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A. Pendahuluan  

Digitalisasi telah berlangsung secara intensif untuk 

menggantikan model atau tatanan yang ada dan dapat 

mempengaruhi masyarakat di berbagai tingkatan. Di sisi lain, 

digitalisasi yang berlangsung juga telah mengubah struktur 

sistem yang  dibangun hingga saat ini. Transformasi digital 

membawa perubahan  besar karena prosesnya menjadi sistem 

elektronik. Saat ini, digitalisasi telah merambah banyak bidang, 

termasuk layanan publik seperti otomatisasi, telekomunikasi, 

keuangan, pariwisata, kesehatan, transportasi, manufaktur, 

pendidikan, dan jasa.  

Digitalisasi adalah penggerak utama gerakan revolusi 

industri, dengan perubahan penting dalam strategi bisnis, 

perencanaan, proses produksi, otomasi, pengambilan pesanan, 

pemasaran  dan pengiriman produk, karena setiap pesanan yang 

diangkut memiliki teknologi digital. Perubahan besar dan masif 

ini menandakan pentingnya keterampilan digital atau gaya 

hidup digital di zaman modern.  

Transformasi digital yang berlangsung saat ini 

menjadikan perkembangan Industri dan Dunia Kerja (IDUKA) 

juga mengalami perubahan yang sangat cepat. Fenomena yang 

terjadi di masyarakat saat ini telah memasuki babak baru yang 

dikenal dengan era Revolusi Industri 4.0. Era tersebut ditandai 

dengan proses digital diberbagai bidang yang awalnya pusat 

perekonomian adalah manusia kini telah  mulai  banyak  

digantikan   oleh   teknologi digital. Hal tersebut diungkapkan 

RASIONALISASI 
PENGEMBANGAN 

MODEL PEMBELAJARAN 
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Perkembangan teknologi dan sains serta ilmu pengetahuan 

menuntut perlunya pembangunan berkelanjutan disegala sektor 

kehidupan manusia. Dunia pendidikan merupakan salah satu 

tempat yang paling utama dan strategis untuk mengelola dan 

mengembangkannya pendidikan vokasi. Diantara manfaat 

pendidikan vokasi adalah mendorong terciptanya SDM yang 

kompeten melalui kegiatan pendidikan dan pelatihan. Selain itu, 

pendidikan vokasi juga mengarahkan peserta didiknya untuk 

menguasai keahlian terapan tertentu. Hal inilah yang mendasari 

pentingnya mengetahui, mempelajari, serta memahami mengenai 

dunia pendidikan vokasi. 

 

A. Pendidikan Vokasi  

1. Pengertian Pendidikan Vokasi 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) Pasal 15 

dijelaskan bahwa pendidikan vokasi merupakan pendidikan 

tinggi yang mempersiapkan peserta didik untuk memiliki 

pekerjaan dengan keahlian terapan tertentu maksimal setara 

dengan program sarjana (Depdiknas: 2003). Menurut Syafar 

(2021) dalam kerangka sistem penyelenggaraan pendidikan 

berbasis kerja di Indonesia, ada dua istilah pendidikan yang 

digunakan, yaitu: pendidikan kejuruan dan pelatihan. 

Sedangkan menurut Fajar & Hartanto (2019) pendidikan 

vokasi merupakan model pendidikan yang mengusung 

keunggulan berupa 70% praktik dan 30% teori dengan 

harapan dapat menjadi salah satu jawaban dalam 

PENDIDIKAN VOKASI 
DAN TEORI BELAJAR 

YANG RELEVAN 
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A. Tuntutan Keterampilan Abad XXI 

Abad ke-21 ditandai sebagai abad keterbukaan atau abad 

globalisasi, artinya kehidupan manusia pada abad ke-21 

mengalami perubahan-perubahan yang fundamental yang 

berbeda dengan tata kehidupan dalam abad sebelumnya. 

Dikatakan abad ke-21 adalah abad yang meminta kualitas dalam 

segala usaha dan hasil kerja manusia. Dengan sendirinya abad 

ke-21 meminta sumberdaya manusia yang berkualitas, yang 

dihasilkan oleh lembaga-lembaga yang dikelola secara 

profesional sehingga membuahkan hasil unggulan. Tuntutan-

tuntutan yang serba baru tersebut meminta berbagai terobosan 

dalam berfikir, penyusunan konsep, dan tindakan-tindakan.  

Abad 21 memiliki banyak perbedaan dengan abad 20 

dalam berbagai hal, diantaranya dalam pekerjaan, hidup 

bermasyarakat dan aktualisasi diri. Abad 21 ditandai dengan 

berkembangnya teknologi informasi yang sangat pesat serta 

perkembangan otomasi dimana banyak pekerjaan yang sifatnya 

pekerjaan rutin dan berulang-ulang mulai digantikan oleh 

mesin, baik mesin produksi maupun komputer. Sebagaimana 

sudah diketahui dalam abad ke 21 ini sudah berubah total baik 

masyarakat maupun dunia pendidikannya. 

