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Abstrak

Instalasi motor listrik merupakan bagian terpenting dalam lingkungan industri
maupun lingkungan sekitar rumah. Instalasi motor listrik sangat berbahaya bila ada
salah penyambungan kabel dan mengakibatkan fatal menyangkut keselamatan
manusia. Pada masa pandemi covid-19 pihak sekolah harus melakukan daring untuk
menghindari virus corona. Selama melakukan daring siswa SMK banyak yang tidak
memahami komponen dari instalasi motor listrik, dikarenakan tidak adanya praktikum
untuk memudahkan dalam melakukan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengatahui hasil belajar siswa menggunakan aplikasi Augmented Reality pada saat
pembelajaran daring dilakukan. Metode penelitian ini menggunakan penelitian Pre-
Experimental Design dengan model One-shot Case Study. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas XI SMK PGRI 1 SURABAYA kelas Teknik Pemanfaatan Tenaga Listrik
dengan siswa sebanyak 25 orang. Hasil dari test posttest yang dikerjakan siswa data
yang diperoleh dengan nilai rata-rata 86.2 dan standar deviasi 5,05. Uji normalitas
data tidak berdistribusi normal. Hasil analisis data dengan tingkat signifikansi > 0,05
adalah 0,005, sehingga data tidak berdistribusi normal. Untuk data yang tidak dapat
berdistribusi normal menggunakan uji Nonparametrik dan uji binomial diperoleh hasil
analisis data sebesar 0,043 sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Disimpulkan bahwa
rata-rata hasil belajar siswa pada materi komponen instalasi motor listrik tidak sama
dengan 75 atau lebih dari nilai KKM 75.

Kata Kunci: augmented reality, pembelajaran, media, pengembangan

Abstract

Installation of electric motors is the most important part in the industrial environment and the
environment around the house. Installing an electric motor is very dangerous if there is a wrong
connection of the cable and it can be fatal for human safety. During the Covid-19 pandemic,
schools must go online to avoid the corona virus. While doing online, many SMK students do
not understand the components of the electric motor installation, due to the absence of a
practicum to facilitate learning. This study aims to determine student learning outcomes using
Augmented Reality applications when online learning is carried out. This study uses a Pre-
Experimental Design research method with a One-shot Case Study model. The subjects of this
study were students of class XI SMK PGRI 1 SURABAYA Electrical Power Utilization
Engineering class with 25 students. The results of the posttest test carried out by students the
data obtained with an average value of 86.2 and a standard deviation of 5.05. The normality test
of the data is not normally distributed. Results of data analysis with a significance level > 0.05
is 0.005, so the data is not normally distributed. For data that cannot be normally distributed
using the nonparametric test and binomial test, the results of data analysis are 0.043 so that HO
is rejected and H1 is accepted. It was concluded that the average student learning outcomes on
the component material of the electric motor installation were not equal to 75 or more than the
KKM value of 75.

Keywords: augmented reality, learning, media, development

327


mailto:alfiansyah.17050514011@mhs.unesa.ac.id
mailto:widiaribowo@unesa.ac.id
mailto:yuliafansisca@unesa.ac.id
mailto:asto@unesa.ac.id

Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Volume 10 Nomor 03 Tahun 2021, 327-335

PENDAHULUAN

Pada masa pandemi covid-19 banyak
sekolah masih melakukan daring, dikarenakan
virus yang belum berakhir dan semakin
menyebar. Siswa harus tetap belajar dan
mendapatkan ilmu walaupun tidak masuk
sekolah. Pihak dari sekolah SMK menyetujui
jika harus melakukan daring. Selama
pembelajaran daring Siswa SMK mendapakan
teori dan media pembelajaran dari guru
sehingga banyak Siswa yang tidak suka jika
melakukan daring terus menerus.
Pembelajaran daring tidak bisa melakukan
untuk praktikum sehingga Siswa merasa
kurang memahami dari teori-teori saja.

Saat ini diperlukan media
pembelajaran sebagai perantara penyampaian
pesan guna meminimalisir kegagalan dari
seluruh proses komunikasi. Bethany( 2014)
mengemukakan proses belajar merupakan
proses penyampaian pesan ataupun modul
dari pemberi pesan( guru) ke penerima pesan(

siswa). Guru membutuhkan media
pembelajaran untuk memudahkan
penyampaian  materi dalam proses
pembelajaran.

