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Abstract 

Developing the competence of vocational students in the field of Artificial Intelligence (AI) is a critical 

need to face industrial transformation 4.0. This research aims to implement a training kegiatan pelatihan 

on Computer Vision and Internet of Things (IoT) based on Edge Computing at SMK Negeri 9 Bandar 

Lampung. The kegiatan pelatihan was implemented for 6 months involving 30 students of class XII. 
Computer Vision is a technology that enables computers to understand and process visual information from 

images or videos, such as object, face, or motion recognition. Edge Computing-based Internet of Things 

(IoT) refers to a network of interconnected devices that process data locally (at the edge of the network) to 

reduce latency and cloud load. The implementation method used a mixed method approach through the 

stages of preparation, implementation, and evaluation. The training focused on developing practical skills 

using low-cost microcontroller devices for AI implementation in industry. The results showed a significant 

increase in student competence, with an average post-test score increase of 82% compared to the pre-test. 

A total of 85% of participants successfully developed AI implementation projects that are applicable to 

industry. The main challenges in implementation included limited infrastructure and variations in 

participants' basic skills. The kegiatan pelatihan produced a learning module that can be replicated in 

similar institutions, as well as an edge computing implementation model for AI learning at the vocational 

secondary level. The research contributes to the development of affordable practical AI learning methods 

for vocational education institutions. 
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Abstrak 

Pengembangan kompetensi siswa SMK dalam bidang Artificial Intelligence (AI) menjadi kebutuhan kritis 

menghadapi transformasi industri 4.0. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan kegiatan pelatihan 

pelatihan Computer Vision dan Internet of Things (IoT) berbasis Edge Computing di SMK Negeri 9 Bandar 

Lampung. Kegiatan pelatihan dilaksanakan selama 6 bulan dengan melibatkan 30 siswa kelas XII. 

Computer Vision adalah teknologi yang memungkinkan komputer untuk memahami dan memproses 

informasi visual dari gambar atau video, seperti pengenalan objek, wajah, atau gerakan. Internet of Things 

(IoT) berbasis Edge Computing mengacu pada jaringan perangkat yang saling terhubung dan memproses 

data secara lokal (di tepi jaringan) untuk mengurangi latensi dan beban cloud. Metode pelaksanaan 

menggunakan pendekatan mixed method melalui tahapan persiapan, implementasi, dan evaluasi. Pelatihan 

berfokus pada pengembangan kemampuan praktis menggunakan perangkat mikrokontroler berbiaya rendah 

untuk implementasi AI dalam industri. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada 

kompetensi siswa, dengan rata-rata kenaikan nilai post-test sebesar 82% dibanding pre-test. Sebanyak 85% 
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peserta berhasil mengembangkan proyek implementasi AI yang aplikatif untuk industri. Tantangan utama 

dalam pelaksanaan meliputi keterbatasan infrastruktur dan variasi kemampuan dasar peserta. Kegiatan 

pelatihan ini menghasilkan modul pembelajaran yang dapat direplikasi di institusi sejenis, serta model 

implementasi edge computing untuk pembelajaran AI di tingkat menengah kejuruan. Penelitian 

memberikan kontribusi pada pengembangan metode pembelajaran AI praktis yang terjangkau untuk 

institusi pendidikan kejuruan. 

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan; Visi Komputer, Internet of Things; SMK 

 

1. PENDAHULUAN 

Transformasi industri 4.0 telah 

mendorong adopsi teknologi Artificial 

Intelligence (AI) secara masif di berbagai 

sektor manufaktur. Berdasarkan data 

Kementerian Perindustrian tahun 2023, 

sekitar 65% industri manufaktur di 

Indonesia sedang akan melaksanakan 

atau berencana mengimplementasikan AI 

dalam proses produksi mereka dalam dua 

tahun ke depan. Kondisi ini menciptakan 

kebutuhan mendesak akan tenaga kerja 

terampil yang memahami implementasi 

praktis AI, terutama lulusan Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK). Namun, 

sebagian besar lulusan SMK masih 

menghadapi kesenjangan kompetensi 

yang signifikan dalam bidang AI dan 

implementasinya. 

