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ABSTRAK

WirmaSisri : A" Ef ekti vitas Medi a Pembel
Augmented Reatydi S MK Negeri 5 P
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 progesnbelajaran, begitupun dengan
Sekolah Menengah Kejuruaiugmented Reality (AR)erupakan teknologi yang
mampu menggabungkatigital Contentke dunia nyata. Dalam hal iAR dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang dapat memfasilitasi siskwa un
belajar secara efektif. Beranjak dari permasalahan rendahnya hasil belajar siswa
serta terbatasnya variasi media pembelajaran di SMK Negeri 5 Padang, maka perlu
adanya penerapan meddgmented Realitini. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui ektivitas penerapan media pembelajaran berBagisnented Reality
di SMK Negeri 5 Padang.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adgheeexperimental,
dengan desain penelitimme group pretest poste§ubjek penelitian adalah siswa
kelas XL2 di SMK Negeri 5 Paohg 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 klasikattfest Size.

Hasil penelitian menunjukan bahwasannya media pembelajaran berbasis
Augmented Realityefektif untuk meningkatkan kompetensi siswa dalam domain
kognitif. Hal ini dapat diketahui dari penguasaan pembelajaran yang telah dicapai
oleh sebahagian bar 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 dipletodari hasil analisigffect Sizedengan nilai 1.43
yaitu dalam kategori besar.

Kata Kunci : Augmented RealityEfektivitas, Ketuntasan Klasikdffect Size.



KATA PENGANTAR
Al hamdul i | | ahRuj $yakirbKieHadirat |Alam BWT, yang
telah nemberikan kekuatan serta RidNya dalam proses penyelesaian skripsi
yang berjudul AEf ekt i vi tAugmentd Raaldydi Pe mbel a
SMK Negeri 5 Padango . T uwptukanemepubisalah i s an S
satu syarat memperoleh gelarfana Pendidikapada Program Studi Pendidikan

Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Padang.

Perkembangan teknologi yang pesat telah menimbulkan dampak yang baik
dan juga buruk. Untuk menciptakan dampak yang baik, maka perlu adanya inovasi
inovasi yang memberi manfaat yang positif bagi pengguna teknologi. Dalam hal
ini inovasi yang diberikan adalah pada bidang pendidikan khususnya media
pembelajaran motor listrik, dengan sasaran utama adalah siswa dan guru sebagai
fasilitastor Augmented Réity (AR)merupakamerupakan teknologi yang mampu
menggabungkadigital Contentke dunia nyataAR memungkinkan siswa untuk
belajar dengan cara yang baru dan dapat mempelajari materi tanpa batasan ruang
dan waktu. AR dapat menampilkan model tiga dimgang terlihat nyata dengan
berbagai tambahan narasi, animasi dan video. Penerapan AR pada pembelajaran
motor listrik diharapkan agar pembelajaran terlaksana dengan efektif. Untuk
mengetahui keefektivan mediakripsi ini mengkaji tentang efetivitas media
pembelajaran berbasfsugmented Realityli SMK Negeri 5 Padang yang ditinjau
dari penguasaan siswa dan peningkatan hasil belajar siswa. Masih terdapat beberapa
kelemahan pada skripsi ini, diharapkan peneliti selanjutnya dapat meneliti lebih

lanjut akan mek ini terhadap berbagai aspek lainnya.
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BAB |
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. AiRmungkinkan 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 yaitniasains 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
gambarannyata 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 ataupunepatan 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



lulusan yang profesional di bidangnyasing 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
mendapatkaninformasi 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.

Berdasarkn 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 b&kja 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 matri 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 mmabgagkan 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 ideo, bahkan dengan mendemonstrasikan peralatannya



secara langsung. Namun respon yang ditunjukan siswa adalah mendengarkan
dan kemudian mencatatnya tanpa mempertanyakan kelanjutan dari materi
ataupun mempertanyakan kembali materi yang telah disampaikhing§a,
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 infupa hasil belajar pada domain
koqnitif.

Augmented RealityAR) dapat digunakan sebagai media pembelajaran
didalam dunia pendidikan teknik, termasuk pada materi pengenalan motor
listrik dan komponeni komponen kontrolnya. Penggunaan AR dapat
membantu sisa agar lebih mudah memahami materi yang diajarkan, karena
siswa dapat melihat dan menyentuh bebelada digital dan dapat berinteraksi
dengan elemeslemen digital tersebut, yang dalam hal ini adalah motor listrik.
Selain itu, dengan media AR memungkinkaiswa untuk tertarik
mengembangkan materi dan memberi ruang untuk melaksanakan
pembelajaran secara mandiri.

Penelitian ini dilaksanakan dengan menerapkan media pemebelajaran
berbasisAugmented Realitypada materi pemebelajaran pengenalan motor
listrik. Materi ini akan disampaikan dalam bentdiigmented Realityoerupa
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. Sedkan kartu kedua



menyampaikan materi tentang kompoik@mponen kontrol beserta
penjelasannya. Materi disampaikan melalui gambar tiga dimensi yang dapat di
operasikan langsung oleh siswa melahanphoneandroid. Berdasarkan
kelebihan kelebihan yang dinkii, AR diharapkan mampu menjadikan materi
pembelajaran dapat diserap dengan baik oleh siswa sehingga siswa mampu
menguasai keahliakealian yang diharapkan.
B. Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi permasalahan
permasalaéin 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 meningkatkasil belajar
siswa
5. Kurangnya ketersediaan media pembelajaran interaktif.
C. Batasan masalah
Penelitian ini dibatasi pada pemberian media pembelajaran berbasis
Augmented Realitypada materi pengenalan motor listrik dan komponen

kontrolnya.



D. Rumusan masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah
penelitian ini adalah bagamanakah efektivitas media pembelajaran berbasis

Augmented Realitgli SMK Negeri 5 Padang?

E. Tujuan penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui eféés media
pembelajaran berbastsigmented Realityli 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 mandian memberikan pengalaman
baru dalam belajar.

2. Bagi guru, dapat menjadikan medéaigmented Realitysebagai media
dalam menyampaikan pembelajaran yang lebih menarik.

3. Bagi sekolah, dapat dijadikan pertimbangan untuk meningkatkan mutu
pendidikan.

4. Bagi peneli selanjutnya, dapat dijadikan referensi untuk mengembangkan

media pembelajaran berbasisgmented Reality .



BAB Il

LANDASAN TEORI

A. Augmented Reality

Stephen Cawood & Mark Fiala dalam bukunya yang berjudul
Augmented Realitya practical guide (dalam nugrolké&k) mendefinisikan
bahwaAugmented Realitynerupakan cara alami untuk mengeksplorasi objek
3D dan data, AR merupakan suatu konsep perpaduan antara Virtual Reality
dengan World Reality. Sejalan dengan Mustika dan kekeawan yang
mengungkapkan dalam péne t i annya bahwa AAR merupa
perpadauan antara Virtual Reality dengan World Reality. Menurut Handri
Sunjaya dal am p e neAugmented Reajitgmerapekarg at a k a n
sebuah teknologi yang melibatkan overlay grafis komputer pada dunia nyata
dimana dunia maya tiga dimensi bisa dibawa ke lingkungan dunia nyata secara
reattime. Tidak seperti realitas maya (VirtualReality) yang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, realitas tertambah sekedar menambahkan atau
melengkapi kenyataan.

Ronald T. Azumg2008) mendefinisikaugmented Realitysebagai
penggabungan bendegenda 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 duni@a8ehingga obyek
obyek virtual 2 Dimensi (2D) atau 3 Dimensi (3D) seatddth terlihat nyata

dan menyatu dengan dunia nyata. Pada teknologi AR, pengguna



dapat melihat dunia nyata yang ada di sekelilingnya dengan penambahan
obyek virtual yang dihasilkaoleh komputer.

Berdasarkan buku fAHandbook of Aug
Reality bertujuan menyederhanakan hidup pengguna dengan membawa
informasi maya yang tidak hanya untuk lingkungan sekitarnya, tetapi juga
untuk setiap melihat langsung lingkgan dunia nyata, seperti livstreaming
video. Ada tiga prinsip darhugmented Reality Pertama yaittAugmented
Reality merupakan penggabungan lingkungan nyata dan virtual, yang kedua
berjalan secara retime, dan yang ketiga terdapat integrasi abénda 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 tuat oleh komputer baik dua dimensi ataupun tiga

dimensi dengan dunia nyata secara real time.

Unity 3D

Unity 3D adalah game engine berupa sebuah software pengolah
gambar, grafik, suara, input, dan ld&in yang pada mulanya ditujukan untuk
membuat suatgame. 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, 10S Iphone, XBOX, dan PS3. Maskdapat

dipublish ke berbagai platform, Unity perlu lisensi untuk dapat dipublish



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 kembangka berbasis ARAugment Reality)untuk mengaktitkan 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 menjkém 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
berbagaplatform disamping banyaknya tutorial yang bisa dengan mudah
dicari. Dengan Unity3D kita dapat membuat game 3D, FPS dan 2D game

bahkan Game Online ataupun aplikdsgmented Reality .

Vuvoria

Vuforia adalah Augmented Reality Software DeveloprH@n(iSDK)
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 depslo membuat aplikasiplikasi
Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS, Android). SDK Vuforia

sudah sukses dipakai di beberapa aplikptkasi mobile untuk kedua


http://www.unity3d.com/

platform tersebut. AR Vuforia memberikan cara berinteraksi yang
memanfaatkan kamer 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 &d&RK untuk

computer vision based AR.

Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin, merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Criticos
(dalam Daryant o, 2016: 4) readah gsatw a k a n
komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator
menuju komuni kano. Media adalah segal a
menyalurkan pesan dari pengririm ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, dan minat seperhatian siswa sehingga proses belajar
terjadi (Sadi man, 2012:7) . Sedangkan
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada si pembelajar ¢siswa

Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2016: 3
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap. Pesan yang disakam berupa isi/ajaran yang
dituangkan dalam simbaimbol komunikasi baik verbal (kat@ata dan

tulisan) maupun non verbal, proses ini dinamakan encoding. Penafsiran dari
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simbolsimbol komunikasi tersebut dinamakan decoding. Keberhasilan dalam
menafsirlan 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 medipembelajarammaka tidak akan terlepas dari kerucut
pengalam Edgar Dal®al eds Cone atd yargbipsa dikeeah c e
kerucut pengalaman Dale, untuk lebih jelas tentang kerucut pengalaman Dale

dapat dilihat pada gambar berikut.

