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 Transformasi pendidikan vokasi di era digital memerlukan pendekatan 

pembelajaran yang mampu menyiapkan generasi muda menghadapi tantangan 

masa depan, termasuk era metaverse. Artikel ini membahas implementasi 

program Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) terpadu yang 

mengintegrasikan pembelajaran berbasis proyek rill (real project-based 

learning), berbasis kehidupan (life-based learning), dan berbasis teknologi 

(technology-based learning) di lingkungan SMKN 5 Bulukumba. Tujuan utama 

dari PKM ini adalah meningkatkan kapasitas guru dalam mendesain 

pembelajaran kontekstual dan meningkatkan kompetensi siswa melalui 

keterlibatan langsung dalam proyek nyata berbasis teknologi. Metode 

Pengambilan data keberhasilan pelaksanaan PKM dengan menggunakan Pre-

test dan Post-test. Program ini dilaksanakan melalui pelatihan guru, 

pendampingan implementasi pembelajaran, proyek siswa, serta evaluasi dan 

refleksi. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan keterlibatan dan pemahaman 

guru dalam integrasi teknologi dalam pembelajaran, serta terciptanya model 

pembelajaran terpadu yang adaptif terhadap era digital dan metaverse. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital yang 

pesat telah membawa perubahan besar 

dalam berbagai aspek kehidupan manusia, 

termasuk dunia pendidikan. Salah satu 

inovasi teknologi yang kini mulai 

diperbincangkan luas adalah konsep 

metaverse, yakni ruang virtual imersif yang 

memungkinkan interaksi sosial, ekonomi, 

dan edukatif secara digital (López-Belmonte 

et al., 2023). Kehadiran teknologi ini 

membuka peluang sekaligus tantangan baru 

bagi dunia pendidikan, terutama dalam 
merancang proses pembelajaran yang 

relevan dan adaptif terhadap kebutuhan 

zaman. 

Di tengah arus transformasi digital ini, 

lembaga pendidikan dituntut untuk 

berinovasi dalam pendekatan 

pembelajarannya. Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) sebagai institusi 

pendidikan vokasi memiliki tanggung jawab 

strategis dalam menyiapkan peserta didik 

tidak hanya agar menguasai keterampilan 

teknis, tetapi juga memiliki kapasitas adaptif 

terhadap dinamika teknologi mutakhir 

(Romadin et al., 2021; Yoto, Marsono, 

Qolik, et al., 2024). Tantangan utama saat ini 

adalah bagaimana sistem pembelajaran di 

SMK mampu membekali siswa dengan 

keterampilan, pemikiran kritis, dan 

pengalaman kontekstual yang relevan untuk 
menghadapi realitas baru di era digital dan 

metaverse (Yoto et al., 2024). 

Namun demikian, dalam praktiknya, 

sistem pembelajaran di banyak SMK masih 

menghadapi berbagai keterbatasan. 

Pendekatan pembelajaran masih cenderung 

berpusat pada guru (teacher-centered), 
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dominan bersifat teoritis, dan minim 

integrasi dengan permasalahan nyata di 

masyarakat maupun industri (Yoto et al., 

2022). Kurangnya pemanfaatan teknologi 

digital dalam proses belajar mengajar juga 

menyebabkan pembelajaran menjadi kurang 

menarik dan tidak kontekstual. Hal ini 

berdampak pada rendahnya motivasi belajar 

siswa serta kurangnya kesiapan dalam 

menghadapi tantangan dunia kerja yang 

semakin kompetitif dan berbasis teknologi 

tinggi (Edwiyan, et al., 2024). 

Salah satu pendekatan yang potensial 

dalam menjawab permasalahan tersebut 

adalah pembelajaran berbasis proyek rill 

(real project-based learning) (Dwijayanthi 

& Rijanto, 2022; Yoto & Marsono, 2019). 

Pendekatan ini menempatkan siswa sebagai 

subjek aktif dalam merancang dan 

menyelesaikan proyek yang berkaitan 

langsung dengan permasalahan nyata. 

Menurut (Alfaro et al., 2019; Aziz et al., 

2023) bahwa pembelajaran berbasis proyek 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah 

siswa secara efektif. 

