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ABSTRAK 
 
Lucky Satria, 2023. Persepsi Siswa Terhadap Penggunaan Augmented 
Reality Dalam Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Mesin Di Jurusan 
Teknik Mesin Smk Negeri 1 Sumatera Barat. 
 

Penguasaan ilmu pengetahuan oleh siswa terbatas karena metode 
mengajar guru biasanya ceramah. Cara ini membuat siswa kurang berminat 
mengikuti proses pembelajaran. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk melihat 
sejauh mana penerapan media pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam 
pembelajaran dapat memengaruhi persepsi siswa terhadap pembelajaran dan 
pemahaman konsep teknis. 

Metode penelitian yang digunakan adalah total sampling dengan 
pendekatan studi kasus. Data dikumpulkan melalui observasi kelas, wawancara 
dengan siswa, serta analisis konten dari respons siswa terhadap penggunaan AR 
sebagai media pembelajaran. Data yang terkumpul dianalisis secara tematik untuk 
mengidentifikasi pola persepsi siswa terkait manfaat, kendala, dan tanggapan 
emosional terhadap penggunaan AR. Hasil penelitian dari 35 siswa menunjukkan 
bahwa penggunaan AR dalam mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Mesin 
mendapat tanggapan positif dari para siswa dengan skor pencapaian sebesar 
92.5%. Siswa melaporkan bahwa penggunaan AR meningkatkan minat dan 
keterlibatan dalam pembelajaran, serta membantu mereka memahami konsep 
teknis dengan lebih baik. Namun, beberapa kendala seperti keterbatasan perangkat 
dan pelatihan awal dalam penggunaan teknologi tersebut juga diidentifikasi. 

Penelitian ini menggarisbawahi pentingnya integrasi teknologi AR dalam 
pendidikan teknik mesin di tingkat SMK. Temuan ini memberikan pandangan 
tentang dampak penggunaan AR dalam pembelajaran praktis dan teknis, serta 
memberikan dasar bagi pengembangan strategi pembelajaran yang lebih interaktif 
dan inovatif. Secara keseluruhan, penelitian ini menyediakan wawasan yang 
berharga tentang persepsi siswa terhadap penggunaan Augmented Reality dalam 
konteks pendidikan teknik mesin. Implikasi dari temuan ini dapat membantu para 
pendidik dan pengembang kurikulum untuk merancang pengalaman pembelajaran 
yang lebih menarik dan efektif dalam mempersiapkan siswa untuk tantangan 
teknis di masa depan. 

 
Kata kunci: Persepsi, Siswa, Penggunaan, Augmented Realitty, Pekerjaan Dasar 

Teknik Mesin 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 
 

Pendidikan merupakan salah satu usaha atau kegiatan yang dilakukan 

secara sengaja, teratur, dan terencana dengan tujuan untuk mengubah dan 

mengembangkan perilaku yang sesuai dengan keinginan. Sekolah sebagai salah 

satu tempat belajar siswa dan proses belajar mengajar merupakan lembaga 

formal yang diperuntukkan kepada siswa dapat belajar berbagai hal untuk 

mengembangkan pengetahuan yang sudah mereka peroleh sebelumnya. 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam merubah tingkah 

laku manusia, karena tujuan pendidikan pada dasarnya adalah mengantarkan 

peserta didik menuju perubahan  perubahan tingkah laku agar peserta didik 

dapat menjadi utuh dan hidup mandiri sebagai individu dan makhluk sosial. 

Dalam Undang  Undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan 

nasional bab 1 pasal 1 dinyatakan bahwa : 

sarana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 

 

Dalam dunia pendidikan perkembangan teknologi dan informasi 

membawa dampak positif. Dengan adanya perkembangan teknologi informasi 

dunia pendidikan menjadi lebih baik, hal itu ditandai dengan adanya inovasi 

dalam penggunaan media pembelajaran dalam bidang pendidikan. Penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dapat memberi manfaat bagi peserta didik. 

Ketertarikan untuk memahami suatu materi menggunakan media pembelajaran 
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dapat membantu peserta didik untuk menguasai materi tersebut. 

Secara umum media pembelajaran dapat disimpulkan sebagai suatu 

perangkat pembelajaran yang membantu pengajar menyampaikan isi materi ke 

peserta didik sehingga dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran hal ini 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Reza Pramono (2013). Media 

pengajaran ada dalam komponen metode mengajar sebagai salah satu upaya 

untuk mempertinggi proses interaksi guru  siswa dan interaksi siswa dengan 

lingkungan belajarnya Sudjana & Rivai (2010: 7). 

Melalui penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar yang pada akhirnya dapat 

mempengaruhi kualitas hasil belajar siswa. Beberapa jenis media yang biasa 

digunakan dalam kegiatan pendidikan dan pengajaran dapat digolongkan 

menjadi media grafis, media fotografis, media tiga dimensi, media proyeksi, 

media audio dan lingkungan sebagai media pengajaran. 