Abstrak
Lambang
Kata
Lambang
visual
Gambar Diaim,
Rekaman Radio
/ Gambar Hidup \
Pameran
/ Televisi \
/ Karvawisata \
/ Dramatisasi \
v / Benda Tiruan / Pengamatan \
Konkret / Pengalaman langsung \

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale
Sumber: Azhar Arsyad, 261

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
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semakin abstrak jika hanya disampaikan dengan bahasa verbal, artinya siswa
cuma mengetahui kata tanpa memahami maksi@atnnya. Oleh karena itu,
peranan media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh siswa.
Berdasarkamersebut, media pembelajaran berbasigmented Reality
bukan hanya menguasai materateri secara teoritis tetapi menuntut peserta
didik untuk bisa berkreasian 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 ketdatasan 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 yamsgma, 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 8yton, 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 pelksanaan 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 guunengalami 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 bebekaiperia yang perlu

diperratikan dalam pemilihan media pembelajaran yang. baik

1. Sesuai Dengan TujuanMedia pembelajaran harus dipilih berdasarkan
tujuan instruksional. Tepat Mendukung Materi yang Bersifat Fakta, Konsep,
Prinsip, dan Generalisasi Tidak semua materi dapat disagkaara
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 enatyang disajikan. Media
pembelajaran yang dipilih hendaknya mampu diselaraskan menurut

kemampuan dan kebutuhan siswa dalam mendalami isi materi.
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2. Praktis, Luwes, dan Bertahan : Media pembelajaran yang dipilih tidak harus
mahal dan rumit. Namu mestinyainfpel 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 meaggun
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 digureak namun untuk yang lebih khusus masing
masing kelompok belajar harus dipertimbangkan pemilihan media
pembelajaran untuk masirgasing kelompok.

5. Mutu Teknis : Tiap produk yang dijadikan media pembelajaran tentu
memiliki standar tertentu agar produk tenselaik digunakan, jika produk
tersebut belum memiliki standar khusus guru harus mampu menentukan
standar untuk produk tersebut agar dapat digunalkatuk media

pembelajaran.

E. Media pembelajaran Interaktif
Menurut Olisksky (dalam Samsudin, 2005) media aksf 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
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sebuah komputer. Sedangkaenurut 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, interiakiswa 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 interaktifggethengatur
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 sidean slaemahami
bahan pembelajaran dengan baik dan merangsang siswa untuk melakukan
pembelajaran dengan aktif dan memberikan respon terhadap media sehingga

terjadi aksi timbal balik.

Multimedia Interaktif

Koesnandar (2006) mengemukakan multimedia interakgifupakan
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. Sebagauadu 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 dengana

lat pengontrol yang dapat dioperasikanoleh pengguna,sehinggapenggu

na dapat memilih apa yang dikehendakiuntuk prosesselanjutnya.Cont

oh multimedia interaktif adalah: multimedia pembelajaraninteraktif, 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)labahal ini salah satu multimedia
interaktif adalalAugmented 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 haruskiimili
multimedia interaktif adalah sebagai berikut.

1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin
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. Mampu memberikan kepada siswa untuk mengontrol laju kecepatan
belajarnya sendiri
. Memperhatikanbahwa siswa mengikuti suatuurutanyang koherendan
terkendalikan.
. Mampu memberikankesempataradanyapartisipasidari penggunada
lam
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan,percobaa
n dan laif lain

Keunggulan dari multimedia interaktif adalah sebagai berikut.
. Memperbesar hal yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, misalnya
kuman, bakteri, elektron dan lainnya
. Memperkecil benda benda yang sangat besar dan tidak dapat dihadirkan
disekolah, misalnya gajah, gunung, rumah dan lain lain
. Menyajikan benda atau pstiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung
sangat cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu
mesin, beredarnya planent mars, berkembangnya bungan dan lain lain
. Menghadirkan benda atau peristiwa yang jauh, seperti salju, bulangointan
dan lain lain.
. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya seperti letusan gunung
berapi, harimau, racun dan lain lain

. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.
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G. Efektivitas
Menur ut KBBI ber asal dar i kata efe
memiliki perg ar u h, akibat maupun memil i ki e
kepada tingkat keberhasilan pencapaian tujuan hasil belajar. Jadi suatu
upaya dikatakan efektif apabila upaya tersebut mampu mencapai tujuan. Hal
tersebut sejalan dengan pendap@daryanto, 2014:22) efektifitas
pembelajaran adalah tingkat pencapaian tujuan dari pembelajikan
tujuan pembelajaran terpenuhi maka produk yang dikembangkan dapat
dikatakan efektif. Keefektifan media ini di lihat dari tingkat penguasaan
materi siswa terhadap materi yashgjarkan.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 kognitif siswa.
H. Penelitian Relevan

1. Mohammad Syahrofi Irsyad (2016) dalam penelitian yang berjudul
A Ap | iAkgnented RealitySebagai MediaSimulasi Ikatan Kimia
Berbasis Android Menggunakan MetoBea s t CornemMHasibet ect i «
penelitian menunjukan bahwasannya Aplikasi dapat terinstal dengan baik
di setiap spesifikasi android dan pendeteksian marker sangat baik ketika
jarak marker ke kamera ya 20 cm 60 cm dan pada sudut 30, 45, 60, 75

dan 90 derajat.
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2. Muhammad Al i (2009) dalam penelitian

Medi a Pembel ajaran I nteraktif Mat a K
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 ratda penilaian 23 pada skala

likert.

. Muhammad Ri zKki (2018) dalam penelitia
Model Pembelajaran Student Team Achievement Division pada Dasar
Listrik dan Elektronika di SMK Negel
menyatakan bahwa model STAD eféktalam 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 anali&gffect Size yang

didapakan sebesar 1.73 yaitu pada kategori besar.
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‘ Efektivitas media pembelajarj

Gambar 2. Kerangka Konseptual
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metoldee-
Experimental DesignDesain penelitian yang digunakadalahOne Group
PretestPosttest DesigrDalam 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 berbasifiugmented RealitySetelah itu akan diberikan tes akhir atau
posttest untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa
dengan diberikannya treatment. Berikut amlalah gambaran desai®ne

Group PretestPosttest.

O X O

Keterangan :
X = Treatment yang diberikan (Pembelajaran menggunakan media AR)
O: = Nilai Pretest (sebelum diterapkan media AR)
O. = Nilai Posttest (setelah diterapkan media AR)
( Sumber : Sugiyono0R9 : 111)
B. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 5 Padang yang beralamat

di jalan Beringin No. 4 Lolong Padang Utara.

20
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C. Subjek Penelitian

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

Syarat siswa yang akan dijadik 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 penelitiagang akan dilaksanakan terdiri atas tiga tahapan

yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan tahap penyelesaian. Berikut ini

merupakan rincian dari tahapan tersghainpiran 2)

1. Tahap Persiapan

a.

b.

Menentukan tempat penelitian
Melaksanakan observasi
Menentukan pokio bahasan penelitian

Menentukan jadwal penelitian

Mempersiapkan media pembelajararAugmented Reality dan
instrumen tes.

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
pogest.
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 kemasubjek penelitian
3. Tahap Penyelesaian
a. Menganalisis data yang didapat dalam penelitian
b. Menarik kesimpulan akan hasil analisis data
Instrumen Penelitian
Instrumen pada penelitian ini berfungsi untuk mendapatkan data
kevalidan dan efektivitas media pembelajpAugmented Realitylnstrumen
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 nmggunakan skalkikert dengan 5 pilihan jawaban,

seperti yang diperlihatkan pada Tabel
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: Sangat
Sang_at Setuju Netral T'da.k Tidak
Setuju Setuju .
Setuju
5 4 3 2 1
(Sumber : Sugiyono, 2009:134)
Tabel 2. KisiKisi lembar validasi materi
i Jumlah
Aspek Indikator )
Butir
1.1.Kebenaran _ ) 1
1. Kesesualan materi
konsep.
1.2.Penyajian materi o
2. Disajikan dalam bentuk konsep 6
dan gambar
3. Menuntun siswa memahami
materi
4. Sesuai kemampuan siswa
5. Sesuai kebutuhan siswa
6. Sistematis
7. Kesesuaian penggaan narasi,
animasi dan video
1.3.Kedalaman 8. Kejelasan informasi 3
materi. 9. Domain pengetahuan
10.Kelengkapan materi
1.4.Pilihan kata 11.Bahasa yang baku 4
12.Bahasa mudah dimengerti
13.Kejelasan teks
14.Persepsi yang ditimbulkan
Total Butir 14
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Tabel 3. KisiKisi lembarvalidasi media

1.1. Tampilan. Petunjuk penggunaan 12
Penggunaan aplikasi
Tampilanlayout
Penggunaahbutton
Komposisibutton
Kejelasan gambar
Kualitas gambar

Tampilan video

© 0 N o g B~ wbdPRE

Pemilihan warna.
10. Pemilihan jenis ukuran huruf
11.Bahasa

12.Desain kartu

1.2.Penggunaan 13.Penggunaan animasi 2
media 14.Penggunaan video
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 penin. 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. KisiKisi lembar validasi materi

Aspek Indikator Juml-ah
Butir
Kesesuaian dengan| 1. Jawaban benar 2
materi 2. Pilihan indikator
Pokok soal 3. Kejelasan 3
4. Tidak mengarah
5. Tidak ambigu
Option 6. Pengecoh 5
7. Homogen dan logis
8. Panjang rumusan
9. Statement semua benar atau

salah
10. pengurutan
Bahasa 11.baik dan benar 3
12. Komunikatif
13.Tidak ambigu
Total Butir 13

3. Soal Retest dan Postest
Pretest dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan
awal siswa sebelum diberi perlakuan atau sebelum diterapkannya media
AR. Pretest dil aksanakan ada pertemuan pertama atau sebelumdimulainya
perlakuan. Postest dilakukan wtuk mergetahui keberhasilan dari media
AR yang diterapkan. Posttest dilaksanakan pada pertemuan terakhir

satelahtreatment dil akukan.



Tabel 6. KisiKisi soalPretestdanPostest
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No | Materi Pokok Jumlah | Jumlah
Soal Uji | Soal
Coba 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 mc 3 1
listrik secara umum
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

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

Validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi

pembelajaran pada penelitian ini berupa aplikasgmented Realitgan

kartu sebagaiimage target. Aplikasi dibuat menggunakan software

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

aplikasi yang dapat digunakan paaandphoneandroid. Kartu di desain

menggunakan software corel draw sedemikian rupa sehingga siswa tertarik
menggunakannya selmgalat 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 padhapiran 1.

