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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA TRAINER KIT BERBASIS INTERNET OF
THINKS (1oT) PADA PEMBELAJARAN PRAKTIK JARAK JAUH
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATERI RANGKAIAN
DECODER KELAS XI TEKNIK AUDIO VIDEO SMK NEGERI 2
BANDAR LAMPUNG

Oleh:
AKMAL NUR

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan proses pengembangan media trainer kit
berbasis IoT yang valid dan mendeskripsikan hasil pengembangan media yang
praktis serta efektif sebagai sarana pembelajaran praktik jarak jauh materi
rangkaian decoder kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 4D
yang terdiri dari empat tahap utama yaitu Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara,
observasi, angket, dokumentasi dan tes hasil belajar. Hasil penelitian
menunjukkan uji validitas oleh ahli media 1 didapatkan skor 93,75 % kategori
sangat layak, ahli media 2 sebesar 91,67 % kategori sangat layak dan ahli media 3
sebesar 89,58 % kategori sangat layak. Adapun ahli materi 1 sebesar 95,00 %
kategori sangat layak, ahli materi 2 sebesar 95,00 % sangat layak dan ahli materi 3
sebesar 90,00% sangat layak. Uji kepraktisan menunjukkan 76,92 % pengguna
merespon sangat praktis pada uji skala terbatas dan 83,87 % memberikan respon
sangat praktis pada uji skala luas. Sedangkan guru yang melakukan ujicoba juga
memberikan respon sangat praktis. Adapun efektifitas di uji menggunakan uji N
gain score pada kelas eksprimen sebesar 68 % dalam kategori cukup efektif dan
kelas kontrol 20,3 % dalam kategori tidak efektif. Selain itu dilakukan uji t
independen untuk N gain score didapatkan perbedaan secara signifikan efektifitas
pembelajaran yang dilaksanakan menggunakan media trainer kit berbasis IoT
dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media tersebut.

Kata Kunci: Trainer kit berbasis [oT, Pembelajaran Praktik Jarak Jauh, Hasil
Belajar Siswa



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF INTERNET OF THINKS (IoT) BASED TRAINER
KIT MEDIA IN DISTANCE PRACTICE LEARNING TO IMPROVE
LEARNING OUTCOMES OF DECODER CIRCUIT MATERIAL IN

CLASS XI AUDIO VIDEO ENGINEERING SMK NEGERI 2 BANDAR

LAMPUNG

By

AKMAL NUR

This study aims to describe the process of developing a valid IoT-based trainer kit
and to describe the results of developing practical and effective media as a means
of distance learning for decoder circuit material for class XI TAV at SMK Negeri
2 Bandar Lampung. This study uses a Research and Development (R&D)
approach with a 4D model consisting of four main stages, namely Define, Design,
Develop, and Disseminate. The data collection techniques in this study were
interviews, observation, questionnaires, documentation, and learning outcome
tests. The results of the study showed that the validity test by media expert 1
obtained a score of 93.75% in the very feasible category, media expert 2 obtained
91.67% in the very feasible category, and media expert 3 obtained 89.58% in the
very feasible category. Meanwhile, material expert 1 scored 95.00% in the very
feasible category, material expert 2 scored 95.00% in the very feasible category,
and material expert 3 scored 90.00% in the very feasible category. The practicality
test showed that 76.92% of users responded that it was very practical in the
limited scale test and 83.87% responded that it was very practical in the large
scale test. Meanwhile, the teachers who conducted the trial also responded that it
was very practical. The effectiveness was tested using the N gain score test in the
experimental class, which was 68% in the fairly effective category, and the
control class was 20.3% in the ineffective category. In addition, an independent t-
test was conducted for the N gain score, which showed a significant difference in
the effectiveness of learning using IoT-based trainer kits compared to learning
without using these media.

Keywords: IoT-based trainer kit, Remote Practical Learning, Student Learning
Outcomes
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi yang semakin canggih dan berlangsung secara
eksponansial telah membuka ruang bagi berbagai solusi terhadap setiap
permasalahan dan tantangan yang dihadapi dalam bidang kehidupan manusia.
Salahsatu contohnya dalam bidang pendidikan. Tantangan keterbatasan ruang
dan waktu dalam proses pembelajaran dapat terjawab dengan penerapan

pembelajaran jarak jauh (PJJ) berbantuan teknologi informasi dan komunikasi.

Dalam pembelajaran jarak jauh (PJJ) siswa yang tidak berada dalam lingkungan
sekolah dapat lebih fleksibel dan terbuka untuk melibatkan diri pada proses
pembelajaran yang terjadi (Garrison & Anderson, 2003). Hal yang sama
disampaikan oleh Turan et al. ( 2022) bahwa pembelajaran jarak jauh dapat
memberikan keleluasaan dalam hal waktu, tempat dan kecepatan dalam belajar

yang berdampak pada keterlibatan siswa dan tanggungjawab.

Akan tetapi pembelajaran jarak jauh selain memberikan kemudahan dalam
proses pembelajaran, juga memiliki tantangan tersendiri khususnya pada
pembelajaran yang lebih spesifik. Seperti pembelajaran yang membutuhkan
interaksi langsung, praktikum dan demonstrasi langsung dengan peralatan
tertentu. Contoh konkrit dapat dilihat dalam pembelajaran vokasi atau kejuruan.
Kebanyakan siswa mengalami kesulitan untuk belajar mengakses peralatan
praktik khususnya dalam pendidikan robotik (Mehrotra et al., 2021). Tantangan
juga disampaikan oleh Shoufan (2021) bahwa kurangnya interaksi langsung

dengan alat praktik menimbulkan kesulitan dalam  pengalaman belajar.



Dalam konteks diatas perlu adanya upaya solutif dan inovatif agar dalam situasi
tertentu seperti kebijakan sekolah, faktor lingkungan dan pendalaman materi
yang mengharuskan pembelajaran praktik harus dilakukan dengan konsep PJJ
dapat terlaksana secara maksimal. Salahsatu upaya solutif yang dapat dilakukan
adalah penerapan IoT (Internet of Thinks) dalam proses pembelajaran praktik
jarak jauh. Baik itu dalam bentuk model maupun media pembelajarannya. IoT
memberi ruang bagi berbagai perangkat secara fisik terkoneksi, berkomunikasi
dan berbagi data dalam internet (Lin & Xiang, 2023). Hal tersebut memberi
dukungan agar akses siswa terhadap perangkat fisik seperti peralatan praktik

tetap dapat dilakukan dalam pembelajaran jarak jauh.

Penerapan IoT dalam pembelajaran memungkinkan terjadinya proses
pembelajaran praktik yang dilakukan siswa lebih interaktif serta mendapatkan
pengalaman langsung dari materi praktik yang dipelajari secara lebih nyata.
Sebagaimana dalam penelitian Badshah et al. (2023) menyampaikan bahwa IoT
merupakan teknologi yang dapat menciptakan ruang pintar bagi efektifitas
sistem pendidikan, mengintegrasikan [oT dan Al menjadikan pembelajaran lebih
menarik dan berdampak pada keterlibatan, motivasi dan pembelajaran mendalam

siswa.

