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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas strategi pembelajaran
studio 3D printing dalam mendukung program Merdeka Belajar di PKBM Think
Indonesia. Program Merdeka Belajar merupakan inisiatif pemerintah Indonesia
untuk memberikan kesempatan belajar yang lebih luas dan inklusif kepada
masyarakat, termasuk melalui pendekatan inovatif seperti teknologi 3D printing.
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan metode
penelitian analisis regresi linear sederhana. Lokasi penelitian ini adalah PKBM
Think Indonesia Surabaya. Populasi pada penelitian ini adalah Peserta didik Think
Indonesia Activity Center yang mengikuti kelas 3D Printing yaitu sejumlah 67
peserta didik. Kemudian pengambilan sampel penelitian menggunakan metode
pengambilan sampel purposive sampling dengan menggunakan rumus Slovin dan
kemudian memperolah hasil 40 peserta didik. Pengambilan data dilakukan dengan
menggunakan alat ukur berupa angket. Sebelum angket digunakan untuk
pengambilan data angket telah diuji cobakan terlebih dahulu untuk mendapatkan
hasil yang valid dan reliabel. Hasil analisis regresi linear sederhana menunjukkan
bahwa tingkat efektivitas strategi pembelajaran studio 3D printing dalam
mendukung program Merdeka Belajar di PKBM Think Indonesia adalah 86,6%.
Implikasi dari temuan ini adalah bahwa penggunaan teknologi 3D printing dalam
konteks PKBM Think Indonesia dapat meningkatkan kemandirian siswa dalam
pembelajaran, mengembangkan keterampilan vokasional mereka, serta
mempromosikan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna.

Kata Kunci: Efektivitas, Strategi Pembelajaran, Merdeka Belajar

Abstract: This study aims to determine the effectiveness of the 3D printing studio learning
strategy in supporting the Merdeka Belajar program at PKBM Think Indonesia. The Merdeka
Belajar program is a government initiative in Indonesia to provide broader and more inclusive
learning opportunities to the community, including through innovative approaches such as 3D
printing technology. The research approach used in this study is a quantitative approach with a
simple linear regression analysis research method. The location of this research is PKBM Think
Indonesia in Surabaya. The population in this study consists of participants in the Think
Indonesia Activity Center who are taking the 3D Printing class, totaling 67 participants. The
research sample was taken using purposive sampling method with the Slovin formula, resulting
in a sample of 40 students. Data collection was conducted using a questionnaire as a measuring
instrument. Before the questionnaire was used for data collection, it was piloted to obtain valid
and reliable results. The results of the simple linear regression analysis show that the level of
effectiveness of the 3D printing studio learning strategy in supporting the Merdeka Belajar
program at PKBM Think Indonesia is 86.6%. The implication of this finding is that the use of
3D printing technology in the context of PKBM Think Indonesia can enhance students'
independence in learning, develop their vocational skills, and promote engaging and
meaningful learning experiences.
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Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran yang krusial dalam pertumbuhan dan kemajuan seseorang dan juga negara. Di
Indonesia, pendidikan merupakan hal yang menjadi fokus utama pemerintah guna meningkatkan kualitas SDM
serta daya saing negara. Di Indonesia, pendidikan terdiri dari tiga jenis, yakni pendidikan formal, non formal, dan
informal. pendidikan non formal adalah jenis pendidikan yang tidak terikat oleh kurikulum formal dan dapat
dilakukan di luar lingkungan sekolah, seperti di PKBM (Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat). PKBM memberikan
peluang kepada masyarakat untuk belajar di luar lingkungan sekolah formal dengan biaya yang terjangkau. Oleh
karena itu, PKBM memegang peran penting dalam meningkatkan akses dan kesempatan belajar bagi masyarakat
yang belum memperoleh pendidikan formal. Namun, pendidikan non formal di Indonesia masih menghadapi
beberapa tantangan. Salah satunya adalah terkait dengan kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran di PKBM
masih belum bisa disejajarkan dengan pendidikan formal yang memiliki kurikulum yang terstruktur dan
terstandarisasi. Selain itu, PKBM seringkali menghadapi keterbatasan dalam hal sumber daya dan infrastruktur
pendidikan seperti buku, materi pembelajaran, dan peralatan pembelajaran. Hal ini dapat mempengaruhi kualitas
dan efektivitas pembelajaran di PKBM. Oleh karena itu, pemerintah dan masyarakat perlu bekerja sama untuk
meningkatkan kualitas pendidikan non formal di Indonesia, khususnya di PKBM.

Sejalan dengan pentingnya pendidikan non formal, berpacu pada teori Flexibility learning atau pembelajaran
fleksibel yang mana merupakan konsep pembelajaran yang mengutamakan fleksibilitas atau keterbukaan dalam
mengakses materi pembelajaran dan mengatur waktu belajar, konsep ini menjadi sebab adanya program Merdeka
Belajar yang dicanangkan oleh pemerintah Indonesia. Singh dan Kaur (2017) mengatakan bahwa flexibility
learning adalah kemampuan individu untuk beradaptasi dengan lingkungan yang berubah, situasi yang tidak
terduga, dan tuntutan pekerjaan yang berbeda. Teori tentang flexibility learning sendiri didasarkan pada konsep
bahwa setiap individu memiliki kebutuhan serta model belajar yang berbeda-beda. Maka dari itu, dengan
memberikan fleksibilitas dalam mengakses materi pembelajaran dan mengatur waktu belajar, maka setiap
individu dapat belajar dengan cara yang paling efektif bagi dirinya sendiri.

Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Republik Indonesia, Nadiem Makarim, meluncurkan
gerakan "Merdeka Belajar" yang mendorong kebebasan berpikir. Gerakan ini bertujuan untuk menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan bagi para pengajar, peserta didik, dan orang tua (Media Indonesia, 2019).
Dalam rangka mencapai tujuan tersebut, program Merdeka Belajar mengadopsi konsep flexibility learning melalui
program pembelajaran yang fleksibel seperti blended learning. Dalam bentuk blended learning, siswa dapat
mengakses materi pembelajaran melalui platform online, namun tetap mendapatkan pengalaman belajar yang
berinteraksi langsung dengan guru dan teman sekelas. Program Merdeka Belajar bertujuan untuk memperbaiki
kualitas pendidikan dan memperluas akses pendidikan bagi seluruh masyarakat Indonesia. Dengan memberikan
fleksibilitas dalam pembelajaran, program ini dapat membantu individu untuk belajar dengan cara yang paling
efektif bagi dirinya sendiri dan memperluas kesempatan belajar bagi masyarakat yang belum memperoleh
pendidikan formal. Dalam implementasinya, program Merdeka Belajar juga menekankan pada kebebasan dalam
memilih materi pembelajaran dan jenjang pendidikan yang ingin diambil. Diharapkan bahwa upaya ini dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar individu, yang pada gilirannya dapat membantu menghasilkan generasi
yang lebih berkualitas dan kompetitif di masa depan. Dalam rangkaian kesimpulannya, konsep flexibility learning
menjadi landasan program Merdeka Belajar yang ditujukan untuk meningkatkan mutu dan keterjangkauan
pendidikan bagi masyarakat Indonesia. Konsep ini mengakomodasi gaya dan kebutuhan belajar yang berbeda-
beda dari setiap individu, sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif. Teori
pembelajaran seumur hidup (life-long learning) mempertegas hubungan antara pentingnya pendidikan non formal
dan program Merdeka Belajar. Teori ini berdasarkan konsep bahwa pendidikan tidak terbatas pada lingkungan
sekolah atau lembaga pendidikan formal saja, tetapi juga dapat terjadi di luar lingkunga formal melalui
pendidikan non formal. Oleh karena itu, Merdeka Belajar diluncurkan sebagai program yang bertujuan untuk
meningkatkan kualitas dan aksesibilitas pendidikan di Indonesia. Salah satu tujuan utama program ini adalah
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran seumur hidup, di mana individu dapat terus belajar dan
mengembangkan dirinya tanpa batasan waktu dan ruang. Pendekatan pendidikan non formal dalam Merdeka
Belajar juga menekankan pada pentingnya pembelajaran seumur hidup, karena pembelajaran dapat terjadi di luar
lingkungan formal, seperti melalui kursus, pelatihan, dan kegiatan-kegiatan lainnya yang tidak termasuk dalam
jenjang pendidikan formal. Dalam program Merdeka Belajar, pendidikan non formal dapat menjadi alternatif bagi
masyarakat yang belum memperoleh pendidikan formal atau ingin meningkatkan keterampilan dan
pengetahuannya di bidang tertentu.

