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Abstrak

Program pengabdian masyarakat ini bertujuan meningkatkan mutu pendidikan di SMK SMTI Bandar
Lampung melalui integrasi teknologi Internet of Things (IoT), gamifikasi, dan metaverse. Kegiatan ini
dilatarbelakangi oleh kesenjangan kompetensi lulusan vokasi dengan kebutuhan industri 4.0. Metode pe-
laksanaan mencakup lima tahapan utama: sosialisasi, pelatihan, pengembangan modul, pendampingan,
dan evaluasi selama enam bulan. Peserta terdiri dari 40 guru dan 966 siswa dari program keahlian Kimia
Industri dan Analisis Pengujian Laboratorium. Hasil kegiatan menunjukkan keberhasilan pengembangan
aplikasi Metaschool dengan 10 modul AR/VR dan 5 set modul praktikum IoT. Evaluasi menunjukkan
peningkatan nilai rata-rata praktik siswa sebesar 30 persen (dari 72 menjadi 94) serta peningkatan pe-
mahaman teknologi guru dari 60 persen menjadi 88 persen. Selain itu, tercipta inovasi fitur offline-mode
untuk mengatasi kendala infrastruktur. Program ini berhasil menciptakan model pembelajaran voka-
si yang adaptif, meningkatkan motivasi belajar siswa, dan memperkuat kompetensi digital guru sesuai
tuntutan industri modern.
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PENDAHULUAN

Percepatan transformasi global menuju era digital menjadikan kualitas pendidikan vokasi
sebagai salah satu penentu utama daya saing bangsa. Laporan Bank Dunia (2023) menegask-
an bahwa peningkatan satu persen kualitas keterampilan digital di negara berkembang dapat
memberikan kontribusi terhadap pertumbuhan ekonomi sebesar setengah persen. Namun, re-
alitas di lapangan menunjukkan bahwa Indonesia masih menghadapi tantangan besar dalam
menyelaraskan dunia pendidikan dengan kebutuhan industri modern. Data Badan Pusat Sta-
tistik (2024) menunjukkan tingkat pengangguran terbuka lulusan SMK sebesar 8,6 persen,
mencerminkan kesenjangan antara kompetensi lulusan dan tuntutan industri berbasis data dan
kecerdasan buatan.

SMK SMTI Bandar Lampung menghadapi kendala struktural dan teknologis, di mana labo-
ratorium komputer masih terbatas dan pembelajaran didominasi metode konvensional. Rendah-
nya pemahaman guru terhadap teknologi seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality
(VR) menyebabkan proses belajar cenderung teoritis. Program pengabdian ini dirancang un-
tuk menerapkan gamifikasi, metaverse, dan IoT sebagai sarana pembelajaran inovatif. Program
ini bertujuan untuk 1) memperkenalkan teknologi baru kepada guru dan siswa; 2) membangun
ekosistem pembelajaran digital yang berkelanjutan melalui aplikasi Metaschool; dan 3) menjem-
batani kesenjangan antara pendidikan vokasi dan kebutuhan industri 4.0 melalui peningkatan
kompetensi praktis.

METODE

Kegiatan pengabdian dilaksanakan selama enam bulan, terhitung sejak April hingga Sep-
tember 2025, di SMK SMTI Bandar Lampung dengan menggunakan pendekatan partisipatif
dan Project-Based Learning. Tahapan pelaksanaan kegiatan meliputi: 1) Sosialisasi dan peme-
taan kebutuhan sekolah untuk menganalisis kurikulum dan infrastruktur; 2) Pelatihan intensif
bagi 15 guru inti dan siswa terpilih mengenai konsep dasar 0T, mikrokontroler Arduino, dan
penggunaan aplikasi Metaschool; 3) Pengembangan 5 set modul praktikum IoT dan 10 modul
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pembelajaran interaktif berbasis AR/VR pada aplikasi Metaschool; 4) Pendampingan siswa da-
lam perancangan proyek sederhana dan Training of Trainers (TOT) bagi guru untuk menjamin
keberlanjutan program; serta 5) Evaluasi dan seminar hasil untuk mendiseminasikan capaian
kegiatan kepada pemangku kepentingan. Mitra sasaran adalah guru produktif dan siswa dari
jurusan Kimia Industri dan Analisis Pengujian Laboratorium.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan program pengabdian masyarakat unggulan ini berhasil mencapai seluruh target
utama yang direncanakan. Inovasi yang dikembangkan, yakni aplikasi Metaschool dan modul
praktikum berbasis IoT, memberikan dampak signifikan terhadap kualitas pembelajaran.