Konsep pembelajaran jarak jauh berbasis teknologi IoT dapat diterapkan pada
sekolah vokasi khususnya di SMK Negeri 2 Bandar Lampung yang berbasis
pada bidang kejuruan teknologi dan rekayasa. Dimana berdasarkan analisis
kurikulum yang diterapkan dalam Permendikbudristek Nomor 12 Tahun 2024,
pembelajaran praktik merupakan pembelajaran yang dominan dalam proses
pembelajaran. Salahsatu penerapan yang dapat dilakukan adalah pengembangan
media berbasis IoT yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja siswa berada.
Siswa dapat belajar dan melakukan praktik secara jarak jauh secara interaktif,

aplikatif dan langsung.



Berdasarkan diskusi rekan-rekan guru yang mengajar mata pelajaran kejuruan di
SMK negeri 2 Bandar Lampung jurusan Teknik FElektronika Audio Video
ditemukan adanya kesulitan dalam pembelajaran praktik jika dilakukan dalam
format pembelajaran jarak jauh. Siswa mengalami keterbatasan untuk
mengakses peralatan praktik yang ada dibengkel sehingga pembelajaran tidak
maksimal. Selain itu hasil belajar siswa juga mengalami penurunan, Berikut
perbandingan hasil belajar siswa pada pelaksanaan pembelajaran reguler dan
pembelajaran jarak jauh:

Tabel 1. Perbandingan hasil belajar siswa

No Format Pembelajaran Ketercapaian Ketuntasan Belajar
Pembelajaran

1 Reguler 80 % 94 %

2 PlJ 76 % 69 %

Berdasarkan data hasil belajar siswa, rata-rata hasil belajar siswa mencapai 80 %
ketercapaian pembelajaran aspek pengetahuan pada pembelajaran tatap muka
dan mengalami penurunan menjadi 76 % ketercapaian siswa saat dilaksanakan
pada pembelajaran jarak jauh. Ketuntasan belajar juga mengalami penurunan
dari 94 % menjadi 69 %. Untuk aspek keterampilan, guru mengalami kesulitan
untuk melakukan penilaian praktik pada pembelajaran jarak jauh karena aktifitas
pembelajaran praktik tidak dapat dilaksanakan seperti pada pembelajaran tatap

muka.

Selain beberapa kondisi dan faktor yang mengharuskan siswa belajar dengan
format pembelajaran jarak jauh seperti kebijakan sekolah dan faktor lingkungan
juga terdapat materi pelajaran yang kompleks dalam pembelajaran praktik.
Berdasarkan analisis materi terhadap alokasi waktu pelaksanaan pembelajaran
salahsatu materi yang memerlukan alokasi waktu lebih adalah materi rangkaian

decoder. Materi tersebut memerlukan waktu lebih untuk siswa menyelesaikan



praktik sehingga pengembangan trainer berbasis loT menjadi penting agar

pembelajaran praktik tatap muka dapat dilanjutkan dengan format pembelajaran

jarak jauh.

Berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis bermaksud mengadakan

penelitian dan pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Trainer Kit

Berbasis Internet of Things (10T) Pada Pembelajaran Praktik Jarak Jauh Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Materi Rangkaian Decoder Di Kelas XI Teknik
Audio Video SMK Negeri 2 Bandar Lampung.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, adapun identifikasi masalah dalam

penelitian ini yaitu:

1.

Terdapat tantangan pembelajaran praktik pada mata pelajaran kejuruan jika
dilaksanakan dalam format jarak jauh. Dimana siswa mengalami kesulitan
mengakses peralatan praktik di laboratorium/bengkel sekolah.

Terdapat beberapa faktor yang mengharuskan pembelajaran praktik
dilaksanakan dengan format jarak jauh seperti faktor lingkungan, kebijakan
sekolah, pendalaman materi.

Berdasarkan analisis materi terhadap alokasi waktu didapatkan adanya materi

kompleks yang memerlukan waktu lebih lama dalam pembelajaran praktik.

4. Penurunan hasil belajar siswa pada saat pembelajaran jarak jauh.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dijelaskan.

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Bagaimana proses pengembangan media trainer kit berbasis loT yang valid
sebagai sarana pembelajaran praktik jarak jauh materi rangkaian decoder
kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung?

Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan media trainer kit berbasis IoT



sebagai sarana pembelajaran praktik jarak jauh materi rangkaian decoder

kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung?

3. Apakah pengembangan media trainer kit berbasis IoT efektif meningkatkan

hasil belajar siswa pada pembelajaran praktik jarak jauh materi rangkaian

decoder di kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung?

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitia ini sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan media trainer kit berbasis IoT
yang valid sebagai sarana pembelajaran praktik jarak jauh  materi
rangkaian decoder kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung.
Mendeskripsikan praktikalitas hasil pengembangan media trainer kit
berbasis IoT sebagai sarana pembelajaran praktik jarak jauh materi
rangkaian decoder kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung.
Menganalisis efektivitas penggunaan media trainer kit berbasis IoT dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran praktik jarak jauh
materi rangkaian decoder di kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar
Lampung

1.5 Manfaat Penelitian

Dalam penelitian ini terdapat beberapa manfaat sebagai berikut :

1.5.1

Manfaat teoritis

a. Meningkatkan keterlibatan siswa

Dengan media trainer kit berbasis IoT siswa dapat langsung
mengakses  peralatan  praktik = pembelajaran  yang  ada
dilaboratoruim/bengkel sekolah walupun dilaksanakan melalui

pembelajaran jarak jauh (PJJ)

. Memfasiltasi pembelajaran dengan pengalaman langsung

Melalui media ini siswa akan belajar konsep melalui pengalaman

langsung dengan pembelajaran jarak jauh (PJJ)



1.5.2 Manfaat praktis
1.5.2.1 Bagi siswa :

a. Membantu siswa melaksanakan praktik dengan pembelajaran jarak
jauh (PJJ) secara langsung, aplikatif dan interaktif.

b. Membantu siswa belajar dengan akses peralatan bengkel yang lebih
fleksibel melalui pembelajaran jarak jauh (PJJ)

1.5.2.2. Bagi guru :

a. Memudahkan pembelajaran praktik yang dilaksanakan secara
pembelajaran jarak jauh (PJJ).

b. Dapat menjadi media alternatif ditengah situasi dan kondisi yang
mengharuskan pembelajaran dilakukan tidak didalam ruang-ruang
kelas sekolah.

c. Dapat menjadi refrensi pengembangan media pembelajaran yang lain

yang sejenis khususnya pada pembelajaran jarak jauh (PJJ)



BAB II. KAJIAN TEORI

2.1 Pembelajaran Praktik Jarak Jauh
2.1.1 Pembelajaran Praktik

Pembelajaran praktik adalah suatu proses belajar untuk meningkatkan
keterampilan peserta dengan menggunakan metode yang sesuai dengan
keterampilan dan instrumen peralatan yang digunakan (Suryani dkk., 2022).
Pembelajaran praktik merupakan suatu proses pendidikan yang dapat memberikan
pengalaman secara langsung kepada peserta sebagaimana disampaikan oleh
Alimerko (2024) bahwa praktik dapat memberikan kesempatan kepada siswa
untuk mendapatkan pengalaman langsung serta menguji dan memferifikasi

konsep-konsep teoritis.