Teknik analiss 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. Kemudihitung
jumlah skor yang diperoleh dan nilai raeta jumlah skor, sehingga hasil
akhir dapat diketahui. Setelah diketahui skor hasil penilaian para ahli,
selanjutnya untuk mengetahui kevalidan media berdasarkan tingkat
kelayakan dengan cara mengulslor ratarata 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 O |Bak
Mi-0, 5 Sdi < X O Mi |CukupBaik
Mi-1,5 Sdi -65Sdi O Mi Kurang Baik
X O -NESdi Sangat Kurang Baik
Keterangan:
X = skor ratarata

Mi = mean ideal
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Mi = Y (skor tertinggi ideal + skor tererdaleal)

SDi = standar deviasi ideal

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

2. Analisis Validitas Tes
a. Validitas Ahli
Validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi akan

kevalidan butir soal pretest dan postest yang akgannakan 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 yangipeéroleh dan nilai rataata
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 skeoateata
menjadi nilai kialitatif 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 O Mi + 1,5 |CukupBaik

Mi-1,5 Sdi < X O Mi |Kurang Baik

X O - M6 Sdi Tidak baik
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Keterangan:

X = skor ratarata

Mi = mean ideal

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

SDi = standar deviasi ideal

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

b. Validitas Uji Coba

Uji coba berfungsi untuk menunjukkan tingkatgkat kevalidan
atau kesahihasuatuinstrumen. Suatu tes yang valid atau sahih akan
mempunyai validitas yang tinggi, sebaliknya tes yang kurahg sa
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 sefap item dalamindikatornya dilakukan

dengan rumus korelasi point biserial oldhas (2011: 185) sebagai

berikut.
r :—Mp - M, P
pbi
S Nq
Keterangan :
Ipbi = Kaoefisien korelasi point biserial
Mp = Mean skor dari subjek yang menjawab benar item

dican korelasinya dengan tes

My = Mean skor total (skor ratiata) dari seluruh pengikut te
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SD: = Standar deviasi skor total
p = Proporsi subjek yang menjawab benar item tersebut
q = 1p

Nilai rpbi yang telah didapat selanjutnya akan dikonsultasikan
kepada tabel nilai mproduct momentpada 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 berhubungadengan 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 rrelihat reliabilitas tes dipakai rumus KR.20 yang dikemukakan oleh

sukardi (2011: 165)

f= ((k.&gx2 (k-X) )
.n

dimana:

ra = Reliabilitas instrumen

X = Banyak testee

Kk = Banyaknya butir pertanyaan

SX = standar deviasi
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Sebagai tingkat reliabilitasoal digunakan skala yang dikemukakan
oleh Suharsimi (2010: 319)

Tabel 9. Interpretasi Nilai r

No Interpretasi Nilai r Klasifikasi

110,80 O r1 < |Sangattinggi

210,60 O r1 < |Tinggi
3/0,40 O r1 < |Sedang
410,20 O r1 < |Rendah
510,00 O r1 < [SangatRendah

4. Analisis Indek Kesukaran Tes
Butir-butir tes hasil belajar dapat dinyatakan sebagai-butir item
yang baik apabila butiutir 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 terlaludah atau terlalu sukar. Rumus
yang digunakan untuk menentukan indeks kesukaran menurut Suharsimi

(2012:223) adalah:
p=">
‘JS

Keterangan :
P = indeks kesukaran
B = banyaknya siswa yang menjawab dengan benar

Js = jumlah siswa yang mengikuti tes
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Tabel . Klasifikasi Indeks Kesukaran

Indeks Kesukaran Keterangan
0.007 0.30 Sukar
0.301 0.70 Sedang

0.701 1 Mudah

5. Analisis DayaPembedaTes
Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan
antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa Yyang
berkemampua 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 tedBesarnya daya beda atau indeks deskriminasi dapat

dihitung dengan rumus (Suharsimi, 2012:228) :

D - _A _ E
‘]A ‘JB
Dimana :

D = indeks diskriminasi (besarnya daya beda)

Ja = banyaknya peserta kelompok atas

J = banyaknya peserta kelompok bawah

Ba = jumlah peserta kelompok atas menjawab benar
Be = jumlah peserta kelongyx bawah menjawab benar

Tabel 11. Klasifikasi Indeks Daya Beda



Indeks Daya Beda Keterangan
0.007 0.20 Jelek
0.2071 0.40 Cukup
0.401 0.70 Baik
0.7071 1.00 Baik Sekali

6. Efektivitas Hasil Belajar
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Dalam penelitian ini, efektifitas media pembelajaramiu dari sisi

peningkatan kompetensi siswa pada domain koqgnitif. Hal ini dapat
diketahui dari penguasaan siswa terhadap pembelajaran atau ketuntasan

belajar dan yang dihitung menggunakan analisis ketuntasan klasikal dan

besarnya peningkatan hasil betajang dihitung menggunakdiffect Size.

Media pembelajaran dikatakan efektif jika ketuntasan klagkal 8 8ath

effect size minimal pada kategori sedang.

a. Ketuntasan Klasikal

Ketuntasan klasikal ditinjau dari persentase jungsivayang

tuntas setelah menggunakarediaAugmented Reality Dasar untuk

menentukan ketuntasan klasikal adalah jikasentaske t unt as an

85% dari siswa dalam satu kelas telah memerhiintasan 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
nl= Jumlah peserta tes tuntas secara individu

n = Jumlah seluruh peserta test

b. Analisis Effect Size
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Effect siz berfungsi untukmengetahui peningkatan hasil belajar

siswa menggunakaedia pembelajaran berbasisgmeted Reality Data

yang dgunakan adalah data hasil pre-testdanposttest. Berikut adalah

rumusuntuk menentukan effed siz.

DNEi 0Wind Q6 Qi o

o YOni Qo0 ei 0Qi o
C

Keterangan :

d = effect sze

M = Nilai ratarata

SD = Standar Deviasi

Tabel 12. KriterieEffect Size

Effect Size (d) Keterangan
d<0.2 Tidak ada kontribusi
0.20d<0.5 Kecil
0.50d<0. 7 Sedang
d>0.7 Besar

Sumber(Salkind:20007)



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 metogee eksperimentatlenganone group
pretest postest desigrSehingga terdapat satu kelas yang dijadikan kelas
ekperimen dengan perolehan data menggunakan pretest dan postest. Berikut
ini adalah hasil belajar siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran
berbasisAugmented Realit{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
berkut ini.

Tabel 13. Distribusi Frekuensi Data Hasil Pretest

No Interval Frekuensi
1 20-30 3
2 31-41 5
3 42-52 5
4 5363 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 533 dan 6474. Berdasarkan data tersebut juga
terlihat masih banyak siswa yang belum mencapai batas minimal

ketuntasan individu. Lebih jelasnya dapat dilihat dadgiran 11.

2. Hasil Postest
Hasil postest siswa yang diperoleh meliputi rentang nilai tertinggi
95.00dan nilai terendah 30.00. untuk lebih jelasanya dapat dilihat pada
tabel berikut ini.

Tabel 14. Distribusi Frekuensi Hasil Postest

No Interval Frekuensi

1 3040 2

2 41-51 1

3 52-62 0

4 6373 1

5 74-84 16

6 85-95 9
JUMLAH 29

Berdass&kan tabel 14 diatas frekuensi terbanyak yang dicapai peserta
didik adalah pada interval 784. Berdasarkan data tersebut juga terlihat
bahwasannya sebahagian siswa sudah mencapai ketuntasan individu.
Lebih jelasnya dapat dilihat pattanpiran 12.

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 eh 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 pengafarpa 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 padaLampiran 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 padaampiran 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
kategri sangat baik. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat hadapiran
17 dan 20 Selanjutnya dilakukan uji coba lapangan dengan soal uji coba

sebanyak 30 soalL&mpiran 3,4). Uji coba dilaksanakan untuk
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mendapatkan 20 soal pretest dan postest yang akarkdibpada 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 poste&@ 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 sogldadain

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 bdiknfpiran 6,7). Kemudian
berdasarka analisis diatasettitukan 20 soal yang akan diberikan pada
subjek uji cobgLampiran 8)

Setelah analisis diatas dilakukan , maka beranjak pada pelaksanaan
penelitian dengan memberikan pretest sebelum diterapkan media kemudian
media diterapkan dan terakhir diberikan postesik 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 sebarBtlsiswa 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 klasisava

No Hasil Belajar Pencapaian Presentase

1 Nilai ratarata 75.86 -

2 Nilai tertinggi 95.00 -

3 Nilai terendah 30.00 -

4 Jumlah siswa tuntas 25 86.21%

5 Jumlah siswa tidak tunta 4 13.79%
Jumlah siswa 29 100%

Berdasarkan tabel diatas dapat dmithan 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 pladapiran 13.

. Analisis Effect Size

Berdasarkan nilai pretest dan postest didapagfBett sizesebesar

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

berikut ini. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pkeshapiran 14.

Tabel 16. Perhitungaeffect 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
berbasisAugmented 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 ddffect SizeKetuntasan ldsikal 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 yanglisebabkan media terhadap hasil belajar siswa untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. Media dikatakan efektif jika
ketunt asan kIl as Effea Sizeberads peda k&&ysri%edang n
atau Besar.

Media pebelajaran yang baik adalah medengy sesuai dengan
kebutuhan siswa dan mampu memfasilitasi siswa dalam belajar sesuai dengan
kecepatan belajar masing masingnya. Penerapan media beékbgsiented
Reality pada penelitian ini dilaksanan dengan mempertimbangkan kondisi
siswa yang benar benaiap 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 atee breakingdan penyajian vide
motivasi. Siswa diberikan kebebasan dalam mempelajari materi yang tersedia

pada aplikasi dengan kesempatan bertanya dan berdiskusi dengan teman



41

ataupun guru yang tidak ditentukan. Sehingga dalam pembelajaran siswa tidak
merasa dituntut untuk belajar, nambelajar sesuai dengan keinginan mereka
sendiri. Media berbasi®\ugmented Reality sebelumnya belum pernah
diterapkan di SMK Negeri 5 Padang, dengan kondisi tersebut tentunya siswa
tertarik terhadap hal baru yang diterapkan tersebut sehingga dapat
mempemudah 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
tersebti diperoleh ketuntasan klasikal siswa dengan presentase 86.21% (lebih
dari 85%) sehingga dari aspek ketuntasan klasikal media efektif. berdasarkan
analisisEffect Sizedidapatkan nilai effect size sebesar 1.43 dengan kategori
tinggi. Sehingga berdasarkaatkgoriEffect Sizemedia juga efektif. maka
dapat disimpulkan bahwasannya media berbasgmented Realityefektif
dalam meningkatkan kemampuan akademik siswa khususnya dalam domain

koqnitif.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yangalkisanakan di SMK Negeri 5
Padang tepatnya pada kelas XL2 yang berjumlah 29 orang dengan metode
penelitianpre experimentadlengan disaipenelitianone group pretest postest
dapat disimpulkan bahwasannya media pembelajaran beragmented
Reality efektif untuk digunakan. Hal ini dapat dilihat dari ketuntasan klasikal
siswa dengan presentasi 86.21% d#act sizesebesar 1.43 dengan kategori
tinggi.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan, maka diperoleh beberapa
saran untuk media pembelajaraerbasifiugmented Reality .

