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Lampiran 1. Daftar Proses Pengembangan Game (Media Pembelajaran)
e September 2016

©)

©)

©)

o

o

o

o

20: Pembuatan maps (peta-peta) utama untuk game utama.

Oktober 2016

Minggu ke 2-3: Detailing peta, merancang sub-maps

November 2016

Minggu ke 2: Kustomisasi beberapa animasi

Desember 2016

Minggu ke 2: Pembuatan dasar sample game. Hanya dua peta.
Minggu ke 3: Merancang gambar puzzle resistor.
29: Mempelajari cara membuat peta dengan metode “parallax

mapping”.

Januari 2017:

Minggu ke 2: Mencari daftar script calls command untuk RPG
Maker MV.

11: Mencari plugin untuk fitur kombinasi resistor.

13: Membuat icon untuk item (barang) resistor.

14: Mulai membuat rancangan item lain (consumable).

23: Membuat catatan beberapa kombinasi puzzle resistor.

23-26: Membuat gambar tampilan puzzle resistor.

27: Final desain icon resistor. Menggunakan icon dengan tampilan

diagonal. Memasukkan icon resistor ke IconSet game.

e Februari 2017:

o

o

1: Modifikasi Damage Numbers pada sample game

2: Plugin kombinasi resistor tidak cocok, mengganti dengan plugin
lain. Melengkapi plugin yang kurang.

3: Mencari cara/metode untuk mengimplementasikan konsep
puzzle resistor ke game. Modifikasi beberapa battler musuh.

5. Mengimplementasikan command “select item” untuk puzzle”
13: Mencari panduan membuat cut-scenes dalam game. Membuat

rekaman sample game.
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14: Membuat battle cursor untuk mempermudah navigasi dalam
pertarungan. Menunjukkan sample game ke dosen pembimbing.
15: Menunjukkan sample game ke guru Ketua Jurusan Elektronika
di SMK 3 Yogya. Ke Toko Elektronika Sagan Baru untuk
menanyakan data resistor. Toko tidak punya daftarnya.

16: Modifikasi battle cursor.

22: Mencatat tampilan karakter. Modifikasi battle cursor.

24: Ke Toko Elektronika 51 untuk menanyakan data resistor. Toko
tidak punya daftar resistor, mengajukan diri untuk mencatat sendiri
hari Jumat minggu depan.

25: Memcari ilustrator untuk menggambar wajah karakter dan

beberapa musuh.

e Maret 2017:

o

o

o

o

o

o

o

1: Mencari file audio untuk mengganti audio stok.
6: Mulai membuat opening event, laptop rusak.

13: Selesai membuat event opening di Map pertama
21: Polishing event

26: Final opening event

31: membuat Enemy cursor

April 2017:

1: Membuat draft Game Design Document (GDD) untuk patokan
pembuatan game

8: Listing data resistor

9: Listing data resistor

14-15: State Icon modify

16-17: Listing Skill

e Mei2017

o

4: Mengisi Database Skill dan Item

e Juli2017

o

4-6 : Membuat puzzle resistor Stage 1
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e Agustus 2017
o 18-19 : Rework draft puzzle
o 26-27: Finishing asset puzzle
o 27: Menambahkan Icon Set. Modifikasi daftar barang di Database
o 29-31: Membuat Item Display picture untuk Menu
e September 2017
o 1: Mengatur Item Display (tampilan barang) di Menu.
o 7:Penempatan puzzle utama area Gudang — Gudang A
o 8: Penempatan puzzle utama area Gudang — Gudang B
o 11: Penempatan puzzle utama area Gudang — Gudang C dan
Gudang D
o 12: Penempatan puzzle opsional Area Gudang; Memeriksa event
transfer area Gudang
o 13-15: Penempatan Puzzle utama area Pabrik — Pabrik A dan
Pabrik B
o 17-18: Mengatur resep dan bahan resistor.
o 18-19: Mengatur random roll untuk bahan resistor
e Oktober 2017
o 26-30: Penempatan puzzle utama area Dermaga.
e November-Desember 2017
o Editing dan pewarnaan gambar unit-unit musuh/monster.
e Mei2018
o 22: Eventing peta dungeon pertama selesai.
o 24: Modifikasi jendela menu.
o 26: Membuat jendela status karakter.
o 29: Detailing peta area 2 (Pabrik), menambahkan dodadds.
e Juni 2018
o 3: Eventing peta Area Dungeon kedua selesai.
o 18: Keseluruhan Event utama selesai.

o 20: Manajemen plugin javascript
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©)

©)

26-27: Mengatur persebaran monster, mengatur dan memanajemen
event pertarungan non-boss.
28: Mengatur tata letak “loot crate”.

29: Mengatur ulang data “Item drop” dari musuh.

Juli 2018

O

O

o

1: Membuat grafis pelengkap cut-scene.

2: Membuat cut-scene intro.

3: Membuat cut-scene ending. Menambahkan tutorial untuk:
Pembacaan resistor 5 gelang; Rangkaian Paralel; Rangkaian Seri-
Paralel. Game selesai (Versi: a 1.0.0).

4: Revisi sprite NPC. Perbaikan intro game. Modifikasi musik di
peta tanpa musuh. (Versi: a 1.0.1)

5: Penambahan fitur untuk testing. Perbaikan kecil untuk beberapa

event.

Agustus 2018

o 20: Beta testing
September 2018

o 25: Perbaikan game berdasarkan bug, error, kesalahan tampilan

yang ditemukan dalam beta testing

Februari 2019
o 14: Mengatur ulang persentasi kemungkinan “Item drop” dari
musuh.
Maret 2019
o 2-11: Beta testing kedua
o 12-20: Pencarian dan perbaikan bug, error, kesalahan tampilan
berdasarkan beta testing kedua
o 21-25: Perbaikan game
April 2019

o 9:Resivi | berdasarkan masukan Ahli (Versi: 1.0.0)

o 23: Ujicoba pertama kepada siswa; Revisi Il (Versi: 1.0.1)
o 24: Ujicoba kedua
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Lampiran 2. Hasil Wawancara
A. Wawancara dengan siswa

Pertanyaan:
1. Apakah menghafal dan memahami kode gelang warna dan rangkian
resistor sederhana itu kegiatan yang membosankan?
2. Apakah menghafal dan memahami kode gelang warna resistor itu sulit?

3. Apakah memahami rangkaian resistor sederhana itu sulit?

&

Apakah Anda tertarik jika materi pembelajaran disajikan menggunakan
media?

Apakah Anda dapat mengoperasikan komputer?

Apakah Anda sering menggunakan komputer?

Apakah Anda menyukai permainan video?

O N o O

Apakah menurut Anda media pembelajaran berbentuk permainan video
role playing game menarik?

9. Apakah Anda tertarik untuk menghafal kode gelang warna dan memahami
rangkaian sederhana jika hal tersebut dilakukan sambil memainkan

permainan video role playing game?
Jawaban:
Ma’aruf W.

Sedang, ada bosan ada tidak.
Lumayan

Susah

Tertarik

Bisa

Cukup sulit

Suka

Agak kurang

© ©o N o g B~ w DR

Cukup tertarik, dan sepertinya lebih mudah dimengerti
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AndrioH. P

© ©° N o Ok~ w DN

Tidak bosan, menrik
Mudah

Susah, terutama seri-paralel
Tertarik

Bisa

Jarang

Suka

Suka

Cukup menarik

Doni A.

© © N o g bk~ 0w DR

Lumayan bosan
Tidak terlalu
Susah

Tertarik

Bisa

Jarang

Suka

Menarik

Tertarik

Abimanyu G. A.

© N o g B w D

Tidak bosan
Cukup sulit
Cukup sulit
Tertarik

Bisa

Cukup sering
Suka

Menarik
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9. Cukup menarik
Dito P.

Lumayan bosan
Tidak sulit
Lumayan sulit
Tertarik

Bisa

Cukup sering
Suka

Tertarik
Tertarik

© 0o N o g b~ w D P

Daffa D. M.

Tidak
Lumayan sulit
Lumayan sulit
Tertarik

Bisa
Jarang-jarang
lya

Tertarik

© ©o N o g b~ w D

Cukup tertarik
Damar W. N.

Tidak

Agak mudah
Mudah

Tertarik

Bisa

Tidak tentu, jarang
Suka

N o g s~ wDd ke



8.
9.

Menarik
Menarik

Andhika W

© 0 N o g b~ w0 DR

Tidak
Sedang
Sedang
Tertarik

Bisa

Cukup sering
Suka
Menarik
Tertarik

B. Wawancara dengan guru

Pertanyaan:

1.

Apakah menurut Bapak/ibu kemampuan menghafal dan memahami arti
kode gelang warna resistor dan rangkaian sederhana penting bagi siswa,
mengingat resistor merupakan komponen pasif yang digunakan pada
semua atau sebagian besar rangkaian elektronika?

Apakah siswa merasa kesulitan dalam menghafal dan memahami arti kode
gelang warna dan rangkaian sederhana pada resistor?

Apakah siswa sering menganggap kegiatan menghafal dan memahami arti
kode gelang warna dan rangkaian sederhana resistor sebagai sesuatu yang
membosankan.

Apakah ketertarikan siswa terhadap materi meningkat saat Bapak/Ibu
menggunakan media pembelajaran

Apakah Ibu/Bapak mengalami kesulitan dalam menemukan media

pembelajaran yang inovatif?
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6.

Media seperti apa yang biasa Bapak/lbu gunakan dalam mengajarkan arti
kode gelang warna dan rengkaian resistor sederhana pada siswa?

Metode atau pendekatan seperti apa yang Bapak/Ibu gunakan saat melatih
kemampuan siswa dalam menghafal dan memahami kode gelang warna
dan rangkaian resistor sederhana ?

Menurut Bapak/lbu perlukah dikembangkan media pembelajaran
pengenalan kode gelang warna dan rangkaian resistor sederhana dengan

bentuk permainan video atau video game?

Jawaban:

1.

O N o g A~ WD

Sangat penting untuk dipahami karena berfungsi sebagai ilmu dasar dalam
menyusun rangkaian.

Tidak terlalu.

Mebosankan untuk yang cepat hafal atau sudah tahu.

Lebih tertarik pada penggunaan benda nyata.

Cukup sulit.

Benda nyata dan gambar ilustrasi (presentasi, diagram warna).

Secara teori dan praktik langsung. Belum menggunakan alat ukur.

Perlu, lebih difokuskan ke materi.
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DAFTAR SISWA PESERTA WAWANCARA

‘Tanda Tangan

No. Nama

L Mataf Wiradmao F- Moty :
> |Andio WNendra fraypaa.- 2 G
. ﬁr\ / 14404\4«/’ 3@‘ :

+ 1Abi anyy “balang A 1. 2%
> IDito Pailondon 5. (Mo

6. | Dafeg DimaS-W 6. Vi
7. Damar Wethyu - A 7. W/‘

8 [pndnicr Widon BN . (P
S. 9.

10. 10.

79




SURAT KETERANGAN
TELAH MELAKSANAKAN WAWANCARA

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

INBIMIAL & © S e R B et L i ST

Usia W £ AR SR N

TR TTIORION < ek SRR

Jabatan : GU&U ...................................................
Menyatakan bahwa

Nama : IFUT"’ YBNR.. SWF’DY” Y, 2 A SO

NIM AZEOITAOM . - ioooriiiommisinisssinemsismne

Fakdur o lekmk / Fendidikan Teknik Elekeronike

Mahasiswa yang bersangkutan benar — benar telah melakukan wawancara dengan saya
sebagai responden penelitian dalam rangka penyusunan tugas akhir skripsi.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya untuk dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Yagxc«.kq/f ta... 18 Februari 2019 ..

Responden/Narasumber,

///%if/}
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Lampiran 3. Surat Keterangan Dosen Pembimbing

KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 204/PEKA/PB/IX/2018

TENTANG

PENGANGKATAN DOSEN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI (TAS) MAHASISWA

Menimbang

Mengingat

Menetapkan

PERTAMA

FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

a.

b.

bahwa untuk kelancaran pelaksanaan kegiatan Tugas Akhir Skripsi (TAS) mahasiswa,
dipandang perlu mengangkat dosen pembimbingnya;

bahwa untuk keperluan sebagaimana dimaksud pada huruf a perlu menetapkan
Keputusan Dekan Tentang Pengangkatan Dosen Pembimbing Tugas Akhir Skripsi (TAS)
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.

Undang-undang RI Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional
(Lembaran Negara Tahun 2003 Nomor 78, Tambahan Lembaran Negara Nomor 4301);
Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 4 Tahun 2014 Tentang
Penyelenggaraan Pendidikan Tinggi dan Pengelolaan Perguruan Tinggi (Lembaran
Negara Tahun 2014 Nomor 16, Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor
5500);

Keputusan Presiden Republik Indonesia Nomor 93 Tahun 1999 Tentang Perubahan
Institut Keguruan dan Ilmu Pendidikan menjadi Universitas;

Peraturan Mendiknas RI Nomor 23 Tahun 2011 Tentang Organisasi dan Tata Kerja
Universitas Negeri Yogyakarta;

Peraturan Mendiknas RI Nomor 34 Tahun 2011 Tentang Statuta Universitas Negeri
Yogyakarta;

Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 98/MPK.A4/KP/2013
Tentang Pengangkatan Rektor Universitas Negeri Yogyakarta;

Peraturan Rektor Nomor 2 Tahun 2014 tentang Peraturan Akademik;

Keputusan Rektor Nomor 800/UN.34/KP/2016 tahun 2016 tentang Pengangkatan Dekan
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.

MEMUTUSKAN

KEPUTUSAN DEKAN TENTANG PENGANGKATAN DOSEN PEMBIMBING
TUGAS AKHIR SKRIPSI (TAS) FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI

YOGYAKARTA.
Mengangkat Saudara :
Nama : Dr. Ir. Fatchul Arifin, M.T.
NIP ' : 19720508 199802 1 002
Pangkat/Golongan : Penata Tk.I, III/d
Jabatan Akademik : Lektor Kepala
sebagai Dosen Pembimbing Untuk mahasiswa penyusun Tugas Akhir Skripsi (TAS) :
Nama : I Putu Yana Swadyaya
NIM : 12502241018
Prodi Studi : Pend. Teknik Elektronika - S1
Judul Skripsi/TA : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

“FUNGSI RANGKAIAN RESISTOR DAN
IMPLEMENTASINYA” BERBASIS ROLE PLAYING
GAME (RPG) UNTUK SISWA KELAS X SMK NEGERI
3 YOGYAKARTA
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KEDUA

KETIGA

KEEMPAT

Dosen Pembimbing sebagaimana dimaksud dalam Diktum PERTAMA bertugas
merencanakan, mempersiapkan, melaksanakan, dan mempertanggungjawabkan pelaksanaan
kegiatan bimbingan terhadap mahasiswa sebagaimana dimaksud dalam Diktum PERTAMA
sampai mahasiswa dimaksud dinyatakan lulus.

Biaya yang diperlukan dengan adanya Keputusan ini dibebankan pada Anggaran DIPA
Universitas Negeri Yogyakarta Tahun 2018.

Keputusan ini berlaku sejak tanggal 24 September 2018.

Tembusan Keputusan Dekan ini disampaikan kepada :

1. Para Wakil Dekan Fakultas Teknik;

2. Kepala Bagian Tata Usaha Fakultas Teknik;

3. Kepala Subbagian Keuangan dan Akuntansi Fakultas Teknik;
4. Kepala Subbagian Pendidikan Fakultas Teknik;

5. Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik;
6. Mahasiswa yang bersangkutan;

Universitas Negeri Yogyakarta.
Ditetapkan di : Yogyakarta
Pada tanggal :24 September 2018
DEKAN FAKULTAS TEKNIK

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA,
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Lampiran 4. Daftar Beta Tester 1

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRONIKA S1
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat: Kampus Karangmalang, Yogyakarta 55281
Website: http:/ft.uny.ac.id, e-mail: ft@uny.ac.id; teknik@uny.ac.id

Daftar Tester Versi Beta Media Pembelajaran

Pengenalan Pembacaan Warna Gelang Resistor dan
Penghitungan Rangkaian Resistor Sederhana

No. . |' &

Tanda Tangan

L | MARToMO  SA(DA LA
" | Dot o 3 é dewiy
o At :

4 | Bata Mia fluknzf 4. Mgtht=
5. |Choicvi Abdol  Jabar [Malik S.éz

6. | Rl lilcomn 6.M
7 Adicqas Dewanast Woan U 7-%

8 IHormawan Gl M 8.(%

9 [T Whlandae: 9.\ 3
T 10 @///

Yogyakarta, 2 Maret. 2009
Peneliti

Yana;gwadyaya
: 12502241018
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Lampiran 5. Daftar Beta Tester 2
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRONIKA S1
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat: Kampus Karangmalang, Yogyakarta 55281
Website: http:/ft.uny.ac.id, e-mail: ft@uny.ac.id; teknik@uny.ac.id

Daftar Tester Versi Beta Media Pembelajaran

Pengenalan Pembacaan Warna Gelang Resistor dan
Penghitungan Rangkaian Resistor Sederhana

 No. i  Nama TandaTangan 7
I MupTEo0 D)

> | Dot s

. ﬁ’wor' //o///a/

% {S}cu? nMig eulembn

5 Choiryl bl Jibar Mafik

6. @ouw\ ‘f\\\w\w\ A

7. |ANwenas Dewy anadde \Wan ¢ 7.% |

8 | Homawan  (ulh M 8. ﬂ
9. PU‘UU' Wik Jae 9. e

10 [ A#t Prorspate 04—

Yogyakarta, T Marex. 2o (9
Peneliti

‘utu Yana Swadyaya
NIM: 12502241018
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Lampiran 6. Daftar Error, Bug, dan Saran Saat Beta Testing

No. Masalah Solusi
1 Resistor pada soal/puzzle Gudang C-2 tidak | Kode internal untuk barang pada event salah.
" | sesuai. Mengganti kode dengan kode yang seharusnya
Event soal/puzzle pada area Gudang B-2 . . .
2. Tidak bisa diakses. Lokasi pemicu event dipindah.
3. Drop-rate bahan-bahan resistor terlalu Drop-rate dinaikkan 30%-40%.
rendah.
4. | Serangan musuh terlalu lemah. Memaodifikasi damage formula pertarungan.
5. Animasi pada pintu area Gudang C-2 Perbaikan kode pada event.
bermasalah.
6. E;):lSl gambar soal/puzzle Gudang D tidak Perbaikan koordinat gambar.
7 E;)SSISI gambar soal/puzzle Gudang D-1 tidak Perbaikan koordinat gambar.
8 Boss Area Pabrik muncul di pertarungan | Perbaikan kode event pemicu pertarungan
" | Boss Area Gudang. Boss.
9 Event pada area dermaga mengakibatkan | Perbaikan rute pada event pergerakan otomatis
" | game berhenti. karakter.
Posisi resistor pada gambar soal/puzzle . .
10. Gedung C-3 area pabrik tidak pas. Perbaikan koordinat gambar.
Posisi resistor pada gambar soal/puzzle . .
11. o P kan k :
Gedung C- area pabrik tidak pas. erbaikan koordinat gambar
12, Tlda.k ada efek §uara saat mengambil barang Penambahan efek suara pada event,
penting: “Kunci Gudang B”
Posisi  resistor jawaban pada gambar
13. | soal/puzzle Gedung B-1 area Pabrik tidak | Perbaikan koordinat gambar.
pas.
Gambar resistor jawaban pada soal/puzzle . .
14. Gedung B-3 area Pabrik tidak muncul. Perbaikan koordinat gambar.
Gambar resistor jawaban pada soal/puzzle . .
15. Gedung B-3 area Pabrik salah. Perbaikan koordinat gambar.
Posisi  resistor jawaban pada gambar
16. | soal/puzzle Gedung A-3 area Pabrik tidak | Perbaikan koordinat gambar.
pas.
Posisi Resistor soal/puzzle di kotak armor . . .
17. | pada area Pabrik Gedung A-4 tidak pas. eP\(j;tr)]iukan koordinat gambar. Perbaikan kode
Kotak armor tidak bisa dibuka. '
Waktu mengambil barang “Gauntlet”, di
18. | Pabrik Gedung A-5, icon barang tidak | Penambahan kode icon pada event
muncul.
Resistor soal/puzzle pada area Pabrik . .
19. Gedung B-4 tidak pas. Perbaikan koordinat gambar.
20. Resistor soal/puzzle pada area Dermaga B Perbaikan koordinat gambar.

tidak pas.
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Musuh area Pabrik Gedung C-1, C-2, C-3

