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Abstrak 

Keterbatasan fasilitas laboratorium praktik pada sekolah menengah kejuruan menjadi 
tantangan utama dalam meningkatkan kompetensi siswa pada bidang teknik 
pemesinan. SMK Negeri 1 Enrekang mengalami keterbatasan jumlah laboratorium dan 

peralatan praktik, sementara jumlah siswa yang membutuhkan pembelajaran praktik 
terus meningkat. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 
siswa dan keterampilan guru melalui pemanfaatan teknologi Virtual Reality (VR) dan 
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran teknik pemesinan. Metode pelaksanaan 
kegiatan dilakukan melalui lima tahapan, yaitu persiapan, pelatihan, implementasi 
teknologi, pendampingan, dan evaluasi. Kegiatan melibatkan guru dan siswa program 
keahlian teknik pemesinan di SMK Negeri 1 Enrekang. Hasil kegiatan menunjukkan 
bahwa guru mampu mengoperasikan perangkat VR dan AR serta menyusun modul 

pembelajaran berbasis teknologi digital. Siswa menunjukkan peningkatan motivasi 
belajar, partisipasi aktif, dan pemahaman terhadap materi praktik teknik pemesinan 
melalui simulasi interaktif berbasis VR dan AR. Teknologi yang diterapkan juga 
membantu mengatasi keterbatasan fasilitas laboratorium karena siswa dapat 
melakukan simulasi praktik secara virtual. Kegiatan ini memberikan dampak positif 
terhadap kualitas pembelajaran vokasi serta mendukung kesiapan siswa menghadapi 
kebutuhan industri berbasis teknologi digital. 

Kata Kunci: virtual reality, augmented reality, teknik pemesinan, pembelajaran digital, SMK 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital pada era industri 4.0 membawa perubahan besar 
terhadap dunia pendidikan, khususnya pendidikan vokasi. Sekolah menengah kejuruan 
dituntut mampu menghasilkan lulusan yang memiliki kompetensi teknis, keterampilan 
digital, dan kemampuan adaptasi terhadap perkembangan teknologi industri (Muharam 

et al., 2025). Dalam konteks pendidikan vokasi, pembelajaran praktik menjadi komponen 
utama untuk membentuk keterampilan siswa agar sesuai dengan kebutuhan dunia kerja 
modern (Sari et al., 2024). 
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SMK Negeri 1 Enrekang merupakan salah satu sekolah vokasi yang memiliki program 
keahlian di bidang teknik. Namun, berdasarkan hasil observasi awal ditemukan bahwa 
sekolah hanya memiliki dua laboratorium praktik untuk melayani lebih dari lima ratus 
siswa. Kondisi tersebut menyebabkan keterbatasan akses siswa terhadap kegiatan 
praktikum. Selain itu, beberapa peralatan laboratorium telah mengalami kerusakan dan 
belum sesuai dengan standar industri terkini (Suslistya & Mahadewi, 2023). Situasi ini 
berdampak pada kurang optimalnya proses pembelajaran praktik dan rendahnya 
pengalaman siswa dalam mengoperasikan peralatan. 

Permasalahan lain yang ditemukan adalah masih rendahnya pemanfaatan teknologi 
digital dalam proses pembelajaran. Guru masih dominan menggunakan metode 
pembelajaran konvensional dan belum memanfaatkan teknologi digital secara maksimal 

dalam kegiatan praktik. Padahal, teknologi Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) 
memiliki potensi besar untuk mendukung pembelajaran interaktif dan simulasi praktik 
secara virtual (Azmi et al., 2024). Teknologi VR memungkinkan siswa melakukan simulasi 
penggunaan mesin dan peralatan tanpa harus bergantung pada fasilitas laboratorium 
fisik, sedangkan AR membantu siswa memahami visualisasi alat dan proses kerja secara 
tiga dimensi (Baharuddin et al., 2024). 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan VR dan AR dapat meningkatkan 
motivasi belajar, pemahaman konsep, serta keterampilan praktik siswa pada pendidikan 
teknik dan vokasi (Amri, 2025). Teknologi ini juga memberikan pengalaman belajar yang 
lebih realistis, aman, dan fleksibel karena siswa dapat belajar kapan saja melalui perangkat 
digital. Oleh karena itu, penerapan VR dan AR menjadi alternatif solusi untuk mengatasi 

keterbatasan fasilitas praktik di sekolah vokasi (Hidayat et al., 2025). 