Teori pembelajaran seumur hidup menyatakan bahwa pembelajaran tidak hanya berlangsung di ruang kelas
atau lembaga pendidikan formal saja, tetapi juga bisa terjadi dalam lingkungan sekitar individu, seperti di tempat
kerja, masyarakat, atau bahkan dalam aktivitas harian. Oleh karena itu, pendidikan non formal dapat menjadi
media untuk melanjutkan pembelajaran seumur hidup. Dalam kesimpulannya, teori pembelajaran seumur hidup
dapat mengaitkan antara pendidikan non formal dan program Merdeka Belajar, karena keduanya memiliki tujuan
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang inklusif dan seumur hidup. Program Merdeka Belajar dapat
memanfaatkan pendidikan non formal sebagai alternatif bagi masyarakat yang belum memperoleh pendidikan
formal atau ingin meningkatkan keterampilan dan pengetahuannya di bidang tertentu. Dengan demikian,
Merdeka Belajar dapat membantu menciptakan masyarakat yang lebih berkualitas dan kompetitif di masa depan.
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Sehubungan dengan adanya program merdeka belajar untuk tercapainya tujuan pendidikan, pada PKBM
Think Indonesia antara proses dan sistem pembelajaran tidak hanya memfokuskan peserta didik terhadap
pendidikan pelajaran sekolah saja, terdapat Activity Center yang dapat memberikan banyak kesempatan terhadap
siswa untuk bisa mendapatkan kesempatan mengembangkan bakat maupun minat pada beberapa hal diluar
pendidikan mata pelajaran. Think Indonesia Activity Center & Workshop adalah sebuah pusat pendidikan digital
yang menawarkan layanan pembelajaran bagi siswa-siswi, pemasaran untuk UMKM, serta pusat pengembangan
keterampilan dan potensi untuk siswa SD, SMP, dan SMA di era digital. Pusat ini dilengkapi dengan berbagai
fasilitas lab studio, seperti studio podcast, studio pencetakan 3D, kitchen studio, studio animasi, studio foto, ruang
pertemuan, dan ruang coworking. Dengan hadirnya Think Indonesia Activity Center & Workshop, pentingnya
program Merdeka Belajar dapat didukung, sesuai dengan inisiatif Menteri Pendidikan Nadiem Makarim.
Diantara beberapa fasilitas yang ada pada think Indonesia, peneiliti tertarik untuk menggunakan salah satu studio
sebagai lokasi penelitian yaitu studio 3d printing. Studio 3D Printing beroperasi sebagai ekstrakurikuler bagi
peserta didik yang ada pada Think Indonesia School maupun peserta didik yang hanya ingin mengikuti kelas di
studio 3D printing. Terdapat pembagian jadwal kelas bagi peserta didik. Pada studio 3d printing peserta didik
akan diajarkan bagaimana cara mengoperasikan 3d printing hingga menjadikan desain yang dibuat pada studio
animasi dapat dicetak dan divisualisasikan menjadi sebuah benda miniatur 3 dimensi. Terdapat tutor yang
membantu proses berjalannya kegiatan belajar. Serta terdapat 3 mesin 3d printing yang dapat dijadikan media
belajar pada studio ini yang mana akan menjadi penunjang dalam proses kegiatan belajar peserta didik sehingga
dapat mempermudah proses kegiatan belajar mengajar dan diharapkan dapat menjadikan sebuah pengalaman
baru bagi peserta didik.

Untuk mendukung keberhasilan program Merdeka Belajar, penting bagi kita untuk memperhatikan strategi
pembelajaran yang tepat. Strategi pembelajaran memegang peranan penting dalam memberikan pengalaman
belajar yang efektif dan menyenangkan bagi peserta didik. Dalam konteks program Merdeka Belajar, strategi
pembelajaran yang tepat sangat penting karena dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
untuk terus belajar sepanjang hidup. Selain itu, strategi pembelajaran juga dapat membantu menciptakan
lingkungan pembelajaran yang inklusif dan memperluas akses pendidikan bagi masyarakat. Dalam mendukung
program Merdeka Belajar, strategi pembelajaran yang efektif juga harus mampu menekankan pada pengembangan
keterampilan hidup (life skills). Keterampilan hidup seperti kemampuan berpikir kritis, berkomunikasi, bekerja
sama, dan beradaptasi dengan perubahan menjadi sangat penting di era globalisasi dan revolusi industri 4.0. Oleh
karena itu, strategi pembelajaran memainkan peran penting dalam keberhasilan program Merdeka Belajar.
Beberapa pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, menggunakan teknologi dalam
pembelajaran, dan menekankan pengembangan keterampilan hidup dapat membantu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang efektif dan inklusif. Dengan implementasi strategi pembelajaran yang tepat, diharapkan
program Merdeka Belajar dapat berhasil menciptakan masyarakat yang lebih berkualitas dan kompetitif di masa
depan.

Berdasarkan hasil kajian di atas maka dapat dirumuskan rumusan masalah yaitu apakah Strategi
Pembelajaran pada studio 3D Printing efektif dalam mendukung program merdeka belajar di PKBM Think
Indonesia

Metode

Dalam mengatasi masalah yang dihadapi, peneliti menggunakan jenis pendekatan kuantitatif dengan teknik
analisis regresi linear sederhana. Penelitian kuantitatif melibatkan pengumpulan data numerik dan menggunakan
perangkat lunak analisis data untuk menganalisis data dan menjawab pertanyaan penelitian serta menguji
hipotesis. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami fenomena yang diteliti secara objektif melalui
pengumpulan dan analisis data yang dapat diukur.

Menurut Sugiyono (2011;18) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas, obyek/subjek yang
mempunyai kuantitas & karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Populasi merujuk pada keseluruhan subjek atau obyek yang menjadi fokus penelitian dan
memiliki karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti. Populasi penelitian ini adalah peserta didik yang
berada di PKBM Think Indonesia yang mengikuti kelas 3D printing yaitu peserta didik paket A atau setara
Sekolah Dasar kelas 4-6 dengan jumlah 67 peserta didik. Sampel dalam penelitian mengacu pada sebagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Sampel dapat diambil melalui prosedur tertentu sehingga
dapat mewakili karakteristik populasi secara keseluruhan. Untuk menentukan ukuran sampel, peneliti
menggunakan rumus Slovin : n =N/ 1 + Ne2 . Di mana : n : Ukuran Sampel N : Ukuran Populasi e : Presentasi
Kelonggaran ketidaktelitian yang masih dapat ditolerir dalam pengambilan sampel. yang mempertimbangkan
ukuran populasi dan tingkat kelongsoran yang dapat ditoleransi dalam pengambilan sampel. Dalam penelitian
ini, tingkat kemungkinan kelonggaran ketidaktelitian yang ditetapkan adalah 10% dan ukuran populasi adalah
115. Oleh karena itu, ukuran sampel minimal yang harus diambil adalah n = 67 / 1 + 67 (0,1)2 = 40 siswa.
Berdasarkan pedoman Maholtra yang merekomendasikan jumlah responden minimal empat atau lima kali
jumlah indikator yang digunakan. Karena dalam penelitian ini terdapat 6 indikator, maka ukuran sampel 40
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dianggap sudah memadai dan memenuhi persyaratan yang ditetapkan. Teknik Sampling adalah metode yang
digunakan untuk mengambil sampel dalam penelitian. Dalam penelitian ini teknik sampling yang digunakan
adalah purposive sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang dilakukan dengan sengaja atau berdasarkan
tujuan tertentu. Dalam teknik ini, peneliti memilih sampel yang memiliki karakteristik yang sesuai dengan tujuan
penelitian. Ada beberapa teknik sampling yang dapat digunakan untuk menentukan sampel dalam penelitian.
Dalam penelitian ini, teknik purposive sampling digunakan, dimana sampel dipilih dengan pertimbangan khusus
yaitu peserta didik kelas paling tinggi yang mengikuti kelas 3D Printing di Think Indonesia Activity Center.