Perubahan yang terjadi pada abad ke-21 menurut Trilling 

& Fadel, (2009) adalah: (1) dunia yang kecil, karena dihubungkan 

oleh teknologi dan transportasi; (2) pertumbuhan yang cepat 

untuk layanan teknologi dan media informasi; (3) pertumbuhan 

ekonomi global yang mempengaruhi perubahan pekerjaan dan 

PARADIGMA BARU 
PEMBELAJARAN 

VOKASIONAL  
DI INDONESIA 
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A. Model Pembelajaran 

Proses pembelajaran merupakan proses dimana dosen 

menyediakan berbagai macam model, strategi, dan metode 

pembelajaran dan paham akan pendekatan pembelajaran 

mahasiswanya untuk dapat mengembangkan potensi yang 

dimiliknya. 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah prosedur atau pola 

sistematis yang digunakan sebagai pedoman untuk mencapai 

tujuan pembelajaran didalamnya terdapat  strategi, teknik, 

metode, bahan, media dan alat penilaian pembelajaran 

(Afandi: 2013). Wijanarko (2017) menjelaskan bahwa model 

pembelajaran merupakan pola umum perilaku pembelajaran 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Indrawati (2011) menjelaskan bahwa model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan 

prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan 

pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, 

dan berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang 

pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan 

melaksanakan aktivitas belajar mengajar. Asyafah (2019) 

menjelaskan bahwa model pembelajaran adalah suatu 

rancangan atau pola konseptual yang memiliki nama, 

sistematis dapat digunakan dalam menyusun kurikulum, 

mengtur materi, mengatur aktivitas peserta didik, memberi 

petunjuk bagi pengajar, mengatur setting pembelajaran, 

MODEL PEMBELAJARAN 
BERBASIS AUGMENTED 

DAN VIRTUAL REALITY 
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A. Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran  

Implementasi Model Pembelajaran berbasis Augmented 

dan Virtual Reality dilakukan dengan menerapkan sintaks Model 

Pembelajaran berbasis Augmented dan Virtual Reality melalui 

proses kegiatan belajar mahasiswa. Pemahaman pengontrolan 

industri mahasiswa menjadi variabel yang ingin dicapai dalam 

tujuan pembelajaran. Sintaks model pembelajaran kontrol 

industri berbasis AR terdiri dari Manage, Organization, literacy 

Digital, Investigation, dan Study Discussion.   

Model Pembelajaran berbasis Augmented dan Virtual 

Reality dalam pengimplementasiannya dapat dilihat pada Tabel 

5.1 sebagai berikut.  

IMPLEMENTASI MODEL 
PEMBELAJARAN 

BERBASIS AUGMENTED 

DAN VIRTUAL REALITY 
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Lampiran 1. Rencana Pembelajaran Semester (RPS)  

  

POLITEKNIK BOSOWA 

PROGRAM STUDI TEKNIK LISTRIK 

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) 

MATA KULIAH KODE RUMPUN MK BOBOT (sks) Semester Tgl. Penyusunan 

Teknik Kontrol Industri  Matakuliah Wajib T=1 P=2 3  

Otorisasi Dosen 

Pengembang RPS 

Koordinator Kelompok 

Keahlian 
Ketua Prodi 

 

 

 

 

 

(Tanda Tangan) 

 

 

 

 

 

(Tanda Tangan) 

 

 

 

 

 

(Tanda Tangan) 

Capaian  

Pembelajaran 

(CP) 

CPL-PRODI Mahasiswa:  

S9 Menunjukkan sikap bertanggung jawab atas pekerjaan bidang keahliannya secara mandiri. 

P2 Menguasai prinsip dan teknik perancangan sistem, proses, atau komponen.  

KU1 
Mampu menyelesaikan pekerjaan berlingkup luas dan menganalisis data dengan beragam metode yang sesuai, 

baik yang belum maupun yang sudah baku. 

KU2 Mampu menunjukkan kinerja bermutu dan terukur. 

KU3 
Mampu memecahkan masalah pekerjaan dengan sifat dan konteks yang sesuai dengan bidang keahlian 

terapannya didasarkan pada pemikiran logis, inovatif, dan bertanggung jawab atas hasilnya secara mandiri. 

KK1 Mampu menguasai sistem pengontrolan otomasi industri. 

KK2 Mampu merancang sistem pengontrolan yang berkaitan dengan otomasi industri.   

CP-MK Mahasiswa:  
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C1 
Mampu memahami perkembangan sistem otomasi industri, jenis sistem otomasi industri, dan dampak 

penerapannya.   

C2 Mampu memahami perkembangan dan menjelaskan prinsip kerja Programable Logic Control (PLC). 

C2 Mampu memahami dan menjelaskan konfigurasi PLC serta menyebutkan bagian-bagian penting PLC.  

C3 Mampu mendemonstrasikan pemasangan/ intslasi dan melakukan pemprograman PLC. 

C3 
Mampu menjelaskan perkembangan dan arsitektur mikrokontroller serta mengaplikasikannya dalam sistem 

otomasi industri.   