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
dilaksanakan untuk meningkatkan kompetensi siswa dan keterampilan guru melalui 
penerapan teknologi VR dan AR pada pembelajaran teknik pemesinan di SMK Negeri 1 
Enrekang. Kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran praktik, 
memperkuat kompetensi digital guru, serta mendukung kesiapan siswa menghadapi 

dunia industri berbasis teknologi. 

Metode Pelaksanaan 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan di SMK Negeri 1 Enrekang, Sulawesi Selatan. Mitra 
kegiatan adalah guru dan siswa program keahlian teknik pemesinan. Pemilihan mitra 
didasarkan pada hasil observasi terkait keterbatasan fasilitas laboratorium dan rendahnya 
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran praktik. 

Metode pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui beberapa tahapan berikut. 

Tahap Persiapan 

• Melakukan observasi dan wawancara dengan pihak sekolah. 

• Mengidentifikasi permasalahan pembelajaran praktik. 

• Menyusun modul pelatihan berbasis VR dan AR. 

• Menyiapkan perangkat Virtual Reality dan aplikasi Augmented Reality. 
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Tahap persiapan dilakukan untuk memperoleh gambaran awal terkait kondisi 
pembelajaran praktik di SMK Negeri 1 Enrekang. Tim pelaksana melakukan observasi 
langsung terhadap fasilitas laboratorium serta wawancara dengan guru dan pihak sekolah 
untuk mengidentifikasi kebutuhan utama dalam pembelajaran teknik pemesinan. Hasil 
identifikasi menunjukkan bahwa keterbatasan laboratorium dan rendahnya pemanfaatan 
teknologi digital menjadi kendala utama dalam proses pembelajaran praktik. Berdasarkan 
hasil tersebut, tim menyusun modul pelatihan berbasis VR dan AR serta menyiapkan 
perangkat pendukung yang akan digunakan selama kegiatan berlangsung. 

Tahap Pelatihan 

• Memberikan workshop penggunaan teknologi VR dan AR. 

• Melatih guru mengoperasikan perangkat VR. 

• Melatih penggunaan aplikasi Assemblr untuk media AR. 

• Membimbing guru menyusun modul pembelajaran digital. 

Tahap pelatihan dilaksanakan melalui workshop dan praktik langsung penggunaan 
teknologi digital dalam pembelajaran. Guru diberikan pemahaman mengenai konsep 
Virtual Reality dan Augmented Reality serta manfaatnya dalam pendidikan vokasi. Selain 
itu, guru dilatih mengoperasikan perangkat VR dan menggunakan aplikasi Assemblr untuk 
membuat media pembelajaran berbasis AR. Kegiatan ini juga mencakup pendampingan 
penyusunan modul pembelajaran digital agar guru mampu mengintegrasikan teknologi 
tersebut ke dalam kegiatan praktikum teknik pemesinan. 

Tahap Implementasi 

• Menerapkan teknologi VR dan AR dalam pembelajaran praktik. 

• Menggunakan simulasi virtual pada materi teknik pemesinan. 

• Mengintegrasikan media pembelajaran digital ke dalam kegiatan praktikum. 

Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan teknologi VR dan AR secara 
langsung dalam proses pembelajaran praktik di kelas. Siswa menggunakan perangkat VR 
untuk melakukan simulasi penggunaan mesin dan peralatan teknik pemesinan secara 
virtual. Selain itu, media AR digunakan untuk menampilkan visualisasi tiga dimensi dari 
komponen mesin sehingga siswa lebih mudah memahami bentuk dan fungsi alat. Guru 
mengintegrasikan modul pembelajaran digital ke dalam kegiatan praktik agar proses 
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. 