Belajar merupakan suatu kombinasi tentang bagaimana seseorang 

menyerap kemudian mengatur serta mengolah informasi Hasrul (2009: 2). 

Dapat dipahami bahwa gaya belajar merupakan suatu cara belajar yang lebih 

disukai peserta didik untuk menyerap, mengatur, dan mengolah informasi 

melalui stimulus  stimulus sehingga informasi tersebut lebih mudah diingat. 

Maka dari itu, gaya belajar dibagi dalam tiga kelompok yaitu, belajar melalui 

apa yang dilihat (visual learning), belajar melalui apa yang di dengar (auditory 

learning) dan belajar melalui gerakan atau sentuhan (kinesthetic learning) hal 

ini menurut pandangan Derporter dan Henricki (2000: 113-115). 
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Salah satu program produktif pada bidang keahlian Teknik Pemesinan 

yaitu mata pelajaran pekerjaan dasar teknik mesin (PDTM) yang bertujuan 

mendidik dan mempersiapkan siswa untuk mampu melaksanakan proses 

belajar dalam mengoperasikan mesin bubut. Pada umumnya mata pelajaran 

pekerjaan dasar teknik mesin lebih sulit untuk dipahami karena siswa pada 

umumnya belum pernah melihat ataupun mengoperasikan mesin bubut yang di 

pelajari pada mata pelajaran tersebut. Seorang guru harus dapat menentukan 

strategi pengajaran yang sesuai dengan kemampuan siswanya sehingga mudah 

dipahami. 

Dari uraian tersebut sangat jelas bahwa tanggung jawab seorang guru 

tidaklah mudah dalam mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

yang kondusif. Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran tidaklah selalu 

berjalan lancar, tetapi adakalanya mengalami hambatan atau kesulitan baik 

yang dialami guru dalam mengajar maupun kesulitan yang dialami oleh siswa 

dalam belajar. 

Selain permasalahan tersebut diperoleh juga informasi lain bahwa hasil 

belajar pekerjaan dasar teknik mesin siswa masih banyak yang belum 

memenuhi harapan dan tuntutan sesuai dengan nilai kriteria ketuntasan 

minimum (KKM) yaitu 75. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, ada banyak cara yang dapat 

dilakukan oleh guru dalam kegiatan belajar mengajar. Dalam pembelajaran 

yang dapat melibatkan siswa aktif dalam belajar, baik secara fisik maupun 

mental sehingga materi yang diajarkan oleh guru menjadi lebih konkrit dan 
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siswa akan mengingat dalam jangka waktu yang lama. 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang penting 

dalam mencapai keberhasilan pada proses pembelajaran. Media memiliki peran 

yang sangat penting, yaitu sebagai perantara atau saluran dalam suatu proses 

komunikasi antara komunikator dan komunikan. Sehingga dapat kita pahami 

bahwa media pembelajaran adalah suatu yang dapat dijadikan sarana 

penghubung untuk mencapai pesan yang harus dicapai oleh siswa dalam 

kegiatan belajar. 

Banyak media pembelajaran yang dapat guru gunakan untuk 

menunjang kegiatan pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang 

peneliti maksudkan adalah media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR). Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk membantu pemahaman 

siswa terkait materi yang masih abstrak. Karena media Augmented Reality ini 

dapat menunjukkan tampaknya suatu benda yang masih abstrak menjadi suatu 

benda yang bersifat konkret. Sehingga informasi yang diterima oleh siswa akan 

lebih optimal jika pada pelaksanaan pembelajarannya guru menggunakan 

media Augmented Reality. 

Yavid Jaya Pradana (2020) telah mengembangkan aplikasi perangkat 

lunak Augmented Reality (AR) untuk kepentingan media pembelajaran. 

Namun, penggunaan aplikasi tidak hanya bergantung pada fungsionalitas 

teknisnya, tetapi juga pada bagaimana pengguna melihat, merasa, dan 

mengalami penggunaan aplikasi tersebut. Oleh karena itu, memahami persepsi 

pengguna terhadap aplikasi yang telah dibuat oleh peneliti diatas memiliki nilai 
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yang signifikan dalam menginformasikan persepsi siswa terhadap penggunaan 

aplikasi tersebut dalam kegiatan belajar-mengajar. 

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpilkan bahwa : 

1. Penggunaan aplikasi Augmented Reality berdasarkan penilaian oleh 

ahli media sudah valid. Hal ini dapat diketahui berdasarkan penilaian 

yang diberikan oleh validator ahli media sebesar 83% yang 

menyatakan bahwa aplikasi Augmented Reality sudah valid untuk 

digunakan. Dan penggunaan aplikasi Augmented Reality 

berdasarkan penilaian oleh ahli materi sudah sangat valid. Hal ini 

dapat diketahui berdasarkan penelitian yang diberikan oleh validator 

ahli materi sebesar 94% yang menyatakan bahwa aplikasi 

Augmented Reality sudah sangat valid. 