C4 
Mampu mendefinisikan, membuat, dan menganalisis skema sintaks pemprograman mikrokontroller AVR, Arduino, 

dan Algoritma.  

C5 Mampu merancang sistem pengontrolan mikrokontroller serta mengevaluasi perancangan sistem.    

Deskripsi MK Matakuliah ini mencakup materi Sistem Otomasi Industri, Programable Logic Control (PLC), dan Mikrokontroller. 

Pustaka 

Referensi 

Utama  

1 
Wicaksono, H. (2009). PLC: Teori, Pemprograman, dan Aplikasinya dalam Otomasi Sistem. Yogyakarta: Graha 

Ilmu.  

2  

Pendukung   

1  

Media 

Pembelajaran 

Software:  Hardware:  

CX Programmer, Arduino App.  Laptop, LCD Projector, Tablet, PLC Omron, Box Panel, dll.   

Team Teaching   
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

(C1) Mampu memahami perkembangan sistem otomasi industri, jenis sistem otomasi industri, dan dampak penerapannya.   

1,2 1. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
sejarah 
perkembangan 
sistem otomasi 
industri.  

2. Mahasiswa mampu 
memahami 
pengertian sistem 
otomasi industri 
dan mencontohkan 
dalam berbagai 
penerapannya.  

3. Mahasiswa mampu 
memahami jenis-
jenis sistem 
otomasi industri.  

4. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
dampak dari 
penerapan sistem 
otomasi industri.  

 

1. Perkembangan 
sistem otomasi 
industri:  

x Revolusi Industri 
1.0-4.0 

x Pergeseran mesin 
uap menjadi mesin 
listrik.  

2. Pengertian sistem 
otomasi industri:  

x Definisi sistem 
otomasi industri.  

x Penerapan sistem 
otomasi industri 
dalam kehidupan 
sehari-hari.  

3. Jenis sistem otomasi 
industri:  

x Fixed Automation 

x Programble 
Automation 

x Flexible 
Automation 

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan  

x Presentasi 1 x 50 
menit 

 

 

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi 
perkembangan sistem 
otomasi industri.  

x Ketepatan dalam 
mendefinisikan sistem 
otomasi industri.  

x Ketepatan dalam 
menguraikan jenis-
jenis sistem otomasi 
industri.  

x Ketepatan dalam 
menjelaskan dampak 
penerapan sistem 
otomasi industri.  

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

x Integration 
Automation 

4. Dampak penerapan 
sistem otomasi 

x Dampak positif 

x Dampak negatif 
 

(C2) Mampu memahami perkembangan dan menjelaskan prinsip kerja Programable Logic Control (PLC). 

3,4 1. Mahasiswa mampu 
mengetahui 
sejarah dan 
perkembangan 
PLC.  

2. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
komponen utama 
dari PLC.  

3.  Mahasiswa 
mampu 
menjelaskan 
prinsip kerja sistem 
PLC.  

4. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
keunggulan sistem 

1. Sejarah dan 
perkembangan PLC:  

x PLC dirancang 
menggantikan 
kontrol relay.  

x Pemenuhan tujuan 
pengontrolan yang 
lebih luas.  

2. Komponen utama 
PLC:  

x Input. 

x CPU. 

x Output. 
3. Prinsip kerja PLC.  

x Proses input 
sinyal-sinyal 
analog dan digital.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan  

x Presentasi 1 x 50 
menit 

 

x Ketepatan dalam 
menjelaskan sejarah 
dan perkembangan 
PLC.  

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi 
komponen utama PLC.  

x Ketepatan dalam 
menjelaskan prinsip 
kerja PLC.  

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi dan 
menjelaskan 
keunggulan PLC.    

 

Tugas  10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

pengontrolan PLC 
dibandingkan 
sistem 
konvensional.  

 

x Pengolahan data 
oleh CPU.  

x Data hasil 
pengolahan dari 
CPU diteruskan ke 
output.  

4. Keunggulan sistem 
PLC  

x Fleksibel  

x Kemudahan dalam 
mendeteksi 
kesalahan  

x Memiliki kontak 
relay yang banyak  

x Biaya yang murah  

x Kemudahan 
Pemprograman 

 
 

(C2) Mampu memahami dan menjelaskan konfigurasi PLC serta menyebutkan bagian-bagian penting PLC. 

5 1. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
bagian-bagian 
dasar PLC.   

1. Bagian-bagian PLC:  

x CPU  

x Memory  

x I/O Device  
2. Modul I/O PLC.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 2 x 50 
menit 

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi 
bagian-bagian dasar 
PLC.  

Tugas  10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

2. Mahasiswa mampu 
menjelaskan modul 
input/ output PLC.  

 

x Pengertian dan 
fungsi utama 
modul I/O PLC.  

 

x Penugasan  
 

x Ketepatan dalam 
menguraikan modul I/O 
PLC.  

(C3) Mampu mendemonstrasikan pemasangan/ intslasi dan melakukan pemprograman PLC. 