1. Perlu adanya penelitian lebih lanjut mengenai efektiftas media yang
memperhatikan beberapa aspek lainnya yaitu, psikomotor, afekilfku,
adaptasi, integritas dan partisipasiwa terhadap penerapan media ini.

2. Bagi perrliti 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 befhagisented

Reality seb@gai media utama dalam melaksanakan proses pembelajaran.

42
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Lampiran 1. Media Augmented Realityang diterapkan

Kartu 1

AUGMENTED REALITY

ELECTRIC MOTOR

90 mm

SEE ItIn

ceearen s WIRMA SISRI
Aovison  Dr. Mukhiidi Muskhi, S.Pd, M.Kom

"-‘;-3 mm

A
A
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AUGMENTED REALITY
ELECTRIC MOTOR

Rotor adalah bagian dari motor
listrik yang bergerak.

Rotor berupa lilitan termbaga
yang meniliki sifat dinamis.
Hal ini disebabkan karena
bagian lilitan tersebut
menenmpel bersama komponen
poros utama atau main shaft
Fungsi Rotor adalah untuk o o e
merubeh daya listrik indksi —_—
menjadi daya mekanik (berupa. |
putaran)

'|‘
)5

AUGMENTED REALITY
ELECTRIC MOTOR

&

STATOR

Stator adalah bagian dari
motor listrik yang bersifat
statis/diam
Stator tersusun dari bagian
stator core dan stator coil
(kumparan stator).
Komponen stator ini
dilindungi oleh bagian depan
dan belakang dari frame.
Fungsi stator adalah untuk

i medan

AUGMENTED REALITY
ELECTRIC MOTOR



Rumah motor
merupakan bagian
terluar motor listrik yang Bl
terbuat dari sebuah plat
Rumah Motor berfungsi B
untuk melindungi semua &
komponen electric
motor dan melindungi
rotor yang sangat tinggl

| L

AUGMENTED REALITY
ELECTRIC MOTOR

Ty i

KUMPARAN
STATOR

Kurmparan stator (stator coil)
merupakan lilitan tembaga
statis yang terletak
mengililingi poros utama.

arus. Sehingga ketika lilitan
tersebut dialiri arus listrik,
akan menyebabkan
kemegnetan pada stator.

AUGMENTED REALITY
ELECTRIC MOTOR

dari lilitan stator dan
termpat peyambungan
hubungan kerja
motor.

e 5
S

AUGMENTED REALITY - . o
ELECTRIC MOTOR o

a7



PRINSIP KERJA
A Ketika kumparan/coil
dialiri arus listrik meka
akan menghasilkan medan
magnet

B. Medan magnet akan
memberikan gaya

ANIMASI VIDEO

AUGMENTED REALITY = SEE 1t in
ELECTRIC MOTOR D

U AUGMENTED REALITY X
2 MOTOR LISTRIK

AUGMENTED REALITY anasiE | vk | < S
ELECTRIC MOTOR 8
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%@5 MOTOR

SEEItIn

Kartu 2

AUGMENTED REALITY
CONTROL DEVICES

coamin ey WIRMA SISRI
ADNISOR  Dr. MNETT Mushii S.Pd, M.Kom

9cm

il cnded 7

Unduh Marker AR
Motor Control Devices

TUTORIAL

Ketika Di Scan 3D
Hologram Akan

Arahkan Kamera
Pada Marker Dan
Scan Marker

MULAI

Muncul

AUGMENTED REALITY
MOTOR CONTROL DEVICES

o

KOMPONEN §
KONTROL

mm
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W THERMAL Y . 7 LAMP
§ T PUSH BUTTON
KONTAKTOR MCB3FASA MCBIFASA g OVERLOAD GREEN 8 INDIKATOR

RELAY

KOMPONEN

AUGMENTED REALITY KONTROL
MOTOR CONTROL DEVICES

yaitu peralatan listrik yang bekerja

berdasarkan prinsip induksi
elektromagnetik. Pada kontaktor terdapeat
sebuah belitan yang mana bila di aliri

listrik akan timbul medan magnet pada inti
besinya, yang akan menrbuat kontaknya
tertarik oleh gaya magnet yang timbul tadi

KONTAK
A Kontak Utamau
Kontak utama terdin dari tiga kontak NO.
Biasanya diberi kode angka dari 1 sampai
6(1-2, 34, 56) yang semuanya

. Untuk instalasi pada listrik
industri biasanya beban dihubungkan

dialin arus 3fasa yaitu 380 Volt.

B.Kontak bantu
Kontak bantu ini terdini dari NOdan NC.
Kontak ini biasanya diberi kode

an dari angka (13-14, 19-20,

AUGMENTED REALITY
MOTOR CONTROL DEVICES

R e

MCB (MNIATURE CIRCUIT BREAKER)

Sebuah perangkat elektromekanial yang

i i pelindung rangkaian
listrik dari arus yang berlebihan. MCB 1
Fasa menggunakan 1 surber.

PRINSIP KERJA
Pada saat terjadi kelebihan beban
(overload) ataupun Hubung Singkat
Rangkaian (Short Circuiit), MCB akan
beroperasi secara otorretis dengan
menmutuskan arus listrik yang
melevatinya. Secara visual, dapat melihat|
perpindahan knob atau torrbol dari
kondisi ON menjadi kondisi OFF

Pengoperasin otomatis ini dilakukan
dengan dua cara yaitu :

AUGMENTED REALITY
MOTOR CONTROL DEVICES



[MCB (MINIATURE CIRCUIT BREAKER)

berfungsi
listrik dari arus yang berlebihan. MCB 1
Fasa menggunakan 1 sumber.

PRINSIP KERJA

Pada saat terjadi kelebihan beban
(overload) ataupun Hubung Singkat
Rangkaian (Short Circuit), MCB akan
beroperasi secara otometis dengan
memutuskan arus listrik yang
melevatinya. Secara visual, dapat melihat)
perpindahan knob atau torbol dari
kondisi ON menjadi kondisi OFF

Pengoperasin otomatis ini dilakukan
dengan dua cara yaitu :

1. Magnetic Tripping (Pemutusan
hubungan arus listrik secara. Nm'lenk)

kontak MCB (tip)

AUGMENTED REALITY
MOTOR CONTROL DEVICES

THERMAL OVERLOAD RELAY

Salah satu pengaman motor listrik dani
arus beban berlebih yang bekerja
berdasarkan thenmal (panas).

Mekanisime kerja Thenmel Overioad Relay|
adalah apabila resistance wire dilewati
arus lebih besar dari nominalnya, meka
bimetal trip, bagian bawah akan
melengkung ke kiri dan menrbawa slide
ke kiri, gesekan ini akan mermbawa
lengan kontak pada bagian bawah
terdorong ke kiri dan kontak NC (95-96)
akan lepas, dan membuat kontak NO
(97-98) akan terhubung.

Keterangan Tenrinal
Kontak Bantu NC (95-96)
Kontak Utarma (2,4,6)
Kontak Bantu NO (97-98)

PUSHBUTTON

Push Button adalah Perangkat/Saldar
sederhana yang berfungsi untuk

atau menmutuskan aliran
arus listrik dengan sistem kerja tekan
unlock (tidak mengund). Sistem kerja
unlock disini berarti saldar akan bekerja
sebagai device penghubung atau
pemutus aliran arus listrik saat torrbol
ditekan, dan saat tormbol tidak ditekan
(dilepas), maka saldar akan kerrbali pada
kondiisi nommel.

KONTAK

AKontak NC

Torrbol ini disebut juga dengan tormbol
stop karena kontak akan mermbuka bila
ditekan dan kerrbali tertutup bila
dilepaskan. Kontak bergerak akan lepas
dari kortak tetap sehingga arus listrik
akan terputus

OO0
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pen\msalrmawilmksaato'rbd
ditekan, dan saat torrbol tidak ditekan
(dilepas), maka saldar akan kerrbali pada
kondisi 3

KONTAK

AKontak NO

Torrbol ini disebut juga dengan tormbol
start karena kontak akan menutup bila
ditekan dan kerrbali terbka bila

AUGMENTED REALITY

MOTOR CONTROL DEVICES

TIVE DELAY RELAY

Time Delay Relay merupakan alat bantu
pengontrolan yang menghubungkarny
memutuskan rangkaian kontrol sesuai
dengan pengaturan wakiu dari alat
tersebut.

Pada umunmya timer mexiliki 8 buzh kalq

yaitu 2 dan 7 adalah kakicoll, sedangkan
kaki yang lain akan berpasangan NO dan
NC, Kaki 1 akan NC dengan Kaki 4 dan
NOdengan kaki 3. Sedangkan kaki 8
akan NC dengan kaki 5 dan NOdengan
kaki 6.

LAMPU INDIKATOR

Lampu indikator nBLpd«a’\si:uah
penanda

segera dapat
keedamra’\gamdm

e
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Lampiran 2. Pelaksanaan Penelitian

Pertemuan 1

53

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Pembukaan
a.

Memasuki kela tepat waktu dai
mengucapkan salam pada siswa
Pengkondisian kelas ( berdoa)
Menyampaikan garis besar kegiat
pembelajaran pada pertemuan ini.
Menyampaikan  pokok  pembahas
pembelajaran dan manfaatnya b
kehidupan.

