan karena dapat mencoba hal yang belum diketahui, pengalaman baru, tidak membosankan, mudah dipahami untuk pembelajaran siswa, praktik lebih jelas.
Hasil angket tertutup menunjukan bahwa motivasi belajar sain siswa dengan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler yang diukur berdasarkan kriteria motivasi sebagai dorongan bertindak kreatif 70 % sangat tinggi dan 30 % tinggi. Berdasarkan hasil diatas maka dalam penelitian ini dapat disimpulkan inovasi media pembelajaran sain untuk SMP berbasis mikrokontroler efektif.

Kata kunci : Media Pembelajaran Sain, Mikrokontroler

PENDAHULUAN
Tuntutan kualitas pendidikan mulai dari sekolah dasar sampai tingkat lanjut senantiasa selalu menjadi suatu keharusan untuk ditingkatkan. Oleh karena itu berbagai cara telah dan akan  terus  dilakukan  dalam  rangka  memperbaiki  proses  pembelajaran.  Salah  satu  hal mendasar yang sedang dan akan terus dilakukan oleh lembaga pendidikan adalah dengan melakukan perbaikan strategi pembelajaran dan penyediaan media pembelajaran yang efektif.

Melalui materi belajar bidang sain yang merupakan salah satu materi ajar di SMP, diharapkan siswa mempunyai gambaran yang jelas bagaimana suatu teknologi dapat diterapkan dilingkungan sekitarnya. Suatu contoh yang sederhana adalah bagaimana suatu lampu taman dapat menyala saat sore hari dan padam saat siang hari secara otomatis, bagaimana  pengaturan  waktu  untuk  penyalaan  lampu  lalu  lintas  yang  ada  di  setiap perempatan jalan, bagaimana palang kereta api dapat menutup secara otomatis tatkala ada kereta  api akan lewat. Semua aplikasi teknologi terapan tersebut akan lebih jelas dipelajari dan diamati apabila ada suatu media pembelajaran yang inovativ yang dapat memperagakan fungsi dari masing-masing teknologi terapan tersebut.

Mikrokontroler merupakan  salah satu  komponen elektronika  yang dapat  diprogram untuk dapat difungsikan sebagai kontrol kerja dari suatu system. Pada tingkatan SMP, media pembelajaran tersebut ditekankan pada bagaimana system dapat berfungsi dan siswa dapat berkreasi dengan cara melakukannya secara langsung, sehingga akan timbul kreatifitas dan keingintahuan mereka dalam bidang sain teknologi.

Bertolak dari pemikiran di atas peneliti tertarik untuk menciptakan suatu inovasi media pembelajaran sain teknologi yang kreatif dan inovatif hingga mampu mewadahi kreativitas dan kebutuhan belajar siswa SMP
berbasis mikrokontroler. Agar media pembelajaran yang telah terwujud dapat diketahui daya gunanya maka perlu untuk dilakukan sosialisasi kepada guru-guru mata pelajaran sain di SMP serta diuji cobakan dalam pembelajaran di kelas.

METODE PENELITIAN
Penelitian
dilaksanakan
di
Jurusan
Pendidikan
Teknik
Elektronika
dan
SMP Muhammadiyah 3 Depok Kabupaten Sleman. Sedangkan aktivitas dan waktu penelitian dilakukan
selama dua  tahun anggaran,  yang dimulai  dari  tahun  anggaran  2010  sampai dengan tahun anggaran 2011.

A. Objek dan Subjek Penelitian
Objek
penelitian
berupa
inovasi
media
pembelajaran
sain
teknologi
berbasis mikrokontroler . Subjek penelitian adalah guru-guru pengampu mata pelajaran keterampilan elektronika di SMP di wilayah kabupaten Sleman, kota Yogyakarta dan kabupaten Magelang serta  siswa  SMP  Muhammadiyah  3  Depok  Sleman  kelas  VIII  yang  mengambil  mata pelajaran keterampilan elektronika.

B. Jalannya Penelitian
1. Modifikasi Alat
Modifikasi alat dilakukan berdasarkan masukan dari validator materi yaitu guru pengajar keterampilan elektronika di SMP Muhammadiyah 3 Depok Sleman dan masukan dari validator  ahli media yaitu Dosen pengampu mata kuliah media pembelajaran serta dari pembahas seminar.