Perbaikan jenis musuh yang muncul pada

2L muncul di area Dermaga B-1, B-2, B-3. database peta-peta terkait.
Salah ketik pada deskripsi barang “Isotonik” . .
22. L Perbaikan deskripsi pada event.
saat diambil pada area Dermaga B-2 pstp
Animasi pintu pada area Dermaga B-3 .
23. P P g Perbaikan kode pada event.
bermasalah.
Penanda “Point of Interest” pada barang
penting “Tambang” di area Dermaga sub- .
24, . . . Perbaikan k nt.
area Manajemen tidak hilang setelah barang erbaikan kode pada eve
diambil.
Menggunakan barang “Resistor Part P ack Jangan membuka “Resistor Part Pack”
25. | terlalu  banyak dalam waktu singkat . .
melebihi 20 kali berturut-turut.
membuat game crash.
Pada sub-area Menajemen area Dermaga, . .
. . Perbaikan kode untuk menampilkan gambar
26. | resistor pada soal/puzzle keamanan tidak .
resistor.
muncul.
P -area Menajemen area Derm . .
217. ac_zla sub-area Menaje e_ ae_a ermaga, Perbaikan koordinat gambar.
resistor pada soal/puzzle pintu tidak pas.
28. | Bahan sintesis resistor 5 gelang 180Q2 salah. | Perbaikan kode database fitur sintesis.
29 Game crash saat masuk ke sub-area | Perbaikan pada kode pergerakan otomatis
" | Dermaga C-2 musuh yagn menyebabkan error.
Pada sub-area dermaga C-2 area Dermaga . .
. g . ga. Perbaikan kode untuk menampilkan gambar
30. | resistor pada soal/puzzle keamanan tidak .
resistor.
muncul.
Area Dermaga, sub-area Dermaga D
31. | (Kontrol) pintu pertama, soal/puzzle tampil | Perbaikan koordinat gambar.
terlalu turun.
Area Dermaga, sub-area Dermaga D
32. | (Kontrol) pintu kedua, soal/puzzle tampil | Perbaikan koordinat gambar.
terlalu naik.
Area Dermaga, sub-area Dermaga D
33. | (Kontrol) keamanan, soal/puzzle tampil | Perbaikan koordinat gambar.

terlalu naik.
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Lampiran 7. Tabel Hasil Unjuk Kerja Media Pembelajaran

Ukuran dan Penggunaan Memory

No.
Jenis Ukuran Keterangan
1. Ukuran 457 Mb
Program
Tegantung
spesifikasi
. . komputer,
2. | Waktu Start-up 5 detik ~ 5 Menit ukuran RAM.
dan ruang
kosong di HDD
Penggunaan
3. RAM 270 Mb ~ 450 Mb
Kontrol
Tombol Fungsi Hasil Keterangan
4, Esc; “X” Membatalkan pilihan Baik
5. Spasi; Enter; Konfirmasi plllhan; Memeriksa Baik
“z objek
6. Shift Tahan untuk lari/berjalan Baik
Panah
7. anah (<= 1, Menggerakkan karakter Baik
-, 1)
Bergulir antar karakter di menu
8. G‘Q”’ G‘W?’ g Baik
tertentu
9. Page Down Mempercepat (skip) dialog Baik
Menu
Menu Layar Awal
Fitur Fungsi Hasil Keterangan
10. Mulai Baru Memulai media pembelajaran dari Baik
awal
. . . Menampilkan “-
11. Lanjutkan Melanj Zﬁ?t;i:ﬁfﬁ??ﬁ lajaran Baik No Data-" saat
P tidak ada berkas
12, Cara Main Menampllkar_w petunjuk kontrol Baik
singkat
M ilk fil singk
13. Tentang enamptikan p_rc_; 'l singkat Baik
peneliti
14. Pengaturan Membuka sub-menu pengaturan Baik
15, Keluar Keluar dari program media Baik
pembelajaran
Sub-menu Pengaturan
16, Selalu Lari Mengam¥ toml?ol Shift mem?uat Baik
pemain berjalan atau berlari
Membuat posisi kursor di
Command L .
17. menu/pertarungan tetap di posisi Baik
Remember . .
terakhir atau tidak
18 | Battle camera Mematikan atau mengaktifkan Baik
efek kamera dalam pertarungan
19. | BGM Volume Mengatur volume musik latar Baik
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20. | BGS Volume Mengatur volume suara latar Baik
21. ME Volume Mengatur voume efek musik Baik
22, SE Volume Mengatir volume efek suara Baik
Menu Dalam Permainan
23. Barang Mengakses sub-menu barang ‘ Baik
Sub Menu Barang
Tampilan kotak
pembatas pada
24, Barang Menggunakan barang Kurang | saat penggunan
barang agak
kacau
25, Senjata Melihat senjata yang dimiliki Baik
karakter
26, Armor Melihat pelindung yang dimiliki Baik
karaktar
27. | Barang Penting Melihat bara.ng yang dlperluk.an Baik
untuk melanjutkan proses cerita
28. Skill Mengakses sub-menu Skill Baik
Sub Menu Skill
29. Teknik Melihat Skill serang karakter Baik
30 Support Melihat Skill pendukung karaker Baik
31. | Perlengkapan Mengakses sub-menu Baik
perlengkapan
Sub Menu Perlengkapan
32. | Perlengkapan Mengatur senjata dan pelindung Baik
karakter secara manual
33, Optimalkan Mengatur senjata dan pelln_dung Baik
karakter secara otomatis
Melepas semua senjata dan
34. Lepas P . . I Baik
pelindung
35. Status Melihat informasi singkat karakter Baik
36, Formasi Mengatur posisi karakter dalam Baik
pertarungan
37 Sintesis Membuat resistor Yarjg dlbutu_hkan Baik
untuk memperbaiki rangakaian
38. Pengaturan Membuka sub-menu Pengaturan Baik
Sub-Menu Pengaturan
39. Selalu Lari Mengatu? tomt_)ol Shift mem?uat Baik
pemain berjalan atau berlari
Membuat posisi kursor di
Command L .
40. menu/pertarungan tetap di posisi Baik
Remember . .
terakhir atau tidak
41 | Battle Camera Mematikan atau mengaktifkan Baik
efek kamera dalam pertarungan
42. | BGM Volume Mengatur volume musik latar Baik
43. | BGS Volume Mengatur volume suara latar Baik
44, ME Volume Mengatur voume efek musik Baik
45, SE Volume Mengatir volume efek suara Baik

88




Menyimpan proses
46. Simpan cerita/permainan ke berkas yang Baik
diinginkan
47. Game End Kembali ke layar awal Baik
Fitur
Rest Area
48. | Area Gudang Baik
49, Area Pabrik Event untuk memulihkan “HP” Baik
50. | Area Dermaga karakter ke maksimal Baik
51. | Area Rest Area Baik
Toko
52. | Area Gudang Baik
53. Area Pabrik Event di mana karakter bisa Baik
54. | Area Dermaga membeli makanan dan minuman Baik
55. | Area Rest Area Baik
Soal/Puzzle
56. Tutorial Baik ‘ Sejumlah 1
Rangkaian Seri
57. Pintu Baik Sejumlah 11
58. Keamanan Baik Sejumlah 3
59. | Perlengkapan Baik Sejumlah 3
Rangkaian Paralel
60. Pintu Baik Sejumlah 11
61. Keamanan Baik Sejumlah 3
62. | Perlengkapan Baik Sejumlah 3
Rangkaian Campuran
63. Pintu Baik Sejumlah 10
64. Keamanan Baik Sejumlah 3
65. | Perlengkapan Baik Sejumlah 3
Event untuk menilai seberapa baik
66. Evaluasi kemampuan pemain Baik
menyelesaikan soal/puzzle
Pertarungan
67. Serang Menyerang satu musuh Baik
68, Teknik Memilih serangan khusus yang Baik
akan digunakan
Memilih teknik pendukung yan .
69. Support . P gyand Baik
akan digunakan
idak k
70, Bertahan Tidak menyerang, memperkuat Baik
pertahanan
71 Barang Memilih t_)arang yang akan Baik
digunakan
72. Kabur Kabur dari pertarungan Baik
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Lampiran 8. Permohonan Ahli Materi Universitas

Hal : Permohonan Ahli Materi

LLamp : 1 Eksemplar
Kepada :
Dr. Drs. Pramudi Utomo, M.Si.

di Universitas Negen Yogyakarta

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : I Putu Yana Swadyaya

NIM : 12502241018

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian

Resistor dan Implementasinya™ Berbasis Role Playing
Game (Rpg) untuk Siswa Kelas X SMK Negeri 3
Yogyakarta
Dengan hormat memohon Bapak berkenan menjadi Ahli Matert untuk
memvalidasi Media Pembelajaran berupa Permainan Video Game “RESISTOR!™,
Modul Pelengkap untuk guru, dan Lembar Kerja Siswa.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan kesediaan Bapak saya

ucapkan terima kasih.

Yogyak:xrta.....1..RR{',!..I. ...2019

Pemohon.

Mengetahui.
Kaprodi Pegdidikan Teknik Elektronika, Pembimbing,
Dr. Fatchul Arifi, M T Dr. Fatchul Ayifin, M.
NIP. 19720508 1998021 002 NIP. 19720508 199802 1 002
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Lampiran 9. Lembar Evaluasi Ahli Materi Universitas
LEMBAR INSTRUMEN EVALUASI UNTUK AHLI MATERI

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK
Negeri 3 Yogyakarta

Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok : 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor
2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri
3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel
4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel

Sasaran Program : Siswa SMK kelas X
Peneliti : I Putu Yana Swadyaya
Ahli Materi : Dr. Drs. Pramudi Utomo, M.Si.

Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak sebagai ahli
materi terhadap media pembelajaran yang peneliti kembangkan untuk penelitian. Pendapat,
kritik, saran, dan koreksi Bapak sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Peneliti berharap Bapak bersedia
memberikan respon sesuai dengan petunjuk yang tertera di bawah ini.

1. Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak
selaku ahli materi tentang kualitas media pembelajara yang sedang saya kembangkan.
Penilaian, kritik dan saran yang Bapak sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran

o

yang sedang peneliti kembangkan ini.

3. Rentang nilai evaluasi pada instrumen ini dimulai dari “sangat kurang™ sampai dengan
“sangat baik”. Penilaian diberika dengan membcrikan tanda rumput (V) pada kolom
yang disediakan
Keterangan nilai:

: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas

: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

: baik/tepat/jelas

: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

4. Lembar instrumen evaluasi ini terdiri atas aspek desai pembelajaran, komentar dan

L S

saran secara umum, serta kesimpulan.
5. Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Bapak dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Bapak untuk mengisi angket ini.
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Kisi-Kisi Instrumen Evaluasi Ahli Materi

l;:':illj;::'n No. Aspek yang Dinilai J;r::;h
1. | Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 1
2. | Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 2
3. | Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 2
4. | Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 1
5. | Interaktivitas 1
6. | Pemberian motivasi belajar 1
Aok 7. | Kontekstualitas dan aktualitas : 2
Dessin 8. Kelengk?pan dan _kualitas bal.lan bantuan b.elajar 2
Pembelajaran 9. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1
10. | Kedalaman materi 1
11. | Kemudahan untuk dipahami 2
22. | Sistematis, runtut, alur logika jelas 2
13. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 2
14. | Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 1
15. | Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 1
16. | Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 1
Total : 23
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A. Aspek Desain Pembelajaran

No.

Aspek yang dinilai

Skala Penilaian

1

2

3

4

5

Komentar

Tujuan akhir dari media pembelajaran
jelas

v

Tujuan media pembelajaran
relevan/sesuai dengan Kompetensi
Inti (KI)

Tujuan media pembelajaran
relevan/sesuai dengan Kompetensi
Dasar (KD)

Materi yang tercakup sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Kedalaman materi sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Penggunaan “Puzzle Resistor” sebagai
strategi pembelajaran

Tingkat interaksi media pembelajaran
dengan pengguna

Permainan mampu memotivasi
pengguna untuk belajar

Soal (puzzle resistor) dalam media

pembelajaran sesuai dengan hukum
Ohm

10.

Ciri-ciri resistor (bentuk, warna, dan
jumlah gelang) dalam media
pembelajaran sesuai dengan resistor
yang ada di pasaran

11.

Kelengkapan bahan bantuan belajar
(LKS)

<

12.

Kualitas bahan bantuan belajar (LKS)

13

Materi yang diberikan dalam media
pembelajaran sesuai dengan
kemampuan siswa kelas X

14.

Kedalaman materi yang diberikan
dalam media pembelajaran sesuai
dengan pemahaman siswa kelas X

15.

Media pembelajaran mudah untuk
dipahami

16.

Materi dalam media pembelajaran
mudah untuk dipahami

17.

Pemberian materi dalam media
pembelajaran sistematis dan runtut.
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Alur logika penjelasan materi dalam
18. ; S v’
media pembelajaran jelas
19. | Uraian dan pembahasan materi jelas V|
2. C.ont(.)h da'n soal (puzzle) yang v
diberikan jelas
Evaluasi pada akhir media g
21. | pembelajaran sesuai dengan tujuan V
pembelajaran
Cara pemberian evaluasi pada akhir r
o e . v
media pembelajaran sudah tepat.
23 Pemberian umpan balik terhadap hasil V4
" | evaluasi sudah tepat
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B. Komentar dan Saran Secara Umum

Wk, predsifparas B povit.,
[owww& sl Ynkp I, Wl *
s Rt . L8 Bt M kel Matin
gp WOk howmetds Snan o HOT ol
kiz X nis
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C. Kesimpulan
Program media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan tanpa revisi -
2. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran M
3. Belum layak untuk digunakan/ujicoba lapangan .

( Mohon untuk memberi tanda rumput pada Kkotak sesuai dengan kesimpulan Bapak)

Yogyakarta, .. & BPril........ 2019
Ahli Materi

- o

Dr. Drs. Pramudi Utomo, M.Si.
NIP: 19600825 198601 1 001
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Lampiran 10. Permohonan Ahli Media Universitas
IHal : Permohonan Ahli Media

Lamp : 1 Eksemplar
Kepada :
Prof. Drs. Herman Dwi Surjono, M.Sc. . MT..Ph.D.

di Universitas Negeri Yogyakarta

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : | Putu Yana Swadyaya

NIM - 12502241018

Program Studi - Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian

Resistor dan Implementasinya™ Berbasis Role Playing
Game (Rpg) untuk Siswa Kelas X SMK Negeri 3
Yogyakarta
Dengan hormat memohon Bapak berkenan menjadi Ahli Media untuk
memvalidasi Media Pembelajaran berupa Permainan Video Game “RESISTOR!™,
Modul Pelengkap untuk guru, dan Lembar Kerja Siswa
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan kesediaan Bapak sava

ucapkan terima kasih

Yogyakarta,..1....9?1‘1" ..... 2019
Pemohon,

Mengetahui,
Kaprodi Hepdidikan Teknik Elektronika, Pembimb
Dr. Fatchuh Arifn\M. Dr. Fatchuy Arifin, M. T.
NIP. 19720X08 199802 1 002 NIP. 19720808 199802 1 002
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Lampiran 11. Lembar Evaluasi Ahli Media Universitas

LEMBAR INSTRUMEN EVALUASI UNTUK AHLI MEDIA

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya™ Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK
Negeri 3 Yogyakarta

Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok : 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor
2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri
3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel
4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel

Sasaran Program : Siswa SMK kelas X
Peneliti : I Putu Yana Swadyaya
Ahli Media : Prof. Drs. Herman Dwi Surjono, M.Sc.,MT_,Ph.D.

Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak sebagai ahli
media terhadap media pembelajaran yang peneliti kembangkan untuk penelitian. Pendapat.
kritik, saran, dan koreksi Bapak sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Peneliti berharap Bapak bersedia
memberikan respon sesuai dengan petunjuk yang tertera di bawah ini.

1. Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak
selaku ahli media tentang kualitas media pembelajara yang sedang saya kembangkan.

2. Penilaian, kritik dan saran yang Bapak sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang peneliti kembangkan ini.

3. Rentang nilai evaluasi pada instrumen ini dimulai dari “sangat kurang™ sampai dengan
“sanga: baik”. Penilaian diberika dengan memberikan tanda rumput (V) pada kolom
yang disediakan
Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas
2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas
3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas
4: baik/tepat/jelas
5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas
4. Lembar instrumen evaluasi ini terdiri atas aspek rekayasa perangkat lunak, aspek
konunikasi visual, komentar dan saran secara umum, serta kesimpulan.
5. Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Bapak dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Bapak untuk mengisi angket ini.
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Kisi-kisi Instrumen Evaluasi Ahli Media

e uomml b Aspek yang Dinilai i
1. | Reliable (kehandalan program media) 2
’ Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam :
" | pengoperasiannya)
3 Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan 1
Apek " | mudah dalam eksekusi
Rekayasa Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap
Perangkat 4 meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), 1
Lunak " | trouble shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain
program (jelas, menggambarkan alur kerja program)
Reusable (sebagian atau seluruh program media
5. | pembelajaran  dapat  dimanfaatkan kembali untuk 1
mengembangkan media pembelajaran lain) :
6 Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat |
" | diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
ook 7. | Kreatif dalam ide be.rikut penuangan gagasan 1
o 8. Sedc'rhana da.n memikat ' 3
Visual 9. | Audio (narasi, sound effect, backsound,musik) 2
10. | Visual (layout design, typography, warna) 3
11. | Media bergerak (animasi, movie) 2
12. 1 Layout Interactive (ikon navigasi) 2
’ Total : 20

98




A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

No.

Aspek yang dinilai

Skala Penilaian

1

2

3

4

5

Komentar

Frekuensi terjadinya
kesalahan/galat/error pada media,
seperti crash dan freeze.

Ketepatan reaksi keluaran terhadap
masukan

Kemudahan pengoperasian media

Tingkat kemudahan pemasangan dan
eksekusi program

= RIS 1%

Dokumentasi program media
pembelajaran yang lengkap meliputi:
petunjuk instalasi, trouble shooting,
desain program

Reusabilitas (penggunaan ulang)

media terhadap perubahan kurikulum.
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B. Aspek Komunikasi Visual

No. Aspek yang dinilai lSka;a p; mI::ax; Komentar
Kemampuan media menyampaikan
7. :
pesan/materi 4
-8 Tingkat kreatifitas dalam penuangan ‘/
" | ide ke dalam media
9 Kesederhanaan media (tidak
" | berlebihan) V
10. | Daya tarik media secara visual 4
11. | Daya tarik media secara audio
12. | Ketepatan pemilihan musik latar V
13. | Ketepatan penggunaan efek suara Vv
Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran
s huruf v
15. | Keserasian komposisi warna \/'
6. Keserasian komposisi objek dalam J
peta
17. | Ketepatan animasi saat narasi 4
18. | Ketepatan animasi saat pertarungan v
Keserasian komposisi dan tata letak
19. | objek dan pilihan pada menu awal Vv
(start menu)
Keserasian komposisi dan tata letak
20. | antarmuka (interface) pada in-game- v
menu
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C. Komentar dan Saran Secara Umum

- | \ s aln
i gl . 2T

D. Kesimpulan
Program media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan tanpa revisi ]
2. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran KV4|
3. Belum layak untuk digunakan/ujicoba lapangan ]

( Mohon untuk memberi tanda rumput pada kotak sesuai dengan kesimpulan Bapak)

Prof. Drs. Herman Dwi Surjono,
M.Sc. ,MT.,Ph.D.

NIP: 19640205 198703 1 001
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Lampiran 12. Surat ljin Penelitian dari Universitas

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK
Alamat : Kampus Karan
Telp. (0274) 586168 psw. 276 289592 (02%4) 5 734 Fax (0274) 586734
Laman: ft.uny.ac.id E-mail: ft@uny.ac.id, teknik@uny.ac.id

Nomor : 183/UN34.15/LT/2019 5 April 2019
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal : Izin Penelitian

Yth. 1. Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda, dan Olahraga Provinsi DIY
2. Kepala SMK Negeri 3 Yogyakarta
JI. R.W. Monginsidi No.2, Cokrodiningratan, Jetis, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama

NIM

Program Studi
Tujuan

Judul Tugas Akhir

Waktu Penelitian

I Putu Yana Swadyaya

12502241018

Pend. Teknik Elektronika - S1

Memohon izin mencari data untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi (TAS)

Pengembangan Media Pembelajaran "Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya" Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK
Negeri 3 Yogyakarta

8 April - 31 Mei 2019

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Ibu berkenan memberi izin dan

bantuan seperlunya.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih.

Tembusan :

1. Sub. Bagian Pendidikan dan Kemahasiswaan ;
2. Mahasiswa yang bersangkutan,

. Widarto, M.Pd.
31230 198812 1 001
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Lampiran 13. Surat Edaran Mengenai Pengurusan ljin Penelitian

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

Keodl\ln Danurejan Yogym Telepon.(0274) 562811 Faximill (0274) 588813
Website : jogja,orov.go.id Email : santel@jogjaprov.go.id Kode Pos 55213

Yogyakarta, 1@ Februori 20i9

Kepada Yth. :
1. Kepala Instansi Vertikal se-
DIy
2. Kepala Dinas/Badan/Kantor
di lingkup DIY
3. BupatiWalikota se-DIY
4. Rektor PTN/PTS se-DIY
Di Tempat

SURAT EDARAN
NOMOR: 0% /ota (8
TENTANG
PENERBITAN SURAT KETERANGAN FENELITIAN

Berdasarkan Peraturan Menteri Dalam Negeri No.3 Tahun 2018 Tentang Penerbitan
Surat Keterangan Penelitian maka disampaikan hal-hal sebagai berikut :

1. Bahwa untuk tertib administrasi dan pengendalian pelaksanaan penelitian dalam
rangka kewaspadaan dini perlu dikeluarkan Surat Keterangan Penelitian (SKP)
sshingga produk yang dikeluarkan bukan Surat Rekomendasi Penelitian melainkan
Surat Keterangan Penelitian;

2. Penelitian yang diakukan dalam rangka tugas akhir pendidikan/sekolah dari tempat
pendidikan/sekolah di dalam negeri dan penelitian yang dilakukan instansi pemerintah
yang sumber pendanaan penefitiannya bersumber dari Anggaran Pendapstan dan
Belanja Negara/Anggaran Pendapatan dan Belanja Daerah tidak periu menggunakan
Surat Keterangan Penelitian,

Sehubungan dengan hal tersebut kami mohon kiranya Bapak/lbu/Saudara berkenan
memperbanyak dan mensosialisasikan kepada pejabat dan pegawai di lingkungan kerja
Bapak/lbu/Saudara serta membantu menyebarluaskan kepada masyarakat umum.