Selama pandemi covid-19 menjadi
faktor yang menjanjikan dalam keberhasilan
suatu proses pembelajaran menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi. Bagi
siswa guru sebagai fasilitator disekolah,
terutama dalam penggunaan berbagai sumber
pembelajaran sehingga proses belajar mengajar
akan efektif, efesien, dan tidak monoton. Masa
pandemi sekarang banyak guru yang tidak
mengusai teknologi. Banyak guru yang merasa
kesulitan dalam menggunakan teknologi atau
menggunakan media pembelajaran.

Indonesia telah menghadapi revolusi
industri 4.0 khususnya dalam proses
pembelajaran di SMK. Yahya (2018) berkata
dalam pidato pengukuhan gelar Profesornya,
tantangan serta kesempatan industri 4. 0
mendesak inovasi serta kreasi pembelajaran
kejuruan. Dia melanjutkan, pemerintah butuh
meninjau relevansi antara pembelajaran
kejuruan serta pekerjaan buat merespon
pergantian. Proses belajar mengajar daring
ataupun luring yang dilaksanakan di Sekolah
Menengah Kejuruan(SMK) haruslah memiliki
korelasi dengan dunia industri yang tengah
berevolusi. Baik dari sumber data ataupun
kompetensi yang diajarkan.

Perkembangan teknologi semakin
canggih dan memiliki beberapa inovasi dari
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setiap produknya. Perkembangan ini sangat
berperan dalam dunia pendidikan untuk
menunjang guru membuat media
pembelajaran yang menarik. Pembelajaran
media terus menjadi menarik dan lebih mudah
walaupun tidak mengurangkan makna dari
modul. Tujuan diterapkan media pembelajaran
Augmented  Reality supaya siswa lebih
memahami bentuk atau fisik komponen
isntalasi motor listrik dan memudahkan siswa
dalam melakukan pembelajaran dirumah pada
saat daring.

Teknologi yang mengombinasikan
benda 2 dimensi maupun 3 dimensi dengan
memproyeksikan benda maya tersebut dalam
waktu nyata disebut Augemented Reality( James
R. ~ Valino, 1998).  Teknologi  yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia maya,
berinteraksi secara langsung dan
menggunakan animasi 3D disebut Augmented
Reality. ( Azuma, 1997). Semacam yang dikutip
inet. detik. com( 2015) melaporkan kalau Xbox
Development dari Microsoft tidak cuma
menyajikan permainan dalam wujud Virtual
Reality namun pula menyajikan permainan
dalam wujud Augmented Reality. Teknologi
pemakaian baru di Indonesia sangat sedikit
yang memakainya sehingga banyak guru
kesulitan dalam menjajaki kemajuan teknologi.

Augmented Reality bertujuan buat
menyederhanakan bermacam perihal
pengguna dengan data virtual dalam area
pengguna (Elisa Usada, 2014: 83). AR
tingkatkan anggapan interaksi dengan dunia
nyata untuk pengguna. AR bisa menghasilkan
interaksi antara dunia nyata serta dunia maya,
seorang bisa meningkatkan seluruh data
sehingga data diambil secara fakta, sebab data
jadi interaktif serta nyata.

Tujuan penelitian ini adalah (1)
Menganalisis proses penggunaan media
pembelajaran Augmented Reality pada siswa
SMK PGRI 1 SURABAYA saat melakukan
daring atau kegiatan pembelajaran dirumah. (2)
Untuk mengetahui ketuntasan hasil belajar
siswa dalam menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality dengan materi
pembelajaran komponen instalasi motor listrik.

Bersumber  pada  permasalahan,
pendidikan berarti yang bisa dikembangkan
merupakan proses belajar mengajar memakai

media  pembelajaran  dengan teknologi
Augmented  Reality di  Android  Paltfrom.
Pengembangan metode belajar memakai

kenaikan teknologi kenyataan bisa jadi salah
satu pemecahan yang cocok buat menaikkan
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daya guna pendidikan. Teknologi ini
membolehkan hal- hal abstrak yang tidak
timbul, bisa disimulasikan dalam 3 ukuran
ataupun 2 ukuran secara real time serta
nampak nyata.  Diharapkan penggunaan
teknologi Augmented Reality mampu mengukur
kemampuan siswa dalam  melakukan
pembelajaran daring, maka dari itu siswa akan
mudah untuk memahami. Siswa diajak untuk
mengetahui komponen instalasi motor listrik,
tanpa  harus mendatangkan langsung
komponennya.

