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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pembelajaran

Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009: 1), pembelajaran ialah proses manusia
dalam upaya memperoleh pengetahuan, ketrampilan dan nilai positif norma yang
berkaitan dengan norma. Berdasarkan pendapat di atas seseorang melakukan
pembelajaran karena untuk memperoleh ilmu pengetahuan secara formal, non
formal dan informal, kemudian ketrampilan di dapat dari pengalaman di lapangan
di sekolah ketrampilan dapat di dapat dari kegiatan praktik dari pembelajaran pula
harus menanamkan nilai positif kebangsaan yang berbudi pekerti luhur sesuai
dengan budaya bangsa Indonesia, dalam pembelajaran disekolah tentunya
memiliki sistem pengajaran yang mengaitkan pada murid, guru dan staf lainnya.

Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009: 1), sebuah pembelajaran yang
terpenting adalah proses belajar untuk memenuhi proses belajar tersebut harus
memenuhi ciri sebagai berikut: (1) belajar bersifat sadar, siswa mengerti dan
paham apa yang sedang dilakukannya ialah belajar sehingga timbul rasa ingin
tahu dan termotivasi untuk mempelajari. (2) hasil belajar diperoleh dengan proses,
dalam belajar tidak mungkin hasil didapat instan langsung contoh seorang bayi
setelah lahir tidak mungkin langsung bisa berjalan harus melalui tahap duduk,
merangkak, merambat di tembok dll, baru bisa berjalan seperti itulah belajar harus

ada proses baru didapat hasil. (3) belajar memerlukan interaksi, interaksi



hubungan timbal balik dalam pembelajaran tidak mungkin guru menyampaikan
tanpa adanya murid atau murid belajar tanpa ada guru semuanya berkaitan dan
terhubung sehingga terjalin komunikasi yang baik dengan begitu tujuan
pembelajaran tersebut tercapai. Komunikasi yang baik menentukan tingkat
keberhasilan dari pembelajaran. Keberhasilan dalam pembelajaran akan
meningkatkan kualitas siswa dalam memahami materi dan pengembangan diri
sehingga kompetensi yang diinginkan akan tercapai dengan baik, tentunya akan
berdampak baik untuk siswa dalam kesiapan menghadapi dunia kerja lulusan yang
dihasilkan sesuai dengan yang dibuthkan oleh dunia kerja
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009: 1) (a) media pembelajaran cara
untuk meyampaikan pesan (b) pesan dari pembelajaran itu sendiri ialah materi
yang disampaikan (c) tujuan terdapat media ialah tercapainya tujuan belajar dari
proses belajar. Media pembelajaran ialah alat bantu untuk proses pembelajaran
dalam proses pembelajaran media yang digunakan sangat beragam namun dapat
digolongkan secara garis besar menjadi perangkat keras (Hardware) atau
perangkat lunak (Software). Hardware contohnya: papan tulis, spidol, lcd,
computer. Software contohnya : power point, video, aplikasi pada computer.
Gagne (1970) mengemukakan media adalah suatu komponen dalam lingkungan
yang mampu merangsang siswa untuk belajar (Arief S. Sadiman, dkk, 2011: 6).
Briggs (1970) mengemukakan media adalah suatu alat fisik yang dapat

merangsang siswa dan pesan untuk siswa mau belajar (Arief S. Sadiman,
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dkk,2011: 6). Ms, Mutholig, dkk (2017: 6) Media pembelajaran mempunyai peran

penting dalam pembelajaran

Berdasarkan pemaparan ahli di atas kita dapat menyimpulkan bahwa

media pembelajaran ialah komponen fisik non fisik yang dipergunakan sebagai

alat bantu belajar mengajar untuk menyampaikan pesan dan merangsang siswa

dalam belajar sehingga siswa memiliki minat belajar yang tinggi.

b. Tujuan Media Pembelajaran

Rudi susilana, dkk (2008: 8) secara umum media mempunyai tujuan

sebagai berikut:

1.