Ice breaking

15 menit

Kegiatan

Deripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Kegiatan Inti

oo

=@

MemberikanPretest pada siswa
Menjelaskan  mengenai  penggung
Augmented Realit{AR)
Membagikan kartu (image target) kepeg
siswa

Siswa menginstal aplikasi AR
Siswa mencoba menggunakan AR kg
pertama dengan akupan  materi
pengertian, konstruksi, dan prinsip ke
motor listrik

Meminta semua siswa menjelask
pengetahuan yang didapat dari AR
Mempersilahkan siswa bertanya
Memberikan beberapa pertanyaan kep
siswa, mengenai kelanjutan materi ye
lebih mendalen

Siswa mengumpulkan informasi menge
pertanyaan

105Menit
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Penutup

a. Menyimpulkan materi yang ada pada A
dan hasil diskusi bersama siswa

b. Melakukan refleksi terhadap kegiatg
yang sudah dilaksanakan.

c. Menyampaikan kegiatan pembelajar;
pada pertemualperikutnya.

d. Mempersilakan siswa untuk berdoa d|
menutup kegiatan pembelajaran hari ini

15 Menit

Pertetuan

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Pembukaan

a. Memasuki kelas tepat waktu d;
mengucapkan salam pada siswa

b. Pengkondisian kelasberdoa)

c. Berdskusi mengenai kompetensi ya
telah dipelajari dan dikembangk:
sebelumnya terkait dengan materi ye
akan dipelajari.

d. Menyampaikan kompetensi yang ak
dicapai dan manfaatnya bagi kehidupal

e. Menyampaikan garis besar cakup
kegiatan pemblajaran pada pertemud
ini.

f. Ice breaking

15 menit

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Kegiatan Inti

a. Membagikan kartu 2 (image target) kep4
siswa

b. Siswa menginstal aplikasi Ake 2

c. Siswa menggunakan AR kartu ked
dengan cakupan materi, Kontaki
Magnet, MCB dan pushbutton

d. Meminta semua siswa menjelask
pengetahuan yang didapat dari AR

e. Mempersilahkan siswa bertanya

105Menit
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: o : Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
f. Memberikan beberapa pertanyaan kep
siswa, mengenai kelanjutan materi ye
lebih mendalam
g. Siswa mengumpulkan informasi menge
pertanyaan
Penutup a. Menyimpulkan materi yang ada pada A 15 Menit
dan hasil diskusi bersama siswa
b. Melakukan refleksi terhadap kegiatg
yang sudah dilaksanakan.
c. Menyampaikan rencana pembelajar
pada pertemuan berikutnya.
d. Mempersilakan siswa untuk berdoand|
menutup kegiatan pembelajaran hari ini
PerteBuan
: o : Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Wakitu
Pendahuluan | Pembukaan 15 menit
a. Memasuki kelas tepat waktu dj
mengucapkan salam pada siswa
b. Pengkondisian kelas ( berdoa)
c. Berdskusi mengenai kompetensi ya
telah dipelajari dan dikembangk:
sebelumnya terkait dengan mat
yang akan dipelajari.
d. Menyampaikan kompetensi yang ak
dicapai dan manfaatnya ba
kehidupan.
e. Menyampaikan garis besar cakup
kegiatan pembelajaran pa
pertemuan ini.
f. Ice breaking
Kegiatan Deskripsi Kegiatan ALsCE]
Waktu
Kegiatan Inti a. Siswa menggunakan AR kartu ked 60 Menit

dengan cakupan materi, TOR, TD
Lampu indikator.
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

o

Meminta semua siswa menjelask
pengetahuan yang didapat dari AR
Mempersilahkan siswa bertanya
Memberikan beb@pa pertanyaan kepal
siswa, mengenai kelanjutan materi ye
lebih mendalam

Siswa mengumpulkan informasi menge
pertanyaan

Memberikan postest pada siswa

Penutup

. Melakukan réleksi terhadap kegiatal

. Mempersilakan siswa untuk berdoa d

Menyimpulkan materi yang ada pad&
dan hasil diskusi bersama siswa

yang sudah dilaksanakan.
Menyampaikan rencana pembelajar

pada pertemuan berikutnya.

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 dibawabh ini.

1. Salah satu pengontrolan mesiesin 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 yangdikontrol dengan saklar mekanik (manual control)
e. Mesin yang dikontrol dengan menggunakan kontaktor magnet

2. Bagian Kontaktor magnit yang berfungsi membangkitkan induksi magnit

Poros
Bimetal
Inti besi

Pegas/ per

® o0 T

Kumparan magnit

3. Manakahpernyataarberikut 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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. Berikut ini yang memanfaatkan energi yang dihasilkan motor listrik, kecuali......

a
b
C.
d
e

. Bor

. Blower

Blender

. toaster

. Mixer

. Peralatanlistrik yang bekerja berdasarkan prinsip induksi elektromagnetik

merypakan prinsip kerja dari..........

a.
b.
C.
d.

Kontaktor
LED
TOR
TDR

. Komponen mekanik dari motor listrik yang berfungsi untuk melindungi

komponen elektrik motor dan melindungi pemakai dari putaran rotor

® 2 0 T

Stator
Rotor
Lilitan
Motor hausing

Rotor dan stato

. Apabila motor induksi bekerja melebihi nominal arus yang ditentukan maka

motor tesebut akan berhenti, pernyataan tersebut termasuk system kerja dari

komponen..........

a
b
C.
d
e

. MCB 1 Fasa
. MCB 3 Fasa

Sekring 1 Fasa

. Sekring 3 Fasa
. TOR

. Energi yang dihasilkan oleh nuo listrik adalah.....

a.
b.

Listrik
Kinetik
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c. Mekanik
d. Elektrostatik
e. Magnetik
9. Nomorkontak NC untuk Thermal Over Load Relay adalah...
A. 957 97
957 98
9571 96
9671 98
97- 98
10. Fungsi utama dari MCB phasa adalah untuk......

g Mmoo o w

Menyalakan lampu kontrgroduktif
Untuk mengamankan dari bahaya petir

Untuk pengaman terhadap arus beban lebih pada motor

a0 T p

Untuk memutus dan menghubungkan rangkaian beban
e. Untuk mengamankan/membatasi arus pada rangkaian listrik

11.Kenaikan daya /tegangan yang melebihi bataskatbung singkat maka motor
tesebut akan berhenti, Pernyataan ini termasuk system kerja dari
komponen..........

Lampu indikator

Limit switch

TOR

LED

TDR

agian motor listrik yang berfungsi untuk melindungi kabel terminal adalah

Stator

12.

Klem

Terminal box

O 0T ® WO QO TP

Motor hausing
e. rotor
13. Komponenkendali motor listrik bersifatunlocking, yang jika ditekan maka

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



Pushbutton NO
Pushbutton NC
Saklar NC
Saklar NO
Pushbutton NC dan NO
ushbuttorhijau , biasnya digunakan untuk tombol..........
Star

e JNCIN =W S <

14.

Stop

Move

Add
Emergency

- ® o 0 T @

15.Lampu indikatoikuning , biasanya digunakan untuk lampu tanda.......
Star
Stop

Run

Qo T p

Move
e. Emergency

16. Fungsi utamadampuindikatoradalabh.....
a. sebagai lamputanda

b. sebagai lampubatasarus
C. sebagai lampu paerangan
d. sebagai lampu baés tegangan

e. sebagai lampubatasarus dan tegangan

17.Pada kontaktor magnet yang berfungsi sebagai NC adalah..........
a. 1i2
b. 2-7
c. 13i 14
d. 21-22
e. 43-44
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18.Penggunaan kontak pada kontaktor magnet yang tergubungsung dengan

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

a
b
C.
d
e

. Kontak utama
. Kontak bantu

Kontak saklar

. Kontak tambahan
. Kontak pengunci

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

e.

a. Rotor dan stator
b.
c
d

Motor hausing

. Rotor
. Lilitan

Stator

20.Bagian Kontaktor magnit yang berfungsi memgkitkan induksi magnit

Poros
Bimetal

Inti besi
Pegasper
Kontak NC

21.Kontruksi dari kontak utamakontaktorberbeda dengan kontak tantu, dimana

kontak utama mempuyai...

a.
b.
C.
d.

e.

luas permukaan yang luas dantekeal
lilitan permukaan yang luas @n tetal
keliling permukaan yang luas dén tetal
magnet pemukaan yang luasdan telal

kumpaan permukaan yang luas dantelal

22. Fungsi utama kontakdmtu padakontaktormagnit adalah...

a.

b.

Mengalirkan arus pala rangkaian utama

Mengalirkan tegangan padarangkaian uama
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c. Mengdlirkan arus pdarangkaian pengendali (kontrol)

d.

e.

Mengalirkan induksipadarangkaian pengendali (kontrol)
Mengalirkan gaya magnet padarangkaian pengendali (kontrol)

23.Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mesasin listrik, baik

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan kompk@ponen pokok

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

e.

a. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator
b.
c
d

Kontaktor magnet, Sekring/MCHhermal Overload Relay, TDR
Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR

. Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button

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

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

cepat 12A danbesaranpenyetelan TOR adalah 110% dari arus nominal

motor maka besar arus penyetelan TOR adalah..

e.

a. 10
b.
c
d

11
100

. 110

111

25.Fungsi utama Therm@&verload Relay adalah untuk......

a.
b.
C.
d.

e.

Mengamankan motdistrik dari bahaya petir
Pengaman terhadap arus hubung singkat
Saklar yang bekerja secara elektromagnetik
Mengamankan beban dari arus lebih

Mengamankan dari bahaya tegangan sentuh

26. Jika semakin banyak jumlah kutup maka?

a.

b
C.
d

Akan mengakibatkan makin kediekuensi motor

. Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putar medan stator

Akan mengakibatkan makin besar kecepatan putaran motor listrik

. Akan mengakibatkan makin besar arus yang mengalir pada motor



e.
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Akan mengakibatkan makin kecilnya kecepatan putar mextan

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

a.
b.
C.
d.
e.

1-3 dan 14
1-3 dan 86
1-4 dan 85
1-6 dan 14
1-6 dan 15

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

29.

30.

batas waktu yang diinginkan maka secara otomatis akangunci dan

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

termasuk prinsip kerja dari?

® 2 0 T v O P 20 T »H T O 2O TR

Time delay relay

Kontaktor

MCB

TOR

Timer

rinsip kerja Thermal Over Load Relay (TOR) berdasarkan...
Kesalahan yang ditimbulkan oleh arus yeng gadin
Panas (temperatur) yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir
Tegagan yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir
Aliran yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir
Getaran yang ditimbulkan oleh arus yeng mengalir

aya yang menghasilkan torsi pada motarikglisebut dengan......
Listrik
Kinetik
Magnet
Elektromagnetik

Elektromekanis



1 E
2 E
3 D
4 D
5 A
6 D
7 C
8 B
9 C

Kunci Jawaban

11 C

12 C

13 B

14 A

15 E

16 A

17 E

18 A

19 E

20 C

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

64



65

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 untidpgmtrtanyaan dibawabh ini.

1. Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mamsin listrik, baik
secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan kompko@ponen pokok
sebagai berikut..........

a. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator

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

c. Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR

d. Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button
e. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Limit Switch

2. Ketika kunparan/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 enerdistrik 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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. Bagian motor listrik yang memiliki sifat dinamis adalah.....
a. Rotor dan stator

b. Lilitan
c. Stator
d. Rotor

e. Spul

. Lilitan tembaga statis yang mengelilingi poros utama motor listrik disebut

. Rotor

a

b

c. Ruumah motor
d. Kumparan stator

e. Kumparan rotor

. Peralata rumah tangga berikut ini yang tidak memanfaatkan energi yang
dihasilkan motor listrik adalah........

a. Blender

b. Toaster

c. Blower

d. Bor

e. Mixer

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

f. Penerangan

g. Emergency

h. Stop
I. Star
j- Run

. MCB 1 fasa pda 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. Menyalakarlampu control
9. Komponen kendali motor listrik bersifaihlock yangjika 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 berikuti adalah......

Saklar pemutus bekerja secara memutus (melebur) rangkaian jaringan listrik
Saklar pemutus bekerja secara termal elektrik dan elektro magnetis.