Pentingnya pengalaman langsung dalam belajar diungkapkan oleh Sibarani &
Nurdin (2023) bahwa pembelajaran membutuhkan keterlibatan langsung siswa
untuk mengembangkan potensinya dalam rangka mempersiapkan mereka mencari
peluang dan menghadapi tantangan masa depan khususnya di era masyarakat
cerdas 5.0 . David Kolb (1984) dalam Riska dkk. (2024) mengungkapkan dalam
teori experiential learning bahwa ide-ide dari pengalaman dan refleksi terbagi
dalam empat modus belajar yaitu: Concrete experience (pengalaman nyata),
reflective observation (merefleksikan observasi), abstract conceptualization

(konsep yang abstrak), dan active experimentation (eksperimen aktif).

Wallace (1994) dalam Kurniawan & Masjudin (2017) mengatakan bahwa ada
dua sumber pengetahuan yaitu pengetahuan yang diterima atau didapatkan
melalui belajar baik secara formal maupun secara nonformal (received

knowledge) dan pengetahuan yang diperoleh atau didapatkan melalui pengalaman



(experiential knowledge). Kedua sumber pengetahuan tersebut merupakan unsur
kunci bagi pengembangan profesionalisme. Wallace lebih lanjut menjelaskan
bahwa efektifnya pembelajaran praktik tergantung pada bagaimana siswa dapat
melakukan refleksi dengan mengkaitkan antara pengetahuan dan pengalaman
serta praktik yang diperoleh selama belajar, sehingga dapat memperbaiki
pembelajaran lebih lanjut. Kemampuan melakukan refleksi dari praktik yang
didasarkan pada pengalaman dan pengetahuan inilah yang akan menentukan

pencapaian kompetensi profesional.

Adapun tujuan pembelajaran praktik adalah bagaimana meningkatkan hasil
belajar siswa dengan proses memfasilitasi pemahaman dan keterlibatan dalam
proses pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran yang menantang (Susilowati
dkk., 2024). Tujuan pembelajaran praktik juga memberikan siswa paparan
masalah kehidupan nyata, memungkinkan untuk menerapkan pengetahuan teoritis
secara efektif. Pendekatan ini dapat meningkatkan kemampuan kerja dengan
menumbuhkan keterampilan dan kebiasaan penting dari tingkat persiapan melalui

keterlibatan kolaboratif dalam sebuah pembelajaran (Oman et al., 2022)

Berdasarkan pada uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran praktik
adalah sebuah proses belajar yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mendapatkan keterlibatan atau pengalaman langsung dari sumber belajar
experiential knowledge dengan tujuan meningkatkan hasil belajar, keterampilan

atau kemampuan kerja dan profesionalitas.

2.1.2 Pembelajaran Jarak jauh (E- Learning)

Pembelajaran jarak jauh atau populer saat ini dikenal dengan e-learning
(pembelajaran online) merupakan pengajaran dan pembelajaran dimana guru dan
siswa terlibat dalam situasi tidak hadir secara fisik di dalam kelas. Adanya
pemanfaatan teknologi media baru untuk berkomunikasi, berinteraksi dan
bertukar informasi (Gecer et al., 2023). Di Indonesia, pembelajaran jarak jauh

(PJJ) semakin populer sejak era pandemi, yang mengharuskan sekolah-sekolah



untuk beradaptasi dengan pembelajaran online dan hybrid. Istilah Pendidikan
Jarak Jauh (PJJ) terdapat dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 yang menyatakan bahwa “Pendidikan Jarak
Jauh adalah pendidikan yang peserta didiknya terpisah dari pendidik, dan
pembelajarannya menggunakan berbagai sumber belajar melalui teknologi

komunikasi, informasi dan media lainnya”.

Pembelajaran jarak jauh menawarkan berbagai fleksibilitas waktu dan tempat
yang lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran tradisional yang
memerlukan kehadiran secara fisik didalam ruang kelas. Siswa dapat mangakses
materi pelajaran, tugas dan sumberdaya yang lain secara online yang disediakan
oleh penyelenggara pendidikan (Umalihayati dkk., 2023). Pembelajaran jarak
jauh dapat memberdayakan siswa untuk lebih mandiri, meningkatkan retensi
serta menjadi pembelajar seumur hidup. PJJ juga meningkatkan integrasi dalam
lingkungan pembelajaran yang lebih terbuka baik on/ine mapun hybrid (Paniagua

& Simpson, 2018).

Manfaat utama yang rasakan guru setelah menerapkan PJJ antara lain
fleksibilitas, aksebilitas dan inovasi pembelajaran adapun tantangan yang
dihadapi meliputi keterlibatan, masalah sarana, integritas dalam penilaian serta
peningkatan beban kerja (Lucas & Vicente, 2022). Studi yang sama ditunjukkan
Kuo et al. (2023) menyoroti bahwa pembelajaran jarak jauh dapat meningkatkan

efektifitas belajar, motivasi belajar dan kemampuan reflektif.

Adapun tantangan pembelajaran jarak jauh adalah pembelajaran untuk profesi
tertentu, seperti profesi yang berorientasi pada operasional serta kompetensi
yang berbasis pengalaman. Kegiatan yang berbasis pada loboratorium serta
ketidakcukupan simulator digital menjadi tantangan pembelajaran jarak jauh
(Johansen, 2023). Hal lain disebutkan oleh Turnbull et al. (2021) bahwa terdapat

tantangan akses ke teknologi, integrasi alat pembelajaran, ketidakjujuran
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akademik dan masalah privasi atau kerahasiaan yang dihadapi lembaga

pendidikan dalam pembelajaran jarak jauh.

Dari uraian tersebut pembelajaran jarak jauh dapat diartikan sebagai sebuah
konsep pembelajaran dan pendidikan dimana guru dan siswa terlibat dalam
pembelajaran tidak didalam kelas dengan memanfaatkan teknologi komunikasi,
informasi dan media lainnya sehingga tercipta pembelajaran yang lebih
fleksibel, reflektif dan memberdayakan siswa. Adapun tantangan yang dihadapi
terutama pada pembelajaran yang berbasis pengalaman operasional, integrasi

pembelajaran dan akses teknologi.

2.1.1 Telekonferensi dalam Pembelajaran Jarak Jauh

Telekonfrensi merupakan peralatan penting dalam sebuah pembelajaran jarak
jauh modern. Melalui telekonfrensi memungkinkan adanya interaksi secara real
time membentuk kolaborasi antar siswa dan guru yang dapat meningkatkan
pengalaman belajar serta memfasilitasi komunikasi, interaksi, pertukaran ide,
diskusi tanpa perlu kehadiran secara fisik (Armakolas et al., 2018). Hal yang
sama disampaikan oleh Panagiotakopoulos et al. (2016) bahwa telekonfrensi
merupakan alat pelengkap pembelajaran jarak jauh yang dapat meningkatkan
interaksi antara siswa dan guru dan menghadirkan kemudahan akses,

independensi ruang dan waktu serta mendorong pembelajaran kolaboratif.

