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ABSTRAK

Rahmad Rian Dawab Midik, 2023. Efektivitas Media Pembelajaran
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis dan Minat Belajar
Siswa Mata Pelajaran CNC Kelas XI SMK Negeri S Padang

Sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah seperti mesin CNC tidak
memadai. Hal ini terlihat dari siswa yang tidak bisa melakukan praktek mesin CNC
di workshop karena mesin CNC yang terdapat pada SMKN 5 Padang rusak dan
tidak bisa digunakan. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui efektivitas media
pembelajaran Augmented Reality CNC TU-2A berbasis Android terhadap minat
belajar pembelajaran NC/CNC/CAM kelas X1 SMK Negeri 5 Padang.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif metode Quasi
Eksperimental Design. Penelitian ini melibatkan 30 siswa yang dibagi menjadi dua
kelas yakni 15 siswa kelas eksperimen ( media pembelajaran Augmented Reality)
dan 15 siswa kelas kontrol (media konvensional).Data dikumpulkan melalui tes soal
untuk kemampuan berpikir kritis dan tes kuesioner untuk kemampuan minat
belajar.Analisis data awal yang digunakan untuk memeriksa normalitas data,

homogenitas data.

Analisis akhir menggunakan hipotesis dengan uji T dan uji n-gain
ternormalisasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki
nilai gain lebih tinggi dari pada kelas kontrol. Dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Augmented Reality memiliki kinerja yang jauh
lebih baik dari pada media konvensional dalam meningkatkan berpikir kritis dan

minat belajar siswa.

Kata Kunci : Efektivitas, Berpikir Kritis, Minat Belajar, Media, CNC
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan berarti suatu unsur atau kegiatan yang terencana, teratur,
bersiklus yang bertujuan untuk mengubah watak dan mengembangkan sikap
seseorang (Muhammad Abdi Nugrah et al., 2022). Pendidikan memegang
peranan yang sangat penting penting untuk memastikan kelangsungan hidup
berbangsa dan negara, karena pendidikan merupakan sarana untuk
meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia
masyarakat Indonesia masih memiliki masalah pendidikan yang serius,
terutama mengenai kualitas pendidikan. Menyadari hal ini, pemerintah telah
melaksanakan upaya perbaikan sistem pendidikan, termasuk otonomi
daerah yang berdampak langsung pada perencanaan, pelaksanaan, evaluasi
pendidikan. Sebelumnya pengelolaan pendidikan merupakan wewenang
institusi pusat, dengan berlakunya otonomi daerah kewenangan ada pada
pemerintah wilayah, kota atau kabupaten. Untuk mencapai ini, diperlu
melakukan perubahan yang cukup mudah dalam sistem pendidikan sebuah
negara seperti yang dilihat oleh berbagai pihak tidak bisa memberikan bekal
serta tidak dapat mempersiapkan peserta didik untuk bersaing dengan
negara lain yang ada di dunia (Syahri & Syahrial, 2020).

Kemajuan teknologi dan berita di dunia pendidikan memberikan
dampak positif. Dengan media pembelajaran yang sempurna, pendidik
dapat membawa manfaat bagi siswa. Efek positif penggunaan media dalam

proses pembelajaran yaitu lebih interaktif, efisien, dan meningkatkan



kualitas hasil belajar bagi siswa. Media pembelajaran yang pendidik pilih
tidak sesuai dapat menyebabkan siswa tidak menyukai mata pelajaran
tersebut karena membuat mereka bosan dan tidak memperhatikan guru.
Dalam dunia pendidikan, media merupakan salah satu yang paling penting
bagi keberhasilan kegiatan belajar mengajar (KBM). Media pembelajaran
digunakan oleh guru untuk memberikan pengetahuan kepada siswa dan
membuat siswa lebih tertarik pada mata pelajaran tertentu. Media dalam
pembelajaran sangat penting sebagai sarana komunikasi antara komunikator
(dalam hal ini pendidik) dan komunikator (siswa). Sehingga apa yang
diajarkan guru di diterima oleh siswa (Faqih, 2021).

