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Abstract: This workshop aims to enhance the soft skills of vocational high school stu-

dents through the introduction and utilization of Internet of Things (IoT). Participants 

will be acquainted with the fundamental concepts of IoT and how this technology can 

enrich their interpersonal abilities. The workshop focuses on developing communication 

skills, teamwork, and problem-solving through the implementation of simple IoT pro-

jects. Additionally, participants will understand the positive impact of IoT usage in daily 

life and the industrial sector. Active learning methods, such as group discussions and 

project simulations, will provide practical experiences that enrich students' understand-

ing of these concepts. Thus, it is anticipated that this workshop will significantly con-

tribute to equipping vocational high school students with relevant soft skills, supporting 

their readiness to face challenges in the future. 
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Abstrak: Workshop ini bertujuan untuk meningkatkan softskill siswa SMK melalui 

pemanfaatan Internet of Things (IoT). Peserta akan diperkenalkan dengan konsep dasar 

IoT dan bagaimana teknologi ini dapat memperkaya kemampuan interpersonal mereka. 

Workshop ini fokus pada pengembangan keterampilan komunikasi, kerjasama tim, dan 

pemecahan masalah melalui implementasi proyek IoT sederhana. Selain itu, peserta 

akan memahami dampak positif penggunaan IoT dalam kehidupan sehari-hari dan dunia 

industri. Adapun masalah yang dihadapi seperti kurangnya ketrampilan dan penge-

tahuan tentang IoT dan ketidakpahaman tentang langkah-langkah keamanan yang perlu 

diambil untuk melindungi perangkat dan data IoT. Dengan demikian, diharapkan work-

shop ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam membekali siswa SMK dengan 

softskill yang relevan dan mendukung kesiapan mereka menghadapi tantangan di masa 

depan. 
 

Kata kunci: Internet of Things; arduino; kodular 
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PENDAHULUAN 

 

Dalam perkembangan pendidikan 

dan dunia industri yang terus berubah, 

pentingnya softskill tidak dapat di-

abaikan. Mengakui peran krusial softskill 

dalam membentuk individu yang 

berdaya saing tinggi, workshop ini ber-

tujuan untuk meningkatkan softskill 

siswa Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK). Workshop ini secara unik 

mengintegrasikan konsep revolusioner 

Internet of Things (IoT) sebagai pen-

dorong pengembangan keterampilan 

(Rusnawati & Hariyati, 2022). 

Seiring kita memulai perjalanan 

ini untuk memperkuat keterampilan 

siswa SMK, integrasi IoT menjadi jem-

batan dinamis antara pengetahuan teori-

tis dan aplikasi dunia nyata. Workshop 

ini bermaksud membekali siswa dengan 

kombinasi unik antara pemahaman 

teknis dan kefasihan interpersonal, 

mempersiapkan mereka untuk 

menghadapi tantangan masa depan yang 

didorong oleh teknologi dengan keya-

kinan dan kompetensi. 

Internet of Things (IoT),  meru-

pakan fenomena di mana objek-objek 

fisik sehari-hari terhubung ke internet, 

memungkinkan pertukaran data dan in-

formasi secara otomatis. IoT telah mem-

buka pintu untuk transformasi funda-

mental dalam cara kita berinteraksi 

dengan lingkungan sekitar, membentuk 

dasar bagi revolusi teknologi yang se-

dang berlangsung. 

Contoh nyata penerapan IoT 

dapat ditemukan dalam berbagai sektor 

kehidupan. Salah satu contohnya adalah 

dalam rumah pintar (smart home), di 

mana perangkat seperti lampu, thermo-

stat, dan kamera keamanan dapat ter-

hubung ke jaringan internet. Hal ini 

memungkinkan pengguna untuk men-

gontrol dan memonitor perangkat-

perangkat tersebut dari jarak jauh me-

lalui aplikasi ponsel pintar. Penggunaan 

ini tidak hanya meningkatkan kenya-

manan, tetapi juga efisiensi energi 

(Nofrialdi et al., 2023). 

Di sektor kesehatan, IoT 

memungkinkan pengembangan 

perangkat medis pintar yang dapat 

mengumpulkan dan mentransmisikan 

data kesehatan secara real-time. Con-

tohnya termasuk monitor jantung yang 

terhubung ke cloud untuk pemantauan 

jarak jauh, atau botol obat pintar yang 

memberikan pengingat kepada pasien 

untuk minum obat sesuai jadwal 

(Nurmalia & Khoirinnissa, 2021). 