Sebuah studi dari Mobo (2021) yang menunjukkan bahwa telekonfrensi
khususnya konfrensi video secara signifikan mempengaruhi pendidikan dengan
adanya interaksi secara real time dan memfasilitsi pembelajaran jarak jauh pada
saat pandemi COVID-19. Selain itu konfrensi video secara signifikan juga
meningkatkan proses belajar mengajar dengan mengintegrasikan berbagai faktor
struktural, teknis ,organisasi dan kurikuler yang berdampak pada peningkatan

kualitas pendidikan (Alvarez Flores et al., 2013).
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Lingkungan pendidikan dengan menggunakan pembelajaran konfrensi video
dapat meningkatkan komunikasi dan interaksi pada pembelajaran jarak jauh. Hal
tersebut membuat pembelajaran lebih efektif, terciptanya ruang interaksi dua
arah antara guru dan siswa serta mendukung partisipasi pemahaman siswa
tingkat tinggi (Majid et al., 2006). Penerapan konfrensi video merupakan akses
layanan pembelajaran yang efisien dan ekonomis serta pembelajaran jarak jauh

yang efektif (Gladovic et al.,2020).

Dari uraian tersebut dapat dijelaskan bahwa penggunaan telekonfrensi
merupakan peralatan pelengkap dalam pembelajaran jarak jauh yang dapat
meningkatkan interaksi, komunikasi kemudahan akses antara guru dan siswa
secara real time sehingga tercipta pembelajaran yang efektif dan pembelajaran

dua arah.

2.2 Media Pembelajaran Trainer Kit Berbasis IoT
2.2.1 Media Pembelajaran

Media adalah sarana untuk menyampaikan suatu pesan. Medium disebut sebagai
media pendidikan ketika medium tersebut dapat dijadikan sarana untuk
mentransfer pesan dalam suatu proses pembelajaran. Adapun media
pembelajaran dapat digambarkan sebagai penggunaan media yang memuat pesan
intruksional dalam proses pembelajaran (Hasan dkk., 2021). Konsep suatu media
pembelajaran memuat dua unsur yaitu software dan Hardware. Software dalam
media pembelajaran merupakan informasi atau pesan yang ada dalam media
tersebut sedangkan hardware merupakan perangkat keras yang digunakan untuk

menyampaikan pesan dan informasi (Pagarra dkk., 2022).

Fungsi media pembelajaran sebagai perantara dimana media dipergunakan
sebagai pembawa pesan dalam kegiatan pembelajaran, pesan tersebut berupa

materi pelajaran sehingga siswa lebih menarik, mudah dipahami dan lebih
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mengerti  (Rohani, 2020). Hal serupa disampaikan Saleh dkk. (2023) bahwa
fungsi utama media pengajaran adalah bagaimana menciptakan kondisi bagi
siswa untuk menangkap pengetahuan yang disampaikan secara akurat dan
mendalam. Selain itu juga mengembangkan kapasitas kognitif dan membentuk

kepribadian siswa.

Dalam pendidikan media memiliki peran penting dalam memfasilitasi
tumbuhnya kesadaran kritis, mempromosikan literasi digital dan pemahaman
identitas masyarakat dalam konteks perkembangan teknologi dan komunikasi
secara global (Aguaded et al.,, 2022). Penerapan media pembelajaran seperti
video dan alat digital yang lebih interaktif dapat meningktakan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran, pemikiran kritis serta pengalaman belajar yang lebih
fleksibel serta pembelajaran yang berpusat pada siswa. Media juga memfasilitasi
pembelajaran yang lebih sistematis sehingga berdampak pada motivasi dan

prilaku belajar siswa (Wong & Hughes, 2022).

Dari beberapa penjelasan tersebut maka media pembelajaran dapat di kemukakan
sebagai sebagai sarana untuk menyampaikan pesan instruksional dimana media
pembelajaran terdiri dari dua unsur utama yaitu software dan hardware. Media
tersebut dapat memfasilitasi pembelajaran agar lebih interaktif, menarik, materi

mudah dipahami serta berdampak pada motivasi dan prilaku belajar siswa.

2.2.2 Media Trainer Kit

Media trainer kit merupakan alat penting dalam pendidikan vokasi/kejuruan
untuk menjembatani antara pengetahuan teoritis dengan aplikasi praktis. Trainer
kit memberikan simulasi kondisi kerja nyata untuk meningkatkan keterampilan
siswa yang sesuai dengan tuntutan industri modern (Oktavia dan Irfan, 2024).
Media trainer kit digunakan untuk melatih keterampilan siswa secara praktis
pada profesi tertentu misalnya dibidang teknik kejuruan agar pembelajaran

praktik berlangsung secara efektif. Seperti penelitian yang dilakukan oleh
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Akmaludin dkk. (2022) bahwa media trainer kit yang dikembangkan dibidang

kejuruan khususnya kajian teknologi efektif dalam penggunaannya.

Hal serupa ditemukan dalam penelitian Krisdinata dkk. ( 2021) bahwa penelitian
pengembangan yang dilakukan dalam bentuk trainer kit berdampak pada kategori
sangat efektif ditinjau dari ketuntasan belajar siswa terhadap materi yang
disampaikan. Studi Munawi dkk. (2020) juga menunjukkan bahwa dengan
peralatan yang menyerupai sistem nyata berupa trainer kit dapat meningkatkan

keterampilan praktis siswa.

Penelitian oleh Badruzzaman (2025) mengungkapkan bahwa penggunaan media
trainer kit dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Maryanti & Rusimamto
(2021)  juga menyebutkan bahwa hasil belajar siswa meningkat setelah
menggunakan trainer kit. Hal yang sama disampaikan oleh Nashrulloh dkk.
(2024) bahwa hasil penelitian pengembangan dengan produk trainer kit dapat

meningkatkan hasil belajar siswa.

Dari segi kelayakan, sebuah studi dari Ekawati dkk. (2021), yang meneliti
pengembangan trainer kit menyampaikan bahwa trainer kit digital yang
dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran di bidang
studi pendidikan vokasi. Penelitian lain dari Sidik dkk. (2024) yang berhasil
mengembangkan trainer kit menuliskan bahwa trainer kit yang dikembangkan

praktis dan interaktif digunakan dalam pembelajaran.

Sebuah rekomendasi pembuatan trainer kit berbasis [oT dimasa pembelajaran
pandemi covid-19 disampaikan dalam penelitian Purnamawati dkk. (2021)
bahwa berdasarkan analisis kebutuhan guru dan siswa dimasa pandemi
disimpulkan sarana praktikum berupa trainer sensor dan transduser berbasis IoT
dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran agar proses pembelajaran dapat

berjalan dengan lancar.
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Berdasarkan beberapa pernyataan tersebut media trainer kit dapat di deskripsikan
sebagai media pembelajaran yang dapan menjembatani konsep teoritis dengan
aplikasi praktis khususnya dalam pendidikan kejuruan. Penggunaan media trainer

kit dapat membantu melatih keterampilan siswa secara efektif dan interaktif.