6,7 1. Mahasiswa mampu 
menjelaskan serta 
melakukan 
pemasangan/ 
instalasi PLC.  

2. Mahasiswa mampu 
mengoperasikan 
peralatan 
pemprograman 
PLC.  

3. Mahasiswa mampu 
membuat dasar 
pemprograman 
PLC.  

4. Mahasiswa mampu 
membuat dan 
menjalankan 
instruksi 
pemprograman 
PLC pada program 

1. Pemasangan 
instalasi PLC 

x Tahapan 
pemasangan PLC 

x Memasang unit 
tambahan.  

x Pengkabelan.  
2. Peralatan 

pemprograman PLC:  

x Hanheld Console  

x Keypad dan LCD  

x PC 
3. Dasar 

pemprograman PLC:  

x Ladder Diagram 

x Instructional List 
Diagram 

x Instruksi-instruksi 
dasar 
pemprogrman.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 1 x 50 
menit  

 

x Ketepatan dalam 
mendemonstrasikan 
tahapan pemasangan 
PLC.  

x  Ketepatan dalam 
menjelaskan dan 
mengoperasikan 
peralatan 
pemprograman PLC.  

x Ketepatan dalam 
membuat program 
dasar PLC.  

x Ketepatan dalam 
melakukan dan 
menjalan program 
aplikasi CX-
Programmer.  

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

aplikasi CX-
Programmer.  

4. Aplikasi CX-
Programmer 

x Memulai projek 
baru  

x Membuat Ladder 
Diagram  

x Melakukan 
simulasi program 

x Melakukan transfer 
program ke PLC 

Ujian Tengah Semester 20% 

(C3) Mampu menjelaskan perkembangan dan arsitektur mikrokontroller serta mengaplikasikannya dalam sistem otomasi industri.   

8,9 1. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
sejarah dan 
perkembangan 
mikrokontroller.  

2. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
perbedaan 
mikrokontroller, 
mikroprocessor, 
dan 
mikrokomputer.  

1. Sejarah dan 
perkembangan 
mikrokontroller.  

x Penemuan 
teknologi 
mikroprosesor.  

x Implikasi 
mikrokontroller 

2. Perbedaan 
Mikrokontroller, 
Mikroprosessor, dan 
Mikrokomputer.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 1 x 50 
menit  

 

x Ketetapatan dalam 
menguraikan sejarah 
perkembangan 
mikrokontroller.  

x Ketepatan dalam 
mendefinisikan 
mikrokontroller, 
mikroprosessor, dan 
mikrokomputer.  

x Ketepatan dalam  
mengidentifikasi 
arsitektur komputer.  

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

3. Mahasiswa mampu 
mengklasifikasikan 
arsitektur 
mikrokontroller. 

4. Mahasiswa mampu 
mengklasifikasikan 
jenis-jenis 
mikrokontroller.   

3. Arsitektur 
Mikrokontroller:  

x CISC 

x RISC 
4. Jenis-jenis 

mikrokontroller:  

x Jenis 
mikrokontroller 

x Produsen 
mikrokontroller 

 

x Ketepatan dalam 
mengklasifikasi jenis-
jenis mikrokontroller 
dan produsennya.  

(C4) Mampu mendefinisikan, membuat, dan menganalisis skema sintaks pemprograman mikrokontroller AVR, Arduino, dan Algoritma 

Pemprograman.  

10,11 1. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
mikrokontroller 
AVR.  

2. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
mikrokontroller 
arduino.  

3. Mahasiswa mampu 
menguraikan 
algoritma 

1. Mikrokontroller AVR. 

x Definisi 

x Arsitektur 

x Memori  
2. Arduino 

x Perkembangan 

Arduino 

x Jenis Arduino 

3. Algoritma 

pemprograman 

x Definisi algoritma 

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 1 x 50 
menit  

 

x Ketepatan 
menguarikan definisi, 
arsitektur, memori, dan 
arduino.  

x Ketepatan 
menguraikan 
perkembangan arduino 
dan jenis arduino.  

x Ketepatan 
menguraikan definisi, 
program, penulisan 

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

pemprograman 
mikrokontroller.  

x Program  

x Penulisan 

Algoritma 

x Bahasa 

pemprograman  

x Bahasa 

pemprograman C 

algoritma, bahasa 
pemprograman, dan 
bahasa pemprograman 
C.   

(C5) Mampu merancang sistem pengontrolan mikrokontroller serta mengevaluasi perancangan sistem.    

12,13, 

14 

1. Mahasiswa mampu 
menguraikan data 
digital yang 
berkaitan dengan 
mikrokontroller.  

2. Mahasiswa mampu 
menentukan data 
sinyal digital dan 
data sinyal analog.  

3. Mahasiswa mampu 
membuat 
rangkaian dan 
pemprograman 
data digital pada 
mikrokontroller 
AVR dan Arduino 

1. Data digital 
mikrokontroller 

x Definisi data digital  

x Penerapan data 
digital  

2. Data sinyal digital 
dan sinyal analog. 

x Definisi digital dan 
analog.  