2.

Memperjelas pesan agar tidak verbalistis

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, daya indra.

Interaksi yang dijalin lebih langsung menimbulkan minat minat belajar yang
lebih tinggi.

Kesempatan siswa untuk belajar mandiri dengan bakat dan kemapuan visual,
auditori, kinestetiknya cenderung lebih besar.

Siswa akan mengalami rangsangan sama sehingga timbul persepsi yang sama
antar siswa satu dengan yang lainnya.

Nana Sudjana, dkk (2013: 2) media pengajaran mampu mempertinggi proses

belajar siswa dalam pengajarannya tujuan media pembelajaran sebagai berikut:

1.

2.

Pengajaran dengan media akan lebih menarik sehingga menarik minat siswa
untuk belajar
Bahan pengajaran akan lebih jelas sehingga siswa dapat memahami lebih

cepat dan termotivasi untuk meningkatkan hasil belajarnya
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3. Pembelajaran akan lebih variatif karena tidak hanya komunikasi verbal tetapi
visual, auditori, dan lingustik siswa lebih terasah

4. Media pembelajaran siswa akan cenderung lebih aktif karena dalam proses
belajar tidak hanya mendengarkan tapi siswa akan mengamati, bertanya,
mendemonstrasikan.

Arief S. Sadiman, dkk (2011: 84) dasar pertimbangan seseorang untuk
memilih media antara lain (a) bermaksud mendemostrasikannya seperti kuliah
pada media (b) merasa cukup akrab dengan media tersebut sehingga lebih terbiasa
(c) ingin memberikan gambaran atau penjelasan yang konkret (d) merasa media
lebih baik dalam menjelaskan. Menurut Arief S. Sadiman, dkk (2011: 85)
meskipun tujuan dan isinya sudah diketahui, faktor lain seperti karakteristik siswa,
strategi belajar mengajar, organisasi kelompok belajar, alokasi waktu dan sumber,
serta prosedurnya penilainya pun perlu dipertimbangkan. Haryanto, Khairudin, M.
(2012: 84) Media sebagai bentuk perantara penyampaian ide, gagasan, pendapat

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
sangat bermanfaat dalam proses belajar tidak hanya sebagai media saja tapi
mampu memotivasi,merangsang siswa untuk belajar lebih baik. Kemampuan
siswa pun lebih berkembang tidak hanya mendengarkan kemampuan visual,
auditori, linguistic lebih terasah. kendala seperti ruang,waktu, daya indra pun

dapat teratasi.

c. Pemilihan Media Pembelajaran
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Cecep kustandi dan Bambang Sutjipto (2011: 141) data empiris yang

berkaitan dengan media pembelajaran, secara umum bersumber dari jawaban

terhadap pertanyaan-pertanyaan berikut berikut:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Apakah media pembelajaran yang digunakan efektif?

Dapatkah media pembelajaran diperbaiki atau ditingkatkan?

Apakah media pembelajaran itu efektif dari segi biaya dan hasil belajar yang
dicapai oleh siswa?

Kriteria apa yang digunakan untuk memilih media pembelajaran itu?

Apakah isi pembelajaran sudah tepat disajikan dengan media itu?

Apakah prinsip-prinsip utama penggunaan media yang telah dipilih telah
diterapkan?

Apakah konsep dan kecermatanya terjamin dan jelas?

Apakah media pembelajaran yang dipilih dan digunakan benar-benar
medapatkan hasil belajar yang direncanakan?

Bagaimana sikap siswa terhadap media pembelajaran yang digunakan?

10) Bagaimana dengan materinya, mutakhir dan autentik?