SMK Negeri 9 Bandar Lampung, 

sebagai institusi pendidikan kejuruan 

unggulan di Provinsi Lampung, 

menghadapi tantangan dalam 

mempersiapkan lulusannya menghadapi 

kebutuhan industri tersebut. Berdasarkan 

tracer study tahun 2023, hanya 15% 

lulusan yang mampu mengisi posisi kerja 

terkait implementasi AI di industri 

(Yanto & Sari, 2025), (Yanto & Sari, 

2025b). Keterbatasan infrastruktur 

pembelajaran dan minimnya exposure 

terhadap implementasi praktis AI 

menjadi kendala utama. Situasi ini 

diperburuk dengan mahalnya perangkat 

pembelajaran AI konvensional yang sulit 

dijangkau oleh institusi pendidikan 

menengah. 

 

Kajian terdahulu menunjukkan 

berbagai upaya peningkatan kompetensi 

AI di tingkat SMK, seperti penelitian 

(Razak et al., 2022) tentang pembelajaran 

machine learning menggunakan cloud 

computing, dan (Untari & Ni Nyoman 

Padmadewi, 2023) mengenai 

implementasi deep learning di SMK. 

Namun, pendekatan tersebut masih 

terkendala biaya implementasi yang 

tinggi dan ketergantungan pada 

konektivitas internet yang stabil. 

Sementara itu, perkembangan edge 

computing membuka peluang 

pembelajaran AI yang lebih terjangkau 

dan praktis, namun implementasinya di 

tingkat SMK masih sangat terbatas. 

Kebaruan dari kegiatan pelatihan 

pengabdian ini terletak pada integrasi 

teknologi edge computing dalam 

pembelajaran AI praktis di tingkat SMK, 

dengan fokus pada implementasi 

Computer Vision dan IoT menggunakan 

perangkat mikrokontroler berbiaya 

rendah (S. Suripto, 2020). Pendekatan ini 

tidak hanya mengatasi kendala 

infrastruktur dan biaya, tetapi juga 

memberikan pengalaman hands-on yang 

lebih relevan dengan kebutuhan industri. 
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Kegiatan pelatihan ini bertujuan 

untuk: (1) mengembangkan model 

pembelajaran AI praktis berbasis edge 

computing yang terjangkau untuk SMK, 

(2) meningkatkan kompetensi siswa 

dalam implementasi Computer Vision 

dan IoT untuk aplikasi industri, (3) 

menghasilkan modul pembelajaran yang 

dapat direplikasi di institusi sejenis, dan 

(4) membangun ekosistem pembelajaran 

AI yang berkelanjutan di SMK Negeri 9 

Bandar Lampung. 

Melalui pendekatan ini, diharapkan 

dapat menjembatani kesenjangan 

kompetensi lulusan SMK dengan 

kebutuhan industri 4.0, sekaligus 

memberikan model pembelajaran AI 

praktis yang dapat diadopsi oleh institusi 

pendidikan kejuruan lainnya (Suripto, 

2020). Keberhasilan kegiatan pelatihan 

ini akan berkontribusi signifikan pada 

pengembangan sumber daya manusia 

yang siap menghadapi transformasi 

digital di sektor industri. 

2. TINJAUAN LITERATUR  

Implementasi AI dalam konteks 

pendidikan kejuruan telah mengalami 

evolusi signifikan dalam dekade terakhir. 

Penelitian (Yahya et al., 2023) di jurnal 

penelitianya menunjukkan bahwa 

pendekatan pembelajaran AI yang 

berfokus pada implementasi praktis 

meningkatkan tingkat penyerapan lulusan 

SMK di industri hingga 45%. Temuan ini 

diperkuat oleh studi longitudinal 

(Ardwiyanti et al., 2021) yang 

dipublikasikan di International Journal 

of STEM Education, mengungkapkan 

korelasi positif antara pengalaman praktis 

AI selama pendidikan dengan kesiapan 

kerja lulusan. 