3. Rangkaian dan 
pemprograman data 
digital AVR dan 
arduino:  

x Aplikasi interface 
data digital.  

x Data digital AVR. 

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 4 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 2x 50 
menit  

 

x Ketepatan dalam 
mendefinisikan data 
digital dan 
menguraikan 
penerapannya.  

x Ketepatan menjelaskan 
data sinyal digital dan 
data sinyal analog.  

x Ketepatan membuat 
rangkaian 
pemproframan aplikasi 
interface data difital 
AVR dan Arduino.  
 

Tugas 

dan 

Praktik 

10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

serta 
menganalisisnya.  

x Data digital 
arduino. 
 

Ujian Akhir Semester (UAS) 30% 

 

  



81 
 

Lampiran 2. Rencana Tugas Mahasiswa (RTM) 

 POLITEKNIK BOSOWA 

PROGRAM STUDI TEKNIK LISTRIK 

RENCANA TUGAS MAHASISWA (RTM) 

 

Mata Kuliah Teknik Kontrol Industri (TKI) 

Kode  SKS T = 1; P = 2 Semester III 

 

Dosen 

Pengampu 

 

Bentuk Tugas Final Project 

Judul Tugas 1. Membuat sistem kontrol dengan Ladder Diagram PLC pada studi kasus pengontrolan conveyor. 
2. Membuat rangkaian dan program menggunakan mikrokontroller AVR dan Arduino menggunakan interface 2 buah 

komponen pushbutton dan 1 buah LED.   

Tujuan Tugas 

(Sub-CPMK) 

1. Mahasiswa mampu membuat dan menjalankan instruksi pemprograman PLC pada program aplikasi CX-Programmer 

dan mempresentasikannya (C4). 

2. Mahasiswa mampu membuat rangkaian dan pemprograman data digital pada mikrokontroller AVR dan Arduino dan 

mempresentasikannya (C4).  

Deskripsi Tugas Obyek Garapan : Pemprograman Dasar Pengontrolan Industri Menggunakan PLC dan Mikrokontroller.  

Bentuk Luaran   :  

1. Tugas dalam bentuk laporan ditulis dengan MS. Word dengan sistematika penulisan laporan praktikum, dikumpulkan 

dengan format ekstensi (.pdf) dengan nama file: (Tugas Final Project_Nama Mahasiswa_NIM).   

2. Slide presentasi presentasi terdiri dari: Text, Grafik, Gambar, Animasi, dan Simulasi. Jumlah slide minimun 10 halaman. 

Dikumpulkan dalam bentuk file dengan nama file: (Tugas Final Project_Nama Mahasiswa_NIM).   

3. Presentasi dan simulasi pemprograman dilakukan secara mandiri.  
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Metode 

Pengerjaan 

1. Mengindentifikasi permasalahan dan kebutuhan.  

2. Menentukan komponen yang akan digunakan.  

3. Menyusun skema pemprograman berdasarkan studi kasus yang diinginkan.  

4. Melakukan ujicoba dan simulasi pemprograman.  

5. Menuliskan percobaan kedalam bentuk laporan dan presentasi.   

Indikator; Bobot 

Penilaian 

1. Penyusunan Laporan Project (40%). Ketepatan sistematika, tata tulis, penyajian gambar, dan hasil project.  

2. Penyusunan Slide Presentasi (30%).  Inovasi, animasi, teks mudah dibaca, jelas, dan konsisten.  

3. Teknik Presentasi (30%).  Penguasaan materi, audiensi, waktu, dan paparan.  
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Lampiran 3. Rencana Pembelajaran Semester (RPS)  

  

POLITEKNIK NEGERI UJUNG PANDANG 

PROGRAM STUDI TEKNIK LISTRIK 

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) 

MATA KULIAH KODE RUMPUN MK BOBOT (sks) Semester Tgl. Penyusunan 

Teknik Kontrol Industri  Matakuliah Wajib T=1 P=2 3  

Otorisasi Dosen 

Pengembang RPS 

Koordinator Kelompok 

Keahlian 
Ketua Prodi 

 

 

 

 

 

(Tanda Tangan) 

 

 

 

 

 

(Tanda Tangan) 

 

 

 

 

 

(Tanda Tangan) 

Capaian  

Pembelajaran 

(CP) 

CPL-PRODI Mahasiswa:  

S9 Menunjukkan sikap bertanggung jawab atas pekerjaan bidang keahliannya secara mandiri. 

P2 Menguasai prinsip dan teknik perancangan sistem, proses, atau komponen.  

KU1 
Mampu menyelesaikan pekerjaan berlingkup luas dan menganalisis data dengan beragam metode yang sesuai, 

baik yang belum maupun yang sudah baku. 

KU2 Mampu menunjukkan kinerja bermutu dan terukur. 

KU3 
Mampu memecahkan masalah pekerjaan dengan sifat dan konteks yang sesuai dengan bidang keahlian 

terapannya didasarkan pada pemikiran logis, inovatif, dan bertanggung jawab atas hasilnya secara mandiri. 