Yudhi Munadi (2013: 185) media pada dasarnya ialah “bahasanya guru”

artinya dalam proses pembelajaran guru harus pandai dalam menyampaikan pesan

dengan memilih “bahasa apa” dimasa lalu media pembelajaran lebih condong

pada “teori realisme” asumsi ini berpendapat bahwa pembelajaran akan tercapai

sempurna apabila menggunakan bahan bahan visual dan audiovisual yang

mendekati realitas. Miller, dkk (1957) mengemukakan lebih banyak sifat bahan

program media yang menyerupai realitas, makin mudah terjadi belajar (Yudhi
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Munadi, 2013: 185). Berbeda dengan menurut Brunner (1956) berpandangan
bahwa realisme tidak menjamin informasi penting yang berguna mampu
dipersepsikan dan diartikan, dipelajari, dirasakan, diingat (Yudhi Munadi, 2013:
185).

Hujair AH. Sanaky (2009: 6) dalam pemilihan media pembelajaran
mempertimbangkan beberapa faktor sebagai berikut: (a) tujuan pengajaran (b)
bahan pengejaran (c) metode pengajaran (d) tersedia alat yang dibutuhkan (e)
pribadi pengajar (f) minat dan kemampuan pembelajar (g) situasi pengajar yang
berlangsung. Keterkaitan media pembelajaran dengan tujuan, materi, metode dan
kondisi pembelajar, harus menjadi perhatian dan pertimbangan pengajar . sebab
media pembelajaran tidak dapat berdiri sendiri tetapi saling berkaitan dan
memiliki hubungan. Heinich, dkk (1982) pemilihan media pendidikan yang tepat
ialah dengan isltilah ASSURE (Analyze learner, Characteristic, state objective,
select, or modify media, utilize, require learner response, dan evaluate) (Azhar
Arsyad, 2011: 4)

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan ahli dapat disimpulkan bahwa
untuk mencapai keberhasilan dalam pembelajaran perlu menggunakan media
sebagai alat bantu akan tetapi alat bantu pun tidak sembarangan diberikan kepada
siswa, alat bantu yang digunakan harus memperhatikan aspek aspek yang
dibutuhkan agar terciptanya proses belajar yang baik. Aspek yang perlu
diperhatikan (a) tujuan dibuatnya media tersebut (b) tepat digunakan sarana
prasarana mendukung dan faktor ketrampilan siswa (c) praktis, luwes media

diharapkan memudahkan siswa untuk lebih terampil untuk itu media diharapkan
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praktis dan luwes. (d) guru terampil menggunakannya, untuk tercapainya
komunikasi 2 arah guru harus terampil sehingga murid bertanya akan perihal
media tersebut guru mampu menjelaskan dengan tepat dan benar (e) mutu media,
yang dimaksudkan dalam mutu media adalah tampilan desain berupa, visual,
warna, grafik yang berhubungan dengan indra manusia sebagai menarik perhatian
minat siswa
d. Evaluasi Media Pembelajaran

Cecep kustandi dan Bambang Sutjipto (2011: 142) tujuan evaluasi media
pembelajaran yaitu (a) menemukan efektivitas media pembelajaran yang
digunakan, (b) menentukan perbaikan atau peningkatan media pembelajran yang
digunakan, (c) memilih media pembelajran yang sesuai untuk dipergunakan dalam
proses pembelajaran, (d) menentukan ketetapan isi pelajaran yang disajikan
dengan media tersebut, () mengetahui bahwa media pempebelajaran memberikan
sumbangan terhadap hasil belajar, (d) mengetahui sikap siswa terhadap media
pembelajaran. Walker dan Hess (1984:206) mengemukakan memberikan Kriteria
media pembelajaran yang berdasarkan kepada kualitas (Cecep kustandi dan
Bambang Sutjipto 2011:143)
1) Kualitas isi dan tujuan

Ketetapan, Kelengkapan, Keseimbangan, Minat atau perhatian, Keadilan,

Kesesuaian dengan situasi siswa.