Saklar pemutus bekerja secara memutus rangkaian jaringan

o o T p

Saklar pemutus bekerja secara elekbagnetis
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, Pernyataani 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

Pegas/ per

Inti besi

Bimetal

Poros

Kumparan magnit
14. Fungsi utama dariampuindikatoradalah...

Sebagai penerangan

o ® TP QO T P

Sebagai lampubatas

o

Sebagai lamputanda
d. Sebagai lampubatasarus
e. Sebagai lampu bass arus dantegangan

15.Kontak ke kumparan (Coil) pada kontaktor magnet diberi tanda dengan..........
a. Ali A2
b. Al1i B1
c. B1i B2
d. 217
e. 131 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 magaeg terhubung dengan komponen
kontrol motor listrik adalah..........
a. Kontak saklar
b. Kontak bantu



69

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. Coail kontaktor mendapatkan tegangan
d. Kontak utama mendapatkan tegangan
e. Kontak Bantu mendapatkan tegangan
19.Nomor kontak NC pada TDR adalah ditunukan pada angka..........
a. 1-3dan 34
b. 1-3 dan 16
c. 1-4dan 85
d. 1-6dan 14
e. 1-6 dan 15
20. Kontruksi kontakutamakontaktor magndierbeda dengan kontak tantu, dimana
kontak utama mempuyai......

a. Lilitan permukaan yang luas @n tekal

b. Luas rmukaan yang luas dantelal

c. Kaeliling permukaan yang luas an tetal
d. Magnet pemukaan yang luasdan telal

e. Kumpaan permukaan yang luas dantebel

21. Fungsi magnetpada kontaktormagnet achlah..
a. Sebagai penyulang kontak-kontak

b. Sebaal penghantar kontak-kontak
c. Sebaai penyalur dan penerus kongk-kontak
d. Sebagai penghubung kontek-kontak

@

Sebagai penarik dan pelepas konek-kontak
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22.Fungsi kontak uama pada kontaktormagnit adalah.....
a. Mengalirkan tegangan padarangkaian kontol
b. Mengalirkan tegangan padarangkaian uama
c. Mengalirkan arus pda rangkaian kontol
d. Mengalirkan arus padarangkaian ketiga
e. Mengalirkan arus pda rangkaian utama
23. Apabila motor induksi bekerja melebihi arus nominal yang ditentukan maka
motor tesebut akan berhenti, Pernyataan tersebut termasuk system kerja dari
komponen..........

. Sekring 1 Fasa

MCB 1 Fasa
. MCB 3 Fasa
e. TOR

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

a
b. Sekring 3Fasa
c
d

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 konak NO untuk Thermal Overload Relay adalah..........
a. 951 96
b. 951 97
c. 951 98
d. 9671 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 naéing
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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 s&égemula
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 TDRTerminal sumber tegangan terdapat pada kont& nomor......
a. 1-3
b. 1-4
c. 2-7
d. 58
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

11 C

12 A

13 E

14 C

15 A

16 D

17 B

18 B

19 C

20 B

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30
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Lampiran 5. Tabel r Product Moment
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Korel asi

Nukilan Tabel Ni |l ai Koefisien
Banyak variabel yang dikorelasikan
df /db 2
Ha r g apadaitacaf 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 0,48 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 0,35 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

F
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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

Sunber : Anas, 2011:49




Lampiran 6. Rekapitulasi Data Validitas, Reliabilitas, Indeks Kesukaran dan Daya Pembeda Soal Pretest

No T Nomor Soal v
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 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 21.8q 17.95 18.19 19.53 15.84 19.53 16.74 13.23 17.45 20.19 18.3] 17.8q 17.8q 18.71] 19.3§ 19.3q 18.00 19.33 18.04 14.20 20.19 21.83 18.11 20.2q 20.14 18.44 20.679 21.14 17.94 21.83

Mt 16.24 16.2 16.2 16.24 16.24 16.2 16.2 16.24 16.24 16.2 16.24 16.26 16.24 16.2 16.2§ 16.24 16.24 16.2q 16.2 16.24 16.2 16.24 16.2 16.2 16.2q 16.2 16.2 16.24 16.2§ 16.2q
@ ISt 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 624 6.24 6.24
ﬁ p 02 070 078§ 063 070 063 067 033 081 059 048 037 074 063 0.63 052 0.7 0.44 0.74 0.19 0.59 0.22 0.67 0568 052 0.59 0.33 0.24 0.67 0.22
§ q 074 030 022 037 030 037 033 067 019 041 052 063 022 037 037 0484 030 056 022 0.8) 041 07§ 033 044 048 041 0.67 0.74 0.33 0.78

pq 019 021 017 023 021 023 022 022 01§ 024 025 023 017 023 023 025 021 025 017 015 024 017 022 02§ 025 024 022 0.19 0.22 0.17

Rpbis 053 042 058 068 -010 068 010 -0.34 040 07 032 019 048 051 0.6 052 0.43 0.44 0.54 -0.14 0.79 048 042 0.71 0.65 0.42 0.50 0.4 0.3 0.8

T tabel 03§ 03§ 038 033 03§ 033§ 038 03 039 038 03§ 039 03§ 039 038 038 03§ 03§ 039 03§ 039 03§ 038 038 03§ 03§ 039 0.3§ 0.3 0.38

Kriteria \ \ \ v V v v \ 1\ 1\ \ \ \ Vv \ \ V v \ \ \ Vv \ \ V \ \ \
P Indeks Kesy 02 070 0784 063 070 063 067 033 081 059 048 037 074 063 0.63 052 0.7 0.44 0.74 0.19 0.59 0.22 0.67 0568 052 0.59 0.33 0.24 0.67 0.22

Kriteria Sk Sd M Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sd Sd M Sd__|sd Sd Sd Sd M Sk |sd Sk Sd Sd Sd Sd__|sd Sk Sd Sk
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Daya Pembeda Soal Uji Coba Pretest

X

26
25
25

25
23
23
22

21

20
20
19
18
16
16
15
15

14
14
12
11

10
10

30

29

28

27

26

25

0.8 0.57 0.57 0.71) 0.57 0.43

0.14 043 0.0 0.00 0.14 0.14
BS

1.00 1.00 0.57 0.71 0.714 0.57

24

1.0
0.14
0.8

BS

23

22

21

1.00 0.57 0.71
014 0.14 0.14
0.8 0.43 0.57

BS

20

0.14
0.29
-0.14

19

1.00
0.29
0.71

BS

18

17

16

1.09 0.84 0.7
0.29 0.29 0.14
0.71 0.57 0.57

BS

Nomor Soal

15

1.00

0.29

0.71
BS

14

1.09
0.71

BS

13

1.09
0.43 0.29
0.57

12

0.71
0.43
0.29

11

0.71
0.29
0.43

10

1.0
0.14
0.86

BS

1.0
0.57
0.43

0.14
0.57
-0.43

0.71
0.57
0.14

1.09

0.29

0.71
BS

0.71
0.86
-0.14

BS

BS

0.8 1.00 1.00
0.57 0.74 0.71

014 029 029 0.29

0.71)
0.57

B

Nama

T23
T13
T15
T20
T18
T25
T21

T1

T4

T7
T26

T8
T10
T11

T3

T9

T2
T14
T12
T19
T16
T27

17
24

22

BAIJA
BB/JB
Kategori

[a)

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26

aquad eAeq

Reliabilitas

30
6.24
38.89

16.26
0.84

SX

Sx"2

XX

Kriteria| Sangat Tinggi
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Lampiran 7. Rekapitulasi Data Validitas, Reliabilitas, Indeks Kesukaran dan Daya Pembeda Soal Postest

Validitas dan Indeks Kesukaran Soal Uji Coba Pretest
No T Nomor Soal
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 X

1 T1 1] 0| 1] 1] 1] 1] 1] 1] 0| 0| 0f 1] 0| 1] 0| 0| 1] 0| 0| 1) 1] Y 1] 1] 0| 1 1] 1] 1] 0] 18|
2 T2 1] 1] 0] 1] [y 0] 1] 0] 1 [Y) 0f 1] 1 1] 1 0| 1 0| 1 0| 1] [§) 0| 1] 1] 0| 1] [§) 1] 0] 16|
3 T3 1 1 1] 1 1 1] 1] 1] 0| 0| Of 0| 1 1 1 o] 1 o] o] 1 1 o) o) 1] o) 1 1 o) 1 0| 18]
4 T4 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 0| 0| 0f 1] 1] 1] 1] 0| 1) 1 0| 1) 1] [y 0| 1] 0| 1 1] [y 1] 1 21
5 15 1] 0| 0 1] [Y) 1] Y 1] 1 0| Y 0] 0| [y 0| 0| 0| 0| 1 0| 1] Y 1] Y 1] 1 0| 1] 1] o 12
6 T6 o) o) 1] 0| 1] 0| 0f 0| 0| 1] 0f 0f o] 1] o] o] 0| 0| 0| 1) 1] 0| 1] 1] o) 0| 0| 1] 1] 0 10
7 T7 1] 0| 1] 1] 1] 0f 1] 0 1) 0| 0f 0f 0| 0| 0| 0| 1) 0| 1 1) 0| 0| 1] 0 1] 0| 1] 1] 1] o 14
8 T8 Y 1) 0] 0| [y 1] 1] 1] 0| 0| Y 1] 1 [Y) 1 0| 1 1 0| 0| Y 1] Y 1] 0| 1 1] Y 1] o 14
9 T9 0| 0| 1] 0| 1] 1] 1] 1] 0| 0| 0f 0f o] 0| 0| 0| 1) 0| 0| 1) 1] o) 1] 0f 0| 1 1] 1] 1] 0 13
10 T10 0| 1] 0] [y 0| 1] 0f 1] 0| 1] 0f 0 1 0| 1 0| 0| 0| 0| 0| [y 0| 1] 0f 0| 1 0| 1] 1] [
11 T11 1 1 0| 1 0| 0| 0f 0| 1 1 Of 0| 1 1 1 1 0| o] 1 0 1] 0 1] 1] 1] 0) 0 1] 1] 0 16|
12 T12 1] 0| 1] 1] 1] 0f 1] 0 0| 0| 0f 0f 0| 1] 0| 0| 1) 1 1] 1) 0| Y 0| 1] 0| 0| 1] [y 0| o 12
13 T13 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1 1] 1] 0] 1 1] 1 0| 1 1 1 1 1] [§) 1] 1] 1] 1 1] 1] Y 1] 26|
14 T14 1 1 1] 1 1 1] 1] 0| 0| 0| 0Of 1] 1 1 1 1 1 0| o] 1 [y o) 1 1] o) 1 1 o) 1 0| 19
15 T15 0| 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1) 1] 1] 0f 1] 1] 1] 0| 1) 1 1] 1) [y [y 0| 1] 1] 1 1] [y 1] 1 23
16 T16 [Y) 0| 0] [y 0| 1] 1] 1] 0| 1] o 0] 0] 1] 0| 0| 1 0| 0| 0| 1] Y 1] 1] [y 1 1] 1] 0| o 12
17 T17 0| o) 1] 0| 1] 0f 0f 0| 0| 1] 0f 0f o] 0| 0| (o] 0| 0| 0| 1) [y [y 1] 0f 0| (o] 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] Y 1] 1] 0| 1 0| 1] 1] 1| 25
19 T19 1 1 0| 1 0| 1] 1] 1] 1 0| 0Of 0f 1 1 1 0| 1 0| 1 [ 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] o] 1] 0| (o] 1) 1 1 1) 0| Y 1] 1] 1] 1 1] 1] 1] 1| 24
21 T21 1] 1] 1] 1] 1] 0f 1] 0 1 1] 0f 1] 1 1] 1 0| 1) 0| 0| 1) 1] 1] 0| 1] 1] 0| 1] [y 1] o[ 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] [
23 T23 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1] 1 0| 1] 0| 1 1] 1 0| 1) 1 1 1) 1] Y 0| 1] 1] 1 1] [y 1] 1| 24
24 T24 [y 0| 0 [y 0| 1] 0f 1] 0| 0| 1] 0] 0| 0| 0| 0| 0| 1 0| 0| 0| (Y [y 0f 0| 1 [y [§) 1] 1 7
25 T25 1 1 1] 1 1 1] 1] 1] 0| 1 1] 1] 1 1 1 o] 1 1 1 1 o) o) 1 1] 1 1 1 1 o) 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] [y 1] 0] 23
27 T27 [y 0| 1] [y 1] 0] Y 0] 0| 0| 0j 0] 0| 0| 0| 0| 0| 0| 0| 1 Y Y [Y) Y 0| 0| 0| Y 1] 0| 4