Atas perhatiannya, kami ucapkan terimakasih.
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Lampiran 14. Surat Ijin Penelitian dari Dikpora

Surat 1zin Penelitian - Pengajuan ljin Penelitian Online- Dinas Dikpera T}

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGY ~<ARTA
DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA, DAN OLAHRAGA

Jalan Cendana No. 9 Yogyakarta, Telepon (0274) 550330, Fax. 0274 513132
Website : www.dikpora.jogjaprov.go.id, email : dikpora@)jogjaprov.go.id, Kode Pos 55166

Nomor
Lamp
Hal

: 070/3605

: Pengantar
Penelitian

Yogyakarta, 08 April 2019
Kepada Yth.

1. Kepala SMK Negeri 3
Yogyakarta

Dengan hormat, memperhatikan surat dari Fakultas Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta nomor 183/UN34.15/LT/2019 tanggal 05 April 2019 perihal Penelitian, kami
sampaikan bahwa Dinas Pendidikan, Pemuda, dan Olahraga DIY memberikan ijin

kepada:

Nama
NIM

Prodi/Jurusan

Fakultas
Universitas
Judul

Lokasi
Waktu

. | Putu Yana Swadyaya
. 12502241018

Pendidikan Teknik Elektronika/Pendidikan Teknik Elektronika dan

| Informatika
. Fakultas Teknik
. Universitas Negeri Yogyakarta

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN "FUNGSI
RESISTOR DAN IMPLEMENTASINYA" BERBASIS ROLE

" PLAYING GAME (RPG) UNTUK SISWA KELAS X SMK NEGERI

3 YOGYAKARTA

. SMK Negeri 3 Yogyakarta,
: 08 April 2019 s.d 31 Mei 2019

Sehubungan dengan hal tersebut, kami mohon bantuan Saudara untuk membantu
pelaksanaan penelitian dimaksud.

Atas perhatian dan kerjasamanya, kami menyampaikan terimakasih.

Tembusan Yth :

1. Kepala Dinas Dikpora DIY
2. Kepala Bidang Pendidikan Menengah

Catatan:

Hasil print out dan bukti rekomendasi ini
sudah berlaku tanpa Cap

a.n Kepala
Kepala Bidang Perencanaan dan
Pengembangan Mutu Pendidikan

Gk

Didik Wardaya, S.E., M.Pd.,MM
NIP 19660530 198602 1 002

dikpora_jogjaprov.go.id/izinpenelitian/users/cetak_surat_izin/1295 "
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Lampiran 15. Permohonan Ahli Materi SMK

Hal : Permohonan Ahli Materi

Lamp : 1 Eksemplar
Kepada :
Syahrina Ramadina, S.Pd.T., M.Pd

di SMK Negeri 3 Yogyakarta

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : I Putu Yana Swadyaya

NIM : 12502241018

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian

Resistor dan Implementasinya™ Berbasis Role Playing
Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK Negeri 3
Yogyakarta
Dengan hormat memohon Ibu berkenan menjadi Ahli Materi untuk
memvalidasi Media Pembelajaran berupa Permainan Video Game “RESISTOR!”,
Modul Pelengkap untuk guru, dan Lembar Kerja Siswa.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan kesediaan Ibu saya ucapkan

terima kasih.

Yogyakarta,. 1.6....32(?'.1 ..... 2019
Pemohon,

Mengetahui,

Dr. Fatchul Arifizy, M.'T.
NIP. 19720548 199802 1 002
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Lampiran 16. Lembar Evaluasi Ahli Materi SMK

LEMBAR INSTRUMEN EVALUASI UNTUK AHLI MATERI

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan

Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK

Negeri 3 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok . 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor

2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri
3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel
4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel

Sasaran Program - Siswa SMK kelas X
Peneliti : I Putu Yana Swadyaya
Ahli Materi : Syahrina Ramadina, S.Pd. T, M.Pd

Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu sebagai ahli
materi terhadap media pembelajaran yang peneliti kembangkan untuk penelitian. Pendapat,
kritik, saran, dan koreksi Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Peneliti berharap Ibu bersedia memberikan
respon sesuai dengan petunjuk yang tertera di bawah ini.

Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Ibu
selaku ahli materi tentang kualitas media pembelajara yang sedang saya kembangkan.
Penilaian, kritik dan saran yang Ibu sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang peneliti kembangkan ini.

Rentang nilai evaluasi pada instrumen ini dimulai dari “sangat kurang” sampai dengan
“sangat baik”. Penilaian diberikan dengan memberikan tanda rumput (V) pada kolom
yang disediakan

Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas

2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

4: baik/tepat/jelas

5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

Lembar instrumen evaluasi ini terdiri atas aspek desai pembelajaran, komentar dan
saran secara umum, serta kesimpulan.

Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Ibu dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Ibu untuk mengisi angket ini.
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Kisi-Kisi Instrumen Evaluasi Ahli Materi

li’oerill):i:? No. Aspek yang Dinilai J;:‘:sh
1. | Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 1
2. | Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 2
3. | Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 2
4. | Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 1
5. | Interaktivitas 1
6. | Pemberian motivasi belajar 1
P 7. | Kontekstualitas dan ak.tualitas : 2
Degiin 8. Kelengk_apan dan }cuallms baban bantuan bgla;ar 2
Pembelajaran 9. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1
10. | Kedalaman materi 1
11. | Kemudahan untuk dipahami 2
22. | Sistematis, runtut, alur logika jelas 2
13. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 2
14. | Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 1
15. | Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 1
16. | Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 1
Total : 23
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A. Aspek Desain Pembelajaran

No.

Aspek yang dinilai

Skala Penilaian

1{2]13]|4]|5

Komentar

Tujuan akhir dari media pembelajaran
jelas

v

Tujuan media pembelajaran
relevan/sesuai dengan Kompetensi
Inti (KI)

Tujuan media pembelajaran
relevan/sesuai dengan Kompetensi
Dasar (KD)

Materi yang tercakup sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Kedalaman materi sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Penggunaan “Puzzle Resistor™ sebagai
strategi pembelajaran

Tingkat interaksi media pembelajaran
dengan pengguna

Permainan mampu memotivasi
pengguna untuk belajar

Soal (puzzle resistor) dalam media
pembelajaran sesuai dengan hukum
Ohm

10.

Ciri-ciri resistor (bentuk, warna, dan
jumlah gelang) dalam media
pembelajaran sesuai dengan resistor
yang ada di pasaran

11

Kelengkapan bahan bantuan belajar
(LKS)

12.

Kualitas bahan bantuan belajar (LKS)

13

Materi yang diberikan dalam media
pembelajaran sesuai dengan
kemampuan siswa kelas X

14.

Kedalaman materi yang diberikan
dalam media pembelajaran sesuai
dengan pemahaman siswa kelas X

15.

Media pembelajaran mudah untuk
dipahami

16.

Materi dalam media pembelajaran
mudah untuk dipahami

17.

Pemberian materi dalam media
pembelajaran sistematis dan runtut.
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Alur logika penjelasan materi dalam

18; media pembelajaran jelas l/
19. | Uraian dan pembahasan materi jelas \/
20 Contoh dan soal (puzzle) yang
" | diberikan jelas
Evaluasi pada akhir media
21. | pembelajaran sesuai dengan tujuan
pembelajaran
2 Cara pemberian evaluasi pada akhir \/
" | media pembelajaran sudah tepat.
23, Pemberian umpan balik terhadap hasil \/

evaluasi sudah tepat
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B. Komentar dan Saran Secara Umum

?w@) thWh Pelalin GO WISy
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C. Kesimpulan
Program media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan tanpa revisi =
2. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran =T
3. Belum layak untuk digunakan/ujicoba lapangan s

( Mohon untuk memberi tanda rumput pada kotak sesuai dengan kesimpulan Ibu)

[
Syahrina Ramadina, S.Pd.T, M.Pd

NIP: 19810715 201406 2 002
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Lampiran 17. Permohonan Ahli Media SMK

Hal : Permohonan Ahli Media
Lamp : 1 Eksemplar

Kepada :
Taufiq Afandi. S.Pd

di SMK Negeri 3 Yogyakarta

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : I Putu Yana Swadyaya

NIM : 12502241018

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Judul TAS : Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian

Resistor dan Implementasinya™ Berbasis Role Playing
Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK Negeri 3
Yogyakarta
Dengan hormat memohon Bapak berkenan menjadi Ahli Media untuk
memvalidasi Media Pembelajaran berupa Permainan Video Game “RESISTOR!”,
Modul Pelengkap untuk guru, dan Lembar Kerja Siswa.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan kesediaan Bapak saya

ucapkan terima kasih.

Yogyakarta..lﬁ...Bp!‘.!'.[....Zow
Pemohon,

ana Swadyaya
. 12502241018

Mengetahui,
Kaprodi Perjdidikan Teknik Elektronika,

7?2

Dr. Fatchul Arifin, M. T.
NIP. 19720548 199802 1 002 NIP. 19720508 199802 1 002
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Lampiran 18. Lembar Evaluasi Ahli Media SMK

LEMBAR INSTRUMEN EVALUASI UNTUK AHLI MEDIA

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK

Negeri 3 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok : 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor

2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri
3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel
4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel

Sasaran Program : Siswa SMK kelas X
Peneliti : I Putu Yana Swadyaya
Ahli Media : Taufiq Afandi, S.Pd

Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak sebagai ahli
media terhadap media pembelajaran yang peneliti kembangkan untuk penelitian. Pendapat,
kritik, saran, dan koreksi Bapak sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Peneliti berharap Bapak bersedia
memberikan respon sesuai dengan petunjuk yang tertera di bawah ini.

Es

Lembar instrumen evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak
selaku ahli media tentang kualitas media pembelajara yang sedang saya kembangkan.
Penilaian, kritik dan saran yang Bapak sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang peneliti kembangkan ini.

Rentang nilai evaluasi pada instrumen ini dimulai dari “sangat kurang” sampai dengan
“sangat baik”. Penilaian diberikan dengan memberikan tanda rumput (V) pada kolom
yang disediakan

Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas

2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

4: baik/tepat/jelas

5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

Lembar instrumen evaluasi ini terdiri atas aspek rekayasa perangkat lunak, aspek
konunikasi visual, komentar dan saran secara umum, serta kesimpulan.

Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Bapak dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Bapak untuk mengisi angket ini.
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Kisi-kisi Instrumen Evaluasi Ahli Media

1;‘::5:;? No. Aspek yang Dinilai J;:‘:ith
1. | Reliable (kehandalan program media) 2
2 Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 1
" | pengoperasiannya)
3 Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan 1
Apek " | mudah dalam eksekusi
Rekayasa Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap
Perangkat 4 meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), 1
Lunak * | trouble shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain
program (jelas, menggambarkan alur kerja program)
Reusable (sebagian atau seluruh program media
5. | pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 1
mengembangkan media pembelajaran lain)
6 Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat 1
" | diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
Astik 7. | Kreatif dalam ide be.rikul penuangan gagasan 1
ool 8. Sede_rhana da.n memikat : 3
Visual 9. | Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 2
10. | Visual (layout design, typography, warna) 3
11. | Media bergerak (animasi, movie) 2
12. | Layout Interactive (ikon navigasi) 2
Total : 20
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A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

No. Aspek yang dinilai ]Skazla P; ml;uax; Komentar
Frekuensi terjadinya
1. | kesalahan/galat/error pada media, v
seperti crash dan freeze.
2 Ketepatan reaksi keluaran terhadap o
" | masukan
3. | Kemudahan pengoperasian media Vv
Tingkat kemudahan pemasangan dan
4. . v
eksekusi program
Dokumentasi program media
pembelajaran yang lengkap meliputi:
5. S : vV
petunjuk instalasi, trouble shooting,
desain program
6 Reusabilitas (penggunaan ulang) S
" | media terhadap perubahan kurikulum.
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B. Aspek Komunikasi Visual

No. Aspek yang dinilai lSka;a P: m]:nat; Komentar
2 Kemampuan media menyampaikan W,
" | pesan/materi
Tingkat kreatifitas dalam penuangan
2 1. 5 4
ide ke dalam media
9 Kesederhanaan media (tidak i
" | berlebihan)
10. | Daya tarik media secara visual v
11. | Daya tarik media secara audio i
12. | Ketepatan pemilihan musik latar v
13. | Ketepatan penggunaan efek suara
14 Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran I
" | huruf
15. | Keserasian komposisi warna v
16. Keserasian komposisi objek dalam V.
peta
17. | Ketepatan animasi saat narasi V|
18. | Ketepatan animasi saat pertarungan v
Keserasian komposisi dan tata letak
19. | objek dan pilihan pada menu awal J
(start menu)
Keserasian komposisi dan tata letak
20. | antarmuka (interface) pada in-game- 4
menu
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C. Komentar dan Saran Secara Umum

N

fe & > pw&/% {Q«Vrg gw
S daty 6’27«' L perns Gl ,(24,7“
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D. Kesimpulan
Program media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan tanpa revisi =1
2. Layak untuk digunakan/ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran lZ]/
3. Belum layak untuk digunakan/ujicoba lapangan B

( Mohon untuk memberi tanda rumput pada kotak sesuai dengan kesimpulan Bapak)

Yogyakarta, 224?”(20/&

Ahli Media

Taufiq Afandi, S.Pd
NIP: 19750511 200604 1 004
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Lampiran 19. Presensi Kelas X AV 1

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRONIKA S1
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat: Kampus Karangmalang, Yogyakarta 55281
Website: http:/ft.uny.ac.id, e-mail: ft@uny.ac.id; teknix@uny.ac.id

Daftar Kel:adiran Ujicoba Media Pembelajaran

Pengenalan Pembacaan Warna Gelang Resistor dan
Penghitungan Rangkaian Resistor Sederhana

Lokasi: SMK Negeri 3 Yogyakarta Uji Coba: fertanc

Kelas: )} 4./

Guru Pendamping
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Lampiran 20. Lembar Instrumen Respon Siswa Kelas X AV 1 1

LEMBAR INSTRUMEN RESPONS SISWA

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK

Negeri 3 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok : 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor

2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri

3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel

4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel
Sasaran Program : Siswa SMK kelas X

Peneliti : 1 Putu Yana Swadyaya

Nama Siswa : Ab;MOYJéQ‘U’)f)A

Kelas )(A)Iﬂ, ...........................

Sekolah L SN Noogrs... 2. Veayolora
Petunjuk:

1. Lembar instrumen respons siswa ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa tentang kualitas media pembelajara yang sedang dikembangkan.

2. Penilaian, kritik dan saran yang Anda sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang dikembangkan ini.

3. Rentang nilai evaluasi pada instrumen respons ini dimulai dari “sangat kurang”™ sampai
dengan “‘sangat baik™. Penilaian diberikan dengan memberikan tanda ramput (V) pada
kolom yang disediakan
Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas
2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

4: baik/tepat/jelas

5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

4. Lembar instrumen respons ini terdiri atas aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain
pembelajaran, aspek komunikasi visual, komentar dan saran secara umum, serta
kesimpulan.

5. Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Anda dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Anda untuk mengisi angket ini.
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Kisi-kisi Lembar Instrumen Respons Siswa

l:’(::;if:i:fxn No. Aspek yang Dinilai J;:ltl;_h
1. | Reliable (kehandalan program media) 2
N Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam I
Apek " | pengoperasiannya)
Rekayasa Dokumentasi program media pembelajaran yang
Perangkat lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat,
Lunak 3. | lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan 1
antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur
kerja program)
4. | Pemberian motivasi belajar 1
Aspek 5. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 2
Desain 6. | Kemudahan untuk dipahami 1
Pembelajaran | 7. | Sistematis, runtut, alur logika jelas 2
8. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 2
9 Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat 1
" | diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
Aspek 10. | Sederhana dan memikat 3
Komunikasi 11. | Audio (narasi, sound effect, backsound,musik) 1
Visual 12. | Visual (layout design, typography, warna) 1
13. | Media bergerak (animasi, movie) 1
14. | Layout Interactive (ikon navigasi) 2
Total : 21
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A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

No. Aspek yang dinilai ISka;a P; ml;uar; Komentar
Frekuensi terjadinya
1 | kesalahan/galat/error pada media, J
seperti crash dan freeze.
Ketepatan reaksi keluaran terhadap
o8 v
masukan
3. | Kemudahan pengoperasian media /
Dokumentasi program media
pembelajaran yang lengkap meliputi:
4. o : : /
petunjuk instalasi, trouble shooting,
desain program
B. Aspek Desain Pembelajaran
No. Aspek yang dinilai ot Komentar
ti213]412
5. | Pemberian motivasi belajar Vv
6. | Kelengkapan bahan bantuan belajar /
7. | Kualitas bahan bantuan belajar v
8. | Kemudahan untuk dipahami v
9. | Sistematika dan keruntutan materi o 1s
10. | Kejelasan alur logika materi v
11. | Kejelasan uraian dan pembahasan v
12. | Kejelasan contoh dan soal v

121




C. Aspek Komunikasi Visual

No. Aspek yang dinilai ]Ska;a P:ml:lax; Komentar
Kemampuan media menyampaikan
13. : v
pesan/materi
14, Kesederhanaan media (tidak /
berlebihan)
15. | Daya tarik media secara visual /
16. | Daya tarik media secara audio Vv
17. | Ketepatan pemilihan musik /1
Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran
16. |, ¢ J
uru
19. | Ketepatan pemilihan animasi Ni
Keserasian komposisi dan tata letak
20. | objek dan pilihan pada menu awal
(start memut)
Keserasian komposisi dan tata letak J
21. | antarmuka (interface) pada in-game-
menu
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D. Komentar dan Saran Secara Umum

Mot Saga, dame bict dibvat WMoba atow
bottle eyl

Yogyakarta, .Zﬂ....AfPﬁf.‘...z,K/..'ﬂ.

Siswa Penguji Media

9z

......... (.CoLANG. Do

......................................................
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Lampiran 21. Lembar Instrumen Respon Siswa Kelas X AV 1 2

LEMBAR INSTRUMEN RESPONS SISWA

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan

Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK

Negeri 3 Yogyakarta

Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok : 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor

2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri
3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel
4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel

Sasaran Program : Siswa SMK kelas X

Peneliti : I Putu Yana Swadyaya

Nama Siswa 'FUOA\¥QV¥QW0AS

Kelas o A

Sekolah CSMY N AL Modrearta
Petunjuk:

Lembar instrumen respons siswa ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa tentang kualitas media pembelajara yang sedang dikembangkan.

Penilaian, kritik dan saran yang Anda sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang dikembangkan ini.

Rentang nilai evaluasi pada instrumen respons ini dimulai dari “sangat kurang” sampai
dengan “sangat baik”. Penilaian diberikan dengan memberikan tanda rumput (V) pada
kolom yang disediakan

Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas

2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

4: baik/tepat/jelas

5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

Lembar instrumen respons ini terdiri atas aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain
pembelajaran, aspek komunikasi visual, komentar dan saran secara umum, serta
kesimpulan.

Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Anda dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Anda untuk mengisi angket ini.
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Kisi-kisi Lembar Instrumen Respons Siswa

];oel:i'l)z:)i:zn No. Aspek yang Dinilai J;:l:i:h
1. | Reliable (kehandalan program media) 2
B Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam I
Apek " | pengoperasiannya)
Rekayasa Dokumentasi program media pembelajaran yang
Perangkat lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat,
Lunak 3. | lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan 1
antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur
kerja program)
4. | Pemberian motivasi belajar 1
Aspek 5. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 2
Desain 6. | Kemudahan untuk dipahami 1
Pembelajaran | 7. | Sistematis, runtut, alur logika jelas 2
8. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 2
9 Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat 1
" | diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
Aspek 10. | Sederhana dan memikat 3
Komunikasi 11. | Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 1
Visual 12. | Visual (layout design, typography, warna) 1
13. | Media bergerak (animasi, movie) 1
14. | Layout Interactive (ikon navigasi) 2
Total : 21
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A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

—_— Skala Penilai
No. Aspek yang dinilai l aza ;m;ual; Komentar

Frekuensi terjadinya
1 | kesalahan/galat/error pada media, Vg
seperti crash dan freeze.

Ketepatan reaksi keluaran terhadap

- masukan ve
3. | Kemudahan pengoperasian media vV
Dokumentasi program media
4 pembelajaran yang lengkap meliputi: v
" | petunjuk instalasi, rrouble shooting,
desain program

B. Aspek Desain Pembelajaran

No. Aspek yang dinilai ;Ska;a P: ml:lm; Komentar
5. | Pemberian motivasi belajar Vv
6. | Kelengkapan bahan bantuan belajar v
7. | Kualitas bahan bantuan belajar N4
8. | Kemudahan untuk dipahami N4
9. | Sistematika dan keruntutan materi o
10. | Kejelasan alur logika materi
11. | Kejelasan uraian dan pembahasan v
12. | Kejelasan contoh dan soal
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C. Aspek Komunikasi Visual

No. Aspek yang dinilai lSka;a P;ml:lar; Komentar
Kemampuan media menyampaikan

13. :
pesan/materi v

14 Kesederhanaan media (tidak J

" | berlebihan)

15. | Daya tarik media secara visual Vv

16. | Daya tarik media secara audio o

17. | Ketepatan pemilihan musik 4
Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran

16. v
huruf

19. | Ketepatan pemilihan animasi v
Keserasian komposisi dan tata letak

20. | objek dan pilihan pada menu awal g
(start menu)
Keserasian komposisi dan tata letak

21. | antarmuka (inrerface) pada in-game- J
menu
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D. Komentar dan Saran Secara Umum
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Lampiran 22. Presensi Kelas X AV 2

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS TEKNIK
PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRONIKA S1
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA

Alamat: Kampus Karangmalang, Yogyakarta 55281
Website: http:/ft.uny.ac.id, e-mail: ft@uny.ac.id; teknik(@uny.ac.id

Daftar Kehadiran Ujicoba Media Pembelajaran

Pengenalan Pembacaan Warna Gelang Resistor dan
Penghitungan Rangkaian Resistor Sederhana

Lokasi: SMK Negeri 3 Yogyakarta Uji Coba: Kedwa
Kelas: X. RV 2

Guru Pendamping
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Yana Swadyaya
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Lampiran 23. Lembar Instrumen Respon Siswa Kelas X AV 2 1

LEMBAR INSTRUMEN RESPONS SISWA

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK

Negeri 3 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok : 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor

2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri

3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel

4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel
Sasaran Program : Siswa SMK kelas X

Peneliti : I Putu Yana Swadyaya

Nama Siswa g O(Hof.\,;,,\ol/\;ﬂﬂ,f[d h7o

Kelas AV

Sekolah S N2 Moy g b o
Petunjuk:

I. Lembar instrumen respons siswa ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa tentang kualitas media pembelajara yang sedang dikembangkan.

