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ABSTRAK

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satuan pendidikan formal untuk
menyelenggarakan pendidikan kejuruan yang terdiri dari beberapa jurusan keahlian, salah satunya
ialah jurusan yang berkosentrasi pada dunia komputer, jurusan tersebut memiliki beberapa masalah
atau kendala dalam pembelajaran pada proses pembelajaran dikarenakan minim penunjang fasilitas
teknologi, khususnya yang menggunakan perangkat komputer, salah satunya adalah penggunaan
fasilitas perangkat keras jaringan komputer masih terbatas. Keterbatasan ini menjadi penyebab
kurangnya pemahaman siswa tentang teknologi khususnya tentang perangkat keras jaringan
komputer. Sesuai permasalahan yang dialami pada SMKN 3 Yogyakarta, tim pengabdi menerapkan
metode pembelajaran menggunakan media perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) untuk
menjawab permasalahan. Sesuai pengertiannya, metode yang digunakan adalah metode Marker-
Based Tracking yang mampu membangun aplikasi yang digunakan oleh guru serta peserta didik
dalam proses belajar mengajar supaya tercipta suasana pembelajaran aktif serta terarah serta
sinkron dengan konteks pembelajaran.

Kata kunci : Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), Augmented Reality (AR), Marker-Based Tracking

ABSTRACT

Vocational High School (SMK) is a formal education unit for organizing vocational education
consisting of several expertise majors, one of which is a major that concentrates on the world of
computers, the department has several problems or obstacles in learning in the learning process due
to minimal support for technological facilities, especially those using computer equipment, one of
which is the limited use of computer network hardware facilities. This limitation is the cause of
students’ lack of understanding of technology, especially about computer network hardware.
According to the problems experienced at SMKN 3 Yogyakarta, the service team applies learning
methods using the development of Augmented Reality (AR) technology media to answer problems.
According to his understanding, the method used is the Marker-Based Tracking method which is
able to build applications used by teachers and students in the teaching and learning process so as
to create an active and directed learning atmosphere and be in sync with the learning context.
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1. PENDAHULUAN mengenal jarak. Jaringan komputer adalah

Internet merupakan bentuk jaringan kumpulan banyak perangkat komputasi
komputer besar dalam dunia komunikasi, bersama, saat ini banyak dikembangkan
yang menghubungkan seluruh komputer aplikasi pemanfaatan teknologi jaringan
pada dunia [1][2]. Berkat Internet, komputer dalam pendidikan  untuk
manusia dapat saling terhubung tanpa menunjang kemampuan siswa dalam

49


mailto:jeffry@janabadra.ac.id1
mailto:yumarlin@janabadra.ac.id

ADARMA Edisi khusus Dies Natalis UJB ke-64

mengenal serta memahami penggunaan
perangkat jaringan komputer [3][4].

Menurut [5][6], teknologi diperlukan
untuk digunakan serta diterapkan pada
lembaga pendidikan untuk mencapai salah
satu tujuan pendidikan, yaitu memberikan
pemahaman bagi siswa serta memediasi
proses pembelajaran untuk memfasilitasi
komunikasi antara guru serta siswa selama
proses pembelajaran.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
adalah salah satuan pendidikan formal
yang menyelenggarakan  pendidikan
kejuruan terdiri dari beberapa jurusan
keahlian, salah satunya jurusan yang
berkonsentrasi pada komputer [7][8], pada
jurusan tersebut masih terdapat beberapa
kendala dalam pembelajaran pada proses
pembelajaran dikarenakan kurangnya
penunjang fasilitas serta biaya pengadaan
yang mahal, sehingga pihak sekolah masih
mengalami kendala dalam pengadaan
perangkat. Keterbatasan ini menjadi
penyebab kurangnya pemahaman siswa
tentang teknologi khususnya tentang
perangkat keras jaringan komputer.
Kurangnya kesiapan  mempengaruhi
perkembangan siswa dalam pengenalan,
pengetahuan, serta penerapan penggunaan
perangkat tersebut.

Sesuai permasalahan yang dialami
pada SMKN 3 Yogyakarta, tim pengabdi

memberikan solusi  berupa aplikasi
metode  pembelajaran  menggunakan
media perkembangan teknologi

Augmented Reality (AR) untuk menjawab
permasalahan. Sesuai dengan definisi,
metode dalam implementasi aplikasi
kegiatan pengabdian ini menggunakan
Marker-Based Tracking yang mampu
membangun aplikasi yang digunakan oleh
guru serta peserta didik dalam proses
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belajar mengajar supaya tercipta suasana
pembelajaran yang aktif serta terarah serta
sinkron dengan konteks pembelajaran.

2. METODE PELAKSANAAN

Dalam upaya implementasi serta
edukasi pada aplikasi Augmented Reality
pengenalan perangkat keras jaringan pada
SMKN 3 Yogyakarta, metode pelaksanaan
yang dilakukan pada kegiatan ini adalah
sebagai berikut:

2.1 Observasi (Pengamatan)

Pada tahap ini, dilakukan pengamatan
segala potensi pada proses pembelajaran
SMKN 3 Yogyakarta. Pada metode ini,
setiap individu dalam tim melakukan
pengamatan dengan terjun langsung untuk
mendapatkan informasi, termasuk
permasalahan yang dialami oleh SMKN 3
Yogyakarta.