Dalam aspek edge computing, 

kajian (Patty & Lekatompessy, 2024) di 

Jurnal Pendidikan Teknologi dan 

Kejuruan mengungkapkan efektivitas 

pembelajaran AI menggunakan 

perangkat edge computing berbiaya 

rendah. Hasil penelitian mereka 

menunjukkan peningkatan pemahaman 

konsep AI sebesar 72% dibandingkan 

metode pembelajaran konvensional. 

Sementara itu, (Pradana, 2023) dalam 

Conference Proceedings of IEEE 

Education Technology memaparkan 

keberhasilan implementasi pembelajaran 

Computer Vision menggunakan 

mikroprosesor sederhana, dengan tingkat 

keberhasilan proyek siswa mencapai 

85%. 

Integrasi IoT dalam pembelajaran 

AI juga menunjukkan hasil positif, 

sebagaimana dibuktikan dalam penelitian 

(Syahri et al., 2023) di Journal of 

Technical and Vocational Education. 

Studi mereka mengungkapkan bahwa 

pembelajaran berbasis proyek IoT 

meningkatkan kemampuan problem 

solving siswa SMK sebesar 68%. Hal ini 

sejalan dengan temuan (Riyandi et al., 

2024) dalam Asian Journal of 

Engineering Education yang 

mendemonstrasikan efektivitas 

pembelajaran terintegrasi IoT-AI dalam 

meningkatkan kompetensi teknis siswa. 

Aspek keberlanjutan kegiatan 

pelatihan pembelajaran AI di SMK 

dibahas dalam studi komprehensif 

(Siregar et al., 2022) di Jurnal Pengabdian 

Vokasi. Mereka mengidentifikasi lima 

faktor kunci kesuksesan: dukungan 
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infrastruktur minimal, kompetensi 

pengajar, relevansi kurikulum dengan 

industri, keterjangkauan implementasi, 

dan keberlanjutan kegiatan pelatihan. 

Temuan ini memperkuat pendekatan 

yang digunakan dalam kegiatan pelatihan 

pengabdian ini, yang mempertimbangkan 

kelima aspek tersebut dalam desain dan 

implementasinya. 

Terkait dengan Computer Vision, 

penelitian terbaru oleh (Raini, 2021) di 

Journal of Computer Science Education 

mendemonstrasikan efektivitas 

pembelajaran berbasis proyek 

menggunakan perangkat edge computing. 

Studi ini menunjukkan bahwa siswa yang 

menggunakan pendekatan ini memiliki 

tingkat pemahaman 63% lebih tinggi 

dibandingkan metode pembelajaran 

tradisional. 

Tinjauan literatur ini menunjukkan 

bahwa integrasi edge computing, 

Computer Vision, dan IoT dalam 

pembelajaran AI di tingkat SMK 

memiliki potensi signifikan untuk 

meningkatkan kompetensi lulusan. 

Namun, belum ada studi yang secara 

komprehensif mengintegrasikan ketiga 

aspek tersebut dalam konteks 

pembelajaran praktis di SMK, terutama 

dengan fokus pada implementasi 

berbiaya rendah. Kesenjangan ini 

menjadi dasar pengembangan kegiatan 

pelatihan pengabdian yang diusulkan, 

dengan mempertimbangkan berbagai 

faktor kesuksesan yang telah 

diidentifikasi dalam studi-studi 

sebelumnya. 