Berdasarkan latar belakang di atas,
maka peneliti merumuskan beberapa rumusan
masalah anatara lain sebagai berikut: (1)
Bagaimana cara menggunakan aplikasi media
pembelajaran Augmented Reality pada siswa
SMK PGRI 1 SURABAYA saat melakukan
daring?. (2) Bagaimana ketuntasan hasil belajar
siswa pada saat menggunakan aplikasi media
pembelajaran Augmented Relaity dengan materi
pembelajaran komponen instalasi motor listrik.

METODE

Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran agar siswa tertarik dalam
melakukan pembelajaran. Media pembelajaran
Augemneted Reality menggunakan metode Pre
Eksperimental dengan desain “The One Shot Case
Study Design”. Penelitian ini akan digunakan
pada siswa kelas XI teknik pemanfatan tenaga
listirk di SMK PGRI 1 SURABAYA.

Riset ini menggunakan cara Pre-
Experimental Design model one-Shot Case Study
(Sugiyono, 2015) yang tertera pada Tabel 1.

Tabel 1. One-Shot Case Study

Kelompok Treatment Observasi
Siswa (Perlakuan)
Kelas X (@)
Eksperimen

Keterangan :

X = Siswa menerima materi oleh para peneliti
yang menggunakan sarana pembelajaran
Augmented Reality.

Hasil belajar siswa setelah menerima
bahan yang diukur menggunakan
Posttest.

O:

Jumlah jawaban benar

Jumlah butir soal x 100 (1)

Merupakan rumus hitung hasil belajar
siswa, untuk menciptakan hasil belajar siswa
yang sudah menggapai nilai KKM 75. Integritas

hasil belajar melaporkan seluruhnya, bila 75%
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siswa yang teruji bisa menggapai KKM.
Instrumen yang digunakan dalam riset ini ialah
pilihan ganda. Sebaliknya metode
pengumpulan informasi pada riset ini,
memakai uji akhir yang setelah itu dianalisis
buat mengenali hasil belajar siswa.

Analisis informasi yang digunakan
merupakan uji satu kelompok. Saat sebelum
melaksanakan pengujian hipotesis, hendaknya
melaksanakan Uji Normalitas agar informasi
yang diperoleh lebih valid. Bila informasi
menyebar normal hingga uji hipotesis yang
digunakan merupakan Uji- t dengan satu
ilustrasi. Kebalikannya bila informasi tidak
normal hingga uji hipotesis yang digunakan
merupakan Uji Nonparametrik Test.

Hal tersebut dilakukan oleh peneliti
dikarenakan saat penelitian dilaksanakan telah
diberlakukan kebijakan social distancing. Social
distancing ~ merupakan  upaya  untuk
pencegahan virus covid-19 dengan membatasi
kunjuangan ke tempat umum dan kontak
langsung dengan orang lain. Karena hal
tersebut sekolah yang akan di uji coba lapangan
memberlakukan pembelajaran melalui daring
atau belajar di rumah. Subjek dalam penelitian
ini ada 2 dosen dari ahli media pembelajaran, 1
guru mata pelajaran, dan peserta didik kelas XI
teknik pemanfaatan tenaga listrik di SMK PGRI
1 SURABAYA.

Berikut adalah gambar metode observasi
yang dilakukan:

Observasi
ke SMK

Menemukan

ermasalahan

Perancangan media
embelajaran

Pembuztan

Revisi oleh

media? validator

Yijigha
ke SMK

Hasil uji
coba

Gambar 1. Prosedur Penelitian

Hasil data yang diperoleh yaitu, kevalidan
media dan keefektifan media dengan
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menggunakan metode pengumpulan data
berupa metode angket untuk mengetahui
respon setalah diberikan pemahaman tentang

media  pembelajaran  Augmented  Reality
menggunakan metode tes posttest. Penilaian
media  pembelajaran  Augmented  Reality

dikatakan valid dan efektif jika memenuhi nilai
presentase > 61% (Riduwan, 2013). Berikut
tabel persentase dan skor penilaian sebagai
kriteria kevalidan dan keefektifan :

Tabel 2. Persentase Skor Penilaian

Persentase Kriteria
0%-20% Sangat Kurang
21%-40% Kurang
41%-60% Cukup
61%-80% Baik
81%-100% Sangat Baik
(Riduwan, 2013)
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Pembuatan Media Pembelajaran
Intalasi Motor Listrik Menggunakan
Augmented Reality
1) Tampilan Logo Augmented Reality

