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ABSTRAK  

Wirma Sisri  : ñEfektivitas Media Pembelajaran Berbasis  

Augmented Reality di SMK Negeri 5 Padangò 

Pembimbing : Dr. Mukhlidi Muskhir, S.Pd, M.Kom  

 

Perkembangan teknologi memberikan dampak yang besar terhadap 

perkembangan dunia  pendidikan. Sebahagian besar instansi pendidikan sudah 

memanfaatkan teknologi terkini dalam proses pembelajaran, begitupun dengan 

Sekolah Menengah Kejuruan. Augmented Reality  (AR) merupakan teknologi yang 

mampu menggabungkan digital Content ke dunia nyata. Dalam hal ini AR dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa untuk 

belajar secara efektif. Beranjak dari permasalahan rendahnya hasil belajar siswa 

serta terbatasnya variasi media pembelajaran di SMK Negeri 5 Padang, maka perlu 

adanya penerapan media Augmented Reality ini. Penelitian ini bertujuan  untuk 

mengetahui efektivitas penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality  

di SMK Negeri 5 Padang.  

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah pre-experimental, 

dengan desain penelitian one group pretest postest. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas XL2 di SMK Negeri 5 Padang yang berjumlah 29 orang. Metode 

pengumpulan data diperoleh menggunakan hasil pretest dan postest. Analisis data 

yang digunakan untuk melihat efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan 

siswa dapat dilihat dengan analisis ketuntasan klasikal dan Effect Size.  

Hasil penelitian menunjukan bahwasannya media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality  efektif untuk meningkatkan kompetensi siswa dalam domain 

koqnitif.  Hal ini dapat diketahui dari penguasaan pembelajaran  yang telah dicapai 

oleh sebahagian besar siswa atau ketuntasan hasil belajar siswa  yang ditantandai 

dengan benyaknya siswa yang tuntas atau secara klasikal adalah 86.21 %. Selain 

itu juga dilihat dari  meningkatnya hasil belajar siswa yang diperoleh dari hasil 

pretest dan postest yang diperoleh dari hasil analisis Effect Size dengan nilai 1.43 

yaitu dalam kategori besar. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality , Efektivitas, Ketuntasan Klasikal, Effect Size. 
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dan juga buruk. Untuk menciptakan dampak yang baik, maka perlu adanya inovasi 

inovasi  yang memberi manfaat yang positif bagi pengguna teknologi. Dalam hal 
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fasilitastor. Augmented Reality  (AR) merupakan merupakan teknologi yang mampu 

menggabungkan digital Content ke dunia nyata. AR memungkinkan siswa untuk 

belajar dengan cara yang baru dan dapat mempelajari materi tanpa batasan ruang 

dan waktu. AR dapat menampilkan model tiga dimensi yang terlihat nyata dengan 

berbagai tambahan narasi, animasi dan video. Penerapan AR pada pembelajaran 

motor listrik diharapkan agar pembelajaran terlaksana dengan efektif. Untuk 
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dari penguasaan siswa dan peningkatan hasil belajar siswa. Masih terdapat beberapa 

kelemahan pada skripsi ini, diharapkan peneliti selanjutnya dapat meneliti lebih 

lanjut akan media ini terhadap berbagai aspek lainnya. 
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BAB I   

PENDAHULUAN  

A. Latar belakang 

Augmented Reality  (AR) merupakan suatu teknologi yang 

menggabungkan digital content yang dibuat oleh komputer baik dua dimensi 

ataupun tiga dimensi dengan dunia nyata secara real time. AR dapat 

memproyeksikan objek maya tersebut ke dunia nyata. Produk AR ini, dapat  di 

program sesuai dengan kebutuhan, misalnya dapat dilihat, disentuh,  

dianimasikan, menampilkan audio serta video. AR memungkinkan untuk 

pengguna dapat terlibat langsung dalam pengoperasiannya sehingga pengguna 

dapat merasakan objek yang ditampilkan seperti nyata.  

Pesatnya perkembangan teknologi, membuat AR dapat dimanfaatkan 

dalam berbagai bidang, pada umumnya yaitu dunia sains dan teknik. AR 

memberikan peluang besar dalam ilmu sains dan teknik karena disiplin ilmu 

ini menekankan pada pelatihan praktis secara langsung (real time) (Andujar, 

2011: 492,500). Pada dunia sains AR biasanya digunakan untuk memberikan 

gambaran nyata akan morfologi organ tubuh, jaringan tumbuhan dan lain 

sebagainnya yang dilengkapi dengan deskripsi dan animasi yang dibutuhkan. 

Sedangkan pada dunia teknik AR pada umumnya digunakan untuk 

menjelaskan prinsip kerja suatu teknologi, mesin ataupun pengenalan dari 

mesin mesin yang digunakan serta petunjuk reparasi dan perawatan mesin. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan pendidikan formal 

dengan pola pembelajaran sesuai dengan dunia industri untuk menghasilkan 
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lulusan yang profesional di bidangnya masing masing.  Sehingga dibutuhkan 

media yang tepat yang dapat membantu siswa dalam memperoleh keahlian 

tersebut. Pola pelatihan yang cenderung kepada praktek secara langsung, 

tentunya membutuhkan peralatan serta media yang memadai untuk siswa 

mendapatkan informasi awal sebelum praktikum. Tak dapat dipungkiri 

bahwasaanya sebahagian besar SMK belum memiliki peralatan dan media 

yang memadai tersebut. Begitupun dengan SMK Negeri 5 Padang  yang 

beralamat di jalan Beringin No. 4, Lolong, Padang Utara. 

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal  23 Juli 2018 di jurusan 

Teknik Instalasi Tenaga Listrik, di beberapa kelas yaitu 2L1 dan 2L2 pada 

mata pelajaran Instalasi Motor Listrik ditemukan beberapa permasalahan. 

Permasalahan tersebut adalah rendahnya hasil belajar siswa yang mana dapat 

dilihat pada nilai kuis yang diadakan usai pembelajaran. Hasil yang diperoleh 

adalah tidak ada siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM, dalam hal ini nilai 

kuis pada materi motor listrik. Kurangnya kemampuan siswa dalam 

mengaitkan materi yang diberikan dengan materi yang lebih kompleks. Siswa 

tidak dapat menangkap pelajaran dengan baik terbukti dengan kesulitan siswa 

dalam menjawab pertanyaan usai penyampaian materi motor listrik. Selain itu 

antusiasme dan kemandirian siswa dalam mengembangkan materi 

pembelajaran dinilai kurang, hal ini terlihat dengan tidak adanya pertanyaan 

yang muncul usai penjelasan materi oleh guru. Berbagai usaha telah dilakukan 

guru mata pelajaran. Misalnya membawakan materi dengan bantuan media 

power point dan video, bahkan dengan mendemonstrasikan peralatannya 
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secara langsung. Namun respon yang ditunjukan siswa adalah  mendengarkan 

dan kemudian mencatatnya tanpa mempertanyakan kelanjutan dari materi 

ataupun mempertanyakan kembali materi yang telah disampaikan. Sehingga, 

dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat menyampaikan materi 

pembelaran dengan menarik, melibatkan siswa dalam pengoperasiannya dan 

dapat memberikan gambaran nyatanya. Sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan belajar siswa dalam hal ini berupa hasil belajar pada domain 

koqnitif. 

Augmented Reality  (AR) dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

didalam dunia pendidikan teknik, termasuk pada materi pengenalan motor 

listrik dan komponen ï komponen kontrolnya. Penggunaan AR dapat 

membantu siswa agar lebih mudah memahami materi yang diajarkan, karena 

siswa dapat melihat dan menyentuh benda-benda digital dan dapat berinteraksi 

dengan elemen-elemen digital tersebut, yang dalam hal ini adalah motor listrik. 

Selain itu, dengan media AR memungkinkan siswa untuk tertarik 

mengembangkan materi dan memberi ruang untuk melaksanakan 

pembelajaran secara mandiri. 

Penelitian ini dilaksanakan dengan menerapkan media pemebelajaran 

berbasis Augmented Reality  pada materi pemebelajaran pengenalan motor 

listrik. Materi ini akan disampaikan dalam bentuk Augmented Reality  berupa 

kartu. Terdapat dua kartu, yang mana kartu pertama adalah tentang motor 

listrik sendiri. Materi yang dimuat kartu pertama meliputi pengertian,  

konstruksi dan prinsip kerja motor listrik. Sedangkan kartu kedua 
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menyampaikan materi tentang komponen-komponen kontrol beserta 

penjelasannya. Materi disampaikan melalui gambar tiga dimensi yang dapat di 

operasikan langsung oleh siswa melalui hanphone android. Berdasarkan 

kelebihan kelebihan yang dimiliki, AR diharapkan mampu menjadikan materi 

pembelajaran dapat diserap dengan baik oleh siswa sehingga siswa mampu 

menguasai keahlian-kealian yang diharapkan. 

B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi permasalahan 

permasalahan sebagai berikut. 

1. Hasil belajar siswa rendah 

2. Kesulitan siswa dalam memahami materi motor listrik. 

3. Media pembelajaran yang tersedia dinilai belum mendukung untuk siswa 

dalam belajar secara mandiri. 

4. Media yang ada, dinilai belum efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa 

5. Kurangnya ketersediaan media pembelajaran interaktif. 

C. Batasan masalah 

Penelitian ini dibatasi pada pemberian media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality  pada materi pengenalan motor listrik dan komponen 

kontrolnya. 
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D. Rumusan masalah 

Berdasarkan batasan  masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah 

penelitian ini adalah bagamanakah efektivitas media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality  di SMK Negeri 5 Padang? 

E. Tujuan penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality  di SMK Negeri 5 Padang. 

F. Manfaat penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi siswa, mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran, 

memfasilitasi untuk siswa belajar mandiri dan memberikan pengalaman 

baru dalam belajar. 

2. Bagi guru, dapat menjadikan media Augmented Reality  sebagai media 

dalam menyampaikan pembelajaran yang lebih menarik. 

3. Bagi sekolah, dapat dijadikan pertimbangan untuk meningkatkan mutu 

pendidikan. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan referensi untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality .  
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BAB II   

LANDASAN TEORI  

A. Augmented Reality  

Stephen Cawood & Mark Fiala dalam bukunya yang berjudul 

Augmented Reality : a practical guide (dalam nugroho dkk)  mendefinisikan 

bahwa Augmented Reality  merupakan cara alami untuk mengeksplorasi objek 

3D dan data, AR merupakan suatu konsep perpaduan antara Virtual Reality 

dengan World Reality. Sejalan dengan Mustika dan kawan-kawan yang 

mengungkapkan dalam penelitiannya bahwa ñAR merupakan suatu konsep 

perpadauan antara Virtual Reality dengan World Reality. Menurut Handri 

Sunjaya dalam penelitiannya mengatakan ñAugmented Reality  merupakan 

sebuah teknologi yang melibatkan overlay grafis komputer pada dunia nyata, 

dimana dunia maya tiga dimensi bisa dibawa ke lingkungan dunia nyata secara 

real-time. Tidak seperti realitas maya (VirtualReality) yang sepenuhnya 

menggantikan kenyataan, realitas tertambah sekedar menambahkan atau 

melengkapi kenyataan. 

Ronald T. Azuma (2008) mendefinisikan Augmented Reality  sebagai 

penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan 

secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam 

tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata Sehingga obyek- 

obyek virtual 2 Dimensi (2D) atau 3 Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata 

dan menyatu dengan dunia nyata. Pada teknologi AR, pengguna 
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dapat melihat dunia nyata yang ada di sekelilingnya dengan penambahan 

obyek virtual yang dihasilkan oleh komputer.  

Berdasarkan buku ñHandbook  of  Augmented  Realityò, Augmented  

Reality  bertujuan  menyederhanakan  hidup pengguna dengan membawa 

informasi maya yang tidak hanya untuk lingkungan sekitarnya, tetapi juga 

untuk setiap melihat langsung lingkungan dunia nyata, seperti live- streaming 

video.  Ada tiga prinsip dari Augmented Reality . Pertama yaitu Augmented 

Reality  merupakan penggabungan lingkungan nyata dan virtual, yang kedua 

berjalan secara real-time, dan yang ketiga terdapat integrasi antar benda dalam 

tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam lingkungan nyata (Azuma, 

R.T., 1997:2). 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulakan bahwasannya 

Augmented Reality  (AR) merupakan suatu teknologi yang menggabungkan 

digital content yang dibuat oleh komputer baik dua dimensi ataupun tiga 

dimensi dengan dunia nyata secara real time.  

B. Unity 3D 

Unity 3D adalah game engine berupa sebuah software pengolah 

gambar, grafik, suara, input, dan lain-lain yang pada mulanya ditujukan untuk 

membuat suatu game. Kelebihan dari game engine ini adalah bisa membuat 

game berbasis 3D maupun 2D. Unity merupakan game engine yang ber-

multiplatform. Unity mampu di publish menjadi Standalone (.exe), berbasis 

web, berbasis web, Android, IoS Iphone, XBOX, dan PS3. Meskipun dapat  

dipublish  ke  berbagai  platform,  Unity  perlu lisensi  untuk dapat  dipublish 
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ke  platform tertentu. Tetapi Unity menyediakan untuk free user dan bisa di 

publish dalam bentuk Standalone (.exe) dan web. Untuk saat ini Unity sedang 

di kembangkan berbasis AR (Augment Reality). Untuk mengaktifkan lisensi, 

Unity perlu adanya lisensi. Sebagai contoh ketika ingin mengaktifkan free 

user, langkah pertama adalah mendownload softwarenya secara gratis pada 

web www.unity3d.com. Setelah selasai instalasi, maka Unity meminta untuk 

terhubung dengan  internet  untuk  aktifasinya.  Lalu  selesai unity akan 

automatis run ke program. Untuk langkah selanjutnya Unity tidak perlu lagi 

memerlukan koneksi internet saat menjalankan aplikasinya. Unity bukan 

software game engine baru, sehingga banyak tutorial yang tersebar luas, 

bahkan banyak game dan tutorial untuk Unity yang telah beredar. Unity cepat 

berkembang dikarenakan bisa free user dan banyak di implementasikan ke 

berbagai platform disamping  banyaknya  tutorial  yang  bisa  dengan  mudah 

dicari. Dengan Unity3D kita dapat membuat game 3D, FPS dan 2D game 

bahkan Game Online ataupun aplikasi Augmented Reality . 

