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MOTTO 

 

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesunggugnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. 

(Q,S. Al-Insyirah : 5-6) 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah menggunakan multimedia drills and practice pemeliharaan 

sistem AC dalam proses pembelajaran. Penelitian ini adalah penelitian Pre-

Experimental Design (nondesign) dengan jenis One-Group Pretest – posttest 

Design dengan populasi adalah siswa kelas XII Teknik Kendaraan Ringan 1 SMK 

Negeri 5 Semarang sebanyak 21 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

multimedia drills and practice yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam kompetensi dasar pemeliharaan sistem AC sebesar 28,31%. 

 

Kata Kunci: multimedia drills and practice, sistam ac, hasil belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu bentuk 

pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan. Pendidikan 

kejuruan merupakan salah satu pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta 

didik untuk bekerja dalam bidang tertentu. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

membekali peserta didik dengan keterampilan praktikum untuk mempersiapkan diri 

memasuki dunia kerja maupun menciptakan lapangan pekerjaan. Hasil lulusan 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) diharapkan memiliki keterampilan khusus 

untuk dapat diaplikasikan di dunia kerja atau melanjutkan ke jenjang pendidikan 

selanjutnya sesuai bidangnya. 

Data statistik dari Badan Pusat Statistik, Indonesia, dirilis pada Februari 

2016 mengungkapkan bahwa tingkat pengangguran di Indonesia untuk lulusan 

sekolah kejuruan adalah tinggi 9,05%, diikuti oleh lulusan sekolah menengah atas 

dengan 8,17%. Kepala Biro Pusat Statistik, Dr Suryamin, berpendapat bahwa 

penyebab meningkatnya pengangguran adalah rendahnya keterampilan teknis 

siswa SMK (Hadromi, 2018:86). Kualitas pendidikan sekolah mempunyai banyak 

kendala. Salah satu dari kendala tersebut adalah kurang lengkapnya perangkat 

pembelajaran, perangkat pembelajaran berkaitan dengan sarana dan prasarana 

materi kurikulum pendidikan dalam menyusun perencanaan dan pelaksanaan 

pembelajaran (Purwantoro dan Hadromi, 2016:21). Pendidikan yang baik akan 
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terlaksana jika terjadi hubungan baik antara guru dan peserta didik. Pembelajaran 

yang terlaksana sesuai dengan tujuan pembelajaran, didukung juga oleh beberapa 

faktor yaitu faktor pendidik, sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah, 

kurikulum yang digunakan serta fasilitas yang dimiliki. Pembelajaran merupakan 

suatu proses yang dilakukan secara sadar pada setiap individu atau kelompok 

untuk merubah sikap dari tidak tahu menjadi tahu sepanjang hidupnya ( Huda, 

2016:126) 

Media pembelajaran termasuk dalam fasilitas yang digunakan oleh pendidik 

sebagai suatu usaha untuk meningkatkan tercapainya tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan secara kreatif akan mendorong peserta didik tertarik 

untuk mengetahui materi yang disampaikan. Media pembelajaran yang baik akan 

memberikan motivasi kepada perserta didik, penerangan konsep pembelajaran akan 

lebih mudah untuk diserap dan diterima oleh perseta didik. Dalam pembelajaran, 

multimedia dirancang secara sistematis untuk meningkatkan minat dan motivasi 

belajar agar mutu dan kualitas belajarnya semakin maju dan aktif berperan dalam 

aktivitas proses pembelajaran (Kadaruddin, 2016:171) 

Hasil dari kegiatan PPL (Praktik Pengalaman Lapangan) di SMK Negeri 5 

Semarang didapatkan jurusan TKR (Teknik Kendara Ringan) memiliki 2 ruang 

bengkel, 4 ruang teori, dan 3 buah proyektor. Media pembelajaran yang digunakan 

dalam mata pelejaran pemeliharaaan sistem AC yaitu 1 unit alat peraga sitem AC 

dan multimedia pembelajaran sistem AC menggunakan aplikasi powerpoint. 

Pembelajaran pemeliharaan sistem AC dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran sangat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang 
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terdapat pada sistem AC. Multimedia pembelajaran yang diterapkan oleh guru 

hanya dapat digunakan dalam proses pembelajaran, karena diperlukan 

pendampingan dan penjelasan oleh guru saat menggunakan multimedia tersebut.  

Proses kegiatan pembelajaran jika telah selesai, materi pembelajaran yang 

diberikan oleh guru dengan menggunakan aplikasi powerpoint tersebut akan sulit 

dipahami kembali oleh siswa karena tidak ada pendampingan dalam 

pembelajarannya. Dengan menerapkan model  pembelajaran drills and practice 

diharapkan siswa dapat melakukan pembelajaran kembali di luar jam pelajaran 

tanpa perlu ada pendampingan.  