Instrument yang digunakan untuk variable X dan Y pada penelitian ini adalah berupa angket. Angket yang
diberikan yaitu angket tertutup atau langsung seperti yang telah disediakan jawabandan pengukuran nilai angket
menggunakan skala likert 1-4, sehingga responden hanya memilih jawaban yang sudah tersedia di angket.
Angket tentang strategi pembelajaran dan merdeka belajar sebanyak 35 pernyataan. Setiap pernyataan pada
angket mengandung pernyataan positif dan negatif, setiap nomor soal ganjil adalah pernyataan positif dan setiap
nomor soal genap merupakan pernyataan negatif, maka dalam angket yang berjumlah 35 pernyataan terdapat 18
pernyataan positif dan 17 pernyataan negatif, hal ini tidak berpengaruh pada analisis data karena setiap nomor
soal dan setiap pilihan jawaban terdapat nilainya masing masing yang berpedoman dengan skala likert.

Tabel 1. Skor Alternatif Jawaban Responden

Skor Alternatif
Pilihan
Jawaban Positif Negatif
Sangat 4 1
Setuju (SS)
Setuju (S) 3 2
Kurang 2 3
Setuju (KS)
Tidak 1 4
Setuju (TS)

Sebelum angket benar benar disebarkan kepada responden, akan diuji cobakan terlebih dahulu. Uji coba pra-
penelitian (pilot study) dilakukan untuk menguji keefektifan angket dalam mengukur variabel yang diinginkan.
Pada tahap ini, angket akan diujicobakan kepada beberapa responden dan dianalisis untuk mengevaluasi
kesesuaian pertanyaan, keterbacaan, dan kemampuan angket dalam mengukur variabel yang diinginkan. Dalam
tahap uji coba angket akan dilakukan 2 jenis olah data yaitu uji validitas dan uji reliabilitas. Uji validitas
bertujuan untuk mengukur sejauh mana suatu alat ukur atau instrumen dapat mengukur apa yang seharusnya
diukur. Dalam konteks penelitian, validitas menunjukkan sejauh mana instrumen dapat menghasilkan data yang
mewakili konsep, variabel, atau konstruk yang diteliti. Reliabilitas dilakukan untuk mengetahui seberapa akurat
dan konsisten pengukuran variabel yang sama pada waktu yang berbeda. Uji reliabilitas dapat dilakukan dengan
beberapa cara, salah satunya adalah dengan menggunakan koefisien alpha cronbach.

Dalam penelitian ini, digunakan metode analisis data kuantitatif regresi linier sederhana untuk mempelajari
hubungan antara variabel bebas (strategi pembelajaran studio 3D printing) dan variabel terikat (pemahaman
siswa tentang konsep-konsep yang terkait dengan program Merdeka Belajar). Metode analisis regresi linier
sederhana sangat berguna untuk memahami sejauh mana penggunaan studio 3D printing dapat meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep-konsep yang terkait dengan program Merdeka Belajar. Dalam analisis regresi
linier sederhana, perangkat lunak statistik seperti SPSS atau Excel digunakan. Dari analisis regresi, dihasilkan
persamaan regresi yang menjelaskan hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Persamaan regresi ini
dapat digunakan untuk memprediksi pemahaman siswa tentang konsep-konsep yang terkait dengan program
Merdeka Belajar berdasarkan efektivitas strategi pembelajaran studio 3D printing. Uji regresi dilakukan untuk
menilai signifikansi hasil analisis regresi, di mana koefisien regresi yang signifikan menunjukkan bahwa strategi
pembelajaran studio 3D printing efektif dalam mendukung program Merdeka Belajar. Sebelum dilakukan uji
regresi linear sederhana maka akan dilakukan uji normalitas dan uji linearitas. apakah variabel dependen dan
variabel independen memiliki distribusi normal. Asumsi normalitas penting karena sebagian besar metode
statistik yang digunakan dalam analisis regresi linear sederhana didasarkan pada asumsi bahwa data berdistribusi
secara normal. Dengan menguji normalitas variabel, dapat diketahui apakah asumsi normalitas terpenuhi atau
tidak. Jika data tidak berdistribusi normal, ini dapat mempengaruhi interpretasi dan kehandalan hasil regresi.
Jika data tidak normal, mungkin diperlukan transformasi data atau pemilihan metode analisis lainnya yang lebih
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sesuai. Sementara itu, uji linearitas digunakan untuk memeriksa apakah ada hubungan linier antara variabel
independen dan variabel dependen sebelum melakukan analisis regresi linear sederhana. Asumsi linearitas adalah
bahwa hubungan antara variabel independen dan variabel dependen adalah linier. Secara keseluruhan, tujuan
dari uji normalitas dan uji linearitas sebelum uji regresi linear sederhana adalah untuk memastikan bahwa
asumsi-asumsi penting terpenuhi dan analisis regresi dilakukan dengan benar dan dapat diandalkan.

Hasil dan Pembahasan
Hasil

a. Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk mengevaluasi keabsahan atau validitas suatu kuesioner. Validitas kuesioner
mengacu pada sejauh mana pertanyaan dalam kuesioner mampu mengungkapkan dengan tepat apa yang seharusnya
diukur oleh kuesioner tersebut. Salah satu metode yang digunakan untuk mengukur validitas kuesioner adalah korelasi
produk momen atau menggunakan koefisien korelasi Pearson dalam analisis bivariat. Uji validitas dilaksakan sama
dengan tempat penelitian yaitu di PKBM Think Indonesia pada Think Indonesia activity center. Peneliti menggunakan
responden yang berasal dari kelas Animasi. Peneliti menggunakan kelas Animasi karena memiliki karakteristik yang
sama dengan kelas 3D Printing. Pada uji validitas ini diambil sebanyak 50 responden. Maka dari itu R tabel yang
digunakan dalam uji ini adalah 0,279. Item pernyataan akan dikatakan valid apabila hasil R hitung lebih besar
daripada R tabel.

Tabel 2. Hasil Uji Validitas

Jumlah Soal Valid Tidak Valid R-Tabel

35 32 3 0,279

Sumber data : Data olahan, 2023

b. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur keandalan atau reliabilitas suatu kuesioner sebagai indikator dari
variabel atau konstruk yang ingin diukur. Suatu kuesioner dikatakan reliabel jika jawaban seseorang terhadap
pernyataan-pernyataan dalam kuesioner tersebut konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Dalam konteks reliabilitas
kuesioner, digunakan metode pengukuran seperti nilai Cronbach's alpha. Nilai Cronbach's alpha mengukur tingkat
konsistensi internal antara item-item dalam kuesioner. Jika kuesioner memiliki nilai Cronbach's alpha yang lebih besar
dari 0,60, hal tersebut menunjukkan bahwa kuesioner tersebut dapat dianggap reliabel. Selain itu, variabel juga
dikatakan reliabel jika memberikan nilai Cronbach's alpha yang lebih besar dari 0,60. Ini menunjukkan bahwa variabel
tersebut memiliki konsistensi internal yang tinggi dan dapat diandalkan dalam mengukur konstruk yang diwakilinya.