 

 

3. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian ini 

menggunakan pendekatan mixed method 

dengan dominasi metode kuantitatif yang 

didukung analisis kualitatif untuk 

memperoleh pemahaman komprehensif 

tentang efektivitas kegiatan pelatihan. 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan dibagi 

menjadi tiga tahap yaitu persiapan, 

implementasi, dan evaluasi, dengan total 

durasi 6 bulan yaitu dari bulan November 

2024 sampai April 2025. Tahap persiapan 

meliputi analisis kebutuhan melalui 

survei terhadap 30 siswa kelas XII dan 8 

guru pengampu mata pelajaran terkait, 

dilanjutkan dengan pengembangan 

modul pembelajaran berbasis edge 

computing menggunakan Raspberry Pi 4 

dan ESP32-CAM sebagai platform utama 

(Iqbal et al., 2024). 

Implementasi kegiatan pelatihan 

dilaksanakan melalui serangkaian 

workshop dan praktikum dengan total 96 

jam pembelajaran, terbagi dalam empat 

modul: (1) Fundamental AI dan Edge 

Computing (24 jam), (2) Computer Vision 

dengan OpenCV (24 jam), (3) IoT dan 

Sensor Integration (24 jam), dan (4) 

Project Development (24 jam). Setiap 

peserta dilengkapi dengan satu set 

perangkat pembelajaran yang terdiri dari 

Raspberry Pi 4, ESP32-CAM, sensor set, 

dan komponen pendukung. Metode 

pembelajaran mengadopsi pendekatan 

project-based learning dengan rasio 30% 

teori dan 70% praktik. 

Pengumpulan data menggunakan 

instrumen pre-test dan post-test untuk 

mengukur peningkatan kompetensi, 

observasi terstruktur selama praktikum 

menggunakan rubrik penilaian 
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tervalidasi, wawancara mendalam dengan 

10 peserta terpilih, dan dokumentasi 

proyek akhir. Analisis data kuantitatif 

menggunakan uji-t berpasangan untuk 

mengukur signifikansi peningkatan 

kompetensi, sementara data kualitatif 

dianalisis menggunakan metode constant 

comparative analysis untuk 

mengidentifikasi tema-tema utama dalam 

pengalaman pembelajaran peserta. 

Evaluasi kegiatan pelatihan 

mencakup tiga aspek yaitu (1) 

peningkatan kompetensi teknis melalui 

analisis hasil pre-test dan post-test, (2) 

kualitas implementasi proyek 

menggunakan rubrik penilaian terstandar, 

dan (3) persepsi peserta terhadap 

efektivitas kegiatan pelatihan melalui 

analisis wawancara. Keberlanjutan 

kegiatan pelatihan dijamin melalui 

pengembangan modul pembelajaran 

terstruktur dan pelatihan tim pengajar 

internal sekolah. Untuk memastikan 

validitas hasil, dilakukan triangulasi data 

dari berbagai sumber dan metode 

pengumpulan data. 

Indikator keberhasilan kegiatan 

pelatihan meliputi adalah minimal 80% 

peserta mencapai nilai post-test di atas 

75, minimal 75% peserta mampu 

mengembangkan proyek implementasi 

AI yang aplikatif, dan tingkat kepuasan 

peserta minimal 80% berdasarkan hasil 

wawancara (Mohajan, 2017). Kegiatan 

pelatihan ini juga menghasilkan 

dokumentasi lengkap berupa modul 

pembelajaran, video tutorial, dan 

panduan implementasi yang dapat 

digunakan untuk replikasi kegiatan 

pelatihan di institusi lain. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan pelatihan Computer 

Vision dan IoT berbasis Edge Computing 

di SMK Negeri 9 Bandar Lampung telah 

berhasil dilaksanakan dengan tingkat 

kehadiran peserta mencapai 96,7%. Hasil 

analisis pre-test dan post-test 

menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam pemahaman konseptual dan 

kemampuan praktis peserta. Rata-rata 

nilai pre-test adalah 45,3 (SD=8,2) 

meningkat menjadi 82,7 (SD=6,4) pada 

post-test, dengan effect size Cohen's d 

sebesar 1,86 yang mengindikasikan 

dampak pembelajaran yang sangat kuat. 