Drills and Practice merupakan merupakan salah satu bentuk penyajian dari 

media berbasis komputer, dimana peserta didik diberikan pembelajaran dengan 

melakukan pengulangan-pengulangan dalam latihan. Metode drills and practice 

memiliki lima fase pembelajaran yang meliputi: (1) mendapatkan tujuan-tujuan; (2) 

mendemonstrasikan pengetahuan atau skill; (3) memberikan latihan-latihan yang 

dibimbing; (4) mengecek pemahaman dan memberi feedback; (5) memberikan 

latihan lanjut ( Ismanto dan Cynthia, 2017:19) 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang, maka dapat diidentifikasikan beberapa masalah, 

yaitu: 

1. Proses pembelajaran yang terpusat kepada pendidik 

2. Proses pembelajaran yang hanya dapat dilakukan di sekolah 



4 
 

 
 

3. Proses pembelajaran yang belum menggunakan model pembelajaran drills and 

practice 

4. Terbatasnya media pembelajaran bagi peserta didik 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Dari uraian latar belakang dan identifikasi masalah, permasalahan akan 

dibatasi pada  pengembangan multimedia drills and practice dalam kompetensi 

dasar pemeliharaan sistem AC untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta 

didik di SMK Negeri 5 Semarang. Pengujian kelayakan multimedia drills and 

practice dalam kompetensi dasar pemeliharaan sistem AC oleh ahli media dan ahli 

materi. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kelayakan multimedia drills and practice dalam kompetensi dasar 

pemeliharaan sistem AC? 

2. Berapa besar peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan multimedia 

drills and practice dalam kompetensi dasar pemeliharaan sistem AC ? 
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1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Melakukan pengujian kelayakan multimedia drills and practice dalam 

kompetensi dasar pemeliharaan sistem AC. 

2. Mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dari penggunaan multimedia drills 

and practice dalam kompetensi dasar pemeliharaan sistem AC. 

 

1.6 Manfaaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

1. Mempermudah peserta didik untuk memahami materi pembelajaran sistem 

AC. 

2. Memudahkan guru daram memberikan pembelajaran sistem AC kepada 

peserta didik. 

 

1.6.2 Manfaat praktis 

1. Bagi Peneliti, memperoleh pengalaman dan pengetahuan dalam 

mengembangkan suatu media pembelajaran sesuai dengan bidang yang 

ditempuh. 

2. Bagi Peserta Didik, memberikan pengalaman baru kepada peserta didik 

dalam proses pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran drills 

and practice dalam kompetensi dasar pemeliharaan sistem AC. 

3. Bagi Guru, memberikan metode pembelajaran baru dalam pembelajaran 

pemeliharaan sistem AC. 
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1.7 Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Pengembangan multimedia drills and practice dalam kompetensi dasar 

pemeliharaan sistem AC akan dikembangakan dengan menggunakan aplikasi 

microsof powerpoint. Dapat dijalankan di atas komputer PC atau laptop berbasis 

sistem operasi microsoft windows dan juga Apple macintosh yang menggunakan 

sistem operasi Apple Mac Os. 

Materi yang akan disajikan dalam multimedia terdiri dari pengenalan sistem 

AC dan perawatan sistem AC.  Isi dari  multimedia berupa teks, gambar, suara, dan 

animasi. Multimedia di simpan dalam bentuk CD (Compact Disk) dengan kapasitas 

memory sebesar 274 MB (Mega Bite). 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Deskripsi Teoritik 

2.1.1 Teori Belajar 

2.1.1.1 Definisi Belajar 

Menurut Hamalik (2017:27) Belajar merupakan suatu proses untuk mencapai 

tujuan. Menurut Fathurrohman dan Sutikno  (2009:6) belajar merupakan perubahan 

yang terjadi di dalam diri seseorang setelah melakukan aktivitas tertentu. Menurut 

Sobry Sutikno dalam Fathurrohman dan Sutikno (2009:5) belajar merupakan suatu 

proses usaha yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh suatu perubahan 

yang baru sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya. Menurut Morgan dalam Fathurrohman dan Sutikno (2009:6) 

belajar merupakan suatu perubahan yang relatif dalam menetapkan tingkah laku 

sebagai akibat atau hasil dari pengalaman yang lalu. 

Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suatu 

proses yang dilalui seseorang untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai dengan 

melakukan interaksi dengan lingkungannya. 

