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Abstrak

Pada pembelajaran Perawatan Kelistrikan Sepeda Motor materi Sistem Motor Starter perlu
adanya penunjang media pembelajaran yang efektif agar peserta didik bisa menerima materi
yang diberikan dengan baik. Penelitian ini memiliki tujuan untuk menerapkan media
pembelajaran materi Sistem Motor Starter berbasis aplikasi Live Wire di SMK Negeri 2
Surabaya. Live Wire merupakan program elektronik yang menghasilkan suatu simulasi dengan
menggunakan desain dan analis. Live Wire diaplikasikan dalam bentuk animasi yang berguna
untuk mengilustrasikan fungsi dasar dan prinsip rangkaian elektronik. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode Quasi Experiment Design yang menggunakan
Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini adalah kelas X1l TBSM
di SMK Negeri 2 Surabaya, kelas XIl TBSM 2 sebagai kelas eksperimen sejumlah 34 peserta
didik yang menggunakan aplikasi Livewire sedangkan kelas X1I TBSM 1 sebagai kelas kontrol
sejumlah 34 peserta didik tanpa menggunakan aplikasi Livewire. Setelah dilakukan penelitian
didapatkan bahwa hasil perolehan rerata pada hasil belajar dari kelas eksperimen yaitu 87,41
dan kelas kontrol yaitu 80,59. Uji hipotesis diperoleh thitung = 4,11 sedangkan ttaper = 2,03,
karena titung > tranel Shingga bisa dikatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan
hipotesis tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh positif pada penerapan
media pembelajaran Livewire terhadap hasil belajar peserta didik kelas XIl TBSM di SMKN
2 Surabaya.

Abstract

In learning Motorcycle Electrical Maintenance, the material for the Motor Starter System
needs to support effective learning media so that students can receive the material provided
properly. This research has the aim of applying the learning media for the Motor Starter
System material based on the Live Wire application at SMK Negeri 2 Surabaya. Live Wire is
an electronic program that generates a simulation using design and analysis. Live Wire is
applied in an animated form which is useful for illustrating the basic functions and principles
of electronic circuits. The method used in this study is the Quasi Experiment Design method
which uses the Nonequivalent Control Group Design. The population in this study was class
X1l TBSM at SMK Negeri 2 Surabaya, class XII TBSM 2 as an experimental class of 34
students using the Livewire application while class XII TBSM 1 as a control class of 34
students without using the Livewire application. After conducting the research, it was found
that the average acquisition result in the learning outcomes of the experimental class was
87.41 and that of the control class was 80.59. The hypothesis test obtained tcount = 4.11 while
ttable = 2.03, because tcount > tiante SO that it can be said that Ho is rejected and Ha is accepted.
Based on this hypothesis, it can be concluded that there is a positive influence on the
application of Livewire learning media on the learning outcomes of class X1l TBSM students
at SMKN 2 Surabaya.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha yang
sadar dan terencana dalam mewujudkan
suasana dan proses pembelajaran agar

peserta didik secara aktif mengembangkan dirinya, masyarakat bngsa dan negara

potensi dalam dirinya agar dapat memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,

serta keterampilan yang dibutuhkan dalam



(Undang-undang RI, 2003).

Pada proses pembelajaran memerlukan
berbagai sumber belajar baik dalam bentuk
data, orang, dan bentuk tertentu yang bisa
digunakan peserta didik dalam belajar, baik
secara terpisah ataupun berkombinasi yang
dapat mempermudah peserta didik dalam
mencapai suatu tujuan (AECT dalam
Pusdiklat Pegawai Kemendikbud, 2016).

Dalam perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada
saat ini dapat mendorong para pendidik
agar lebih kreatif dalam membuat media
pembelajaran (Tafonao, 2018).

Media pembelajaran adalah suatu
bentuk komunikasi berupa cetak ataupun
audio visual serta peralatannya. Media
hendaknya dapat dimanipulasi, dilihat dan
didengar,, sehingga Kkegiatan belajar
mengajar selalu up to date dengan
perkembangan teknologi (NEA dalam
Pusdiklat Pegawai Kemendikbud, 2016).
Maka dari itu, diperlukan media berbasis
teknologi yang tepat guna dan inovatif pada
proses pembelajaran. Media dibagi dua
kelompok besar, yaitu media tradisional
dan media teknologi mutakhir. Media
tradisional berupa media visual diam tak
diproyeksikan dan yang diproyeksikan,
audio, penyajian multimedia, visual
dinamis yang diproyeksikan, media cetak,
permainan, dan media realita. Sedangkan

media teknologi mutakhir berupa media

berbasis telekomunikasi misal
teleconference dan media  berbasis
mikroprosesor misanya permainan

komputer dan hypermedia (Pusdiklat

Pegawai Kemendikbud, 2016).

