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Abstract

Tujuan penelitian ini adalah untuk (1) Untuk pengembangan Trainer dan Media Animasi Instalasi
Pengontrolan Motor Listrik di Universitas Patria Artha dan (2) Untuk mengetahui tanggapan
pengguna terhadap Trainer dan Media Animasi Instalasi Pengontrolan Motor Listrik dalam
pembelajaran. Dalam merancang media pembelajaran mengembangkan trainer Instalasi
Pengontrolan Motor Listrik, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE dan Media Animasi
Instalasi Pengontrolan Motor Listrik dikembangkan menggunakan aplikasi komputer Adobe Flash
sehingga dapat menghasilkan animasi yang menarik. Teknik Pengumpulan Data menggunakan
observasi dan angket. Teknik Analisis Data yakni persentase kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan. Hasil penelitian ini, yaitu; (1) proses pengembangan Trainer dan Media Animasi
Instalasi Pengontrolan Motor Listrik, ini mengacu pada model ADDIE yaitu analyze, design,
development, implementation dan evaluation; dan (2) produk yang dihasilkan berupa Trainer dan
Media Animasi yang telah divalidasi oleh tim ahli media. Berdasarkan Uji coba trainer terhadap
Responden baik dalam uji coba one to one, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan
diperoleh hasil dengan kategori sangat efektif dan dinyatakan valid. Berdasarkan uji validitas dari
kedua katergori tersebut dismpulkan bahwa Trainer dan Media Animasi Pengontrolan Motor yang
telah dikembangakan layak untuk digunakan.
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PENDAHULUAN
Pelaksanaan pembelajaran di

Perguruan Tinggi mengharapkan Dosen
dapat melakukan inovasi-inovasi
pembelajaran yang dapat mendorong dan
memfasilitasi Mahasiswa dalam
melaksanakan proses belajarnya dan
tidak hanya dari ranah kognitif, tetapi
juga dari sikap dan kepercayaan diri
dalam menghadapi berbagai tantangan
dan tidak takut akan adanya persaingan.
Dosenan dan pembelajaran di sekolah
diharapkan dapat menanamkan
pengetahuan-pengetahuan baru dan
semangat berprestasi kepada Mahasiswa,
sehingga menjadi aktivitas yang paling
penting dalam keseluruhan aspek
Dosenan karena melalui proses belajar
mengajar itulah tujuan Dosenan akan
dicapai dalam bentuk perubahan perilaku
Mahasiswa (Murdiana, 2018).

Dosen memiliki peranan yang sangat
penting dalam menanamkan pengetahuan
dan menumbuhkan motivasi berprestasi
dan bersaing dari Mahasiswanya. Dosen
juga harus mendesain pembelajarannya
yang responsif dan berpusat pada
Mahasiswa agar minat dan motivasi
berprestasi mereka terus meningkat.
Sebagaimana tugas utama Dosen yang
sesuai dengan UU No 14 tahun 2005
adalah mendidik, mengajar,
membimbing, mengarahkan, melatih,
menilai dan mengevaluasi Mahasiswa (UU
Nomor 14 tahun 2005 tentang Dosen dan
Dosen). Namun, dalam proses belajar
mengajar yang umumnya terjadi di dalam
kelas adalah menanamkan pengetahuan
tanpa memperhatikan apa sebenarnya
yang dibutuhkan oleh Mahasiswa. Dalam
melaksanakan pembelajaran di kelas,
Dosen lebih cenderung mendominasi
pembelajaran yang berorientasi pada
teacher centered sehingga keaktifan
Mahasiswa dalam proses pembelajaran
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sangat kurang dan dapat menghambat
munculnya keaktifan Mahasiswa serta
rendahnya motivasi belajar mereka.
Perubahan pola pikir yang diharapkan
oleh kurikulum yaitu pola pembelajaran
yang berorientasi pada teacher centered
menjadi student centered belum
sepenuhnya terjadi sehingga Mahasiswa
cenderung hanya mengharapkan
informasi pada Dosen tanpa mencoba
menggali lebih dalam pengetahuan yang
ada dalam diri mereka.