2) Kualitas Pembelajaran
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Memberikan kesemapatan belajar, Memberikan bantuan untuk belajar,
Kualitas memotivasi, Dapat memberikan dampak bagi peserta didik, Dapat
membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya

3) Kualitas Teknis
Keterbacaan, Mudah digunakan, Kualitas tampilan atau tayangan, Kualitas

pengelolaan programnya

3. Pengertian Penelitian dan Pengembangan
Nusa Putra (2015: 67) research and development metode penelitian yang
secara sengaja sistematis, yang bertujuan untuk pengembangan, memperbaiki,
mencaritemukan, merumuskan, menghasilkan, meng-uji kefektifan dari produk,
sistem. Sugiyono (2015: 30) menyatakan bahwa metode penelitian dan
pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk mengembangkan,
meneliti, memperbaiki, merancang, memproduksi, menguji validitas produk
Metode penelitian dan pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini
ialah metode penelitian menurut Robert Maribe Branch yang biasa di singkat
ADDIE singkatan dari Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluation.
Langkah penelitian ADDIE runtut dan sistematis dimulai dari analisis kebutuhan,
lalu mendesain alat lalu dilanjutkan dengan mengembangkan alat tersebut,
kemudian implementasikan alat kepada subyek penelitian yang terakhir evaluasi
dari alat yang dibuat. Langkah langkah penelitian dijelasakan oleh Branch sebagai

berikut:
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Gambar 1. Konsep ADDIE menurut Branch (2009:2) Sumber: Branch, Robert
Maribe. 2009. Instructional Design: The ADDIE Aproach.

Terdapat 21 tahapan umum yang dilakukan untuk mrlakukan penelitian
pengembangan dengan Model ADDIE. Tahapan tersebut dapat dilihat pada Tabel
1 sebagai berikut:

Tabel 1. Tahapan Model ADDIE

Anas'yze Design Develop Implement Evaiuate
—
% Identify the probable | Verify the desired Generate and validate | Prepare the Assess the quality of
Q | causesfora performances and the learning learning the instructional
€ | performance gap appropriate testing Tesources environment and products and
8 methods eng;ge the ger?‘cessesc,lt;;th
students ore an er
implementation
1. Validate the 7. Conduct a task 11. Generate content 17. Prepare the 19. Determine
performance gap inventory 12.  Select or develop teacher evaluation criteria
0 Determine 8. Compose supporting media 18. Prepare the 20. Select evaluation
E instructional goals p:l_fomnm:e 13. Develop guidance student tools
% Confirm the objectives for the student 21. Conduct
intended audience 9. G testing 14. Devel idance evaluations
! . lop gui
8 Identify required strategies for the teacher
E Tesources 10. Cal_cula!e return 15. Conduct formative
n‘ Determine On imwestment, revisions
P potential delivery 16. Conduct a Pilot
o :::w'.m (";EM"‘ Test
E Compose a project
E management plan
Q
nalysis esign arnin, ‘mplementation ‘valuation
O Analy. Desig Learning Implementati Evaluati
Summa Brie, Resources Strate, Plan
ry 8y

4. Mata Pelajaran Perekayasaan Sistem Kontrol

Mata pelajaran perekayasaan sistem kontrol ialah mata pelajaran praktik
tentang kendali dan pemrograman di jurusan Elektronika Industri SMK Negeri 2
Wonosari, mata pelajaran perekayasaan sistem kontrol diberikan pada 2 kelas

yaitu kelas XI dan XII pada kelas XI teori dan untuk praktik sendiri dilakukan di
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kelas XII untuk mendalami materi dan mempraktikannya . Untuk lebih jelasnya
dapat kita lihat pada KI dan KD program studi elektronika industri SMK N 2
Wonosari pada Tabel 2 sebagai berikut :