Tahap Pendampingan 

• Mendampingi guru dan siswa dalam penggunaan teknologi. 

• Membantu penyelesaian kendala teknis selama implementasi. 

• Memantau proses pembelajaran berbasis VR dan AR. 

Tahap pendampingan dilakukan secara berkala selama implementasi kegiatan 
berlangsung. Tim pelaksana memberikan bantuan teknis kepada guru dan siswa dalam 
penggunaan perangkat VR dan aplikasi AR. Pendampingan ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa teknologi dapat digunakan secara optimal dalam kegiatan 
pembelajaran. Selain itu, proses monitoring dilakukan untuk melihat tingkat keterlibatan 
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siswa dan efektivitas penggunaan media pembelajaran digital dalam meningkatkan 
pemahaman materi praktik. 

Tahap Evaluasi 

• Melakukan observasi terhadap proses pembelajaran. 

• Melakukan wawancara dengan guru dan siswa. 

• Mengevaluasi peningkatan motivasi dan pemahaman siswa. 

• Membandingkan kondisi sebelum dan sesudah implementasi teknologi. 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur keberhasilan pelaksanaan program 
pengabdian. Evaluasi dilakukan melalui observasi selama proses pembelajaran, 
wawancara dengan guru dan siswa, serta penilaian terhadap peningkatan motivasi dan 

pemahaman siswa dalam materi teknik pemesinan. Hasil evaluasi dibandingkan dengan 
kondisi sebelum implementasi teknologi VR dan AR untuk mengetahui dampak 
penerapan teknologi digital terhadap kualitas pembelajaran praktik. 

Indikator keberhasilan kegiatan meliputi peningkatan keterampilan guru dalam 
menggunakan VR dan AR, peningkatan motivasi dan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran, serta kemampuan siswa memahami materi praktik teknik pemesinan. 

Hasil dan Pembahasan 

Peningkatan Kompetensi Guru dalam Penggunaan Teknologi Digital 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian menunjukkan hasil yang positif terhadap 
peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan teknologi digital berbasis Virtual Reality 
(VR) dan Augmented Reality (AR). Sebelum kegiatan dilaksanakan, sebagian besar guru 
belum memiliki pengalaman dalam mengoperasikan perangkat VR maupun 
mengembangkan media pembelajaran berbasis AR. Setelah mengikuti pelatihan dan 
workshop, guru mampu memahami konsep dasar penggunaan teknologi digital dalam 

pembelajaran vokasi. 

 

Gambar 1. Pelatihan Penggunaan VR 
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Guru juga berhasil mengoperasikan perangkat VR untuk simulasi praktik teknik 
pemesinan dan menggunakan aplikasi Assemblr dalam membuat media pembelajaran AR. 
Selain itu, guru mampu menyusun modul pembelajaran digital yang terintegrasi dengan 
materi praktik. Kemampuan ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan berhasil 
meningkatkan kompetensi digital guru dan mendukung proses transformasi 
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. 

Implementasi Virtual Reality dan Augmented Reality dalam Pembelajaran 

Tahap implementasi teknologi VR dan AR memberikan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif bagi siswa. Penggunaan perangkat VR memungkinkan siswa melakukan simulasi 
penggunaan mesin dan peralatan teknik pemesinan secara virtual. Siswa dapat 

mempelajari prosedur penggunaan alat tanpa harus bergantung sepenuhnya pada 
laboratorium fisik yang jumlahnya terbatas. 

Selain penggunaan VR, teknologi AR juga digunakan untuk menampilkan visualisasi tiga 
dimensi dari komponen dan alat teknik pemesinan. Visualisasi tersebut membantu siswa 
memahami bentuk, fungsi, dan cara kerja alat secara lebih detail. Integrasi media 
pembelajaran digital ke dalam kegiatan praktikum menjadikan proses pembelajaran lebih 
menarik dan mudah dipahami. 