xY 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 19.04 19.3§ 18.11 19.2 18.11 18.5¢ 19.33 1853 20.2§ 1847 22.13 19.0 19.39 19.5 19.13 17.5Q 19.33 20.1d 20.0q 18.11 17.7917.09 16.3] 19.2 20.29 18.5 19.00 16.13 16.00 21.8§

Mt 16.41] 16.41 16.41] 16.41 16.41 16.41] 16.41 16.41] 16.41 16.41 16.4)] 16.41] 16.41 16.41 16.41 16.41 16.41] 16.41] 16.4] 16.41 16.41 16.41 16.41] 16.41 16.41 16.41 16.41] 16.41] 16.41 16.4]
9 St 6.31 6.31] 6.3 6.31 6.31 6.31) 6.31 6.31 6.3 631 6.3 6.31] 6.31 6.31 6.31 6.31 6.3] 6.31 6.31 6.31] 6.3 6.31] 6.31 6.31) 6.31 6.31 6.31] 6.3 6.31 6.31
] p 0.67] 059 0.67 0.79 0.67] 0.67 0.79  0.63 044 044 030 0.37 059 0.67] 0.5 0.07 0.79 0.37 0.48 0.677 0.59 0.07 0.59 0.79 0.44 0.67 0.677  0.56 0.85 0.30
E q 0.33 041 0.33 0.30 0.33 0.33 0.30  0.37 056 056 0.7 0.63 0.41 0.33 0.44 0.93 0.39 0.63 0.52 0.33 0.4) 0.93 0.41 0.30 0.56 0.33 0.33  0.44 0.15 0.70

pg 0.22 024 022 0.21 0.22 0.22 0.21  0.23 025 025 0.2 0.23 0.24 0.22 0.25 0.07 0.21 0.23 0.2§ 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 03§ 0.79 0.39 0.48 0.71 0.44 054 028 059 031 0.57 0.71 0.48 0.0 0.71 0.45 0.5 0.3§ 0.2 0.03 -0.02 0.79 0.54 0.48 0.58 -0.0§ -0.1§ 0.56
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Lampir an 8. Status Soal

A. Soal Uji Coba Pretest
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Nomor Soal |Validitas Reliabiitas | Indeks KesukargnDaya 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 Vald [Sangat Tinggi |Sedang JELEK Dibuang
6 Valid Sangat Tinggi |Sedang Baik Sekali Dipakai
7 Tidak Valid |Sangat Tinggi [Sedang JELEK Dibuang
8 Tidak Vald |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 Vald |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




B. Soal Uji Coba Postest
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Nomor Soal|Validitas Reliabiitas | Indeks KesukarahDaya 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 Vald 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 huru€,ad b,
atau e yang terdapat pada lembar jawaban untuk setiap pertanyaan dibawabh ini.

1. Salah satu pengontrolan mesiesin tenaga listrik dari segi pengoperasianya
adalah kendali elektromekanik, maksudnya adalah..........
a. Mesin yang dikontrol dengan caraldi®nika
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 benigsi membangkitkan induksi magnit

Poros
Bimetal
Inti besi

Pegas/ per

® o 0 T

Kumparan magnit
3. Manakahpernyataatoerikut 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

. Komponen mekanik dari motor listrik yang berfungsi untuk melindungi

komponen elektrik motor dan melindungi pemakai dari putaran rotor

Stator
Rotor
Lilitan
Motor hausing

® o 0o T

Rotor dan stator

. Fungsi utama dari KB 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 rangksiek

. Komponenkendali motor listrik bersifatunlocking,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

. Pushbuttorhijau , biasanya digukan untuk tombol..........
Star

Stop

Add

a.
b.
c. Move
d.
e. Emergency

. Lampu indikatokuning , biasanya digunakan untuk lampu tanda.......



a o T

e.
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Star

Stop

Run

Move
Emergency

10. Fungsi utamadampuindikatoradaabh.....

a.
b.

C.
d.

e.

sebgai lamputanda
sebagai lampu batasarus

sebagai lampu penerangan
sebagai lampu bass tegangan

sebaai lampubatasarus dan tegangan

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

a.
b.
c.
d.

e.

171 2
2-7
137 14
21-22
43- 44

12.Penggunaan kontak pada kontaktor magnet yang terhubung lardgsugen

13.

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

® 20 T P WO Qo T P

Kontak utama
Kontak bantu
Kontak saklar
Kontak tambahan

Kontak pengunci

agian elektrik motor listrik yang memiliki sifat statis adalah....

Rotor dan sitor
Motor hausing
Rotor
Lilitan
Stator
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14.Kontruksi dari kontak utamakontaktorberbeda dengan kontak tantu, dimana

kontak utama mempuoyai...

a.
b.
C.
d.

e.

luas rmukaan yang luas dantekal
lilitan permukaan yang luas @n tetal
keliling permukaan yang luas dn telal
magnet pamukaan yang luasdan telal

kumpaan permukaan yang luas dantebal

15.Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk messin listrik, baik

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan kompkm@ponen pokok

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

a
b.
c
d

e.

. Kontaktor maget, Sekring/MCB, Lampu Indikator

Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR
Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR

. Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button

Kontaktor magnet, Sekring/MCB, TheahOverload Relay, Limit Switch

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

cepat 12A danbesaranpenyetelan TOR adalah 110% dari arus nominal

motor maka besar arus penyetelan TOR adalah..

a
b
C.
d.
e

.Fu

17

Qo T p

e.

. 10
11

100
110

111

ngsi utana ThermabDverload Relay adalah untuk......

Mengamankan motor listrik dari bahaya petir
Pengaman terhadap arus hubung singkat
Saklar yang bekerja secara elektromagnetik
Mengamankan beban dari arus lebih

Mengamankan dari bahaya tegangan sentuh

18. Jikasemakin 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 mengala paotor
e. Akan mengakibatkan makin kecilnya kecepatan putar medan rotor
19.Nomor kontak NO pada TDR adalah ditunukan pada angka..........
a. 1-3dan 14
b. 1-3 dan 86
c. 1-4dan 85
d. 1-6 dan 14
e. 1-6 dan 15
20.Kumparan akan bekerja selama mendapat sumber arus. Apahlanehcapai
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

D 11
B 12
A 13
E 14
A 15

16

17

18

19

20

86
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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 silangp&dp huruf a, b, c, d

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

1. Dalam sistem pengontrolan elektromekanik untuk mesmsin listrik, baik

secara semi otomatis maupun otomatis diperlukan kompkom@ponen pokok

sebagai brikut..........

a
b
c.
d
e

. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Lampu Indikator
. Kontaktor magnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR

Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, TDR

. Kontaktormagnet, Sekring/MCB, Thermal Overload Relay, Push Button
. 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.......

. Mekanik
. Elektrik

a
b
C.
d
e

Elektrodinamik

. Elektromekanik

. Elektromagnetik

3. Pernyahan berikut ini yang tepat adalah............

f.

g.
h.

Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi magnet
Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi kinetik
Motor listrik merubah energi listrik menjadi energi listrik
Motor listrik merubah energi ketik menjadi listrik

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

a. Rotor dan stator

b. Lilitan

c. Stator

d. Rotor

e. Spul

. Lilitan tembaga statis yang mengelilingi poros utama motor listrik disebut

. Rotor

a

b

c. Rumah motor
d. Kumparan stator

e. Kumparan rotor

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

a. Penerangan
b. Emergency
c. Stop
d. Star
e. Run

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

a. Untuk pengaman rgkaian 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

. Komponen kendali motor listrik bersifainlock yangjika 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

Star

Stop

Run

Move

10. Fungsi utamadarilampuindikatoradalah...

Sebagai penerangan

o ® T ® 2o T

Sebagai lampubatas

o

Sebagai lamputanda
d. Sebagai lampubatasarus
e. Sebagai lampu bass arus darntegangan

11.Kontak ke kumparan (Coil) pada kontaktor magnet diberi tanda dengan..........
a. Ali A2
b. Ali Bl
c. B1i B2
d. 217
e. 131 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 kontakNC pada TDR adalah ditunukan pada angka..........
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1-3 dan 14
1-3 dan 16
1-4 dan 85
1-6 dan 14
e. 1-6 dan 15
15. Kontruksi kontakutamakontaktor magnékerbeda dengan kontak lantu,dimana

a o T

kontak utama mempuoya......
a. Lilitan prmukaan yang luas @n telal

b. Luaspermukaan yang luas dantelal
c. Keliling permukaan yang luas an telal
d. Magnet pemukaan yang luasdan telal

e. Kumpaan permukaan yang luas dantekel

16.Apabila saat arus nominal motor saat putar lambat 10 A dan saat putar
cepat 12A dan besaran penyetelan TORIladdd10% dari arus nominal
motor maka besar arus penyetelan TOR adalah..........
10
11
101
110
111
omor kontak NO untuk Thermal Overload Relay adalah..........
9571 96
9571 97
9571 98
961 98
e. 97- 98
18. Prinsip kerja Thermal Over Load Relay berdkaar..