Media pembelajaran yang digunakan di
SMK Negeri 2 Surabaya saat ini adalah
menggunakan aplikasi powerpoint untuk
bahan ajarnya yang umum digunakan pada
sekolah yang lain. Sedangkan untuk praktik
sendiri menggunakan alat bantuan khususnya
alat peraga untuk jurusan otomotif contohnya
pada kelas TBSM yang menggunakan alat
peraga trainer kelistrikan dan sepeda motor.

Namun peserta didik kurang
memperhatikan media pembelajaran tersebut
sehingga perlu  menggunakan  media
pembelajaran yang dinamis dan menarik
perhatian peserta didik. Peserta didik SMK
Memiliki kepribadian peserta didik yang
cenderung nakal sangat berbeda dengan
peserta didik SMA.

SMK adalah sekolah yang mengutamakan
bidang keahlian tempat peserta didik belajar
dan menerima pengajaran pada bidang
tertentu, serta laboratorium dan bengkel
praktik, maka dari itu SMK bisa disebut
sebagai pencipta tenaga Kkerja dengan
pengalaman yang sesuai bidangnya. Dalam
keberhasilan peserta didik, sekolah memiliki
kewajiban untuk mengembangkan dan

menerapkan standar keunggulan yang
dikenal dengan Keunggulan Pembelajaran
menurut Badan Standar Nasional Pendidikan
(BSNP) (Betriami & Efrizon, 2022).

Maka dari itu dengan adanya media
pembelajaran

teknologi  salah  satunya

menggunakan aplikasi Live Wire bisa
menampilkan presentasi yang lebih menarik
karena simulasi yang sudah dihasilkan

mendapat perhatian khusus dari peserta didik



di SMK Negeri

meningkatkan prses dan hasil belajar

2 Surabaya untuk

peserta didik.

Live  Wire merupakan program
elektronik yang menghasilkan  suatu
simulasi dengan menggunakan desain dan
analis, serta menampilkan dalam bentuk
animasi yang berguna untuk
mengilustrasikan fungsi dasar atau prinsip
rangkaian elektronik (Atisah et al., 2019).

Simulator ini sangat cocok digunakan

dalam mata pelajaran Pemeliharaan
Kelistrikan ~ Sepeda  Motor,  karena
digunakan untuk menyimulasikan

rangkaian elektronika. Banyak komponen
elektronika yang dapat digunakan pada
Live Wire. Simulator ini bisa digabungkan
dengan powerpoint, macromedia flas, PDF,
dan sebagainya.
Penggunaan media simulasi
menggunakan Live Wire menawarkan
keuntungan bagi siswa karena menghemat
waktu, melacak  berbagai  sumber,
mengoreksi kesalahan perhitungan, dan
dapat dihentikan dan dimulai ulang.
Banyak penelitian yang telah dilakukan
mengenai penggunaan Live Wire sebagai
media pembelajaran, yang menyatakan
bahwa pembelajaran kooperatif Live Wire
dapat  meningkatkan  hasil  belajar
kompetensi rangkaian digital dasar pada
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik
peserta didik kelas X SMK Negeri 2
Yogyakarta dengan selisih rata-rata kedua
sampel 0,15 dalam aspek kognitif 0,21
dalam aspek afektif dan 0,06 dalam aspek

psikomotik. Tetapi penelitian ini hanya

menggunakan sampel pada aspek kognitif
(Hamid & Rahman, 2022).