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas

Cronbah’s Alpha Role of Thumb Keterangan

0,845 0,60 Reliabel

Sumber data : Data olahan, 2023

Hasil yang terlihat dalam tabel menunjukkan bahwa nilai Cronbach's alpha untuk setiap variabel memiliki
nilai yang lebih besar dari 0,6. Hal ini mengindikasikan bahwa variabel-variabel tersebut dapat dianggap reliabel.
Dengan demikian, berdasarkan nilai Cronbach's alpha yang lebih besar dari 0,6, dapat dikatakan bahwa variabel-
variabel yang diuji dalam penelitian ini memiliki tingkat reliabilitas yang cukup.

c¢. Uji Asumsi Klasik
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Uji asumsi klasik adalah serangkaian uji statistik yang dilakukan dalam analisis regresi untuk memuverifikasi apakah
asumsi klasik regresi linear terpenuhi. Asumsi klasik merupakan asumsi dasar yang harus dipenuhi agar hasil analisis
regresi dapat dianggap valid dan dapat diinterpretasikan dengan benar. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 2
jenis uji asumsi klasik regresi linear yaitu uji normalitas dan uji linearitas

1. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah data mengikuti distribusi normal atau tidak. Uji normalitas
membantu memastikan bahwa asumsi tersebut terpenuhi sehingga hasil analisis statistik yang dilakukan dapat
diandalkan. Dalam penelitian ini metode uji normalitas yang digunakan adalah uji Kolmogorov-Smirnov. Uji
Kolmogorov-Smirnov (Kolmogorov-Smirnov test) adalah sebuah metode statistik yang digunakan untuk menguji
apakah sampel data berasal dari distribusi tertentu atau tidak. Uji ini digunakan untuk menguji asumsi normalitas atau
apakah distribusi data mengikuti distribusi yang telah ditentukan.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas
Asymp. Sig Kriteria Keterangan

0,170 >0,05 Berdistribusi Normal

Sumber data : Data olahan, 2023

Berdasarkan Tabel 4.6, diperoleh nilai Asymp.sig sebesar 0,170. Nilai Asymp.sig digunakan untuk menguji
signifikansi uji normalitas data. Dalam konteks ini, jika nilai Asymp.sig lebih besar dari 0,05, maka dapat dikatakan
bahwa data dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, berdasarkan hasil yang diperoleh, karena nilai
Asym.sig sebesar 0,170 lebih besar daripada 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data yang diamati cenderung
mengikuti distribusi normal.

2. Uji Linearitas

Kemudian uji linearitas dilakukan dengan tujuan untuk memeriksa apakah hubungan antara variabel
independen dan variabel dependen dapat dijelaskan secara linear. Uji linearitas penting dalam analisis regresi karena
regresi linear mengasumsikan hubungan linier antara variabel-variabel tersebut. Jika hubungan tidak linier, metode
regresi linear mungkin tidak tepat untuk digunakan. Uji linearitas membantu memastikan bahwa hubungan antara
variabel-variabel dalam model regresi dapat dijelaskan secara linier dan bahwa asumsi klasik regresi linear terpenuhi.

Tabel 5. Hasil Uji Linearitas

F hitung F tabel Keterangan
4,74104 4,7472252 Terdapat hubungan
linear

Sumber data : Data olahan, 2023
Dari hasil tabel diatas dihasilkan nilai F hitung 4,74104. nilai F tabel 4,7472252 didapatkan dari tabel df pada
wi normalitas yaitu df1=1 dan df2=12 maka dari tabel F diambil nilai F tabel 4,7472252. Dapat dilihat bahwa nilai F
hitung lebih kecil daripada F tabel. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang linear antara variabel
bebas dan variabel terikat.

3. Analisis Regresi Linear Sederhana

Analisis regresi sederhana digunakan untuk menguji hipotesis dan mengukur kekuatan hubungan antara satu
variabel bebas (independen) dengan satu variabel terikat (dependen). Hasil analisis regresi sederhana memberikan
pemahaman tentang hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat serta memberikan alat untuk memprediksi
nilai variabel terikat berdasarkan variabel bebas.

Tabel 6. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

Model Summary

Std.
Adjusted | Error of
R R the
Model R Square sSquare Estimate
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1 9302
Sumber data : Data olahan, 2023

0,866 ‘ 0,862 ‘ 0,84641

Tabel 7. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

Coefficients®

Unstandardized Standardized
Model Coefficients Coefficients t Sig.
Std.
B Error Beta
1 (Constant) 18,377 2,352 7,813 | 0,000
MB 0,667 0,043 0,930 15,659 | 0,000

Sumber data : Data olahan, 2023

Dari tabel berikut dihasilkan nilai signifikansi yaitu 0,001 yang mana nilai ini lebih lecil daripada F tabel
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa variabel x memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel Y. Untuk
menentukan presentase efektivitas variabel X terhadap variabel Y setelah mendapatkan hasil uji regresi linear
sederhana, akan digunakan koefisien determinasi (R-squared). Koefisien determinasi mengukur seberapa besar variasi
dalam variabel terikat (Y) yang dapat dijelaskan oleh variabel bebas (X). nilai R-squared adalah 0,866 maka persentase
efektivitas variabel X terhadap variabel Y adalah 86,6%. Hal ini berarti 86,6% variasi dalam variabel Y dapat
dijelaskan oleh variabel X dalam model regresi. Sisanya, sebesar 13,4% merupakan variasi yang tidak dapat dijelaskan
oleh variabel X dan mungkin dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak termasuk dalam model.

Pembahasan

1. Tingkat Efektivitas Strategi Pembelajaran Studio 3D Printing

Hasil penelitian kami menunjukkan tingkat efektivitas strategi pembelajaran studio 3D printing adalah efektif.
Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran di PKBM Think
Indonesia memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pencapaian tujuan Program Merdeka Belajar. Strategi
pembelajaran studio 3D printing telah terbukti efektif dalam memberikan pengalaman pembelajaran yang positif dan
memberdayakan siswa dalam mengatur pembelajaran mereka sendiri. Implikasi dari temuan ini adalah bahwa
penggunaan teknologi 3D printing dalam konteks PKBM Think Indonesia dapat meningkatkan kemandirian siswa
dalam pembelajaran, mengembangkan keterampilan vokasional mereka, serta mempromosikan pengalaman belajar
yang menarik dan bermakna.

Strategi pembelajaran yang diterapkan di Studio 3D printing Think Indonesia Activity Center adalah Strategi-
pembelajaran-langsung (Direct Instruction) adalah suatu pendekatan pengajaran yang terstruktur dan sistematis di mana
guru secara langsung mengajarkan materi dengan menggunakan presentasi, demonstrasi, dan latihan yang terprogram.
Guru memandu siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dengan memberikan informasi, memberikan
contoh, mengajukan pertanyaan, memberikan umpan balik, dan memperkuat respons yang benar. Strategi
pembelajaran ini merupakan cara mengajar langsung, di mana guru memberikan informasi secara eksplisit kepada
siswa dan memfasilitasi interaksi langsung antara guru dan siswa, serta memonitor kemajuan siswa secara teratur.
Menurut Rosenshine (1986), Direct Instruction meliputi enam prinsip dasar:

1) memulai dengan merumuskan tujuan pembelajaran yang jelas,

2) memberikan penjelasan yang jelas dan terstruktur,

3) mendemonstrasikan keterampilan atau konsep yang diajarkan,

4) mengawasi siswa dalam melaksanakan tugas-tugas yang terstruktur,

5) memberikan umpan balik yang tepat waktu,

6) mengaktifkan siswa untuk menerapkan keterampilan atau konsep yang diajarkan.