Tabel 2. KI dan KD Mapel Perekayasaan Sistem Kontrol

Komlrr)](taitena Komptensi Dasar Indikator
4.1. Mengidentifikasi  jenis / kategori | ¢ Menentukan jenis/kategori
program/software yang sesuai dari program/software  yang
beberapa jenis mikrokontroler yang | sesuai dari beberapa jenis
sering digunakan mikrokontroler
Kl-4 4.2. Melakukan percobaan dan eksperimen

pemrograman pada mikrokontroler | e Menerapkan pemrograman
untuk kontrol sederhana pada mikrokontroler
4.3. Menerapkan  pemrograman  pada peralatan control yang
mikrokontroler peralatan control yang sesuai kebutuhan industry
sesuai kebutuhan industry

5. Water Level Control (WLC)

Water level control ialah salah satu penerapan media pembelajaran
berteknologi dan aplikatif dari mata pelajaran perekayasaan system kontrol
dengan sensor ultrasonik sebagai input. Aplikasi android sebagai kendali untuk
melihat ketinggian air tanpa perlu langsung ke lapangan dapat dilihat pada layar
aplikasi. Pada media pembelajaran water level kontrol terdapat 2 komponen
penyusun yaitu perangkat keras berupa komponen elektronik, box, bluetooth lalu
perangkat lunak berupa aplikasi android berikut daftar komponen dari perangkat
lunak dan perangkat keras tersebut
a. Komponen Perangkat Keras
1) Aktuator

Widodo Budiharto (2014: 53) Aktuator ialah unit penggerak dari perintah

yang diberikan input. Aktuator biasanya berupa elektro mekanik yang
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menghasilkan daya gerakan pada media ini menggunakan pompa air sebagai
aktuator

Pompa air ialah salah satu jenis aktuator yang berfungsi mensirkulasikan air
pada media pembelajaran water level control
2) Arduino

Mikroprosesor yang menjadi bagian dari teknologi elektronika telah
membawa pengaruh yang sangat besar, hal ini dapat dilihat dengan hampir semua
peralatan yang ada di sekitar Kkita menggunakan mikroprosesor sebagai
pengendalinya, seperti peralatan rumah tangga, hiburan, peralatan kantor, alat
ukur maupun berbagai mainan.

Salah satu mikroprosessor yang masih berkembang pesat dan mudah
digunakan adalah Arduino. Arduino memiliki perangkat lunak (software)
pemrograman yang mudah digunakan secara penulisan kode maupun saat
pengunduhan ke modul-nya. Karena munculnya Arduino yang bersifat open
source, maka produsen lain boleh meniru rancangan hardware dan software
(perangkat keras dan perangkat lunak) dari Arduino
3) Sensor ultrasonik

Taufiq (2010: 221) Sensor ultrasonik ialah sensor yang mengukur jarak
benda dengan cara mengirimkan gelombang ultrasonik (diatas ambang
pendengaran manusia) lalu dipantulkan kembali oleh benda yang dikenai oleh
gelombang tersebut, sehingga mampu mengukur sebuah jarak benda dengan

mengukur jeda waktu pulsa kirim terhdapa pulsa yang diterima.
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Sensor ultrasonik bekerja dengan cara memanfaatkan gelombang suara
yang memiliki frekuensi lebih tinggi dari frekuensi suara yang dapat di dengar
olen manusia, gelombang ultrasonik dipancarkan oleh transmitter dan
pantulannya diterima oleh receiver. Sensor jarak sering disebut juga sebagai
sensor ping, yang dipoduksi pada parallax inc, sensor jarak bekerja dengan
mengirimkan gelombang ultrasonik sebesar 40 Hz (tidak dapat di dengar oleh
manusia). Sensor Ultrasonik bekerja dengan mengeluarkan pulsa yang berkaitan
dengan waktu yang dibutuhkan saat gelombang pantulan diterima kembali oleh
sensor. Dengan mengukur jeda waktu pulsa kirim terhadap pulsa yang diterima