2. Penilaian, kritik dan saran yang Anda sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang dikembangkan ini.

3. Rentang nilai evaluasi pada instrumen respons ini dimulai dari “sangat kurang” sampai
dengan “sangat baik”. Penilaian diberikan dengan memberikan tanda rumput (V) pada
kolom yang disediakan
Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas
2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

4: baik/tepat/jelas

5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

4. Lembar instrumen respons ini terdiri atas aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain
pembelajaran, aspek komunikasi visual, komentar dan saran secara umum, serta
kesimpulan.

5. Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Anda dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Anda untuk mengisi angket ini.
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Kisi-kisi Lembar Instrumen Respons Siswa

];oel:i'l)z:)i:zn No. Aspek yang Dinilai J;:l:i:h
1. | Reliable (kehandalan program media) 2
B Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam I
Apek " | pengoperasiannya)
Rekayasa Dokumentasi program media pembelajaran yang
Perangkat lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat,
Lunak 3. | lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan 1
antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur
kerja program)
4. | Pemberian motivasi belajar 1
Aspek 5. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 2
Desain 6. | Kemudahan untuk dipahami 1
Pembelajaran | 7. | Sistematis, runtut, alur logika jelas 2
8. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 2
9 Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat 1
" | diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
Aspek 10. | Sederhana dan memikat 3
Komunikasi 11. | Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 1
Visual 12. | Visual (layout design, typography, warna) 1
13. | Media bergerak (animasi, movie) 1
14. | Layout Interactive (ikon navigasi) 2
Total : 21
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A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

N Skala Penilaian
No. Aspek yang dinilai TFAEE P Komentar

Frekuensi terjadinya
1 | kesalahan/galat/error pada media, \/
seperti crash dan freeze.

Ketepatan reaksi keluaran terhadap

2
masukan
3. | Kemudahan pengoperasian media
Dokumentasi program media
: = v
4 pembelajaran yang lengkap meliputi:

petunjuk instalasi, nrouble shooting,
desain program

B. Aspek Desain Pembelajaran

kal ilai
No. Aspek yang dinilai IS aza P: m:nar; Komentar

Pemberian motivasi belajar

Kelengkapan bahan bantuan belajar

5

6.

7. | Kualitas bahan bantuan belajar
8. | Kemudahan untuk dipahami

9

Sistematika dan keruntutan materi

10. | Kejelasan alur logika materi

11. | Kejelasan uraian dan pembahasan

Cld] 4l ¢ 9<

12. | Kejelasan contoh dan soal
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C. Aspek Komunikasi Visual

No. Aspek yang dinilai ?kazh P: ml;uar; Komentar
Kemampuan media menyampaikan
13. ; v
pesan/materi
14 Kesederhanaan media (tidak \/
" | berlebihan) I
15. | Daya tarik media secara visual v
16. | Daya tarik media secara audio v
17. | Ketepatan pemilihan musik v
16 Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran J
" | huruf £
19. | Ketepatan pemilihan animasi v
Keserasian komposisi dan tata letak J
20. | objek dan pilihan pada menu awal
(start menu)
Keserasian komposisi dan tata letak
21. | antarmuka (interface) pada in-game- Y
menu
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D. Komentar dan Saran Secara Umum

Oja}MP Y '{U‘ULP VWP HWIVV\U] e W -Ha ﬂ\.
Sy

Yogyakarta, ’2‘?‘4‘70(07

Siswa Penguji Media

E”

....................................................
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Lampiran 24. Lembar Instrumen Respon Siswa Kelas X AV 2 2

LEMBAR INSTRUMEN RESPONS SISWA

Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran “Fungsi Rangkaian Resistor dan
Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK

Negeri 3 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Teknik Listrik
Mater Pokok . 1. Menghafal nilai-nilai gelang warna resistor

2. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri

3. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian paralel

4. Menghitung nilai resistor total pada rangkaian seri-paralel
Sasaran Program . Siswa SMK kelas X

Peneliti : I Putu Yana Swadyaya

Nama Siswa . Sekar Sedyaningrum. .....

Kelas s BN

Sekolah SMIEN 3 Yogyakartd.......
Petunjuk:

1. Lembar instrumen respons siswa ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
siswa tentang kualitas media pembelajara yang sedang dikembangkan.

2. Penilaian, kritik dan saran yang Anda sampaikan melaui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang sedang dikembangkan ini.

3. Rentang nilai evaluasi pada instrumen respons ini dimulai dari “sangat kurang” sampai
dengan “sangat baik”. Penilaian diberikan dengan memberikan tanda rumput (V) pada
kolom yang disediakan
Keterangan nilai:

1: sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas
2: kurang baik/ kurang tepat/kurang jelas

3: cukup baik/cukup tepat/cukup jelas

4: baik/tepat/jelas

5: sangat baik/sangat tepat/sangat jelas

4. Lembar instrumen respons ini terdiri atas aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain
pembelajaran, aspek komunikasi visual, komentar dan saran secara umum, serta
kesimpulan.

5. Komentar, kritik, dan saran mohoh dituliskan pada kolom yang telah disediakan.
Apabila tidak mencukupi, Anda dapat menuliskannya di kertas tambahan.

Peneliti sampaikan terimakasih atas kesediaan Anda untuk mengisi angket ini.

136



Kisi-kisi Lembar Instrumen Respons Siswa

];oel:i'l)z:)i:zn No. Aspek yang Dinilai J;:l:i:h
1. | Reliable (kehandalan program media) 2
B Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam I
Apek " | pengoperasiannya)
Rekayasa Dokumentasi program media pembelajaran yang
Perangkat lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat,
Lunak 3. | lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan 1
antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur
kerja program)
4. | Pemberian motivasi belajar 1
Aspek 5. | Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 2
Desain 6. | Kemudahan untuk dipahami 1
Pembelajaran | 7. | Sistematis, runtut, alur logika jelas 2
8. | Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 2
9 Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat 1
" | diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
Aspek 10. | Sederhana dan memikat 3
Komunikasi 11. | Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 1
Visual 12. | Visual (layout design, typography, warna) 1
13. | Media bergerak (animasi, movie) 1
14. | Layout Interactive (ikon navigasi) 2
Total : 21
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A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

No. Aspek yang dinilai lSka;a P:ml:lar; Komentar
Frekuensi terjadinya
1 | kesalahan/galat/error pada media, J
seperti crash dan freeze.
5 Ketepatan reaksi keluaran terhadap J
" | masukan
3. | Kemudahan pengoperasian media N
Dokumentasi program media
4 pembelajaran yang lengkap meliputi: N
" | petunjuk instalasi, frouble shooting,
desain program
B. Aspek Desain Pembelajaran
No. Aspek yang dinilai ISkazla P:"":'a'; Komentar
5. | Pemberian motivasi belajar \(
6. | Kelengkapan bahan bantuan belajar N
7. | Kualitas bahan bantuan belajar N
8. | Kemudahan untuk dipahami ]
9. | Sistematika dan keruntutan materi Sl
10. | Kejelasan alur logika materi N
11. | Kejelasan uraian dan pembahasan N
12. | Kejelasan contoh dan soal \
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C. Aspek Komunikasi Visual

No. Aspek yang dinilai lSkazla P; ml;nat; Komentar
Kemampuan media menyampaikan /

13. : V
pesan/materi

14 Kesederhanaan media (tidak \/

" | berlebihan)

15. | Daya tarik media secara visual Vi

16. | Daya tarik media secara audio \Y;

17. | Ketepatan pemilihan musik \"
Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran

16. \/
huruf

19. | Ketepatan pemilihan animasi
Keserasian komposisi dan tata letak

20. | objek dan pilihan pada menu awal N
(start menu)
Keserasian komposisi dan tata letak

21. | antarmuka (interface) pada in-game- Vv
menu
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D. Komentar dan Saran Secara Umum

(odmenya asik

Yogyakarta, .24 Apri! 2013

Siswa Penguji Media
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Lampiran 25. S.K. Telah Melaksanakan Penelitian SMK N 3

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA, DAN OLAHRAGA

SMK NEGERI 3 YOGYAKARTA

JI. RW. Monginsidi No. 2 Yogyakarta Telp. (0274) 513503 Fax (0274) 582322
Laman : http://smkn3jogja .sch.id EMAIL : humas@smkn3jogja.sch.id Kode Pos 55233

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN
Nomor : 070/ 793

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Drs. B. SABRI
NIP : 19630830 198703 1 003
Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan bahwa :

Nama : IPUTU YANA SWADYAYA
NIM : 12502241018

Jurusan/Program : Pendidikan Teknik elektronka S1
Fakultas . Teknik

Universitas : Universitas Negeri Yogyakarta

Bahwa yang bersangkutan telah melaksanakan penelitian di SMK Negeri 3 Yogyakarta, dengan
judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran ” Fungsi Rangkaian Resistor dan

Implementasinya” Berbasis Role Playing Game (RPG) untuk Siswa Kelas X SMK Negeri 3
Yogyakarta.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.
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Lampiran 26. Tabel Perhitungan Validitas dan Realibilitas Instrumen

Validitas Item Instrumen

No. Nomor item v v?
Resp. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
1 4 4 3 4 4 4 3 2 3 2 3 4 2 3 3 2 3 4 3 3 4 67 4489
2 3 B 5) 3 3 3 2 3 2 2 3] 3 4 4 2 3 3 4 2 4 4 65 4225
3 3 4 4 3 5 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 5 2 3 3 72 5184
4 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 3 5 5 5 5 98 9604
5 4 4 4 4 5 4 4 5 3 8 4 3 5 5 5 3 2 5 4 5 5 86 7396
6 2 3 4 4 3 3 2 3 3 4 4 4 4 3 4 4 2 3 2 3 3 67 4489
7 5 4 5) 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 3 3 5 93 8649
8 2 5 5 4 5 4 4 5 3 3 4 3 5 5 5 3 2 5 4 5 5 86 7396
9 2 & 3 3 8 4 4 2 3 2 2 4 3 3 4 4 3 4 8 1 5 65 4225
10 1 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 8 4 5 5 5 5 94 8836
11 1 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 3 4 5 5 5 5 92 8464
12 4 5 5 4 4 3 3 2 2 1 1 2 3 5 4 5 3 3 3 4 5 71 5041
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 956 77998
=X 33 49 53 49 50 48 44 44 39 37 44 46 48 49 51 43 36 52 41 46 54 >Y > Y?
(=X)? 1089 | 2401 | 2809 | 2401 | 2500 | 2304 | 1936 | 1936 | 1521 | 1369 | 1936 | 2116 | 2304 | 2401 | 2601 | 1849 | 1296 | 2704 | 1681 [ 2116 | 2916 913936
= X2 109 207 241 207 216 200 174 178 135 129 180 188 202 209 227 163 114 232 155 194 250 (EY)2
XY 2590 3976 4291 3999 4062 3926 3634 3649 3207 3071 3654 3750 3912 3988 4176 3431 2908 4214 3404 3786 4370
xy -0,213 [ 0,642 | 0,609 | 0,846 | 0,663 | 0,841 | 0,844 | 0,821 | 0,812 | 0,745 | 0,803 | 0,583 | 0,649 | 0,659 | 0,824 | 0,042 | 0,381 | 0,645 | 0,832 | 0,674 | 0,600
I iabel 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,576
KriterialInvalid| Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid |Invalid|Invalid| Valid | Valid | Valid | Valid
Reliabilitas Instrumen
- 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
k 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 Sst2
k-1 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11
st2 item] 1,521 | 0,576 | 0,576 | 0,576 | 0,639 | 0,667 | 1,056 | 1,389 | 0,688 | 1,243 | 1,556 | 0,972 | 0,833 | 0,743 | 0,854 | 0,743 | 0,500 | 0,556 | 1,243 | 1,472 | 0,583 18,986
st2 153,1
ri 0,956
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Lampiran 27. Flowchart Media Pembelajaran
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Ada Resistor?
Ya

Ti
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Ada Resistor?
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Ada Resistor?
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Ada Resistor?
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Lampiran 28. Foto-foto Dokumentasi Uji Pengguna
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Lampiran 29. Lembar Kerja Siswa
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Lembar Kerja Siswa
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FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
LEMBAR KERJA SISWA TEKNIK DASAR LISTRIK
SEMESTER 11 Maret 2019 35 MENIT
Memahami dan Menghafal Kode Gelang Warna pada

Resistor

A. Kompetensi Dasar
Memahami komponen pasif R, L, C
B. Sub Kompetensi
1. Menjelaskan pengertian komponen pasif R
2. Menjelaskan fungsi komponen pasif R
3. Menijelaskan nilai komponen pasif R
C. Dasar Teori
Resistor adalah komponen dengan nilai hambatan elektrik yang tidak pernah
berubah (konstan). Hambatan resistor ini membatasi arus pergerakan elektron
di sebuah sirkuit elektronik. Sebagai komponen pasif (tidak membangkitkan
daya, hanya mengkonsumsinya), resistor dipasang pada sirkuit elektronik
sebagai pelengkap komponen aktif seperti op-amps, mikrokontroler, dan IC
(Integrated Circuit). Peran resistor pada umumnya adalah untuk membatasi arus,
membagi tegangan, dan sebagai pull-up pada alur I1/O (input/output).
Nilai resistansi pada resistor diukur menggunakna satuan “Ohm”. Simbol
yang digunakan adalah simbol kapital Omega dari huruf Yunani: Q. Nilai 1
Ohm didefinisikan dengan nilai resistansi antara dua titik di mana dengan

tegangan bernilai 1 VVolt akan memberikan arus sebesar 1 Ampere.

R1 R2
1kQ 47kQ)

Gambar 1. Simbol Skematik Resistor Model Gambar 2. Simbol Skematik Resistor Model
Amerika Internasional
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Berdasarkan tipe pemasangannya, ada 2 jenis resistor: PTH (plated through-
hole) atau SMD/SMT (surface-mount technology atau device). PTH adalah
jenis resitor yang paling sering dijumpai pada umumnya, berbentuk menyerupai
“kacang” dengan ukuran antara 0,5 cm sampai 3 cm, atau berbentuk seperti
balok bata dengan panjang 2,5 cm dan lebih (resistor ini biasa digunakan untuk
rangkaian berdaya besar. Misal: Catu Daya). SMD/SMT memiliki bentuk fisik
yang kecil menyerupai balok, sekitar 0,4*0,2 mm sampai0,8*0,5 mm.

Resistor dapat dibuat dengan berbagai variasi material. Material yang
umumnya digunakan pada resitor modern antara lain adalah karbon, logam, atau
lapisan metal-oksida (metal-oxide film). Dalam resistor jenis ini ada sebuah
lapisan film konduktif yang digulung melingkar dan dilapisi dengan bahan non-
konduktif. Resistor jenis ini biasanya menggunakan lapisan karbon (carbon-

film) atau lapisan logam (metal-film) sebagai komposisinya.

\.‘\ 'h' "’ s 'i Sy
: = - g (1]

11,
(@) (b)

(c)
Gambar 3. Bagian dalam resistor PTH carbon-film (a) 27, (b) 3309, (c) 3,3MQ

Untuk mempermudah membedakan nilai resistor yang diproduksi, resistor
PTH menggunakan kode warna menyerupai gelang yang melingkari fisik
resistor. Resistor dengan kode ini memiliki 4 sampai 6 gelang sebagai kode.
Makin banyak gelang yang ada di fisik resistor, makin akurat nilai resistor
tersebut.

Gelang pertama, kedua, (dan ketiga) pada resistor menunjukkan nilai digit
paling signifikan, gelang ketiga (atau keempat) menunjukkan nilai pengali
dalam nilai 10 dipangkat kode warna. Gelang terakhir (keempat atau kelima)

menunjukkan nilai toleransi dari resistor.
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Nilai toleransi ini menunjukkan kemungkinan perbedaan nilai resistansi

aktual dibandingkan nilai resistansi yang tertera. Nilai resistor tidak ada yang

sempurna, dengan proses produksi yang berbeda akan menghasilkan toleransi

yang berbeda pula. Sebagai contoh, sebuah resistor bernilai 1KQ dengan

toleransi 20% akan memiliki nilai aktual diantara 800€2 sampai dengan 1200Q.

Kode warna yang menyatakan toleransi umumnya terletak agak jauh dari gelang

digit dan pengali, dan warna umumnya adalah perak (x10%), emas (+5), dan

cokelat (£1).

Tabel 1. Kode Warna Gelang dan Persamaannya dalam Nilai Numeral

Warna Nilai Nilai Pengali Nilai Pengall Nilai
Digit (dalam Pangkat) Toleransi
Hitam 0 100 1
Cokelat 1 10t 10 1%
Merah 2 102 100 2%
Jingga/Oranye 3 103 1.000
Kuning 4 10* 10.000
Hijau 5 10° 100.000 0,5%
Biru 6 108 1.000.000 0,25%
Ungu 7 107 10.000.000 0,1%
Abu-Abu 8 108 100.000.000 0,05%
Putih 9 10° 1.000.000.000
Emas 10 0,1 5%
Perak 107 0,01 10%
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4 Bands

—
4.7K0, 10%

5 Bands

—
68KQ, 5%

6 Bands
| E— —
/ / \\SGOKQ, 0.1%

1st 2nd 3rd 0.01 10%

Digit Digit Digit
igi igi igi 0.1 5%

3 ‘ 3 \ 3 \ ‘ 1k 15ppm
4 4 4 10k 25ppm
TempFl-,rature
Coefficient

|
Multiplier
9 9 g I

Tolerance

Gambar 4. Posisi Gelang Warna pada Resistor Beserta Nilainya

D. Alat/Instrumen dan Bahan

1. Personal Computer (PC) atau Laptop dengan data game “RESISTOR!” di
dalamnya

2. Alat tulis (pena dan kertas)

E. Keselamatan Kerja

1. Pastikan PC terhubung ke sumber listrik. Bila menggunakan laptop,
pastikan daya baterainya cukup.

2. Jangan mengubah/memindahkan data pada folder-folder game
“RESISTOR!” untuk mencegah crash maupun error pada saat game
dimainkan.

3. Simpan data permainan (progress saving) secara berkala untuk mencegah

hilangnya proses permainan.
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4. Jauhkan makanan dan minuman dari PC/Laptop untuk mencegah insiden
yang tidak diinginkan.
5. Baca seluruh langkah kerja terlebih dahulu untuk mendapatkan bayangan
akan hal yang harus dilakukan.
F. Langkah Kerja
1. Siapkan semua alat dan bahan yang diperlukan
2. Nyalakan PC/Laptop dan akses game “RESISTOR!” (Game dapat di

download di: https://djajapena.itch.io/resistor-edu)

3. Gulir ke pilihan “Mulai Baru” dan tekan tombol konfirmasi (“Z” atau

“Enter”)

27 ~Kosong-

& Cara Main
£

MONITOR-00-
Gambar 5. Menu awal

4. Mainkan game sampai pada sub-area “Kantor” di “Gudang”

Gambar 6. Area pertama: "Gudang"

5. Periksa titik cahaya di pojok kanan atas. Titik cahaya ini umumnya
menandai “Barang Penting” yang diperlukan untuk melanjutkan proses
cerita. Tanda ini disebut Point of Interest (Pol)
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Gambar 7. "Kilauan" Point of Interest

6. Di dalam “Kantor” Setelah memeriksa Pol yang berkilau di tembok, buka
kotak merah kecil di samping loker, lalu kembali ke pintu masuk area

“Kantor”

Gambar 8. Kotak Merah

7. Baca penjelasan “Andi” tentang kode gelang warna resistor dan penjelasan
selanjutnya

8. Simpan data permainan , dan jangan perbaiki/selesaikan rangkaian di pintu
“Kantor”

9. Kerjakan dan selesaikan soal dan latihan pada poin “G”

10. Setelah selesai, simpan data permaian jika belum, dan rapikan semua alat
dan bahan yang digunakan

Tips:

e Di sub-area “Bukit” setelah cut-scene dermaga, periksa pohon kelapa di kanan jalan
aspal untuk mendapatkan 3 buah degan. Di dalam game, ada 4 buah pohon kelapa yang
akan memberikan degan.

Gambar 9. Salah satu pohon kelapa yang memberikan "Degan”
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Saat bereksplorasi, ada baiknya memeriksa tumpukan “sampah”, peti, rak, atau laci
untuk mendapatkan barang yang mungkin membantu.