Lebih dari itu, untuk menciptakan 

pembelajaran yang utuh dan bermakna, 

dibutuhkan desain inovatif yang 

menggabungkan beberapa pendekatan 

strategis. Tiga pendekatan yang saling 

melengkapi dan relevan untuk diterapkan 

adalah: (1) pembelajaran berbasis proyek 

rill, (2) pembelajaran berbasis kehidupan 

(life-based learning), dan (3) pembelajaran 

berbasis teknologi. Pembelajaran berbasis 

proyek mendorong keterlibatan siswa dalam 

penyelesaian masalah nyata; pembelajaran 

berbasis kehidupan mengaitkan materi 

pelajaran dengan konteks dan pengalaman 

keseharian siswa; sedangkan pembelajaran 

berbasis teknologi membuka ruang 

eksplorasi digital, termasuk pengalaman 

belajar imersif melalui simulasi di dunia 

virtual atau metaverse. 

Berangkat dari urgensi tersebut, 

Program Pengabdian Kepada Masyarakat 

(PKM) terpadu ini dirancang sebagai bentuk 

kontribusi akademik untuk mendukung 

transformasi pembelajaran di SMK. 

Kegiatan ini berfokus pada penguatan 

kapasitas guru dan peningkatan kualitas 

pengalaman belajar siswa melalui 

penerapan model pembelajaran berbasis 

proyek rill yang dikontekstualisasikan 

dengan kehidupan nyata dan didukung oleh 

teknologi digital. Tidak hanya sebagai 

intervensi jangka pendek, PKM ini juga 

bertujuan membangun fondasi 

pembelajaran yang berkelanjutan, relevan, 

dan responsif terhadap perkembangan 

zaman. Dengan demikian, diharapkan 

tercipta model pembelajaran vokasi yang 

inovatif dan adaptif dalam menyongsong 

era digital dan metaverse.  

Metode 

Metode pelaksanaan Program 

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) 

terpadu ini dirancang untuk meningkatkan 

kapasitas guru Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) dalam merancang dan 

mengimplementasikan model pembelajaran 

inovatif yang menggabungkan pendekatan 

berbasis proyek rill, kehidupan, dan 

teknologi. Kegiatan diawali dengan tahap 

persiapan yang mencakup koordinasi 

dengan sekolah mitra, identifikasi 

kebutuhan guru dalam menghadapi 

tantangan pembelajaran di era digital dan 

metaverse, serta pengumpulan data melalui 

observasi dan wawancara untuk memahami 

kondisi aktual pembelajaran yang berjalan. 

Berdasarkan temuan awal tersebut, tim 

pelaksana menyusun perangkat pelatihan 

dan modul pendukung yang akan digunakan 

selama program berlangsung. 

Tahap berikutnya adalah pelaksanaan 

pelatihan dan pendampingan kepada guru-

guru SMKN 5 Bulukumba sebanyak 30 

Guru. Dalam pelatihan ini, guru 

diperkenalkan pada konsep pembelajaran 

berbasis proyek rill, pembelajaran berbasis 

kehidupan, serta integrasi teknologi 

pendidikan yang relevan, termasuk 

penggunaan Learning Management System 

(LMS), media digital, serta simulasi 

berbasis Virtual Reality (VR) atau 

Augmented Reality (AR) untuk mendukung 

pembelajaran imersif. Guru didorong untuk 
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merancang skenario pembelajaran yang 

menempatkan siswa sebagai pusat 

pembelajaran, dengan mengaitkan materi 

pelajaran pada konteks nyata di lingkungan 

sekitar atau dunia industri, sekaligus 

memanfaatkan teknologi digital sebagai alat 

bantu utama dalam proses belajar mengajar. 

Setelah pelatihan, dilakukan pendampingan 

intensif selama guru mengimplementasikan 

skenario pembelajaran hasil rancangan di 

kelas masing-masing. 

 

 

Gambar 1.  Pelaksanaan Pengabdian Terpadu 

Monitoring dan evaluasi dilakukan 

secara berkelanjutan untuk menilai 

efektivitas program. Evaluasi formatif 

dilaksanakan selama proses pelatihan dan 

implementasi, melalui refleksi, diskusi 

kelompok, serta observasi praktik 

pembelajaran. Sementara evaluasi sumatif 

dilakukan melalui analisis portofolio guru, 

asesmen terhadap RPP dan perangkat ajar 

yang dikembangkan, serta survei dampak 

terhadap peningkatan pemahaman dan 

keterampilan pedagogik guru. Sebagai tahap 

akhir, dilakukan refleksi dan diseminasi 

hasil kegiatan melalui forum diskusi 

bersama, laporan kegiatan, serta publikasi 

ilmiah populer sebagai upaya memperluas 

dampak dan membangun praktik baik di 

kalangan guru SMK lainnya. Melalui 

metode ini, PKM diharapkan dapat 

mendorong transformasi pembelajaran 

vokasi yang adaptif dan relevan dengan 

kebutuhan pendidikan di era metaverse. 