Meskipun capaian pembelajaran 

signifikan (Cohen’s d 1,86), beberapa 

kendala potensial perlu diantisipasi untuk 

penelitian serupa, yaitu variasi 

pemahaman awal peserta (SD pre-test 

8,2) yang memerlukan pendekatan 

diferensiasi, keterbatasan infrastruktur 

Edge Computing atau perangkat 

pendukung praktikum di lapangan, serta 

konsistensi kehadiran yang mungkin 

dipengaruhi faktor eksternal. 

Optimalisasi diperlukan melalui pra-

assessment, penyediaan alat memadai, 

dan mitigasi hambatan non-teknis seperti 

partisipasi. 

Implementasi modul Computer 

Vision, 87% peserta berhasil 

menyelesaikan proyek deteksi objek 

menggunakan ESP32-CAM dengan 

tingkat akurasi rata-rata 85,3%. 

Pencapaian ini melampaui target awal 

sebesar 75%, menunjukkan efektivitas 

pendekatan pembelajaran berbasis 

proyek. Analisis data observasi 

mengungkapkan bahwa kesulitan utama 

peserta terletak pada optimasi algoritma 
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untuk edge computing (38% peserta), 

namun dapat diatasi melalui 

pendampingan intensif dan penyesuaian 

kompleksitas proyek seperti kegiatan 

Hands-on workshop instalasi dan 

konfigurasi perangkat IoT berbasis Edge 

Computing (contoh: Raspberry Pi dengan 

OpenCV. 

Integrasi IoT dalam pembelajaran 

berbasis praktik langsung (hands-on) 

dengan pendekatan project based 

learning yang menunjukkan hasil yang 

menjanjikan, dengan 92% peserta mampu 

mengembangkan sistem monitoring 

berbasis sensor yang terintegrasi dengan 

platform edge computing. Tingkat 

keberhasilan yang tinggi ini didukung 

oleh penggunaan perangkat 

mikrokontroler yang familiar bagi peserta 

dan pendekatan pembelajaran bertahap. 

Analisis wawancara mengungkapkan 

bahwa 85% peserta merasa lebih percaya 

diri dalam mengimplementasikan 

teknologi AI setelah mengikuti kegiatan 

pelatihan. 

Evaluasi proyek akhir 

menunjukkan keragaman aplikasi yang 

dikembangkan peserta, meliputi sistem 

deteksi cacat produk (35%), monitoring 

kualitas lingkungan (28%), sistem 

keamanan berbasis AI (22%), dan 

otomasi industri (15%). Kualitas 

implementasi dinilai menggunakan 

rubrik terstandar dengan hasil: sangat 

baik (32%), baik (45%), cukup (18%), 

dan kurang (5%). Temuan ini 

mengindikasikan keberhasilan kegiatan 

pelatihan dalam mengembangkan 

kemampuan aplikatif peserta. 

Aspek keberlanjutan kegiatan 

pelatihan terjamin melalui 

pengembangan kapasitas internal 

sekolah, dengan 6 guru berhasil 

menyelesaikan pelatihan khusus dan 

tersertifikasi sebagai instruktur. 

Dokumentasi kegiatan pelatihan berupa 

modul pembelajaran, video tutorial, dan 

panduan implementasi telah diserahkan 

kepada sekolah dan diintegrasikan ke 

dalam kurikulum pembelajaran regular. 

Analisis biaya menunjukkan bahwa 

pendekatan berbasis edge computing 

menghasilkan penghematan 65% 

dibandingkan pembelajaran AI 

konvensional. 

Tantangan utama dalam 

pelaksanaan kegiatan pelatihan meliputi 

variasi kemampuan dasar peserta dan 

keterbatasan infrastruktur internet. Solusi 

adaptif diterapkan melalui sistem 

mentoring sebaya dan optimasi 

pembelajaran offline menggunakan edge 

computing. Pembelajaran berharga dari 

kegiatan pelatihan ini adalah pentingnya 

keseimbangan antara kompleksitas 

teknologi dan aksesibilitas implementasi, 

serta nilai strategis pengembangan 

kapasitas internal untuk keberlanjutan 

kegiatan pelatihan seperti penyusunan 

modul mandiri berbasis kurikulum SMK. 