Dengan demikian, pemahaman 

tentang Internet of Things menjadi se-

makin penting dalam era digital ini, ka-

rena memberikan potensi untuk mening-

katkan efisiensi, kenyamanan, dan ino-

vasi di berbagai aspek kehidupan sehari-

hari (Shafitri et al., 2022). 

Implementasi dari kegiatan work-

shop ini menggunakan aplikasi kodular. 

Kodular adalah platform pengembangan 

aplikasi visual yang memungkinkan 

pemula dan pengembang tanpa pen-

galaman pemrograman mendesain dan 

membuat aplikasi mobile secara intuitif. 

Berbasis pada model drag-and-drop 

(Basith, 2022). Kodular memberikan 

akses yang mudah dan cepat untuk 

mengembangkan aplikasi tanpa memer-

lukan keterampilan pemrograman khusus 

(Ekawati, 2021).  

Kodular memberikan akses yang 

mudah dan menyenangkan untuk 

mengembangkan aplikasi mobile tanpa 

memerlukan keterampilan pemrograman 

yang mendalam. Dengan fitur-fitur yang 

intuitif dan alat visual yang kuat, Kodu-

lar memungkinkan pengguna dari 

berbagai tingkat pengalaman untuk 

mewujudkan ide-ide kreatif mereka da-

lam bentuk aplikasi mobile yang 
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fungsional (Rismayanti et al., 2022).  

Berikut beberapa solusi utama 

menggunakan kodular; Pemrograman 

visual tanpa kode : Kodular menye-

diakan antarmuka yang mudah 

digunakan dengan konsep drag-and-

drop, memungkinkan pengguna menem-

patkan komponen-komponen aplikasi 

tanpa menulis kode. Disamping itu 

Kodular cepat dan mudah : Dengan fitur 

drag-and-drop dan antarmuka yang 

ramah pengguna, Kodular memung-

kinkan pengembangan aplikasi yang ce-

pat dan mudah. Ini sangat bermanfaat 

dalam situasi di mana kecepatan 

pengembangan menjadi kunci, seperti 

dalam workshop atau proyek dengan ba-

tas waktu tertentu. Kodular mendukung 

berbagai perangkat dan menyediakan 

beragam komponen yang dapat 

digunakan yang memungkinkan 

pengguna untuk membuat aplikasi yang 

dapat berjalan di berbagai jenis 

perangkat, meningkatkan fleksibilitas 

dan jangkauan aplikasi yang dikem-

bangkan. Kodular dapat digunakan 

secara gratis, memungkinkan akses ter-

buka untuk semua orang yang ingin 

belajar atau mengembangkan aplikasi 

tanpa biaya tambahan. Manfaat ini 

memperluas kesempatan bagi banyak 

orang untuk terlibat dalam pengem-

bangan aplikasi tanpa hambatan keu-

angan. 

Untuk itu tujuan dari workshop 

ini memahami Konsep Dasar IoT mem-

berikan pemahaman mendalam tentang 

konsep dasar Internet of Things (IoT) 

kepada siswa dan mengenalkan prinsip-

prinsip dasar dan elemen-elemen yang 

terlibat dalam implementasi IoT. 

Meningkatkan Softskill seperti kemam-

puan kolaborasi dan kerja tim melalui 

kegiatan proyek kelompok terkait IoT 

dan mengembangkan kemampuan ber-

komunikasi dan presentasi siswa melalui 

sharing proyek dan pengalaman. Mem-

bangun Kreativitas dan Inovasi seperti 

mendorong siswa untuk mengem-

bangkan ide-ide kreatif dalam 

mengimplementasikan solusi IoT dan 

memberikan wawasan tentang potensi 

inovasi dan aplikasi praktis IoT dalam 

berbagai bidang. 

 

 

METODE 

 

 Workshop ini dilaksanakan di 

SMK Air Joman Kabupaten Asahan 

yang diadakan pada tanggal 11          

November 2023 hari sabtu. Kegiatan ini 

berlangsung dari pukul 08.00 WIB   

sampai dengan pukul 15.00 WIB.       