[——==1 )

Kamu menemukan sebuah- £ EMP Bomb di tumpukan sampah!

Gambar 10. Barang di salah satu tumpukan "Sampah"

Kamu ‘menemukan:beberapa obat-obatan!

Gambar 11. Barang di dalam salah satu peti

Kamu menemukankbeberapa-"=.Small, Refiller:

Gambar 12. Barang di dalam salah satu rak
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G. Soal dan Latihan
Ubah kode warna gelang resistor berikut ke nilai numeral

1.

No. Gelang | Gelang | Gelang | Gelang | Gelang Nilai Nilai Nilai Nilai Nilai Nilai Margin
1 2 3 4 5 Gelang 1 Gelang2 | Gelang3 | Gelang4 | Gelang5 | Resistansi Error

1. Cokelat Hitam Emas Emas - 1 0 101 5% - 1Q +0,05 Q
2. Biru Abu-abu | Perak Emas -

4. Kuning Ungu Jingga Emas -

5. Cokelat Hijau Merah Cokelat -

6. Cokelat Hijau Hitam Cokelat | Cokelat

8. | Abu-abu | Merah Hitam Hltam Cokelat

9. Cokelat | Merah Hltam Merah Cokelat

10. Merah Ungu Hitam Jingga Hijau

Ubah nilai numeral resistor berikut ke dalam kode warna
No. Nilai Resistor Digit 1 Digit 2 Digit 3 Pengali Toleransi Kode Warna
Kode 4 Gelang

1. 3,3Q 10% 3 3 - 10t 10% Jingga — Jingga — Emas — Emas

2. 68Q 10 %

4, 560Q 10%

5. 8200Q2 5%

Kode 5 Gelang

6. 1300Q2 5%

7. 4,7Q 1%

9. 6802 0,5%

10. 390Q2 0,25%
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3. Ambil 10 Resistor secara acak kemudian terjemahkan nilainya, dan bandingkan nilai yang tertera dengan nilai yang terukur

No. Gelang | Gelang | Gelang | Gelang | Gelang Nilai Nilai Nilai Nilai Nilai Nilai Margin Nilai
1 2 3 4 5 Gelangl | Gelang2 | Gelang3 | Gelang4 | Gelang5 Resistansi Error Terukur

Resistor 4 Gelang

1. Cokelat Hitam Hitam Perak - 1 0 10! 5% - 10Q +1Q 11Q

2.

3.

4,

5.
Resistor 5 Gelang

6.

7.

8.

9.

10.

162




FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
LEMBAR KERJA SISWA TEKNIK DASAR LISTRIK
SEMESTER 11 Maret 2019 105 MENIT
Menghitung Nilai Resistansi Pengganti pada Rangkaian

Resistor

. Kompetensi Dasar
Menganalisa sifat dan aturan rangkaian seri, paralel, dan campuran dari
tahanan dan tegangan
. Sub Kompetensi
Menghitung nilai resistansi penganti pada rangkaian seri, paralel, dan
campuran
. Dasar Teori
1. Hukum Ohm Dasar dan Rangkaian Seri
Resistor-resistor yang dijual di pasaran memilik nilai standar yang
sudah ditetapkan. Sebuah rangkaian atau sirkuit seringkali membutuhkan
hambatan dengan nilai spesifik di antara satu terminal dengan terminal
lainnya. Nilai spesifik ini dapat diperoleh dengan cara
mengkombinasikan/merangkai resistor dengan cara tertentu.
Dalam sebuah sirkuit tertutup, nilai resistansi didapat dari membagi
nilai tegangan total dengan nilai arus total.

vV
R:—,
l

Nilai resistor dengan jumlah tertentu yang dirangkai secara seri dapat

dihitung dengan menjumlahkan nilai dari masing-masing resistor.

R1 R2 R(N-1) RN
O— A —— W=+ s s — AN ——AW—o

Gambar 13. Rangkaian Resistor Seri

RtOt == Rl + R2 + -+ Rn—l + Rn
Dalam sebuah rangkaian seri, diumpamakan ada 3 buah resistor: Ri,
Ro, dan Rx. Nilai tegangan (V) dan arus total (it) diketahui. Untuk
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mengetahui nilai Rx, pertama cari nilai resistansi total (Rr) dari rangkaian
dengan membagi nilai tegangan dengan nilai arus. Nilai Rx kemudian
dapat ditemukan dengan cara mengurangi nilai Rt dengan nilai R1 dan Ra.

2. Rangkaian Paralel
Berbeda dengan rangkaian resistor seri, pada rangkaian resistor paralel
nilai resistansi total didapat dari menghitung inverse/kebalikan dari total

semua resistansi di-inverse/dibalik. Lebih mudahnya dapat ditulis

R1

Gambar 14. Rangkaian Resistor Paralel

L1 1 11
Rt Rl RZ RN—l RN

Jika hanya ada dua resistor terpasang paralel, kalkulasi dapat

menggunakan rumus:

R, *R
R, = 1 2
R, + R,

Dan bila kedua resistor tersebut memiliki nilai yang sama, nilai total
dari rangkaian paralel tersebut adalah setengah dari nilai resistor tersebut.

3. Rangkaian Campuran
Setelah seri dan paralel, konfigurasi rangkaian resistor selanjutnya
adalah rangkaian campuran antara rangkaian seri dan paralel. Untuk
menghitung resistansi total dari rangkaian jenis ini, berikut satu contoh

rangkaian:
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Gambar 15. Rangkaian Resistor Campuran

Pertama R7, Rs, dan Ry terhubung seri, 3 resistor ini bisa dtotalkan dan

hasilnya dihitung secara paralel dengan Re

1 1 1

=4
Re.g Rs (R;+Rg+Ryg)

atau

_ Rs*(R7+R8+R9)
" R+ (R, + Rg + Ry)

R6~9

Maka akan didapatkan rangkaian

AO—NN—— MW
R1 R4

AW—

6]|(R7+R8+R9)

RS
B
R2

Gambar 16. Penyederhanaan Rangkaian Campuran (1)
Ulangi lagi kalkulasi dengan rumus sebelumnya untuk mendapatkan

rangkaian

AO—WWW\—
R1

§R3]|(R4+R5+R6||(R7+R8+R9))

Bo—MWW—
R2

Gambar 17. Penyederhanaan Rangkaian Campuran (2)

Terakhir, nilai dari Ri, R2 dan R pengganti dijumlahkan untuk

mendapatkan nilai R total.
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D. Alat/Instrumen dan Bahan

1.

2.

Personal Computer (PC) atau Laptop dengan data game “RESISTOR!” di
dalamnya

Alat tulis (pena dan kertas)

E. Keselamatan Kerja

1.

Pastikan PC terhubung ke sumber listrik. Bila menggunakan laptop,
pastikan daya baterainya cukup.

Jangan mengubah/memindahkan data pada folder-folder game
“RESISTOR!” untuk mencegah crash maupun error pada saat game
dimainkan.

Simpan data permainan (progress saving) secara berkala untuk mencegah
hilangnya proses permainan.

Jauhkan makanan dan minuman dari PC/Laptop untuk mencegah insiden
yang tidak diinginkan.

Baca seluruh langkah kerja terlebih dahulu untuk mendapatkan bayangan

akan hal yang harus dilakukan.

F. Langkah Kerja

Bagian 1: Rangkaian Seri — Area Gudang
Siapkan semua alat dan bahan yang diperlukan
Nyalakan PC/Laptop dan akses game “RESISTOR!”
Gulir ke pilihan “Lanjutkan” dan tekan tombol konfirmasi (“Z” atau
“Enter”), pilih data game terakhir (sebelum menyelesaikan rangkaian di

pintu “Kantor”)

'@ Mulai. Baru

i\sgﬁ( Uanjlitkaniy
& Cara-Main
£43

MONITOR-00-
Gambar 18. Pilihan untuk melanjutkan media pembelajaran
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4. Selesaikan rangkaian pada pintu “Kantor”, kalahkan robot yang datang
menyerang, lalu arahkan karakter ke luar

5. Baca penjelasan yang diberikan, lalu mulai jelajahi area gudang

6. Urutan menjelajah: Gudang A - Gudang C - Gudang B - Gudang C -
Gudang D

7. Selama menjelajah, catat semua rangkaian yang ditemukan, dan tuliskan
juga kalkulasi untuk mendapatkan nilai resistor (gunakan tabel pada
lampiran sebagai patokan)

8. Setelah bos robot di Gudang D dikalahkan, pergi ke “Kantor” dan buka
loker besar di sebelah kotak merah

Gambar 19. Loker area Gudang

9. Setelah mendapatkan kunci, kembali ke peta utama “Teluk Misterius”, lalu

pergi ke “Rest Area” di tengah peta

r==

)
1
“1
"
]
M~

—-,
!
e
Y

Gambar 20. Rest Area

10. Simpan data permainan
Bagian 2: Rangkaian Paralel — Area Pabrik

Mulai langkah ke-4 jika langsung melanjutkan permainan
1. Siapkan semua alat dan bahan yang diperlukan
2. Nyalakan PC/Laptop dan akses game “RESISTOR!”
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3. Gulir ke pilihan “Lanjutkan” dan tekan tombol konfirmasi (“Z” atau
“Enter”), pilih data game terakhir (pemain berada di area “Rest Area”)

4. Keluar dari area “Rest Area” dengan menuju kanan peta
(Hanya mesin penjual otomatis di “Rest Area” yang menjual Refiller. Di
dalam satu-satunya gedung di “Rest Area”, periksa bagian pojok kanan
bawah ruangan beberapa kali sampai karakter mendapat beberapa barang

yang membantu pertarungan)

Gambar 21. Pojok Rest Area

5. Setelah dari “Rest Area” karakter akan kembali ke “Teluk Misterius”,

masuk ke area terdekat yaitu “Pabrik”

Gambar 22. Area kedua: "Pabrik"

6. Masuk ke gedung “Kantor Pabrik” yang beratap hijau. Periksa Point of
Interest (Pol) untuk mendapatkan kunci menuju sub-area berikutnya.

7. Urutan menjelajah yang disarangkan: Pabrik C - Pabrik A - Pabrik B >
Parbrik A - Pabrik C. Boss berada di sub-area “Pabrik B-5” yang diakses
dari sub-area “Pabrik C-*
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10.

11.

12.

Selama menjelajah, catat semua rangkaian yang ditemukan, dan tuliskan
juga kalkulasi untuk mendapatkan nilai resistor (gunakan tabel pada
lampiran sebagai patokan)

Setelah boss robot di “Pabrik B-5" terkalahkan, pergi ke “Kantor” dan buka
loker besar pada lantai 2

Setelah mendapatkan kunci, kembali ke peta utama “Teluk Misterius”, lalu

pergi ke area terakhir “Dermaga”

Gambar 23. Area ketiga: "Dermaga"”

Akses gerbang dermaga akan didapatkan dengan mengumpulkan 3 (tiga)

buah “Barang Penting” yang tersebar pada area “Pabrik”

Gambar 24. "Barang Penting" di area "Pabrik"

Simpan data permainan
Bagian 3: Rangkaian Campuran — Area Dermaga

Mulai dari langkah ke-4 jika langsung melanjutkan permainan
Siapkan semua alat dan bahan yang diperlukan
Nyalakan PC/Laptop dan akses game “RESISTOR!”
Gulir ke pilithan “Lanjutkan” dan tekan tombol konfirmasi (“Z” atau
“Enter”), pilih data game terakhir (Setelah melawan boss area “Pabrik”, atau
berada di pintu gerbang area “Dermaga’)
Urutan menjelajah yang disarangkan: Gedung B - Gedung A - Gedung
B - Gedung C - Gedung D - Gedung A - Perahu. Boss terakhir akan
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dapat dlawan setelah beberapa “Barang Penting” yang diperlukan untuk
mengakses perahu terkumpul.

Gambar 25. "Barang Penting" untuk mengakses Perahu

5. Selama menjelajah, catat semua rangkaian yang ditemukan, dan tuliskan
juga kalkulasi untuk mendapatkan nilai resistor (gunakan tabel pada
lampiran sebagai patokan)

6. Setelah sukses mengalahkan Boss terakhir, karakter akan disambut dengan
cut-scene dan dilanjutkan dengan evaluasi permainan.

7. Selamat, permainan ini telah terselesaikan

8. Rapikan semua alat dan bahan yang digunakan
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G. Tabel Jawaban

No. Skema Rangkaian Tegangan Arus R Total Resistor Solusi
Ry ...
Ro: ...
... s, Rs: ...
Ra4: ...
Rs: ...
2.
3.
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DAFTAR NILAI RESISTOR
A. YaWatt 5% (4 Gelang)

1 3 10 30 100 300 820 |
1,2 3,3 12 33 120 330
15 3,9 15 39 150 390
18 4,7 18 47 180 470
2 5,6 20 56 200 510
2,2 6,8 22 68 220 560
2,7 8,2 27 82 270 680
1 Kl24 [K]68 [K|22 |[K]68 |K]|220 [K|680 |K
12 K27 [K]82 [K|27 |[K]|8 |K]|270 [K |82 |K
13 |K]3 Kl [K][|30 [K]100 |K ]300 |K
15 K33 [K]|122 [K[33 |K]120 [K ]330 [K
18 K39 [K|15 [K |3 |[K]150 [K |39 [K
2 K147 [K|18 [K|47 |K]180 [K |470 [K
22 |K |56 [K]20 |K |5 |[K]200 [K |560 | K
1 M[15 [M]22 [M]47 [M]|20 [M
12 [M[18 [M]33 [M]10 [M

B. % Watt 5% (4 Gelang)
1 3 8,2 27 68 220 560
1,2 3,3 10 30 82 270 680
15 3,9 12 33 100 300 820
18 4,7 15 39 120 330
2 51 18 47 150 390
2,2 5,6 20 51 180 470
2,7 6,8 22 56 200 510
1 K |3 K|[82 [K]22 [K |68 |K |22 [K]|560 |K
12 |K[33 [K]10 |K |27 [K |8 |[K|270 [K][680 |K
15 |K[39 [K]11 |K[30 [K]100 | K |300 [K [820 |K
18 |K[47 [K]12 |K[33 [K]120 [K[330 [K
2 K|51 [K]15 [K[39 |K|[150 [K |39 |K
22 |K |56 [K]18 | K |47 [K 180 [K]|470 [K
27 |K|68 [K]20 |K |56 [K]200 [K]510 | K
1 M[15 [M]22 | M
12 [M]18 [M[27 [ M

C. 1 Watt 5% (4 Gelang)
0,1 0,82 2,7 10 39 150 470
0,22 1 3,3 12 47 180 560
0,33 1,2 3,9 20 56 220 680
0,39 15 4,7 22 68 270 820
0,47 18 5,6 27 82 300
0,5 2 6,8 30 100 330
0,68 2,2 8,2 33 120 390
1 K[22 [K]68 [K|22 |K|5 |[K]180 |K |[470 [K
12 |K[33 [K[82 |K|27 [K |68 |[K |22 [K][820 |K
15 |K[39 [K]10 |K[33 [K][8 [K[270 [K
18 |K[47 [K]12 |K[39 [K]100 [K |33 [K
2 K|s56 [K]15 [K]47 | K]150 [K]390 | K
22 | M
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D. ¥ Watt 1% (5 Gelang)

1 2,7 5,6 18 30 56 390 |
1,8 3,3 8,2 22 47 560

2 4,7 10 27 47,5 270

1 KJ]l22 |[K]39 |K]33 K | 82 K |]150 [ K | 820 | K
12 [ K |27 |K |47 |K |47 K 1100 | K 1180 | K

13 |[K |3 K15 K | 56 K 1200 | K ]470 | K

2 KJ]33 |[K]75 |K |68 K 1120 | K | 750 | K

E. 1 Watt 1% (5 Gelang)

1,5 2,7 5,6 18 150 220 560
1,8 3,3 6,8 27 100 270 680
2 4,7 12 33 180 390 820
1 K|3 K168 | K]39 K 1150 | K 470 | K

12 |K |33 [K]12 K | 56 K 1180 | K 560 | K

15 |[K]39 |[K]15 K | 68 K 1200 | K ]580 | K

18 |[K |47 |[K]18 KJ]100 | K ]270 | K ]750 | K

27 |K]56 |K |33 K]1120 | K ] 390 | K | 820 | K

1 M| 39 M

*) Nilai dalam satuan Ohm (Q). K = Nilai dikali 1.000. M = Nilai dikali 1.000.000
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Lampiran 30. Modul Pelengkap
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JUDUL PROGRAM

SKOR EVALUASI

FLOW CHART

IDENTITAS
PENGEMBANG

AREA 3 — MATERI 3
RANGKAIAN CAMPURAN
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AREA 1 - MATERI 1
RANGKAIAN SERI

AREA 2 — MATERI 2
RANGKAIAN PARALEL




Mata Pelajaran
Nama Sekolah

Kelas/Semester
Penulis

Kompetensi Inti (K1)

GARIS BESAR ISI MEDIA (GBIM)

: TEKNIK LISTRIK

: SMKN 3 YOGYAKARTA
: XI1/1
- PUTU YANA SWADYAYA

: KI1.3 Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi tentang pengetahuan faktual, konseptual,

operasional dasar, dan metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Penerapan Rangkaian Elektronika
Daya dan Komunikasi pada tingkat teknis, spesifik, detil, dan kompleks, berkenaan dengan ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam konteks pengembangan potensi diri sebagai bagian dari
keluarga, sekolah, dunia kerja, warga masyarakat nasional, regional, dan internasional.

. KI1.4 Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan prosedur kerja yang lazim dilakukan

serta memecahkan masalah sesuai dengan bidang kerja Penerapan Rangkaian Elektronika Daya dan
Komunikasi. Menampilkan kinerja di bawah bimbingan dengan mutu dan kuantitas yang terukur sesuai
dengan standar kompetensi kerja.

Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri,
kolaboratif, komunikatif, dan solutif dalam ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung.

Menunjukkan keterampilan mempersepsi, kesiapan, meniru, membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak

alami dalam ranah konkret terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu
melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung.
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KOMPETENSI SUB FORMAT ALTERNATIF DAFTAR
DASAR INDIKATOR MATERI POKOK MATERI JUDUL PUSTAKA
3.7 Mengukur 3.7.3 Menghitung nilai Pengertian, sifat dan Disajikan dengan Rangkaian | e Job Sheet
rangkaian seri, resistansi aturan, besarnya nilai tutorial dan contoh | Seri, Paralel,
parallel, dan pengganti pada resistansi pengganti, arus dalam media dan Campuran
campuran dari rangkaian seri, listrik dan tegangan listrik pembelajaran
tahanan dan parallel dan pada rangkaian seri,
tegangan campuran dari parallel dan campuran dari
tahanan dan tahanan dan tegangan
tegangan
3.10. Memahami 3.10.5. Menjelaskan nilai Komponen Pasif R, L, C Disajikan dengan Komponen | e Job Sheet.
komponen pada kode tutorial dan contoh | PasifR, L, C.
pasif R,L,C komponen pasif dalam media
R,L,danC pembelajaran
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STORY BOARD

ST T T 4 7 77 LT
o .~ ‘ E ‘ I‘ \ y
LCRESTS 4J)

Ll Ly 24 e LLLLLLRG

Pengenalan Pembacaan Warna Gelang Resistor dan
Penghitungan Rangkaian Resistor Sederhana

98 8 [om ’o—'
o = i 2 . e

1= N
LAYAR ORZ
AWAL
g
|
L -u /
‘ Ver: 1.0.1
LAYAR
INFO 1

JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
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RESISTOR!

Medxa'Pembela]anan
Pengenalan Pembacaan Nargs: Gelakﬂ?eslstor dan
Penghi tungantg_ngkalan-ﬂes1st0r Sederhana

c;leembangkan\OlehJ'
v ' . %
Pengembang Pembimbing
LAYAR R n AL
INFO 2
JUY AS
& 1 - g ¢
- - ‘n"
N
I Putu Yana §;3dyaya B Ir.—FS?zhul Arifin, M.T.
NIM: 12502241018 NIP: 19720508 199802 1 082
‘gResistor
CuT
SCENE
INTRO

Pak Bagas

Ingat anak-anak, ini hari terakhir darma wisata kita.
Dari siang ini sampai sore, kalian bebas bermain di
pantai dan area wisata sekitar.

.
v
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‘ ¥ Resistor = o X

TUTORIAL

SINGKAT
3 gelang yang berdekatan menunjukkan nilai resistansi.
Gelang paling kiri menentukan digit pertama, gelang
kedua digit kedua, dan gelang ketiga menunjukkan nilai
pengali. Nilai toleransi ditunjukkan gelang ke-4.

1 QResistor
MELAWAN
MUSUH

‘Serang [ eS|
Teknik Setyo iRe?eili83 Biemmb@ TP 21
Support Sinta iRailm580 Btemmb9 TP 18
Bertvahan
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¥ Resistor - [m] X

T
ipprvigy

ISV

SOAL/
PUZZLE
RESISTOR
SERI

MELAWAN
BOSS AREA
1

Setyo
Support Sinta

Bertahan
£33
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SOAL/
PUZZLE
RESISTOR
PARALEL

a Resistor

i ‘Jl.TﬂTu

RS
I

M 3
RZ Y

MELAWAN
BOSS AREA
2

‘3 Resistor

Teknik
Support

Bertahan
£33

Setyo
Sinta
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SOAL/
PUZZLE
RESISTOR
CAMPURAN

ﬂ Resistor

J

il
T

sl

A Ehp_RRONBERRBRRET EhppER

MELAWAN
BOSS AREA
3

9 Resistor

—

Serrang
Teknik
Support

Bertahan
k33

\Rairt68 B
i 918 B
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EVALUASI

= -
UIIIIII(II “Jlllll“l

Rangkaian diperbaiki: 50/50

Resistor tidak cocok:

LAYAR
AKHIR

THANKS

FOR
PLAYING!