INSTALASI MOTOR LISTRIK AR

Gambar 2. Tampilan Logo
Sumber : Alfiansyah,2021
2) Tampilan Playscreen

éﬁ@ INSTALASI MOTOR
LISTRIK AR

Gambar 3. Tampilan Loading
Sumber : Alfiansyah,2021
3) Tampilan Menu

Gambar 4. Tampilan Menu
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Sumber : Alfiansyah,2021

4) Tampilan Materi

. o weDIA
éj:“r: BERBALIS AUGMENTED REALITYPADA MATA
PELAIARAN INFTALAH MOTOR LISTRIK

1 KONTAKTOR MAGNET

Kontaktor magnet atau sakelar magnet

Gambar 5. Tampilan Materi
Sumber : Alfiansyah,2021
5) Tampilan Informasi

ks i o VEH ALRANSYEHPUTERARADPTAProg L
PEAD TEANK BLEKTRO 217tk st it éh
senpertgWOLARVWBOVO ST, MT

Dengya e s K e uch et g
g i e o s ok s it

Gambear 6. Tampilan Informasi
Sumber : Alfiansyah, 2021
6) Tampilan Gambar 3D

13 ¢ ’Nl= ( Al
KONTAKTOR kemegnetan Negnet

1 Az
Mo’

1w/
o

Gambar 7. Tampilan Gambar 3D
Sumber : Alfiansyah, 2021

Hasil Analisis Kualitas Media
Pembelajaran

Penelitian ini uji coba di satu kelas
dengan kelas eksperimen yaitu kelas XI
Tenik Pemanfaatan Tenaga Listrik di
SMK PGRI 1 SURABAYA, dengan
jumlah siswa pada kelas XI Teknik
Pemanfaatan Tenaga Listrik adalah 25
siswa. Data yang diambil adalah data
siswa mengerjakan posttest dengan
penelitian Pre-Eksperimental Design Model
One-Shot Case Study.

Hasil belajar dalam riset ini
menggunakan hasil belajar bertatap
muka secara langsung. Sebelum
mengetahui integritas hasil belajar siswa,
karena cara belajar Augmented Reality
akan dipelajari terlebih dahulu. Setelah
diberikan media pembelajaran
Augmented Reality hasil belajar ranah
psikomotor siswa diukur menggunakan
tes posttest.
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Media pembelajaran yang telah pengoprasian
dirancang dan dibuat akan divalidasi media
oleh 2 dosen pendidikan teknik elektro 10 | Kemudahan v 75%
ahli media pembelajaran Universitas dalam (Baik)
Negeri Surabaya. Tabel hasil validasi ahli pencarian
media pembelajaran sebagai berikut : konten (Home,
Profil, Materi,
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Simulasi,
No | Aspekyang Skala Skala Evaluasi,
Dinilai Penilaian | Persentase Petunjuk)
dan 11 | Ketepatan v 75%
Keriteria ukuran huruf (Baik)
1 | 2 I 3 |4 | pada aplikasi
Aspek Desain Media augmented
1 Icon logo v | 100% reality
aplikasi (Sangat 12 | Ketepatan v | 100%
augmented Baik) warna  huruf (Sangat
reality ~ sesuai pada aplikasi Baik)
dengan materi augmented
2 | Penyajian v | 100% reality
tampilan awal (Sangat Kualitas Teknis
atau  loading Baik) 13 | Mudah v 1 100%
untuk digunakan (Sangat
memudahkan Baik)
penyajian 14 | Kualitas v 1100%
berikutnya pemindahan (Sangat
3 Penyajian 4 75% marker Baik)
tampilan (Baik) Kualitas Instruksiona
menu  aplikasi 15 | Memberikan v 75%
augmented kesempatan (Baik)
reality belajar
4 | Kesesuaian £ 75% 16 | Memberikan v 75%
tata letak (Baik) bantuan (Baik)
tombol  dan belajar
ukuran tombol Bahasa
5 | Kejelasan - 75% 17 | Penggunaan v 75%
gambar pada (Baik) Bahasa Yang (Baik)
media aplikasi Komunikatif
augmented 18 | Pemilihan v 75%
reality Kalimat Yang (Baik)
6 Kesesuaian v 75% Digunakan
ukuran (Baik) Memudahkan
aplikasi Pemahaman
augmented Materi
reality depgan 19 | Bahasa Yang v 75%
android Digunakan (Baik)
7 | Kualitas objek v | 100% Mudah
3D yang (Sar}gat Dipahami Dan
dimunculkan Baik) Sesuai EYD
8 Ketepatan Y 75% Berdasarkan tabel 3 di atas hasil
gambar pada (Baik) validasi oleh dua ahli media
marker pembelajaran medapatkan hasil skala penilaian
9 Kemudahan Y| 100% yang sama dan skor persentase dan kriteria
dan (Sangat yang sama sehingga media pembelajaran layak
kesederhanaan Baik)
dalam
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untuk di uji coba ke sekolah. Berikut ilustrasi
hasil pembentukan media pembelajaran :