 

2.1.1.2 Ciri-Ciri belajar 

Menurut Fathurrohman dan Sutikno (2009:11) kegiatan belajar mengajar 

memiliki ciri-ciri: (1) memiliki tujuan; (2) terdapat mekanisme, prosedur, langkah-

langkah, metode dan teknik; (3)  fokus materi jelas; (4) adanya aktifitas anak didik; 
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(5) aktor guru yang cermat dan tepat; (6) terdapat pola aturan yang ditaati guru dan 

anak didik; (7)limit waktu; (8) evaluasi. Menurut Kadaruddin (2016:18-20) ciri-ciri 

pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu: (1)  motivasi belajar; (2) bahan 

belajar; (3) alat bantu belajar; (4) suasana belajar. 

Dari pendapat di atas ciri-ciri pembelajaran yaitu memiliki tujuan yang ingin 

dicapai dalam proses pembelajaran, kemauan dan motivasi peserta didik dalam 

melakukan pembelajaran. 

 

2.1.2 Media  

2.1.2.1 Definisi Media 

Menurut Fathurrohman dan Sutikno (2009:65) media merupakan sebagai 

sesuatu yang dapat membawa pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara 

pendidik dan peserta didik. Menurut Arsyad (2017:4) media adalah komponen 

sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di 

lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. 

Menurut National Education Association dalam Arsyad (2017:4) media 

sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio-visual dan 

peralatannya; dengan demikian, media dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, atau 

dibaca. Menurut Kadaruddin (2016:81) Media berasal dari kata ‘medium’ yang 

berarti perantara. 
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2.1.2.2 Manfaat Media 

Menurut Zaenal Aqib dalam Kadaruddin (2016:89) manfaat dari media 

pembelajaran adalah: (1) menyeragamkan penyampaian materi; (2) pembelajaran 

lebih jelas dan menarik; (3) proses pembelajaran lebih interaktif; (4) efisiensi waktu 

dan tenaga; (5) meningkatkan kualitas hasil belajar; (6) belajar dapat dilakukan 

kapan saja dan dimana saja; (7) menumbuhkan sikap positif belajar terhadap proses 

dan materi belajar; (8) meningkatkan peran guru ke arah lebih positif dan produktif. 

Peran media dalam pembelajaran sangat penting karena dapat membantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran, dan membantu siswa memudahkan 

dalam memahami materi yang disampaikan guru (Widjanarko, dkk. 2014:23). 

Menurut Mayer dalam Gee dan Umar (2014:3813) multimedia yang terdiri dari 

kata-kata dan gambar mampu mendorong pembelajaran yang efektif dari kata-kata. 

Menurut Arsyad (2017:29) manfaat praktis dari penggunaan media 

pembelajaran yaitu: 

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 

antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-

sendiri sesuai kemampuan dan minatnya. 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 
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4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.  

 

2.1.2.3 Kriteria Pemilihan Media 

Menurut Zaenal Aqib dalam Kadaruddin (2016:106) hal-hal yang menjadi 

pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yaitu: (1) kompetensi 

pembelajaran; (2) karakteristik peserta didik; (3) karakteristik media yang 

bersangkutan; (4) waktu yang tersedia; (5) biaya yang diperlukan; (6) ketersediaan 

fasilitas / peralatan; (7) konteks penggunaan; (8) mutu teknis media. Menurut 

Rusman dalam Wiyono, dkk (2012:75) sistem multimedia interaktif harus 

memenuhi kriteria yaitu: (1) berorientasi pada tujuan pembelajaran; (2) berorientasi 

pada pembelajaran individual; (3) berorientasi pada pembelajaran mandiri; (4) 

berorientasi pada pembelajaran tuntas. 

 

2.1.2.4 Media berbasis komputer 

Menurut Arsyad (2017:93) komputer berperan sebagai manajer dalam proses 

pembelajaran yang dikenal dengan nama computer managed instruction (CMI). 

Peran komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar; pemanfaatannya 

meliputi penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau kedua-duanya, yang 

dikenal sebagai computer assisted instruction (CAI). Menurut Monchai dalam 

Ampuch, dkk (2014:49) CAI dapat dibagi menjadi beberapa teori, berdasarkan 
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prinsip teori pendidikan terdapat 5 elemen yaitu: (1) tutorial; (2) drill and practice; 

(3) simulation; (4) instructional game; (5) test. 