187




BAGIAN |

Penjelasan Fitur Media Pembelajaran

A. Tujuan Media Pembelajaran
Permainan video game role-playing game (RPG) ini adalah mengenalkan
arti kode-kode warna pada resistor 4 dan 5 gelang dan rangkaian seri, paralel,
dan seri-paralel sederhana agar pemain dapat mengidentifikasi nilai resistor
dan menghitung nilai total resistor pada rangkaian sederhana
B. Instalasi/Pemasangan Media Pembelajaran
1. Pastikan Komputer PC/Laptop sudah terpasang program untuk

membuka data terkompres (WinRar atau 7zip).

Eﬂ 7-Zip File Manager

Gambar 26. Program untuk membuka berkas terkompres

2. Media dapat diunduh di: https://djajapena.itch.io/resistor-edu
3. Buka berkas terkompresi “Resistor VX.X.X.7z” (VX.X.X

menunjukkan versi media pembelajaran)

Resistor_V0.9.2.7z
El

Gambar 27. Berkas terkompresi berisi data Media Pembelajaran

4. Pilih semua berkas yang ada di dalam berkas terkompresi, lalu ekstrak
pada tujuan yang diinginkan (sebaiknya buat satu folder khusus untuk

menaruh data media pembelajaran)

B

\Resistor_V0.9.2.7#\Resistor_V0.9.2 - O X
Berkas Edit Tempilan Kesukaan Peralsten Bantuan

- v W = X i

Tambah Ekstrak Uji Salin  Pindah Hapus  Info

\Resistor_V0.9.2.72\Resistor_V0.9.2 v

Ukuran Ukuran dipak  Dimedifikasi

20/ 20 objek terpilih 476312108 35808 417 2018-12-10 08:05:23

Gambar 28. Isi berkas terkompresi
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https://djajapena.itch.io/resistor-edu

5. Setelah semua data terekstrak, media pembelajaran dapat dijalankan

dengan mengakses berkas “Game.exe”

Gambar 29. Berkas untuk menjalankan Media Pembelajaran

C. Fitur Media Pembelajaran

¥ Resistor - m] X

Gambar 30. Peta Media Pembelajaran "RESISTOR!"

a. Ceritayang Linear
Ikuti perjalanan Andi, Setyo, dan Sinta yang terdampar di suatu
teluk misterius untuk kembali pulang ke tempat darma wisata
mereka. Target perjalanan mereka adalah sebuah dermaga, tanpa ada
misi sampingan yang perlu untuk diselesaikan.
b. Pertarungan dengan Robot-robot Liar
Robot-robot kehilangan kendali dan menjadi agresif tanpa
diketahui penyebabnya. Bertarung dan kalahkan mereka dengan
sistem pertarungan bergilir untuk memperkuat karakter dan

mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan dalam puzzle.
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c. Puzzle
Banyak pintu-pintu elektronik rusak yang menghambat
perjalan! Perbaiki pintu-pintu tersebut dengan menyelesaikan

puzzle-puzzle resistor yang ada.

< CRRRBBRE IR BBEBRRRRRRRE A bR B
o A DRI TN RRRRAN DT ViR
¥ o oy QT i

|

Gambar 31. Soal dalam Media Pembelajaran

D. Kontrol Media Pembelajaran
a. Pergerakan dan Dialog

Gunakan tombol panah untuk bergerak. Tahan tombol “Shift”
bersamaan dengan tombol panah untuk berlari/berjalan (tergantung
pengaturan). Tombol “Z”/”Enter” digunakan sebagai tombol
konfirmasi/memeriksa objek di peta/melanjutkan teks cerita.
Tombol “X”/”Esc” digunakan sebagai tombol untuk membatalkan
pilihan/ melanjutkan teks cerita. Tekan dan tahan tombol “Page
Down” (“PgDn” pada laptop) untuk mempercepat pergantian teks
(tidak disarankan saat bermain untuk pertama kali).
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Barang Skill Perlengkapan Status
Formasi Pengaturan Simpan Game End

Andi Setyo

i) |y

7

il BHEY:

Area: Gudang Luar

Gambar 32. Medu dalam Media Pembelajaran

Tombol panah digunakan untuk navigasi menu. “Z”/”Enter”

untuk mengakse menu yang dikehendaki. “X”/”Esc” untuk keluar

dari menu/membatalkan pilihan.

Barang

Berisi daftar barang-barang yang digunakan selama
petualangan di teluk. Barang-barang tersebut antara lain:
Obat-obatan untuk pemain; Senjata dan perlengkapan
tarung; Bahan-bahan membuat resistor; dan Barang-barang
penting yang harus dikumpulkan untuk melanjutkan proses
cerita.
Skill

Merupakan daftar “kemampuan tarung” dari karakter.
Akses menu ini untuk melihat kemampuan-kemampuan
tarung karakter di luar pertarungan

(Gunakan tombol “Q” dan “W” untuk bergulir antar
karakter di menu ini)
Perlengkapan

Menu untuk merubah perlengkapan tempur karakter
seperti senjata, pelindung tubuh, pelindung kepala, dan

aksesori.
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Vi.

Vii.

viii.

(Gunakan tombol “Q” dan “W” untuk bergulir antar
karakter di menu ini)
Status

Menu untuk menampilkan performa karakter secara
singkat dan berapa poin pengalaman yang diperlukan untuk
naik level.

(Gunakan tombol “Q” dan “W” untuk bergulir antar
karakter di menu ini)
Formasi

Digunakan untuk mengatur posisi karakter dalam
pertarungan.
Pengaturan

Digunakan untuk merubah beberapa pengaturan game.
Simpan

Digunakan untuk menyimpan data permainan.
Game End

Pilih menu ini untuk kembali ke jendela awal.
Sintesis

Akses menu ini untuk “membuat” resistor yang

diperlukan untuk menyelesaikan puzzle rangkaian.
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c. Pertarungan

ad ] I ;
— i - Kl

e gl
Teknik Setyo H 69| B toe2al TP 10
Support Sinta i D488 " B2 P 22
Bertahan
o

Gambar 33. Pertarungan dalam Media Pembelajaran

Tekan tombol “X”/”Esc” sekali di menu awal pertarunga untuk

mengakses pilihan “kabur” dan melarikan diri dari musuh (tidak bisa

digunakan saat melawan Boss Robot)

Serang

Menyerang musuh menggunakan senjata yang dipakai.
Teknik

Menyerang mush menggunakan teknik yang telah
dipelajari. Mengkonsumsi Peluru (Bullet) dan Poin Teknik
(TP/Technical Points).
Support

Menggunakan teknik suportif untuk membantu anggota
tim atau mengganggu musuh. Mengkonsumsi Peluru
(Bullet) dan Poin Teknik (TP/Technical Points).
Bertahan

Tidak menyerang dan mengantisipasi gerakan musuh
berikutnya. Mengurangi serangan yang diterima.
Barang

Menggunakan barang yang dimiliki. Bisa berupa obat-

obatan restorasi, atau bomb untuk menyerang musuh.
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E. Deskripsi Media Pembelajaran

Tabel 2. Penjelasan singkat Media Pembelajaran beserta gambar

1. Start Screen (Layar awal)

Halaman awal yang tampil setelah

mengakses game (Game.exe). “Mulai

| : Baru” untuk memulai game baru;
:‘nj:‘

e “Lanjutkan”  untuk  melanjutkan

0% [ =t [T Swamer 1
.II.V o 1) r
L ) karena belum ada data permainan;

|
Nie| = permainan  (“-Kosong-”  muncul

“Pengaturan” untuk mengatur

ﬂ ‘ beberapa parameter media
"HEPK )
= o pembelajaran; dan “Keluar” untuk

mematikan program.

GELLELES

Ingat anak-anak, ini hari terakhir darma wisata kita.
Dari siang ini sampai sore, kalian bebas bermain di
pantai dan area wisata sekitar

Dialog antar karakter memberikan

= — | petunjuk cara melanjutkan permainan.

Setyo

Kalau-begitu-ayo.
Aku juga melihat jalan kecil di sebelah belakang villa
ini.
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Materi

- o x

--------

HE

666

o6

o0

>4

o6

Materi-materi disampaikan
dengan melalui dialog karakter
yang disertai dengan diagram

sederhana untuk mempermudah

Hitam: ;% Cokelat: 41; Merah:,2; Jingga: ‘3;- Kuning: 4; F)(Er]]fif]zir]]fir].
Hijau: 5;iBiru: 6; Ungu: 7" Abuzabu:.8; .Putih: 9=
dan sebagai nilai toleransi Emas: 10% dan Perak: 5%.
x*10 x*1 107x Tol.
Cokelat =1  Hijau=5 Hitam =0 =5%
(10+5)*1000=15*1=15Q
Begitulah» kitabmembaca nilai,resistor dari kode-kode
warnanya.
Puzzle
Inti  dari permainan ini.
% Rangkaian-rangkaian dengan
2 resistor  rusak yang  harus
/ diperbaiki. Pemain diharuskan

i
oo 8

Perbaiki rangkaian yang rusak dengan cara membuat
dan memasang resistor yang tepat di blok sirkuit
seperti ini.

paham dan hapal dengan nilai

kode-kode gelang resistor dan
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ST
W “!II'“II"IHII'NH

BN PR

“$Resistor

kalkulasi dasar rangkaian seri
(Area 1 Gudang), paralel (Area 2
Pabrik), dan seri-paralel (Area 3
Dermaga).

Resistor yang telah dibuat akan
ditampilkan pada saat mengakses
papan resistor yang rusak. Pemain
harus memilih resistor yang tepat
untuk melanjutkan  perjalanan.
Pemain yang mengakses resistor
yang
resistor yang dipakai dan harus

salah akan kehilangan

membuat ulang resistor tersebut.

Skill
Pengaturan

Andi
5/\
il

f~)

Barang
Formasi

Setyo

ZHEIIIQUAAQM_

_1_558/56
222/
SN

3:-Gudang Luar:

/

Perlengkapan Status
Simpan Game ‘End

Sinta__._
< - :;;é

|5
sﬁf:fi‘”'>

T2 488488
7L 29/29

21/

“Menu” adalah fitur

yang
digunakan untuk memanajemen
perlengkapan karakter dan barang
yang digunakan untuk membuat

resistor

Memulihkan 12%+ ©

EsTEng
Senjata
Armor
Barang, Penting

<3‘A

\'KerslpﬂKm

Asinan Timun(?)
v Sereal Batangan
N Air Mineral
% Kola
v Isotonik
4. Jamu - Instant
<+ P3K

u

x3

® Keripik Kentang

Di dalam menu “Barang”

menampilkan daftar obat dan
makanan, senjata, pelindung, dan
barang penting untuk melanjutkan
proses cerita.

“Resistor Part Pack” yang

diperlukan untuk membuat resistor
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dapat diakses dan digunakan di

sini.
Tiga tembakan beruntun ke satu musuh
(o RN Gunner Menu “Skill” menunjukkan

Suppor t \ | n568/568
22422
N 0

EnTabelen Core Y

kemampuan-kemampuan
menyerang yang telah dipelajari
dan keterangan singkatnya.

Topi hitam pada umumnya

Andi {BeRlEnakapan Optimalkan Lepas
% Simple Gun

& Topi
& Seragam(?)

u

Menu “Perlengkapan”

menunjukkan  pelindung  dan
senjata yang digunakan karakter.
Menu ini juga digunakan untuk
yang

mengganti  perlengkapan

mereka pakai.

Setyo Assault

’ 2 5
@!i'“ HRmm6794689
M/g

) 21/24
“~Simple-Shotgun

< Topi
51 Seragam(?)

Menu “Status” menampilkan
informasi karakter secara singkat,
serta poin pengalaman (EXP) yang

dibutuhkan untuk naik level.

Barang ini belum disintesiskan.

f i 84784 100%
Selesai iang, Dibuat 0/84 0%

S Jibuat 0/04 0%

0/0. 0%

Gelang ‘Hitam

Gelang Cokelat
©O.Gelang+Emas
 Resistor. -0-

Menu “Sintesis” menampilkan
daftar resistor beserta bahan-bahan
yang diperlukan. Sebuah resistor
dapat dibuat hanya jika pemain
yang

memiliki bahan-bahan

dibutuhkan.
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Simpan ke -berkas mana?

Berkas 1

Berkas, 2

Berkas, 3

Berkas 4

Berkas 5

Menu “Simpan” untuk

menyimpan data proses game.

Pertarungan

'§Erang
Teknik Setyo
Support Sinta
Bertahan

3

Tampilan awal pertarungan.

Pemain
“Teknik”. Di

mengakses  menu
sini terlihat skill
“Hujan Timah” belum dapat
digunakan dan harus menunggu 2
giliran lagi sebelum skill tersebut

aktif.

Eksekusi komando “Serang”
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F. Pertanyaan yang Sering Muncul

1. T: Kenapa sepertiga layar tertutup warna hitam waktu berjalan di
peta?
J: Update driver Graphic Card-mu, jika laptopmu memakai dua
Graphic Card, gunakan Integrated Graphic untuk menjalankan
game-nya.

2. T:Bahan-bahan untuk membuat resistor habis, di mana aku bisa
mendapatkan bahan-bahan itu lagi?
J: Lawan musuh.Setiap musuh memiliki kemungkinan untuk
menjatuhkan Resistor Part Pack/Sp/Dx saat dikalahkan. Buka/gunakan
barang ini untuk mendapatkan bahan-bahan membuat resistor. Map
encounter akan respawn setiap 3 menit setelah kamu kalahkan,

random encounter akan muncul dengan frekuensi yang lebih rendah.
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BAGIAN II

Daftar Peta Media Pembelajaran

Bagian ini merupakan daftar peta-peta yang ada dalam media pembelajaran

beserta poin-poin penting dan barang-barang penunjang dalam bereksplorasi.
A. Daftar Nama Peta Media Pembelajaran RESISTOR!

(Diurut berdasarkan langkah akses yang direkomendasi)

Tabel 3. Daftar Nama Peta Media Pembelajaran

No. No_ID-Nama_Sistem Nama Tampil No. No_ID-Nama_Sistem Nama Tampil
1. | 061-Void 31. | 048-PabrikC-2 Pabrik C-2
2. | 058-Pantai Darma (Intro) Pantai Darma 32. | 049-PabrikC-3 Pabrik C-3
3, | D99 Pentai Dama 33. | 050-PabrikC- Pabrik C-

(Bencana)
4. | 002-Pantai Pantai 34. | 018-PabrikA-1 Pabrik A-1
5. | 008-Pantai-sub Goa Kecil 35. | 040-PabrikA-2 Pabrik A-2
6. | 009-Pantai-01 Pantai 36. | 041-PabrikA-3 Pabrik A-3
7. 017-Villa Villa 37. | 021-PabrikB-1 Pabrik B-1
Terbengkalai
8. | 003-Bukit Bukit 38. | 044-PabrikB-2 Pabrik B-2
9. | 001-Teluk Teluk Misterius | 39. | 045-PabrikB-3 Pabrik B-3

10. | 019-Jembatan Jembatan 40. | 042-PabrikA-4 Pabrik A-4
11. | 004-Gudang-Luar Gudang Luar 41. | 043-PabrikA-5 Pabrik A-5
12. | 010-Kantor Gudang Kantor 42. | 046-PabrikB-4 Pabrik B-4
13. | 016-Pojok Taman 43. | 047-PabrikB-5 Pabrik B-5
14. | 011-GudangA-1 Gudang A-1 44. | 020-Kantor Pabrik Lt2 Kantor — Lt 2
15. | 031-GudangA-2 Gudang A-2 45. | 006-Dermaga-Luar Dermaga
16. | 032-GudangA-3 Gudang A-3 46. | 025-Gedung B-1 Dermaga B-1
17. | 013-GudangC-1 Gudang C-1 47. | 026-Gedung B-2 Dermaga B-2
18. | 035-GudangC-2 Gudang C-2 48. | 023-Gedung A Manajeman
19. | 012-GudangB-1 Gudang B-1 49. | 051-Gedung B-3 Dermaga B-3
20. | 033-GudangB-2 Gudang B-2 50. | 052-Gedung B-3 (Lt2) Dermaga B Lt 2
21. | 034-GudangB-3 Gudang B-3 51. | 054-Gedung C-3 (Lt2) Dermaga C Lt 2
22. | 036-GudangC-3 Gudang C-3 52. | 053-Gedung C-3 Dermaga C-3
23. | 014-GudangD-1 Gudang D-1 53. | 028-Gedung C-2 Dermaga C-2
24. | 037-GudangD-2 Gudang D-2 54. | 027-Gedung C-1 Dermaga C-1
25. | 038-GudangD-3 Gudang D-3 55. | 055-Gedung C-Koridor Koridor

Dermaga

26. | 007-Rest Area Rest Area 56. | 024-Gedung A Lt2 Manajerznen o
27. | 056-Rest Area (dalam) Rest Area 57. | 029-Gedung D Ruang Kontrol
28. | 005-Pabrik-Luar Pabrik 58. | 057-Dermaga-Luar(Event) -

29. | 015-Kator Pabrik Kantor 59. | 060-Pantai Darma(Ending) Pantai Darma

30. | 022-PabrikC-1 Pabrik C-1
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B. Detail Tiap Peta
a. Bagian Pembuka
1) 061-Void D
Peta kosong. Event otomatis.

2) 058-Pantai Darma (Intro) : Pantai Darma

Event: Cut Scene Otomatis.
3) 059-Pantai Darma(Bencana) D

Event: Cut Scene Otomatis.
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4) 002-Pantai : Pantai

Barang: Degan. Jika pemain ) )
1. 3. | Pindah ke peta: 009-Pantai-01
memiliki Degan > 6

2. | Pindah ke peta: 008-Pantai Sub 4. | Event: Cut Scene otomatis

5) 008-Pantai-sub : Goa Kecil
1 Barang: Air A Event: Cut
Mineral x 3 Scene otomatis
) Barang: Degan c Pindah ke peta:
x3 002-Pantai
3 Barang: Ikan
Gosong x8
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6) 009-Pantai-01 : Pantai

1. | Pindah ke peta: 003-Bukit Barang: Degan. Jika pemain

3.
2. | Pindah ke peta: 017-Villa memiliki Degan >3 dan <6
7) 017-Villa : Villa Terbengkalai

1. | Barang: Rp 50.000,- 2. | Pindah ke peta: 009-Pantai-01
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8) 003-Bukit

-
-
-

) Barang: Degan. Jika pemain
1. | Pindah ke peta: 001-Teluk 3. o
memiliki Degan < 3

2. | Event: Cut Scene otomatis 4. | Pindah ke peta: 009-Pantai-01

9) 001-Teluk : Teluk Misterius

Pindah ke peta: 019-
Jembatan

Pindah ke peta: 005-
Pabrik-Luar

Pindah ke peta: 007-Rest
Area

Pindah ke peta: 004-
Gudang-Luar

5. | Pindah ke peta: 003-Bukit
Pindah ke peta: 006-
Dermaga-Luar
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10) 019-Jembatan : Jembatan

1. | Barang: Plat Kayu

Pindah ke peta:
001-Teluk

b. Area Pertama: Gudang
11) 004-Gudang-Luar : Gudang Luar

A S
WS v STV SRR TSR ERRRRRYT Ve TSR Ve

(T
(O
AW
A0

I e T e

-
A
A
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1. | Pindah ke peta: 016-Pojok 7. | Event: Musuh

) Pindah ke peta: 013-GudangC-1 g Pindah ke peta: 010-Kantor
(perlu: Kunci Gudang C) Gudang
Event: Papan resistor Event: Papant resistor

3 “Pintu Gudang C” > “Pintu Gudang D”

A Pindah ke peta: 012-GudangB-1 1. Pindah ke peta: 014-GudangD-1
(perlu: Kunci Gudang B) (perlu: Kunci Gudang D)
Event: Papan resistor

5. 11. | Pindah ke peta: 001-Teluk
“Pintu Gudang B”

6. | Pindah ke peta: 001-GudangA-1

12) 010-Kantor Gudang . Kantor
A W
N‘¢
b4
B
b4
¢ FTEITE] 14
P < - =
X =
614

) . Barang Penting: “Kunci
Barang Penting: “Kunci Gudang )
1. 5. | Gerbang” (perlu: “Kunci Loker

A”
(Gudang)”)

Event: Tutorial;
2. | Barang: Sarung Tangan Polos x3 | 6. ) ]
Papan Resistor: Tutorial

3. | Barang: Small Refiller x3 7. | Pindah ke peta: 004-Gudang-Luar

Barang Penting:
“Resistor Making Kit”
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13) 016-Pojok : Taman

1 Barang: Extended Mag
+++

2. | Event: Toko
Event: Istirahat

3 (memulihkan HP)
Barang: Jamu Instant

A x2;Minyak KTZ x2; P3K;
Tetes Mata x2; Sarung
Tangan x2

c Pindah ke peta: 004-
Gudang-Luar

14) 011-GudangA-1 : Gudang A-1

S e S 0 0 k L0 a0 0 0 b S e e e

1. | Pindah ke peta: 031-GudangA-2 | 5. | Event: Jalan pintas

_ Event/Barang: Papan Resistor
Event: Papan resistor “Gudang

2. Al 6. | Peti “Head (Gudang A-1)”/ Topi
Pantai x3

3. | Barang: Asinan Timun(?) x2 7. | Barang: EMP Bomb

4. | Event: Musuh 8. | Pindak ke peta: 004-Gudang-Luar
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: Gudang A-2
==L NN

Event: Musuh

Event: Papan Resistor “Gudang
A_2?’