Temuan ini dikatakan efektif karena sejalan dengan indikator efektivitas yaitu pencapaian target, kualitas
hasil, dan efisiensi waktu. Dalam Indikator pencapaian target, Tingkat keefektifan tersebut menunjukkan bahwa
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strategi pembelajaran studio 3D printing berhasil mencapai target yang ditetapkan. Target tersebut mungkin meliputi
pencapaian kompetensi atau tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Dalam konteks program
Merdeka Belajar, strategi ini mampu mendukung peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran dengan efektif.
Kemudian untuk kualitas hasil, Tingkat keefektifan yang tinggi juga mengindikasikan bahwa strategi pembelajaran
studio 3D printing menghasilkan kualitas hasil yang baik. Hasil pembelajaran dapat diukur dari pemahaman,
keterampilan, dan kompetensi yang diperoleh oleh peserta didik. Dengan tingkat keefektifan yang efektif, dapat
diasumsikan bahwa peserta didik mampu mencapai kualitas hasil yang memadai sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Yang terakhir adalah indikator efisiensi waktu, Tingkat keefektifan yang tinggi juga mencerminkan efisiensi waktu
dalam proses pembelajaran. Efisiensi waktu mengacu pada pencapaian tujuan pembelajaran dengan menggunakan
waktu yang efektif dan efisien. Dalam konteks strategi pembelajaran studio 3D printing, tingkat keefektifan yang efektif
menunjukkan bahwa waktu yang dihabiskan dalam pembelajaran tersebut digunakan secara efisien untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Dalam konteks Program Merdeka Belajar, temuan ini memberikan dukungan empiris untuk pentingnya
memanfaatkan teknologi 3D printing sebagai alat pendukung pembelajaran yang inovatif. Penggunaan teknologi ini
memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan mandiri, kreativitas, pemecahan masalah,
dan kolaborasi, yang sejalan dengan prinsip-prinsip Program Merdeka Belajar yang mengutamakan kebebasan siswa
dalam mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajaran mereka sendiri. Dengan demikian, temuan penelitian ini
menegaskan bahwa penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran di PKBM Think Indonesia berperan
penting dalam mendukung dan mencapai tujuan Program Merdeka Belajar. Implikasi ini memberikan dasar yang kuat
bagi pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada siswa di lingkungan pembelajaran
PKBM Think Indonesia, serta memberikan kontribusi yang berarti dalam mempersiapkan siswa untuk menghadapi
tantangan dunia nyata dan memajukan keterampilan vokasional mereka.

Efektivitas Strategi pembelajaran dapat diukur meliputi indikator strategi pembelajaran yaitu berdasarkan
pada Adapun hubungan antara hasil penelitian dan indikator dari strategi pembelajaran.

a) Meningkatkan pemahaman siswa/hasil belajar siswa

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing secara efektif
meningkatkan tingkat keterlibatan siswa. Keterlibatan siswa adalah salah satu indikator penting dalam mengevaluasi
efektivitas strategi pembelajaran, terutama dalam konteks Program Merdeka Belajar. Hasil tersebut sejalan dengan
pendapat dari Anwar dan Prayitno (2019) pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa memahami materi
pembelajaran dengan baik. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan keterampilan siswa. Berikut adalah
hubungan hasil penelitian kami dengan indikator keterlibatan siswa:

1) Aktivitas interaktif: Penggunaan teknologi 3D printing dalam strategi pembelajaran studio mendorong siswa
untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Melalui merancang dan mencetak objek nyata, siswa
memiliki peran aktif dalam proses pembelajaran dan dapat mengambil keputusan serta melibatkan diri dalam
tugas-tugas yang membutuhkan pemikiran kritis. Hal ini meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, karena mereka merasa memiliki kontribusi yang berarti dalam menciptakan karya mereka
sendiri.

2) Kolaborasi dan komunikasi: Studio 3D printing menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendorong
kolaborasi dan komunikasi antara siswa. Siswa bekerja secara tim, berbagi ide, dan membantu satu sama lain
dalam merancang dan mencetak objek menggunakan printer 3D. Keterlibatan siswa dalam proses kolaboratif
ini memperkuat interaksi sosial, keterampilan komunikasi, dan keterampilan kerja tim mereka.

3) Motivasi dan minat: Penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran menciptakan pengalaman
belajar yang menarik dan memotivasi bagi siswa. Proses yang interaktif dan kreatif dari merancang dan
mencetak objek nyata menggunakan teknologi canggih ini meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran.
Ketertarikan yang tinggi ini mendorong siswa untuk lebih terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan
memberikan kontribusi maksimal dalam mencapai tujuan pembelajaran.

4) Pemecahan masalah: Penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran mendorong siswa untuk
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Proses merancang dan mencetak objek nyata melibatkan
pemikiran kritis, analisis, dan pemecahan masalah yang kreatif. Siswa dihadapkan pada tantangan yang
harus mereka atasi dalam menghasilkan objek yang diinginkan, dan ini mendorong keterlibatan mereka
dalam proses pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D
printing dalam mendukung Program Merdeka Belajar di PKBM Think Indonesia secara positif mempengaruhi
indikator Kketerlibatan siswa, seperti aktivitas interaktif, kolaborasi dan komunikasi, motivasi dan minat, serta
pemecahan masalah. Implementasi strategi pembelajaran ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk lebih terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran, meningkatkan minat belajar, dan mengembangkan keterampilan yang relevan
dalam konteks teknologi canggih.

b) Partisipasi siswa atau keterlibatan siswa

Hasil dari penelitian ini juga sejalan dengan pendapat Al-Azawei, Serenelli, dan Lundqvist (2016) bahwa strategi

pembelajaran yang memperhatikan partisipasi aktif siswa dapat meningkatkan motifasi belajar dan mengurangi
ketidakhadiran siswa. Dalam konteks partisipasi siswa hasil dari penelitian ini menunjukkan hasil yang positif dengan

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Berikut adalah hubungan hasil penelitian dengan partisipasi siswa:
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1) Keterlibatan aktif: Penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran studio memberikan kesempatan
bagi siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Dalam lingkungan studio 3D printing, siswa
merancang dan mencetak objek nyata menggunakan printer 3D. Proses ini mendorong siswa untuk berperan
aktif dalam membuat keputusan, menerapkan pemikiran kritis, dan mengatasi tantangan yang muncul.
Dengan demikian, siswa menjadi lebih terlibat dalam pembelajaran daripada menjadi penerima pasif
informasi.

2) Keterlibatan kolaboratif: Studio 3D printing menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendorong
kolaborasi antara siswa. Mereka bekerja dalam tim, berbagi ide, dan membantu satu sama lain dalam
merancang dan mencetak objek. Keterlibatan siswa dalam kolaborasi ini memperkuat keterampilan sosial,
keterampilan kerja tim, dan kemampuan mereka untuk bekerja sama dengan orang lain. Dengan bekerja
bersama dalam proyek studio 3D printing, siswa menjadi lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran
kelompok.

3) Keterlibatan emosional: Penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran memberikan pengalaman
belajar yang menarik dan memotivasi bagi siswa. Proses merancang dan mencetak objek nyata dengan
menggunakan teknologi canggih ini meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran. Ketertarikan yang tinggi
ini secara langsung mempengaruhi keterlibatan emosional siswa, membuat mereka lebih bersemangat dan
antusias dalam proses pembelajaran. Ketika siswa merasa terlibat secara emosional, mereka cenderung lebih
berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran.

4) Keterlibatan dalam pemecahan masalah: Penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran mendorong
siswa untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Proses merancang dan mencetak objek
nyata melibatkan pemikiran kritis, analisis, dan pemecahan masalah yang kreatif. Siswa dihadapkan pada
tantangan yang harus mereka atasi dalam menghasilkan objek yang diinginkan, dan ini mendorong
partisipasi aktif mereka dalam pembelajaran. Siswa secara aktif berpartisipasi dalam mengidentifikasi
masalah, menghasilkan solusi alternatif, dan menguji gagasan mereka melalui proses iteratif.

