BAB 1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Kemajuan teknologi, khususnya di bidang robotika, memungkinkan
manusia untuk menciptakan perangkat dengan kemampuan yang semakin
canggih dan kompleks. Arduino, platform terbuka yang memungkinkan
pengguna membuat aplikasi yang terhubung ke mikrokontroler, saat ini
merupakan salah satu teknologi yang paling banyak digunakan dalam
pengembangan robot. Pendidikan memainkan peran penting dalam
mempersiapkan siswa untuk kemajuan teknologi abad ke-21 (P.
Srisangngam and C. Dechsura, 2020) dan era revolusi industri 4.0 dengan
menumbuhkan keterampilan komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis, dan
kreativitas (F. A. Phang, K. M. Yusof, A. A. Aziz, N. D. Nawi and A. N.
Musa, 2017). Oleh karena itu, salah satu pendekatan untuk meluaskan
keterampilan tersebut adalah melalui Science, Technology, Engineering,

and Mathematics (STEM).

Pendekatan STEM digunakan demi mengatasi tantangan dunia kerja
dengan memanfaatkan proses pemecahan masalah berbasis desain, seperti
yang sering dilakukan oleh para insinyur dan ilmuwan (William, 2011).
Pembelajaran STEM membantu peserta didik mengembangkan kemampuan
menjadi pemecah masalah, penemu, dan inovator, serta membantu mereka
menjadi individu yang mandiri, berpikir logis, paham teknologi, dan mampu
menghubungkan antara budaya, sejarah, dan pembelajaran STEM dengan
dunia kerja (Morrison, 2006). Pada waktu ini, peserta didik tidak hanya
harus berkompeten di bidang matematika, membaca, dan menulis, tetapi
juga memiliki keterampilan tambahan. Keterampilan ini mencakup beragam
kemampuan yang diperlukan untuk sukses di dunia teknologi dan
memfasilitasi pembelajaran seumur hidup, yang mengharuskan siswa
beradaptasi untuk dapat merespons perubahan dunia yang sedang

berlangsung.
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Selain itu, metode pendidikan berbasis STEM semakin populer sebagai
pendekatan yang efektif dalam mempersiapkan generasi muda yaitu peserta
didik dalam menghadapi masalah yang akan terjadi di masa depan.
Pembelajaran STEM memungkinkan siswa terlibat secara interaktif dalam
pengembangan teknologi, sehingga mereka dapat mengembangkan
keterampilan yang diperlukan untuk menyesuaikan diri dengan perubahan

lingkungan.

Model pembelajaran atau pendidikan yang digunakan dalam
memenuhi persyaratan pendidikan STEM dan mempersiapkan siswa
menghadapi perkembangan teknologi adalah pendidikan berbasis proyek
STEM. Pendidikan STEM berbasis proyek merupakan suatu pendekatan
desain kurikulum yang mengintegrasikan ilmu STEM dengan pembelajaran
proyek. Pendidikan ini dimulai dengan persiapan hasil yang terdefinisi
dengan baik dengan menetapkan tujuan proyek dan merencanakan evaluasi
sumatifnya. Kemudian, siswa akan diberi tugas yang mengharuskan mereka
untuk mengungkapkan ide mereka untuk memecahkan masalah yang

kompleks dengan solusi yang unik (Capraro, Capraro, & Morgan, 2013).

Menurut penelitian Lou, Chou, Shih, and Chung (2017), seorang guru
dapat menggunakan lima tahap pembelajaran berbasis proyek STEM. Fase
persiapan membantu siswa dalam memahami topik, ruang lingkup, dan
masalah. Implementasi mengharuskan siswa untuk menghasilkan proyek
berdasarkan gambar desain mereka dan mengelola ujian yang sebenarnya.
Tahap presentasi menuntut siswa untuk mempresentasikan tugas yang telah
diselesaikan. Tahap evaluasi mengharuskan instruktur untuk memberikan
evaluasi atau saran mengenai proyek siswa. Tahap koreksi mendorong siswa

untuk melakukan koreksi berdasarkan evaluasi.

Penggunaan robot dalam konteks pendidikan berdampak pada
kreativitas, logika, dan rasa ingin tahu siswa. Ketika robot dan pendidikan
dianggap sebagai komponen fundamental pendidikan STEM, ada peluang
untuk mempromosikan disiplin STEM seperti konsep teknik dan praktik
interdisipliner. Integrasi robot dan pembelajaran STEM digunakan untuk
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mendukung siswa yang awalnya kurang berminat pada bidang STEM
(Bargagna et al., 2019; Ferreira et al., 2018; Kennedy et al., 2015; Kose et
al., 2015). Keterampilan berpikir tingkat tinggi, seperti berpikir
komputasional, kreativitas dan motivasi, kolaborasi dan kerja sama,
pemecahan masalah, dan lain-lain, dapat didorong oleh minat siswa (K.