2.2.3 Internet of Things (10T)

Internet of Things (IoT) merupakan sebuah istilah yang pertamakali
diperkenalkan oleh Ashton Khevin pada tahun 1999 yang menggambarkan objek
fisik dapat terhubung dengan dunia internet. IoT semakin populer
menggambarkan bagaimana sebuah konektifitas internet dan kemampuan
komputasi semakin meluas menjangkau berbagai objek, perangkat, sensor
maupun barang sehari-sehari ( Rose et al., 2015). Lebih lanjut IoT dapat
digambarkan sebagai sebuah jaringan perangkat yang didalamnya terdapat
sensor, aktuator dan perangkat cerdas lainnya dan saling bertukar data dan
berkomunikasi menggunakan jaringan internet. Perangkat-perangkat tersebut
saling merespon dan berbagi data maupun informasi terkait perubahan-perubahan

yang terjadi dalam lingkungan disekitar perangkat tersebut (Gubbi et al., 2013).

IoT adalah gabungan berbagai teknologi yang menciptakan sebuah sistem
dimana dunia nyata dan dunia digital saling berinteraksi untuk kemanfaatan
masyarakat, individu dan lingkungan (Borgia, 2014). Keberadaan IoT didorong
oleh kehadiran berbagai teknologi seperti teknik komputasi, Keberadaan sensor,
jaringan nirkabel, realitas virtual, penambangan data, realitas virtual dan jaringan
seluler (Din et al., 2019). Pengembangan IoT menjadi diperlukan karena adanya
kebutuhan aplikasi yang real time, hemat energi, mempunyai keandalan dan

keamanan (Swamy et al., 2020).
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Dalam bidang pendidikan penerapan Internet of Things (IoT) dapat
meningkatkan kelancaran proses pendidikan dengan adanya media yang lebih
interaktif. Fleksibilitas dalam mengakses materi pelajaran, personalisasi
pengalaman belajar serta [oT memberikan fasilitas pembelajaran jarak jauh yang
memberikan konektifitas guru, siswa dan sumber daya yang ada secara
kolaboratif (Al-Fugaha et al.,2015). Studi Pervez et al. (2020) juga
menyampaikan hal yang sama bahwa penerapan IoT dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan penggunaan perangkat pintar dapat
mengumpulkan berbagai data prilaku serta kemajuan siswa secara real time. Hal
terebut dapat meningkatkan pemahaman siswa dari umpan balik secara langsung

yang dilakukan secara terus menerus untuk perbaikan pembelajaran.

Internet of Things (IoT) memberikan fasilitas pembelajaran dengan sebuah
perangkat yang dapat di program dan dikontrol dari jarak jauh. Hal tersebut
memungkinkan pemantaun aktifitas dan kemajuan siswa secara real-time. Ini
juga menciptakan ruang kelas cerdas yang interaktif sehingga pembelajaran lebih
adaptif sesuai dengan kebutuhan dan tantangan belajar siswa secara individu
(Mircea et al.,2021). Pengendalian perangkat dengan IoT memberikan
pemantuan dengan mengirimkan data keaplikasi kontrol sehingga
memungkinkan penggunaan dalam bidang pendidikan yang menggunakan
perangkat dapat diprogram dan dikendalikan secara efektif dari jarak yang jauh
(Jacko et al., 2022).

Penelitian Carrasco-Navarro et al. (2019) menunjukkan bahwa dampak dari
mengintegrasikan IoT dalam pendidikan dapat mengembangkan keterampilan
praktis siswa, menjadi solusi keterbatasan spasial dan temporal. Hal tersebut
menciptakan lingkungan virtual yang dapat meningkatkan pengalaman belajar,
penerapan pengetahuan secara efektif. Penerapan ini juga dapat meningkatkan
efektifitas dan fokus siswa pada pembelajaran keterampilan-keterampilan teknis

yang diperlukan didunia industri.
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Berdasarkan beberapa studi tersebut dapat di katakan bahwa Internet of Things
(IoT) merupakan sistem dimana semua komponen perangkat maupun manusia
dapat terhubung, berkomunikasi, berbagi data yang dibutuhkan dalam jaringan
internet. Penerapan IoT dalam pendidikan dapat menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif, fleksibel, efektif, serta pembelajaran dapat dilakukan dimana

saja, kapan saja tanpa terbatasi oleh ruang dan waktu.

2.2.4 Hardware 10T

Perangkat keras yang digunakan dalam mendukung IoT adalah mikrokontroler
Esp8266. Mikrokontroler ini merupakan perangkat chips Integrated Circuit (IC)
yang dikembangkan oleh perusahaan Espressif. IC ini merupakan perangkat
mandiri yang dilengkapi Wi-Fi sehingga dapat terkoneksi dengan jaringan
online. Penggunaan IC ini dilakukan dengan melakukan pemrograman untuk

mengontrol/mengendalikan input/output sesuai yang di inginkan.

Berikut spesifikasi dari ESP8266 yang digunakan sebagaimana dalam buku
manual panduan dari www.espressif.com :

o Mikrokontroler: Tensilica 32-bit RISC CPU Xtensa LX106
e Tegangan Operasional: 3.3V

o Tegangan Masukan: 7-12V

e Pin I/O Digital (DIO): 16

e Pin Masukan Analog (ADC): 1

e UART: 1

e SPI: 1

e 12C: 1

e Memori Flash: 4 MB

e Memori RAM: 64 KB

o Kecepatan klock: 80 MHz


http://www.espressif.com/

e USB-TTL berbasis CP2102 disertakan onboard, Mengaktifkan Plug n
Play

e Antena PCB

Penggunaan chip ESP8266 lebih lanjut dikembangkan oleh berbagai

pengembang agar memudahkan penggunaannya seperi pengembang

NodeMCU. Pengembangan ini dilakukan untuk memudahkan penggunaan

dalam aplikasi IoT.

Gambar 2.1. Modul NodeMCU ESP&266

2.2.5 Software 10T
2.2.5.1 Aplikasi Blynk

Blynk merupakan platform 1oT yang digunakan untuk menghubungkan
perangkat keras dengan aplikasi 1oT. Platform ini tersedia dalam bentuk
website maupun app mobile. Dengan menggunakan blynk sebuah perangkat
keras dapat dikontrol dan dimonitor dari jarak jauh. Selain dapat menyimpan
data-data dari sensor disekitar perangkat keras juga aplikasi ini

menampilkan data-data tersebut.

Aplikasi blynk banyak digunakan dalam berbagai kebutuhan berbasis

internet of thinks sebagaimana di muat dalam situs resmi perusahaan



https://blynk.io/, bahwa pengembangan aplikasi ini telah digunakan

diberbagai bidang seperti industri, rumah cerdas, kota cerdas, konstruksi dan

pertanian.
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Gambar 1.2. Aplikasi Blynk dengan tampilan website
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Gambar 2.3. Aplikasi Blynk dengan tampilan di smartphone

2.2.5.2 Arduino IDE

Arduino [Integrated Development Environment (IDE) adalah sebuah
platform perangkat lunak yang dapat digunakan melakukan pemrograman
mikrokontroler menggunakan Bahasa C dan C++ (Papoutsidakis et al.,
2018). Hal tersebut memungkinkan programmer untuk menulis dan

mengunggah kode pada papan mikrokontroler Arduino (Corno et al., 2023).