Hasil dan Pembahasan 

Program Pengabdian Kepada 

Masyarakat (PKM) Terpadu ini terdiri atas 

tiga kegiatan utama, yaitu: (1) Pelatihan 

Pembelajaran Berbasis Proyek Rill, (2) 

Pelatihan Pembelajaran Berbasis 

Kehidupan, dan (3) Pelatihan Pembelajaran 

Berbasis Teknologi. Seluruh kegiatan 

diikuti oleh 30 guru SMK N 5 Bulukumba 

dari berbagai program keahlian. Berikut 

hasil dan pembahasan dari masing-masing 

kegiatan: 

Kegiatan 1:  Pelatihan Pembelajaran 

Berbasis Proyek Rill 

Kegiatan pertama berfokus pada 

peningkatan pemahaman dan keterampilan 

guru dalam menyusun dan menerapkan 

pembelajaran berbasis proyek rill. Selama 

pelatihan, peserta dilibatkan dalam diskusi, 

studi kasus, dan simulasi perancangan 

pembelajaran yang mengangkat masalah 

nyata dari dunia industri maupun 

lingkungan sosial sekitar. 

 

Gambar 2. Pelatihan Pembelajaran Berbasis Proyek Rill 

Gambar 2 menunjukkan suasana kegiatan 

pelatihan pembelajaran berbasis proyek rill 

yang dilaksanakan oleh tim pengabdian 
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Universitas Negeri Makassar di SMKN 5 

Bulukumba. Dalam sesi ini, para guru 

diberikan pemahaman mendalam tentang 

konsep pembelajaran berbasis proyek rill 

melalui presentasi interaktif menggunakan 

media PowerPoint. Materi yang 

disampaikan mencakup tujuan 

pembelajaran, langkah-langkah (sintak) 

pelaksanaan proyek rill, serta contoh 

implementasi dalam konteks mata pelajaran 

produktif SMK.  
Gambar 2. Hasil Evaluasi Pelatihan Pembelajaran 

Berbasis Proyek Rill 

Pelatihan ini berhasil meningkatkan 

kemampuan guru dalam merancang RPP 

berbasis proyek, dengan hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa sebanyak 27 dari 30 

guru (90%) mampu menyusun RPP yang 

sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran 

proyek dan kebutuhan nyata siswa (Gambar 

3). Para guru menyatakan bahwa pendekatan 

ini sangat efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan dan partisipasi aktif siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Kegiatan yang tergambar dalam Gambar 

2 juga menekankan pentingnya pergeseran 

paradigma dari pembelajaran teoritis 

menuju pendekatan yang lebih kontekstual 

dan aplikatif. Dalam diskusi kelompok, guru 

didorong untuk mengidentifikasi 

permasalahan nyata di lingkungan sekitar 

sebagai topik proyek, seperti pengolahan 

limbah rumah tangga, pembuatan alat 

sederhana, hingga produk kreatif dari bahan 

bekas. Pendekatan ini diyakini mampu 

menumbuhkan keterampilan abad 21, 

seperti pemecahan masalah, kolaborasi, dan 

berpikir kritis. Namun, tantangan yang 

dihadapi sebagian kecil peserta adalah 

dalam menyelaraskan tujuan pembelajaran 

dengan desain proyek yang kontekstual. 

Oleh karena itu, tim pengabdian 

memberikan pendampingan lanjutan kepada 

3 guru (10%) yang membutuhkan penguatan 

lebih lanjut dalam mengembangkan 

skenario pembelajaran berbasis proyek 

secara utuh dan aplikatif. 

Kegiatan 2: Pelatihan Pembelajaran 

Berbasis Kehidupan 

Kegiatan kedua diarahkan untuk 

membekali guru dalam mengaitkan 

pembelajaran dengan konteks kehidupan 

nyata siswa. Pendekatan ini menekankan 

pentingnya menjadikan pengalaman sehari-

hari sebagai sumber belajar yang bermakna. 