17.

o 0T zo oo TP

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 ygmengalir

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

a.
b.
C.
d.
e.

Mengembalikan kedudukan rangkaian seperti semula
Mengembalikan kedudukan kumparan seperti semula
Mengembalikan kedudukan kontaktor seperti semula
Mengembalikan kedudukan magnieperti semula
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, peaayatdiatas

termasuk prinsip kerja dari ?

a.

Miniature Circuit Breaker

b. Thermal Overload Relay
c. Time Delay Relay

d.
e

. Timer

Kontaktor
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Kunci Jawaban

11 A

12 B

13 B

14 C

15 B

16

17

18

19

20
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Lampiran 11. Nilai Pretest
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Lampiran 12. Nilai Postest

Hasil Postest
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Lampiran 13. Analisis Ketuntasan Klasikal

Ketuntasan belajar siswa secara klasikal dapat diperoleh dari hasil bagi
antara jumlah siswa yang tast secara individu dengan jumlabluruh siswa
sebagai subjek pengdin, kemudian dikalikan dengan 100%.

~ BEp,
V) é—wpnnb

Jumlah siswa keseluruhan = 27 orang
Jumlah siswa yang Tuntas = 25 orang

Maka,

.~ BEp,
V) é—wpnnb

C U,
VU —wpmnmnb
()

L V@ phb

Jadi pada penelitian ini ketuntasan klasikal yang diperoleh ad&#86



Lampiran 14. Perhitungan Effect Size

Nilai Nilai
No| T Pretest 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:
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Q
ONéET 0 WINAG Qo0 Qi o
YONni Qo W0Qei 0Qi o
C
Keterangan :
M = Rata Rata

SD = Standar Deviasi
EZ = Effect Size

Beerikut adalah perhitungannya

Q
ONET®WLINT QoQi o
YONni Qo0 eéEi 0Qi o

C
va& v
o X @ o
PHC pBHU
C
Q X@eva v
NG w8 W ¢ T&TC
C
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q
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NC tdpo
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Lampiran Lampiran 15. Lembar Validasi Materi

é ]

LEMBAR VALIDASI
EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY
DI SMK NEGERI 5 PADANG

Oleh
Wirma Sisri/15063022
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro

Validasi oleh Ahli Materi
Validator : Drs. Aswardi, MT
NIP . 195902211985031014

A. Pengantar
Lembar validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi

akan kualitas dan ketepatan materi yang terdapat pada media pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada materi pembelajaran motor listrik dan
komponen kontrolnya. Kualitas dan ketepatan materi dapat diukur melalui
empat aspek pokok yaitu aspek kebenaran konsep, penyajian materi,
kedalaman materi dan pilihan kata yang digunakan.
B. Petunjuk Pengisian

1. Berikan tanda ( V) pada salah satu kolom angka 1,2,3,4,5 dengan skala

Jjawaban sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

2 = Tidak Setuju (TS)

3 = Netral (N)

4 = Setuju (S)

5 = Sangat Setuju (SS)

2. Berikan komentar dan saran pada kolom yang disediakan




Indikator

Materi vang disajikan sesuai dengan materi
pengenalan motor listrik secara umum dan

komponen komponen kontrolnya.

(¥ )

Materi disajikan dalam bentuk uraian yang

| bersifat konseptual.

Penyajian materi dapat menuntun siswa
| untuk memahami dan menganalisis materi

| lebih mendalam.

Materi  yang disajikan scsuai  dengan
| kemampuan siswa SMK dalam memahami

| isi materi.

[Materi  yang disajikan sesuai  dengan
f kebutuhan siswa SMK dalam memahami isi

! materi.
|

| Materi disajikan secara sistematis dan runtut
|

[ Konsep  penyajian  materi  memberikan
kesempatan kepada setiap siswa untuk belajar

berkelanjutan sesuai dengan kecer masing-

masing.

|

| Materi disajikan dengan jelas.

! Pengetahuan yang disampaikan berada pada

' domain C1, C2 hingga C3

=

)Matcri yang disajikan lengkap (menyajikan
Ematcri tentang  pengenalan  motor  listrik
secara umum dan komponen komponen

| kontrolnya)

i




Il | Materi  disampaikan dengan bahasa yang

baku. \/

12 | Materi disampaikan dengan bahasa yang \/

mudah dimengerti

13 | Teks materi yang disampaikan dapat dibaca \/
dengan jelas
14 | Materi disampaikan dengan bahasa tidak \/

ambigu.

Komentar/ saran :

= G lbon (bl " Gecy fopd Orlyy, ferstri,
hetn ritied Fatioin by
L TN ,%,wéw/%wcm’ém unnfey 1ty
/vmfyluxz,,\ vtJor
—  Khurs /U'M?"M"“ Lot L %ﬁ%
2 o St i
o :
2&44[&%7/« e e Padang,........./.. .2019

Z’jﬁ/‘MC«/"H%\ Feling Validayt
. 4

- ’W/W
RS
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LEMBAR VALIDASI
EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY
DI SMK NEGERI $ PADANG

Oleh
Wirma Sisri/15063022
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro

Validasi olch Ahli Materi
Validator : Dr. Hansi Effendi, ST, M.Kom
NIP :197902112002121001

A. Pengantar

Lembar validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
akan kualitas dan ketepatan materi yang terdapat pada media pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada materi pembelajaran motor listrik dan
komponen kontrolnya. Kualitas dan ketepatan materi dapat diukur melalui
empat aspek pokok yaitu aspek kebenaran konsep, penyajian materi,
kedalaman materi dan pilihan kata yang digunakan.

B. Petunjuk Pengisian
1. Berikan tanda ( V) pada salah satu kolom angka 1,2,3,4,5 dengan skala
Jjawaban sebagai berikut.
| = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Netral (N)
4 = Setuju (S)
5 = Sangat Setuju (SS)

2. Berikan komentar dan saran pada kolom yang disediakan
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lndikator

-
L]
e
£
“n

7
-
.
Z
o
7
o

yang disajikan sesuni dempan maten

Maseri

pemgenalan motor Bk seca

unmum dan v

<omponen komponen kootrolava

Maeni diszjiken dalam beotik waian yan

")

oeountun  siswa

ik memahami den mensanaliss mmen

=T T LT

8]

<

S materi
3 Mz oy Soiikx s deorm
kshomshan siswa SMK dalam memahomi i
\;
mamen
-
= ~
~

.
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Il | Materi disampaikan dengan bzhasa yang { ‘,
baku. ' \'/: |
12 | Materi  disampaikan dengan bahasa yang ] JJ ‘
mudah dimengerti [ } |
13 | Teks materi yang disampaikan dapat dibaca JI E
dengan jelas I [
14 | Materi  disampaikan dengan bahasa tidak ’
ambigu. | Y
Komentar/ saran :
Padang.................. 2019
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LEMBAR VALIDASI
EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY
DI SMK NEGERI S PADANG

Oleh
Wirma Sisri/1 5063022
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro

Validasi olch Ahli Materi
Validator : Yan Suhendri, M.Pd
NIP ¢ 197201231991031002

A. Pengantar
Lembar validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
akan kualitas dan ketepatan materi yang terdapat pada media pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada materi pembelajaran motor listrik dan
komponen kontrolnya. Kualitas dan ketepatan materi dapat diukur melalui
empat aspck pokok yaitu aspek kebenaran konsep, penyajian  materi,
kedalaman materi dan pilihan kata yang digunakan.
B. Pectunjuk Pengisian
1. Berikan tanda ( V) pada salah satu kolom angka 1,2,3.4,5 dengan skala
jawaban sebagai berikut.
| = Sangat Tidak Sctuju (STS)
2 = Tidak Sectuju (TS)
3 = Netral (N)
4 = Sctuju (S)
5 = Sangat Setuju (SS)

2. Berikan komentar dan saran pada kolom yang discdiakan
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’ S ' 1

No Indikator N > 3 74 5 |

1 Materi vang disajikan sesuai dengan materi
pengenalan motor listrik secara umum dan

Lomponen komponen kontrolnya.

2 Materi disajikan dalam bentuk uraian yang

bersifat konseptual.

'3 Pemyajian materi dapat menuntun siswa
| " untuk memahami dan menganalisis materi

| lebih mendalam.

4 Materi yang disajikan  sesuai  dengan

kemampuan siswa SMK dalam memahami V

isi materi.

3 | Materi yang disajikan sesuai  dengan

kebutuhan siswa SMK dalam memahami isi [/

| materi.

6 | Materi disajikan secara sistematis dan runtut v

Konsep  penyajian  materi  memberikan
kesempatan kepada setiap siswa untuk belajar
berkelanjutan sesuai dengan kecepatan masing- l/

masing.

8 | Materi disajikan dengan jelas.

9 | Pengetahuan yang disampaikan berada pada

domain C1, C2 hingga C3

10 | Materi yang disajikan lengkap (menyajikan
materi tentang pengenalan motor listrik \/
secara umum dan komponen komponen

kontrolnya)




11 | Materi disampaikan dengan bahasa yang

baku. b
12 | Materi disampaikan dengan bahasa yang
mudah dimengerti v
13 | Teks materi yang disampaikan dapat dibaca o7

dengan jelas

14 | Materi disampaikan dengan bahasa tidak

ambigu.

Komentar/ saran :
Hedia rana. . chgunaleen. . Sang ot Alacu
é/ﬂfwé.%mz;/ag;n Nstedosr /C(dfd/k.
/37‘r/'é/ T et ﬂﬂ/ [onyzﬁos/ gaaé
TForratile. suator ik, anta Lnahanas

3 Wa

Validator

e Duhandri M.Pd
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Lampiran Lampiran 16. Lembar Validasi Media

————

LEMBAR VALIDASI
EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY
DI SMK NEGERI 5 PADANG

Oleh
Wirma Sisri/15063022
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro

Validasi oleh Ahli Media
Validator : Bayu Ramadhani Fajri, S.ST, M.Ds
NIPN 1 00100490058

A. Pengantar
Lembar validitas ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi akan

kualitas dan ketepatan media berbasis Augmented Reality  pada materi
pembelajaran motor listrik dan komponen kontrolnya. Kualitas dan ketepatan
media dapat diukur melalui dua aspek pokok yaitu aspek tampilan dan
penggunaan media.
B. Petunjuk Pengisian
1. Berikan tanda ( V) pada salah satu kolom angka 1,2,3,4, dengan skala
jawaban sebagai berikut.
| = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Netral (N)
4 = Setuju (S)
5 = Sangat Setuju (SS)
2. Berikan komentar/saran pada kolom yang disediakan.
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