2. Sosialisasi Media Pembelajaran pada Guru Keterampilan Elektronika
Untuk  mendapatkan tanggapan  sekaligus  masukan  tentang aplikasi  inovasi  media berbasis  mikrokontroler  yang  lebih  luas  dilakukan  sosialisasi  pada  guru-guru  SMP pengampu keterampilan elektronika.

3. Uji Aplikasi Lapangan
Uji aplikasi dilakukan sesuai tujuan penelitian yaitu sekolah penyelenggara keterampilan elektronika. Dipilih mata pelajaran keterampilan elektronika karena mata pelajaran ini mempunyai kesamaan karakteristik dengan pelajaran sain teknologi.

C.   Alur Penelitian
Validator media

Pembahas Penelitian I


Media hasil modifikasi


Sosialisai lapangan
Uji lapangan


Pengembangan media lebih lanjut
Media hasil
tahun I
Validator materi

Infomasi kreativitas siswa
D.  Pengumpulan Data

Gambar 1.  Alur Penelitian

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode uji coba lapangan, yaitu melalui pembelajaran sain dengan menggunakan media pembelajaran berbasis mikrokontroler. Pengumpulan data dilakukan dengan pengamatan aktivitas siswa dalam
pembelajaran,
keaktifan,
antusiasme,
banyaknya
proyek
yang
dapat diselesaikan, lama waktu menyelesaikan proyek, serta penilaian hasil kerja proyek.

E. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian berupa angket, melalui angket diungkap keberhasilan fungsi media dalam pembelajaran sain teknologi. Instrumen yang digunakan untuk

menilai keaktifan siswa berupa check list. Untuk para guru juga disediakan angket yang diberikan setelah selesai sosialisasi dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan masukan dan tanggapan yang berkaitan dengan media pembelajaran sain berbasis mikrokontroler.

F. Analisis Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Hasil suatu penelitian representatif selain memenuhi syarat pemilihan sampel juga data diperoleh melalui instrumen yang berkualitas. Kualitas instrumen dilihat dari tingkat validitas dan reliabilitas.

1. Perhitungan Validitas Instrumen
Instrumen terdiri dari 20 item pertanyaan. Tidak ada pengguguran item karena pertanyaan tidak dibuat rangkap sehingga kebulatan kisi terjaga.

[image: image12.png]Total Variance Explained

Inital Eigenvalues

Component | Total | % ofvariance | Cumulaiive %
1 5837 20.183 20.183
2 2878 14.389 43572
3 2233 11087 54730
4 1.878 9382 64121
5 1830 8149 2270
6 1.233 6163 78.433
v 1.108 5530 83.083

Extraction Method: Principal Component Analysis.




Hasil
diambil
yang  mempunyai  eigen  value  lebih  besar  dari  1,
hasil  nya menunjukkan  bahwa  instrumen  terdiri  dari  7  faktor  dengan  komulatif  variansi

83,963%.  Artinya instrumen tersebut  mampu  mengukur 83,963% dari  variabel yang diukur, termasuk dalam katagori sangat valid.

2. Perhitungan Reliabilitas
Reliabilitas instrumen dihitung dengan Alpha cronbach dihasilkan 0,83 dalam katagori sangat baik.

G. Analisis Data
Analisis data menggunakan analisis diskriptif persentase. Data hasil angket dan pengamatan ditabulasi untuk selanjutnya didiskripsikan untuk memberikan gambaran yang sebenarnya dari objek yang diteliti.

HASIL DAN PEMBAHASAN A. Hasil Penelitian
1. Modifikasi Media Pembelajaran
Pada  penelitian  tahun  kedua,  dilakukan  modifikasi  media  pembelajaran dengan melakukan penambahan sensor gas, sensor ketinggian air serta perubahan

cashing.
Sensor
Suhu

IC ADC0804


Seven

segmen

IC LM358

Sensor Gas



Mikrokontroler

AT89S51


Motor DC

Buzzer

Level air


Relay

Power Supply


Lampu

Gambar 2. Blok Diagram Sistem

1.   Pelaksanaan Sosialisasi
Kegiatan sosialisasi untuk guru-guru ini dilaksanakan dengan tujuan agar guru – guru mata pelajaran ketrampilan elektronika di SMP mengenal, mengetahui dan dapat menggunakan Media Pembelajaran sain berbasis mikrokontroler untuk proses
pembelajaran.
Wujud
kegiatan
sosialisasi
ini
berupa
pelatihan
yang dilaksanakan pada tanggal 25 September 2011 di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT-UNY.   Materi pelatihan meliputi (1) Pembelajaran Berbasis Proyek (2) Pengenalan Algoritma dan Flowchart (3) Mikrokontroler dan (4) Demonstrasi Media Pembelajaran Berbasis Mikrokontroler. Peserta pelatihan terdiri dari 24 guru yang tersebar di wilayah Kabupaten Sleman, Kota Yogyakarta dan Kabupaten Magelang.  Akhir  kegiatan  sosialisasi,  peserta  pelatihan  diberikan  angket  tentang kesan dan pesan untuk perbaikan mendatang.