 

Gambar 3. Pelatihan Pembelajaran Berbasis Kehidupan 

Kegiatan pelatihan pembelajaran 

berbasis kehidupan yang melibatkan guru-

guru SMK secara aktif dalam proses belajar 

di lingkungan sekitar yang terlihat pada 

gambar 3. Dalam pelatihan ini, guru diajak 

memahami bagaimana aktivitas kehidupan 

sehari-hari siswa dapat dijadikan sebagai 

sumber belajar yang kontekstual. Salah satu 

praktik yang ditampilkan adalah guru 

melakukan pengukuran langsung terhadap 

benda nyata di lingkungan sekitar, sebagai 

media pembelajaran dalam materi alat ukur. 

Kegiatan ini bertujuan untuk memperkuat 

koneksi antara teori kejuruan dan realitas 

siswa, sehingga pembelajaran tidak bersifat 

abstrak, tetapi terasa dekat dan bermakna. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

pendekatan berbasis kehidupan diterima 

dengan sangat positif oleh peserta pelatihan. 

Sebanyak 28 dari 30 guru (93,3%) berhasil 

mengembangkan rancangan pembelajaran 

yang mengintegrasikan pengalaman hidup 

Ketuntasan
90%

Belum tuntas
10%

Ketuntasan Membuat RPP

Ketuntasan Belum tuntas
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siswa ke dalam proses belajar (Gambar 5). 

Guru menyusun RPP yang mengaitkan 

materi pelajaran dengan kegiatan sehari-hari 

siswa, baik di rumah, sekolah, maupun 

lingkungan sosial. Pendekatan ini 

mempermudah siswa memahami konsep-

konsep teknis karena dikaitkan langsung 

dengan realitas yang di alami, seperti 

penggunaan alat rumah tangga, sistem 

mekanik tradisional, atau praktik di bengkel 

lokal. 

  
Gambar 5. Hasil Evaluasi Pengembagan RPP Pada 

Pembelajaran Berbasi Kehidupan 

Sebagian besar guru menyatakan 

bahwa pelatihan ini memberikan perspektif 

baru dalam merancang pembelajaran yang 

lebih kontekstual dan menyentuh aspek 

personal siswa (Nurmalasari et al., 2024). 

Salah satu guru bahkan menyebut 

pendekatan ini mampu menghidupkan 

kembali materi pelajaran yang selama ini 

dianggap kaku dan teoritis. Dengan 

mengaitkan materi dengan kehidupan siswa, 

guru merasa lebih mudah membangun 

hubungan emosional dengan siswa dan 

meningkatkan motivasi belajar (Usman & 

Darmono, 2016). Guru juga merasa lebih 

percaya diri dalam menyusun media 

pembelajaran alternatif, terutama berbasis 

observasi lapangan dan pengalaman 

langsung (Latif et al., 2024). 

Meskipun hasilnya positif, beberapa 

tantangan juga muncul dalam implementasi 

pendekatan berbasis kehidupan. Beberapa 

guru mengalami kesulitan dalam menyusun 

indikator ketercapaian yang sesuai dengan 

konteks kehidupan siswa, terutama untuk 

materi kejuruan yang bersifat teknis. Namun 

demikian, pelatihan ini menjadi momentum 

awal yang kuat untuk menggeser paradigma 

pembelajaran dari sekadar mentransfer 

pengetahuan menjadi proses pemaknaan 

berbasis pengalaman. Implikasi dari 

kegiatan ini adalah perlunya dukungan 

berkelanjutan dalam bentuk forum berbagi 

praktik baik dan pendampingan 

pengembangan perangkat ajar kontekstual 

agar implementasi di kelas semakin optimal. 

Kegiatan 3: Pelatihan Pembelajaran 

Berbasis Teknologi di Era 

Metaverse 

Kegiatan ketiga bertujuan untuk 

memperkenalkan pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran, termasuk teknologi 

berbasis digital dan eksplorasi awal terhadap 

metaverse (melalui VR/AR dan platform 

simulasi). 

 
Gambar 6. Pelatihan Pembelajaran Berbasis Teknologi 

di Era Metaverse 

Gambar 6 menggambarkan 

pelaksanaan pelatihan pembelajaran 

berbasis teknologi yang menjadi bagian dari 

Program Pengabdian Kepada Masyarakat 

(PKM) Terpadu. Dalam pelatihan ini, guru-

guru SMK diperkenalkan pada pemanfaatan 

teknologi pendidikan seperti Learning 

Management System (LMS), aplikasi 

presentasi interaktif, serta teknologi berbasis 

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality 

(AR). Fokus utama pelatihan adalah 

menyiapkan guru agar mampu mendesain 

pembelajaran yang imersif dan interaktif, 

sesuai dengan tuntutan era metaverse. Guru 

dilatih melalui demonstrasi langsung dan 

praktik penggunaan teknologi digital untuk 

menyampaikan materi pembelajaran secara 

lebih kontekstual dan menarik bagi siswa. 