Adapun peserta kegiatan sebanyak 25 

siswa dari jurusan rekayasa perangkat 

lunak yang ada disekolah tersebut.  

Tahapan Pelaksanaan Workshop Pen-

ingkatan softskill ini meliputi: 

Persiapan 

Langkah awal dari kegiatan 

pelaksanaan tim melakukan sosialisasi 

eperti memberikan kata sambutan dan 

pengantar tentang tujuan workshop, 

memberikan konteks pemanfaatan IoT 

dalam meningkatkan softskill, dan pem-

aparan terkait manfaat integrasi IoT   

dalam kehidupan sehari-hari dan dunia 

industry serta pengenalan IoT seperti 

penyampaian konsep dasar IoT secara 

ringkas, contoh implementasi IoT dalam 

berbagai konteks serta diskusi tentang 

potensi dampak positif dan tantangan 

dalam pemanfaatan IoT. 

Pelaksanaan 

Pada tahapan pelaksanaan tim 

pelaksanaan melakukan diskusi ke-

lompok untuk mengidentifikasi softskill 

yang relevan dengan pemanfaatan IoT 

serta penekanan pada keterampilan   
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seperti komunikasi, kerjasama tim, dan 

pemecahan masalah, dilanjut sesi 

demonstrasi seperti menyampaikan teori 

dasar IoT dan teknologi terkait, 

melakukan demonstrasi langkah-langkah 

sederhana dalam membangun proyek 

IoT serta pemahaman tentang perangkat 

keras dan perangkat lunak yang umum 

digunakan dalam proyek IoT (Ayunda et 

al., 2023). Peserta kegiatan diberi      

kesempatan untuk praktik langsung    

dalam penggunaan perangkat keras dan 

perangkat lunak untuk membangun 

proyek IoT sederhana serta penggunaan 

platform atau alat pengembangan seperti 

Kodular untuk membuat prototipe      

aplikasi IoT (Ritonga et al., 2020) 

 

 

PEMBAHASAN 

 

 Internet of Things merupakan 

sebuah konsep di mana suatu benda atau 

objek ditanamkan teknologi-teknologi 

seperti sensor dan software dengan 

tujuan untuk berkomunikasi, mengen-

dalikan, meng-hubungkan, dan bertukar 

data melalui perangkat lain selama masih 

terhubung ke internet. Adapun imple-

mentasi dari workshop ini adalah 

perancangan smart house pada lampu 

otomatis. Adapun  bahan dan Proses 

kegiataan workhsop ada beberapa taha-

pan yang harus dikerjakan seperti :  

1. NodeMCU adalah sebuah board el-

ektronik yang berbasis chip ESP8266 

dengan kemampuan menjalankan 

fungsi mikrokontroler dan juga    

koneksi internet (WiFi). Terdapat  

beberapa pin I/O sehingga dapat 

dikembangkan menjadi sebuah       

aplikasi monitoring maupun kontrol-

ling pada proyek IOT. 

2. Relay digunakan sebagai penghubung 

dan pemutus arus listrik. 

3. Sensor Cahaya Light Dependent Re-

sistor (LDR) adalah suatu bentuk 

komponen yang mempunyai peru-

bahan resistansi yang besarnya ter-

gantung pada cahaya. 

4. Instalasi aplikasi ArduinoIDE, li-

brary, board, NodemCU, Driver 

CH340. Pada Gambar 1 dan 2 meru-

pakan rancangan rangkain alat dan 

pemasangan library. 

 
Gambar 1. Rangkaian Alat 

 

 
Gambar 2. Pemasangan Library  

Arduino json 

 

5. Uji coba masing-masing mod-

ul/hardware yang disediakan 

menggunakan aplikasi ArduinoIDE. 

 

 
Gambar 3. Cek Port COM untuk USB 

Tes Koneksi 
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6. Selanjut uji LDR, pastikan alat sudah 

terpasang dengan benar. Lakukan 

seperti langkah sebelumnya yaitu 

gunakan com 8 dan  masukkan 

perintah serta lakukan proses upload 

kealat. 

 

 
Gambar 4. Pengujian LDR 

 

7. Membuat database menggunakan 

platform Firebase secara 

online.(Hasanudin et al., 2022) 

 

 
Gambar 5. Pembuatan database 

 

8. Memasukkan database kedalam ap-

likasi arduino. 