Dengan demikian, penelitian kami menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing secara
langsung mempengaruhi partisipasi siswa atau keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Implementasi strategi ini
memberikan kesempatan bagi siswa untuk menjadi aktif, kolaboratif, dan terlibat secara emosional dalam
pembelajaran, serta mengembangkan keterampilan pemecahan masalah yang relevan.

c) Pengembangan keterampilan siswa

Hasil dari penelitian ini tentang indikator pengembangan keterampilan siswa juga sejalan dengan pendapat
Helle et al (2006) bahwa strategi pembelajaran yang melibatkan interaksi sosial dan kolaborasi antar siswa dapat
membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial dan keterampilan hidup yang berguna dikehidupan sehari hari.
Berikut adalah hubungan antara hasil penelitian kami dan pengembangan keterampilan siswa:

1) Keterampilan kreativitas: Penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing mendorong pengembangan
keterampilan kreativitas siswa. Dalam proses merancang dan mencetak objek nyata menggunakan teknologi
3D printing, siswa dihadapkan pada tantangan untuk berpikir kreatif, menghasilkan ide-ide baru, dan
mewujudkannya dalam bentuk objek fisik. Keterampilan kreativitas ini terus berkembang seiring dengan
eksplorasi dan praktik yang dilakukan oleh siswa dalam lingkungan studio 3D printing.

2) Keterampilan pemecahan masalah: Penggunaan teknologi 3D printing dalam pembelajaran juga memberikan
kontribusi dalam pengembangan keterampilan pemecahan masalah siswa. Proses merancang dan mencetak
objek memerlukan pemikiran kritis, analisis situasi, dan kemampuan untuk menemukan solusi yang efektif.
Melalui pengalaman pemecahan masalah yang nyata dalam konteks 3D printing, siswa mengembangkan
kemampuan untuk menghadapi tantangan, mengidentifikasi masalah, dan menghasilkan solusi yang kreatif.

3) Keterampilan kolaborasi: Studio 3D printing menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendorong
keterampilan kolaborasi siswa. Siswa bekerja dalam tim, berbagi ide, dan membantu satu sama lain dalam
merancang dan mencetak objek. Melalui kolaborasi ini, siswa mengembangkan keterampilan kerja tim,
komunikasi efektif, negosiasi, dan kemampuan untuk bekerja sama dengan orang lain untuk mencapai tujuan
bersama. Keterampilan kolaborasi ini sangat berharga dalam konteks dunia kerja dan kehidupan sehari-hari.

4) Keterampilan teknologi: Penggunaan teknologi 3D printing dalam strategi pembelajaran memperluas
keterampilan teknologi siswa. Siswa menjadi akrab dengan teknologi 3D printing, mempelajari cara
menggunakan printer 3D, perangkat lunak terkait, dan proses pengolahan objek digital. Keterampilan
teknologi ini menjadi aset yang berharga di era digital saat ini, di mana teknologi terus berkembang dan
semakin relevan dalam berbagai sektor.

Melalui penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing, penelitian ini menunjukkan bahwa siswa
dapat mengembangkan berbagai keterampilan penting seperti kreativitas, pemecahan masalah, kolaborasi, dan
teknologi. Pengembangan keterampilan ini tidak hanya relevan dalam konteks pembelajaran di PKBM Think
Indonesia, tetapi juga memberikan bekal yang berharga bagi siswa untuk menghadapi tantangan dunia nyata dan
meningkatkan kesiapan mereka dalam menghadapi masa depan yang penuh dengan inovasi teknologi.

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan penelitian lain yang berjudul "Strategi Pembelajaran dan
Implikasinya pada Peningkatan Efektivitas Pembelajaran" oleh Bambang Warsita (2018). Penelitian tersebut
menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk menguasai
keterampilan, pengetahuan, dan sikap tertentu dengan menyenangkan. Dalam konteks strategi pembelajaran studio 3D
printing yang kami teliti, kami menemukan bahwa siswa mengalami pembelajaran yang menyenangkan dan efektif.
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Melalui penggunaan teknologi 3D printing, siswa terlibat dalam proses pembelajaran yang interaktif dan praktis.
Mereka memiliki kesempatan untuk merancang, mencetak, dan melihat hasil nyata dari objek yang mereka ciptakan.
Proses ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, memotivasi siswa untuk aktif terlibat, dan membantu
mereka mencapai tujuan pembelajaran.

Selain itu, temuan penelitian kami juga mendukung pandangan bahwa pembelajaran yang efektif adalah
pembelajaran yang memungkinkan siswa belajar dengan mudah dan mencapai tujuan pembelajaran sesuai dengan
harapan. Dalam strategi pembelajaran studio 3D printing, siswa memiliki kesempatan untuk belajar dengan cara yang
relevan dan praktis. Mereka dapat mengaplikasikan pengetahuan yang mereka pelajari ke dalam konteks nyata, yang
memudahkan pemahaman dan pengalaman belajar yang berarti. Dengan mengembangkan keterampilan dan
pengetahuan melalui penggunaan teknologi 3D printing, siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.
Secara keseluruhan, temuan penelitian kami tentang efektivitas strategi pembelajaran studio 3D printing mendukung
temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif memungkinkan siswa menguasai
keterampilan, pengetahuan, dan sikap tertentu dengan menyenangkan. Penggunaan teknologi 3D printing dalam
strategi pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang interaktif, praktis, dan relevan dengan dunia nyata. Hal
ini mendorong keterlibatan siswa, memudahkan pemahaman, dan membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran
dengan efektif. Dengan demikian, temuan penelitian kami memiliki implikasi yang sejalan dengan hasil penelitian
sebelumnya tentang strategi pembelajaran dan peningkatan efektivitas pembelajaran.

2. Implikasi dalam Konteks Program Merdeka Belajar

Temuan penelitian ini memiliki implikasi yang signifikan dalam konteks Program Merdeka Belajar di PKBM
Think Indonesia. Penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing secara efektif mendukung tujuan Program
Merdeka Belajar dalam memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk belajar secara mandiri dan meningkatkan
keterampilan vokasional mereka. Dengan melibatkan siswa dalam proses merancang dan mencetak objek nyata
menggunakan teknologi 3D printing, mereka dapat mengembangkan kemandirian dalam pembelajaran, karena strategi
ini mendorong mereka untuk mengambil inisiatif, mengambil keputusan, dan melibatkan diri dalam tugas-tugas yang
membutuhkan pemikiran kritis. Selain itu, keterampilan vokasional siswa juga ditingkatkan melalui pengembangan
keterampilan kreativitas, pemecahan masalah, dan teknologi yang relevan dengan penggunaan 3D printing. Hal ini
memungkinkan siswa untuk memperoleh keterampilan praktis yang berharga dalam dunia kerja yang semakin
tergantung pada teknologi canggih. Dengan demikian, implementasi strategi pembelajaran studio 3D printing dalam
Program Merdeka Belajar di PKBM Think Indonesia dapat menjadi langkah yang efektif untuk meningkatkan
pembelajaran mandiri dan pengembangan keterampilan vokasional siswa.

Hasil dari penelitian ini memiliki implikasi yang signifikan dalam konteks Program Merdeka Belajar di
PKBM Think Indonesia yang didasarkan pada Permendikbud No. 22 Tahun 2020. Program Merdeka Belajar
bertujuan untuk memberikan kebebasan kepada siswa untuk mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajarannya
sendiri. Dalam konteks ini, penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing secara efektif mendukung tujuan
Program Merdeka Belajar dengan memberikan siswa kebebasan dan kemandirian dalam pembelajaran. Konsep
pendidikan Merdeka Belajar menekankan pentingnya pemberdayaan siswa dalam mengatur pembelajaran mereka
sendiri. Melalui strategi pembelajaran studio 3D printing, siswa memiliki kesempatan untuk mengambil peran aktif
dalam merancang dan mencetak objek nyata. Mereka memiliki kebebasan untuk menentukan desain, menguji gagasan,
dan memecahkan masalah yang muncul. Dengan demikian, siswa dapat mengatur jalur pembelajaran mereka sendiri,
mengembangkan metode dan strategi yang sesuai dengan gaya belajar mereka, serta mengambil inisiatif dalam
pencapaian tujuan pembelajaran.