 

Gambar 2. Peserta workshop menggunakan VR 

Peningkatan Motivasi dan Partisipasi Siswa 

Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran memberikan dampak signifikan 
terhadap motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan 
berlangsung, siswa terlihat lebih aktif dan antusias mengikuti pembelajaran praktik. 
Simulasi interaktif berbasis VR dan AR memberikan pengalaman baru yang lebih realistis 
dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

Siswa juga menunjukkan peningkatan partisipasi selama kegiatan praktikum 
berlangsung. Mereka lebih berani mencoba simulasi penggunaan alat dan aktif bertanya 

terkait materi pembelajaran. Selain itu, fleksibilitas akses terhadap modul pembelajaran 
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digital melalui smartphone dan komputer membantu siswa belajar secara mandiri di luar 
jam sekolah. 

Dampak Teknologi terhadap Pemahaman Materi Praktik 

Implementasi teknologi VR dan AR membantu meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi teknik pemesinan. Melalui simulasi virtual dan visualisasi tiga dimensi, 
siswa dapat memahami proses kerja mesin dan fungsi alat secara lebih jelas. Pengalaman 
belajar yang bersifat visual dan interaktif mempermudah siswa dalam memahami konsep-
konsep teknis yang sebelumnya sulit dijelaskan melalui metode ceramah. 

Penggunaan teknologi digital juga membantu mengatasi keterbatasan fasilitas 
laboratorium di sekolah. Siswa tetap dapat melakukan simulasi praktik meskipun jumlah 

alat dan laboratorium terbatas. Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih 
efektif dan memberikan kesempatan belajar yang lebih merata kepada seluruh siswa. 

Hasil Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui observasi, wawancara, dan penilaian terhadap 
proses pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian 
memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran praktik di SMK Negeri 1 
Enrekang. 

Tabel 1. menunjukkan dampak implementasi teknologi VR dan AR 

terhadap pembelajaran teknik pemesinan. 

No. Aspek Evaluasi Hasil 

1 Pemahaman guru terhadap teknologi VR dan AR Meningkat 

2 Kemampuan guru menyusun modul digital Meningkat 

3 Motivasi belajar siswa Meningkat 

4 Partisipasi siswa dalam praktikum Meningkat 

5 Pemahaman materi teknik pemesinan Meningkat 

 

 

Gambar 3. Foto Bersama dengan peserta workshop. 
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Hasil kegiatan ini sejalan dengan berbagai penelitian yang menyatakan bahwa 
teknologi VR dan AR mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran vokasi. Penggunaan 
simulasi virtual memberikan pengalaman praktik yang lebih aman, interaktif, dan fleksibel 
dibandingkan metode konvensional. Selain itu, penerapan teknologi digital juga 
membantu meningkatkan kesiapan siswa menghadapi kebutuhan industri modern. 

Kegiatan ini tidak hanya memberikan manfaat bagi siswa, tetapi juga meningkatkan 
kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Guru menjadi lebih 
kreatif dalam menyusun media pembelajaran digital dan mampu menghadirkan 
pembelajaran yang lebih inovatif. Dengan demikian, penerapan VR dan AR dapat menjadi 
solusi alternatif dalam mendukung transformasi pendidikan vokasi berbasis teknologi. 

Pembahasan 

Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa penerapan teknologi Virtual Reality 
(VR) dan Augmented Reality (AR) mampu memberikan dampak positif terhadap proses 
pembelajaran teknik pemesinan di SMK Negeri 1 Enrekang. Penggunaan teknologi digital 
dalam pembelajaran praktik terbukti dapat menjadi solusi alternatif untuk mengatasi 
keterbatasan fasilitas laboratorium yang selama ini menjadi hambatan utama dalam 
pendidikan vokasi. Dengan adanya simulasi virtual, siswa tetap dapat memperoleh 
pengalaman praktik meskipun jumlah alat dan ruang laboratorium terbatas (Emda et al., 
2025). 