Pada penelitian ini, metode pembelajaran
aplikasi ~ simulasi  Live Wire yang
menggunakan merode pembelajaran berbasis
masalah. Metode pembelajaran Problem
Based Learning atau berbasis masalah adalah
metode pembelajaran yang membuat peserta
didik dalam belajarnya merasa tertantang dan
bekerja dalam kelompok akan menambah
jiwa bekerja sama, bertanggung jawab dan
belajar komunikasi dalam menemukan solusi
pada masalah dunia nyata (Arends & Kilcher
dalam  Muhtadi, 2019)

berbasis masalah melibatkan mengajukan

.Pembelajaran

pertanyaan atau masalah, memutuskan
hubungan interdisipliner, penelitian
orisinal/autentik, kolaborasi, dan

menghasilkan karya dan bukti. Metode
berbasis masalah ini digabungkan dengan
media pembelajaran Live Wire.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengetahui pengaruh dari media
pembelajaran berbasis teknologi terhadap
hasil belajar peserta didik untuk memahami
dengan baik materi Pemeliharaan Kelistrikan
Sepeda Motor tanpa rasa bosan dan jenuh.
Dalam hal ini peneliti menggabungkan media
Perawatan  Kelistrikan ~ Sepeda  Motor
berbasis aplikasi Live Wire sebagai media
pembelajaran. Adapun program aplikasi Live
Wire sebagai media pembelajaran materi
sistem motor starter sebagai sarana untuk
simulasi dan analisis bagi peserta didik lebih

variatif dan kreatif.

2. METODE PENELITIAN



A. Desain Penelitian

Metode vyang digunakan pada
penelitian ini adalah jenis penelitian
Quasi Experiment Design dengan
Nonequivalent Control Group Design.
Yang dimaksud metode ini adalah
memberikan perlakukan berbeda dalam
kelompok sampel penelitian untuk
melihat hasil belajar peserta didik yang
menggunakan media pembelajaran Live
Wire.  Desain  penelitian  dapat

digambarkan sebagai berikut

Tabel 1. Desain penelitian

Kelompok Kelas Pre-test Perlakuan Post-test
Experiment Class (E) O1 X 0,
Control Class (C) O3 - O4
Keterangan

E = Kelompok kelas peserta didik yang memakai
Live Wire

C = Kelompok kelas peserta didik yang tidak
memakai Live Wire

X = Perlakuan/treatment (penggunaan Live Wire)

- = Tidak ada perlakuan/treatment.

0O1=Tes awal kelompok kelas eksperimen
(Experiment Class)

0O,= Tes awal kelompok kelas kontrol (Control
Class)

O3=Tes akhir kelompok kelas eksperimen
(Experiment Class)

O4= Tes akhir kelompok kelas kontrol (Control
Class)

Dalam Tabel 1 menggunakan dua
kelompok, yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen
dibelajarkan menggunakan media Live
Wire namun kelas kontrol tidak
dibelajarkan menggunakan media Live
Wire. Untuk mengetahui kemampuan
awal peserta didik diberikan pre-test.
Hasil pre-test bisa dikatakan baik jika
nilai kelas eksperimen dan kelas kontrol
tidak berbeda jauh. Setelah perlakuan
diberikan post-test pada kedua kelas

untuk menentukan tingkat

keberhasilakn peserta didik.

Dalam  proses aktivitas belajar
mengajar di kelas, pendekatan strategi,
media pembelajaran dan bahan ajarnya
sama antara Experiment Class (E) dan
Control Class (C). Alur penelitian ini

digambarkan pada diagram di bawah ini.

v

Merertukanvwrald dan sasatan
pereliiain

Tahan .pﬂllalfimﬁiﬂ

Fleteraks anaan Kegiatan | | Alrtivitas dan Hasil

v
[ Penarileam Fasimmlan

Gambar 1. Diagram alur penelitian.

. Subyek Penelitian

Populasi terdiri dari objek/subjek
dengan  menggunakan  Kkarakteristik
tertentu serta peneliti gunakan dalam
mempelajarinya yang kemudian bisa
ditarik kesimpulan di satu wilayah. dalam
proses pengumpulan data. Peneliti harus
menyiapkan subjek. Berikut merupakan
topik atau materi yang digunakan dalam

penelitian ini.

Tabel 2. Subjek Penelitian

No Lokal Kelompok Sampel Jenis
1 XII TBSM 2 A 34 Experimen
2 XII TBSM 1 B 34 Control

Dalam penelitian ini terdapat satu kelas



eksperimen dan satu kelas kontrol.
Dimana kelas XII TBSM 2 terdiri dari
kelompok A sebagai kelas eksperimen
dan XII TBSM vyang terdiri dari
kelompok B sebagai kelas kontrol.