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) diperkenalkan ke
Pendidikan pada tahun 1990-an. Saat itu, teknologi tersebut diterapkan pada
matematika, kesehatan, AR dan mata pelajaran sains lainnya. Augmented
Reality merupakan teknologi buatan yang menggunakan smartphone
sebagai media tampilan untuk menampilkan objek dunia nyata pada berupa
objek visual tampilan 3D. Memvisualisasikan objek 3D selama
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan kualifikasi
pembelajar. Teknologi ini belum banyak digunakan dalam praktik untuk
mempelajari cara menggunakan augmented reality. Potensi augmented
reality untuk mendukung praktik pembelajaran, terutama di bidang
manufaktur, sangat besar .Teknologi augmented reality dapat mengubah
cara orang bekerja, terutama dalam proses kerja desain dan manufaktur.

Proses kerja manufaktur pertama-tama dapat divisualisasikan melalui



tampilan objek 3D sehingga keterampilan pemecahan masalah yang muncul
dalam pelaksanaan pekerjaan manufaktur diaktifkan.

Namun kenyataannya penggunaan AR untuk pendidikan di
Indonesia masih rendah karena para pendidik, baik guru maupun dosen,
tetap menggunakan metode konvensional, serta pembelajaran melalui
penggunaan teknologi AR masih jarang. Meski kepemilikan smartphone
sudah melebihi 50% dari total penduduk Indonesia, menurut data APJII
(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia dan Kominfo 2019).
Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan, hal ini berarti dunia pendidikan
harus mampu beradaptasi dan berintegrasi dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi saat ini seperti penggunaan teknologi AR atau
VR dalam pembelajaran. Pendidikan vokasi merupakan salah satu jalur
pendidikan di Indonesia yang mempersiapkan peserta didik untuk bekerja
di bidang dan profesi tertentu. Ini mengembangkan siswa dengan
keterampilan yang relevan dengan dunia kerja atau industri, memungkinkan
siswa untuk menerapkan pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman
mereka untuk memecahkan masalah yang berhubungan dengan kehidupan
sehari-hari terkait dengan bidang di mana mereka terlibat (Prasetya et al.,
2020).

Dalam proses belajar untuk mencapai hasil yang optimal, diperlukan
pemikiran yang aktif. Artinya, pembelajaran yang optimal membutuhkan
pemikiran kritis. Menurut Halpen, berpikir kritis meningkatkan

keterampilan kognitif atau strategi dalam penetapan tujuan. Proses yang



dilakukan setelah menetapkan tujuan, mempertimbangkan dan merujuk
langsung ke sasaran, suatu bentuk pemikiran harus dikembangkan untuk
memecahkan  masalah, membentuk kesimpulan, mengumpulkan
kemungkinan yang berbeda dan membuat keputusan dalam proses secara
efektif menggunakan semua keterampilan ini dengan cara yang baik dalam
konteks dan jenis yang tepat. Oleh karena itu, berpikir kritis sangat penting
dalam proses pembelajaran (Ahmatika, 2017).

Selain itu, pada setiap diri siswa mempunyai minat belajar yang
tidak sama antara siswa yang satu dengan yang lainnya, ada siswa yang
minat belajarnya tinggi dan ada pula yang rendah. Oleh karena itu, setiap
guru harus dapat mengetahui minat belajar siswa dalam belajar agar minat
belajar yang ada pada masing-masing siswa tergugah secara optimal untuk
dapat meraih prestasi dalam belajar. Guru tidak hanya berfungsi sebagai
pengajar melainkan juga harus berfungsi sebagai pendidik, pembimbing,
pelatih dan pengarah bagi siswa-siswanya. Minat belajar siswa yang kuat
pada diri siswa diyakini akan menyemangati siswa untuk berupaya keras
dan pantang menyerah dalam menghadapi segala tantangan dan rintangan
dalam belajar yang akhirnya akan menghasilkan prestasi yang berupa hasil
belajar yang optimal (LEONARD & ARDI U.S., HURI SUHENDRI, n.d.).
Minat memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran akademik,
domain pengetahuan dan bidang studi tertentu bagi individu. Hidi dan
Renninger meyakini bahwa minat mempengaruhi tiga aspek penting dalam

pengetahuan. Berbeda dengan motivasi sebagai faktor pendorong



pengetahuan, minat tidak hanya sebagai faktor pendorong pengetahuan
namun juga sebagai faktor pendorong sikap (Nurhasanah & Sobandi, 2016).

