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ABSTRAK 

SMP 242 Jakarta ini merupakan sekolah negeri yang memiliki banyak prestasi. Dalam penyampaian mata 

pelajaran sekarang ini menggunakan alat bantu seperti infocus, alat peraga, dll. Untuk saat ini belum adanya alat 

bantu computer vision dalam penyampaian mata pelajaran. Dalam penyampaian pelajaran terkait 

penyelengggaraan tatap muka diharuskan menarik yang diterima oleh siswa/siswi SMP 242 Jakarta. Para siswa 

dan siswi sebagai penerima materi pelajaran perlu mendapatkan pengalaman visualisasi dan teknologi 

penyampaian mata pelajaran. Kegiatan PKM ini berupa edukasi dalam bentuk penyuluhan dan penenalan computer 

vision dalam penyelenggaraan tatap muka yang membuat siswa dan siswi lebih suka dan mengenal teknologi dari 

computer vision itu sendiri. Sasaran edukasi yaitu kepada guru-guru SMP 242 Jakarta. Tujuan dari program ini 

untuk meningkatkan pengetahuan guru-guru terkait computer vision yang dapat digunakan dalam penyampaian 

materi pelajaran. Pemberian edukasi dapat meningkatkan tingkat pengetahuan guru-guru secara statistik. Hasil 

kegiatan ini menunjukan adanya sikap yang positif pada guru dan penyampaian materi pelajaran dan setelah 

dilakukan edukasi belum adanya perubahan dalam bidang penyampaian materi. 

 

Kata kunci: Computer Vision, Pembelajaran, Mata Pelajaran 

 
ABSTRACT 

SMP 242 Jakarta is a public school that has many achievements. In delivering current subjects using tools such 

as infocus, teaching aids, etc. For now, there are no computer vision tools in the delivery of subjects. In delivering 

lessons related to the implementation of face-to-face meetings, it is required to be interesting which is accepted 

by students of SMP 242 Jakarta. Students as recipients of subject matter need to get experience with visualization 

and subject delivery technology. This PKM activity is in the form of education in the form of counseling and 

introduction to computer vision in a face-to-face implementation that makes students prefer and recognize 

technology from computer vision itself. The target of education is teachers of SMP 242 Jakarta. The purpose of 

this program is to increase the knowledge of teachers regarding computer vision that can be used in the delivery 

of subject matter. Providing education can increase the level of knowledge of teachers statistically. The results of 

this activity showed that there was a positive attitude towards the teacher and the delivery of the subject matter. 

After education, there had been no change in the field of material delivery. 
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PENDAHULUAN 

Sarana pendukung transfer ilmu dengan menggunakan teknologi (Sutresna & Yanti, 2020). 

Dalam meningkatkan kreatifitas, mengembangkan dan menerapkan ilmu pengetahuan dan teknologi 

perlu adanya penguasaan dalam bidang ilmu dan teknologi di era globalisasi sangat diperlukan oleh 

siswa dan siswi (Yanti et al., 2020). Untuk belajar siswa perlu dibuat sebuah sistem sebagai media 

pembelajaran (Maulani et al., 2020). 
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Penyerapan ilmu pengtahuan perlu didukung teknologi agar membantu menyediakan media 

pembelajaran secara interaktif yang memudahkan dalam belajar (Yanti et al., 2021). Untuk menunjang 

pengetahuan perlu menvisualisasikan dan juga sistematis dalam menerapkan ilmu di lingkungan sekolah 

(Suyudi et al., 2021). Peningkatan hasil belajar memberikan bukti nyata adanya kemampuan guru dalam 

menerapkan metode pembelajaran yang terlihat proses belajar (Nasution, 2017). 

Sekarang ini teknologi computer vision sudah dipakai diberbagai industri baik industri 

perdagangan, kedokteran, pendidikan, dan lain sebagainya. Augmented Reality merupakan salah satu 

teknologi computer vision. Teknologi dari computer vision ialah menggabungkan citra sintetis ke dalam 

dunia nyata atau sebaliknya (Joefrie & Anshori, 2011).  

Teknologi augmented reality merupakan teknologi yang menggunakan benda maya 2 dimensi 

atau 3 dimensi dalam lingkungan nyata (Arief et al., 2019). Pengguna smartphone seolah-olah 

merasakan ada di lingkungannya yang menyajikan augmented reality interaktif yang menarik 

penggunanya (Siregar & Marsigit, 2015). 

Berbeda pembelajaran konvensional dan pembelajaran menggunakan augmented reality, proses 

pembelajaran dengan metode konvensional dengan buku panduan yang digunakan untuk memberikan 

pemahaman kepada user tentang materi yang disampaikan. Penerapan Augmented Reality diprediksikan 

sebagai inovasi dari media pembelajaran. Media pembelajaran menggunakan Aumented Reality itu lebih 

interaktif dan menarikyu (Yuliono et al., 2018). 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan untuk memudahkan menyampaikan 

materi (Mustaqim & Kurniawan, 2015). Dalam penyampaian materi ada kalanya berhasil ada kalanya 

tidak berhasil. Untuk meminimalkan kegagalan dalam penyampaian materi maka diperlukan media 

Pendidikan (Endah Wulansari et al., 2013). Media pembelajaran dapat membantu teknologi yang ada di 

smartphone, sehingga belajar bisa kapanpun dan dimanapun. Para pengembang software telah 

mengembangkan teknologi AR yang sebelumnya digunakan di perangkat PC dan sekarang digunakan 

di perangkat smartphone (Adami & Budihartanti, 2016). Media pembelajaran augmented reality lebih 

menarik bagi anak-anak usia dini untuk mempelajari materi yang disampaikan oleh para pengajar 

(Sutresna et al., 2020).  