 

 
Gambar 6. kolaborasi database 

 

9. Perancangan user interface 

menggunakan kodular. 
 

 
Gambar 7. Desain UI/UX 

 

10. Proses kegiatan PKM perancangan 

UI/UX aplikasi smart home berbasis 

IoT mobile 
 

 
Gambar 8. Proses Desain UI/UX 

 

 Setelah dilaksanakan kegiatan 

wokshop tentang Internet of Things 

(IoT) kami melihat betapa minimnya 

pengetahuan siswa/siswi tekait IOT. 

Sebelum adanya kegiatan ini, 

siswa/siswi tidak mengetahui informasi 

sepenuhnya tentang Internet of Things 

(IoT). Namun setelah mengikuti work-

shop ini para siswa/siswi lebih menya-

dari bahwa pentingnya kemajuan 

teknolgi dalam penggunaan Internet of 

Things (IoT) dalam kehidupan sehari-

hari. Untuk mengevaluasi kecapaian dari 

hasil kegiatan Workshop Peningkatan 

Softskill Pengenalan dan Pemanfaatan 

Internet of Things (IoT) bagi siswa SMK 

Negeri 1 Air Joman: 
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Pemahaman Dasar IoT. 

1) Peserta dapat menjelaskan konsep 

dasar dari Internet of Things (IoT). 

2) Peserta dapat mengidentifikasi 

setidaknya tiga komponen utama 

dalam ekosistem IoT. 

Keterampilan Teknis. 

1) Peserta dapat mengimplementasi-

kan langkah-langkah umum untuk 

menghubungkan perangkat ke in-

ternet pada proyek IoT. 

2) Peserta dapat memilih dan men-

jelaskan fungsi setidaknya tiga 

jenis sensor yang umum 

digunakan dalam aplikasi IoT. 

Peningkatan Softskill. 

1) Terjadi peningkatan kemampuan 

komunikasi dan kolaborasi dalam 

proyek tim. 

2) Peserta dapat merencanakan dan 

menjelaskan bagaimana mereka 

membagi tugas dan bekerja bersa-

ma dalam tim. 

Etika dan Keamanan IoT. 

1) Peserta dapat menjelaskan pent-

ingnya aspek etika dalam 

penggunaan Internet of Things. 

2) Peserta dapat mengidentifikasi dan 

merencanakan langkah-langkah 

keamanan yang diperlukan dalam 

proyek IoT. 

Inovasi dan Kreativitas. 

1) Peserta dapat menyajikan ide kre-

atif tentang bagaimana IoT dapat 

diterapkan untuk meningkatkan 

efisiensi atau kenyamanan di ling-

kungan sekolah atau rumah tangga. 

Pembekalan Karier 

1) Peserta memiliki pemahaman ten-

tang peluang karier di bidang IoT. 

2) Peserta dapat merencanakan 

langkah-langkah karier yang rele-

van dengan pengetahuan dan ket-

erampilan yang diperoleh selama 

workshop. 

Berikut grafik Pre-Test dan Post-Test 

dari kegiatan Workshop peningkatan 

softskill dengan pengenalan dan pem-

anfaatan Internet of Things (IoT). 

 

 
Gambar 10. Grafik Pre-Test  

 

 
Gambar 10. Grafik Post-Test  

 

 

SIMPULAN 

 

Melalui kegiatan Workshop   

peningkatan softskill ini, siswa dapat 

memahami betapa pentingnya softskill 

dalam menghadapi tantangan dunia kerja 

modern. Pengenalan terhadap IoT juga 

memberikan wawasan baru tentang 

teknologi yang sedang berkembang pesat 

dan memberikan peluang untuk 

mengintegrasikan pengetahuan teknologi 

dengan keterampilan interpersonal bagi 

siswa/siswi SMK Negeri 1 Air Joman. 

siswa dapat memperoleh pemahaman 
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yang lebih dalam tentang kolaborasi tim, 

komunikasi efektif, dan pemecahan ma-

salah, yang merupakan softskill kunci 

dalam lingkungan kerja. Pemanfaatan 

IoT sebagai elemen utama dalam work-

shop memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk mengembangkan keterampi-

lan teknis dan memahami bagaimana 

teknologi dapat digunakan untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas di 

berbagai sektor industri.  
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