Seiring dengan perkembangan
teknologi yang semakin cepat, menusia
berusaha untuk membuat berbagai
peralatan yang berhubungan dengan
teknologi yang dapat menyelesaikan dan
memudahkan suatu pekerjaan. Sejalan
dengan itu, produk peralatan listrik
banyak dimanfaatkan oleh manusia
terutama pada industri-industri yang
berkembang saat ini dalam proses
kerjanya tidak lepas dari pengontrolan
mesin-mesin listrik misalanya; motor
listrik, yakni mesin penggerak yang
mengubah energi listrik menjadi energi
mekanik. Pengguna motor listrik
memerlukan pengaturan, pelayanan atau
pengawasan terhadap proses kerja
sehingga proses bekerjanya sesuai dengan
yang dikehendaki, karena itu, perlu
pengontrolan dalam penggunaannya, dan
agar mendapat hasil yang maksimal maka
perlu pengontrolan secara manual atau
otomatis maupun semi otomatis dengan
memanfaatkan teknologi yang ada.

Sistem kontrol menpunyai peranan
sangat penting dalam perkembangan
keilmuan dan teknologi. Sistem kontrol
menjadi bagian yang penting dan terpadu
dari proses kinerja dalam pabrik atau
industri modern. Sebagai contoh, sistem
kontrol sangat diperlukan dalam operasi-
operasi di industri untuk mengontrol
tekanan, temperatur, kelembaban,
viskositas, dan aliran dalam industri,
pengerjaan dengan mesin perkakas,
penanganan, dan perakitan bagian-bagian
mekanik dalam industri manufaktur, dan
sebagainya.

Kenyataan ini membawa konsekuensi
bahwa para lulusan perguruan tinggi
khusisnya bidang kelistrikan secara terus

menerus perlu melakukan peningkatan
kualitas lulusan agar memiliki kompetensi
seperti yang diinginkan yang dapat
meningkatkan kualitas dan kompetensi
Mahasiswa agar Mahasiswa dapat
mengembangkan potensi dirinya secara
aktif dengan dukungan keterampilan dan
kecerdasan sikap sosial. Hal tersebut
dapat diwujudkan melalui optimalisasi
seluruh komponen Dosenan yang saling
terkait secara terpadu. Komponen
Dosenan itu antara lain: satuan Dosenan,
Mahasiswa, tenaga keDosenan, pengolala
keDosenan, kurikulum serta sarana dan
prasarana Dosenan.

Ketertinggalan dunia Dosenan
Indonesia salah satunya disebabkan oleh
kurang berkualitasnya sarana dan
prasarana penunjang kebutuhan sekolah
seperti modul praktik. Akses sulit dan
keterlambatan distribusi sarana dan
prasarana menjadi pendukung
ketertinggalan Dosenan di Indonesia.
Untuk membekali kompetensi
pengendalian motor listrik Alternating
Current (AC) 3 fasa dibutuhkan sarana
dan prasarana yang mendukung.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti
menganggap penting untuk meneliti
relevansi sarana pembelajaran terhadap
kompetensi keahlian Mahasiswa. Maka
peneliti mengangkat judul
“Pengembangan Trainer dan Media
Animasi Pengontrolan Motor Pada
Kompetensi Keahlian Teknik Instalasi
Tenaga Listriik di Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK)”.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang digunakan

adalah Research and Development (R&D).
Metode Research and Development atau
disebut peneltian pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk dan menguji
kevalidan, dan keefektifan produk.

Penelitian  ini menghasilkan  produk
berupa Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor Listrik yang termasuk
dalam metode penelitian dan
pengembangan (ADDIE). Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan suatu
produk yang akan meningkatkan
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keefektifan, validitas dan kepraktisan
dalam pembelajaran dan layak digunakan
dalam dunia pendidikan. Langkah-langkah
penelitian dan pengembangan yang
digunakanan adalah model ADDIE.

Penelitian yang akan dilakukan adalah
pengembangan Trainer dan Media
ANimasi Pengontrolan Motor.
Pengembangan Trainer dan Media
Animasi Pengontrolan Motor dilengkapi
jobsheet, Medai Animasi dan panduan
penggunaan untuk menunjang proses
belajar mengajar. Variabel yang diteliti
meliputi relevansi kompetensi mahasiswa
dalam menggunakan perangkat lunak dan
kompetensi kebutuhan tenaga Drafter di
Industri,  Lokasi penelitian yaitu di
Universitas Patria Artha dan dunia
industri konstruksi.

Prosedur pengembangan
pembelajaran menggunakan Trainer dan
Media Animasi Pengontrolan Motor ini
mengikuti tahapan ADDIE yang sudah ada.
Model ini menggunakan 5 tahapan
pengembang yakni :

1. Analisis
Tahapan analisis yang di uji cobakan

dalam dua keadaan, sebelum dan sesudah
menggunakan trainer Kendali Motor
Listrik yaitu analisis kebutuhan (need
analysis), pada langkah ini analisis
kebutuhan dan permasalahan belajar
pada mata pelajaran instalasi motor
listrik yang dihadapi oleh Mahasiswa di
Universitas Patria Artha.