C. Vuvoria  

Vuforia  adalah  Augmented  Reality  Software Development Kit (SDK) 

untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi AR. SDK 

Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan Unity yaitu bernama Vuforia 

AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh 

Qualcomm untuk membantu para developer  membuat  aplikasi-aplikasi  

Augmented  Reality (AR) di mobile phones (iOS, Android). SDK Vuforia 

sudah sukses dipakai di  beberapa aplikasi-aplikasi mobile  untuk kedua 

http://www.unity3d.com/
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platform tersebut. AR Vuforia memberikan cara berinteraksi yang 

memanfaatkan kamera pada mobile phones untuk digunakan sebagai 

perangkat masukan, sebagai mata elektronik yang mengenali penanda tertentu, 

sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia nyata dan dunia 

yang digambar oleh aplikasi. Dengan kata  lain, Vuforia adalah SDK untuk 

computer vision based AR. 

D. Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa Latin, merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Criticos 

(dalam Daryanto, 2016:4) mengatakan, ñmedia merupakan salah satu 

komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator 

menuju komunikanò. Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengririm ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, dan minat serta perhatian siswa sehingga proses belajar 

terjadi (Sadiman, 2012:7).  Sedangkan menurut Aqib (2013:50), ñmedia 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada si pembelajar (siswa)ò.  

Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2016:3) mengatakan bahwa, ñmedia 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Pesan yang disampaikan berupa isi/ajaran yang 

dituangkan dalam simbol-simbol komunikasi baik verbal (kata-kata dan 

tulisan) maupun non verbal, proses ini dinamakan encoding. Penafsiran dari 
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simbol-simbol komunikasi tersebut dinamakan decoding.  Keberhasilan dalam 

menafsirkan tergantung kepada pemahaman penerima terhadap apa yang 

didengar, dibaca, dilihat, atau diamatinya (Daryanto, 2016:5). 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan 

bahwasannya media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan 

oleh guru dalam menyampaikan pembelajaran guna mempermudah guru 

dalam penyamaan persepsi siswa terhadap materi pembelajaran. 

Memahami media pembelajaran maka tidak akan terlepas dari kerucut 

pengalam Edgar Dale. Daleôs Cone of Experience atau yang biasa dikenal 

kerucut pengalaman Dale, untuk lebih jelas tentang kerucut pengalaman Dale 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale 

Sumber: Azhar Arsyad, 2015 

Kerucut Edgar Dale di atas bukanlah tingkatan mengenai tingkat 

kesulitan, melainkan berdasarkan keabstrakan dan jumlah jenis indra yang 

digunakan selama menerima pembelajaran. Tingkat pengetahuan akan 

Abstrak 

Konkret 
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semakin abstrak jika hanya disampaikan dengan bahasa verbal, artinya siswa 

cuma mengetahui kata tanpa memahami makna didalamnya. Oleh karena itu, 

peranan media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh siswa. 

Berdasarkan tersebut, media pembelajaran berbasis Augmented Reality  

bukan hanya menguasai materi-materi secara teoritis tetapi menuntut peserta 

didik untuk bisa berkreasi dan menggunakan pengetahuan yang didapat untuk 

bisa menjadi kompetensi yang berguna dalam kehidupan sehari.  

Secara umum media memiliki beberapa kegunaan sebagai berikut. 

(Daryanto, 2016 : 5).  

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra 

3. Menumbuhkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dan 

sumber belajar 

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori dan kinestetik 

5. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama 

6. Mampu menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan 

belajar untuk mencapai tujuan belajar. 

Menurut kemp and Dayton, 1985 (dalam Daryanto, 2016:6)  kontribusi 

dari media pembelajaran adalah sebagai berikut. 

1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar 
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2. Pembelajaran dapat lebih menarik 

3. Pembelajaran lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar 

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek 

5. Kualitas belajar dapat lebih ditingkatkan 

6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun 

diperlukan 

7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses 

pembelajaran dapat ditingkatkan 

8. Peran guu mengalami perubahan kearah positif 

Menurut Arsyad (2013: 74) kriteria pemilihan media bersumber dari 

konsep bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari sistem instruksional 

secara keseluruhan. Maka berikut ini adalah beberapa kriteria yang perlu 

diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran yang baik. 

1. Sesuai Dengan Tujuan : Media pembelajaran harus dipilih berdasarkan 

tujuan instruksional. Tepat Mendukung Materi yang Bersifat Fakta, Konsep, 

Prinsip, dan Generalisasi Tidak semua materi dapat disajikan secara 

gamblang melalui media pembelajaran, terkadang harus disajikan dalam 

konsep atau simbol atau sesuatu yang lebih umum baru kemudian disertakan 

penjelasan. Ini memerlukan proses dan keterampilan khusus dari siswa 

untuk memahami hingga menganalisis materi yang disajikan. Media 

pembelajaran yang dipilih hendaknya mampu diselaraskan menurut 

kemampuan dan kebutuhan siswa dalam mendalami isi materi. 



13 
 

 

2. Praktis, Luwes, dan Bertahan : Media pembelajaran yang dipilih tidak harus 

mahal dan rumit. Namu  mestinya  Simpel dan mudah dalam penggunaan, 

harga terjangkau dan dapat bertahan lama serta dapat digunakan secara terus 

menerus patut menjadi salah satu pertimbangan utama dalam memilih 

media pembelajaran. 

3. Mampu dan Terampil Menggunakan : guru harus terampil menggunakan 

media sehingga siswa juga mampu terampil menggunakan media 

pembelajaran yang dipilih. 

4. Pengelompokan Sasaran : Pemilihan media pembelajaran tidak dapat 

disama ratakan, memang untuk media pembelajaran tertentu yang bersifat 

universal masih dapat digunakan, namun untuk yang lebih khusus masing-

masing kelompok belajar harus dipertimbangkan pemilihan media 

pembelajaran untuk masing-masing kelompok. 

5. Mutu Teknis : Tiap produk yang dijadikan media pembelajaran tentu 

memiliki standar tertentu agar produk tersebut laik digunakan, jika produk 

tersebut belum memiliki standar khusus guru harus mampu menentukan 

standar untuk produk tersebut agar dapat digunakan untuk media 

pembelajaran. 

E. Media pembelajaran Interaktif  

Menurut Olisksky (dalam Samsudin, 2005) media interaktif adalah 

seperangkat teknologi untuk perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak 

(Software) yangmembawa pesan secara bersamaan berbagai jenis media 

seperti teks, ilustrasi, gambar foto, bunyi, suara, animasi dan video pada 



14 
 

 

sebuah komputer. Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

media interaktif adalah alat perantara atau penghubung berkaitan dengan 

komputer yang bersifat saling melakukan aksi antar hubungan dan saling aktif. 

Susilana dan Riyana (2008: 22) mengemukakan tentang media 

interaktif bahwa, Karakteristik terpenting kelompok media ini adalah, siswa 

tidak hanya dituntut untuk memperhatikan media atau objeknya, tetapi juga 

untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. Ada tiga macam bentuk 

interaksi tersebut. Pertama, interaksi siswa dengan program, misalnya siswa 

diminta mengisi blanko pada bahan belajar terprogram. Kedua, interaksi siswa 

dengan mesin, misalnya mesin pembelajaran, simulator, laboratorium bahasa, 

komputer, atau komninasi seperti berbentuk video interaktif. Ketiga, mengatur 

interaksi siswa secara teratur tetapi tidak terprogram, misalnya simulasi yang 

melibatkan siswa dalam sebuah kegiatan. 

Berdasarkan pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif adalah suatu yang membantu siswa dalam memahami 

bahan pembelajaran dengan baik dan merangsang siswa untuk melakukan 

pembelajaran dengan aktif dan memberikan respon terhadap media sehingga 

terjadi aksi timbal balik. 

F. Multimedia Interaktif  

Koesnandar (2006) mengemukakan multimedia interaktif merupakan 

konvergen dari berbagai media, seperti video, audio, foto, grafis, dan teks yang 

dikemas secara terintegrasi dan interaktif. Hal tersebut menjadikan multimedia 

interaktif mempunyai potensi yang besar untuk digunakan dalam 
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pembelajaran.   Sebagai suatu komponen pembelajaran hal yang perlu 

diperhatikan dalam penggunaan multimedia interaaktif adalah tujuan, materi 

dan strategi evaluasi pembelajaran. Sedangkan menurut......., 

Multimedia  interaktif  adalah  suatu  multimedia  yang  dilengkapi  dengan  a

lat  pengontrol  yang  dapat  dioperasikan  oleh  pengguna,  sehingga  penggu

na  dapat  memilih  apa  yang  dikehendaki  untuk  proses  selanjutnya.  Cont

oh  multimedia  interaktif  adalah:  multimedia  pembelajaran  interaktif,  apli

kasi  game,  dll. 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa, multimedia 

interaktif adalah media pembelajaran merupakan media pembelajaran yang 

terdiri atas beberapa jenis konten, yang menarik dan dapat dioperasikan siswa 

(melibatkan siswa dalam operasionalnya). Dalam hal ini salah satu multimedia 

interaktif adalah Augmented Reality  (AR) 

Karakteristik multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut 

(Daryanto, 2016:3)  

1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 

unsur audio dan visual 

2. Bersifat interaktif, memiliki kemampuan dalam mengakomodasi pengguna 

3. Bersifat mandiri, memberikan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga 

pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan orang lain 

Selain dari karakteristik tersebut, beberapa fungsi yang harus dimiliki 

multimedia interaktif adalah sebagai berikut. 

1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin 
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2. Mampu memberikan kepada siswa untuk mengontrol laju kecepatan 

belajarnya sendiri 

3. Memperhatikan  bahwa  siswa  mengikuti  suatu  urutan  yang  koheren  dan 

terkendalikan. 

4. Mampu  memberikan  kesempatan  adanya  partisipasi  dari  pengguna  da

lam 

bentuk  respon,  baik  berupa  jawaban,  pemilihan,  keputusan,  percobaa

n  dan lainïlain 

Keunggulan dari multimedia interaktif adalah sebagai berikut. 

1. Memperbesar hal yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, misalnya 

kuman, bakteri, elektron dan lainnya 

2. Memperkecil benda benda yang sangat besar dan tidak dapat dihadirkan 

disekolah, misalnya gajah, gunung, rumah dan lain lain 

3. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung 

sangat cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu 

mesin, beredarnya planent mars, berkembangnya bungan dan lain lain 

4. Menghadirkan benda atau peristiwa yang jauh, seperti salju, bulan, bintang 

dan lain lain. 

5. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya seperti letusan gunung 

berapi, harimau, racun dan lain lain 

6. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
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G. Efektivitas 

Menurut KBBI berasal dari kata efektif yang berarti ñhal yang 

memiliki pengaruh, akibat maupun memiliki efekò. Efektifitas mengarah 

kepada tingkat keberhasilan pencapaian tujuan hasil belajar. Jadi suatu 

upaya dikatakan efektif apabila upaya tersebut mampu mencapai tujuan. Hal 

tersebut sejalan dengan pendapat (Daryanto, 2014:22) efektifitas 

pembelajaran adalah tingkat pencapaian tujuan dari pembelajaran. Jika 

tujuan pembelajaran terpenuhi maka produk yang dikembangkan dapat 

dikatakan efektif. Keefektifan media ini di lihat dari tingkat penguasaan 

materi siswa terhadap materi yang diajarkan. Menurut (Daryanto, 2014:22) 

efektifitas pembelajaran adalah tingkat pencapaian tujuan pembelajaran, 

dalam suatu penelitian, media  dikatakan efektif apabila hasilnya sesuai 

dengan tujuan pembelajaran berupa peningkatan pengetahuan, 

keterampilan, sikap, perilaku, adaptasi, integritas dan partisipasi. Namun 

penelitian ini, efektivitas ditinjau dari kompetensi koqnitif siswa. 

H. Penelitian Relevan 

1. Mohammad Syahrofi Irsyad (2016) dalam penelitian yang berjudul 

ñAplikasi Augmented Reality Sebagai Media Simulasi Ikatan Kimia 

Berbasis Android Menggunakan Metode Fast Corner Detectionò Hasil 

penelitian menunjukan bahwasannya Aplikasi dapat terinstal dengan baik 

di setiap spesifikasi android dan pendeteksian marker sangat baik ketika 

jarak marker ke kamera yaitu 20 cm- 60 cm dan pada sudut 30, 45, 60, 75 

dan 90 derajat. 
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2. Muhammad Ali (2009) dalam penelitian yang berjudul ñPengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Mata Kuliah Medan Elektromagnetikò. 

Hasil penelitiannya menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memenuhu kriteria sangat baik berdasarkan penilaian ahli 

dengan rata rata 3.74 skala likert. Respon mahasiswa terhadap 

pembelajaran yang dikembangkan sangat baik untuk mendukung belajar 

mandiri yang ditunjukan dengan skor rata-rata penilaian 3.23 pada skala 

likert. 

3. Muhammad Rizki (2018) dalam penelitiannya yang berjudul ñ Efektivitas 

Model Pembelajaran Student Team Achievement Division pada Dasar 

Listrik dan Elektronika di SMK Negeri 1 Padangò. Hasil penelitian 

menyatakan bahwa model STAD efektif dalam pelaksanaan pembelajaran 

DLE. Hal ini dapat dilihat dari perbandingan hasil belajar kelas eksperimen 

yang memperoleh rata rata 82.66 sedangkan kels kontrol memperoleh rata 

rata 73.27. Selanjutnya juga dilihat dari analisis Effect Size  yang 

didapatkan sebesar 1.73 yaitu pada kategori besar. 
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I.  Kerangka Berfikir  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka Konseptual

Menerapkan dan meneliti 

efektivitas  Media Pembelajaran 

berbasis Augmented Reality 

Media pembelajaran yang tersedia belum efektif 

dan tidak interaktif serta belum mendukung 

terjadinya  pembelajaran secara mandiri yang 

menyebabkan rendahnya hasil belajar siwa. 