Menurut Hick dan Hyde dalam Kadaruddin (2016:224) pembelajaran 

berbasis komputer siswa akan berinteraksi dan berhadapan langsung dengan 

komputer secara individual, sehingga apa yang dialami oleh seseorang siswa akan 

berbeda dengan apa yang dialami oleh siswa lain. Konten pembelajaran yang 

diintegerasikan dengan multimedia akan membuat konten pembalajaran lebih 

menarik (Kaewkiriya, 2013:52) 

Menurut Wena dalam Kadaruddin (2016:225-226) Kelebihan dari 

pembelajaran berbasis komputer yaitu: (1)memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk memecahkan masalah secara individual; (2) menyediakan presentasi yang 

menarik dengan animasi; (3) menyediakan pilihan isi pembelajaran yang banyak 

dan beragam; (4) mampu membangkitkan motivasi siswa dalam belajar; (5) mampu 

mengaktifkan dan menstimulasi metode mengajar dengan baik; (6) meningkatkan 

pengembangan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan; (7) merangsang 

siswa belajar dengan penuh semangat, materi yang disajikan mudah dipahami oleh 

siswa; (8) siswa mendapat pengalaman yang bersifat konkret; (9) memberi umpan 

balik secara langsung; (10) siswa dapat menentukan sendiri laju pembelajaran; (11) 

siswa dapat melakukan evaluasi diri.  

Menurut Wena dalam Kadaruddin (2016:227) Kelemahan dari pembelajaran 

berbasis komputer yaitu: (1) hanya efektif jika digunakan satu orang atau kelompok 

kecil. Kelemahan ini sudah diatasi karena saat ini pengadaan komputer sangat 

mudah; (2) jika tampilan fisik isi pembelajaran tidak dirancang dengan baik atau 
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hanya merupakan tampilan seperti pada buku teks biasa, pembelajaran melalui 

media komputer tidak akan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (siswa 

cepat bosan); (3) guru yang tidak memahami aplikasi progam komputer tidak dapat 

merancang pembelajaran lewat media komputer, ia harus bekerjasama dengan ahli 

program komputer grafis. 

 

2.1.2.5 Drills and Practice 

Menurut Kadaruddin (2016:230) Model drills adalah model dalam 

pembelajaran dengan jalan melatih siswa terhadap bahan pelajaran yang sudah 

diberikan. Menurut Kadaruddin (2016:231-232) Tahapan penyajian model drills 

adalah sebagai berikut: 

1. Penyajian masalah dalam bentuk latihan soal pada tingkat tertentu dari 

kemampuan dan performance siswa. 

2. Siswa mengerjakan soal-soal latihan 

3. Program merekam penampilan siswa, mengevaluasi, kemudian memberikan 

umpan balik 

4. Jika jawaban yang diberikan siswa benar maka lanjut kepada materi 

berikutnya, tetapi jika jawaban siswa salah, program menyediakan fasilitas 

untuk mengukangi latihan (remidial). 

Menurut Hamalik (2017:238) drills and practice menyajikan masalah-

masalah, dan siswa merespon dengan cara memilih diantara respon-respon yang 

tersedia. Program ini juga menyediakan penguatan (reinforcement) baik visual 

maupun auditif, agar minat dan perhatian siswa terus terpelihara sepanjang latihan 
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dan praktik. Menurut Arsyad (2017:94-95) drills and practice menuntun siswa 

dengan serangkaian contoh untuk meningkatkan kemahiran menggunakan 

keterampilan. Menurut Baringbing dan Hutagoal (2015:198) metode drill and 

practice merupakan suatu cara mengajar/ teknik yang baik untuk memperoleh suatu 

ketangkasan dan keterampilan dari apa yang telah dipelajari.  

Metode drill adalah suatu cara pembelajaran dimana peserta didik mendapat 

kecakapan dan ketrampilan yang lebih tinggi dari sebelumnya dan mudah mengerti 

dari apa yang telah dipelajari sehingga siswa memperoleh suatu ketrampilan dan 

kecakapan secara sempurna (Sari dan Maryatun, 2016:70). Drill adalah sumber 

latihan yang akan membantu pembelajar mengembangkan respon (Khetaguri dan 

Albay, 2016:54). Metode Drill and Practice cocok untuk memecahkan masalah dan 

latihan untuk mata pelajaran seperti matematika, statistik, fisika, dll.(Hussein, 

2015:132). 

 

2.1.2.6 Microsoft Powerpoint 

Menurut Triwahyuni dan Kadir (2004:2) powerpoint menawarkan 

kemudahan-kemudahan dalam membuat bahan presentasi yang berbentuk 

elektronis. Pada setiap halaman presentasi (slide), dapat disisipkan komponen-

komponen multimedia yang meliputi: (1) Teks; (2) Grafik dan Gambar; (3) Foto; 

(4) Suara;  (5) Film. 
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2.1.3 Multimedia 

2.1.3.1 Definisi Multimedia 

Menurut Arsyad (2017:162) multimedia adalah berbagai macam kombinasi 

grafik, teks, suara, video, dan animasi. Menurut Vaughan dalam Kadaruddin 

(2016:101) multimedia adalah sembarang kombinasi yang terdiri atas teks, seni 

grafik, bunyi, animasi, dan video yang diterima oleh pengguna melalui hardware 

komputer. Menurut Henich dkk dalam Kadaruddin (2016:101) multimedia 

merupakan penggabungan atau pengintegrasian dua atau lebih format media yang 

berpadu seperti teks, grafik, animasi, dan video untuk membentuk aturan informasi 

kedalam sistem komputer. 