Pindah ke peta: 011-GudangA-1

Barang: Small Refiller

16) 032-GudangA-3

e ]

: Gudang A-3

Event: Musuh

Event: Papan Resistor Keamanan
“Gudang A-3”

Barang: Air Mineral x3

Barang Penting: Kunci Gudang C
Barang: Extended Mag. a

Pindah ke peta: 031-GudangA-2

Barang: EMP Bomb
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17) 013-GudangC-1

: Gudang C-1

Event: Papan Resistor “Gudang

C_l?ﬂ

Barang: Sonic Bang

2. | Pindah ke peta: 035-GudangC-2

Pindah ke peta: 004-Gudang-

Luar

3. | Event: Musuh

18) 035-GudangC-2

: Gudang C-2

=3 :;—u ==}
| i =
="

=i ———cf——

Event: Papan resistor “Gudang

C-2” (perlu: Papan Resistor)

Event/Barang: Papan Resistor
Peti: “Body (Gudang C-2)” Kaos
Tebal x3

2. | Pindah ke peta: 036-GudangC-3

Barang: Granat Kentang

3. | Barang: Keripik Kentang x3;

Pindah ke peta: 004-Gudang-Luar
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Sereal Batangan x3

Barang Penting: “Kunci Gudang )
4, B 9. | Pindah ke peta: 013-GudangC-1

5. | Event: Musuh

19) 012-GudangB-1 : Gudang B-1

e e ] e ] e B RO S R

1. | Pindah ke peta: 033-GudangB-2 | 4. | Event: Musuh

) Event: . Pindah ke peta: 004-Gudang-
Papan resistor “Gudang B-1” | Luar
Barang:

3. J

Extended Mag. o
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20) 033- GudangB -2 : Gudang B-2

Event: Papan resistor “Gudang Barang Penting: “Kunci Gudang
B-2” D”

) Event: Lompat 3 “petak” ke
2. | Pindah ke peta: 034-GudangB-3 | 6.
bawah

3. | Event: Musuh 7. | Pindah ke peta: 012-GudangB-1

4. | Barang: Granat Kentang
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21) 034-GudangB-3 : Gudang B-3

Event: Papan Resistor Keamanan
1. 4. | Event: Musuh
“Gudang B-3”
2. | Barang: Keripik Kentang x3 5. | Pindah ke peta: 033-GudangB-2

3. | Barang Penting: “Papan Resistor”
22) 036-GudangC-3 : Gudang C-3

) qmwtq rggg&wggm
'.-,, . l___=|=u§ I =

=

1 Event: Papan Resistor Keamanan . Barang Penting: “Kunci Admin
“Gudang C-3” Gudang”

2. | Barang: Med. Refiller 5. | Barang: S. Tangan Fingerless x3

3. | Event: Musuh 6. | Pindah ke peta: 035-GudangC-2
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23) 014-GudangD-1

Event: Papan resistor “Gudang

D_l?’

Event: Musuh

2. | Pindah ke peta : 037-GudangD-2

Event/Barang: Papan resistor peti
“Weapon (Gudang D-1)”

3. | Barang: Bubuk Ledak

Pindah ke peta: 004-Gudang-Luar
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24) 037-GudangD-2 Gudang D-2

. Barang: Rust Accelerator; Granat
1. | Pindah ke peta: 038-GudangD-3 | 6.
Kentang; Granant Kentag

Event: Papan resistor “Gudang

2. 7. | Event: Musuh
D_2?’
3. | Barang: Tetes Mata x2 8. | Barang: Bubuk Ledak
4. | Barang: Sarung Tangan x2 9. | Pindah ke peta: 014-GudangD-1

5. | Barang: Acid Spray
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25) 038-GudangD-3 : Gudang D-3

L Barang: Small Refiller x2; A Event: Musuh (Boss area
Med Refiller x2 " | Gudang)
Pindah ke peta: 004-Gudang- )

2. 5. | Barang: Burst Magazine
Luar
Barang: Sarung Tangan Bisbol )

3. 3 6. | Pindah ke peta: 037-GudangD-2
X

26) 007-Rest Area . Rest Area

Yo | RS ¥ ‘.:;.; .
- ‘..‘, \ 2 P RN R 0y
1 . ba ¥ '
+ :
165 4 2 v 3
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. . Pindah ke peta: 056-Rest Area
1. | Pindah ke peta: 001-Teluk (kiri) | 4. P
(dalam)
) Pindah ke peta: 001-Teluk Barang: Degan (setelah
" | (kanan) 5. | mengambil degan pada pohon
3. | Event: Cut Scene otomatis kelaoa di peta Pantai (002-Pantai)
27) 056-Rest Area (dalam) : Rest Area
2
(Y
4
§ 4
b~
13
P
%:
=
& ¢
1. | Barang: Jaket Kulit x3 5. | Barang: Extended Mag.
2. | Barang: Topi Olahraga x3 6. | Event: Istirahat (memulihkan HP)
Event/Barang: Periksa empat kali/
Granat Kentang x5; EMP Bomb
3. | Event: Toko 7. | x5; Acid Spray x5; Rust
Accelerator x5; Sonic Bang x5;
Bubuk Ledak x5
4. | Barang: Perisai Mini x2 8. | Pindah ke peta: 007-Rest Area
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c. Area Kedua: Pabrik

28) 005-Pabrik-Luar : Pabrik

1

1 Pindah ke peta: 018-PabrikA-1 . Pindah ke peta: 022-PabrikC-1
(perlu: “Kunci Pabrik A”) . (perlu: “Kunci Pabrik C”)

) Event: Papan resistor “Pabrik 6 Pindah ke peta: 015-Kantor-

" | Luar (Pintu Pabrik B-1)” " | Pabrik

Pindah ke peta: 021-PabrikB-1 )

3. 7. | Pindah ke peta: 001-Teluk
(perlu: “Kunci Pabrik B”)

4. | Event: musuh
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29) 015-Kantor Pabrik . Kantor

Pindah ke peta: 020-Kantor Pabrik
1. 4. | Event: Toko

Lt2

Pindah ke peta: 005-Pabrik-

2. | Barang Penting: “Kunci Pabrik C” | 5.
Luar

3. | Event: Istirahat (memulihkan HP)

30) 022-PabrikC-1 : Pabrik C-1

Event: Papan resistor “Pabrik

C_l)’

Pindah ke peta: 048-PabrikC-2

Event: Musuh

Barang: Kola; Isotonik

g AW

Barang: Asinan Timun(?)

i A

Pindah ke peta: 005-Pabrik-

Luar
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31) 048-PabrikC-2

—1

FEITE

: Pabrik C-2

Event: Papan resistor
“Pabrik C-2”

Pindah ke peta:
049-PabrikC-3

Event: Musuh

Barang: Keripik Kentang;Air

Mineral

Event: Musuh

Barang: Large Refiller

Barang: Sarung Tangan

Pindah ke peta:
022-PabrikC-1
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32) 049-PabrikC-3

: Pabrik C-3

Pindah ke peta:
050-Pabrik-C-

Barang: Extended Mag. 3

Event: Musuh

Barang: P3K

Barang: Sarung Tangan Kulit
x3

Event: Papan resistor
“Pabrik C-3”

Event: Papan resistor

keamanan “Pabrik C-3”

Barang: Granat Kentang

Pindah ke peta:
048-PabrikC-2




33) 050-PabrikC-

—
-
—
—
_—
ey
—ry
[Sem=ey
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: Pabrik C-

Event/Barang: Papan resistor
Peti “Head (Pabrik C-)”/Helm

Polos x2

Barang Penting/Barang:
“Kunci Pabrik A”; Aki/Pin
Bulu

Event: Musuh

Barang: Air Mineral

Barang: Small Refiller

Barang: Asinan Timun (?)

Barang: Asinan Timun (?)

® N o g &~ W

Event: Musuh

Pindah ke peta: 046-PabrikB-4
(perlu: Kunci Admin Pabrik)

10.

Pindah ke Peta: 049-PabrikC-3




34) 018-PabrikA-1

G TR TR

) P
L

mimRBmmN {1
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: Pabrik A-1

Event: Papan resistor “Pabrik

A_l”

Pindah ke peta: 040-PabrikA-
2

3. | Event: Musuh

4. | Barang: Minyak KTZ x2

5. | Barang: Granat Kentang

Pindah ke peta: 005-Pabrik-

Luar

: Pabrik A-2

Pindah ke peta:
041-PabrikA-3

2. | Barang: Refiller Packs

3. | Event: Musuh

Event: Papan resistor “Pabrik
A_2’?

5. | Barang: Rp 100,-

Pindah ke peta:
018-PabrikA-1




36) 041-PabrikA-3

| SjaingEs

222

: Pabrik A-3

Pindah ke peta: 042-PabrikA-
4

Event: Papan resistor

keamanan “Pabrik A-3”

Barang peting: Kunci Pabrik
B

4. | Event: Musuh

Event: Papan resistor “Pabrik

A-3” (perlu: Sekering)

Pindah ke Peta: 040-
PabrikA-2

: Pabrik B-1

Pindah ke peta: 044-PabrikB-
2

2. | Event: Musuh

Event: Papan resistor “Pabrik
B_l’?

Pindah ke peta: 005-Pabrik-

Luar




38) 044-PabrikB-2

B = e T =
|

LR Rl =]
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: Pabrik B-2

Event: Papan resistor “Pabrik

B_2’5

Pindah ke peta: 045-PabrikB-
3

3. | Event: Musuh

4. | Barang: Small Refiller

5. | Barang: EMP Bomb

Pindah ke peta: 021-PabrikB-
1

: Pabrik B-3

1. | Barang Penting: “Sekering”

2. | Barang: Pelindung Siku x3

Event: Papan resistor
Keamanan “Pabrik B-3”

Event/Pindah ke peta.
Pertama kali dipicu dari peta
046-PabrikB-4 / 046-
PabrikB-4

5. | Event: Musuh

Pindah ke peta: 044-PabrikB-
2




40) 042-PabrikA-4

41) 043-PabrikA-5

&
=
iR
> [
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: Pabrik A-4

Event: Papan resistor Pabrik
A-4

Pindah ke peta: 043-PabrikA-
5

3. | Event: Musuh

4. | Barang: Sereal Batangan

5. | Barang: Technical Mag

Event/Barang: Papan resistor
6. | peti “Body (Pabrik A-4)”/
Seragam Pabrik x3

7. | Barang: Granat Kentang

8. | Barang: Bubuk Ledak

Pindah ke peta: 041-PabrikA-

9.
3
: Pabrik A-5
L Barang Penting:

“Kunci Admin “Pabrik

2. | Barang: Gauntlet x3

Barang: Small Refiller x2;
Med Refiller

Barang: Jamu Instant x2;
4. | Minyak KTZ x2; P3K; Tetes
Mata x2; Sarung Tangan x2

5. | Event: Musuh

6. | Barang: Granat Kentang

Pindah ke peta: 042-PabrikA-
4




42) 046-PabrikB-4 : Pabrik B-4

(Pabrik B-4)”/Gun IlI;
Shotgun II; Rifle 111
3. | Event: Musuh
A Pindah ke peta: 050-
PabrikC-
5. | Barang: Acid Spray
6 Event: Papan resistor
i g | “Pabrik B-4”
3 e 7."| Barang: Topi Safety x2
| E' A At o Barang: Topi Safety;
Extended Mag [3
o Barang: “Sayangnya tidak
Pindah ke peta: 047- ada apa-apa di sini.”
1. PabrikB-5 Event/Pindah ke peta:
Event/Barang: Papan 10 Pemicu jalan pintas ke peta
> resistor peti “Weapon 043-PabrikB-3/043-
PabrikB-3
43) 047-PabrikB-5 : Pabrik B-5

1. | Barang Penting: “Gerinda”

2. | Barang: Extended Mag o

Event/Barang Penting: Boss
3. | area Pabrik/’Kunci Loker
(Pabrik)”

Pindah ke peta: 046-PabrikB-
4
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44) 020-Kantor Pabrik Lt2 : Kantor - Lt 2

Barang: Sereal Batangan x6; Jamu Instant x3; Tetes Mata x5;
P3K x2; Minyak KTZ x4; Sarung Tangan X3

2. | Pindah ke peta: 015-Kantor Pabrik

Barang Penting/Barang:
(Perlu: Kunci Loker (Pabrik)) “Inverter”/ Wearpack Industri x3

4. | Barang: Med Refiller x2
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d. Area Ketiga: Dermaga
45) 006-Dermaga-Luar

: Dermaga

I

1AL A
111
00O AR D1 041

T Ra A

1 Pindah ke peta: 029-Gedung D 0 Event: Papan resistor Dermaga
(perlu: Kunci Dermaga D) Luar (Pintu Gedung B-1)

5 Pindah ke peta: 054-Gedung 10. Pindah ke peta: 057-Dermaga-
C-3 Luar(EVENT)
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Event: Papan resistor Dermaga

228

Luar (Pintu Dermaga C-3 11. | Event: Musuh Dermaga Timur
Lantai 2)
Pindah ke peta: 052-Gedung 12 Event: Jalan terhalangi (perlu:
B-3 (Lt2) Aki Kering)
) Pindah ke peta: 023-Gedung A
Barang Penting: “Solar” 13. .
(perlu: Kunci Dermaga A)
Pindah ke peta: 055-Gedung n Event: Gerbang terkunci
C-Koridor (perlu: Aki; Gerinda; Inverter)
Event: Musuh Dermaga Barat | 15. | Pindah ke peta: 001-Teluk
Pindah ke peta: 025-Gedung
B-1
46) 025-Gedung B-1 : Dermaga B-1

Pindah ke peta:
026-Gedung B-2

1.

Event: Papan
2. | resistor Dermaga B-
1

3. | Event: Musuh

Event/Barang:
Papan resistor peti
4. | “Head (Dermaga B-
1)’/ Helm Ackme
X3

5. | Barang: Sonic Bang

Pindah ke peta:
006-Dermaga-Luar

Barang: Gelang

“Burst”




47) 026-Gedung B-2

1
i i1

—"

48) 023-Gedung A

Pindah ke peta: 024-Gedung
1. | Alt2 (Perlu: “Kunci Admin

Dermaga” untuk akses 1,6,7)

2. | Barang Penting: “Tambang”

Event: Papan resistor
3. | keamanan “Manajemen

(Gedung A)”
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: Dermaga B-2

1 Barang Penting: “Kunci
Dermaga A”

5 Pindah ke peta: 051-Gedung
B-3

3 Event: Papan resistor
“Dermaga B-2”

4. | Barang: Kola x2

5. | Barang: Isotonik

6 Barang: Keripik Kentang x2;

Asinan Timun(?)

7. | Event: Musuh
g Pindah ke peta: 025-
GedungB-1
: Manajemen

Barang: Jamu Instant x2;
Minyak KTZ x2; P3K;

4 Tetes Mata x2; Sarung
Tangan x2

5. | Event: Istirahat

6 Barang Penting: “Kompas”;
“Kunci Dermaga D”

7. | Barang: Sereal Batangan x5

o Event: Papan resistor
“Manajemen (Gedung A)

9. | Event: Toko

10 Pindah ke peta: 006-
Dermaga-Luar

1 Barang: Tangan Besi MK-
v




49) 051-Gedung B-3: Dermaga B-3

51) 054-Gedung C-3 (Lt2): Dermaga C-Lt 2
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Event/Pindah ke peta:
Cut Scene otomatis/
052-Gedung B-3 (Lt2)

Barang: Granat Kentang

Barang: Rust Accelerator

Event: Musuh

Pindah ke peta:
026-Gedung B-2

Event: Papan resistor

“Dermaga B-3 Lantai 2”

Barang: Tangan Besi MK-
v

Pindah ke peta: 051-
Gedung B-3

Pindah ke peta: 006-

Dermaga-Luar

Pindah ke peta: 053-
Gedung C-3

Barang: Rangka Exo o

Pindah ke peta: 006-

Dermaga-Luar




52) 053-GedungC-: Dermaga C-3
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L Pindah ke peta: 054-Gedung C-3
(Lt2)

2. | Barang: Gelang “Power”

3. | Barang: Acid Spray

4. | Event: Musuh

5. | Barang: EMP Bomb
Event/Barang: Papan resistor

6. | peti “Body (Dermaga C-
3)”/Wearpack Ackme x3

. Event: Papan resistor
“Dermaga C-3”

o Pindah ke peta: 028-Gedung
C-2

: Dermaga C-2

L Pindah ke peta: 053-Gedung
C-3

) Event: Papan resistor
keamanan “Gedung C-2”
Barang Penting: “Aki

> Kering”

4. | Event: Musuh

5. | Barang: Rust Accelerator
Event: Papan resistor

° “Dermaga C-2”

. Pindah ke peta: 027-Gedung
C-1




54) 027-Gedung C-1 : Dermaga C-1

Pindah ke peta: 02-Gedung C-2

Barang Penting: Kunci Admin Dermaga

Barang: Power Magazine

Event: Musuh

SR I I I

Pindah ke peta: 055-Gedung C-Koridor
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55) 055-Gedung C-Koridor

i i -
15 EE
: =
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: Koridor Dermaga

1. | Barang: Gelang “Technical”

2. | Barang: Granat Kentang

3. | Event: Musuh

Pindah ke peta: 006-
Dermaga-Luar

5. | Barang: Granat Kentang

Pindah ke peta: 027-Gedung
C-1




56) 024-Gedung A Lt2 : Manajemen — Lt 2

1. | Barang: Large Refiller

Barang Penting/Barang:
“GPS”/ Large Refiller x6

Pindah ke peta: 023-Gedung
A

4. | Barang: Large Refiller

5. | Barang: Jamu Instant x2

6. | Barang: Refiller Packs x2

57) 029-Gedung D : Ruang Kontrol

L Pindah ke peta: 006-Dermaga-
" | Luar

Event: Papan resistor
Kontrol(1)

Barang Penting
“Kunci Loker (Dermaga)”

Event: Papan resistor

keamanan “Gedung D”

Barang: Sereal Batangan x4

Barang: Granat Kentang

Barang: P3K x2

X N oo

Barang Penting: “Peta Laut”

Event: Papan resistor
“Kontrol(2)”

Event/Barang: Papan resistor
10. | peti “Weapon (Kontrol)”/Gun
IV; Shotgun IV; Rifle IV

1 Pindah ke peta: 006-Dermaga-
" | Luar
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58) 057-Dermaga-Luar(Event) D -

Event: Cut-scene

Event: Boss terakhir jika memiliki: Peta Laut, Solar, Kompas, dan GPS

59) 060-Pantai Darma(Ending) : Pantai Darma

Event: Ending dan Kredit
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BAGIAN I11
Daftar Papan “Puzzle” Resistor dan Pembahasan Kalkulasi

Bagian ini merupakan daftar papan resistor rusak yang ada dalam media

pembelajaran beserta kunci jawaban untuk memperbaikinya.

A. Area Gudang
i. Pintu
1. Tutorial

Kalkulasi Bahan

”‘\\-: Resistor -0- x1

=V
R = /i o Gelang Hitam x2
-2
R= /0,2 o Gelang Cokelat x1
R =10Q

o Gelang Emas x1

LI
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2.Gudang Luar (Pintu Gudang B)

Kalkulasi Bahan

’%ﬁ Resistor -0- x1

_V
Rr="/; O Gelang Cokelat x1
Ry =Ry =R, O Gelang Merah x2
R, =(® - 30
1 ( /0,024) Q Gelang Emas x1
R, = 2200

8,

3.Gudang Luar (Pintu Gudang C)

Kalkulasi Bahan

’/\\4 Resistor -0- x1

R= V/l- Q Gelang Cokelat x2
—6

R= /0,04 o Gelang Hijau x1

R = 1500

7 Gelang Emas x1

0,
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4.Gudang Luar (Pintu Gudang D)

Kalkulasi Bahan

’%: Resistor -0- x1

[s) .
Ry = V/_ Gelang Hitam x1
l o
Gelang Cokelat x1
R; =Rr — (R +R3) 9
_(8 _ o Gelang Abu-abu x1
Ry = ( /0,04) 182 g
Ry = 180 o Gelang Emas x1

LI

5.Gudang A-1
Kalkulasi Bahan
’%f' Resistor -0- x1
o Gelang Hitam x1
R= V/l- O Gelang Cokelat x1
R=%06 O Gelang Hijau x1
R =150 @ Gelang Emas x1
s
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6.Gudang A-2

Kalkulasi Bahan

’%f Resistor -0- x1

o
R=V /i Gelang Cokelat x2
R=12 O Gelang Merah x1
0,1
R =120 o Gelang Emas x1

LI

7.Gudang B-1
Kalkulasi Bahan
S Resistor -0- x1
Ry = V/i o Gelang Hitam x1
R, =R;—R, o Gelang Cokelat x1
R, = (12/0’02) —300 @ Gelang Jingga x1
R, = 3000 @ Gelang Emas x1
LI
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8.Gudang B-2

Kalkulasi Bahan

’/\\4 Resistor -0- x1
RT = V/i

Ry =Ry — (R; + R3)

Ry = (2%/p,052) — 267

R, = 1180

o Gelang Cokelat x2
o Gelang Merah x1

o Gelang Emas x1

8,

Tidak ada resistor 118Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 120€2.
9.Gudang C-1

Kalkulasi Bahan

’%, Resistor -0- x1

() .
Ry = V/i Gelang Hitam x1
R, =Ry — R, o Gelang Cokelat x1
R, = (9/0 09) _82 @ Gelang Abu-abu x1
R, = 180 @ Gelang Emas x1

LI
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10. Gudang C-2

R, =Ry — (Ry +R3)

Ry = (%49 355) = 377

R, ~ 670

Kalkulasi Bahan
’/\\4 Resistor -0- x1
o Gelang Hi
g Hitam x1
RT = V/i

o Gelang Biru x1
o Gelang Abu-abu x1

o Gelang Emas x1

{m

Tidak ada resistor 67€Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 68C.