 

Efektivitas media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality 
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BAB III   

METODE PENELITIAN  

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Pre-

Experimental Design. Desain penelitian yang digunakan adalah One Group 

Pretest-Posttest Design. Dalam desain ini siswa terdiri atas satu kelompok saja 

yaitu kelompok eksperimen. Tahap pertama pada penelitian ini adalah dengan 

pemmberian pretest yang berfungsi untuk mengetahui kemampuan awal siswa 

tersebut. Setelah pretest maka akan diberikan treatment yaitu menerapkan 

media berbasis Augmented Reality . Setelah itu akan diberikan tes akhir atau 

posttest untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa 

dengan  diberikannya treatment. Berikut ini adalah gambaran desain  One 

Group Pretest-Posttest. 

 

 

Keterangan : 

X = Treatment yang diberikan (Pembelajaran menggunakan media AR) 

O1 = Nilai Pretest (sebelum diterapkan media AR) 

O2 = Nilai Posttest (setelah diterapkan media AR) 

( Sumber : Sugiyono, 2009 : 111 ) 

B. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 5 Padang  yang beralamat 

di jalan Beringin No. 4 Lolong Padang Utara. 

  O1        X    O2 
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C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XL2 SMK Negeri 5 Padang. 

Syarat siswa yang akan dijadikan subjek penelitian adalah siswa yang belum 

belajar mata pelajaran Instalasi Motor Listrik. Dalam hal ini siswa yang belum 

belajar adalah siswa kelas X. Pemilihan kelas XL2 dilakukan dengan cara 

purposive sampling. 

D. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian yang akan dilaksanakan terdiri atas tiga tahapan 

yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan tahap penyelesaian. Berikut ini 

merupakan rincian dari tahapan tersebut.(Lampiran 2) 

1. Tahap Persiapan 

a. Menentukan tempat penelitian 

b. Melaksanakan observasi 

c. Menentukan pokok bahasan penelitian 

d. Menentukan  jadwal penelitian 

e. Mempersiapkan media pembelajaran  Augmented Reality  dan 

instrumen tes. 

f. Melakukan validasi terhadap setiap Media dan instrumen yang 

digunakan dalam penelitian agar perangkat pembelajaran ataupun 

instumen yang digunakan tepat/valid dan telah dibuktikan dengan cara 

yang sesuai. Sehingga penelitian terlaksana dengan baik dan 

mendapatkan hasil yang diinginkan. Beberapa perangkat dan instrumen 
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yang harus divalidasi adalah Media pembelajaran, soal pretest dan 

postest. 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Melaksanakan uji coba instrumen pretest postest pada siswa dluar 

subjek penelitian 

b. Memberikan pretest kepada subjek penelitian 

c. Melaksanakan treatment (pembelajaran menggunakan media 

Augmented Reality ) 

d. Memberikan soal posttest kepada subjek penelitian 

3. Tahap Penyelesaian 

a. Menganalisis data yang didapat dalam penelitian 

b. Menarik kesimpulan akan hasil analisis data 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen pada penelitian ini berfungsi untuk mendapatkan data 

kevalidan dan efektivitas media pembelajaran Augmented Reality . Instrumen 

tersebut meliputi. Lembar Validasi Media, Soal pretest dan postest serta 

Lembar Validasi Soal pretest dan postest. 

1. Lembar Validasi Media  

Analisis jawaban responden terhadap media pembelajaran yang 

dibuat dinilai dengan menggunakan skala Likert dengan 5 pilihan jawaban, 

seperti yang diperlihatkan pada Tabel  
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Tabel 1. Format Pernyataan Skala Likert 

Sangat 

Setuju 
Setuju Netral 

Tidak 

Setuju 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

5 4 3 2 1 

(Sumber : Sugiyono, 2009:134) 

Tabel 2. Kisi-Kisi lembar validasi materi 

Aspek Indikator  
Jumlah 

Butir  

1.1. Kebenaran 

konsep. 
1. Kesesuaian materi  

1 

1.2. Penyajian materi 
2. Disajikan dalam bentuk konsep 

dan gambar  

3. Menuntun siswa memahami 

materi 

4. Sesuai kemampuan siswa 

5. Sesuai kebutuhan siswa 

6. Sistematis  

7. Kesesuaian penggunaan narasi, 

animasi dan video 

 

6 

1.3. Kedalaman 

materi. 

8. Kejelasan informasi 

9. Domain pengetahuan 

10. Kelengkapan materi  

3 

1.4. Pilihan kata 11. Bahasa yang baku  

12. Bahasa mudah dimengerti 

13. Kejelasan teks 

14. Persepsi yang ditimbulkan 

4 

Total Butir  14 
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Tabel 3. Kisi-Kisi lembar validasi media 

1.1. Tampilan. 1. Petunjuk penggunaan 

2. Penggunaan aplikasi 

3. Tampilan layout. 

4. Penggunaan button. 

5. Komposisi button 

6. Kejelasan  gambar 

7.  Kualitas gambar 

8. Tampilan video 

9. Pemilihan warna. 

10. Pemilihan jenis ukuran huruf 

11. Bahasa 

12. Desain kartu 

12 

1.2. Penggunaan 

media 

13. Penggunaan animasi 

14. Penggunaan video 

2 

Total Butir  13 

2. Lembar Validasi Soal Pretest dan Postest 

Lembar validasi soal pretest dan postest dimaksudkan untuk 

mendapatkan informasi  akan kevalidan butir soal pretest dan postest yang 

akan digunakan dalam penelitian. Analisis jawaban responden terhadap 

media pembelajaran yang dibuat dinilai dengan menggunakan skala linkert 

dengan 4 pilihan jawaban, seperti yang diperlihatkan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4. Format Pernyataan  

Nilai Kategori 

1. Kurang (K) 

2. Cukup (C) 

3. Baik (B) 

4. Sangat Baik (SB) 

Sumber : Suharsimi, 2014:285 
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Tabel 5. Kisi-Kisi lembar validasi materi 

Aspek Indikator  
Jumlah 

Butir  

Kesesuaian dengan 

materi 

1. Jawaban benar 

2. Pilihan indikator 

2 

Pokok soal 3. Kejelasan 

4. Tidak mengarah 

5. Tidak ambigu 

3 

Option  6. Pengecoh  

7. Homogen dan logis 

8. Panjang rumusan 

9. Statement semua benar atau 

salah 

10. pengurutan 

5 

Bahasa 11. baik dan benar 

12. Komunikatif  

13. Tidak ambigu 

3 

Total Butir  13 

 

3. Soal Pretest dan Postest  

Pretest  dilakukan dengan  tujuan untuk mengetahui kemampuan 

awal siswa sebelum diberi perlakuan atau sebelum diterapkannya media 

AR. Pretest dilaksanakan pada pertemuan pertama atau sebelum dimulainya 

perlakuan. Posttest  dilakukan  untuk  mengetahui  keberhasilan dari media 

AR yang diterapkan.  Posttest  dilaksanakan  pada pertemuan terakhir 

setelah treatment dilakukan. 
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Tabel 6. Kisi-Kisi soal Pretest dan Postest 

No Materi Pokok Jumlah 

Soal Uji 

Coba 

Jumlah 

Soal 

Tes 

1 Pengertian Motor Listrik 2 1 

2 Bagian bagian motor listrik 3 2 

3 Prinsip kerja motor listrik 3 2 

4 Pengenalan komponen pengendali motor 

listrik secara umum 

3 1 

5 Kontaktor Magnet  6 4 

6 Thermal Overload Relay (TOR) 5 3 

7 Push button 2 2 

8 MCB 2 1 

9 Time Delay Relay (TDR) 2 2 

10 Lampu Indikator 2 2 

Total Soal 30 20 

 

F. Analisis data 

1. Analisis Validitas Media 

Validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi  akan  

kevalidan media yang dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Media 

pembelajaran pada penelitian ini berupa aplikasi Augmented Reality dan 

kartu sebagai image target. Aplikasi dibuat menggunakan software 

scetchup, blender, Vuvoria dan Unity 3D kemudian dijadikan dalam bentuk 

aplikasi yang dapat digunakan pada handphone android. Kartu di desain 

menggunakan software corel draw sedemikian rupa sehingga siswa tertarik 

menggunakannya sebagai alat bantu untuk belajar. Kartu dicetak dengan 

ukuran panjang 80 mm, lebar 3 mm dan tinggi 90 mm. Bahan yang 
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digunakan adalah kertas foto dan kertas buffalo yang kemudian 

dilaminating. Gambaran lebih jelasnya dapat dilihat pada Lampiran 1. 

Teknik analisis validitas media interaktif dilakukan untuk melihat 

data hasil validasi dan tingkat kelayakan media pembelajaran yang akan 

diterapkan. Data hasil validasi dianalisis terhadap seluruh aspek yang 

disajikan dalam bentuk tabel berdasarkan Skala Likert. Kemudian dihitung 

jumlah skor yang diperoleh dan nilai rata-rata jumlah skor, sehingga hasil 

akhir dapat diketahui. Setelah diketahui skor hasil penilaian para ahli, 

selanjutnya untuk mengetahui kevalidan media berdasarkan tingkat 

kelayakan dengan cara mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif 

sesuai kriteria kategori penilaian menurut Sudjono (2011:329), sebagai 

berikut. 

Tabel 7. Konversi nilai kualitatif media pembelajaran 

Interval Total Skor  Label 

X>Mi+1.5 Sdi Sangat Baik 

Mi + 0,5 SDi < X Ò Mi + 1,5 Sdi Baik 

Mi - 0,5 Sdi < X Ò Mi + 0,5 Sdi Cukup Baik 

Mi - 1,5 Sdi < X Ò Mi - 0,5 Sdi Kurang Baik 

X Ò Mi - 1,5 Sdi Sangat Kurang Baik 

 

Keterangan: 

X = skor rata-rata 

Mi = mean ideal 
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Mi  = ½ (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 

SDi  = standar deviasi ideal 

SDi  = (1/2) . (1/3) . (skor tertinggi ideal ï skor terendah ideal) 

2. Analisis Validitas Tes 

a. Validitas Ahli  

Validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi  akan  

kevalidan butir soal pretest dan postest yang akan digunakan dalam 

penelitian. Validasi deilakukan dengan 3 ahli yang menguasai prinsip 

evaluasi pendidikan. Data hasil validasi dianalisis terhadap seluruh 

aspek yang disajikan dalam bentuk tabel berdasarkan Skala Likert. 

Kemudian dihitung jumlah skor yang diperoleh dan nilai rata-rata 

jumlah skor, sehingga hasil akhir dapat diketahui. Setelah diketahui skor 

hasil penilaian para ahli, selanjutnya untuk mengetahui kevalidan media 

berdasarkan tingkat kelayakan dengan cara mengubah skor rata-rata 

menjadi nilai kualitatif sesuai kriteria kategori penilaian menurut 

Sudjono (2011:329), sebagai berikut. 

Tabel 8 . Konversi nilai kualitatif tes 

Interval Total Skor  Label 

X>Mi+1.5 Sdi Baik 

Mi < X Ò Mi + 1,5 Sdi Cukup Baik 

Mi - 1,5 Sdi < X Ò Mi  Kurang Baik 

X Ò Mi - 1,5 Sdi Tidak baik 
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Keterangan: 

X  = skor rata-rata 

Mi = mean ideal 

Mi  = ½ (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 

SDi  = standar deviasi ideal 

SDi  = (1/2) . (1/3) . (skor tertinggi ideal ï skor terendah ideal) 

b. Validitas Uji Coba  

Uji coba berfungsi untuk menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan 

atau kesahihan suatu instrumen. Suatu tes yang valid atau sahih akan 

mempunyai validitas yang tinggi, sebaliknya tes yang kurang sahih 

memiliki validitas yang rendah.  Tes dikatakan valid apabila tes tersebut 

dapat mengukur apa yang diinginkan. Sehingga pada penelitian ini, soal 

tes yang disusun disesuaikan dengan kurikulum mata pelajaran Instalasi 

Motor Listrik.  Validitas butir setiap item dalam  indikatornya dilakukan 

dengan rumus korelasi point biserial oleh Anas (2011: 185) sebagai 

berikut. 

   

Keterangan :  

rpbi 

Mp
 

 

Mt 

= 

= 

 

= 

Koefisien korelasi point biserial 

Mean skor dari subjek yang menjawab benar item yang 

dicari korelasinya dengan tes 

Mean skor total (skor rata-rata) dari seluruh pengikut tes 

p t

pbi

t

M M p
r

SD q

-
=
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SDt 

p 

q 

= 

= 

= 

Standar deviasi skor total 

Proporsi subjek yang menjawab benar item tersebut 

1-p 

 

Nilai rpbi yang telah didapat selanjutnya akan dikonsultasikan 

kepada tabel nilai r product moment pada taraf signifikansi 5% 

(Lampiran 5) . Apabila r hitung > r tabel maka item tes tersebut 

dinyatakan valid dan apabila r hitung < r tabel maka item tes tersebut 

tidak valid dan dinyatakan gugur.  

3. Analisis Reliabilitas tes 

Reliabilitas berhubungan dengan tingkat kepercayaan, dimana suatu 

tes dapat dikatakan mempunyai taraf  kepercayaan yang tinggi tersebut 

dapat memberikan hasil yang tetap. Instrumen yang baik tidak bersifat 

tandensius atau mengarahkan responenden memilih jawaban tertentu. 