2.   Pelaksanaan Implementasi Pembelajaran
Implementasi pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran sain berbasis mikrokontroler dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 3 Depok. Langkah- langkah  yang ditempuh  sebelum  penelitian
yaitu  melakukan  diskusi  sesama tim peneliti dan guru yang mengajar keterampilan elektronika mengenai tata cara pelaksanaan, waktu pelaksanaan. Diskusi menghasilkan kesepahaman mengenai rencana penerapan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler. Penelitian dilakukan pada siswa yang mengambil mata pelajaran keterampilan elektronika pada kelas VIII dengan jumlah 22 siswa.

Pertemuan pertama pelaksanaan pembelajaran menggunakan media sain teknologi berbasis mikrokontroler dilaksanakan hari Rabu 28 September 2011, guru masuk kelas memberikan salam, selanjutnya guru membuka pelajaran menggunakan apersepsi  sesuai  dengan  bahan  inti  yang  berkaitan  dengan
teknologi  berbasis mikrokontroler yang bertujuan  mempersiapkan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Langkah berikutnya guru menjelaskan materi pelajaran yaitu pengenalan saklar program, sensor suhu, seven segment, buzzer, Fan DC , lampu, LDR, photodioda. Kemudian dilanjutkan dengan cara merangkai dan mengoperasikan alat tersebut, seperti : fungsi pendeteksi suhu ruangan, lampu otomatis, pencacah, alarm pencuri, sensor gar dan level ketinggian air.

Selanjutnya  guru  membagi  siswa  menjadi  empat  kelompok  dan  masing- masing kelompok terdiri dari 5 siswa dan ada satu kelompok 6 siswa. Langkah berikutnya siswa diberi kesempatan untuk mencoba dibawah bimbingan guru. Setelah selesai praktikum, guru menutup pelajaran dengan merangkum materi pelajaran juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan hal-hal yang belum dimengerti. Berikut hasil pengamatan pertemuan pertama :

Tabel  1. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Proses Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama

	No
	Aspek Pengamatan Proses
	Pertemuan Pertama
	Keterangan

	
	
	Jumlah
	%
	

	1
	Keaktifan bertanya
	5
	23,81
	Jumlah siswa keseluruhan 22

	2
	Memperhatikan penjelasan guru
	14
	66,67
	

	3
	Antusiasme
	21
	100
	

	4
	Kerjasama
	21
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	
	21
	


Tabel  2. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Hasil Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama
	No
	Aspek Pengamatan Hasil
	Pertemuan Pertama
	Keterangan

	
	
	Jumlah
Kelompok
Yg Benar
	%
	

	1
	Ketepatan pemilihan komponen
	3
	75
	Jumlah siswa keseluruhan 22 jumlah siswa yang hadir 21

	2
	Prosedur merangkai
	2
	50
	

	3
	Kebenaran rangkaian
	2
	50
	

	4
	Fungsi alat
	4
	100
	

	Jumlah Kelompok
	4
	
	


Pertemuan   kedua   pelaksanaan
pembelajaran
menggunakan
media
  sain teknologi
berbasis
mikrokontroler
dilaksanakan
hari
 Rabu
12
Oktober
2011. Langkahnya seperti pertemuan pertama, guru masuk kelas memberikan salam disambut oleh siswa, doa, melakukan presensi dan yang tidak masuk dua siswa. Selanjutnya guru membuka pelajaran menggunakan apersepsi sesuai dengan bahan inti yang berkaitan dengan  teknologi berbasis mikrokontroler yang bertujuan  mempersiapkan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Langkah berikutnya guru langsung menekankan cara merangkai dan mengoperasikan alat, karena sifatnya mengulang dan memperdalam dari praktikum sebelumnya.