Untuk dapat bekerja dengan baik di industri permesinan yang
semakin canggih seiring berkembangnya waktu, maka perlu penguasaan
kompetensi CNC (Computer Numerical Control) Dasar, hal ini disebabkan

karena hampir semua pemesinan produksi telah dikendalikan CNC,
kemampuan mesin CNC yang sangat kompleks dan mampu membuat
sebuah part atau benda kerja secara cepat. Dengan berkembangnya Mesin
CNC, maka benda kerja yang rumit sekalipun dapat dibuat secara mudah
dalam jumlah yang banyak. Selama ini pembuatan komponen/suku cadang
suatu mesin yang presisi dengan mesin perkakas manual tidaklah mudah,
meskipun dilakukan oleh seorang operator mesin perkakas yang mahir
sekalipun. Penyelesaiannya memerlukan waktu lama. Bila ada permintaan
konsumen untuk membuat komponen dalam jumlah banyak dengan waktu
singkat, dengan kualitas sama baiknya, tentu akan sulit dipenuhi bila
menggunakan perkakas manual. Apalagi bila bentuk benda kerja yang
dipesan lebih rumit, tidak dapat diselesaikan dalam waktu singkat.

Secara ekonomis biaya produknya akan menjadi mahal, hingga sulit
bersaing dengan harga di pasaran. Tuntutan konsumen yang menghendaki
kualitas benda kerja yang presisi, berkualitas sama baiknya, dalam waktu
singkat dan dalam jumlah yang banyak, akan lebih mudah dikerjakan
dengan mesin perkakas CNC yaitu mesin yang dapat bekerja melalui

pemrograman yang dilakukan dan dikendalikan melalui komputer.



Berdasarkan observasi di lapangan SMK Negeri 5 Padang, guru
menerapkan pembelajaran konvensional dan pembelajaran dengan
menggunakan komputer. Pembelajaran konvensional yang dimaksud di sini
adalah pembelajaran yang penyampaian materinya diuraikan oleh siswa
dengan media pembelajaran yang standar, misalnya powerpoint atau tanpa
media pembelajaran kemudian memberikan soal (penugasan) kepada siswa
dengan materi yang terbatas. Disisi lain, sarana dan prasarana yang dimiliki
sekolah seperti mesin CNC tidak memadai. Hal ini, terlihat dari siswa yang
tidak bisa melakukan praktek mesin CNC di workshop karena mesin CNC
yang terdapat pada SMK Negeri 5 Padang rusak dan tidak bisa digunakan,
guru hanya mengajarkan gambar pada aplikasi masterCAM lalu membuat
program CNC namun belum melaksanakan praktek pada mesin CNC secara
langsung oleh pendidik maupun peserta didik.

SMK Negeri 5 Padang memiliki mesin CNC bubut produk Ahmadi
Mesin SMK dan CNC milling produk krisbow Esemka rakitan tahun 2011
yang dirakit oleh anak SMK Negeri 1 jakarta. Dari informasi kepala bengkel
teknik pemesinan SMK Negeri 5 Padang, mesin CNC bubut sudah lama
sekali rusak dan part mesinnya pun sudah banyak yang lepas sedangkan
mesin CNC milling tidak cukup satu tahun digunakan mesin tersebut rusak
pada tahun 2011 dikarenakan mesin tersebut tidak begitu baik saat sampai
di SMK 5 Negeri Padang. Mata Pelajaran NC/CNC dan CAM merupakan
mata pelajaran program keahlian wajib jurusan teknik mesin yang harus

dituntaskan dalam menjalani pendidikan di SMK Negeri 5 Padang.



Berdasarkan pengamatan di lokal saat belajar, siswa masih belum
bisa memecahkan masalah dan minat belajar masih kurang. Dilihat dari
siswa yang diberikan masalah atau tugas masih belum bisa menyelesaikan
tugas yang diberikan guru dan masih ada yang main hp, membuka tab lain
pada komputer dan izin keluar kelas untuk pergi ke kantin. Dengan adanya
media pembelajaran Augmented Reality CNC TU-2A, diharapkan akan
membuat proses pembelajaran menjadi lebih kondusif, meningkatkan
berpikir kritis, serta dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam
pembelajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat meningkatkan minat
belajar yang dicapainya. Hal ini dikarenakan Augmented Reality menuntut
siswa untuk bisa berinteraksi dengan objek dunia nyata berupa objek visual
tampilan 3D, memunculkan keaktifan siswa yang disebabkan bisa
berinteraksi langsung, serta ketersediaan materi untuk pembelajaran.