Peningkatan kompetensi guru dalam penggunaan teknologi digital menunjukkan 

bahwa pelatihan dan pendampingan yang dilakukan berjalan efektif. Guru tidak hanya 
mampu mengoperasikan perangkat VR dan AR, tetapi juga dapat mengembangkan modul 
pembelajaran digital yang lebih inovatif dan interaktif. Dari sisi siswa, penggunaan VR dan 
AR memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan realistis. Visualisasi tiga 
dimensi dan simulasi interaktif membantu siswa memahami konsep teknik pemesinan 
secara lebih konkret. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi 
mampu meningkatkan pemahaman konseptual dan keterampilan praktik siswa secara 
bersamaan (Musliman et al., 2026).  

Peningkatan motivasi dan partisipasi siswa selama kegiatan pembelajaran juga menjadi 
indikator penting keberhasilan program. Siswa terlihat lebih aktif selama praktikum dan 

menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap teknologi yang digunakan. Pengalaman 
belajar yang interaktif membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran. Selain itu, 
akses terhadap modul pembelajaran digital melalui perangkat smartphone dan komputer 
memberikan fleksibilitas belajar yang lebih tinggi. 

Implementasi teknologi VR dan AR juga memiliki relevansi yang kuat dengan 
kebutuhan industri 4.0. Dunia industri saat ini membutuhkan tenaga kerja yang tidak 
hanya memiliki keterampilan teknis, tetapi juga kemampuan adaptasi terhadap teknologi 
digital (Baharuddin et al., 2024). Oleh karena itu, penerapan teknologi digital dalam 
pendidikan vokasi menjadi langkah strategis untuk meningkatkan kesiapan lulusan 
menghadapi dunia kerja modern. 

Meskipun demikian, pelaksanaan kegiatan masih menghadapi beberapa kendala, 

seperti keterbatasan jumlah perangkat VR dan keterampilan awal guru dalam penggunaan 
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teknologi digital. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan program secara 
berkelanjutan melalui peningkatan fasilitas teknologi, pelatihan lanjutan bagi guru, dan 
pengembangan media pembelajaran digital yang lebih variatif. Dengan dukungan yang 
berkelanjutan, implementasi VR dan AR berpotensi menjadi model pembelajaran inovatif 
yang dapat direplikasi pada sekolah vokasi lainnya. 

Hasil kegiatan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa teknologi VR dan 
AR mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran vokasi. Penggunaan simulasi virtual 
memberikan pengalaman praktik yang lebih aman, interaktif, dan fleksibel dibandingkan 
metode konvensional (Suprihartini et al., 2025). Selain itu, penerapan teknologi digital juga 
membantu meningkatkan kesiapan siswa menghadapi kebutuhan industri modern. 

Kegiatan ini tidak hanya memberikan manfaat bagi siswa, tetapi juga meningkatkan 

kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Guru menjadi lebih 
kreatif dalam menyusun media pembelajaran digital dan mampu menghadirkan 
pembelajaran yang lebih inovatif. Dengan demikian, penerapan VR dan AR dapat menjadi 
solusi alternatif dalam mendukung transformasi pendidikan vokasi berbasis teknologi. 

Kesimpulan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui penerapan teknologi Virtual Reality 
dan Augmented Reality di SMK Negeri 1 Enrekang berhasil meningkatkan kompetensi guru 
dan siswa dalam pembelajaran teknik pemesinan. Penggunaan teknologi digital 
membantu mengatasi keterbatasan fasilitas laboratorium serta meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap materi praktik (Putri, 2024). 

Penerapan VR dan AR memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan 
pembelajaran vokasi berbasis teknologi digital. Oleh karena itu, kegiatan serupa perlu 
dikembangkan secara berkelanjutan dan direplikasi pada sekolah vokasi lainnya agar 
kualitas pembelajaran praktik semakin meningkat dan relevan dengan kebutuhan industri 
modern (Baso et al., 2025). 
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