Selanjutnya guru membagi siswa menjadi empat kelompok dan masing-masing kelompok   terdiri   dari   5   siswa,   masing-masing   kelompok   diberi   tugas   untuk menjelaskan langkah-langkah pengukuran, kelompok I pengukuran suhu, kelompok II penghitungan  (counter),  kelompok  III  sensor  cahaya,  dan  kelompok  IV  alarm pencurian. Masing-masing tugas dikumpulkan, kemudian dibahas oleh guru bersama dengan seluruh siswa. Setelah selesai praktikum, guru menutup pelajaran dengan merangkum materi pelajaran juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan hal-hal yang belum dimengerti mengenai materi yang dijelaskan oleh guru maupun hasil praktikum.

Pengamatan pertemuan kedua dari 22 siswa yang ada hadir 20 siswa yang tidak hadir 2 siswa. Ketika guru memberikan penjelasan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler siswa mulai aktif bertanya, perhatian terhadap penjelasan guru juga mulai membaik. Antusiasme terhadap media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler masih sangat tinggi. Demikian pula kerjasama antara siswa dalam kelompok sangat kompak (lebih jelasnya perhatikan tabel 3). Pengamatan mengenai hasil,  saat  pengambilan  komponen  sudah  tidak  ada  yang  mengalami  kesalahan.

Demikian juga dalam merangkai dan kebenaran rangkaian sudah tidak mengalami permasalahan. Semua modul berfungsi sebagaimana yang direncanakan  (lebih jelasnya perhatikan tabel 4).

Tabel  3. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Proses Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Kedua
	No
	Aspek Pengamatan Proses
	Pertemuan Kedua
	Keterangan

	
	
	Jumlah
	%
	

	1
	Keaktifan bertanya
	9
	45
	Jumlah siswa
keseluruhan
22

	2
	Memperhatikan penjelasan guru
	16
	75
	

	3
	Antusiasme
	20
	100
	

	4
	Kerjasama
	20
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	
	20
	


Tabel  4. Hasil Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Inovasi Media Pembelajaran Sain Teknologi

Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Kedua
	No
	Aspek Pengamatan Hasil
	Pertemuan Kedua
	Keterangan

	
	
	Jumlah
Kelompok
Yg Benar
	%
	

	1
	Ketepatan pemilihan komponen
	4
	100
	Jumlah siswa keseluruhan 22 jumlah siswa yang hadir 20

	2
	Prosedur merangkai
	4
	100
	

	3
	Kebenaran rangkaian
	4
	100
	

	4
	Fungsi alat
	4
	100
	

	Jumlah Kelompok
	4
	
	


Hasil angket tanggapan siswa terhadap kegiatan   media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler yang dilakukan, dari 20 angket yang diberikan semuanya kembali pada peneliti. Hasil analisis diperoleh rentang skor antara 59 sampai dengan 77, dengan rerata

67,8.
Sedangkan  dari  isian  angket  terbuka  yang  dirasakan  oleh  siswa  dengan  media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler adalah semuanya  menyambut positip. Penyebaran skornya dapat dilihat pada tabel  5.

Tabel 5.   Distribusi Frekuensi motivasi belajar Siswa terhadap Inovasi Media Pembelajaran

Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler

	No
	Interval
	Frekuensi
Absolut
	Frekuensi
Relatip (%)
	Frekuensi Komulatip (%)

	1
	59 - 62
	3
	15
	15

	2
	63 - 66
	5
	25
	40

	3
	67 - 70
	5
	25
	65

	4
	71 - 74
	5
	25
	90

	5
	75 - 78
	2
	10
	100

	Jumlah
	20
	100,00
	100,00
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Gambar 3.  Histogram Motivasi Belajar Siswa Berkaitan Inovasi Media Pembelajaran

Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler

Selanjutnya untuk melihat kecenderungan motivasi belajar sain siswa dengan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler digunakan harga rerata ideal sebagai kriteria bandingan. Rentangan skor yang ditetapkan 20 sampai 80. Hasil perhitungan menunjukan bahwa tanggapan yang diukur berdasarkan kriteria motivasi sebagai dorongan bertindak kreatif 70 % sangat tinggi dan 30 % tinggi. Untuk lebih jelasnya tingkat kecenderungannya disajikan pada tabel 6 dan gambar 4.