Hasil kegiatan pelatihan ini 

memperkuat temuan penelitian 

sebelumnya tentang efektivitas 

pembelajaran berbasis proyek dalam 

pendidikan kejuruan, sekaligus 

memberikan kontribusi baru dalam 

bentuk model pembelajaran AI praktis 

yang terjangkau untuk institusi 

pendidikan menengah. Keberhasilan 

kegiatan pelatihan ini dapat menjadi 

blueprint untuk pengembangan kegiatan 
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pelatihan serupa di institusi lain, dengan 

mempertimbangkan      adaptasi       sesuai  

konteks dan kebutuhan lokal. 

 
Gambar 1. Pemateri Artificial Intelligence di SMK Negeri 9 Bandar Lampung ( Foto 

diambil tanggal 6 November 2024, oleh Supri Yanto) 

 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Pengujian Pemahaman 

No Aspek Penilaian Indikator Pertanyaan 
Bobot 

Nilai 

1 Konsep Dasar 
Jelaskan prinsip kerja edge computing dalam 

implementasi AI 
10 

2 Computer Vision 
Bagaimana cara mengoptimalkan model deteksi 

objek pada ESP32-CAM 
15 

3 Integrasi IoT 
Jelaskan arsitektur sistem IoT untuk monitoring 

menggunakan Raspberry Pi 
15 

4 
Implementasi 

Praktis 

Bagaimana mengatasi latency pada proses inferensi 

edge computing 
10 

5 
Pengembangan 

Sistem 

Rancang sistem deteksi kualitas produk 

menggunakan Computer Vision 
15 

6 Optimasi Performa 
Jelaskan metode kompresi model AI untuk 

perangkat edge computing 
10 

7 Integrasi Sistem 
Bagaimana mengintegrasikan sensor dengan sistem 

Computer Vision 
10 

8 Troubleshooting 
Identifikasi dan solusi masalah umum pada sistem 

edge computing 
5 

9 Keamanan Sistem 
Jelaskan aspek keamanan dalam implementasi IoT-

Edge Computing 
5 

10 Evaluasi Sistem 
Bagaimana mengukur performa sistem AI pada 

edge device 
5 
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Tabel 2. Hasil Pre-Test dan Post-Test Kompetensi Computer Vision dan IoT Berbasis 

Edge Computing 

Aspek Kompetensi Pre-Test  Post-Test  Peningkatan 

 Rata-rata Std. Dev Rata-rata Std. Dev % 

Konsep Dasar Edge Computing 42.5 7.8 83.6 6.2 96.7 

Implementasi Computer Vision 38.7 8.4 85.2 5.8 120.2 

Integrasi IoT 44.8 7.2 81.4 6.5 81.7 

Pengembangan Sistem 35.9 9.1 79.8 7.1 122.3 

Optimasi Performa 40.2 8.5 82.3 6.4 104.7 

Troubleshooting 45.5 7.6 84.7 5.9 86.2 

Rata-rata Keseluruhan 41.3 8.1 82.8 6.3 100.5 

 

Tabel 1 menunjukkan instrumen 

pengujian pemahaman yang digunakan 

untuk mengukur kompetensi peserta 

pelatihan. Pertanyaan disusun 

berdasarkan tingkat kesulitan dan 

relevansi dengan kebutuhan industri, 

mencakup aspek teoritis dan praktis. 

Bobot penilaian ditetapkan berdasarkan 

kompleksitas dan signifikansi materi, 

dengan penekanan lebih besar pada 

kemampuan implementasi praktis 

(Computer Vision, IoT, dan 

pengembangan sistem). Setiap 

pertanyaan dinilai menggunakan rubrik 

terstandar dengan kriteria: ketepatan 

konsep (40%), kemampuan analisis 

(30%), dan aplikasi praktis (30%). 