 

METODE 

Rangkaian kegiatan PKM ini dilakukan berdasarkan permasalahan yang dialami mitra. Siswa-

siswi kurang interaktif dengan guru, belum adanya alat bantu teknologi dari computer vision. Dalam 

penyampaian pelajaran terkait penyelenggaraan tatap muka diharuskan menarik.  Para siswa dan siswi 

sebagai penerima materi pelajaran perlu mendapatkan pengalaman visulisasi dan teknologi 
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penyampaian mata pelajaran. Pendekatan yang diambil dalam dalam memecahkan masalah program 

yang dilaksanakan memuat identifikasi masalah, perencanaan, kegiatan, pelaksanaaan, dan 

mendiskusikan tentang machine vision yang merupakan teknologi untuk mendeteksi otomatis berbasis 

image. Hasil akhir yang diharapkan yaitu meningkatkan tingkat pengtahuan para guru tentang teknologi 

computer vision yang akan diterapkan di sekolah. 

Kegiatan yang dilakukan pertama membahas computer vision yang terdiri dari augmented reality, 

virtual Reality yang sudah diterapkan di berbagai bidang. Yang kedua menyampaikan materi tentang 

Virtual Reality, yang ke tiga menyampaikan tentang Augmented Reality dari pembuatan marker, 

animasi, audio, video dan pengkodingan. Parameter yang diamati adalah respon para guru terhadap 

edukasi terkait pemanfaatan Computer Vision untuk Penyampaian materi pelajaran. 

Kegiatan ini dilaksanakan dan mengevaluasi hasil pemaparan yang dilakukan oleh tim pkm. 

Untuk memudahkan komunikasi, dilakukan dengan metode group diskusi menggunakan whatsapp. 

 

HASIL  

Penguasaan materi para peserta yang di tindak lanjuti dengan para peserta aktif mendiskusikan 

bersama dosen pelaksanaan PKM: 

a. Pengenalan Computer Vision dalam penyampaian mata pelajaran. 

b. Menambahkan dan meningkatkan pengetahuan pada guru tentang Computer Vision. 

c. Meningkatkan penetahuan Computer Vision untuk meningkatkan minat belajar. 

d. Menambah dan meningkatkan peminat computer vision sebagai media pembelajaran. 

e. Memberikan pelatiahan kepada para guru dan mengenalkan software pendukung yang mudah 

digunakan oleh para guru dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

f. Memberikan pemahaman penggunaan Aplikasi untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar. 

g. Guru-guru SMP 242 hadir diacara PKM yang kami adakan. 

 

PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan judul Pemanfaatan Computer Vision Dalam 

Penyampaian Mata Pelajaran berjalan dengan lancar sesuai dengan perencanaan. Kegiatan PKM 

dilaksanakan selama 3 hari yang terdiri atas survey lokasi serta sasaran peserta PKM. Pelaksanaan 

kegiatan dilanjutkan dengan penyampaian materi dengan metode ceramah presentasi Pemanfaatan 

Computer Vision dalam Penyampaian mata pelajaran oleh narasumber yang PKM yang terdiri dari dosen 

pelaksana PKM. 
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Para peserta yang terdiri dari para guru SMP 242 Jakarta memiliki semangat dalam menyerap 

ilmu dan informasi yang disampaikan oleh narasumber, serta aktif mengajukan pertanyaan dalam sesi 

diskusi yang disediakan. Beberapa poin dasar materi dan praktek yang dilaksanakan adalah : 

a. Pengenalan Computer Vision dalam penyampaian di lingkungan SMP 242 Jakarta. 

b. Pengenalan Jenis-Jenis dari Computer Vision. 

c. Pemanfaatan Computer Vision dalam dunia nyata. 

d. Evaluasi Penyelenggaraan 

Kegiataan edukasi merupakan suatu upaya agar guru-guru menggunakan teknologi dalam 

penyampaian mata pelajaran. Kegiatan ini membutuhkan waktu yang lama apabila diadopsi dalam 

penyampaian mata pelajaran oleh para guru-guru. 

 

Gambar 1. Guru sebagai Peserta dalam Kegiatan PKM 
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Gambar 2. Narasumber Memberikan Materi Computer Vision 

 

Gambar 3. Perwakilan Dosen Unpam dan Kepala Sekolah SMP 242 Jakarta 

  

SIMPULAN  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang Pemanfaaatan Computer Vision dalam 

Penyampaian Mata Pelajaran di SMP 242 Jakarta, Para Guru-guru menyambut dengan antusias 

memperhatikan. Semoga kedepannya computer vision dapat digunakan untuk menyampaiakan mata 

pelajaran. 
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