Untuk melihat reliabilitas tes dipakai rumus KR.20 yang dikemukakan oleh 

sukardi (2011: 165) 

r11 = (k.Sx2) (k-X) 

Sx2.n 

 

dimana: 

r11  = Reliabilitas instrumen 

x = Banyak testee 

k = Banyaknya butir pertanyaan 

Sx = standar deviasi  
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Sebagai tingkat reliabilitas soal digunakan skala yang dikemukakan 

oleh Suharsimi (2010: 319)  

Tabel  9.  Interpretasi Nilai r 

No Interpretasi Nilai r  Klasifikasi  

1 0,80 Ò r1 <  1,00 Sangat tinggi 

2 0,60 Ò r1 <  0,80 Tinggi 

3 0,40 Ò r1 <  0, 60 Sedang 

4 0,20 Ò r1 <  0,40 Rendah 

5 0,00 Ò r1 <  0,20 Sangat Rendah 

 

4. Analisis Indek Kesukaran Tes 

Butir-butir tes hasil belajar dapat dinyatakan sebagai butir-butir item 

yang baik apabila butir-butir item tersebut tidak terlalu sukar dan tidak 

terlalu mudah dengan kata lain derajat kesukaran item adalah sedang atau 

cukup. Tingkat kesukaran soal adalah  bentuk analisis item yang berguna 

untuk mengetahui apakah soal terlalu mudah atau terlalu sukar. Rumus 

yang digunakan untuk menentukan indeks kesukaran menurut Suharsimi 

(2012:223) adalah: 

   

Keterangan : 

P = indeks kesukaran 

B = banyaknya siswa yang menjawab dengan benar 

Js = jumlah siswa yang mengikuti tes 

SJ

B
P=
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Tabel . Klasifikasi Indeks Kesukaran 

Indeks Kesukaran Keterangan 

0.00 ï 0.30 Sukar 

0.30 ï 0.70 Sedang 

0.70 ï 1 Mudah 

 

5. Analisis Daya Pembeda Tes 

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan 

antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang 

berkemampuan rendah. Untuk menghitung daya pembeda siswa dibagi 

menjadi dua kelompok yaitu kelompok atas dan kelompok bawah. Banyak 

kelompok atas dan kelompok bawah diambil sebesar 50% dari seluruh 

jumlah peserta tes. Besarnya daya beda atau indeks deskriminasi dapat 

dihitung dengan rumus (Suharsimi, 2012:228) : 

 

Dimana : 

D  = indeks diskriminasi (besarnya daya beda) 

JA  = banyaknya peserta kelompok atas 

JB  = banyaknya peserta kelompok bawah 

BA = jumlah peserta kelompok atas menjawab benar 

BB = jumlah peserta kelompok bawah menjawab benar 

Tabel 11. Klasifikasi Indeks Daya Beda 

B

B

A

A

J

B

J

B
D -=
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Indeks Daya Beda Keterangan 

0.00 ï 0.20 Jelek 

0.20 ï 0.40 Cukup 

0.40 ï 0.70 Baik 

0.70 ï 1.00 Baik Sekali 

 

6. Efektivitas Hasil Belajar  

Dalam penelitian ini, efektifitas media pembelajaran ditinjau dari sisi 

peningkatan kompetensi siswa pada domain koqnitif. Hal ini dapat 

diketahui dari penguasaan siswa terhadap pembelajaran atau ketuntasan 

belajar dan yang dihitung menggunakan analisis ketuntasan klasikal dan 

besarnya peningkatan hasil belajar yang dihitung menggunakan Effect Size. 

Media pembelajaran dikatakan efektif jika ketuntasan klasikal Ó 85% dan 

effect size minimal pada kategori sedang. 

a.  Ketuntasan Klasikal 

Ketuntasan klasikal ditinjau dari persentase jumlah siswa yang 

tuntas setelah menggunakan media Augmented Reality . Dasar untuk 

menentukan ketuntasan klasikal adalah jika presentasi ketuntasan Ó 

85% dari siswa dalam satu kelas telah memenuhi  ketuntasan individu 

(Mulyasa, 2014). Ketuntasan individu di Jurusan Teknik Instalasi 

Tenaga Listrik SMK Negeri 5 Padang adalah 75.  Berikut adalah rumus 

ketuntasan klasikal. 
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Keterangan : 

P = Ketuntasan Klasikal 

n1 = Jumlah peserta tes  tuntas secara individu 

n = Jumlah seluruh peserta test 

b. Analisis Effect Size 

Effect size berfungsi untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 

siswa menggunaka media pembelajaran berbasis Augmented Reality . Data  

yang  digunakan  adalah  data  hasil  pre-test dan post-test.  Berikut adalah 

rumus untuk menentukan effect size. 

Ὠ  
ὓὴέίὸὩίὸὓὴὶὩὸὩίὸ

ὛὈὴὶὩὸὩίὸ ὛὈὴέίὸὩίὸ
ς

 

Keterangan : 

d  = effect size 

M = Nilai rata-rata 

SD = Standar Deviasi 

Tabel 12. Kriteria Effect Size  

Effect Size (d) Keterangan 

d< 0.2 Tidak ada kontribusi 

0.2Òd<0.5 Kecil 

0.5Òd<0.7 Sedang 

d>0.7 Besar 

Sumber(Salkind:20007) 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Deskripsi Data 

Data penelitian ini bersumber dari hasil belajar siswa kelas XL2 SMK 

Negeri 5 Padang yang dijadikan sebagai subjek penelitian. Data diperoleh 

dengan pemberian pretest dan postest terhadap siswa yang berjumlah 29 orang. 

Penelitian ini menggunakan metode pre eksperimental dengan one group 

pretest postest design. Sehingga terdapat satu kelas yang dijadikan kelas 

ekperimen dengan perolehan data menggunakan pretest dan postest. Berikut 

ini adalah hasil belajar siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality  (Pretest) dan hasil belajar siswa setelah diterapkan 

media (postest). 

1. Hasil Pretest 

Hasil pretest siswa yang diperoleh meliputi rentang nilai tertinggi 

85.00 dan nilai terendah 20.00. lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 

berikut ini. 

Tabel 13. Distribusi Frekuensi Data Hasil Pretest 

No Interval  Frekuensi 

1 20-30 3 

2 31-41 5 

3 42-52 5 

4 53-63 6 

5 64-74 6 

6 75-85 4 

JUMLAH  29 
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Berdasarkan 13 frekuensi terbanyak yang dicapai peserta didik 

adalah pada interval 53-63 dan 64-74. Berdasarkan data tersebut juga 

terlihat masih banyak siswa yang belum mencapai batas minimal 

ketuntasan individu.  Lebih jelasnya dapat dilihat pada lampiran 11. 

 

2. Hasil Postest 

Hasil postest siswa yang diperoleh meliputi rentang nilai tertinggi 

95.00 dan nilai terendah 30.00. untuk lebih jelasanya dapat dilihat pada 

tabel berikut ini.  

Tabel 14. Distribusi Frekuensi Hasil Postest 

No Interval  Frekuensi 

1 30-40 2 

2 41-51 1 

3 52-62 0 

4 63-73 1 

5 74-84 16 

6 85-95 9 

               JUMLAH  29 

 

Berdasarkan tabel 14 diatas frekuensi terbanyak yang dicapai peserta 

didik adalah pada interval 74-84. Berdasarkan data tersebut juga terlihat 

bahwasannya sebahagian siswa sudah mencapai ketuntasan individu.  

Lebih jelasnya dapat dilihat pada lampiran 12. 

B. Analisis Data 

Sebelum melakukan penelitian diperlukan analisis terhadap media dan  

instrumen yang akan digunakan. analisis terhadap media meliputi analisis 
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validitas  oleh ahli materi dan ahli media. Analisis terhadap instrumen meliputi 

analisis validitas soal oleh ahli kemudian uji coba lapangan untuk 

mendapatkan informasi validitas, reliabilitas, indeks kesukaran dan daya 

pembeda soal tes. 

1. Validitas Materi  

Validitas materi diperoleh berdasarkan penilaian dari 3 expert, 

pemilihan ekspert didasarkan pada pengalamannya dalam mengajar materi  

motor listrik yang dapat dilihat dari mata kuliah atau mata pelajaran yang 

diampu oleh dosen atau guru tersebut. Hasil yang diperoleh dari 3 ekspert 

materi adalah 4.1 dengan kategori sangat baik. Penjelasan lebih lanjut dapat 

dilihat pada Lampiran 15 dan 18. 

2. Validitas Media 

Validitas media diperoleh berdasarkan penilaian 3 expert. Hasil yang 

diperoleh adalah 4.2 dengan kategori Sangat Baik. Penjelasan lebih lanjut 

dapat dilihat pada Lampiran 16  dan 19 

 

3. Validitas, Reliabilitas, Indeks Kesukaran dan Daya Pembeda  Tes 

Tes  pada penelitian ini terdapat 2 jenis, yaitu pretest dan postest. 

Sebelum diberikan pada subjek uji coba maka terlebih dahulu dilakukan 

validitas dengan ahli dengan 3 orang ekspert. Hasilnya adalah 3.4 dengan 

kategori sangat baik. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 

17 dan 20. Selanjutnya dilakukan uji coba lapangan dengan soal uji coba 

sebanyak 30 soal (Lampiran 3,4). Uji coba dilaksanakan untuk 
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mendapatkan 20 soal pretest dan postest yang akan diberikan pada subjek 

penelitian (Lampiran 9,10). Uji coba dilaksanakan untuk mendapatkan 

informasi akan validitas, reliabilitas, indeks kesukaran dan daya pembeda 

soal. Hasilnya menunjukan bahwa pada soal pretest terdapat  24 soal yang 

valid dan pada postest 22 soal valid dengan reliabilitas 0.84 atau berada 

pada kategori sangat tinggi. Indeks kesukaran soal pretest adalah  4 soal 

kategori mudah, 22 soal kategori sedang dan 4 soal kategori sukar, 

sedangkan pada postest 1 soal pada kategori mudah, 25 soal sedang dan 4 

soal sukar. Kemudian daya pembeda soal pada pretest 3 soal ketegori jelek, 

1 kategori cukup, 14 baik dan 12 sangat baik sedangkan postest 6 soal jelek, 

1 cukup baik, 10 baik dan 13 sangat baik (Lampiran 6,7). Kemudian 

berdasarka analisis diatas ditentukan 20 soal yang akan diberikan pada 

subjek uji coba.(Lampiran 8) 

Setelah analisis diatas dilakukan , maka beranjak pada pelaksanaan 

penelitian dengan memberikan pretest sebelum diterapkan media kemudian 

media diterapkan dan terakhir diberikan postest untuk mengetahui peningkatan 

kemampuan siswa.  Berikut adalah analisis yang digunakan untuk memperoleh 

efektivitas media. 

4. Ketuntasan Klasikal 

Ketuntasan klasikal diperoleh dari hasil postest siswa. Siswa yang 

mencapai ketuntasan individual adalah sebanyak 25 siswa dari 29 siswa 

dengan presentase sebesar 86.21%. Sedangkan yang belum mencapai 
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ketuntasan individual adalah sebanyak 4 siswa dengan presentase sebesar 

13.79%. Berikut adalah tabel ketuntasan klasikal siswa. 

 

Tabel 15. Presentase ketuntasan klasikal siswa 

No Hasil Belajar Pencapaian Presentase 

1 Nilai rata-rata 75.86 - 

2 Nilai tertinggi 95.00 - 

3 Nilai terendah 30.00 - 

4 Jumlah siswa tuntas 25 86.21% 

5 Jumlah siswa tidak tuntas 4 13.79% 

Jumlah siswa 29 100% 

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwasannya ketuntasan 

klasikal siswa lebih dari 85%. Hal ini menunjukan bahwasannya secara 

klasikal siswa sudah memiliki pemahaman yang baik akan materi yang 

dipelajari. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada lampiran 13. 

5. Analisis Effect Size 

Berdasarkan nilai pretest dan postest didapatkan effect size sebesar 

1.43 dengan kategori besar. Data yang lebih rinci dapat dilihat dari tabel 

berikut ini. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada lampiran 14. 

Tabel 16. Perhitungan effect Size 

No Hasil belajar Nilai  

1 Ratarata postest 75.86 

2 Rata rata pretest 53.45 

3 Standar deviasi postest 14.15 

4 Standar deviasi pretest 17.12 

5 Effect size 1.43 

Kriteria  Besar 
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C. Pembahasan   

Penelitian ini memaparkan tentang efektivitas media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality  di SMK Negeri 5 Padang. Sebuah media 

dikatakan efektif dalam meningkatkan kompetensi siswa dalam domain 

kognitif jika terjadi peningkatan kemampuan kognitif siswa yang dapat dilihat 

dari ketuntasan klasikal dan Effect Size. Ketuntasan klasikal berfungsi untuk 

menentukan keberhasilan siswa dalam satu kelas. Ketuntasan klasikal 

didapatkan dari perbandingan siswa yang tuntas secara individu dengan total 

siswa keseluruhan. Sedangkan effect size berfungsi untuk melihat seberapa 

besar efek yang disebabkan media terhadap hasil belajar siswa untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. Media dikatakan efektif jika  

ketuntasan klasikal siswa Ó85% dan Effect Size berada pada kategori sedang 

atau Besar. 

Media pebelajaran yang baik adalah media yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan mampu memfasilitasi siswa dalam belajar sesuai dengan 

kecepatan belajar masing masingnya. Penerapan media berbasis Augmented 

Reality  pada penelitian ini dilaksanan dengan mempertimbangkan kondisi 

siswa yang benar benar siap dalam melaksanakan pembelajaran. Sebelum 

belajar siswa dikondisikan dengan fikiran yang terbuka dan dalam keadaan 

nyaman tanpa paksaan untuk mengikuti pembelajaran. Hali ini dilakukan 

dengan mengadakan game kecil atau ice breaking dan penyajian video 

motivasi. Siswa diberikan kebebasan dalam mempelajari materi yang tersedia 

pada aplikasi dengan kesempatan bertanya dan berdiskusi dengan teman 
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ataupun guru yang tidak ditentukan. Sehingga dalam pembelajaran siswa tidak 

merasa dituntut untuk belajar, namun belajar sesuai dengan keinginan mereka 

sendiri. Media berbasis Augmented Reality  sebelumnya belum pernah 

diterapkan di SMK Negeri 5 Padang, dengan kondisi tersebut tentunya siswa 

tertarik terhadap hal baru yang diterapkan tersebut sehingga dapat 

mempermudah proses penelitian.  