2.2 Wawancara

Pada tahap ini dilakukan pengkajian
lebih lanjut mengenai permasalahan yang
terdapat pada SMKN 3 Yogyakarta.

Identifikasi masalah diadakan untuk
mencari  permasalahan yang akan
diobservasi serta dianalisis. ldentifikasi

masalah bertumpu pada latar belakang
serta permasalahan yang didapatkan, yaitu
kurangnya penunjang fasilitas serta biaya
pengadaan yang mahal, sehingga pihak
sekolah masih mengalami kendala dalam
pengadaan perangkat. Keterbatasan ini
menjadi penyebab kurangnya pemahaman
siswa tentang teknologi Kkhususnya
tentang  perangkat keras  jaringan
komputer. Aplikasi Augmented Reality
pengenalan perangkat keras jaringan
merupakan pilihan dari berbagai macam
alternatif berdasarkan kriteria serta alasan
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yang rasional, serta sesuai dengan kriteria
serta alternatif keputusan yang ditentukan.

2.3 ldentifikasi Permasalahan

Pada tahap ini dilakukan pengkajian
lebih lanjut mengenai permasalahan
pembelajaran pada SMKN 3 Yogyakarta.
Identifikasi masalah diadakan untuk
mencari permasalahan yang diobservasi
serta dianalisis. Identifikasi masalah
bertumpu kepada latar belakang serta

permasalahan yang didapatkan, yaitu
pemahaman siswa tentang teknologi
khususnya tentang perangkat keras

jaringan komputer, dalam hal ini adalah
siswa SMKN 3 Yogyakarta.

2.4 Analisis Kebutuhan

Setelah  melakukan  perancangan
solusi, tahap  selanjutnya  adalah
menganalisis kebutuhan dengan

merancang program kerja yang dilakukan,
berupa kebutuhan data, desain kegiatan,
serta kebutuhan pendukung. Metode yang
digunakan dalam sistem adalah Marker-
Based Tracking [9][10]; yang merupakan
kesatuan teknologi Augmented Reality
dimana sistem membutuhkan marker
dalam melakukan proses tracking, proses
tracking dilakukan dengan mengetahui
sebuah gambar dua dimensi dalam tiga
dimensi  serta menampilkan  pada
smartphone [11][12].

2.5 Sosialisasi Kegiatan

Sosialisasi kegiatan dilakukan kepada
SMKN 3 Yogyakarta yang dihadiri oleh
perwakilan guru serta siswa. Pada tahap
dilakukan pemaparan rencana serta jadwal
kegiatan, penyuluhan perihal seputar
teknologi Augmented Reality serta diskusi
interaktif dengan teknik Focus Group
Discussion (FGD).
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2.6 Pelaksanaan Kegiatan

Setelah melakukan analisis kebutuhan,
dilanjutkan dengan melakukan kegiatan
yang direncanakan untuk mendapatkan
luaran atau hasil yang sesuai dengan yang
telah diperkirakan.

2.7 Monitoring Kegiatan

Monitoring dilaksanakan minimal dua
minggu sekali. Kegiatan yang dilakukan
adalah edukasi, pendampingan instalasi,
serta penggunaan sistem pada SMKN 3
Yogyakarta, pemeriksaan kondisi sistem
yang telah dipasang, serta perbaikan
apabila terdapat kendala atau kerusakan di
lapangan.

2.8 Evaluasi Kegiatan

Evaluasi merupakan tahapan akhir
untuk mengukur Kketercapaian program
dengan target yang diharapkan. Tahap ini
merupakan tahap untuk menyajikan hasil
kegiatan, dokumentasi, pembahasan, serta
kesimpulan dari keseluruhan kegiatan
pengabdian yang telah dilakukan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian yang dilakukan
untuk menjawab permasalahan
pembelajaran perangkat keras jaringan
komputer pada SMKN 3 Yogyakarta,
yaitu:

3.1 Perancangan Alur Kerja Sistem
Kegiatan perancangan alur Kkerja
aplikasi Augmented Reality dilakukan
sebanyak tiga kali pertemuan (Kamis
tanggal 1 September 2022, Rabu tanggal 7
September 2022, serta Selasa tanggal 12
September 2022) pada pukul 09.30 WIB
dengan durasi 30-60 menit bertempat pada
SMKN 3 Yogyakarta. Kegiatan ini diikuti
oleh tim pengabdi, pimpinan SMKN 3
Yogyakarta, jajaran, serta perwakilan
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siswa. Tujuan dari kegiatan ini adalah
untuk menyelaraskan pemikiran tentang
aplikasi Augmented Reality antara tim
pengabdi dengan SMKN 3 Yogyakarta.
Kegiatan ini berjalan dengan melakukan
pengumpulan aspirasi setiap pihak tentang
gambaran sistem yang diinginkan. Secara
rinci, pada tanggal 1 September 2022, tim
pengabdi memberikan penjelasan
gambaran aplikasi Augmented Reality
yang dirancang beserta alur, kemudian
dilakukan pengumpulan aspirasi serta
dilanjutkan tanggal 7 September 2022.
Kemudian, pada tanggal 12 September
2022 jajaran SMKN 3 Yogyakarta serta
tim melakukan finishing dari rancangan
yang dibuat. Pada akhir kegiatan,
ditentukan rancangan akhir dari sistem.
Dari kegiatan pengumpulan aspirasi,
diperoleh hasil bahwa peserta
menyalurkan kreativitas dengan baik serta
berani menampilkan ide rancangan
inovatif. Lebih lanjut, aspirasi
digambarkan dalam rancangan alur sistem
yang ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Activity Diagram Sistem