Gambar 8. Hasil Validitas Media

Berdasarkan grafik pada gambar 8§,
penilaian pada aspek pertama atau aspek
desain media memperoleh nilai rata-rata
persentase yaitu 85% dikategorikan
sebagai sangat baik. Penilaian yang kedua
merupakan kualitas teknik memperolah
nilai rata-rata persentase yaitu 100%
dikategorikan sebagai sangat baik.
Penilaian yang ketiga merupakan kualitas
instruksional memperoleh nilai rata-rata
persentase yaitu 75% dikategorikan
sebagai baik. Penilaian yang keempat
merupakan dari segi Bahasa yang
memperoleh nilai rata-rata yaitu 75%
dikategorikan sebagai baik. Sehingga
belajar menggunakan media pembelajaran
Augmented Reality labih praktis dan
efisien.. Dikatakan layak jika mempunyai
nilai > 61% dengan kriterian valid dan
sangat valid (Riduwan, 2013).

Ketuntasan hasil belajar siswa
didasarkan menggunakan kriteria
ketuntasan ~ minimal (KKM) yang

diterapkan di SMK PGRI 1 SURABAYA
yaitu sebesar > 75. Hasil belajar siswa yang
telah mengerjakan Posttest sebanyak 25
orang siswa dapat dinyatakan tuntas (T)
atau mendapatkan nilai > 75. Maka
dilakukan analisis deskriptif dengan hasil
yang diperoleh menggunakan SPSS 17

sebagai berikut :
Tabel 4. Hasil belajar siswa test posttest
Statistics
Posttest
N Valid 25
Missing 0
Mean 86.2000
Median 85.0000
Mode 85.00
Std. Deviation 5.05800
Variance 25.583
Range 15.00
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Minimum 80.00
Maximum 95.00

Hasil perhitungan dalam SPSS 17 pada
tabel 2 sebelumnya untuk hasil belajar siswa
posttest. Diperoleh informasi sebagai berikut (1)
nilai rata-rata 86.2; (2) simpangan baku 5.05; (3)
nilai maksimum 95; (4) nilai minimum 80.
Berdasarkan hasil tabel 2 di atas menggunakan
pengujian posttes nilai rata-rata hasil belajar
siswa melebihi KKM yang ditentukan,
sehingga H1 diterima dan HO ditolak, yang
berarti bahwa integritas rata-rata hasil belajar
siswa setelah penyediaan cara belajar
Augmented Reality.

Sebelum melakukan uji hipotesis harus
melakukan uji normalitas terlebih dahulu. Data
yang digunakan merupakan tes hasil belajar
siswa kelas XI SMK PGRI 1 SURABAYA
dengan jurusan teknik pemanfaatan tenaga
listrik. Maka dari itu uji normalitas dan
hipotesis yang hasilnya disajikan pada tabel
berikut :

Tabel 5. Test Normalitas Hasil Belajar

Test of Normality

Kolmogorov-Smirnov

Shapiro-Wilk

Hasil df
Belajar

Statistic Sig | Statistic | df

Sig

194 25 | .016 .873 25

.005

Berdasarkan hasil perhitungan normalitas
menggunakan uji Normalitas pada tabel 5 di
atas menyatakan nilaiLniung = 0.005 sedangkan
dari ketentuan hipotesis harus > 0.05, sehingga
HO ditolak dan H1 diterima bahwa data tidak
menyebar normal, maka pengujian statistik
menggunakan Uji Nonparametrik Test.

Hipotesis yang digunakan adalah sebagai
berikut :

HO =nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas
XI Teknik Pemanfaatan Tenaga Listruk di SMK
PGRI'1 SURABAYA sama dengan nilai 75.

H1 = nilai rata-rata hasil belajar siswa
kelas XI Teknik Pemanfaatan Tenaga Listruk di
SMK PGRI 1 SURABAYA tidak sama dengan
nilai 75.