C. Prosedur Penelitian

1. Tahap Persiapan
Dalam tahap persiapan perlu
menentukan tempat untuk
dilakukannya penelitian. Selanjutnya
perlu dilakukan pengamatan
(observasi) dan menetukan scedul
untuk dilakukannya penelitian. Hal
yang disiapkan yaitu perangkat
pembelajaran  seperi Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP),
jobsheet atau pun report sheet serta
membuat  instrument  penelitian
diantara lain kisi-kisi, uji coba soal,

dan validasi soal.

2. Tahap Pelaksanaan
Pada tahap pelaksanaan perlu
adanya tes awal sebelum
menggunakan media pembelajaran
Aplikasi Live Wire menggunakan
metode Problem Based Learning
(PBL).

selanjutnya menggunakan

Kemudian dalam proses
media
pembelajaran Aplikasi Live Wire
dengan menggunakan metode PBL.
Selanjutnya dilakukan tes.
3. Analisis Data
Pada tahap akhir, materi dianalisis
dan ditarik kesimpulan pada hasl

penelitian.

D. Instrumen Penelitian
1. Teknik Pengumpulan Data
Data yang telah didapatkan adalah
berupa hasil belajar para peserta didik
dalam bentuk tes. Tes tersebut
diberikan kepada perserta didik kelas
XI1 TBSM di SMK Negeri 2 Surabaya.
2. Perencanaan Instrumen
Saat dilakukan penyusunan tes
terlebih dahulu menentukan materi
yang akan diajarkan dan menyiapkan
soal tes. Tes diberikan dalam bentuk
yang tepat dan sesuai.
3. Instrumentasi Pengumpulan Data
a) Membuat tes
b) Melakukan uji coba tes

c) Analisis poin-poin soal

E. Teknik Analisis Data
1. Analisis Deskriptif
a) Mean
Mean adalah teknik penjelasan
pada data dalam suatu kelompok
didasarkan pada nilai rerata dari

kelompok.

b) Varians
Varians adalah ukuran seberapa

tersebar sekelompok angka.

_ Z(x; — %)?
Me = —(n— 1

c) Standar Deviasi

Standar Deviasi bisa disebut



dengan singpangan baku yang

merupakan akar dari varians. X1 — X3

n, ' n,
2(x; — %)? b
Me = |[———
(n—-1)
2) Poled Varian

2. Analisis Induktif Digunakan  bila  jumlah

a) Uji Normalitas anggota pada sampel pertama

Dapat dilihat apakah sampel dan kedua serta data terdistribusi

terdistribusi dengan normal atau dengan normal dan varians

tidak. Untuk melakukan uji homogen
normalitas yang dilakukan dengan
uji  Liliefor, informasi yang t= an
didapat saat melakukan uji j(nl_%)ilzr;(—nlz_ = (nlf’niz)
normalitas adalah nilai hasil
belajar peserta didik.
b) Uji Homogenitas 3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dapat dilihat apakah dua A Hasil Penelitian
sampel memilikii varians sama Penelitian ini memiliki tujuan untuk
atau  tidak,  sehinnga  bisa melihat pengaruh hasil belajar peserta
dikatakan  homogen.  Untuk didik yang menggunakan  media
melaukan uji homogenitas perlu pembelajaran aplikasi Live Wire pada
dilakukan dengan uji F, dimana aspek kognitif pada kompetensi dasar.
jika Fhiung < Frapel Sehingga data 1. Analisis Deskriptif
dikatakan homogen. Tujuan dari analisis adalah untuk
¢) Uji Hipotesis menggambarkan ~ keadaan  data
Hipotesis penelitian dihasilkan sebenarnya. Hasil belajar yang di-capai
harus diketahui terlebih dahulu peserta didik pada kelas eksperimen
apakah dapat diterima  atau dengan menggunakan aplikasi Live
ditolak. Berikut rumus t-test untuk Wire adalah sebagai berikut:
menguji hipotesis.
1) Seprated Varian Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif Kelas
Digunakan  bila  jumlah Eksperimen

anggota sampel pertama dan
kedua sama, serta data
berdistribusi normal  dan

varians homogen.