2. Penggunaan aplikasi Augmented Reality berdasarkan penilaian dari 

responden sudah sangat efektif. Hal ini dapat diketahui berdasarkan 

penilian yang diberikan oleh siswa sebesar 86% yang menyatakan 

bahwa aplikasi Augmented Reality sudah sangat efektif. 

Persepsi siswa terhadap penggunaan teknologi AR dalam proses 

pembelajaran menjadi faktor kunci dalam keberhasilan penerapannya. Persepsi 

ini mencakup tanggapan, penilaian, dan sikap siswa terhadap penggunaan AR. 

Oleh karena itu, penelitian yang bertujuan untuk memahami persepsi siswa 

terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran memiliki relevansi yang 

signifikan dalam menginformasikan pengembangan pendekatan pembelajaran 
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yang lebih efektif. 

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti akan melakukan penelitian 

denga Augmented Reality Dalam 

Mata Pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Mesin di Jurusan Teknik Mesin SMK 

Negeri 1 Sumatera Barat .  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang penelitian didapat beberapa masalah 

diantaranya : 

1. Terdapat keterbatasan penguasaan ilmu pengetahuan oleh siswa ketika 

menghadapi proses belajar mengajar yang cenderung lebih kepada ceramah. 

2. Media pembelajaran yang kurang menarik seperti belajar tatap muka 

menyebabkan terjadinya kegagalan terhadap penyampaian materi sehingga 

mengurangi minat belajar siswa. 

3. Cara penyampaian guru yang kurang menariknya dalam mengajar 

berdampak terhadap kemampuan siswa pada saat praktek berlangsung. 

4. Metode pembelajaran yang digunakan berpusat pada guru mengakibatkan 

siswa malas untuk berpartisipasi selama proses pembelajaran berlangsung. 

5. Kurangnya partisipasi siswa dalam belajar menyebabkan nilai yang diraih 

tidak maksimal terlihat dari selama proses belajar, siswa sering bermain 

gawai, bercanda dengan rekannya pada saat guru menerangkan pelajaran. 

C. Batasan Masalah 
 

Untuk menjaga fokus pembahasan dalam penelitian maka diperlukan 

batasan  batasan dalam penelitian. Batasan masalah dalam penelitian ini yaitu 
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difokuskan pada siswa kelas X Jurusan Teknik Mesin SMK Negeri 1 Sumatera 

Barat, media pembelajaran yang digunakan adalah Augmented Reality (AR), 

dan mata pelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Pekerjaan Dasar 

Teknik Mesin. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka rumusan masalah  

dalam penelitian ini yaitu bagaimana persepsi siswa kelas X terhadap 

penggunaan Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar 

Teknik Mesin di Jurusan Teknik Mesin SMK Negeri 1 Sumatera Barat? 

E. Tujuan Penelitian 
 

 Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang akan dicapai 

dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui persepsi siswa kelas X terhadap 

penggunaan Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar 

Teknik Mesin di Jurusan Teknik Mesin SMK Negeri 1 Sumatera Barat. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 
 

1. Manfaat teoritis 
 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pengembangan ilmu dalam 

menambah pengetahuan mengenai penggunaan media Augmented Reality 

(AR) dalam proses pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 
 

a. Bagi peneliti, penelitian ini melengkapi salah satu syarat untuk 

memperoleh gelar sarjana pendidikan S1 di Departemen Teknik Mesin 
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Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 

b. Bagi siswa, yaitu memudahkan siswa dalam proses belajar teori pada 

mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Mesin. 

c. Bagi Guru, yaitu meningkatnya kualitas dalam proses pembelajaran 

pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Mesin dengan 

menggunakan Augmented Reality. 

d. Bagi peneliti lain, terkhususnya di bidang pendidikan, hasil penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk penelitian lebih lanjut. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 
 

1. Persepsi 

Persepsi berasal dari bahasa Latin perceptio, percipio yang berarti 

tindakan menyusun, mengenali, dan menafsirkan informasi sensoris guna 

memberikan gambaran dan pemahaman tentang lingkungan. Menurut 

Slameto (2010:102) persepsi adalah proses yang menyangkut masuknya 

pesan atau informasi ke dalam otak manusia, melalui persepsi manusia 

terus menerus mengadakan hubungan dengan lingkungannya. Hubungan 

ini dilakukan lewat inderanya, yaitu indera pengelihat, pendengar, peraba, 

perasa, dan pencium. Sedangkan menurut Bimo Walgito (2010:99) 

Persepsi merupakan segala proses yang didahului oleh penginderaan yaitu 

merupakan proses yang berwujud diterimanya stimulus oleh individu 

melalui alat indera atau juga disebut proses sensoris. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa persepsi 

adalah segala proses yang menyangkut masuknya informasi ke dalam otak 

melalui alat indera kemudian ditafsirkan melalui gambaran dan 

pemahaman yang utuh tentang lingkungan. 

Menurut Bimo Walgito (2010: 101) terdapat beberapa faktor yang 

berperan dalam persepsi, diantaranya yaitu : 

a. Objek yang dipersepsi 

Objek menimbulkan stimulus yang mengenal alat indera atau 