 

2.1.3.2 Unsur – Unsur Dalam Multimedia 

Menurut Hofstetter dalam Kadaruddin (2016:157-163) terdapat 5 komponen 

multimedia yaitu:(1) Suara; multimedia tanpa bunyi disebut unimedia. Di dalam 

sebuah tampilan slide multimedia pembelajaran bisa disisipkan berbagai macam 

suara yang bisa menjadikan tampilan multimedia lebih menarik untuk diikuti.(2) 

animasi; animasi adalah salah satu elemen multimedia yang cukup menarik, karena 

animasi membuat sesuatu seolah-olah bergerak.(3) video; video dalam multimedia 

memiliki peranan yang sangat penting. Dengan video pengguna akan merasa lebih 

dekat dengan apa yang ingin dipelajari.(4) grafik; grafik yaitu sebuah lukisan, 

pencetakan, gambar, atau huruf dengan menggunakan berbagai media secara 

manual atau menggunakan teknologi komputer.(5) teks;teks adalah sesuatu yang 

digunakan untuk memberi penjelasan kepada suatu perkara dalam bentuk bacaan. 
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2.1.3.3 Multimedia Interaktif 

Menurut Soenato dalam Istiqlal (2017:48) interaktif merupakan suatu proses 

pemberdayaan siswa untuk mengendalikan lingkungan belajar. Klasifikasi 

interaktif dalam lingkup multimedia pembelajaran bukan terletak pada sistem 

hardware, tapi lebih mengacu pada karakteristik belajar siswa dalam merespon 

stimulus yang ditampilkan layar monitor komputer (Istiqlal, 2017:48). Menurut 

Munandi dalam Istiqlal (2017:48)  keunggulan program multimedia interaktif di 

antaranya: interaktif, memberikan iklim afeksi secara individual, meningkatkan 

motivasi belajar, memberikan umpan balik, dan kontrol pemanfaatannya 

sepenuhnya berada pada penggunanya. 

 

2.1.4 Sitem AC 

2.1.4.1 Sitem AC 

Menurut Handoko (2008:2-3) AC diperlukan untuk mendapatkan 

kenyamanan saat berkendara. Kenyamanan berkendara akan memengaruhi prilaku 

di jalan, sehingga pengendara menjadi tenang dan tidak emosional. Jika di dalam 

kabin temperaturnya rendah maka panas akan diberikan (pemanasan) dan jika di 

dalam kabin temperaturnya tinggi maka panas di dalam kabin akan diturunkan 

(pendinginan). Selain mengontrol temperatur, sistem AC juga mengontrol sirkulasi 

udara, mengontrol kelembapan, dan membersihkan udara. 
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2.1.4.2 Komponen dan Cara Kerja 

2.1.4.2.1 Kompresor 

Menurut Handoko (2008:12) kompresor (gambar 2.1) merupakan komponen 

yang bekerja memompa refrigerant agar dapat bersirkulasi pada sistem AC pada 

mobil. Pada bagian masuk kompresor disebut sebagai daerah tekanan rendah dan 

bagian keluar kompresor disebut sebagai daerah tekanan tinggi. Kompresor 

digerakkan oleh mesin kendaraan melalui pulley, belt, dan magnetic cluch.  

 
Gambar 2.1. kompresor 

(Handoko. 2008) 

 

2.1.4.2.2 Magnetic Clutch 

Menurut Handoko (2008:28) Magnetic Clutch atau kopling magnet (gambar 

2.2) berfunsi menghubungkan kompresor dengan penggeraknya (putaran mesin). 

Saat mesin mobil bekerja, pulley berputar karena dihubungkan oleh belt dengan 

putaran mesin. Kompresor tidak dapat bekerja sebelum kopling magnet dialiri arus 

listrik. Menurut Handoko (2008:28) Tiga bagian kopling magnet yaitu: 

1. Stator, merupakan gulungan magnet (magnet coil) yang terpasang pada 

housing kompresor. 

2. Rotor, merupakan bagian yang berputar yang berhubungan dengan crank shaft 

mesin dengan perantaraan pulley belt. 
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3. Pressure plate, merupakan komponen yang dipasang pada crank shaft 

kompresor.  

 
Gambar 2.2. magnetic Clutch 

(Handoko. 2008) 

 

2.1.4.2.3 Kondensor 

Menurut Handoko (2008:15) kondensor (gambar 2.3) adalah alat penukar 

panas yaitu membuang panas dari refrigerant setelah dikompresi oleh kompresor. 