Cara kerja sensor ultrasonik transmitter mengirimkan seberkas gelombang
ultrasonik lalu diterima oleh receiver, kemudian diukur waktu yang dibutuhkan
hingga datangnya pantulan dari objek, lamanya waktu ini sebanding dengan dua

kali jarak sensor dengan objek sehingga dapat dirumuskan

S_340Xt
2

S = Jarak sensor dengan obyek

t = Waktu antara sinyal yang dipancarkan dan diterima pantulannya

Gambar 2. Sensor Ultrasonik
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Deskripsi spesifikasi sensor ditunjukan pada Tabel 3, sebagai berikut :

Tabel 3. Spesifikasi Sensor Ultrasonik

Tegangan Catu 5V Dc

Arus Catu Maksimal 5 Ma

Range Pancaran 3 cm sampai 3 m

Input Trigger Pulsa TTL Positif 2Us-5Us
Pulsa gema(Echo pulse) 115Us-18.5 Ms

Gema Tunda (Echo Hold-Off) 750Us

Frekuensi Letupan (Burst Frequence) | 40 kHz untuk 200uS

Indikator Letupan (Burst Indikator) LED

Penundaan Waktu 200Us

Ukuran 22mm H x46 mm W x 16 mm D

4) Bluetooth

Bluetooth adalah perangkat keras yang berfungsi untuk menghubungkan
dan tukar menukar informasi bisa berupa foto, dokumen, video dan lain-lain tanpa
kabel dengan jarak maksimal
b. Perangkat Lunak
1) Arduino IDE

Arduino IDE adalah software yang diperlukan untuk berkomunikasi
dengan arduino. Program dituliskan pada arduino IDE dan mengirimkan hasil

kompilasi ke arduino.

2) Android

Dengan berkembangnya teknologi informasi, khususnya di bidang
wireless dan mobile akan memungkinkan pengaksesan suatu data ataupun
informasi di mana saja dan kapan saja. Lahirnya inovasi teknologi tidak lain juga
didorong oleh kepekaan terhadap lingkungan disekitarnya, misalnya dilingkungan

masyarakat lembaga pendidikan, banyak di antara civitas akademika yang telah
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memiliki dan memanfaatkan handphone sebagai media komunikasi dan informasi
Istanto dan Sunyoto (2015: 401) perkembangan teknologi yang pesat dapat
digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu sistem operasi
yang marak digunakan handphone saat ini adalah Android.

Android adalah sebuah sistem operasi yang dikembangkan untuk
perangkat elektronik layar sentuh seperti smartpone dan komputer tablet

(komputer  kecil).  Berdasarkan  pada  website  pemilik  Android

yaitu source.android.com (2017), Android adalah software terbuka (open source)
yang dibuat untuk beragam perangkat dengan berbagai tipe dan bentuk.

Pada saat ini banyak vendor-vendor smartphone telah menggunakan
sistem operasi android. Hal ini dikarenakan android merupakan sebuah sistem
operasi yang bersifat open source sehingga semua vendor bebas menggunakan
dan mengembangkannya. Karena sifat open source dari Android, maka android
memiliki platform yang sangat lengkap baik dalam sistem operasinya maupun
aplikasi, tool pengembangan, market aplikasi, dan dukungan yang sangat tinggi
dari berbagai komunitas open source di dunia.

6. Sistem Kendali

lalah suatu kumpulan alat untuk mengendalikan, memerintahkan, dan
mengatur keadaan suatu sistem. Untuk mengendalikan sistem kontrol water level
control dengan android apabila ditinjau dari pengukuran disebut umpan balik.
Umpan balik ialah apabila keluaran diukur, dalam hal ini air yang di pompa oleh

motor akan di ukur oleh sensor dan ketika syarat terpenuhi motor akan berhenti
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memompa air. Berikut ini flowchart sistem kendali ditinjau dari pengukuran