Ini sejalan dengan teori Flexibility Learning yang dikemukakan oleh Singh dan Kaur (2017) dapat ditemukan
dalam implementasi strategi pembelajaran studio 3D printing. Teori ini menggarisbhawahi pentingnya memberikan
fleksibilitas dalam pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk memilih dan mengatur cara mereka
belajar. Dalam konteks strategi pembelajaran studio 3D printing, siswa diberikan fleksibilitas dalam merancang dan
mencetak objek sesuai dengan preferensi dan kreativitas mereka sendiri. Mereka memiliki kontrol penuh atas proses
pembelajaran mereka, yang mencakup pemilihan desain, penggunaan perangkat lunak, dan eksplorasi teknologi 3D
printing. Dengan memberikan siswa kesempatan untuk mengatur dan mempersonalisasi pembelajaran mereka, strategi
ini sejalan dengan prinsip-prinsip Flexibility Learning. Dengan demikian, penggunaan strategi pembelajaran studio 3D
printing dalam Program Merdeka Belajar di PKBM Think Indonesia berkontribusi pada pemenuhan tujuan Merdeka
Belajar dengan memberikan kebebasan kepada siswa untuk mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajaran mereka
sendiri. Implementasi strategi ini juga sesuai dengan teori Flexibility Learning yang mendorong fleksibilitas dan
personalisasi dalam pendekatan pembelajaran.

Pemberdayaan peserta didik: Melalui penggunaan teknologi 3D printing, peserta didik dapat secara mandiri
merancang dan mencetak objek nyata. Mereka memiliki kontrol penuh atas proses pembelajaran mereka, yang
mendorong kemandirian dan pemberdayaan dalam pembelajaran. Peserta didik dapat menggali kreativitas mereka
sendiri, mengambil keputusan, dan mengatasi tantangan yang muncul dalam proses pembuatan objek.

Keberhasilan merdeka belajar dapat diukur dengan tujuan merdeka belajar yang menjadi indikator
keberhasilan merdeka belajar yang berdasarkan pada menurut kajian kurikulum Permendikbud No 22 Tahun 2020,
yaitu:
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a) Meningkatkan hasil belajar siswa dengan evaluasi pembelajan : Konsep Merdeka Belajar memberikan
kebebasan pada siswa untuk memilih topik yang ingin dipelajari dan menentukan strategi belajar yang
efektif. Hal ini dapat membantu siswa memperkuat pemahaman mereka tentang materi pelajaran dan
meningkatkan hasil belajar mereka.

b) Meningkatkan kemandirian siswa: Konsep Merdeka Belajar mendorong siswa untuk belajar secara
mandiri dengan memilih topik yang diinginkan, menentukan strategi belajar yang efektif, dan
mengembangkan pemahaman sendiri tentang materi pelajaran. Ini dapat membantu siswa menjadi lebih
mandiri dan bertanggung jawab dalam belajar.

¢) Menciptakan lingkungan belajar yang inklusif: Dalam Merdeka Belajar, siswa diberikan kebebasan
untuk menentukan jalur, metode, dan strategi belajarnya sendiri. Hal ini membantu menciptakan
lingkungan belajar yang inklusif, menghargai perbedaan, dan memperkuat keterlibatan siswa dalam
proses belajar-mengajar.

Adapun hasil temuan dari penelitian ini dan hubungannya dengan indikator indikator dari Merdeka Belajar

a) Evaluasi Pembelajaran/Hasil belajar siswa

Evaluasi belajar adalah salah satu aspek penting dalam upaya mencapai tujuan Program Merdeka Belajar,
yang memberikan kebebasan kepada siswa untuk mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajaran mereka sendiri.
Dalam penelitian kami, kami menemukan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing secara efektif
mendukung evaluasi belajar yang berfokus pada pencapaian keterampilan, pengetahuan, dan sikap siswa. Melalui
penggunaan teknologi 3D printing, siswa dapat menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang mereka pelajari ke
dalam proyek nyata, seperti merancang dan mencetak objek 3D. Hasil dari proyek ini dapat dievaluasi untuk
mengukur pemahaman dan kemampuan siswa dalam menerapkan konsep-konsep yang dipelajari. Dalam konteks
Program Merdeka Belajar, evaluasi belajar tidak hanya berkaitan dengan pengukuran pencapaian akademik, tetapi
juga melibatkan evaluasi terhadap perkembangan keterampilan vokasional dan keterampilan hidup siswa. Dalam
penelitian kami, kami menemukan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing memberikan
kontribusi yang signifikan terhadap pengembangan keterampilan vokasional siswa. Evaluasi belajar dalam hal ini
dapat melibatkan pengukuran kemajuan siswa dalam penguasaan keterampilan teknis, kreativitas, pemecahan
masalah, dan kerjasama tim yang terkait dengan penggunaan teknologi 3D printing.

Dengan demikian, hasil penelitian kami menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D
printing dalam konteks Program Merdeka Belajar tidak hanya memberikan kontribusi terhadap evaluasi belajar secara
akademik, tetapi juga evaluasi terhadap perkembangan keterampilan siswa. Hal ini sejalan dengan tujuan Program
Merdeka Belajar yang mengedepankan kebebasan siswa dalam mengatur pembelajaran dan meningkatkan
keterampilan vokasional mereka. Melalui evaluasi belajar yang komprehensif, siswa dapat memantau kemajuan
mereka dalam mencapai tujuan pembelajaran dan mengembangkan keterampilan yang relevan dengan dunia kerja
yang semakin berkembang.

b) Kemandirian siswa

Kemandirian siswa adalah salah satu aspek penting dalam pendekatan pembelajaran yang memungkinkan
siswa untuk mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajaran mereka sendiri. Dalam penelitian ini, penggunaan
strategi pembelajaran studio 3D printing secara efektif mendukung peningkatan kemandirian siswa. Melalui teknologi
3D printing, siswa diberikan kebebasan untuk merancang, mencetak, dan melihat hasil nyata dari objek yang mereka
ciptakan. Proses ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengambil peran aktif dalam pembelajaran mereka
sendiri. Mereka dapat mengatur langkah-langkah pembelajaran, menentukan desain yang ingin mereka buat, serta
mengeksplorasi ide-ide kreatif yang mereka miliki. Dalam hal ini, siswa menjadi agen pembelajaran yang mandiri dan
memiliki kontrol penuh atas proses belajar mereka.

Peningkatan kemandirian siswa melalui penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing juga sejalan
dengan tujuan Program Merdeka Belajar. Program Merdeka Belajar menekankan pentingnya memberikan kebebasan
kepada siswa untuk mengatur pembelajaran mereka sendiri. Dengan menggunakan teknologi 3D printing, siswa dapat
mempersonalisasi pembelajaran mereka, mengambil tanggung jawab atas pencapaian tujuan pembelajaran, serta
mengembangkan keterampilan dan pengetahuan secara mandiri. Melalui pengalaman belajar yang memungkinkan
mereka untuk mengambil inisiatif, berpikir kritis, dan mengatasi tantangan, siswa menjadi lebih mandiri dalam proses
pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian kami menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D
printing dapat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan kemandirian siswa dalam konteks
Program Merdeka Belajar. Melalui pengalaman belajar yang aktif, praktis, dan penuh kebebasan, siswa dapat
mengembangkan kemandirian dalam mengatur pembelajaran mereka sendiri, mengambil tanggung jawab atas
pencapaian tujuan pembelajaran, serta meningkatkan kemampuan mereka dalam berpikir kritis, berkolaborasi, dan
beradaptasi dengan perubahan.

¢) Lingkungan belajar yang inklusif/fleksibel

Lengkungan belajar yang fleksibel mengacu pada pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk
mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajaran mereka sendiri sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka.
Sementara itu, lengkungan belajar yang inklusif berfokus pada menciptakan lingkungan pembelajaran yang
mengakomodasi keberagaman siswa dan memastikan bahwa semua siswa merasa didukung dan terlibat dalam proses
pembelajaran.
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Dalam penelitian kami, penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing memungkinkan adanya
lengkungan belajar yang fleksibel dan inklusif. Teknologi 3D printing memberikan siswa kesempatan untuk belajar
dengan cara yang sesuai dengan preferensi dan gaya belajar mereka. Mereka dapat mengatasi tantangan pembelajaran
dengan cara yang paling efektif bagi mereka, baik melalui eksplorasi individual atau kolaborasi dalam kelompok. Siswa
dapat menyesuaikan kecepatan belajar mereka, mengeksplorasi minat dan bakat mereka, serta mengambil peran aktif
dalam merancang dan mencetak objek 3D sesuai dengan kebutuhan dan kreativitas mereka sendiri.