3.2 Sosialisasi Alur Kerja Sistem
Kegiatan dilaksanakan sebanyak satu
kali pertemuan bertempat pada SMKN 3
Yogyakarta pada tanggal 19 September
2022 pukul 09.30 WIB. Kegiatan ini
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bertujuan mensosialisasikan alur sistem
yang dibuat berdasar pengumpulan
aspirasi yang telah dilakukan sebelumnya
beserta menu tampilan sistem. Hasil yang
didapatkan dari kegiatan ini adalah jajaran
serta perwakilan siswa SMKN 3

Yogyakarta memiliki pemahaman yang
baik mengenai alur kerja serta rancangan
menu tampilan sistem ditunjukkan pada
Gambar 2 serta 3.
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Gambar 3. Sosialisasi AIUr Kerja Sistem

3.3 Perancangan Tampilan Sistem

Perancangan tampilan dari aplikasi
Augmented Reality dilakukan oleh tim
pengabdi dengan hasil seperti ditunjukkan
oleh Gambar 4.
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Gambar 4. Rancangan Antarmuka Sistem

Beberapa kendala kegiatan ini adalah
tidak dijalankan sesuai rencana yang telah
dibuat karena waktu yang singkat (sekitar
30-60 menit). Selain itu, pelaksanaan
kegiatan pada jam efektif belajar mengajar
mengakibatkan hasil kurang memuaskan.
Dengan demikian, diperlukan tinjauan
lebih lanjut dalam pemilihan mitra serta
pembuatan konsep agar mendapatkan
hasil yang diinginkan.

3.4 Potensi Keberlanjutan

Ketiga kegiatan yang dilaksanakan
dalam program pengabdian masyarakat
SMKN 3 Yogyakarta sangat berpotensi
dilanjutkan serta dikembangkan dalam
bentuk kegiatan yang lebih variatif. Selain
itu, informasi lain SMKN 3 Yogyakarta
ini perlu digali lebih dalam dengan
melakukan deep interview kepada jajaran
serta siswa agar mendapat gambaran
mengenai berbagai potensi permasalahan
yang ada.

4. DAMPAK  DAN MANFAAT
KEGIATAN
Dampak serta manfaat kegiatan
perancangan serta edukasi aplikasi

pengenalan perangkat keras jaringan
komputer dengan mengimplementasikan
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Augmented Reality menggunakan metode

Marker-Based Tracking untuk
memberikan  solusi serta informasi
optimal dalam memberikan pemahaman
mengenai  perangkat keras jaringan
komputer. Adapun manfaat dari kegiatan
pengabdian masyarakat adalah

mempermudah guru serta siswa untuk
memahami mata pelajaran komputer,
khususnya jaringan komputer.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis perancangan
serta implementasi aplikasi Augmented
Reality dalam mengenalkan perangkat
keras jaringan komputer pada SMKN 3
Yogyakarta, dapat disimpulkan secara
teknis bahwa pada hasil uji kelayakan
aspek tampilan sistem (user interface)
analisis interval penilaian guru serta siswa
terhadap tampilan aplikasi yang dibuat
dengan nilai indeks (%) = 0,93. Terlihat
bahwa nilai indeks sebesar 0,93% yang
berada pada interval penilaian pada
rentang 0 - 20% yang berarti sangat lemah.
Hasil ini menunjukkan bahwa apakah
aplikasi ini tidak memiliki tampilan yang
menarik maka sistem ini memerlukan
perbaikan untuk dapat direkomendasikan
untuk digunakan pada pembelajaran
SMKN 3 Yogyakarta, dari segi manfaat,
siswa SMKN 3 Yogyakarta serta guru
sangat terbantu dengan adanya aplikasi
Augmented  Reality ini,  sehingga
kerancuan pembelajaran yang terjadi
karena materi tidak akurat teratasi dengan
cepat serta optimal. Sedangkan untuk
meningkatkan kinerja aplikasi Augmented
Reality, maka pengabdi memberikan saran
agar sistem dikembangkan dengan
dikombinasikan dengan metode lain serta
dapat dikembangkan dengan penambahan
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fasilitas sesuai dengan kebutuhan SMKN
3 Yogyakarta.
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