Berikut ini menu utama yang ada pada software Arduino IDE.

1. Verify
Fitur ini berguna untuk memeriksa dan memastikan kode yang telah ditulis
tidak terjadi kesalahan dan siap untuk di upload ke mikrokontroler. Dengan
menekan tombol ini maka Arduino IDE akan melakukan kompilasi dan

memberikan pemberitahuan jika terjadi kesalahan pada kode program.
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2. Upload
Setelah mengecek tidak terjadi lagi kesalahan penulisan kode, maka dapat
dilanjutkan pada fitur ini untuk mengapload file program ke board
mikrokontroler yang digunakan menggunakan port USB

3. New
Fitur ini digunakan untuk membuat kode baru, dengan fitur ini maka akan
terbuka lembar kosong yang siap disi dengan program yang baru

4. Open
Menu ini digunakan untuk membuka file yang telah tersimpan didalam
perangkat untuk di edit dan upload kembali ke mikrokontroler

5. Save
Menu ini untuk menyimpan file program yang telah dituliskan atau di edit
didalam perangkat komputer dalam bentuk file.ino.

6. Bord Menager
Fitur ini digunakan untuk mengelola dan menginstal board apa yang akan
digunakan selain jenis board Arduino dapat juga digunakan board yang lain
yang didukung oleh software Arduino IDE.

7. Library menager
Digunakan untuk mengelola /ibrary yang ada pada Arduino IDE, Library ini
menyimpan banyak kode yang dapat digunakan untuk mengakses berbagai
perangkat sensor dan modul-modul yang mendukung.

8. Sketchbook
Fitur ini digunakan untuk menyimpan semua kode yang telah di kerjakan

dan melihat semua daftar projek yang telah dikerjakan.
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ich_octda.ino

void setup() {
void loop() {

o
1
2
3
4}
5
6
7
8

I

1@

MCU 0.9 (ESP-12 Module) [not connected] £

Gambar 2.4. Tampilan Arduino IDE

2.3 Hasil Belajar
Hasil belajar adalah salahsatu alat ukur yang dapat digunakan untuk melihat
seberapa jauh capaian pembelajaran siswa yang telah disampaikan oleh guru (
Wirda dkk., 2020). Menurut Zakky (2020) dalam Herneta fatirani (2022) bahwa
hasil belajar secara umum diartikan sebagai sebuah perubahan prilaku dan
kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah mendapatkan pengalaman belajar

yang terwujud dalam kemampuan afektif, kognitif dan psikomotorik.

Menurut Sudjana (2005) dalam Mulyani (2017) menyatakan bahwa hasil belajar
siswa adalah perubahan prilaku dan sebagai umpan balik dalam upaya
memperbaiki proses pembelajaran dikelas. Tingkah laku tersebut mencakup aspek
tergantung dari apa yang dipelajari peserta didik. Sedangkan menurut Dimyati
dan Mujiono (2009) dikutip Setiwati (2019) mengemukakan bahwa hasil belajar
merupakan pencapaian yang diperoleh siswa dalam bentuk skor atau angka -
angka yang didapatkan dari hasil tes yang telah dilalui dalam proses

pembelajaran.

Fauhah dan Rosy (2021) dalam Ulya (2023) juga memberikan defenisi bahwa
hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi pada seseorang setelah

mengalami proses belajar, sesuatu tersebut diusahakan serta didapatkan untuk
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memperoleh ilmu pengetahuan dan berubahnya tingkah laku atau tanggapan yang
disebabkan oleh pengalaman. Dari beberapa pernyataan tersebut maka hasil
belajar dapat diartikan sebagai sebuah perubahan prilaku dan capaian siswa pada
materi tertentu setelah melakukan kegiatan belajar serta dapat dituliskan dalam

bentuk skor atau angka-angka.

2.4 Kerangka Pikir

Kondisi Awal Tantangan dalam Penurunan
Pembelajaran Praktik Hasil Belajar
Jarak Jauh Siswa
Pemilihan media

b

Perancangan dan pembuatan
prototipe Media Trainer kit

Perancangan format
pembelajaran

Pengembangan

Media Trainer Kit

) Perancangan Evaluasi
Berbasis IoT

Validasi ahli

Revisi Produk

Uji coba

Pembelajaran Praktik Peningkatan
Jarak jauh terlaksana Hasil belajar
secara efektif Siswa

Kondisi Akhir

Gambar 2.2. Kerangka pikir
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Berdasarkan gambar tersebut dapat dijelaskan bahwa pada kondisi awal
ditemukan tantangan pembelajaran saat pelaksanaan pembelajaran jarak jauh
khususnya pada materi yang memiliki kecendrungan untuk melaksanakan
praktik. Hal tersebut terlihat dari penurunan hasil belajar siswa pada
pembelajaran jarak jauh. Dalam menghadapi tantangan tersebut maka dilakukan
pengembangan media trainer kit berbasis IoT sebagai solusi alternatif.
Pengembangan ini diharapkan menciptakan kondisi akhir dimana pembelajaran
praktik jarak jauh dapat terlaksanan secara efektif dilihat dari peningkatan hasil

belajar siswa
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III. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D).
Adapun proses pengembangan mengikuti alur dari Sivasailam Thiagarajan,
Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974) atau model 4D dalam
Helaluddin dkk., (2021). Model ini terdiri dari empat tahap utama yaitu Define,
Design, Develop, dan Disseminate. Adapun model ini dipilih karena dapat
digunakan untuk mengembangkan produk pembelajaran seperti media, buku atau
modul. Sebagaimana Arkadiantika dkk. (2020) menyatakan bahwa model
pengembangan 4D merupakan model pengembangan untuk berbagai jenis
media pembelajaran yang bersifat umum, dimana dapat digunakan untuk

mengembangkan berbagai macam jenis media pembelajaran.

Define (Pendefenisian)

¢

Design (Perancangan)

¢

Develop (Pengembangan)

d

Disseminate. (Penyebaran)

Gambar 3.1. Model 4D
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3.2. Prosedur Penelitian

Analisis awal dan akhir —

v
Analisis Siswa
v

Analisis Materi dan
Spesifikasi tujuan
pembelajaran

v
Anailsis tugas
4

Define

Pemilihan media ,
Perancangan dan pembuatan B
prototipe Media Trainer kit

4
Perancangan format — Design
pembelajaran

v

Perancangan Evaluasi _
v
Validasi ahli —

\ 4
Revisi Produk

v

__ Development
Uji coba
v

Evaluasi sumatif

v — Disseminate

Publikasi

Gambar 3.2. Alur penelitian dan pengembangan media Trainer kit berbasis
IoT menurut model 4D
(Sumber: Helaluddin dkk., 2021)



26

3.2.1 Define (Definisi)

Pada tahap ini dilakukan untuk mendefenisikan serta memahami masalah

yang dihadapi dalam pembelajaran serta kebutuhan belajar siswa. Beberapa

analisi yang dilakukan yaitu.