KK1 Mampu menguasai sistem pengontrolan otomasi industri. 

KK2 Mampu merancang sistem pengontrolan yang berkaitan dengan otomasi industri.   

CP-MK Mahasiswa:  
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C1 
Mampu memahami perkembangan sistem otomasi industri, jenis sistem otomasi industri, dan dampak 

penerapannya.   

C2 Mampu memahami perkembangan dan menjelaskan prinsip kerja Programable Logic Control (PLC). 

C2 Mampu memahami dan menjelaskan konfigurasi PLC serta menyebutkan bagian-bagian penting PLC.  

C3 Mampu mendemonstrasikan pemasangan/ intslasi dan melakukan pemprograman PLC. 

C3 
Mampu menjelaskan perkembangan dan arsitektur mikrokontroller serta mengaplikasikannya dalam sistem 

otomasi industri.   

C4 
Mampu mendefinisikan, membuat, dan menganalisis skema sintaks pemprograman mikrokontroller AVR, Arduino, 

dan Algoritma.  

C5 Mampu merancang sistem pengontrolan mikrokontroller serta mengevaluasi perancangan sistem.    

Deskripsi MK Matakuliah ini mencakup materi Sistem Otomasi Industri, Programable Logic Control (PLC), dan Mikrokontroller. 

Pustaka 

Referensi 

Utama  

1 
Wicaksono, H. (2009). PLC: Teori, Pemprograman, dan Aplikasinya dalam Otomasi Sistem. Yogyakarta: Graha 

Ilmu.  

2  

Pendukung   

1  

Media 

Pembelajaran 

Software:  Hardware:  

CX Programmer, Arduino App.  Laptop, LCD Projector, Tablet, PLC Omron, Box Panel, dll.   

Team Teaching   
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

(C1) Mampu memahami perkembangan sistem otomasi industri, jenis sistem otomasi industri, dan dampak penerapannya.   

1,2 5. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
sejarah 
perkembangan 
sistem otomasi 
industri.  

6. Mahasiswa mampu 
memahami 
pengertian sistem 
otomasi industri 
dan mencontohkan 
dalam berbagai 
penerapannya.  

7. Mahasiswa mampu 
memahami jenis-
jenis sistem 
otomasi industri.  

8. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
dampak dari 
penerapan sistem 
otomasi industri.  

 

5. Perkembangan 
sistem otomasi 
industri:  

x Revolusi Industri 
1.0-4.0 

x Pergeseran mesin 
uap menjadi mesin 
listrik.  

6. Pengertian sistem 
otomasi industri:  

x Definisi sistem 
otomasi industri.  

x Penerapan sistem 
otomasi industri 
dalam kehidupan 
sehari-hari.  

7. Jenis sistem otomasi 
industri:  

x Fixed Automation 

x Programble 
Automation 

x Flexible 
Automation 

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan  

x Presentasi 1 x 50 
menit 

 

 

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi 
perkembangan sistem 
otomasi industri.  

x Ketepatan dalam 
mendefinisikan sistem 
otomasi industri.  

x Ketepatan dalam 
menguraikan jenis-
jenis sistem otomasi 
industri.  

x Ketepatan dalam 
menjelaskan dampak 
penerapan sistem 
otomasi industri.  

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

x Integration 
Automation 

8. Dampak penerapan 
sistem otomasi 

x Dampak positif 

x Dampak negatif 
 

(C2) Mampu memahami perkembangan dan menjelaskan prinsip kerja Programable Logic Control (PLC). 

3,4 5. Mahasiswa mampu 
mengetahui 
sejarah dan 
perkembangan 
PLC.  

6. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
komponen utama 
dari PLC.  

7.  Mahasiswa 
mampu 
menjelaskan 
prinsip kerja sistem 
PLC.  

8. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
keunggulan sistem 

5. Sejarah dan 
perkembangan PLC:  

x PLC dirancang 
menggantikan 
kontrol relay.  

x Pemenuhan tujuan 
pengontrolan yang 
lebih luas.  

6. Komponen utama 
PLC:  

x Input. 

x CPU. 

x Output. 
7. Prinsip kerja PLC.  

x Proses input 
sinyal-sinyal 
analog dan digital.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan  

x Presentasi 1 x 50 
menit 

 

x Ketepatan dalam 
menjelaskan sejarah 
dan perkembangan 
PLC.  

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi 
komponen utama PLC.  

x Ketepatan dalam 
menjelaskan prinsip 
kerja PLC.  

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi dan 
menjelaskan 
keunggulan PLC.    

 

Tugas  10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

pengontrolan PLC 
dibandingkan 
sistem 
konvensional.  

 

x Pengolahan data 
oleh CPU.  

x Data hasil 
pengolahan dari 
CPU diteruskan ke 
output.  

8. Keunggulan sistem 
PLC  

x Fleksibel  

x Kemudahan dalam 
mendeteksi 
kesalahan  

x Memiliki kontak 
relay yang banyak  

x Biaya yang murah  

x Kemudahan 
Pemprograman 

 
 

(C2) Mampu memahami dan menjelaskan konfigurasi PLC serta menyebutkan bagian-bagian penting PLC. 