Peserta dinyatakan kompeten jika 

mencapai nilai minimal 75 dari total 100. 

Instrumen ini telah divalidasi oleh tiga 

expert judgement dan diujicobakan pada 

kelompok terbatas sebelum 

implementasi. 

Tabel 2 menyajikan hasil analisis 

pre-test dan post-test dari 30 peserta 

kegiatan pelatihan pelatihan, 

menunjukkan peningkatan signifikan 

pada semua aspek kompetensi yang 

diukur. Peningkatan tertinggi terjadi 

pada aspek Pengembangan Sistem 

(122.3%) dan Implementasi Computer 

Vision (120.2%), mengindikasikan 

keberhasilan pendekatan pembelajaran 

berbasis proyek. Standar deviasi yang 

menurun dari pre-test ke post-test (rata-

rata dari 8.1 menjadi 6.3) menunjukkan 

pemerataan tingkat pemahaman di antara 

peserta. Aspek Integrasi IoT 

menunjukkan peningkatan terendah 

(81.7%) yang menjadi kendala utama 

adalah aspek integrasi IoT yang 

mencapai nilai terendah (75%) meski 

signifikan (p-value <0.001). Solusi 

optimalisasi yang dapat dilakukan untuk 

mengatasi kendala tersebut adalah 

melakukan penyederhanaan modul 

integrasi dengan contoh kasus riil serta 

melakukan pelatihan khusus 

troubleshooting perangkat IoT. Data ini 

memvalidasi efektivitas metode 
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pembelajaran yang diterapkan, 

khususnya dalam pengembangan 

kemampuan praktis peserta. 

5. PENUTUP 

Kegiatan pelatihan pengabdian 

"Implementasi Pelatihan Computer 

Vision dan IoT Berbasis Edge 

Computing" di SMK Negeri 9 Bandar 

Lampung telah berhasil mencapai empat 

tujuan utamanya. Pertama, 

pengembangan model pembelajaran AI 

praktis berbasis edge computing terbukti 

efektif dengan tingkat keberhasilan 

implementasi mencapai 87% dan 

penghematan biaya infrastruktur sebesar 

65% dibandingkan metode 

konvensional. Kedua, peningkatan 

kompetensi siswa tervalidasi melalui 

kenaikan nilai rata-rata dari 41,3 menjadi 

82,8, dengan peningkatan tertinggi pada 

aspek pengembangan sistem (122,3%) 

dan implementasi Computer Vision 

(120,2%). Ketiga, kegiatan pelatihan 

menghasilkan modul pembelajaran 

terstruktur yang telah divalidasi dan siap 

direplikasi, didukung oleh enam guru 

tersertifikasi sebagai instruktur. 

Keempat, terbentuknya ekosistem 

pembelajaran AI berkelanjutan 

dibuktikan dengan integrasi materi ke 

dalam kurikulum regular dan 

pengembangan laboratorium edge 

computing. 

Berdasarkan temuan kegiatan 

pelatihan, direkomendasikan beberapa 

hal untuk pengembangan selanjutnya: 

(1) perlu penguatan pada aspek integrasi 

IoT yang menunjukkan peningkatan 

terendah melalui penambahan waktu 

praktikum dan variasi proyek, (2) 

pengembangan platform kolaborasi 

online untuk berbagi resources 

pembelajaran antar institusi, (3) perlunya 

standardisasi kompetensi edge 

computing untuk level SMK yang dapat 

diadopsi secara nasional, dan (4) 

pembentukan kemitraan strategis dengan 

industri untuk menjembatani transisi 

lulusan ke dunia kerja. Kegiatan 

pelatihan ini telah membuktikan bahwa 

implementasi AI praktis di tingkat SMK 

dapat dicapai dengan pendekatan yang 

terjangkau dan berkelanjutan, membuka 

jalan bagi pengembangan model serupa 

di institusi pendidikan kejuruan lainnya. 
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