Mohd-Yusof, A.N. Sadikin, F. A. Phang, and A. Abd-Aziz, 2016).

Oleh karena itu, implementasi Arduino pada robot frame 4D
merupakan solusi yang tepat. Arduino adalah platform pengembangan
perangkat keras yang populer dan mudah digunakan yang dapat digunakan
untuk mengontrol berbagai komponen elektronik. Dalam aplikasi robotika
Arduino 4D Frame, siswa dapat belajar tentang pemrograman, kontrol

motor, dan bagaimana hardware dan software berinteraksi.

Penelitian ini diantisipasi untuk memainkan peran penting dalam
pengembangan metode pembelajaran yang inovatif dan efektif di bidang
pendidikan, serta kemajuan teknologi dan robot. Selain itu, diharapkan
penelitian ini akan memberikan gambaran tentang efektivitas pendidikan
berbasis STEM menggunakan Arduino pada Robot Frame 4D di Jurusan

Instrumentasi dan Otomatisasi Proses SMKN 1 Cimahi.

1.2. Tujuan
Berikut adalah tujuan dari penelitian ini:
1. Mengetahui ketercapaian pembelajaran STEM pada materi arduino
Robot 4D frame
2. Mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada materi arduino Robot
4D frame
3. Mengetahui pendapat siswa setelah melakukan proses pembelajaran
arduino 4D frame berbasis STEM
1.3. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimana ketercapaian pembelajaran STEM pada materi arduino

Robot 4D frame?
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2. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa pada materi arduino Robot
4D frame?
3. Bagaimana pendapat siswa setelah melakukan proses pembelajaran
arduino 4D frame berbasis STEM?
1.4. Batasan Masalah
Berikut ini adalah batasan masalah dari penelitian ini:
1. Lingkup Penelitian: Penelitian ini difokuskan pada implementasi

Arduino pada Robot 4D Frame melalui pembelajaran berbasis STEM

di Jurusan Instrumentasi dan Otomatisasi Proses di SMKN 1 Cimahi.

2. Partisipan: Partisipan penelitian ini adalah siswa Jurusan

Instrumentasi dan Otomatisasi Proses SMKN 1 Cimabhi kelas 12 IOP

A dan IOP B yang terlibat dalam proses pembelajaran.

1.5. Manfaat
Hasil Penelitian

1. Peningkatan Keterampilan Merancang Robot: Penelitian ini dapat
membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan dalam
merancang dan mengontrol robot melalui implementasi Arduino
pada Robot 4D Frame.

2. Meningkatkan Keterampilan Kolaborasi, Berpikir Kreatif, dan
Kritis: Studi ini melibatkan pembelajaran berbasis STEM, yang
mendorong siswa untuk merancang dan mengendalikan robot
secara kolaboratif. Siswa akan belajar untuk berkolaborasi, bertukar
ide, dan berpikir kreatif dan kritis untuk memecahkan masalah
secara efektif. Siswa akan menemukan keterampilan ini sangat
berharga ketika menghadapi tantangan di tempat kerja dan dalam
kehidupan sehari-hari.

3. Penelitian ini dapat berkontribusi pada pengembangan metode
pembelajaran berbasis STEM. Penelitian ini dapat menjadi acuan
pengembangan  kurikulum, metodologi pembelajaran, dan

pemanfaatan teknologi dalam pendidikan berbasis STEM.
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1.6. Sistematika Penelitian

Struktur penulisan skripsi ini didasarkan pada Pedoman Penulisan
Karya Ilmiah di UPI Tahun 2019. Pedoman ini menguraikan prinsip,
format, dan aturan penulisan akademik umum yang disesuaikan dengan
kebutuhan UPI. Terdapat lima bab dalam pedoman tersebut. Bab pertama,
Pendahuluan, memberikan gambaran umum tentang posisi skripsi ini di
UPI, tujuan dari pedoman ini, dan isi yang diatur di dalamnya. Bab kedua,
Kajian Pustaka, menjelaskan tata cara penulisan seperti anotasi bibliografi,
esai, tinjauan buku, dan artikel ilmiah berbasis penemuan. Bab ketiga,
Metode Penelitian, membahas panduan penulisan tugas penyelesaian studi
seperti skripsi, tesis, disertasi, dan antologi. Bab keempat, Temuan dan
Pembahasan, membahas hasil temuan penelitian, deskripsi data, pengujian
analisis, dan evaluasi hipotesis. Bab kelima, Kesimpulan, Implikasi dan
Rekomendasi, menyajikan kesimpulan dari pembahasan dan memberikan

rekomendasi berdasarkan bab sebelumnya.
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