Capaian Kegiatan

Aplikasi Metaschool kini memiliki sepuluh modul pembelajaran interaktif berbasis AR dan
VR yang dirancang sesuai kurikulum SMK. Hasil uji coba menunjukkan bahwa lebih dari 80
persen siswa merasa lebih mudah memahami materi teknik yang abstrak melalui visualisasi
tiga dimensi. Selain itu, lima set modul IoT berhasil dirakit dan diintegrasikan ke dalam mata
pelajaran algoritma dan pemrograman. Modul ini memungkinkan siswa memprogram sensor
suhu, cahaya, dan aktuator untuk simulasi proses industri.

Dampak akademik terlihat dari peningkatan rata-rata nilai praktik siswa. Berdasarkan pe-
nilaian guru pembimbing, terdapat kenaikan nilai sebesar 30 persen, dari rata-rata awal 72
menjadi 94. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa pendekatan berbasis proyek dengan du-
kungan teknologi mampu memperkuat pemahaman konseptual sekaligus keterampilan teknis.
Guru juga mengalami peningkatan literasi digital, ditunjukkan dengan kenaikan skor pema-
haman teknologi dari 60 persen (pra-kegiatan) menjadi 88 persen (pasca-kegiatan). Rincian
capaian indikator keberhasilan disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1: Capaian Program Pengabdian Metaschool

No | Indikator Kegiatan Target Awal Capaian Akhir Keterangan

1 Jumlah guru peserta 15 orang 15 orang (100%) | Guru produktif

2 Jumlah siswa peserta 40 siswa 38 siswa (95%) Aktif hingga akhir

3 Modul IoT 5 set 5 set (100%) Terintegrasi di ma-

pel

4 Modul AR/VR 10 modul 10 modul | Aplikasi Android
(100%)

5 Peningkatan Nilai Praktik - +30% Rata-rata 72 ke 94

6 Pemahaman Guru (IoT) 60% 88% Pre & Post Test

7 Kepuasan Siswa 75% 84% Survei Skala Likert

Inovasi dan Kendala

Selama pelaksanaan, ditemukan kendala berupa keterbatasan akses internet di laborato-
rium sekolah. Sebagai respons adaptif, tim mengembangkan fitur offline-mode pada aplikasi
Metaschool, sebuah inovasi tak terencana yang memungkinkan konten AR/VR diakses tan-
pa koneksi internet stabil. Hal ini meningkatkan fleksibilitas penggunaan aplikasi di sekolah
dengan infrastruktur terbatas.

Secara dampak, program ini tidak hanya meningkatkan kompetensi teknis tetapi juga me-
numbuhkan budaya inovasi. Guru yang sebelumnya pasif kini mampu mengembangkan konten
mandiri, dan siswa mulai berinisiatif merancang proyek IoT sederhana seperti pengendali suhu
otomatis. Keberhasilan ini menjadikan SMK SMTI Bandar Lampung sebagai model percon-
tohan transformasi digital pendidikan vokasi di daerah.
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KESIMPULAN

Program pengabdian ini berhasil mengimplementasikan model pembelajaran berbasis ga-
mifikasi, metaverse, dan IoT di SMK SMTI Bandar Lampung. Integrasi teknologi ini terbukti
meningkatkan kompetensi praktik siswa sebesar 30 persen dan literasi digital guru secara signi-
fikan. Inovasi fitur offline-mode menjadi solusi efektif atas kendala infrastruktur. Keberlanjutan
program dijamin melalui Training of Trainers (TOT) bagi guru inti. Disarankan agar model ini
direplikasi di sekolah vokasi lain untuk mendukung visi Indonesia Emas 2045 melalui penyiapan
tenaga kerja yang adaptif dan berdaya saing global.
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