Tabel 6. Kecenderungan Motivasi Belajar Sain Siswa dengan Inovasi Media Pembelajaran Sain

Teknologi Berbasis Mikrokontroler
	No
	Skor
	Katagori
	Frekuensi
Absolut
	Frekuensi Relatif
(% )

	1
	65 ke atas
	Sangat tinggi
	14
	70

	2
	50 – 65
	Tinggi
	6
	30

	3
	35 – 50
	Sedang
	0
	0

	4
	35 ke bawah
	Rendah
	0
	0

	Jumlah
	20
	100
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Gambar 4.  Tingkat Kecenderungan Motivasi Belajar Sain Siswa Dengan Inovasi

Media Pembelajaran Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler

Pembahasan
Berdasarkan angket terbuka terungkap beberapa kesan penilaian guru terhadap media bahwa media sangat menarik, bagus karena dianggap mampu memberikan gambaran  riil  sesuai  kebutuhan  sehari-hari.  Sebagian  guru  berpendapat  karena sifatnya yang menarik media akan mampu memberikan dorongan motivasi ataupun minat siswa belajar keterampilan elektronika. Tidak bisa dipungkiri keinginan guru adanya kerjasama yang berkesinambungan untuk pengembangan pembelajaran keterampilan elektronika di sekolah adalah saling menguntungkan. Maka dalam penelitian ini kami merekomendasikan perlunya penelitian lebih lanjut untuk terapan yang lebih luas, perangkat pembelajaran yang lebih detail, materi yang lebih dalam, mampu memberikan keleluasaan pada siswa untuk berkreasi.

Berdasarkan hasil pengamatan mengenai proses belajar siswa
menggunakan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler  pada  pertemuan pertama dan kedua terangkum di tabel 7.

Tabel  7. Rangkuman Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Proses Inovasi Media Pembelajaran Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama dan Kedua

	No
	Aspek Pengamatan Proses
	Pertemuan ke-
	Keterangan

	
	
	1
	2
	

	
	
	Jml
	%
	Jml
	%
	

	1
	Keaktifan bertanya
	5
	23,81
	9
	45
	Jumlah siswa keseluruhan

22

	2
	Memperhatikan   penjelasan

guru
	14
	66,67
	16
	75
	

	3
	Antusiasme
	21
	100
	20
	100
	

	4
	Kerjasama
	21
	100
	20
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	21
	
	20
	
	


Pertemuan pertama ketika guru menerangkan bagian-bagian dan komponen- komponen yang berkaitan dengan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler siswa tampak antusias sekali terhadap medianya. Ketika siswa diperintahkan untuk praktikum dengan menggunakan media tersebut dengan bimbingan guru,  mereka  sangat  antusias  dan  merasa  senang  mencoba,  kerjasamanya  sangat kompak Pertemuan yang kedua,  ketika guru memberikan penjelasan siswa sudah mulai memperhatikan dengan baik pertanyaan mulai bermunculan, walaupun mereka sudah menghadapi modul yang akan digunakan untuk praktikum. Hal ini kemungkinan siswa

pada waktu melakukan praktikum pertemuan pertama masih mengalami hambatan yang berkaitan dengan merangkai dalam menggunakan media tersebut.  Antusiasme terhadap media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler masih sangat tinggi semua siswa sangat antusias dalam melakukan percobaan. Demikian pula kerjasama antara siswa dalam kelompok sangat kompak. Hasil pengamatan ini memperkuat hasil data angket  tertutup  yang  menunjukkan  70%  siswa  mempunyai  motivasi  belajar  sangat tinggi dan 30% tinggi.

Pengamatan mengenai hasil pada pertemuan pertama maupun kedua terangkum pada tabel 8 di bawah.

Tabel  8. Rangkuman Pengamatan Kegiatan Siswa dalam Hasil Inovasi Media Pembelajaran Sain Teknologi Berbasis Mikrokontroler Pertemuan Pertama dan Kedua

	No
	Aspek Pengamatan Hasil
	Pertemuan ke-
	Keterangan

	
	
	1
	2
	

	
	
	Jml klp yg
benar
	%
	Jml
klp  yg benar
	%
	

	1
	Ketepatan
pemilihan

komponen
	3
	75
	4
	100
	Jumlah siswa keseluruhan

22

	2
	Prosedur merangkai
	2
	50
	4
	100
	

	3
	Kebenaran rangkaian
	2
	50
	4
	100
	

	4
	Fungsi alat
	4
	100
	4
	100
	

	Jumlah siswa yang hadir
	20
	
	20
	
	


Praktikum pertemuan pertama tampak hasilnya masih harus memerlukan banyak bimbingan, karena para siswa dalam   memilih komponen, merangkai masih mengalami kesalahan, ini dilakukan pada kelompok 2,4. Apalagi job sheet bimbingan siswa kurang disiapkan, sehingga mengakibatkan dalam mengerjakan modul masih menunggu bimbingan guru, akibatnya prosedur merangkai juga terhambat. Pada pertemuan yang kedua semuanya berjalan sesuai rencana, seperti pengambilan komponen sudah tidak ada yang mengalami kesalahan. Demikian juga dalam merangkai dan kebenaran rangkaian sudah tidak mengalami permasalahan. Semua modul berfungsi sebagaimana yang direncanakan, dan siswa tampak merasa tertarik dan senang.