5 3. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
bagian-bagian 
dasar PLC.   

3. Bagian-bagian PLC:  

x CPU  

x Memory  

x I/O Device  
4. Modul I/O PLC.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 2 x 50 
menit 

x Ketepatan dalam 
mengidentifikasi 
bagian-bagian dasar 
PLC.  

Tugas  10% 



 

88 
 

Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

4. Mahasiswa mampu 
menjelaskan modul 
input/ output PLC.  

 

x Pengertian dan 
fungsi utama 
modul I/O PLC.  

x Penugasan  
 

x Ketepatan dalam 
menguraikan modul I/O 
PLC.  

(C3) Mampu mendemonstrasikan pemasangan/ intslasi dan melakukan pemprograman PLC. 

6,7 5. Mahasiswa mampu 
menjelaskan serta 
melakukan 
pemasangan/ 
instalasi PLC.  

6. Mahasiswa mampu 
mengoperasikan 
peralatan 
pemprograman 
PLC.  

7. Mahasiswa mampu 
membuat dasar 
pemprograman 
PLC.  

8. Mahasiswa mampu 
membuat dan 
menjalankan 
instruksi 
pemprograman 
PLC pada program 

5. Pemasangan 
instalasi PLC 

x Tahapan 
pemasangan PLC 

x Memasang unit 
tambahan.  

x Pengkabelan.  
6. Peralatan 

pemprograman PLC:  

x Hanheld Console  

x Keypad dan LCD  

x PC 
7. Dasar 

pemprograman PLC:  

x Ladder Diagram 

x Instructional List 
Diagram 

x Instruksi-instruksi 
dasar 
pemprogrman.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 1 x 50 
menit  

 

x Ketepatan dalam 
mendemonstrasikan 
tahapan pemasangan 
PLC.  

x  Ketepatan dalam 
menjelaskan dan 
mengoperasikan 
peralatan 
pemprograman PLC.  

x Ketepatan dalam 
membuat program 
dasar PLC.  

x Ketepatan dalam 
melakukan dan 
menjalan program 
aplikasi CX-
Programmer.  

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

aplikasi CX-
Programmer.  

8. Aplikasi CX-
Programmer 

x Memulai projek 
baru  

x Membuat Ladder 
Diagram  

x Melakukan 
simulasi program 

x Melakukan transfer 
program ke PLC 

Ujian Tengah Semester 20% 

(C3) Mampu menjelaskan perkembangan dan arsitektur mikrokontroller serta mengaplikasikannya dalam sistem otomasi industri.   

8,9 5. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
sejarah dan 
perkembangan 
mikrokontroller.  

6. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
perbedaan 
mikrokontroller, 
mikroprocessor, 
dan 
mikrokomputer.  

5. Sejarah dan 
perkembangan 
mikrokontroller.  

x Penemuan 
teknologi 
mikroprosesor.  

x Implikasi 
mikrokontroller 

6. Perbedaan 
Mikrokontroller, 
Mikroprosessor, dan 
Mikrokomputer.  

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 1 x 50 
menit  

 

x Ketetapatan dalam 
menguraikan sejarah 
perkembangan 
mikrokontroller.  

x Ketepatan dalam 
mendefinisikan 
mikrokontroller, 
mikroprosessor, dan 
mikrokomputer.  

x Ketepatan dalam  
mengidentifikasi 
arsitektur komputer.  

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

7. Mahasiswa mampu 
mengklasifikasikan 
arsitektur 
mikrokontroller. 

8. Mahasiswa mampu 
mengklasifikasikan 
jenis-jenis 
mikrokontroller.   

7. Arsitektur 
Mikrokontroller:  

x CISC 

x RISC 
8. Jenis-jenis 

mikrokontroller:  

x Jenis 
mikrokontroller 

x Produsen 
mikrokontroller 

 

x Ketepatan dalam 
mengklasifikasi jenis-
jenis mikrokontroller 
dan produsennya.  

(C4) Mampu mendefinisikan, membuat, dan menganalisis skema sintaks pemprograman mikrokontroller AVR, Arduino, dan Algoritma 

Pemprograman.  

10,11 4. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
mikrokontroller 
AVR.  

5. Mahasiswa mampu 
menjelaskan 
mikrokontroller 
arduino.  

6. Mahasiswa mampu 
menguraikan 
algoritma 

4. Mikrokontroller AVR. 

x Definisi 

x Arsitektur 

x Memori  
5. Arduino 

x Perkembangan 

Arduino 

x Jenis Arduino 

6. Algoritma 

pemprograman 

x Definisi algoritma 

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 3 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 1 x 50 
menit  

 

x Ketepatan 
menguarikan definisi, 
arsitektur, memori, dan 
arduino.  

x Ketepatan 
menguraikan 
perkembangan arduino 
dan jenis arduino.  

x Ketepatan 
menguraikan definisi, 
program, penulisan 

Tugas 10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

pemprograman 
mikrokontroller.  

x Program  

x Penulisan 

Algoritma 

x Bahasa 

pemprograman  

x Bahasa 

pemprograman C 

algoritma, bahasa 
pemprograman, dan 
bahasa pemprograman 
C.   