2. Desain
Pada tahap desain terdiri atas

perancangan produk yakni pembuatan
Trainer dan Media ANimasi Pengontrolan
Motor Listrik. Pada tahap desain peneliti
merencanakan tujuan belajar, kegiatan
pembelajaran dan proses penilaian.

3. Pengembangan
Pengembangan merupakan proses

membuat atau mengembangkan sumber
belajar dan memvalidasinya. Pada tahap
inilah yang  merupakan tahap secara
nyata dalam mengerjakan sumber
belajar.

4. Implementasi
Pada langkah ini pembelajaran

menggunakan Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor Listrik divalidasi
terlebih dahulu kepada para ahli, yakni

ahli isi, ahli desain, dan ahli media
pembelajaran. Setelah dilakukan validasi
dan dinyatakan layak sebagai media
pembelajaran.

Uji coba akan dilakukan pada uji coba
perorangan, kelompok kecil dan uji coba
lapangan yaitu pada mahasiswa jurusan
Teknik Elektro Universitas Patrai Artha.
Uji ini selain menggunakan angket
sebagai pengumpul data, peneliti juga
mengadakan proses pembelajaran dengan
menggunakan media yang sudah
dikembangkan.

5. Evaluasi
Pada langkah ini peneliti melakukan

klarifikasi data yang didapat dari angket
berupa tanggapan dari mahasiswa, serta
terhadap kompetensi, pengetahuan dan
keterampilan serta sikap yang harus
dimiliki oleh mahasiswa setelah
mengikuti kegiatan pembelajaran.

Teknik analisis data yang digunakan
adalah teknik analisis data deskriptif.
Analisis deskriptif digunakan untuk
mengukur kevalidan, kepraktisan dan
kefektifan Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor.

1. Analisis data kevalidan trainer
Data kevalidan trainer diperoleh dari

nilai rata-rata hasil penilaian para ahli
materi dan ahli media. Skala pengukuran
yang digunakan adalah skala likert
dengan empat pilihan jawaban: Sangat
valid (skor 4), valid (skor 3), cukup valid
(skor 2), dan tidak valid (skor 1). Untuk
menyatakan status kevalidan trainer
digunakan kriteria kevalidan berdasarkan
tabel 1

Tabel 1. Kategori Kevalidan
Kriteria Kevalidan Interval

Tidak Valid 1,0 ≤ X < 1,5
Cukup Valid 1,5 ≤ X < 2,5

Valid 2,5 ≤ X < 3,5
Sangat Valid 3,5 ≤ X < 4

Keterangan: X = Nilai Hasil Analisis

2. Analisis data kevalidan Instrumen
Analisis kevalidan Instrumen

dilakukan dengan menggunakan 4 aspek
yaitu aspek Format Instrumen, aspek Isi
Instrumen, Aspek Konstruksi, dan aspek
Bahasa diperoleh Skor total 63 dengan
rata-rata skor 3.93 berada pada kategori
Sangat Valid untuk validator 1 dan Skor
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total 60 dengan rata-rata skor 3.75
berada pada kategori Sangat Valid untuk
validator 2.

3. Analisis data keefektifan trainer
Trainer diketahui efektif berdasarkan

pengukuran tes hasil belajar mahasiswa.
Untuk menyatakan keefektifan trainer
digunakan kriteria keefektifan
berdasarkan tabel 2 berikut:

Tabel 2 Kategori Keefektifan
Kriteria Keefektifan Interval

Sangat Efektif 3,0 ≤ X < 4,0
Efektif 2,0 ≤ X < 3,0

Kurang Efektif 1,0 ≤ X < 2,0
Tidak Efektir 0,0 ≤ X < 1,0

HASIL DAN PEMBAHASAN
Desain Media Animasi Pengontrolan

Motor Listrik diawali dengan
pengumpulan bahan ajar mata kuliah
Instalasi dan literatur yang berkaitan
dengan program aplikasi computer
Animasi. Kegiatan awal dari angkah-
langkah dalam mendesain media
pembelajaran animasi meliputi
perencanaan selanjutnya desain media
yang dihasilkan kemudian divalidasi dan
diuji coba kepada mahasiswa dengan
tujuan untuk megetahui kelayakan dan
kelemahan sebelum digunakan sebagai
media pembelajaran. Hasil dari validasi
dan uji coba kemudian direvisi kembali
sebelum dilakukan desimination atau
penyebaran pada media pembelajaran
animasi.

Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor Listrik dalam
penelitian ini berupa Komponen installasi
kendali motor listrik.  Pada trainer ini
terdapat berbagai macam visualisasi
komponen meliputi Kontaktor Magnetik,
TOR, TDR, Push Button dan kabel jumper.

Hasil dari media Animasi
pembelajaran sbb:

Gambar 1 Media Animasi Trainer Motor Listrik

Adapun pengujian Trainer dan Media
Animasi Pengontrolan Motor Listrik sbb:
a. Uji Coba One To One

Uji coba one to one dilakukan oleh 3
orang siswa yang telah dipilih, ketiga
siswa tersebut menyelesaikan masing-
masing satu jobsheet yang mereka pilih
masing-masing. Pada akhir praktikum
mahasiswa diberikan instrumen
tanggapan untuk kemudian meraka isi.
b. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba Kelompok Kecil dilakukan
oleh 6 orang siswa yang telah dipilih
selain dari siswa pada uji one to one.
Keenam siswa tersebut menyelesaikan
masing-masing satu jobsheet sesuai
Jobshhet yang ada pada mata pelajaran.
Pada akhir praktikum mahasiswa
diberikan instrumen tanggapan untuk
kemudian meraka isi.
c. Uji Coba Kelompok Lapangan

Uji lapangan adalah uji yang
dilakukan terhadap suatu media/trainer
pembelajaran yang sudah selesai
dikembangkan tapi masih membutuhkan
atau memungkinkan untuk direvisi akhir.
Uji lapangan yang merupakan tahap akhir
dalam evaluasi formatif ini dilakukan
dengan tujuan untuk mengindentifikasi
kekurangan trainer pembelajaran yang
akan digunakan pada kondisi sebenarnya.
Perbedaan yang mendasar dari uji
lapangan ini dengan uji coba sebelumnya
adalah produk, lingkungan pelaksanaan,
dan pelaksanaan uji coba dibuat semirip
mungkin dengan keadaan pada populasi
yang sebenarnya, uji lapangan dapat
dikatakan sebagai uji realitas (reality
check), karena memang uji lapangan
dilakukan diakhir menjelang hasil trainer
pembelajaran ini disebarluaskan atau
dipergunakan untuk pembelajaran.
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Uji coba Kelompok Lapangan
dilakukan oleh 25 orang siswa yang dibagi
dalam enam kelmpok. Keenam kelompok
tersebut menyelesaikan semua jobsheet
sesuai Jobshhet yang ada pada mata
pelajaran. Pada Uji Coba ini tahapan nya
dilakukan dalam enam kali pertemuan.
Pada akhir setiap praktikum di setiap
pertemuan mahasiswa diberikan
instrumen tanggapan untuk kemudian
meraka isi.
d. Efektifitas pembelajaran dengan

Pengembangan Trainer dan Media
Animasi Pengontrolan Motor Listrik
Hasil pengamatan aktifitas belajar

siswa didapatkan dengan pengamatan
lansung pada saat mahasiswa
melaksanakan praktikum. Pengamatan
dilakukan oleh penulis yang sekaligus
sebagai pengamat. Pengamatan dilakukan
terhadap 25 siswa yang terbagi dalam 6
kelompok yang masing-masing
mengerjakan 6 percobaan/jobsheet.

Berdasarkan data hasil pengamatan
mahasiswa disimpulkan bahwa Trainer
dan Media Animasi Pengontrolan Motor
dapat membantu mahasiswa dalam
memahami prinsip kerja dari peralatan
kontrol dan kendali instalasi listrik. Selain
itu proses penyelesaian praktikum dapat
diselesaikan dalam waktu 50% lebih cepat
dari praktikum sebelumnya yaitu
menggunakan Panel Instalasi dan
pengontrolan manual.

Setelah dilakukan perbaikan dari uji
sebelumnya, selanjutnya dilakukan uji
coba tahap ke dua. Pada uji coba ini
dilibatkan 6 (Enam) subjek yaitu enam
orang mahasiswa, penulis kembali
menjelaskan materi Kendali Instalasi
Motor Listrik dengan bantuan animasi dan
juga menjelaskan cara penggunaan
Trainer. Setelah penulis menjelaskan
materi dan penggunaan Trainer,
mahasiswa kemudian diberi kesempatan
untuk menggunakan Trainer dan Media
Animasi Pengontrolan Motor dengan 6
percobaan yang ada pada Jobsheet mata
pelajaran ini dan diselesaikan masing-
masing 1 praktikum tiap mahasiswa.
Selanjutnya ketiga orang subjek
penelitian diminta untuk mengisi angket
yang berisi pernyataan dan kolom
komentar untuk meminta tanggapan

subjek penelitian terhadap produk yang
dikembangkan.