a. Analisis awal dan akhir
Pada tahap ini dilakukan Analisis masalah dilakukan dengan diskusi
dengan rekan guru terkait situasi pembelajaran praktik siswa jika
dilaksanakan dengan pola Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) khususnya pada
mata pelajaran kejuruan jenjang SMK. Sejauhmana interaksi yang terjadi
dan bagimana hasil belajar yang diperoleh. Selain itu dilakukan
identifikasi kebutuhan terkait seperti langkah-langkah yang dilakukan,
aspek-aspek teknis yang diperlukan agar memudahkan siswa
melaksanakan pembelajaran.

b. Analisis siswa
Analisis karasteristik siswa dilakukan untuk mengetahui bagaimana
kondisi siswa yang dihadapi ketika melaksanakan pembelajaran jarak jauh
serta faktor-faktor yang mendukung siswa melaksanakan pembelajaran
praktik dengan pola Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ)

c. Analisis materi dan spesifikasi tujuan pembelajaran
Analisis konsep dilakukan untuk mengetahui konsep-konsep utama yang
akan disampaikan dalam pembelajaran praktik kejuruan. Karasteristik
materi yang dominan pada aplikasi praktis. Serta materi yang
membutuhkan demonstrasi langsung yang maksimal perlu di fokuskan
agar pemahaman dan keterampilan siswa dapat dicapai sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang ditetapkan berdasarkan CP (capaian

pembelajaran) dan karasteristik pembelajaran.
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Analisis Tugas

Pada analisis ini dilakukan terkait keterampilan yang dibutuhkan siswa
dalam menjalankan kit trainer serta pemahaman prosedur operasional alat
serta pemahaman terkait lembar kerja yang akan digunakan saat proses

pembelajaran praktik jarak jauh.

3.2.2 Design (Desain)

Pada tahap ini dilakukan perancangan media yang akan digunakan yaitu

trainer kit berbasis IoT sesuai analisis masalah dan kebutuhan, LKPD yang

akan digunakan sesuai analisis konsep dan tujuan, pemilihan teknologi sesuai

dengan karasteristik siswa, serta desain evaluasi yang akan dilaksanakan.

a.

Pemilihan media dan Perancangan Media Trainer kit berbasis [oT.

Perancangan dilakukan dengan membuat desain hardware media, dimulai
pembuatan desain kotak box (ukuran, volume, warna, tampak depan dan
belakang), perancangan papan cetak rangkaian (PCB), serta pemilihan
suplay tegangan kerja. Perancangan selanjutnya adalah soffware media.
Pemilihan software dilakukan dengan pertimbangan kemudahan akses,
open source serta pemprogroman yang tidak terlalu rumit. Dalam
perancangan ini pemrogroman software dilakukan dengan menggunakan
bahasa C++. Setelah selesai perancangan media baik hardware maupun
software maka dilakukan pembuatan bahan prototipe sebagai dasar

pengembangan selanjutnya.

b. Perancangan format pembelajaran.

Perancangan  perangkat  pembelajaran  mencakup  rancangan
pembelajaran, materi ajar dan lembar kerja peserta didik (LKPD)
Perancangan evaluasi

Perancangan evaluasi dilakukan untuk menentukan instrument-
instrumen test yang akan dilaksanakan seperti instrument observasi

penggunaan media dan instrument test (pretest dan postest).
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3.2.3 Develop (Pengembangan)

Tahap ini dilakukan beberapa langkah yaitu :

a. Validasi Ahli
Validasi ahli dilakukan setelah dilakukan pembuatan produk hasil
rancangan. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.

b. Revisi produk
Revisi kit trainer dilakukan setelah mendapatkan validasi dari ahli materi
maupun ahli media. Komentar dan saran-saran ahli ditambahkan pada
produk tersebut

c. Ujicoba atau developmental testing
Pada tahap uji coba dilakukan secara terbatas pada kelas XI TAV 2 yang
berjumlah 10 orang. Untuk mendapatkan respon dari penggunaan kit
trainer tersebut maka guru dan siswa diberikan kuesioner berkaitan dengan

penilaian terhadap produk tersebut.

3.2.4 Desiminasi (Penyebaran)

Pada tahap ini dilakukan beberapa langkah yaitu :

a. Evaluasi sumatif
Pada tahap ini dilakukan test uji coba secara luas terhadap kelompok
siswa yang menggunakan trainer kit tersebut, dalam hal ini siswa kelas
XI TAV 2 SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Desain uji coba
menggunakan desain eksprimen dengan kelompok kontrol (pretest-

postest control group desain)

R O, X O

i
i

R O35 O,

Gambar 3.3. Pretest-postest control group desain
(Sumber: Sugiyono, 2013)
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Keterangan :

O1 = Nilai Pretest sebelum menggunakan media kelas eksprimen
02 = Nilai Posttest setelah menggunakan media kelas eksprimen
03 = Nilai Pretest kelas kontrol

04 = Nilai Posttest kelas kontrol

X = Perlakuan yang diterapkan

b. Publikasi
Publikasi dilakukan melalui deseminasi pada MGMP Teknik Elektronika

Kota Bandar lampung serta publikasi ilmiah lainnya.
3.3 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 2 Bandar lampung JI. Prof. Dr. Ir.
Sumantri Brojonegoro No.l, Gedong Meneng, Kec. Rajabasa, Kota Bandar
Lampung, Lampung 35141. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester 1
Tahun pelajaran 2025/2026

3.4 Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI Teknik Audio Video (TAV) SMK
Negeri 2 Bandar Lampung sebanyak 59 jumlah siswa. Pada tahap uji coba
terbatas kelas yang dijadikan subjek penelitian adalah kelas XI TAV 2 tahun
ajaran 2025/2026 sedangkan subjek uji coba luas adalah seluruh jumlah siswa
kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung yang terdiri dari kelas XI TAV 1
sebanyak 32 siswa dan XI TAV 2 sebanyak 27 siswa.

3.5 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi,
angket, dokumentasi dan tes hasil belajar Adapun pedoman wawancara,

observasi dan kisi-kisi angket dan tes hasil belajar dapat dilihat pada lampiran



30

3.6 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi, lembar observasi, lembar
angket respon siswa dan soal tes hasil belajar. Instrumen penelitian dapat dilihat
pada lampiran.