umpan balik

INPUT OUTPUT

KONTROLER PROSES —>

FEEDBACK

Gambar 3. . Flowchart Sitem Kendali Umpan Balik

B. Penelitian Yang Relevan

1. Penelitian Rizki Surya Permana (2019) Pengembangan Media Pembelajaran
Sistem Mikrokontroler Berbasis 10T menggunakan model pengembangan dan
penelitian ADDIE dari Robert Maribe Branch (2009). Tujuan penelitian 1)
mengetahui karakteristik media pembelajaran sistem mikrokontroler berbasis IoT,
2) Mengembangkan media pembelajaran sistem mikrokontroler bebrbasis 10T, 3)
Mengetahui unuk kerja media pembelajaran sistem mikrokontroler berbasis lot 4)
mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran sistem mikrokontroler berbasis
IoT. Hasil unjuk kerja media pembelajaran sistem mikrokontroer berbasis 10T
pada sisi hardware mikrokontroler wemos, LED, Pushbutton, Motor Servo dapat
bekerja dengan baik. Pada sisi software, website rizkiweb.000webhostapp.com
dapat memonitoring media pembelajaran dan mengontrol dengan baik. Tingkat
kelayan media pembelajaran menurut kelompok kecil 74% dengan kategori

“LAYAK?”, menurut kelompok besar persentase sebesar 82% denga kategori
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“LAYAK” digunakan dalam pembelajaran sistem mikrokontroler pada Jurusan
Teknik Elektronika Industri di SMK PL Leonardo Klaten. Penelitian Rizki Surya
Permana digunakan sebagai rujukan metode penelitian ADDIE.

2. Penelitian Rino Surya Hartanto (2018) Pengembangan Media Pembelajaran
Prototype Scissors Lift Berbasis Arduino Terkendali Android Pada
Ekstrakurikuler Robotika di SMA Negeri 1 Yogyakarta Peneltian ini bertujuan
untuk (1) mengetahui proses pengembangan media pembelajaran, (2) mengetahui
hasil uji fungsional media pembelajaran, (3) mengetahui tingkat kelayakn media
pembelajaran menurut ahli media dan materi, (4) mengetahui kelayakan media
pembelajaran oleh pengguna. Penelitian ini menggunakan konsep ADDIE. Hasil
penelitian (1) Pengembangan media pembelajaran prortotype scissors lift berbasis
arduino terkendali android menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan
siswa, (2) Media Pembelajaran prototype scissors lift berbasis arduino terkendali
android telah diuji memiliki perangkat keras dan perangkat lunak yang berfungsi
dengan baik, (3) Hasil validasi ahli materi mendapatkan persentase sebesar 93%
dengan kategori “SANGAT LAY AK?” hasil validasi ahli media mendapatkan skor
persentase 90% dengan kategori “ SANGAT LAYAK” (4) Hasil uji pengguna
mendapatkan skor persentase sebesar 84% dengan kategori “LAYAK”. Android
digunakan pada penelitian Rino Suryasukma Hartanto sebagai kendali untuk
mengatur ketinggian scissors lift Penelitian, pada aplikasi android pengguna
memberikan masukan berupa ketinggian yang akan dituju. penelitian Rino

Suryasukma Hartanto sebagai rujukan konsep kendali menggunakan android
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3. Nur Cahyono (2010) Pengembangan Trainer Sensor Sebagai Penunjang Mata
Pelajaran Teknik Mikroprosesor Kelas X program Keahlian Elektronika di SMK
N 2 Pengasih. Tujuan penelitian ini dirancang untuk: (1) mengembangkan trainer
sensor yang sesuai dengan kebutuhan yang ada pada mata pelajaran Teknik
Mikroprosesor Kelas X Program Keahlian Elektronika di SMK N 2 Pengasih, (2)
mengembangkan trainer sensor dengan unjuk kerja yang baik, dan (3) menguiji
kelayakan trainer sensor sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran Teknik
Mikroprosesor pada Program Keahlian Elektronika di SMK N 2 Pengasih. Trainer
yang digunakan menggunakan berbagai sensor, salah satu sensor ynag dugunakan
ialah sensor ultrasonik untuk mengukur jarak yang dipantulkan gelombang
ultrasonik melalui transmitter kemudian ditangkap oleh receiver. Penelitian Nur
Cahyono digunakan sebagai rujukan dalam pengembangan sensor ultrasonik di

media pembelajaran Water Level Control.