Berdasarkan hasil analisis data yang bersumber dari nilai pretest dan 

postest siswa yang berjumlah 29 orang. Didapatkan bahwasannya rata rata nilai 

pretest adalah 53.45 dan rata rata postest adalah 75.86. berdasarkan nilai 

tersebut diperoleh ketuntasan klasikal siswa dengan presentase 86.21% (lebih 

dari 85%) sehingga dari aspek ketuntasan klasikal media efektif. berdasarkan 

analisis Effect Size didapatkan nilai effect size sebesar 1.43 dengan kategori 

tinggi. Sehingga berdasarkan kategori Effect Size media juga efektif. maka 

dapat disimpulkan bahwasannya media berbasis Augmented Reality  efektif 

dalam meningkatkan kemampuan akademik siswa khususnya dalam domain 

koqnitif. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SMK Negeri 5 

Padang tepatnya pada kelas XL2 yang berjumlah 29 orang dengan metode 

penelitian pre experimental dengan disain penelitian one group pretest postest, 

dapat disimpulkan bahwasannya media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality  efektif untuk digunakan. Hal ini dapat dilihat dari ketuntasan klasikal 

siswa dengan presentasi 86.21% dan effect size sebesar 1.43 dengan kategori 

tinggi. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan, maka diperoleh beberapa 

saran untuk media pembelajaran berbasis Augmented Reality . 

1. Perlu adanya penelitian lebih lanjut mengenai efektifitas media yang 

memperhatikan beberapa aspek lainnya yaitu, psikomotor, afektif, perilaku, 

adaptasi, integritas dan partisipasi siswa terhadap penerapan media ini. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, perlu adanya pengembangan terhadapa media dan 

materi yang dapat menyajikan informasi akan  ketiga ranah pendidikan yaitu 

kognitif, psikomotor dan afektif. 

3. Bagi guru mata pelajaran, dapat menggunakan media berbasis Augmented 

Reality  sebagai media utama dalam melaksanakan proses pembelajaran. 
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Lampiran 1. Media Augmented Reality yang diterapkan 

Kartu 1  
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Kartu 2  
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Lampiran  2.  Pelaksanaan Penelitian 

Pertemuan 1 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Pendahuluan Pembukaan 

a. Memasuki kelas tepat waktu dan 

mengucapkan salam pada siswa  

b. Pengkondisian kelas ( berdoa) 

c. Menyampaikan garis besar kegiatan 

pembelajaran pada pertemuan ini. 

d. Menyampaikan pokok pembahasan 

pembelajaran dan manfaatnya bagi 

kehidupan. 

e. Ice breaking  

 

15 menit 

Kegiatan Deskripsi  Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Kegiatan Inti  a. Memberikan Pretest pada siswa 

b. Menjelaskan mengenai penggunaan 

Augmented Reality (AR) 

c. Membagikan kartu (image target) kepada 

siswa 

d. Siswa menginstal aplikasi AR  

e. Siswa mencoba menggunakan AR kartu 

pertama dengan cakupan materi, 

pengertian, konstruksi, dan prinsip kerja 

motor listrik 

f. Meminta semua siswa menjelaskan 

pengetahuan yang didapat dari AR 

g. Mempersilahkan siswa bertanya 

h. Memberikan beberapa pertanyaan kepada 

siswa, mengenai kelanjutan materi yang 

lebih mendalam 

i. Siswa mengumpulkan informasi mengenai 

pertanyaan 

 

105 Menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Penutup a. Menyimpulkan materi yang ada pada AR 

dan hasil diskusi bersama siswa 

b. Melakukan refleksi terhadap kegiatan 

yang sudah dilaksanakan. 

c. Menyampaikan kegiatan pembelajaran 

pada pertemuan berikutnya. 

d. Mempersilakan siswa untuk berdoa dan 

menutup kegiatan pembelajaran hari ini 

15 Menit 

Pertemuan 2 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Pendahuluan Pembukaan 

a. Memasuki kelas tepat waktu dan 

mengucapkan salam pada siswa  

b. Pengkondisian kelas ( berdoa)  

c. Berdiskusi mengenai kompetensi yang 

telah dipelajari dan dikembangkan 

sebelumnya terkait dengan materi yang 

akan dipelajari. 

d. Menyampaikan kompetensi yang akan 

dicapai dan manfaatnya bagi kehidupan. 

e. Menyampaikan garis besar cakupan 

kegiatan pembelajaran pada pertemuan 

ini. 

f. Ice breaking  

 

15 menit 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Kegiatan Inti  a. Membagikan kartu 2 (image target) kepada 

siswa 

b. Siswa menginstal aplikasi AR ke 2 

c. Siswa menggunakan AR kartu kedua 

dengan cakupan materi, Kontaktor 

Magnet, MCB dan pushbutton 

d. Meminta semua siswa menjelaskan 

pengetahuan yang didapat dari AR 

e. Mempersilahkan siswa bertanya 

105 Menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

f. Memberikan beberapa pertanyaan kepada 

siswa, mengenai kelanjutan materi yang 

lebih mendalam 

g. Siswa mengumpulkan informasi mengenai 

pertanyaan 

 

Penutup a. Menyimpulkan materi yang ada pada AR 

dan hasil diskusi bersama siswa 

b. Melakukan refleksi terhadap kegiatan 

yang sudah dilaksanakan. 

c. Menyampaikan rencana pembelajaran 

pada pertemuan berikutnya. 

d. Mempersilakan siswa untuk berdoa dan 

menutup kegiatan pembelajaran hari ini. 

15 Menit 

Pertemuan 3 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Pendahuluan Pembukaan 

a. Memasuki kelas tepat waktu dan 

mengucapkan salam pada siswa  

b. Pengkondisian kelas ( berdoa)  

c. Berdiskusi mengenai kompetensi yang 

telah dipelajari dan dikembangkan 

sebelumnya terkait dengan materi 

yang akan dipelajari. 

d. Menyampaikan kompetensi yang akan 

dicapai dan manfaatnya bagi 

kehidupan. 

e. Menyampaikan garis besar cakupan 

kegiatan pembelajaran pada 

pertemuan ini. 

f. Ice breaking  

15 menit 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

Kegiatan Inti  a. Siswa menggunakan AR kartu kedua 

dengan cakupan materi, TOR, TDR, 

Lampu indikator. 

60 Menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu  

b. Meminta semua siswa menjelaskan 

pengetahuan yang didapat dari AR 

c. Mempersilahkan siswa bertanya 

d. Memberikan beberapa pertanyaan kepada 

siswa, mengenai kelanjutan materi yang 

lebih mendalam 

e. Siswa mengumpulkan informasi mengenai 

pertanyaan 

f. Memberikan postest pada siswa 

 

Penutup a. Menyimpulkan materi yang ada pada AR 

dan hasil diskusi bersama siswa 

b. Melakukan refleksi terhadap kegiatan 

yang sudah dilaksanakan. 

c. Menyampaikan rencana pembelajaran 

pada pertemuan berikutnya. 

d. Mempersilakan siswa untuk berdoa dan 

menutup kegiatan pembelajaran hari ini  

15 Menit 
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Lampiran 3. Soal Uji Coba Pretest dan Kunci Jawaban 

 

SOAL PRE-TEST 

 

Nama Sekolah : SMKN 5 Padang 

Waktu   : 45 Menit 

 

Pilihlah jawaban yang paling tepat dan beri tanda silang (X) pada huruf a, b, c, d 

atau e yang terdapat pada lembar jawaban untuk setiap pertanyaan dibawah ini. 

 

1. Salah satu pengontrolan mesin-mesin tenaga listrik dari segi pengoperasianya 

adalah kendali elektromekanik, maksudnya adalah..........  

a. Mesin yang dikontrol dengan cara elektronika  

b. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan PLC  

c. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan pneumatic 

d. Mesin yang dikontrol dengan saklar mekanik (manual control) 

e. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan kontaktor magnet 

2. Bagian Kontaktor magnit yang berfungsi membangkitkan induksi magnit 

adalah.......... 

a. Poros  

b. Bimetal  

c. Inti besi  

d. Pegas/ per  

e. Kumparan magnit  

3. Manakah pernyataan berikut ini yang benar 

a. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi gerak 

b. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi listrik 

c. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi listrik 

d. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi kinetik 

e. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi magnet 
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4. Berikut ini yang memanfaatkan energi yang dihasilkan motor listrik, kecuali...... 

a. Bor  

b. Blower 

c. Blender 

d. toaster 

e. Mixer 

5. Peralatan listrik yang bekerja berdasarkan prinsip induksi elektromagnetik 

merupakan prinsip kerja dari.......... 

a. Kontaktor 

b. LED 

c. TOR 

d. TDR 

6. Komponen mekanik dari motor listrik yang berfungsi untuk melindungi 

komponen elektrik motor dan melindungi pemakai dari putaran rotor 

adalah........ 

a. Stator 

b. Rotor 

c. Lilitan 

d. Motor hausing 

e. Rotor dan stator 

7. Apabila motor induksi bekerja melebihi nominal arus yang ditentukan maka 

motor tesebut akan berhenti, pernyataan tersebut termasuk system kerja dari 

komponen.......... 

a. MCB 1 Fasa 

b. MCB 3 Fasa 

c. Sekring 1 Fasa 

d. Sekring 3 Fasa 

e. TOR 

8. Energi yang dihasilkan oleh motor listrik adalah..... 

a. Listrik 

b. Kinetik 



59 
 

 
 

c. Mekanik 

d. Elektrostatik 

e. Magnetik 

9. Nomor kontak NC untuk Thermal Over Load Relay adalah.......... 

A. 95 ï 97   

B. 95 ï 98 

C. 95 ï 96   

D. 96 ï 98 

E. 97 -  98 

10. Fungsi utama dari MCB 3 phasa adalah untuk.......... 

a. Menyalakan lampu kontrol produktif 

b. Untuk mengamankan dari bahaya petir  

c. Untuk pengaman terhadap arus beban lebih pada motor  

d. Untuk memutus dan menghubungkan rangkaian beban  

e. Untuk mengamankan/membatasi arus pada rangkaian listrik  

11. Kenaikan daya /tegangan yang melebihi batas atau hubung singkat maka motor 

tesebut akan berhenti, Pernyataan ini termasuk system kerja dari 

komponen..........   

a. Lampu indikator 

b. Limit switch  

c. TOR 

d. LED 

e. TDR 

12. Bagian motor listrik yang berfungsi untuk melindungi kabel terminal adalah 

a. Stator  

b. Klem 

c. Terminal box 

d. Motor hausing 

e. rotor 

13. Komponen kendali motor listrik bersifat unlocking, yang jika ditekan maka 

akan terbuka dan ketika dilepas akan terhubung kembali adalah........ 
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a. Pushbutton NO 

b. Pushbutton NC 

c. Saklar NC  

d. Saklar NO 

e. Pushbutton NC dan NO 

14. Pushbutton hijau , biasanya digunakan untuk tombol.......... 

a. Star 

b. Stop 

c. Move  

d. Add 

e. Emergency  

15. Lampu indikator kuning , biasanya digunakan untuk lampu tanda....... 

a. Star 

b. Stop 

c. Run 

d. Move  

e. Emergency 

16. Fungsi utama lampu indikator adalah..... 

a. sebagai lampu tanda 

b. sebagai lampu batas arus 

c. sebagai lampu penerangan 

d. sebagai lampu batas tegangan 

e. sebagai lampu batas arus dan tegangan 

17. Pada kontaktor magnet yang berfungsi sebagai NC adalah.......... 

a. 1 ï 2   

b. 2 - 7 

c. 13 ï 14 

d. 21 - 22 

e. 43 - 44           
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18. Penggunaan kontak pada kontaktor magnet yang terhubung langsung dengan 

motor listrik adalah.......... 

a. Kontak utama    

b. Kontak bantu 

c. Kontak saklar                               

d. Kontak tambahan 

e. Kontak pengunci                                 

19. Bagian elektrik motor listrik yang memiliki sifat statis adalah.... 

a. Rotor dan stator 

b. Motor hausing 

c. Rotor 

d. Lilitan 

e. Stator 

20. Bagian Kontaktor magnit yang berfungsi membangkitkan induksi magnit 

adalah..... 

a. Poros 

b. Bimetal 

c. Inti besi 

d. Pegas/ per   

e. Kontak NC   

21. Kontruksi dari kontak utama kontaktor berbeda dengan kontak bantu, dimana 

kontak utama mempunyai... 

a. luas permukaan yang luas dan tebal 

b. lilitan permukaan yang luas dan tebal 

c. keliling permukaan yang luas dan tebal 

d. magnet permukaan yang luas dan tebal 

e. kumparan permukaan yang luas dan tebal 

22. Fungsi utama kontak bantu pada kontaktor magnit adalah...  

a. Mengalirkan arus pada rangkaian utama 

b. Mengalirkan tegangan pada rangkaian utama 
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c. Mengalirkan arus pada rangkaian pengendali  (kontrol) 

d. Mengalirkan induksi pada rangkaian pengendali (kontrol) 

e. Mengalirkan gaya magnet pada rangkaian pengendali (kontrol) 

23. Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mesin-mesin listrik, baik 

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan komponen-komponen pokok 

sebagai berikut.......... 

a. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator  

b. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

c. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

d. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button 

e. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Limit Switch  

24. Apabila saat arus nominal motor saat putar lambat 10 A dan saat putar 

cepat 12A dan besaran penyetelan TOR adalah 110% dari arus nominal 

motor maka besar arus penyetelan TOR adalah.......... 

a. 10 

b. 11 

c. 100 

d. 110   

e. 111   

25. Fungsi utama Thermal Overload Relay adalah untuk.......... 

a. Mengamankan motor listrik dari bahaya petir  

b. Pengaman terhadap arus hubung singkat  

c. Saklar yang bekerja secara elektromagnetik  

d. Mengamankan beban dari arus lebih 

e. Mengamankan dari bahaya tegangan sentuh 

26. Jika semakin banyak jumlah kutup maka? 

a. Akan mengakibatkan makin kecil frekuensi motor 

b. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putar medan stator 

c. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putaran motor listrik 

d. Akan mengakibatkan makin besar arus yang mengalir pada motor 
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e. Akan mengakibatkan makin kecilnya kecepatan putar medan rotor 

27. Nomor kontak NO pada TDR adalah ditunukan pada angka.......... 

a. 1-3 dan 1-4 

b. 1-3 dan 8-6 

c. 1-4 dan 8-5 

d. 1-6 dan 1-4 

e. 1-6 dan 1-5 

28. Kumparan akan bekerja selama mendapat sumber arus. Apabila telah mencapai 

batas waktu yang diinginkan maka secara otomatis akan mengunci dan 

membuat kontak NO menjadi NC dan NC menjadi NO, pernyataan diatas 

termasuk prinsip kerja dari? 

a. Time delay relay  

b. Kontaktor 

c. MCB 

d. TOR 

e. Timer 

29. Prinsip kerja Thermal Over Load Relay (TOR) berdasarkan...  

a. Kesalahan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

b. Panas (temperatur) yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

c. Tegagan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

d. Aliran yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

e. Getaran  yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

30. Gaya yang menghasilkan torsi pada motor listrik disebut dengan...... 

a. Listrik 

b. Kinetik 

c. Magnet 

d. Elektromagnetik 

e. Elektromekanis  
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Kunci Jawaban 

 

1 E 11 C 21 A 

2 E 12 C 22 D 

3 D 13 B 23 C 

4 D 14 A 24 B 

5 A 15 E 25 D 

6 D 16 A 26 C 

7 C 17 E 27 B 

8 B 18 A 28 A 

9 C 19 E 29 B 

 10 D 20 C 30 D 
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Lampiran 4. Soal Uji Coba Postest dan Kunci Jawaban 

 

SOAL UJI COBA POST-TEST 

 

Nama Sekolah : SMKN 5 Padang 

Waktu   : 45 Menit 

 

Pilihlah jawaban yang paling tepat dan beri tanda silang (X) pada huruf a, b, c, d 

atau e yang terdapat pada lembar jawaban untuk setiap pertanyaan dibawah ini. 