Syarat HO diterima atau tidak berdasarkan
nilai signifikan berikut :

Nilai sig < 0.05 HO ditolak

Nilai sig > 0.05 HO diterima

Uji Nonparametrik Test dilakukan karena
uji hipotetsis tidak menyebar secara normal
atau tidak signifikan, sehingga perlu untuk di
uji nonprametrik test. Uji Nonparametrik Test
yang digunakan adalah uji binominal karena
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menggunakan 1 sample. Tabel uji binominal
dinyatakan sebagai berikut :

Tabel 6. Test Uji Binominal Hasil Belajar

Binominal Test
(0]
b T | Exa .
se es | ot Poi
Cat rv t | si nt
ego | N | e 8 | Pro
h d Pr | (2- bali
y o | tail | °&
Hasil Pr p e d) ty
Belaj o
ar P-
Grou | <= 2 04 | .01
pl 80 7 8 50 3 4
Grou 0.
b2 >80 | 18 7
1.
Total 25 00

Syarat uji binominal HO diterima atau
tidak berdasarkan nilai signifikan berikut :

Nilai sig (2-tailed) < 0.05 HO ditolak

Nilai sig (2-tailed) > 0.05 HO diterima

Berdasarkan = hasil  perhitungan  uji
nonparametrik  test menggunakan  uji
binominal pada tabel 4 di atas menyatakan 7
orang siswa dapatkan nilai < 80, sedangkan 19
orang siswa dapatkan nilai > 80, maka dari itu
nilai sig (2-tailed) = 0.043 ketentuan binominal
> (0.05 sehingga HO ditolak dan H1 diterima.

Keputusan dari percobaan di atas
dinyatakan menerima H1 dan menolak HO
maka dari itu nilai rata-rata hasil belajar siswa
kelas XI Teknik Pemanfaatan Tenaga Listrik di
SMK PGRI 1 SURABAYA tidak sama dengan
nilai 75.

Berdasarkan hasil analisis data setelah
data yang menggunakan tes binominal bahwa
hasilnya menunjukkan hasil belajar berbeda
pada setiap siswa yang belajar menggunakan
cara belajar Augmented Reality.

Nilai rata-rata siswa mengerjakan posttest
dapat dilihat pada tabel 4 adalah 85 dari skor
maksimum 90 dan skor minimum 80 dan siswa
dapatkan nilai dengan lebih dari nilai 75
dapatkan 18 orang siswa. Ini menunjukkan
siswa yang diajarkan menggunakan Augmented
Reality berarti telah memenuhi nilai KKM 75
yang ditentukan sekolah.

Karena itu, bisa dikatakan riset yang
dilakukan di SMK PGRI 1 Surabaya dalam
kelas XI mata pelajaran instalasi motor listrik
dengan materi komponen instalasi motor listrik
memiliki pengaruh yang sangat positif.
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(Wati Rima, : 2016:19) mengekspresikan
persuasi bahwa proses pembelajaran kognitif
yang baik dan layak untuk digunakan
merupakan media pembelajaran, jika medianya
telah memenuhi tujuan belajar sesuai dengan
tingkat pemahaman.

PENUTUP
Simpulan

Bersumber pada analisis dan diskusi data,
memperoleh hasil sebagai berikut. (1)
pengembangan cara belajar Augemented Reality
dinayatakan layak oleh 2 dosen validasi ahli
dengan nilai rata-rata persentase 83% atau
Berada dalam kategori yang berkelayakan yang
digunakan dalam proses pembelajaran.. (2)
Setelah dilakukannya kegiatan posttest pada 25
siswa kelas XI Teknik Pemanfaatan Tenaga
Listrik di SMK PGRI 1 SURABAYA
disimpulkan bahwa hasil nilai rata-rata siswa
telah melebihi dari nilai kriteria ketuntasan
minimal (75) atau dapat dikategorikan media
pembelajaran  Augemented  Reality — dalam
kegiatan proses belajar efektif untuk digunakan
pada mata pelajaran instalasi motor listrik
dengan materi komponen instalasi motor
listirk.

Saran

Bersumber pada pengembangan media
telah dilakukan, oleh karena itu diberikan saran
untuk mengatasi beberapa kendala yang
ditemukan selama proses belajar mengajar.
Saran yang diberikan adalah sebagai berikut.
(1) Media dapat dilengkapi dengan buku AR
untuk memfasilitasi siswa dalam belajar. (2)
Media pembelajaran ini digunakan dalam
mengajarkan bakat proses kognitif proses
kognitif dan bakat sikap sehingga diharapkan
guru sekolah dapat membuat media
pembelajaran yang identik untuk bahan-bahan
yang dijual bebas guna menarik minat siswa
dalam pembelajaran.
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