(C5) Mampu merancang sistem pengontrolan mikrokontroller serta mengevaluasi perancangan sistem.    

12,13, 

14 

4. Mahasiswa mampu 
menguraikan data 
digital yang 
berkaitan dengan 
mikrokontroller.  

5. Mahasiswa mampu 
menentukan data 
sinyal digital dan 
data sinyal analog.  

6. Mahasiswa mampu 
membuat 
rangkaian dan 
pemprograman 
data digital pada 
mikrokontroller 
AVR dan Arduino 

4. Data digital 
mikrokontroller 

x Definisi data digital  

x Penerapan data 
digital  

5. Data sinyal digital 
dan sinyal analog. 

x Definisi digital dan 
analog.  

6. Rangkaian dan 
pemprograman data 
digital AVR dan 
arduino:  

x Aplikasi interface 
data digital.  

x Data digital AVR. 

x Ceramah Tatap 
Muka  

x Diskusi  

x Tatap Muka 4 x 50 
menit 

x Penugasan 

x Presentasi 2x 50 
menit  

 

x Ketepatan dalam 
mendefinisikan data 
digital dan 
menguraikan 
penerapannya.  

x Ketepatan menjelaskan 
data sinyal digital dan 
data sinyal analog.  

x Ketepatan membuat 
rangkaian 
pemproframan aplikasi 
interface data difital 
AVR dan Arduino.  
 

Tugas 

dan 

Praktik 

10% 
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Mata Kuliah 

Syarat  
Dasar Komputer, Elektronika Analog/ Digital 

Minggu 

Ke- 

Kemampuan Akhir 

(CP-MK) 

Materi Pembelajaran 

(Pustaka) 

Metode 

Pembelajaran 

(Estimasi Waktu) 

Asesmen 

Indikator Bentuk Bobot (%) 

serta 
menganalisisnya.  

x Data digital 
arduino. 

 

Ujian Akhir Semester (UAS) 30% 
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Lampiran 4. Rencana Tugas Mahasiswa (RTM) 

 POLITEKNIK NEGERI UJUNG PANDANG 

PROGRAM STUDI TEKNIK LISTRIK 

RENCANA TUGAS MAHASISWA (RTM) 

 

Mata Kuliah Teknik Kontrol Industri (TKI) 

Kode  SKS T = 1; P = 2 Semester III 

 

Dosen 

Pengampu 

 

Bentuk Tugas Final Project 

Judul Tugas 3. Membuat sistem kontrol dengan Ladder Diagram PLC pada studi kasus pengontrolan conveyor. 
4. Membuat rangkaian dan program menggunakan mikrokontroller AVR dan Arduino menggunakan interface 2 buah 

komponen pushbutton dan 1 buah LED.   

Tujuan Tugas 

(Sub-CPMK) 

3. Mahasiswa mampu membuat dan menjalankan instruksi pemprograman PLC pada program aplikasi CX-Programmer 

dan mempresentasikannya (C4). 

4. Mahasiswa mampu membuat rangkaian dan pemprograman data digital pada mikrokontroller AVR dan Arduino dan 

mempresentasikannya (C4).  

Deskripsi Tugas Obyek Garapan : Pemprograman Dasar Pengontrolan Industri Menggunakan PLC dan Mikrokontroller.  

Bentuk Luaran   :  

4. Tugas dalam bentuk laporan ditulis dengan MS. Word dengan sistematika penulisan laporan praktikum, dikumpulkan 

dengan format ekstensi (.pdf) dengan nama file: (Tugas Final Project_Nama Mahasiswa_NIM).   

5. Slide presentasi presentasi terdiri dari: Text, Grafik, Gambar, Animasi, dan Simulasi. Jumlah slide minimun 10 halaman. 

Dikumpulkan dalam bentuk file dengan nama file: (Tugas Final Project_Nama Mahasiswa_NIM).   

6. Presentasi dan simulasi pemprograman dilakukan secara mandiri.  
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Metode 

Pengerjaan 

6. Mengindentifikasi permasalahan dan kebutuhan.  

7. Menentukan komponen yang akan digunakan.  

8. Menyusun skema pemprograman berdasarkan studi kasus yang diinginkan.  

9. Melakukan ujicoba dan simulasi pemprograman.  

10. Menuliskan percobaan kedalam bentuk laporan dan presentasi.   

Indikator; Bobot 

Penilaian 

4. Penyusunan Laporan Project (40%). Ketepatan sistematika, tata tulis, penyajian gambar, dan hasil project.  

5. Penyusunan Slide Presentasi (30%).  Inovasi, animasi, teks mudah dibaca, jelas, dan konsisten.  

6. Teknik Presentasi (30%).  Penguasaan materi, audiensi, waktu, dan paparan.  
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