Sebelum masuk ke kondensor, temperatur refrigerant masih tinggi, tetapi di dalam 

kondensor temperatur refrigerant didinginkan oleh udara dengan bantuan kipas 

(extra fan). Setelah keluar dari kondensor, temperatur refrigerant menjadi lebih 

dingin. Fungsi kondesor mirip sengan radiator yang mendinginkan air pada mesin 

mobil.  

        
Gambar 2.3. Kondensor 

(Handoko. 2008) 
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2.1.4.2.4 Receiver Dryer 

Menurut Handoko (2008:19) receiver dryer (gambar 2.4) sering digunakan 

pada AC mobil yang menggunakan katup ekspansi dalam sistem penurunan tekanan 

refrigerant. Di dalam Receiver terdapat saringan (filter) dan pengering (dryer) yang 

berfungsi menyerap kotoran dan air yang terbawa ketika refrigerant bersikulasi. 

Filter ini terbuat dari tembaga kasa dan berfungsi menyaring kotoran agar tidak 

masuk ke katup ekspansi. 

Menurut Handoko (2008:19) receiver dryer merupakan tempat penyimpanan 

refrigerant sementara setelah dicairkan oleh kondensor sebelum masuk ke katup 

ekspansi. Funsi lainnya adalah sebagai penyaring kotoran dalam sistem AC. 

Kerusakan receiver dryer seringkali disebabkan adanya timbunan kotoran yang 

terbawa kondensor dan menyebabkan penyumbatan. Receiver dryer juga berfungsi 

memisahkan kadar air dan kotoran yang terbawa refrigerant saat bersikulasi. 

          

 
Gambar 2.4. receiver dryer 

(Handoko. 2008) 
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2.1.4.2.5 Katup Ekspansi 

Menurut Handoko (2008:16) katup ekspansi (gambar 2.5) berfungsi 

menurunkan tekanan dan temperatur refrigerant, sehingga menimbulkan efek 

dingin pada evaporator sebelum dihembuskan ke ruang kabin. Proses membuka dan 

menutupnya katup ekspansi dilakukan oleh thermostat (sensing bulb). Ketika suhu 

pada kabin tinggi (panas), maka katup ekspansi akan terbuka lebar, sehingga aliran 

refigerant lebih banyak digunakan untuk mendinginkan suhu kabin yang tinggi. 

Sebaliknya saat suhu dalam kabin rendah (dingin),katup ekspansi akan terbuka 

sedikit, sehingga aliran refigerant lebih sedikit.  

                  
Gambar 2.5. Katup Ekspansi 

(Handoko. 2008) 

 

 

2.1.4.2.6 Evaporator 

Menurut Handoko (2008:18) evaporator (gambar 2.6) berfungsi mengubah 

cairan refrigerant (freon) menjadi gas dingin. Pada evaporator terjadi proses 

evaporasi, yaitu penguapan freon fasa cair menjadi fasa uap. Panas udara di sekitar 

kabin diserap oleh evaporator saat melewati sirip-sirip pipanya, sehingga saat 

keluar, udara berubah menjadi dingin. Proses sirkulasi udara dingin tersebut dibantu 

oleh blower.  
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Gambar 2.6. Evaporator 

(Handoko. 2008) 

 

 

2.1.4.2.7 Instalasi Sistem AC 

Instalasi sistem AC (gambar 2.7) adalah rangkaian komponen sistem AC 

yang tersusun sesuai dengan urutan cara kerja sehingga menghasilkan udara yang 

sejuk ke dalam kabin. 

 

 
Gambar 2.7. Instalasi Sistem AC 

(Handoko. 2008) 
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2.1.4.3 Prinsip Kerja Sistem AC 

Kerja sistem AC pada mobil dapat bekerja jika terjadi sirkulasi refrigerant 

pada sistem AC. Menurut Handoko (2008:8) refrigeran merupakan bahan 

pendingin yang bersirkulasi melewati kondensor, receiver dryer, katup ekspansi, 

evaporator, dan kompresor. Saat melewati komponen-koponen AC tersebut, 

refrigerant akan mengalami perubahan bentuk, temperatur, dan tekanannya. 

Berdasarkan skema kerja refrigerant (freon), maka proses kerja refrigerant dapat 

dibagi menjadi 4 tahapan, yaitu proses kompresi, proses kondensasi, proses 

penurunan tekanan, dan proses evaporasi, (Handoko, 2008:8). 

 

2.1.4.3.1 Proses Kompresi 

Menurut Handoko (2008:8) proses kompresi dimulai ketika refrigerant 

meninggalkan evaporator. Sebelum masuk kedalam kompresor, refrigeran masih 

berbentuk gas, bertemperatur rendah, dan bertekanan rendah. Setelah melalui 

kompresor, refrigerant masih berwujud gas, tetapi memiliki tekanan dan temperatur 

yang tinggi. 