Media Pembelajaran Augmented Reality Mesin CNC TU-2A sudah
pernah dikembangkan di Departemen Teknik Mesin Fakultas Teknik
Universitas Negeri Padang dan pernah mendapatkan penghargaan modul
pembelajaran terbaik pada perguruan tinggi vokasi pada tahun 2021 dari

Direktorat Akademik Pendidikan Tinggi Vokasi.



Gambar 1. 1 Mesin CNC SMK Negeri 5 Padang

Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti beranggapan bahwa
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
Augmented Reality dapat mempengaruhi berpikir kritis dan minat belajar
siswa, maka dari itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai

media pembelajaran Adugmented Reality CNC TU-2A.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan maka

identifikasi masalah pada penelitian ini sebagai berikut :

1. Siswa mengalami miskonsepsi terhadap materi mesin CNC, fungsi
komponen, serta bagaimana cara kerja dari mesin CNC tersebut
dikarenakan mesin cnc yang ada di SMK N 5 Padang rusak dan tidak
bisa digunakan oleh siswa.

2. Perbedaan berpikir kritis dan minat belajar antara siswa menggunakan

media pembelajaran Augmented Reality Mesin CNC TU-2A dengan



siswa tanpa menggunakan media pembelajaran Augmented Reality
Mesin CNC TU-2A pada siswa kelas XI di SMK Negeri 5 Padang.

Pembelajaran yang dilaksanakan di SMK Negeri 5 Padang masih
menggunakan metode ceramah satu arah, hal ini bisa dilihat ketika
proses belajar berlangsung masih ada beberapa siswa yang sibuk
bermain Handphone ataupun membuka tab lain pada Komputer selain

di arahkan oleh guru mengakibatkan minat belajar siswa menurun.

C. Batasan Masalah

D.

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka dilakukan batasan

masalah yang menjadi ruang lingkup penelitian ini. Penelitian ini terfokus

mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran

CNC, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran Berbasis Android

yaitu Augmented Reality mesin CNC TU-2A.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah diatas, rumusan

masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah

1.

Apakah penggunaan media pembelajaran Augmented Reality CNC TU-
2A berbasis Android efektif terhadap berpikir kritis pada mata pelajaran
NC/CNC dan CAM kelas XI SMK Negeri 5 Padang ?

Apakah penggunaan media pembelajaran Augmented Reality CNC TU-
2A berbasis Android efektif terhadap minat belajar pada mata pelajaran

NC/CNC dan CAM kelas XI SMK Negeri 5 Padang ?
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E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran Augmented Reality
CNC TU-2A berbasis Android terhadap berpikir kritis pada mata
pelajaran NC/CNC dan CAM kelas XI SMK Negeri 5 Padang.

2. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran Augmented Reality
CNC TU-2A berbasis Android terhadap minat belajar pada mata
pelajaran NC/CNC dan CAM kelas XI SMK Negeri 5 Padang.

F. Manfaat Tugas Akhir
Dari tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat, antara lain
sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah ilmu
pengetahuan tentang penggunaan Augmented Reality Mesin CNC
TU-2A berbasis Android sebagai media pembelajaran yang tepat,
inovatif, dan efektif dan dapat digunakan khususnya pada mata
pelajaran CNC.

b. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bagi pembaca
dan pihak-pihak yang berkepentingan dalam mengetahui efektivitas
penggunaan media pembelajaran Augmented Reality Mesin CNC
TU-2A berbasis Android terhadap berpikir kritis dan minat belajar

siswa.



2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Guru

11

1) Membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran secara

individual, interaktif, dan kreatif dengan sumber belajar yang

luas (open source).

2) Guru dapat memfasilitasi pengembangan potensi, gaya belajar,

serta kebutuhan belajar siswa yang beragam.
3) Guru termotivasi untuk mengembangkan Augmented Reality.
4) Guru dapat berperan sebagai fasilitator dalam pembelajaran.

Bagi Siswa

1) Siswa dapat melakukan pembelajaran dimana pun dan kapan pun

jika Augmented Reality ini dimanfaatkan secara optimal.

2) Siswa dapat belajar menurut kemampuan dan minatnya.

3) Siswa memiliki sumber belajar yang luas.

Bagi Sekolah

1) Tersedianya sumber belajar alternatif yang dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran secara interaktif.

2) Mendukung pengembangan teknologi di lingkungan sekolah.