Hasil pelatihan menunjukkan bahwa 

sebanyak 25 dari 30 guru (83,3%) 
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mengalami peningkatan signifikan dalam 

kemampuan menggunakan teknologi 

pembelajaran (Gambar 7). Para peserta 

mulai terbiasa mengelola LMS untuk 

distribusi materi, tugas, dan evaluasi, serta 

mengintegrasikan media digital seperti 

video, animasi, dan simulasi dalam proses 

belajar mengajar. Sebagian guru bahkan 

berhasil mencoba konten berbasis AR/VR 

sebagai media praktik kejuruan, seperti 

simulasi pengelasan dan perakitan mesin. 

Selain peningkatan kompetensi teknis, 

pelatihan ini juga memunculkan kesadaran 

baru akan pentingnya penguasaan teknologi 

sebagai bagian dari profesionalisme guru di 

era digital. 

 
Gambar 7. Hasil Evaluasi Pengembagan RPP Pada 

Pembelajaran Berbasi Kehidupan 

 

Meskipun hasil pelatihan cukup baik, 

beberapa tantangan tetap ditemukan dalam 

proses implementasi teknologi di kelas. 

Beberapa guru masih merasa kurang 

percaya diri dalam mengembangkan konten 

digital secara mandiri, dan terdapat 

keterbatasan perangkat keras serta akses 

internet di sekolah yang menjadi hambatan 

teknis. Namun demikian, guru menunjukkan 

antusiasme tinggi dan mulai mencari solusi 

kreatif, seperti memanfaatkan media digital 

sederhana atau konten open-source sebagai 

alternatif awal. Secara keseluruhan, 

pelatihan ini berhasil mendorong perubahan 

positif dalam pola pikir guru menuju 

integrasi teknologi pembelajaran yang 

berkelanjutan dan adaptif terhadap 

perkembangan metaverse. 

Kesimpulan  

Program Pengabdian Kepada 

Masyarakat (PKM) Terpadu ini telah 

memberikan kontribusi nyata dalam 

meningkatkan kompetensi pedagogik guru-

guru SMK, khususnya di SMKN 5 

Bulukumba. Melalui pelatihan yang 

sistematis, guru dibekali dengan 

pemahaman dan keterampilan dalam 

mengembangkan pembelajaran berbasis 

proyek rill, kehidupan nyata, dan teknologi 

digital. Mayoritas guru mampu menyusun 

RPP inovatif dan mengimplementasikan 

pendekatan pembelajaran yang lebih 

kontekstual, kreatif, serta berorientasi pada 

keterlibatan aktif siswa. Kegiatan ini 

menunjukkan bahwa guru merespons secara 

positif terhadap integrasi teknologi dalam 

pembelajaran, termasuk penggunaan LMS, 

media interaktif, serta eksplorasi awal 

terhadap AR/VR sebagai bagian dari 

persiapan memasuki era metaverse. 

Pelatihan ini telah menumbuhkan semangat 

berinovasi dan meningkatkan kesadaran 

pentingnya literasi digital dalam pendidikan 

vokasi. Walaupun masih ditemukan kendala 

teknis seperti keterbatasan perangkat dan 

jaringan internet, guru menunjukkan 

inisiatif untuk mencari solusi dan mulai 

mengadaptasi media teknologi sederhana 

dalam proses belajar mengajar. Secara 

keseluruhan, pelaksanaan PKM Terpadu ini 

memberikan dampak positif terhadap 

perubahan paradigma pembelajaran di 

SMK, dari yang semula teoritis dan teacher-

centered menjadi pembelajaran kontekstual, 

partisipatif, dan berbasis teknologi. Ke 

depan, keberlanjutan program ini perlu 

ditopang dengan pendampingan 

berkelanjutan, kolaborasi antarsekolah, dan 

penguatan ekosistem digital di lingkungan 

sekolah. Dengan demikian, model 

pembelajaran yang dihasilkan melalui 

program ini berpotensi direplikasi di sekolah 

lain sebagai bentuk inovasi pendidikan 

vokasi yang adaptif terhadap perkembangan 

zaman, khususnya dalam menyongsong era 

metaverse. 
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