 

1. Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mesin-mesin listrik, baik 

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan komponen-komponen pokok 

sebagai berikut.......... 

a. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator  

b. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

c. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

d. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button 

e. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Limit Switch  

2. Ketika kumparan/coil motor dialiri arus listrik, maka akan menghasilkan medan 

magnet yang kemudian memberikan gaya....... 

a. Mekanik 

b. Elektrik 

c. Elektrodinamik  

d. Elektromekanik 

e. Elektromagnetik 

3. Pernyataan berikut ini yang tepat adalah............ 

a. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi magnet 

b. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi kinetik 

c. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi listrik 

d. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi listrik 

e. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi gerak 
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4. Bagian motor listrik yang memiliki sifat dinamis adalah..... 

a. Rotor dan stator 

b. Lilitan 

c. Stator  

d. Rotor 

e. Spul 

5. Lilitan tembaga statis yang mengelilingi poros utama motor listrik disebut 

dengan...... 

a. Coil 

b. Rotor 

c. Ruumah motor 

d. Kumparan stator 

e. Kumparan rotor 

6. Peralatan rumah tangga berikut ini yang tidak memanfaatkan energi yang 

dihasilkan motor listrik adalah........ 

a. Blender 

b. Toaster  

c. Blower 

d. Bor 

e. Mixer 

7. Lampu indikator kuning, pada umumnya dipakai sebagai lampu tanda...... 

f. Penerangan 

g. Emergency 

h. Stop 

i. Star 

j. Run  

8. MCB 1 fasa pada instalasi motor listrik berfungsi untuk..........   

a. Untuk pengaman rangkaian kontrol terhadap arus hubung singkat. 

b. Untuk mengamankan/membatasi arus pada rangkaian listrik  

c. Untuk mengamankan dari bahaya petir  
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d. Memutus dan menghubungkan beban  

e. Menyalakan lampu control 

9. Komponen kendali motor listrik bersifat unlock yang jika ditekan maka akan 

terhubung dan ketika dilepas akan terbuka kembali adalah........ 

a. Pushbutton NC dan NO 

b. Pushbutton NO 

c. Pushbutton NC 

d. Saklar NC  

e. Saklar NO 

10. Pengertian dari simbol berikut ini adalah...... 

 

a. Saklar pemutus bekerja secara memutus (melebur) rangkaian jaringan listrik 

b. Saklar pemutus bekerja secara termal elektrik dan elektro magnetis. 

c. Saklar pemutus bekerja secara memutus rangkaian jaringan 

d. Saklar pemutus bekerja secara elektro magnetis 

e. Saklar pemutus bekerja secara termal elektrik 

11. Pushbutton merah , biasanya digunakan untuk tombol.......... 

a. Emergency 

b. Star 

c. Stop 

d. Run 

e. Move  

12. Kenaikan daya /tegangan yang melebihi batas atau hubung singkat maka motor 

tesebut akan berhenti, Pernyataan ini termasuk system kerja dari 

komponen.......... 

a. TOR 

b. TDR 

c. Pushbutton 

d. Limit switch  
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e. Lampu indikator 

13. Bagian Kontaktor magnit yang berfungsi membangkitkan induksi magnit 

adalah.......... 

a. Pegas/ per  

b. Inti besi  

c. Bimetal  

d. Poros 

e. Kumparan magnit  

14. Fungsi utama dari lampu indikator adalah...  

a. Sebagai penerangan 

b. Sebagai lampu batas  

c. Sebagai lampu tanda 

d. Sebagai lampu batas arus 

e. Sebagai lampu batas arus dan  tegangan 

15. Kontak ke kumparan (Coil) pada kontaktor magnet diberi tanda dengan.......... 

a. A1 ï A2   

b. A1 ï B1 

c. B1 ï B2      

d. 2 ï 7  

e. 13 ï 14 

16. Torsi pada motor berfungsi untuk.... 

e. Menghasilkan arus listrik 

f. Mengurangi tegangan motor 

g. Meningkatkan putaran motor 

h. Menghasilkan tenaga untuk memutar motor 

i. Menghasilkan energi elektromagnetik motor 

17. Penggunaan kontak pada kontaktor magnet yang terhubung dengan komponen 

kontrol motor listrik adalah..........  

a. Kontak saklar                               

b. Kontak bantu  
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c. Kontak utama 

d.  Kontak pengunci    

e. Kontak tambahan                             

18. Kontaktor magnet  akan bekerja apabila.......... 

a. Saklar tombol tekan mendapatkan tegangan 

b. Kontak bantu  mendapatkan tegangan 

c. Coil kontaktor mendapatkan tegangan 

d. Kontak utama mendapatkan tegangan 

e. Kontak Bantu mendapatkan tegangan 

19. Nomor kontak NC pada TDR adalah ditunukan pada angka.......... 

a. 1-3 dan 1-4 

b. 1-3 dan 1-6 

c. 1-4 dan 8-5 

d. 1-6 dan 1-4 

e. 1-6 dan 1-5 

20. Kontruksi kontak utama kontaktor magnetberbeda dengan kontak bantu, dimana 

kontak utama mempunyai...... 

a. Lilitan permukaan yang luas dan tebal 

b. Luas permukaan yang luas dan tebal 

c. Keliling permukaan yang luas dan tebal 

d. Magnet permukaan yang luas dan tebal 

e. Kumparan permukaan yang luas dan tebal 

21. Fungsi magnet pada kontaktor magnet adalah.. 

a. Sebagai penyulang kontak-kontak 

b. Sebagai penghantar  kontak-kontak 

c. Sebagai penyalur dan penerus  kontak-kontak  

d. Sebagai penghubung kontak-kontak 

e. Sebagai penarik dan pelepas kontak-kontak  
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22. Fungsi kontak utama pada kontaktor magnit adalah..... 

a. Mengalirkan tegangan pada rangkaian kontrol 

b. Mengalirkan tegangan pada rangkaian utama 

c. Mengalirkan arus pada rangkaian kontrol 

d. Mengalirkan arus pada rangkaian ketiga  

e. Mengalirkan arus pada rangkaian utama 

23. Apabila motor induksi bekerja melebihi arus nominal yang ditentukan maka 

motor tesebut akan berhenti, Pernyataan tersebut termasuk system kerja dari 

komponen.......... 

a. Sekring 1 Fasa 

b. Sekring 3 Fasa 

c. MCB 1 Fasa 

d. MCB 3 Fasa 

e. TOR  

24. Apabila saat arus nominal motor saat putar lambat 10 A dan saat putar 

cepat 12A dan besaran penyetelan TOR adalah 110% dari arus nominal 

motor maka besar arus penyetelan TOR adalah.......... 

a. 10 

b. 11   

c. 101 

d. 110  

e. 111   

25. Nomor kontak NO untuk Thermal Overload Relay adalah.......... 

a. 95 ï 96 

b. 95 ï 97   

c. 95 ï 98  

d. 96 ï 98 

e. 97 -  98 

26. Prinsip kerja Thermal Over Load Relay berdasarkan...  

a. Panas (temperatur) yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

b. Kesalahan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 
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c. Tegangan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

d. Getaran  yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

e. Aliran yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

27. Fungsi dari reset mekanik pada Thermal Over Load Relay adalah... 

a. Mengembalikan kedudukan rangkaian seperti semula  

b. Mengembalikan kedudukan kumparan seperti semula 

c. Mengembalikan kedudukan kontaktor seperti semula 

d. Mengembalikan kedudukan magnit  seperti semula 

e. Mengembalikan kedudukan kontak seperti semula 

28. Pada TDR, Terminal sumber tegangan terdapat pada kontak nomor...... 

a. 1-3  

b. 1-4  

c. 2-7  

d. 5-8  

e. 6-8  

29. Jika semakin sedikit jumlah kutup maka? 

a. Akan mengakibatkan makin besar frekuensi motor 

b. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putar medan stator 

c. Akan mengakibatkan makin kecil kecepatan putaran motor listrik 

d. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putar medan rotor 

e. Akan mengakibatkan makin besar arus yang mengalir pada motor 

30. Kumparan akan bekerja selama mendapat sumber arus. Apabila telah mencapai 

batas waktu yang diinginkan maka secara otomatis akan mengunci dan 

membuat kontak NO menjadi NC dan NC menjadi NO, pernyataan diatas 

termasuk prinsip kerja dari ? 

a. Miniature Circuit Breaker 

b. Thermal Overload Relay 

c. Time Delay Relay  

d. Kontaktor 

e. Timer  
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Kunci Jawaban 

 

1 D 11 C 21 E 

2 E 12 A 22 E 

3 B 13 E 23 C 

4 D 14 C 24 B 

5 D 15 A 25 E 

6 B 16 D 26 A 

7 B 17 B 27 E 

8 A 18 B 28 A 

9 B 19 C 29 C 

10 B 20 B 30 C 
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Lampiran 5. Tabel r Product Moment 

Nukilan Tabel Nilai Koefisien Korelasi ñrò Product Moment dari Pearson 

df /db 

 

Banyak variabel yang dikorelasikan 

2 

Harga ñrò pada taraf signifikansi 

5% 1% 

1 0,997 1,000 

2 0,950 0,990 

3 0,878 0,959 

4 0,811 0,917 

5 0,754 0,874 

6 0,707 0,834 

7 0,666 0,798 

8 0,632 0,765 

9 0,602 0,735 

10 0,576 0,708 

11 0,553 0,684 

12 0,532 0,661 

13 0,514 0,641 

14 0,497 0,623 

15 0,482 0,606 

16 0,468 0,590 

17 0,456 0,575 

18 0,444 0,561 

19 0,433 0,549 

20 0,423 0,537 

21 0,413 0,526 

22 0,404 0,515 

23 0,396 0,505 

24 0,388 0,496 

25 0,381 0,487 

26 0,374 0,478 

27 0,367 0,470 

28 0,361 0,463 

29 0,355 0,456 

30 0,349 0,449 

35 0,325 0,418 

40 0,304 0,393 

45 0,288 0,372 

50 0,273 0,354 

60 0,250 0,325 

70 0,232 0,302 

80 0,217 0,283 
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90 0,205 0,267 

100 0,195 0,254 

125 0,174 0,228 

150 0,159 0,208 

200 0,138 0,181 

300 0,113 0,148 

400 0,098 0,128 

500 0,088 0,115 

1000 0,062 0,081 

Sumber : Anas, 2011:479  
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Lampiran 6.  Rekapitulasi Data Validitas, Reliabilitas, Indeks Kesukaran dan Daya Pembeda Soal Pretest  

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 T1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 21

2 T2 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 14

3 T3 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 15

4 T4 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 20

5 T5 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 7

6 T6 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 8

7 T7 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 20

8 T8 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 18

9 T9 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 15

10 T10 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 16

11 T11 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 16

12 T12 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 12

13 T13 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 25

14 T14 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 14

15 T15 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 25

16 T16 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 10

17 T17 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 9

18 T18 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 23

19 T19 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 11

20 T20 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 25

21 T21 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 22

22 T22 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6

23 T23 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 26

24 T24 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 9

25 T25 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 23

26 T26 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 19

27 T27 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 10

×X 7 19 21 17 19 17 18 9 22 16 13 10 21 17 17 14 19 12 21 5 16 6 18 15 14 16 9 7 18 6

Mp 21.86 17.95 18.19 19.53 15.84 19.53 16.72 13.22 17.45 20.19 18.31 17.80 17.86 18.71 19.35 19.36 18.00 19.33 18.05 14.20 20.19 21.83 18.11 20.20 20.14 18.44 20.67 21.14 17.94 21.83

Mt 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26 16.26

St 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24 6.24

p 0.26 0.70 0.78 0.63 0.70 0.63 0.67 0.33 0.81 0.59 0.48 0.37 0.78 0.63 0.63 0.52 0.70 0.44 0.78 0.19 0.59 0.22 0.67 0.56 0.52 0.59 0.33 0.26 0.67 0.22

q 0.74 0.30 0.22 0.37 0.30 0.37 0.33 0.67 0.19 0.41 0.52 0.63 0.22 0.37 0.37 0.48 0.30 0.56 0.22 0.81 0.41 0.78 0.33 0.44 0.48 0.41 0.67 0.74 0.33 0.78

pq 0.19 0.21 0.17 0.23 0.21 0.23 0.22 0.22 0.15 0.24 0.25 0.23 0.17 0.23 0.23 0.25 0.21 0.25 0.17 0.15 0.24 0.17 0.22 0.25 0.25 0.24 0.22 0.19 0.22 0.17