Untuk melihat potensi sesungguhnya untuk keberlanjutan dari inovasi media pembelajaran sain
teknologi berbasis mikrokontroler dapat dilihat pada tanggapan siswa. Dari rerata skor meskipun masih dalam tingkat baik   namun masih ada yang menilai kurang dari tiga, yaitu item nomor 11.

Berdasarkan  uraian di  atas  penggunaan  media  pembelajaran  sain
teknologi berbasis mikrokontroler pada mata pelajaran keterampilan elektronika siswa putra kelas VIII SMP Muhammadiyah 3 Depok sangat efektif karena dapat menarik minat siswa dalam mempelajari keterampilan elektronika. Hal ini ditunjukan dari tanggapan para siswa   pada   angket   terbuka   semuanya
menyambut   positip,   dengan   alasan   : menyenangkan, suka, bagus, mengasikan, sangat mengagumkan karena dapat mencoba hal yang belum diketahui, pengalaman baru, tidak membosankan, mudah  dipahami untuk pembelajaran siswa, praktik lebih jelas. Siswa berpendapat agar media lebih menarik dibuat lebih besar sedikit, juga bunyi alarm dibuat lebih keras dan bervariasi.

KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
1. Pembuatan media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler meliputi rancangan hardware yang terdiri dari input, proses dan output serta software untuk pemrograman sensor suhu,  sensor cahaya,  sensor photo  diode dan  inframerah, sensor gas serta level air. Semua rancangan sudah berfungsi dengan baik sesuai dengan rancangan.

2. Hasil  sosialisasi  yang  dilakukan  terhadap  guru-guru  terungkap  beberapa  kesan penilaian  guru  terhadap  media  bahwa  media  sangat  menarik,  bagus  karena dianggap   mampu   memberikan   gambaran   riil   sesuai   kebutuhan   sehari-hari. Sebagian guru berpendapat karena sifatnya yang menarik media akan mampu memberikan dorongan motivasi ataupun minat siswa belajar keterampilan elektronika. Hal yang menarik juga karena media disusun memberi peluang pada anak untuk memilih dan menyusun rangkaian sesuai fungsi yang diinginkan.

3. Berdasarkan
uji
efektifitas
yang
dilakukan
di
kelas,
penggunaan
media pembelajaran  sain

teknologi  berbasis  mikrokontroler  pada  mata  pelajaran keterampilan  elektronika  SMP  Muhammadiyah  3  Depok  sangat  efektif  karena dapat menarik minat siswa dalam mempelajari keterampilan elektronika. Hal ini ditunjukan dari tanggapan para siswa pada angket terbuka semuanya  menyambut positip, dengan alasan : menyenangkan, suka, bagus, mengasikkan, sangat mengagumkan karena dapat mencoba hal yang belum diketahui, pengalaman baru,

tidak  membosankan,  mudah dipahami  untuk  pembelajaran  siswa,  praktik  lebih jelas.  Hasil perhitungan angket tertutup menunjukan bahwa motivasi belajar sain siswa dengan inovasi media pembelajaran sain teknologi berbasis mikrokontroler yang diukur berdasarkan kriteria motivasi sebagai dorongan bertindak kreatif 70 % sangat tinggi dan 30 % tinggi.

B. Saran
1. Kemampuan  pembuatan  media  dan  elektronika  dasar  otomasi  guru  pengajar keterampilan elektronika di SMP perlu ditingkatkan.

2. Ragam sensor dan keluaran perlu ditingkatkan agar memberikan keluasan gagasan serta aktivitas siswa lebih besar.

3. Media  lebih  menarik  jika  siswa  dilibatkan  dalam  rancangan  melalui  simulasi program. Oleh karena itu penelitian ini perlu ditindak lanjuti dengan tingkat kedalaman materi dan keluasan sasaran yang lebih luas.
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