Selain itu, penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing juga mendukung inklusivitas dalam
lingkungan pembelajaran. Teknologi ini dapat mengatasi berbagai hambatan pembelajaran yang mungkin dihadapi
oleh siswa dengan kebutuhan khusus atau beragam kemampuan. Melalui penggunaan teknologi 3D printing, siswa
dengan kemampuan belajar yang berbeda dapat mengeksplorasi konsep dan menerapkan keterampilan secara konkret.
Dalam lingkungan pembelajaran yang inklusif, siswa merasa didukung dan dihargai, dan perbedaan mereka dihormati
sebagai kekayaan dalam proses belajar.

Dengan demikian, hasil penelitian kami menunjukkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D
printing berkontribusi dalam menciptakan lengkungan belajar yang fleksibel dan inklusif. Melalui teknologi 3D
printing, siswa dapat mengatur pembelajaran mereka sendiri, mengatasi hambatan pembelajaran, dan
mengembangkan keterampilan serta minat mereka secara individual. Lingkungan pembelajaran yang inklusif juga
terwuyjud dengan adanya pengakuan terhadap keberagaman siswa dan penggunaan teknologi yang mampu
mengakomodasi kebutuhan mereka. Dalam hal ini, strategi pembelajaran studio 3D printing berperan penting dalam
menciptakan lengkungan belajar yang memberdayakan semua siswa dan mengoptimalkan potensi mereka dalam
meraih keberhasilan pembelajaran.

3. Pentingnya Mengadopsi Strategi Pembelajaran yang Efektif dalam proses pendidikan

Pendidikan merupakan fondasi yang penting dalam pembentukan dan perkembangan individu. Untuk
mencapai hasil pembelajaran yang maksimal, penting bagi para pendidik dan pengajar untuk mengadopsi strategi
pembelajaran yang efektif. Dalam konteks ini, penelitian tentang strategi pembelajaran Studio 3D printing dalam
mendukung program Merdeka Belajar dan penelitian oleh Widchica Indriani dan Heryanto Susilo (2021) tentang
efektivitas dongeng untuk menanamkan moral pada anak usia dini di rumah, menunjukkan betapa pentingnya
perhatian terhadap strategi pembelajaran dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Penelitian tentang ini menyoroti pentingnya penggunaan metode pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan
berbasis proyek. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ketika siswa terlibat dalam proyek 3D printing yang praktis dan
berbasis tangan, mereka memiliki tingkat pemahaman dan retensi materi yang lebih baik dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional. Proses pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung dalam menciptakan objek nyata
menggunakan teknologi 3D printing memberikan pengalaman belajar yang berarti. Siswa tidak hanya mempelajari
konsep-konsep teoritis, tetapi mereka juga dapat menerapkannya dalam konteks nyata. Selain itu, pembelajaran
kolaboratif dalam lingkungan studio 3D printing memungkinkan siswa untuk bekerja sama, berbagi ide, dan belajar
dari pengalaman satu sama lain. Hal ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memperkaya
pembelajaran melalui perspektif-perspektif yang berbeda.

Di sisi lain, penelitian oleh Widchica Indriani dan Heryanto Susilo (2021) mengangkat pentingnya dongeng
sebagai strategi pembelajaran yang efektif dalam menanamkan moral pada anak usia dini. Dalam penelitian ini, anak-
anak terlibat secara emosional dan kognitif dalam membaca atau mendengarkan dongeng yang mengandung pesan
moral. Melalui dongeng, anak-anak dapat memahami dan menerapkan nilai-nilai moral dalam kehidupan sehari-hari
mereka. Dongeng memberikan pengalaman yang mengasyikkan dan memikat, sehingga memudahkan anak-anak
untuk memahami dan menginternalisasi pesan moral yang disampaikan. Selain itu, dongeng juga melibatkan imajinasi
anak-anak dan membantu mereka mengembangkan keterampilan berbahasa, penalaran moral, dan empati.
Kesimpulannya, penelitian tentang strategi pembelajaran Studio 3D printing dan penelitian tentang pengajaran moral
melalui dongeng menekankan pentingnya penggunaan strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil
pembelajaran. Metode pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan berbasis proyek dalam Studio 3D printing
memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Sementara itu, penggunaan
dongeng sebagai strategi

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Siti Baro'ah tentang
kebijakan Merdeka Belajar sebagai strategi peningkatan mutu pendidikan. Dalam penelitian kami, kami menemukan
bahwa penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing secara efektif mendukung tujuan Program Merdeka
Belajar dalam memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan mutu pendidikan. Mutu pendidikan
menjadi fokus utama dalam upaya meningkatkan status dan reputasi lembaga pendidikan di tengah persaingan global.
Pendidikan bermutu adalah suatu keharusan dan menjadi prioritas bagi institusi pendidikan dalam memberdayakan
siswa agar menjadi manusia yang cerdas, berpengetahuan, dan terdidik.

Dalam konteks kebijakan Merdeka Belajar yang diperkenalkan oleh pemerintah, strategi pembelajaran studio
3D printing memiliki peran penting dalam meningkatkan mutu pendidikan. Melalui penggunaan teknologi 3D
printing, siswa dapat terlibat dalam pembelajaran yang menarik, kreatif, dan praktis. Mereka dapat mengembangkan
keterampilan vokasional yang relevan dengan dunia kerja yang semakin berkembang. Selain itu, siswa juga memiliki
kebebasan dalam mengatur jalur, metode, dan strategi pembelajaran mereka sendiri sesuai dengan minat, kebutuhan,
dan potensi individual. Penerapan strategi pembelajaran studio 3D printing dalam konteks Program Merdeka Belajar
sejalan dengan upaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia, seperti yang dikemukakan oleh Siti Baro'ah dalam

penelitiannva. Kualitas sumber dava manusia vang berkualitas merupakan aset penting bagi bangsa dalam mendorong
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pembangunan di berbagai bidang. Melalui pengembangan keterampilan vokasional, siswa dapat memperoleh
pengetahuan dan keterampilan yang relevan dengan kebutuhan pasar kerja. Hal ini secara langsung berkontribusi pada
peningkatan mutu pendidikan dan meningkatkan potensi sumber daya manusia di Indonesia.

Dengan demikian, hasil penelitian kami memberikan dukungan empiris terhadap kebijakan Merdeka Belajar
sebagai strategi peningkatan mutu pendidikan. Penggunaan strategi pembelajaran studio 3D printing dalam konteks
Program Merdeka Belajar tidak hanya memberikan kontribusi terhadap peningkatan mutu pendidikan, tetapi juga
mengembangkan keterampilan vokasional siswa dan meningkatkan potensi sumber daya manusia. Penelitian ini
sejalan dengan penelitian Siti Baro'ah yang menekankan pentingnya meningkatkan kualitas sumber daya manusia
sebagai faktor kunci dalam memajukan pembangunan nasional.

Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran
yang ada pada studio 3D printing memiliki pengaruh dalam mendukung program pembelajaran dengan
tingkat keefektifan 86,6%. Hal ini dapat dibuktikan oleh nilai koefisien determinasi pada uji regresi linear
sederhana sebesar 0,866, yang menunjukkan tingkat efektivitas sebesar 86,6%. Berdasarkan nilai koefisien
determinasi yang diperoleh, strategi pembelajaran pada studio 3D printing dalam mendukung program
merdeka belajar di PKBM Think Indonesia adalah sebesar 86,6% dan sisanya 13,4% merupakan variasi
yang tidak dapat dijelaskan oleh variabel X dan mungkin dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak
termasuk dalam model.
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