Rpbis 0.53 0.42 0.58 0.68 -0.10 0.68 0.10 -0.34 0.40 0.76 0.32 0.19 0.48 0.51 0.65 0.52 0.43 0.44 0.54 -0.16 0.76 0.48 0.42 0.71 0.65 0.42 0.50 0.46 0.38 0.48

T tabel 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38

Kriteria V V V V TV V TV TV V V TV TV V V V V V V V TV V V V V V V V V V V

Indeks Kesukaran0.26 0.70 0.78 0.63 0.70 0.63 0.67 0.33 0.81 0.59 0.48 0.37 0.78 0.63 0.63 0.52 0.70 0.44 0.78 0.19 0.59 0.22 0.67 0.56 0.52 0.59 0.33 0.26 0.67 0.22

Kriteria Sk Sd M Sd Sd Sd Sd Sd M Sd Sd Sd M Sd Sd Sd Sd Sd M Sk Sd Sk Sd Sd Sd Sd Sd Sk Sd Sk

No T
Nomor Soal

×Y

V
a
lid

ita
s

P
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 ×Y

1 T23 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 26

2 T13 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 25

3 T15 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 25

4 T20 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 25

5 T18 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 23

6 T25 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 23

7 T21 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 22

8 T1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 21

9 T4 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 20

10 T7 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 20

11 T26 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 19

12 T8 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 18

13 T10 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 16

14 T11 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 16

15 T3 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 15

16 T9 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 15

17 T2 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 14

18 T14 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 14

19 T12 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 12

20 T19 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 11

21 T16 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 10

22 T27 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 10

23 17 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 9

24 24 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 9

25 6 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 8

26 5 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 7

27 22 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6

BA/JA 0.71 0.86 1.00 1.00 0.71 1.00 0.71 0.14 1.00 1.00 0.71 0.71 1.00 1.00 1.00 1.00 0.86 0.71 1.00 0.14 1.00 0.57 0.71 1.00 1.00 1.00 0.57 0.71 0.71 0.57

BB/JB 0.14 0.29 0.29 0.29 0.86 0.29 0.57 0.57 0.57 0.14 0.29 0.43 0.43 0.29 0.29 0.29 0.29 0.14 0.29 0.29 0.14 0.14 0.14 0.14 0.14 0.43 0.00 0.00 0.14 0.14

D 0.57 0.57 0.71 0.71 -0.14 0.71 0.14 -0.43 0.43 0.86 0.43 0.29 0.57 0.71 0.71 0.71 0.57 0.57 0.71 -0.14 0.86 0.43 0.57 0.86 0.86 0.57 0.57 0.71 0.57 0.43

Kategori B B BS BS J BS J J B BS B C B BS BS BS B B BS J BS B B BS BS B B BS B B

Daya Pembeda Soal Uji Coba Pretest

Nomor Soal

D
a

y
a

 P
e

m
b

e
d

a

No Nama

K 30

Sx 6.24

Sx̂ 2 38.89

X 16.26

rxx 0.84

Kriteria Sangat Tinggi

Reliabilitas 
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Lampiran 7.  Rekapitulasi Data Validitas, Reliabilitas, Indeks Kesukaran dan Daya Pembeda Soal Postest  

 

 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30×X

1 T1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 18

2 T2 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 16

3 T3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 18

4 T4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 21

5 T5 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 12

6 T6 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 10

7 T7 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 14

8 T8 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 14

9 T9 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 13

10 T10 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 10

11 T11 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 16

12 T12 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 12

13 T13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 26

14 T14 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 19

15 T15 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 23

16 T16 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 12

17 T17 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 7

18 T18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 25

19 T19 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 20

20 T20 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 24

21 T21 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 20

22 T22 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 10

23 T23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 24

24 T24 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 7

25 T25 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 25

26 T26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 23

27 T27 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4

×Y 18 16 18 19 18 18 19 17 12 12 8 10 16 18 15 2 19 10 13 18 16 2 16 19 12 18 18 15 23 8

Mp 19.06 19.38 18.11 19.26 18.11 18.56 19.32 18.53 20.25 18.42 22.13 19.00 19.38 19.56 19.13 17.50 19.32 20.10 20.00 18.11 17.75 17.00 16.31 19.26 20.25 18.56 19.00 16.13 16.00 21.88

Mt 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41

St 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31 6.31

p 0.67 0.59 0.67 0.70 0.67 0.67 0.70 0.63 0.44 0.44 0.30 0.37 0.59 0.67 0.56 0.07 0.70 0.37 0.48 0.67 0.59 0.07 0.59 0.70 0.44 0.67 0.67 0.56 0.85 0.30

q 0.33 0.41 0.33 0.30 0.33 0.33 0.30 0.37 0.56 0.56 0.70 0.63 0.41 0.33 0.44 0.93 0.30 0.63 0.52 0.33 0.41 0.93 0.41 0.30 0.56 0.33 0.33 0.44 0.15 0.70

pq 0.22 0.24 0.22 0.21 0.22 0.22 0.21 0.23 0.25 0.25 0.21 0.23 0.24 0.22 0.25 0.07 0.21 0.23 0.25 0.22 0.24 0.07 0.24 0.21 0.25 0.22 0.22 0.25 0.13 0.21

R pbis 0.59 0.57 0.38 0.70 0.38 0.48 0.71 0.44 0.54 0.28 0.59 0.31 0.57 0.71 0.48 0.05 0.71 0.45 0.55 0.38 0.26 0.03 -0.02 0.70 0.54 0.48 0.58 -0.05 -0.15 0.56

T tabel 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 0.38 2.06

Kriteria V V V V V V V V V TV V TV V V V TV V V V V TV TV TV V V V V TV TV TV

Indeks Kesukaran 0.67 0.59 0.67 0.70 0.67 0.67 0.70 0.63 0.44 0.44 0.30 0.37 0.59 0.67 0.56 0.07 0.70 0.37 0.48 0.67 0.59 0.07 0.59 0.70 0.44 0.67 0.67 0.56 0.85 0.30

Kriteria Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sk Sd Sd Sd Sd Sk Sd Sd Sd Sd Sd Sk Sd Sd Sd Sd Sd Sd M Sk

Validitas dan Indeks Kesukaran Soal Uji Coba Pretest

Nomor Soal

V
a

lid
it
a

s

P

No T



 
 

78 
 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30×X

1 T13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 26

2 T18 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 25

3 T25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 25

4 T20 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 24

5 T23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 24

6 T15 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 23

7 T26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 23

8 T4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 21

9 T19 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 20

10 T21 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 20

11 T14 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 19

12 T1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 18

13 T3 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 18

14 T2 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 16

15 T11 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 16

16 T7 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 14

17 T8 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 14

18 T9 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 13

19 T5 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 12

20 T12 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 12

21 T16 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 12

22 T6 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 10

23 T10 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 10

24 T22 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 10

25 T17 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 7

26 T24 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 7

27 T27 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4

BA/JA 0.86 0.86 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.86 0.86 1.00 0.43 0.86 1.00 0.71 0.00 1.00 0.86 1.00 1.00 0.57 0.00 0.57 1.00 0.86 1.00 0.86 0.57 0.71 0.86 24.29

BB/JB 0.29 0.29 0.43 0.29 0.43 0.43 0.00 0.43 0.14 0.43 0.14 0.14 0.29 0.14 0.29 0.00 0.00 0.14 0.14 0.43 0.43 0.00 0.71 0.14 0.14 0.43 0.00 0.71 1.00 0.14 8.57

D 0.57 0.57 0.57 0.71 0.57 0.57 1.00 0.57 0.71 0.43 0.86 0.29 0.57 0.86 0.43 0.00 1.00 0.71 0.86 0.57 0.14 0.00 -0.14 0.86 0.71 0.57 0.86 -0.14 -0.29 0.71 15.71

Kategori B B B BS B B BS B BS B BS C B BS B J BS BS BS B J J J BS BS B BS J J BS BS

No T
Nomor Soal

D
a
y
a
 P

e
m

b
e
d

a

Daya Pembeda Soal Uji Coba Postest

K 30

Sx 6.31

Sx^2 39.87

X 16.41

rxx 0.84

Kriteria Sangat Tinggi

Reliabilitas
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Lampir an 8. Status Soal 

A. Soal Uji Coba Pretest 

 

  

Nomor Soal Validitas Reliabilitas Indeks KesukaranDaya Pembeda Keterangan

1 Valid Sangat Tinggi Sukar Baik Dipakai

2 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

3 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

4 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

5 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang JELEK Dibuang

6 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

7 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang JELEK Dibuang

8 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang JELEK Dibuang

9 Valid Sangat Tinggi Mudah Baik Dibuang

10 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

11 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dibuang

12 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Cukup Dibuang

13 Valid Sangat Tinggi Mudah Baik Dipakai

14 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

15 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

16 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

17 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

18 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

19 Valid Sangat Tinggi Mudah Baik Sekali Dipakai

20 Tidak Valid Sangat Tinggi Sukar JELEK Dibuang

21 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

22 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dibuang

23 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

24 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

25 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

26 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

27 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

28 Valid Sangat Tinggi Sukar Baik Sekali Dipakai

29 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dibuang

30 Valid Sangat Tinggi Sukar Baik Dibuang
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B. Soal Uji Coba Postest 

 

  

Nomor Soal Validitas Reliabilitas Indeks KesukaranDaya Pembeda Keterangan

1 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

2 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

3 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

4 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

5 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

6 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dibuang

7 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

8 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

9 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

10 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dibuang

11 Valid Sangat Tinggi Sukar Baik Dipakai

12 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Cukup Baik Dibuang

13 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dibuang

14 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

15 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

16 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Jelek Dibuang

17 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

18 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

19 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

20 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

21 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Jelek Dibuang

22 Tidak Valid Sangat Tinggi Sukar Jelek Dibuang

23 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Jelek Dibuang

24 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

25 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Sekali Dipakai

26 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

27 Valid Sangat Tinggi Sedang Baik Dipakai

28 Tidak Valid Sangat Tinggi Sedang Jelek Dibuang

29 Tidak Valid Sangat Tinggi Mudah Jelek Dibuang

30 Valid Sangat Tinggi Sukar Baik Sekali Dipakai
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Lampiran 9. Soal Pretest dan Kunci Jawaban 

 

SOAL PRE-TEST 

Nama Sekolah : SMKN 5 Padang 

Waktu   : 45 Menit 

 

 

Pilihlah jawaban yang paling tepat dan beri tanda silang (X) pada huruf a, b, c, d 

atau e yang terdapat pada lembar jawaban untuk setiap pertanyaan dibawah ini. 

 

1. Salah satu pengontrolan mesin-mesin tenaga listrik dari segi pengoperasianya 

adalah kendali elektromekanik, maksudnya adalah..........  

a. Mesin yang dikontrol dengan cara elektronika  

b. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan PLC  

c. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan pneumatic 

d. Mesin yang dikontrol dengan saklar mekanik (manual control) 

e. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan kontaktor magnet 

2. Bagian Kontaktor magnit yang berfungsi membangkitkan induksi magnit 

adalah.......... 

a. Poros  

b. Bimetal  

c. Inti besi  

d. Pegas/ per  

e. Kumparan magnit  

3. Manakah pernyataan berikut ini yang benar 

a. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi gerak 

b. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi listrik 

c. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi listrik 

d. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi kinetik 

e. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi magnet 

4. Berikut ini yang memanfaatkan energi yang dihasilkan motor listrik, kecuali...... 

a. Bor  
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b. Blower 

c. Blender 

d. toaster 

e. Mixer 

5. Komponen mekanik dari motor listrik yang berfungsi untuk melindungi 

komponen elektrik motor dan melindungi pemakai dari putaran rotor 

adalah........ 

a. Stator 

b. Rotor 

c. Lilitan 

d. Motor hausing 

e. Rotor dan stator 

6. Fungsi utama dari MCB 3 phasa adalah untuk.......... 

a. Menyalakan lampu kontrol produktif 

b. Untuk mengamankan dari bahaya petir  

c. Untuk pengaman terhadap arus beban lebih pada motor  

d. Untuk memutus dan menghubungkan rangkaian beban  

e. Untuk mengamankan/membatasi arus pada rangkaian listrik  

7. Komponen kendali motor listrik bersifat unlocking, yang jika ditekan maka 

akan terbuka dan ketika dilepas akan terhubung kembali adalah........ 

a. Pushbutton NO 

b. Pushbutton NC 

c. Saklar NC  

d. Saklar NO 

e. Pushbutton NC dan NO 

8. Pushbutton hijau , biasanya digunakan untuk tombol.......... 

a. Star 

b. Stop 

c. Move  

d. Add 

e. Emergency  

9. Lampu indikator kuning , biasanya digunakan untuk lampu tanda....... 
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a. Star 

b. Stop 

c. Run 

d. Move  

e. Emergency 

10. Fungsi utama lampu indikator adalah..... 

a. sebagai lampu tanda 

b. sebagai lampu batas arus 

c. sebagai lampu penerangan 

d. sebagai lampu batas tegangan 

e. sebagai lampu batas arus dan tegangan 

11. Pada kontaktor magnet yang berfungsi sebagai NC adalah.......... 

a. 1 ï 2   

b. 2 - 7 

c. 13 ï 14 

d. 21 - 22 

e. 43 - 44           

12. Penggunaan kontak pada kontaktor magnet yang terhubung langsung dengan 

motor listrik adalah.......... 

a. Kontak utama    

b. Kontak bantu 

c. Kontak saklar                               

d. Kontak tambahan 

e. Kontak pengunci                                 

13. Bagian elektrik motor listrik yang memiliki sifat statis adalah.... 

a. Rotor dan stator 

b. Motor hausing 

c. Rotor 

d. Lilitan 

e. Stator 
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14. Kontruksi dari kontak utama kontaktor berbeda dengan kontak bantu, dimana 

kontak utama mempunyai... 

a. luas permukaan yang luas dan tebal 

b. lilitan permukaan yang luas dan tebal 

c. keliling permukaan yang luas dan tebal 

d. magnet permukaan yang luas dan tebal 

e. kumparan permukaan yang luas dan tebal 

15. Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mesin-mesin listrik, baik 