11. Gudang D-1

Kalkulasi

Bahan

Ry = Rr — (R + R3)

Ry = (%4/0,017) — 1120

’f\\»: Resistor -0- x1
o Gelang Cokelat x1

o Gelang Jingga x2
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R, ~ 3260

o Gelang Emas x1

81,

Tidak ada resistor 326Q). Nilai yang paling mendekati adalah resistor 330Q.

12. Gudang D-2

R3:RT_(R1+R2+R4+R5)

o= (1293) 37

Ry =330

Kalkulasi Bahan
"%,' Resistor -0- x1
Ry = V/i o Gelang Hitam x1

o Gelang Jingga x2

Q Gelang Emas x1

(I

ii. Keamanan
1.Gudang A-3

Kalkulasi

Bahan

R2=RT_(R1+R3+R4)

Ry = (%% 455) ~ 98

R, =330

’/\\»: Resistor -0- x1
o Gelang Hitam x1
o Gelang Jingga x2

o Gelang Emas x1
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2.Gudang B-3

Kalkulasi Bahan

’%: Resistor -0- x1

Ry = V/i O Gelang Cokelat x2
R3 :RT_(R1+R2 +R4)

Ry = (189 0175) — 2630

R; ~ 1130

o Gelang Merah x1

7 Gelang Emas x1

8 Y,

Tidak ada resistor 113Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 120Q.
3.Gudang C-3

Kalkulasi Bahan

’%, Resistor -0- x1

R1=RT_(R2+R3+R4)

Ry = (120/5 045) — 1650

R, ~ 10170

o Gelang Hitam x1
o Gelang Cokelat x1

o Gelang Merah x1

7 Gelang Emas x1
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e

Tidak ada resistor 1017€Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor
10009.
iii.  Peti
1.Head (Gudang A-1)

Kalkulasi Bahan

”\\4 Resistor -0- x1

o Gelang Hitam x1

Ry =Y/,
R, =Ry —R, o Gelang Cokelat x1
R, = (3/0 1) —18 o Gelang Merah x1
R, = 120 @ Gelang Emas x1

8,

2.Body (Gudang C-2)

Kalkulasi Bahan
R,=V/. )
' /l ‘%' Resistor -0- x1
RZ = RT - Rl
6 o Gelang Hitam x1
R> = (%/0,06) — 18 o
R, = 820 Gelang Merah x1
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o Gelang Abu-abu x1

o Gelang Emas x1

LI

3.Weapon (Gudang D-1)

Kalkulasi Bahan

"’\\: Resistor -0- x1

o Gelang Cokelat

R, = Ry — R, o Gelang Jingga
R, = (6/0 015) ~10 Gelang Putih
R, = 3900 o Gelang Emas

I
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Area 2
“Pabrik”

B. Area Pabrik

Pintu
1.Pabrik Luar (Pintu Pabrik B-1)

Kalkulasi Bahan
Ry =Y/,
1_1.1 .1 -
Rr R, R, R "V Resistor -0- x2
R, = L o Gelang Hitam x4
1 1. 1
Rr R, Rs o Gelang Cokelat x6
R. = 1
12/ 1500 2000
0,026
Ry ~ 100002 (1%)
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2.Pabrik A-1

Bahan

”\\4 Resistor -0- x1

o Gelang Cokelat x1

R = 1 @ Gelang Kuning x1
T 1_1 1
Rr Ry R3 o Gelang Ungu x1
1 Q
R, = 1 11 Gelang Emas x1
36 510 120
/0,447 -C ]I 3-
R, ~ 4700
3.Pabrik A-2

&8s
S B2

Kalkulasi

Bahan

”'\\4 Resistor -0- x1
o Gelang Cokelat x1

o Gelang Biru x1
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L )
= Gelang Abu-abu x1
R3 1 B l B i g
Rr Ry R o Gelang Emas x1
R. = 1
e e IS 8
8/ 560 820
0,215
Ry ~ 6790
Tidak ada resistor 679Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 680€2.
4.Pabrik A-3
Kalkulasi Bahan
R, =Y/ .
r="/; "\ Resistor -0- x1
1 _ 1 1 1 1
R R R, TR TR, O Gelang Hitam x1
R, = 1 o Gelang Cokelat x1
1.1 1 1
Rr Ry R, R O Gelang Merah x1
Ry = ! o
=71 1 1 1 Gelang Emas x1
6/ 390 470 560
£
R, ~ 1990

Tidak ada resistor 199Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 200Q2.

5.Pabrik A-4

Bahan

1\\4 Resistor -0- x2
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Rr R, R, Rs R,
o 1
P11 1 1
Rr Ry R; R,

o 1

2= 1 1 1 _ 1
y 7500 ~ 1500 ~ 150
0,069

R, ~ 49490 (1%)

o Gelang Hitam x4
o Gelang Cokelat x4

o Gelang Hijau x2

LI

Tidak ada resistor 4949Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor

5000Q2.
6.Pabrik B-1
R.=V/. .
="/ Y Resistor -0- x1
L1 1.1 .1 o
Rr R, R, R; R, Gelang Merah x1
R, = 1 o Gelang Jingga x1
1. 1 1 1
Rr R, R3; Ry Gelang Putih x1
1
= Q
Ry 1 1 11 Gelang Emas x1
120 1200 2400 6800
/0,198 .C[ I :}
R, ~ 39550

Tidak ada resistor 3955Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor

3900Q.
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7.Pabrik B-2

”\\4 Resistor -0- x1

R R, R, R; R
’ ' ’ 1 ’ ! o Gelang Hitam x1
R, =
71 1 1 1 O Gelang Cokelat x2
Rr R, R, R,
1 o Gelang Emas x1
S S S U S
12/ 150 120 220 C"]:D'
0,355
Ry =~ 1000
8.Pabrik B-4
Kalkulasi Bahan
_V P
Ry = /i ‘% Resistor -0- x1
1 1.1, 1.1 o _
R, R, R, R; R, Gelang Hitam x1
1 o Gelang Cokelat x2
R j—
S S S S W W o
Rr R, R, R, R Rq Gelang Emas x1
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) 1 LI

100 100 100 300 300

Ry ~ 990

Tidak ada resistor 99Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 100Q
9.Pabrik C-1

Kalkulasi Bahan
R = V/i
11 N 1 g Resistor -0- x1
Rr R, R,
r ! 1 2 o Gelang Cokelat x2
Ry=———+
271 1 Q Gelang Merah x1
Rr Ry
1 o Gelang Emas x1
Re=—7 1
Tt £y
/1,1
R, ~ 1190

Tidak ada resistor 119Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 120.
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10. Pabrik C-2

Kalkulasi Bahan
Ry = V/i
i_i+l % Resistor -0- x1
R R, R
’ ! 1 2 o Gelang Cokelat x2
R, = .
U1 1 @ Gelang Hijau x1
Rr R,
1 @ Gelang Emas x1
Ry=— T
= £
/0,087
R, =~ 1510

Tidak ada resistor 151€Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor 150Q.
11. Pabrik C-3

Kalkulasi Bahan
RT = V/' -
1 1 11 f\\»' Resistor -0- x1
R. R TR, O Gelang Cokelat x2
R, = T ! T o Gelang Merah x1
Rr R, 9 Gelang Emas x1
1
Ry=—7 7 ~ 1200 _Cm: 3_
6/ ~ 1200
0,055
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Keamanan

1.Pabrik A-3
Kalkulasi Bahan
1_1,1 1.1 N, Resistor -0- x2
Rr Ry R, Rz Ry [#) .
1 Gelang Hitam x4
R. =
1 1 1 1 1 O Gelang Cokelat x2
1 o Gelang Merah x4
Rom—7 1 1 1 1
6/ 1872233739 'C"m
0,969
Rs = 219Q atau 230Q (1%)

Tidak ada nilai resistor 219Q dan 230Q. Nilai yang paling mendekati adalah

resistor 2200,
2.Pabrik B-3
Kalkulasi Bahan
Ry = V/i Resistor -0- x1
1 1 N 1 N 1 N 1 o Gelang Cokelat x2
R Ry R, R; R
roor e s O Gelang Merah x1
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7 Gelang Emas x1

LI

R - 1
1 1 1 _ 1 1
60/ 470 ~ 470 4700 1200
0,818
R, ~ 1200
3.Pabrik C-3

48/ ~ 2400 3000 3900 2400
0,108

R, ~ 12000

Kalkulasi Bahan
Ry = V/i
1.1 + 1.1 + kS " Resistor -0- x1
Rr Ry R, R; R,
1 o Gelang Cokelat x1
RZ =
1 1 1 1 1 (o)
R, "R R, R, R Gelang Merah x2
R, 7 Gelang Emas x1
_ 1
-1 1 1 1 1 'C[[[ 3'

Peti
1.Head (Pabrik C-)
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Kalkulasi Bahan
R =V/ i
1 1 . 1 "S Resistor -0- x1
Rr R, R,
T M . 2 o Gelang Hitam x1
R —
2 RL_RL O Gelang Merah x2
T 1
1 o Gelang Emas x1
RZ = 1 1
o {1
/0,3
R, =220

2.Body (Pabrik A-4)

Kalkulasi Bahan
Ry =Y/, ’
r="/ i S Resistor -0- x1
1 1 1
Ry = R TR o Gelang Cokelat x1
. = 1 o Gelang Merah x1
11
R; R, o Gelang Jingga x1
1
Ry =— 1 Q9 Gelang Emas x1
9 " 390
/0,03

R, = 13000

LI




3.Weapon (Pabrik B-4)

Kalkulasi Bahan
R, =VY/. .
r="/ S Resistor -0- x2
1 _ 1 1
Rr R, R, O Gelang Hitam x4
R, = 1 o Gelang Cokelat x2
711
Ry Ry @ Gelang Hijau x2
1
Rpy=—7—"7" O Gelang Ungu x2
6/ ~ 1500
0,012

R, = 7500 (1%)

LI

256




T ,'umu‘,

1M
[SSSS

LTI

C. Area Dermaga
i. Pintu

1.Dermaga Luar (Pintu Gedung B-1)

Bahan
Ry = V/i % Resistor -0- x1
| o Gelang Cokelat x1
Rr=Ri+{ 717 o Gelang Merah x2
R, TR,
1 o Gelang Emas x1
R2 =

R R {1 >
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Tidak ada nilai resistor 223Q. Nilai yang paling mendekati adalah resistor

220Q.
2.Manajemen (Gedung A)

Kalkulasi Bahan
Ry = V/i
R R, + !
r—M 1 i+ 1 S Resistor -0- x1
R, "Ry "R,
o Gelang Cokelat x2
1
= o
R, 1 1 1 Gelang Merah x1
(Rr =R Rs Ry 7] Gelang Emas x1
. : {msy
2 1 -1 1
12 _ 12 120
(*%/0,0857 — 100)
R, ~ 1200
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3.Dermaga B-1

Bahan
'.\\: Resistor -0- x2
1
Rr=Ri+| 77 O Gelang Hitam x4
R, "R,
1 o Gelang Cokelat x2
Ry=—i———
2 1 _1 o Gelang Merah x2
(Rr —Ry) Rs
1 7] Gelang Abu-abu x2
Ry = 1 1
(24/0,0078 — 2700)
R, = 820Q(1%)

4.Dermaga B-2

Kalkulasi Bahan

"\\J Resistor -0- x1

o Gelang Cokelat x1
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1
RT=R1+ 1
R, TR,
2 3
1
Ri=Rr=|\ 11
R, R;
1
12 _
Ri="%/0.0124 T 1
270 330
R, ~ 820

o Gelang Merah x1
7] Gelang Abu-abu x1

9 Gelang Emas x1

LI

Kalkulasi Bahan
RT = V/i
1 S Resistor -0- x2
Rr =R, +
’ L + 1 o Gelang Hitam x2
Ry " R;
o Gelang Cokelat x4
1
Ri=Rr—|1—7 @ Gelang Abu-Abu x2
R TR,
2 3

_ 12
Ry =%/ 055~ <
220 T 2200

R, ~ 18Q (1%)

9 Gelang Emas x2

RS,
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6.Dermaga Luar (Pintu Dermaga C-3 Lantai 2)

Bahan

R2:RT_R1_

R, ~ 470

1
_12 1001
Rz =*%/0 0385 — 100 ( 1

S Resistor -0- x1
o Gelang Hitam x1
@ Gelang Kuning x1
o Gelang Ungu x1

7 Gelang Emas x1

CIc

7.Dermaga C-2

Kalkulasi Bahan
R, =V/ i "% Resistor -0- x1
1 o Gelang Hitam x2
RT = R1 + R2 + 1 1
1,1 o i
R + R, Gelang Jingga x1
o Gelang Emas x1
1
R P w——’ >
(Rr—R;—R;) Ry
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1
R; =

1

12 — -
( /0,0385 — 1200 — 47
R; = 300

)_1_10

8.Dermaga C-3

3
R, ~ 180Q(1%)

Kalkulasi Bahan
Ry = V/i
Rp =R+ Ry + | = 1 - ) " Resistor -0- x2
[— + _
R; "R, o Gelang Hitam x4
1 o Gelang Cokelat x4
Ry =Rr—R; - 1 1
R, + R o Gelang Abu-abu x2
1 '( ]m )
-9 _ —
Ri="/00368 =47 | T 1
33139

9. Kontrol(1)
6V .
= :
piNe
R3
i
<]
117, 1mA
Kalkulasi Bahan
Ry = V/i f\\-; Resistor -0- x2
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1
Ry =R, + 1 1 1
RIRYR,
R — 1
4 1 1 1

(6/0,1171‘33) 26 150

R, ~ 330 (1%)

o Gelang Hitam x2
o Gelang Cokelat x2
o Gelang Jingga x4

o Gelang Emas x2

‘o

10. Kontrol(2)

Kalkulasi Bahan
Ry = V/i
B 1 1
i U s o A S N O R
R "R, "R R, " Rs
n\\‘: Resistor -0- x2
o Gelang Hitam x4
1
R, =
2 1 1_1 o Gelang Cokelat x2
Ry Rs
1 .
Ry — Ry — <ﬁ> Q Gelang Kuning x2
R TR o
Gelang Ungu x2
] 1 LW
= I S
) 4700 1200
24
/00268 =470~ | T
220 t 220
R, =~ 4700 (1%)
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Keamanan

1.Manajemen (Gedung A)

Kalkulasi Bahan
Ry = V/' %
! "\\,, Resistor -0- x2
Re=|1—7|+tRs+| 1 ! T o Gelang Hitam x2
Ry "Ry Ry " Rs O Gelang Cokelat x2
R. =R 1 1 o Gelang Hijau x2
3 = Rp —
Lra i‘l‘i O Gelang Biru x2
ea 1 1 o Gelang Emas x2
Rs="/o166 | 1T 1 ||\ T 1
3907390/ \270 * 770 -Cll[ ]:)-
R; =~ 560 (1%)

2.Gedung C-2
Kalkulasi Bahan
M'\\a Resistor -0- x2
_V
Ry = /i o Gelang Hitam x4
1
Rr=—H 1 1 O Gelang Cokelat x6
R1 + RZ R3 R4 m
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R, = . — | — 1200

Ry ~ 10000Q (1%)

3.Gedung D
Kalkulasi Bahan
R = V/i
Rr =R, + !
T 1 1 n 1 S Resistor -0- x1
R, +R; " R, + Rs
o Gelang Cokelat x2
1
Ry = 1 1 —R, o Gelang Hijau x1
Rr—R; R4+ Rs @ Gelang Emas x1
; {insy
Ry = 7 1 — 560
12 _ ~ 100 + 120
/0,0215 ~ 390
Ry ~ 1500
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iii.  Peti

1.Head (Dermaga B-1)

Kalkulasi Bahan
‘%: Resistor -0- x1
1
Rr=Ri+|{ 35— o Gelang Hitam x1
R, "R
1 o Gelang Merah x1
R3 =
1 1 o Gelang Ji
- g Jingga x1
(RT - Rl) RZ
1 o Gelang Emas x1
Ry = 1 1
24 — o) 1000 -G]I 3-
(240,027 — 150)
R; = 30000

2.Body (Dermaga C-3)

Bahan

”‘\\n’ Resistor -0- x2
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Rs

Rr =Ry + 14_;1
R, " Rs
1
R S
(RT_Rl) R3
1
- 1 1

(3%0,015 - 759) ~ 7500

Ry = 15000 (1%)

o Gelang Hitam x4
o Gelang Cokelat x2

o Gelang Hijau x2

3.Weapon (Kontrol)

Ry ~ 380 (1%)

Kalkulasi Bahan
RT = V/ -
: %’ Resistor -0- x2
1 .
Ry =R, + — o Gelang Hitam x1
_ + _
R, "R O Gelang Cokelat x2
1 o Gelang Jingga x2
Ry =Rr =\ 17—
R, + R Gelang Putih x2
1 7 Gelang Emas x2
R. =45 Y S
1= "/0,042 1 T
3300 * 1500 'Cl | D’

Tidak ada nilai resistor 38CQ2. Nilai yang paling mendekati adalah resistor

39Q.
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A. Ys Watt 5% (4 Gelang)

LAMPIRAN

1 3 10 30 100 300 820 |
1,2 3,3 12 33 120 330
1,5 3,9 15 39 150 390
18 4,7 18 47 180 470
2 5,6 20 56 200 510
2,2 6,8 22 68 220 560
2,7 8,2 27 82 270 680
1 Kl24 [K]68 [K|22 [K][68 |K ][220 [K[680 |K
12 |K|27 [K]82 [K|27 |[K]8 |K]270 [K |82 |K
13 |K |3 Kl [K][30 |[K]100 |K ]300 | K
15 K33 [K]12 [K|[33 |K]120 [K[330 [K
18 |K|39 [K]|15 [K|[39 |[K]150 [K [39% |[K
2 K147 [K]18 [K |47 |K]|180 |[K |470 [ K
22 |K |56 [K]20 |K |5 |K]200 [K |560 | K
1 Ml15 [M]22 [M]|47 [M|]20 [ M
12 [M]18 [M]33 [M]10 [M

B. % Watt 5% (4 Gelang)
1 3 8,2 27 68 220 560
1,2 3,3 10 30 82 270 680
15 3,9 12 33 100 300 820
18 4,7 15 39 120 330
2 51 18 47 150 390
2,2 5,6 20 51 180 470
2,7 6,8 22 56 200 510
1 K13 Kl82 [K]22 [K |68 |K ][220 |K]|560 [K
12 |K|33 [K]10o [k |27 |[K]8 |K]270 [K |680 |K
15 K39 [K]11 [K |30 |[K]100 |K|300 [K |82 |K
18 |K[47 [K]12 |K[33 [K]120 [K 330 [K
2 K|51 [K]15 [K[39 |K|[150 [K |39 |K
22 |K |56 [K]18 |K |47 [K 180 [K]|470 [K
27 |K|68 [KJ]20 |K |56 [K]200 [K ]510 | K
1 M[15 [M]22 [M
12 [MJ18 [M]27 [ M

C. 1 Watt 5% (4 Gelang)
0,1 0,82 2,7 10 39 150 470
0,22 1 3,3 12 47 180 560
0,33 1,2 3,9 20 56 220 680
0,39 15 4,7 22 68 270 820
0,47 18 5,6 27 82 300
0,5 2 6,8 30 100 330
0,68 2,2 8,2 33 120 390
1 K[22 [K]68 [K|22 |K|5 |[K]180 |K |[470 [K
12 |K[33 [K[82 |K|27 [K |68 |K |22 [K][820 |K
15 |K[39 [K]10 |K[33 [K][8 [K[270 [K
18 |K[47 [K]12 |K[39 [K]100 [K |33 [K
2 K|s56 [K]15 [K]47 | K]150 [K]390 | K
22 |M
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D. ¥ Watt 1% (5 Gelang)

1 2,7 5,6 18 30 56 390 |
1,8 3,3 8,2 22 47 560

2 4,7 10 27 47,5 270

1 KJ]122 |[K]39 |K]33 K | 82 K150 [ K [820 | K
12 [ K |27 |K |47 |K |47 K 1100 | K118 | K

13 | K |3 K15 K |56 K 1200 | K ]1470 | K

2 KJ]33 |[K]75 |K |68 KJ]120 | K ]750 | K

E. 1 Watt 1% (5 Gelang)

15 2,7 5,6 18 150 220 560
1,8 3,3 6,8 27 100 270 680
2 4,7 12 33 180 390 820
1 K13 K168 | K |39 K|]1150 | K ]470 | K

12 | K ]33 |K]12 K |56 K 1180 | K ]560 | K

15 |[K]39 |K]15 K |68 K 1200 | K ]580 | K

18 | K |47 |K]18 KJ]1100 | K ]270 | K ]750 | K

27 |K]56 |K |33 K|1120 | K ] 390 | K | 820 | K

1 M| 39 M

*) Nilai dalam satuan Ohm (Q). K = Nilai dikali 1.000. M = Nilai dikali 1.000.000
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