C. Kerangka Berpikir

Media pembelajaran adalah komponen penting dalam pembelajaran,
dalam pembelajaran diharapkan siswa mampu memahami, mengetahui materi
yang diajarkan dan mempraktikannya dengan media pembelajaran yang
memenuhi kebutuhan siswa dalam hal belajar sehingga ketercapaian nilai siswa
bisa dikatakan memuaskan media yang tepat adalah salah satu solusi untuk
mecapai ketercapaian tersebut Media yang baik dan mudah dipahami membuat

siswa lebih mudah dalam pemahaman pembelajaran.
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Kondisi pada SMK N 2 Wonosari belum adanya pengaplikasian alat yang
terkoneksi dengan android, keterbatasan media ini menjadikan proses belajar
kurang maksimal siswa cenderung hanya mendengar kan saja tanpa melihat,
menganalisa inputan, outputan, pemrograman, siswa pun merasa kurang puas
dengan penjelasan guru, tugas yang diberikan guru pun hanya soal tentang
pengertian - pengertian saja.

Dari kondisi tersebut dibuatlah pengembangan suatu alat yaitu water level
control dengan kendali android untuk mengontrol ketinggian air dan menerapkan
aplikasi dengan kendali android untuk mengatur ketinggian air dan mengontrol
ketinggian air pada tangki, siswa pun dapat belajar sistem kontrol dari alat ini
yang sesuai dengan silabus. Diharapkan dengan alat ini kompetensi yang tercapai
lebih baik dan mengatasi permasalahan kekurangan alat media pembelajaran.
Dalam penelitian tahapan yang dilakukan (1) Identifikasi masalah pada mata
pelajaran Perekayasaan sistem kontrol, (2) analisis kebutuhan media
pembelajaran, (3) pembuatan desain dan rancangan media (4) Uji kelayakan
media oleh ahli materi dan media, (5) penyempurnaan media sesuai saran para
ahli, (6) Uji coba media pada kelas kecil, (7) penyempurnaan media sesuai saran
kelas kecil, (8) Uji coba media pada kelas besar, (9) Penyempurnaan akhir media
pembelajaran. Dari uraian tersebut dapat di buat sebuah kerangka berpikir
penelitian bagaimana alur proses penelitian dan pengembangan media water level
control dengan kendali android sebagai acuan peneliti dalam mengembangkan
media pembelajaran. Berikut kerangka berpikir dalam penelitian dan

pengembangan dapat dilihat pada Gambar 6.
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Identifikasi Masalah pada
pembelajaran per sistem
kontrol

Uji coba media pada kelas

Penyempurnaan media
sesuai saran kelas kecil

D. Pertanyaan Penelitian

Analisis kebutuhan media
pembalajaran per sistem
kontrol

Penyempurnaan media
sesuai saran para ahli

Uji coba media pada
kelas besar

Gambar 4. Kerangka Berpikir

Pembuatan desain dan
rancangan media

Uji kelayakan media oleh
ahli materi dan ahli

Penyempurnaan akhir
media pembelajaran

1. Bagaimana rancang bangun media pembelajaran water level control

dengan kendali android dari segi analisis, desain, pengembangan,

implementasi, evaluasi?

2. Bagaimana unjuk kerja media pembelajaran water level control dengan

kendali android ditinjau dari perangkat lunak dan perangkat keras?

3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran water level control dengan
kendali android ditinjau dari ahli media dan materi?\
4. Bagaimana kelayakan media pembelajaran water level control dengan

kendali android ditinjau dari uji skala kecil dan skala besar?
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