 

2.1.4.3.2 Proses Kondensasi 

Menurut Handoko (2008:9) proses kondensasi dimulai ketika refrigerant 

meninggalkan kompresor. Refrigeran yang berbentuk gas, bertekanan dan 

temperatur yang tinggi dialirkan menuju kondensor, sehingga refrigerant yang 

berbentuk gas akan menjadi cair. Panas yang dihasilkan oleh refrigerant 

dipindahkan ke udara di luar pipa kondensor. Agar proses kondensasi lebih efektif, 
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digunakan kipas (extra fan), sehingga udara luar dapat dihembuskan tepat di 

permukaan pipa kondensor. 

 

2.1.4.3.3 Proses Penurunan Tekanan 

Menurut Handoko (2008:10) proses penurunan tekanan refrigerant dimulai 

ketika refrigerant meninggalkan kondesor dan receiver dryer. Di dalam katup 

ekspansi terjadi proses penurunan tekanan, shingga refrigerant yang keluar 

memiliki tekanan yang rendah. Selain itu, katup ekspansi juga berfungsi 

mengontrol aliran refrigerant diantara dua sisi tekanan yang berbeda. Pada proses 

ini refrigerant berubah menjadi uap jenuh yang memiliki suhu dan tekanan rendah. 

 

2.1.4.3.4 Proses Evaporasi 

Menurut Handoko (2008:10) proses evaporasi terjadi ketika refrigerant yang 

masuk ke dalam  evaporator. Di awal proses ini, refrigerant masih berwujud uap 

jenuh (kabut), bertemperatur dan bertekanan rendah. Kondisi refrigerant ini 

dimanfaatkan untuk mendinginkan udara luar yang melewati permukaan 

evaporator. Agar lebih efektif digunakan blower, sehingga sirkulasi udara panas 

pada kabin dapat melawati evaporator. Menurut Handoko (2008:10) Proses yang 

terjadi dibalik pendingnan udara pada kabin adalah proses penangkapan panas oleh 

refrigerant dikarenakan temperatur refrigeran lebih rendah dari udara dalam kabin. 

Karena menyerap panas udara di dalam kabin, refrigeran yang berwujud uap jenuh 

(kabut) akan berubah menjadi gas. 
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2.2 Kajian Penelitian Yang Relevan 

2.2.1 Dalam penelitian Adiwisastra (2015) dengan judul perancangan game kuis 

interaktif  sebagai multimedia pembelajaran  drill and practice untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Metode  yang  digunakan  dalam  penelitian  

ini  adalah  metode penelitian  dan  pengembangan  atau  Research  and  

Development(R&D). Dari  penelitian  ini  didapatkan hasil yaitu hampir  

seluruh  siswa  memberikan  respon  positif mengenai  pembelajaran  yang  

menggunakan  multimedia pembelajaran  model drill and practice dengan 

game kuis interaktif,  siswa  memberikan penilaian  sangat baik terhadap  

multimedia  pembelajaran game kuis interaktif  dengan  persentase  penilaian  

sebesar  91.979%, dan mengalami peningkatan hasil belajar.  

Dengan penelitian ini dapat disimpulkan bahwa multimedia 

pembelajaran drill and practice dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian yang akan dilakukan yaitu pengembangan multimedia perawatan 

sistem AC dengan menggunakan model pembelajaran drills and practic yang 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

2.2.2 Dalam penelitian Yusuf (2014) dengan judul penerapan metode pembelajaran 

drill untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada standar kompetensi 

Mengukur. Penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan 

desain pre test-post test countrol group design, menggunakan tes pilihan 

ganda sebagai alat pengumpulan data penelitian. Hasil rata-rata yang 

diperoleh pada kelas eksperimen adalah 81.70 dan kelas kontrol adalah 72.70.  
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Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan 

metode pembelajaran drill terdapat perbedaan hasil belajar  pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Peneliti akan menerapkan metode 

pembelajaran drill dengan menggunakan multimedia powerpoint. 

2.2.3 Dalam penelitian Sanjaya (2016) dengan judul multimedia interaktif 

pelatihan service excellent menggunakan pendekatan story based learning. 

Metode yang digunakan untuk mengetahui hasil penelitian dengan 

melakukan pre-test dan post-test terhadap dua kelompok staf customer 

service yang dipilih secara acak. Kelompok belajar yang menggunakan 

multimedia interaktif memiliki tingkat kemajuan hasil belajar lebih tinggi 

sebesar 19% dibandingkan dengan kelompok belajar konvensional sebesar 

8%. Kelompok eksperimen menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi 

terhadap penggunaan multimedia interaktif. 