Pre-test

33

Pre-test

Valid (n)

3

Valid (n)

34

Missing (n)

0

Missing (n)

0

Sum

1388

Sum

1388

Mean

40,82352941

Mean

40,82352941

Median

42

Median

42

Mode 44| |Mode 44
Std. Deviation (X] 5,190145606| |Std. Deviation (X] 5,190145606
Variance 26,93761141| |Variance 26,93761141
Min 40| [Min 40
Max 48| [Max 48

(Sumber: Olahan Peneliti Data Excel Microsoft

2019)

Dari Tabel 3 terlihat bahwa pada

kelas ksperimen nilai mean pada pre-

test dan post-test sebesar 40,81 dan

87,41.
Tabel 4. Hasil Analisis Deskriptif
Kelas Kontrol

Pre-test Post-test
Valid (n) 34| |Valid (n) 34
Missing (n) 0| [Missing (n) 0
Sum 1308 |Sum 2740
Mean 38,47058824| [Mean 80,58823529
Median 40| [Median 80
Mode 44| [Mode 84

Std. Deviation (X)

5,909598223| [Std. Deviation (X)

6,467249179

Variance

34,92335116| | Variance

41,82531194

Min

36| |Min

76

Max

48| |Max

92

(Sumber: Olahan Peneliti Data Excel Microsoft

2019)

Dari Tabel 4 terlihat bahwa pada

kelas kontrol adalah nilai mean pada

pre-test dan post-test sebesar 38,47
dan 80,59.

2. Analisis Induktif

a) Uji Normalitas

Pada kelas eksperimen dan

kelas kontrol untuk mengetahui

apakah data berditribusi normal

atau tidak perlu dilakukan uji

normalitas.

Uiji

normalitas

menggunakan uji Lilliefors yang

mempunyai Kriteria uji yaitu Ho

ditolak

apabila

Lhitung™>L tabel,

artinya sampel yang digunakan

berasal dari populasi yang tidak

terditribusi normal. Berdasarkan

hasil uji yang dilakukan di kelas
eksperimen bahwa pre-test kelas
eksperimen Lhiung = 0,12 dan post-
test Lnitung = 0,09 sedangkan Liabel =
0,15. Kemudian berdasarkan hasil
perhitungan Lhiung< Ltabel Sehingga
bisa dikatakan berdistribusi normal.

Untuk hasil uji kelas kontrol
bahwa pre-test Lniung = 0,11 dan
post-test Lhitung =0,12 sedangkan
Ltabet =0,15. maka berdasarkan hasil
perhitungan dapat diketahui
Lnitung<Ltavel, Mmaka dapat dikatakan
data kontrol

bahwa kelas

berdistribusi normal.

b) Uji Homogenitas

Nilai Frapel kelas eksperimen dan
kelas kontrol adalah 1,50. Fhitung
pre-test adalah 1,30 Fhitung post-test
adalah 1,23. Fhitung<Ftabel

memiliki varians homogen.

maka

Uji Hipotesis
Mengetahui  pengaruh positif
menggunakan aplikasi Live Wire
terhadap hasil belajar peserta didik.
Hasil perhitungan aspek kognitif
thiung= 4,11 sedangkan ttanel =2,03.
Kemudian diketahui berdasarkan
hasil perhitungan thiung >ttabel = 4,11
>2,03 jadi, dapat dikatakan Ho
ditolak atau menggunakan aplikasi
Live Wire yang diajar berpengaruh

pada hasil belajar peserta didik.

B. Pembahasan

Setelah penelitian ditemukan bahwa

kemampuan

peserta  didik  dalam



mencapai  hasil  belajar  dengan

menggunakan aplikasi Live Wire
terhadap kelas eksperimental kelas
kontrol dengan perlakuan yang tidak
sama. Hasil rerata post-test pada kelas
eksperimen sebesar 87,41 dan rerata
post-test pada kelas kontrol sebesar
80,59 diperoleh
pengaruh penggunaan aplikasi Live

Wire sebesar 8,47%.

persentase  besar

4, KESIMPULAN
Selama penelitian diperoleh kesimpulan
bahwa kemampuan peserta didik dalam
mencapai hasil belajar dengan
menggunakan aplikasi Live Wire lebih
tinggi. Dari hasil uji-t diperoleh thitung =
4,11. Maka dapat dikatakan bahwa Ho
ditolak sedangkan Ha diterima. Sehingga
dapat dikatakan bahwa aplikasi Live Wire
memiliki pengaruh positif terhadap hasil
belajar kelas XII TBSM pada materi
Sistem Motor Starter di SMKN 2

Surabaya.:
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