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan komponen-komponen pokok 

sebagai berikut.......... 

a. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator  

b. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

c. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

d. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button 

e. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Limit Switch  

16. Apabila saat arus nominal motor saat putar lambat 10 A dan saat putar 

cepat 12A dan besaran penyetelan TOR adalah 110% dari arus nominal 

motor maka besar arus penyetelan TOR adalah.......... 

a. 10 

b. 11 

c. 100 

d. 110   

e. 111   

17. Fungsi utama Thermal Overload Relay adalah untuk.......... 

a. Mengamankan motor listrik dari bahaya petir  

b. Pengaman terhadap arus hubung singkat  

c. Saklar yang bekerja secara elektromagnetik  

d. Mengamankan beban dari arus lebih 

e. Mengamankan dari bahaya tegangan sentuh 

18. Jika semakin banyak jumlah kutup maka? 

a. Akan mengakibatkan makin kecil frekuensi motor 
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b. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putar medan stator 

c. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putaran motor listrik 

d. Akan mengakibatkan makin besar arus yang mengalir pada motor 

e. Akan mengakibatkan makin kecilnya kecepatan putar medan rotor 

19. Nomor kontak NO pada TDR adalah ditunukan pada angka.......... 

a. 1-3 dan 1-4 

b. 1-3 dan 8-6 

c. 1-4 dan 8-5 

d. 1-6 dan 1-4 

e. 1-6 dan 1-5 

20. Kumparan akan bekerja selama mendapat sumber arus. Apabila telah mencapai 

batas waktu yang diinginkan maka secara otomatis akan mengunci dan 

membuat kontak NO menjadi NC dan NC menjadi NO, pernyataan diatas 

termasuk prinsip kerja dari? 

a. Time delay relay  

b. Kontaktor 

c. MCB 

d. TOR 

e. Timer 
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Kunci Jawaban 

 

1 E 6 D 11 E 16 B 

2 E 7 B 12 A 17 D 

3 D 8 A 13 E 18 C 

4 D 9 E 14 A 19 B 

5 D  10 A 15 C 20 A 
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Lampiran 10. Soal Postest dan Kunci Jawaban 

 

SOAL UJI COBA POST-TEST 

 

Nama Sekolah : SMKN 5 Padang 

Waktu   : 45 Menit 

 

 

Pilihlah jawaban yang paling tepat dan beri tanda silang (X) pada huruf a, b, c, d 

atau e yang terdapat pada lembar jawaban untuk setiap pertanyaan dibawah ini. 

 

1. Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mesin-mesin listrik, baik 

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan komponen-komponen pokok 

sebagai berikut.......... 

a. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator  

b. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

c. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR 

d. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button 

e. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Limit Switch  

2. Ketika kumparan/coil motor dialiri arus listrik, maka akan menghasilkan medan 

magnet yang kemudian memberikan gaya....... 

a. Mekanik 

b. Elektrik 

c. Elektrodinamik  

d. Elektromekanik 

e. Elektromagnetik 

3. Pernyataan berikut ini yang tepat adalah............ 

f. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi magnet 

g. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi kinetik 

h. Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi listrik 

i. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi listrik 

j. Motor listrik merubah energi kinetik menjadi gerak 
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4. Bagian motor listrik yang memiliki sifat dinamis adalah..... 

a. Rotor dan stator 

b. Lilitan 

c. Stator  

d. Rotor 

e. Spul 

5. Lilitan tembaga statis yang mengelilingi poros utama motor listrik disebut 

dengan...... 

a. Coil 

b. Rotor 

c. Rumah motor 

d. Kumparan stator 

e. Kumparan rotor 

6. Lampu indikator kuning, pada umumnya dipakai sebagai lampu tanda...... 

a. Penerangan 

b. Emergency 

c. Stop 

d. Star 

e. Run  

7. MCB 1 fasa pada instalasi motor listrik berfungsi untuk..........   

a. Untuk pengaman rangkaian kontrol terhadap arus hubung singkat. 

b. Untuk mengamankan/membatasi arus pada rangkaian listrik  

c. Untuk mengamankan dari bahaya petir  

d. Memutus dan menghubungkan beban  

e. Menyalakan lampu control 

8. Komponen kendali motor listrik bersifat unlock yang jika ditekan maka akan 

terhubung dan ketika dilepas akan terbuka kembali adalah........ 

a. Pushbutton NC dan NO 

b. Pushbutton NO 

c. Pushbutton NC 

d. Saklar NC  

e. Saklar NO 
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9. Pushbutton merah , biasanya digunakan untuk tombol.......... 

a. Emergency 

b. Star 

c. Stop 

d. Run 

e. Move  

10. Fungsi utama dari lampu indikator adalah...  

a. Sebagai penerangan 

b. Sebagai lampu batas  

c. Sebagai lampu tanda 

d. Sebagai lampu batas arus 

e. Sebagai lampu batas arus dan  tegangan 

11. Kontak ke kumparan (Coil) pada kontaktor magnet diberi tanda dengan.......... 

a. A1 ï A2   

b. A1 ï B1 

c. B1 ï B2      

d. 2 ï 7  

e. 13 ï 14 

12. Penggunaan kontak pada kontaktor magnet yang terhubung dengan komponen 

kontrol motor listrik adalah..........  

a. Kontak saklar                               

b. Kontak bantu  

c. Kontak utama 

d.  Kontak pengunci    

e. Kontak tambahan                             

13. Kontaktor magnet  akan bekerja apabila.......... 

a. Saklar tombol tekan mendapatkan tegangan 

b. Kontak bantu  mendapatkan tegangan 

c. Coil kontaktor mendapatkan tegangan 

d. Kontak utama mendapatkan tegangan 

e. Kontak Bantu mendapatkan tegangan 

14. Nomor kontak NC pada TDR adalah ditunukan pada angka.......... 
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a. 1-3 dan 1-4 

b. 1-3 dan 1-6 

c. 1-4 dan 8-5 

d. 1-6 dan 1-4 

e. 1-6 dan 1-5 

15. Kontruksi kontak utama kontaktor magnetberbeda dengan kontak bantu, dimana 

kontak utama mempunyai...... 

a. Lilitan permukaan yang luas dan tebal 

b. Luas permukaan yang luas dan tebal 

c. Keliling permukaan yang luas dan tebal 

d. Magnet permukaan yang luas dan tebal 

e. Kumparan permukaan yang luas dan tebal 

16. Apabila saat arus nominal motor saat putar lambat 10 A dan saat putar 

cepat 12A dan besaran penyetelan TOR adalah 110% dari arus nominal 

motor maka besar arus penyetelan TOR adalah.......... 

a. 10 

b. 11   

c. 101 

d. 110  

e. 111   

17. Nomor kontak NO untuk Thermal Overload Relay adalah.......... 

a. 95 ï 96 

b. 95 ï 97   

c. 95 ï 98  

d. 96 ï 98 

e. 97 -  98 

18. Prinsip kerja Thermal Over Load Relay berdasarkan...  

a. Panas (temperatur) yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

b. Kesalahan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

c. Tegangan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

d. Getaran  yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 
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e. Aliran yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir 

19. Fungsi dari reset mekanik pada Thermal Over Load Relay adalah... 

a. Mengembalikan kedudukan rangkaian seperti semula  

b. Mengembalikan kedudukan kumparan seperti semula 

c. Mengembalikan kedudukan kontaktor seperti semula 

d. Mengembalikan kedudukan magnit  seperti semula 

e. Mengembalikan kedudukan kontak seperti semula 

20. Kumparan akan bekerja selama mendapat sumber arus. Apabila telah mencapai 

batas waktu yang diinginkan maka secara otomatis akan mengunci dan 

membuat kontak NO menjadi NC dan NC menjadi NO, pernyataan diatas 

termasuk prinsip kerja dari ? 

a. Miniature Circuit Breaker 

b. Thermal Overload Relay 

c. Time Delay Relay  

d. Kontaktor 

e. Timer 
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Kunci Jawaban 

 

1 D 6 B 11 A 16 B 

2 E 7 A 12 B 17 E 

3 B 8 B 13 B 18 A 

4 D 9 C 14 C 19 E 

5 D 10 C 15 B 20 C 
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Lampiran 11. Nilai Pretest  

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 T1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 11 55.00Tidak Tuntas

2 T2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 8 40.00Tidak Tuntas

3 T3 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 5 25.00Tidak Tuntas

4 T4 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16 80.00Tuntas

5 T5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 15 75.00Tuntas

6 T6 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 8 40.00Tidak Tuntas

7 T7 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 7 35.00Tidak Tuntas

8 T8 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 14 70.00Tuntas

9 T9 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 11 55.00Tidak Tuntas

10 T10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 17 85.00Tuntas

11 T11 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 14 70.00Tuntas

12 T12 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 12 60.00Tidak Tuntas

13 T13 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 7 35.00Tidak Tuntas

14 T14 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 5 25.00Tidak Tuntas

15 T15 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 10 50.00Tidak Tuntas

16 T16 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 13 65.00Tidak Tuntas

17 T17 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 4 20.00Tidak Tuntas

18 T18 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 9 45.00Tidak Tuntas

19 T19 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 9 45.00Tidak Tuntas

20 T20 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 11 55.00Tidak Tuntas

21 T21 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 11 55.00Tidak Tuntas

22 T22 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 11 55.00Tidak Tuntas

23 T23 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 15 75.00Tuntas

24 T24 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 10 50.00Tidak Tuntas

25 T25 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 13 65.00Tidak Tuntas

26 T26 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 13 65.00Tidak Tuntas

27 T27 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 7 35.00Tidak Tuntas

28 T28 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 14 70.00Tuntas

29 T29 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 10 50.00Tidak Tuntas

Hasil Pretest

No T
Nomor Soal

Jumlah Nilai Kriteria
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Lampiran 12. Nilai Postest 

 

 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 T1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 10 50.00Tidak Tuntas

2 T2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 13 65.00Tidak Tuntas

3 T3 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 15 75.00Tuntas

4 T4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 17 85.00Tuntas

5 T5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 17 85.00Tuntas

6 T6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 17 85.00Tuntas

7 T7 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 15 75.00Tuntas

8 T8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 17 85.00Tuntas

9 T9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 15 75.00Tuntas

10 T10 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 17 85.00Tuntas

11 T11 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16 80.00Tuntas

12 T12 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 15 75.00Tuntas

13 T13 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 16 80.00Tuntas

14 T14 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 8 40.00Tidak Tuntas

15 T15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 15 75.00Tuntas

16 T16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 15 75.00Tuntas

17 T17 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 6 30.00Tidak Tuntas

18 T18 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 16 80.00Tuntas

19 T19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 18 90.00Tuntas

20 T20 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 16 80.00Tuntas

21 T21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 15 75.00Tuntas

22 T22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 16 80.00Tuntas

23 T23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 18 90.00Tuntas

24 T24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 17 85.00Tuntas

25 T25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 15 75.00Tuntas

26 T26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 16 80.00Tuntas

27 T27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 16 80.00Tuntas

28 T28 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 95.00Tuntas

29 T29 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 75.00Tuntas

Hasil Postest

No T
Nomor Soal

Jumlah Nilai Kriteria
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Lampiran 13. Analisis Ketuntasan Klasikal 

Ketuntasan belajar siswa secara klasikal dapat diperoleh dari hasil bagi 

antara jumlah siswa yang tuntas secara individu dengan jumlah seluruh siswa 

sebagai subjek penelitian, kemudian dikalikan dengan 100%.  

ὖ  
Вὲρ

ὲ
ὢ ρππϷ 

Jumlah siswa keseluruhan = 27 orang 

Jumlah siswa yang Tuntas = 25 orang 

Maka,  

ὖ  
Вὲρ

ὲ
ὢ ρππϷ 

ὖ  
ςυ

ςω
ὢ ρππϷ 

ὖ  ψφȢςρϷ 

Jadi pada penelitian ini ketuntasan klasikal yang diperoleh adala 86.21%. 
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Lampiran 14. Perhitungan Effect Size 

No T 

Nilai 

Pretest 

Nilai 

Postest 

1 T1 55 50 

2 T2 40 65 

3 T3 25 75 

4 T4 80 85 

5 T5 75 85 

6 T6 40 85 

7 T7 35 75 

8 T8 70 85 

9 T9 55 75 

10 T10 85 85 

11 T11 70 80 

12 T12 60 75 

13 T13 35 80 

14 T14 25 40 

15 T15 50 75 

16 T16 65 75 

17 T17 20 30 

18 T18 45 80 

19 T19 45 90 

20 T20 55 80 

21 T21 55 75 

22 T22 55 80 

23 T23 75 90 

24 T24 50 85 

25 T25 65 75 

26 T26 65 80 

27 T27 35 80 

28 T28 70 95 

29 T29 50 75 

M 53.45 75.86 

SD 17.12 14.15 

EZ 1.43 

Kategori Besar (Large Effect) 

Nilai Effect Size diperoleh dari 

rumus : 

Ὠ 

 
ὓὴέίὸὩίὸὓὴὶὩὸὩίὸ

ὛὈὴὶὩὸὩίὸ ὛὈὴέίὸὩίὸ
ς

 

 

Keterangan : 

M  = Rata Rata  

SD = Standar Deviasi 

EZ = Effect Size 

 

 

Beerikut adalah perhitungannya 

Ὠ 

 
ὓὴέίὸὩίὸ ὓὴὶὩὸὩίὸ

ὛὈὴὶὩὸὩίὸ ὛὈὴέίὸὩίὸ
ς

 

 

Ὠ  
χυȢψφυσȢτυ

ρχȢρς ρτȢρυ
ς

 

Ὠ  
χυȢψφυσȢτυ

ЍςωσȢπωςππȢςς
ς

 

Ὠ  
ςςȢτρ

ЍτωσȢσρ
ς

 

Ὠ  
ςςȢτρ

ЍςτφȢφφ
 

Ὠ  
ςςȢτρ

ρυȢχρ
 

 

▀  Ȣ  
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Lampiran Lampiran 15. Lembar Validasi Materi
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Lampiran Lampiran 16. Lembar Validasi Media 
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