Tabel 3.1 Instrumen dan sumber data
Kriteria Instrumen Sumber

Kevalidan Lembar validasi media oleh ahli materi | Ahli materi

Lembar validasi media oleh ahli media | Ahli media

Kepraktisan Lembar angket penilaian siswa Siswa
Lembar angket penilaian guru Guru
Keefektifan Instrument tes pemahaman siswa Siswa

3.7  Teknik Analisis Data

3.7.1 Analisis Data Validasi Produk oleh Ahli Media dan Materi
Untuk menganalisis hasil validasi produk trainer kit yang dilakukan dari ahli
materi dan ahli media maka digunakan metode deskriptif kualitatif. Tanggapan,
saran dari ahli dideskripsikan secara mendalam, jelas dan komprensif. Adapan
langkah-langkah yang dilakukan dalam menganalisis validasi produk sebagai
berikut :

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitaf menggunakan skala likert

Tabel 3.2 Skala likert

No. Kategori Skor Nilai
1 Sangat sesuai 4
2 Sesuai 3
3 Kurang Sesuai 2
4 Tidak sesuai 1

(Sumber: Sugiyono, 2013)
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b. Menghitung nilai rata-rata setiap indikator dengan menggunakan rumus sebagai

berikut

Keterangan: x = skor rata-rata
n = jumlah penilaian
Y. x = jumlah skor
c. Menjumlahkan rata-rata skor pada setiap aspek

d. Menginterpratasikan setiap jumlah skor dengan persentasi kelayakan
menggunakan tabel

Tabel 1.3 Skala persentase kelayakan

No. | Interpretasi Persentase Pencapaian (%)
1 Sangat Layak 81%-100%
2 Layak 61%-80%
3 Cukup Layak 41%-60%
4 Kurang Layak 21%-40%
5 Sangat kurang Layak 0%-20%

(Sumber: Arikunto, 2009, seperti yang dikutip dalam lis Ernawati &
Totok Sukardiyono, 2023)
3.7.2 Analisis Data Respon Siswa
Analisis data respon siswa untuk mengetahui kepraktisan media trainer kit yang
telah dikembangkan dengan menggunakan rumus berikut :
Nilai praktikalitas = Skor item yang diperoleh_x 100 %
Skor maks

Tabel 3.4. Kategori praktikalitas media trainer kit

% Kategori

0-20 Tidak Praktis

21-40 Kurang praktis
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41 -60 Cukup praktis
61-280 Praktis
81-100 Sangat Praktis

(Sumber: Riduwan, 2010, seperti yang dikutip dalam Doni Tri Putra Yanto,
2019)
3.7.4 Analisis Data Efektifitas
Sebelum dilakukannya analisis tingkat efektifitas menggunakan uji N gain score ,
maka akan dilakukan uji prasyarat seperti Uji normalitas, Uji Homogenitas dan
Uji independen sample t test. Uji normalitas dilakukan untuk melihat data
terdistribusi secara normal atau tidak, data normal merupakan syarat untuk
melakukan analisis statistik parametrik. Uji homogenitas bertujuan untuk
mengetahui apakah suatu varians data dua atau lebih kelompok bersifat homogen
(sama) atau heterogen (tidak sama) sedangkan uji independent t test dilakukan
untuk mengetahui terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak
berpasangan. Hasil uji prasyarat dilakukan dengan berbantukan aplikasi

komputer

Setelah dilakukannya uji prasyarat, maka selanjutnya diteruskan untuk menguji
tingkat efektifitas penggunaan trainer kit, uji efektifitas dapat dilakukan dengan

cara menghitung besarnya gain ternormalisasi.

(Sf) — (Si)
9 =c——7cn
S max — (Si)

Keterangan:

(g) = rata-rata gain ternormalisasi (N-gain)
(Sf) = rata-rata nilai tes akhir (post-test)
(Si) = rata-rata nilai tes awal (pre-test)
Smax = Nilai skor maksimal



33

Tabel 3.5. Nilai Rata-rata Gain Ternormalisasi dan klasifikasinya

Rata-rata Gain Ternormalisasi Kriteria Interpretasi
g>0,70 Tinggi
0,30<g=<0,70 Sedang

£<0,30 Rendah

(Sumber: Archambault, 2008, seperti yang dikutip dalam Oktariana &
Oktariani, 2020)

Tabel 3.6. Kategori Interpretasi Efektivitas N-Gain

Nilai N-gain Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
> 176 Efektif

(Sumber: Archambault, 2008, seperti yang dikutip dalam Oktariana &
Oktariani, 2020)

Perbedaan signifikansi efektifitas antara penggunaan media trainer kit pada
pembelajaran praktik jarak jauh dikelas eksprimen dan pembelajaran jarak

jauh pada kelas kontrol dilakukan dengan menggunakan uji independen t test.
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BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1.

Pengembangan media trainer kit berbasis IoT dilakukan dengan
menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari define, design,
develop, disseminate. Berdasarkan uji validitas oleh ahli media 1
didapatkan skor 93,75 %, ahli media 2 sebesar 91,67 % dan ahli media 3
sebesar 89,58 %. Sedangkan ahli materi 1 skor 95,00 %, ahli materi 2
sebesar 95,00 % dan ahli materi 3 skor 90,00 %. Dari data tersebut
disimpulkan bahwa media sangat layak sebagai sarana pembelajaran
praktik jarak jauh materi rangkaian decoder kelas XI TAV SMK Negeri
2 Bandar Lampung.

Media trainer kit berbasis IoT di uji kepraktisannya melalui respon dari
pengguna baik itu siswa maupun guru. Hasil respon pengguna dari siswa
menunjukkan 76,92 % memberikan respon sangat praktis pada uji skala
terbatas dan 83,87 % memberikan respon sangat praktis pada uji skala
luas. Sedangkan guru yang melakukan ujicoba juga memberikan respon
sebesar 87,5 % atau sangat praktis dari guru 1 dan guru 2 sebesar 92,5
% kategori sangat praktis. Data tersebut menunjukkan bahwa media ini
sangat praktis diterapkan pada pembelajaran praktik jarak jauh materi
rangkaian decoder kelas XI TAV SMK Negeri 2 Bandar Lampung
Penggunaan media trainer kit berbasis IoT cukup efektif meningkatkan
hasil belajar siswa pada pembelajaran praktik jarak jauh materi
rangkaian decoder di kelas XI TAV SMK negeri 2 Bandar Lampung.

Hal tersebut didasarkan dari uji N gain score pada kelas eksprimen
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sebesar 68 % dalam kategori cukup efektif dan kelas kontrol 20,3 %
dalam kategori tidak efektif. Selain itu uji t independen untuk N gain
score sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan secara signifikan efektifitas pembelajaran
yang dilaksanakan menggunakan media trainer kit berbasis IoT dengan

pembelajaran yang tidak menggunakan media tersebut.

5.2 Saran

1.

Media trainer kit berbasis loT dapat dijadikan sebagai salah satu media
dan sumber belajar yang diberikan kepada siswa saat pembelajaran
jarak jauh dengan karasteristik materi yang lebih memiliki muatan
praktik

Media trainer kit berbasis IoT dapat digunakan bagi siswa sebagai
sumber belajar madiri yang dapat digunakan diluar pembelajaran di
kelas, sehingga mempercepat siswa dalam mencapai kompetensi yang
diharapkan.

Media trainer kit berbasis IoT dapat digunakan jika ditunjang oleh
sarana teknologi terkini seperti koneksi jaringan internet, sehingga tugas
sekolah adalah melakukan perawatan sarana prasarana yang ada, serta
menaikkan kapasitas jaringan internet agar pembelajaran jarak jauh
dapat berjalan dengan lancar

Media trainer kit berbasis IoT dapat dikembangkan untuk materi-materi
lain yang relevan khususnya materi kejuruan yang ada sekolah
menengah kejuran.

Pemanfaatan teknologi IoT perlu diaplikasikan dan di integrasikan
dalam pembelajaran praktik dalam mendukung pembelajaran jarak jauh

khususnya pada pendidikan kejuruan.
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