Dengan penelitian ini dapat disimpulkan bahwa dengan penggunaan 

multimedia interaktif dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar. Peneliti 

akan mengembangkan multimedia interaktif menggunakan aplikasi microsoft 

powerpoint. 

2.2.4 Dalam penelitian Ariwibowo dan Suharmanto (2014) dengan judul perangkat 

lunak berbasis multimedia sebagai media pembelajaran pada kompetensi 

dasar memahami sistem kemudi dan power steering. Desain penelitian ini 

akan dilaksanakan dengan menggunakan metode quasi experiment (pretest 

postest with control grouph design). Rerata nilai pre-test pada kelompok 
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eksperimen sebesar 40,63 dan nilai post-test 79,53. Nilai rerata pre-test siswa 

kelompok kontrol sebesar 39,53, dan nilain post-test 71,56.  

Dalam penelitian ini peningkatan hasil belajar diperoleh setelah 

melakukan pembelajaran menggunakan multimedia. Sehingga pembelajaran 

menggunakan multimedia secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

 

2.3  Kerangka pikir 

Media pembelajaran mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. 

SMK Negeri 5 Semarang memiliki media pembelajaran berupa satu unit media 

peraga sistem AC dan memiliki hardware untuk melakukan proses pembelajaran 

komputer. Pendidik memberikan pembelajaran menggunakan aplikasi powerpoint 

dan alat peraga untuk melakukan proses pembelajaran. Dari media pembelajaran 

komputer yang dimiliki SMK Negeri 5 Semarang maka peneliti ingin 

mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi powerpoint dengan 

model drills and practice untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kerangka 

pikir penelitian pengembangan dapat dilihat pada gambar 2.8. 
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Gambar 2.8. Kerangka Pikir 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian.(Sugiyono, 2016:64). Hipotesis bersifat sementara karena didasarkan 

pada teori yang relevan dan belum diuji secara empiris. 

1. “Multimedia drills and practice dalam kompetensi dasar pemeliharan sistem 

AC layak digunakan sebagai media pembelajaran spada mata pelajaran 

perawatan sistam AC” 

2. “Ada peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sistem AC 

setelah menggunakan multimedia drill and practice pemeliharaan sistem 

AC”
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

5.1. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan pembahasan yang telah penulis jabarkan maka dapat 

disimpulkan: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif pemeliharaan sistem AC layak digunakan 

sebagai media pembelajaran, dengan rata-rata hasil penilaian ahli materi 

sebesar 78,87%  (pada tabel 4.6) atau termasuk kategori cukup layak dan ahli 

media sebesar 84,55% (pada tabel 4.8)  atau termasuk kategori sangat sangat 

layak 

2. Terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan  multimedia 

interaktif pemeliharaan sistem AC, dimana thitung sebesar 133,32 > ttabel 2,09 ( 

pada tabel 4.14). Hasil evaluasi rata-rata pembelajaran dengan multimedia 

sebelum menggunakan multimedia / pretest sebesar 55,43 meningkat menjadi 

71,24 setelah menggunakan multimedia / posttest ( pada tabel 4.15). 

Peningkatan hasil belajar dengan multimedia pemeliharaan sistem AC 

menggunakan analisis uji gain mendapat skor 0,354 menunjukkan 

peningkatan kategori sedang ( pada tabel 4.15). Peningkatan hasil belajar 

siswa setelah menggunakan multimedia drills and practice dalam kompetensi 

dasar pemeliharaan sistem AC sebesar 28,31%. 
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5.2. Keterbatasan Hasil Penelitian 

Adapun keterbatasan penulis dalam penelitian ini antara lain: 

1. Penggunaan multimedia membutuhkan persiapan yang matang dalam 

pembuatan dan penggunaannya dibandingkan media konvensional seperti 

papan tulis, sehingga kendala teknis sulit dihindari peneliti. 

2. Pengendalian kelas dan kesungguhan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil penelitian. 

 

5.3. Implikasi Hasil Penelitian 

Implikasi atau simpulan akhir penelitian ini antara lain: 

1. Multimedia pembelajaran drills and practice pemeliharaan sistem AC dapat 

digunakan dalam melaksanakan proses pembelajaran sistem AC. 

2. Multimedia pembelajaran drills and practice pemeliharaan sistem AC 

membantu siswa dalam meningkatkan hasil pembelajaran sistem AC. 

 

5.4. Saran 

1.  Dalam proses pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran drils 

and practice pemeliharaan sistem AC  diperlukan perangkat pendukung 

seperti laptop dan proyektor. 

2. Berikan  latihan kepada siswa dengan memberikan file multimedia 

pembelajaran drils and practice pemeliharaan sistem AC agar dapat berlatih 

secara mandiri.
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