Secara keseluruhan hasil analisis
keefektifan dari uji coba Kelompok Kecil
pada gambar 4.10 diperoleh nilai 3,57
berada pada kategori Sangat Efektif.
Hasil uji coba ini digunakan untuk
perbaikan dengan melakukan revisi
produk sebelum dilakukan uji coba
Lapangan. Adapun saran yang diberikan
oleh subjek uji coba Kelompok Kecil agar
dibuat lebih dari 1 trainer.

Pada uji coba Lapangan Trainer dan
Media Animasi Pengontrolan Motor ini,
sebanyak 25 (dua Puluh Lima) orang siswa
yang menjadi subjek uji coba.  Tujuan
ujicoba ini adalah untuk mendapatkan
persepsi atau pandangan siswa terhadap
Trainer dan Media Animasi Pengontrolan
Motor. Pada uji coba ini, materi dan cara
penggunaan  yang terkait dengan Trainer
dan Media Animasi Pengontrolan Motor
dijelaskan.

Uji coba ini dilakukan dengan 25
responden yang tersiri dari 6 kelompok
yang masing-masing melakukan semua
praktikum sesuai dengan joobsheet. Uji
coba dilakukan dengan 6 kali percobaan
praktikum, pertama siswa diperkenalkan
trainer pembelajaran, kemudian
mengikuti buku panduan untuk memandu
dalam perangkaian dan pemberian materi
awal. Selanjutnya diberikan kesempatan
kepada mahasiswa untuk melakukan
perangkaian percobaan sesuai dengan
joobshhet. Pada bagian akhir setiap
pertemuan, mahasiswa dibagikan angket
respon untuk memberikan penilaian
terhadap penggunaan Trainer dan Media
Animasi Pengontrolan Motor.

Secara keseluruhan hasil analisis
keefektifan dari uji coba lapangan pada
gambar 4.11 diperoleh nilai 3,54 berada
pada kategori Sangat Efektif.

Hasil  analisis statistik  tentang
pandangan mahasiswa terhadap
Trainer dan Media Animasi Pengontrolan
Motor yaitu:
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Tabel  3 Hasil  analisis statistik
Implementasi Trainer dan Media Animasi

Pengontrolan Motor
Statistik Statistik

Mean 90.475

Standard Error 0.968072033

Median 89.5

Mode 89

Standard Deviation 6.122625128

Sample Variance 37.48653846

Kurtosis 0.037743953

Skewness 0.514536772

Range 27

Minimum 79

Maximum 106

Sum 3619

Count 25

Tabel  4 Hasil Implementasi Trainer dan
Media Animasi Pengontrolan Motor Listrik

Metode Pengujian
Uji Coba
One to

One

Uji Coba
Kelompok

Kecil

Uji
Lapangan

Hasil 3.76 3.57 3.54

% Sangat
Efektif

Sangat
Efektif

Sangat
Efektif

Gambar 2 Diagran Hasil Implementasi
Trainer dan Media Animasi Pengontrolan

Motor Listrik

Berdasrkan Histogram hasil
analisis statistik tentang pandangan siswa
terhadap Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor Listrik diperoleh
bahwa semua tahapan uji menyatakan
bahwa Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor Sangat Efektif
diterapkan dalam pembelajaran.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan terhadap penerapan Trainer
dan Media Animasi Pengontrolan Motor
Listrik dapat dapat disimpulkan bahwa
Pengembangan media pembelajaran
Trainer dan Media Animasi Pengontrolan
Motor Listrik yang dibuat terdiri dari
komponen Instalasi Motor Listrik yang
terdiri atas trainer kontraktor, trainer
time delay relay (TDR), trainer termal
overload relay (TOR),  trainer push
button (tombol tekan), MCB, dan kabel
Jumper. Hasil analisis dapat diketahui
bahwa mahasiswa memiliki pandangan
positif Trainer dan Media Animasi
Pengontrolan Motor Listrik dengan
melihat interval nilai yang berada pada
kategori sangat Efektif. Ini berarti media
yang dihasilkan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran mengoperasikan
system pengendali elektromagnetik.
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