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Abstract

This community service program aimed to improve digital literacy among 84 students at YPK Air
Kenanga School, Bangka Regency, through contextual education on agricultural Computer Vision. A
preliminary needs assessment showed that all participants had basic digital experience through smartphones
and social media, but 93% had never received formal exposure to Artificial Intelligence or Computer Vision
and 64% did not understand the relationship between Al and agriculture. The program used an Experiential
Learning approach through a one-day intensive workshop with four operational phases: basic Al literacy, real-
time agricultural object detection using YOLOvVS, interactive facial landmark practice using MediaPipe Face
Mesh, and group discussion on smart farming ideas. Evaluation used structured observation and oral Q&A.
Program success was defined as at least 90% of participants meeting two criteria: meaningful interaction with
the system and correct answers to at least two of three concept questions. The results showed that 76 of 84
students, or 90.5%, achieved the success indicator. Students were able to explain basic Computer Vision
concepts, identify the function of bounding boxes and confidence scores, and propose local smart farming
applications such as pepper maturity detection and crop monitoring. These findings indicate that low-cost,
experiential, and locally contextualized Al education can strengthen students’ digital readiness and interest in
agricultural technology careers.

Keywords: Artificial Intelligence, Computer Vision, Digital Literacy, Farming, YOLO.

Abstrak

Program pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan literasi digital 84 siswa
Sekolah YPK Air Kenanga, Kabupaten Bangka, melalui edukasi kontekstual tentang Computer Vision
pertanian. Asesmen kebutuhan awal menunjukkan bahwa seluruh peserta telah memiliki pengalaman digital
dasar melalui penggunaan smartphone dan media sosial, tetapi 93% belum pernah memperoleh paparan
formal mengenai Artificial Intelligence atau Computer Vision dan 64% belum memahami hubungan Al dengan
pertanian. Program dilaksanakan dengan pendekatan Experiential Learning melalui workshop intensif satu
hari yang terdiri atas empat fase operasional: literasi dasar Al, demonstrasi deteksi objek pertanian secara
real-time menggunakan YOLOVS, praktik interaktif landmark wajah menggunakan MediaPipe Face Mesh, dan
diskusi kelompok mengenai ide smart farming. Evaluasi menggunakan observasi terstruktur dan tanya jawab
lisan. Keberhasilan program ditetapkan apabila minimal 90% peserta memenuhi dua kriteria, yaitu mampu
berinteraksi secara bermakna dengan sistem dan menjawab benar minimal dua dari tiga pertanyaan konsep.
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 76 dari 84 siswa atau 90,5% mencapai indikator keberhasilan. Siswa
mampu menjelaskan konsep dasar Computer Vision, mengidentifikasi fungsi bounding box dan confidence
score, serta mengusulkan aplikasi smart farming lokal seperti deteksi kematangan lada dan pemantauan
tanaman. Temuan ini menunjukkan bahwa edukasi Al yang murah, berbasis pengalaman, dan dikaitkan
dengan konteks lokal dapat memperkuat kesiapan digital siswa serta minat terhadap karier teknologi
pertanian.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Computer Vision, Literasi Digital, Pertanian, YOLO.

1. PENDAHULUAN

Transformasi digital mempercepat integrasi Artificial Intelligence (Al) dalam berbagai
bidang, termasuk pendidikan dan pertanian cerdas. Dalam konteks sekolah menengah,
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kemampuan siswa tidak cukup hanya pada penggunaan perangkat digital. Siswa juga perlu
memahami cara teknologi bekerja, menilai manfaat dan risikonya, serta menggunakan teknologi
untuk memecahkan masalah nyata. Literasi digital pada tingkat sekolah mencakup dimensi teknis,
kognitif, sosial, etis, dan produktif sehingga peserta didik dapat menggunakan teknologi secara
aman, kritis, dan kreatif (Ng, 2012; Janssen et al., 2013; Falloon, 2020; van Laar et al., 2017).

Perkembangan Al menuntut adanya penguatan literasi Al sejak pendidikan dasar dan
menengah. Literasi Al mencakup kemampuan memahami prinsip kerja Al, mengenali data dan
model, menilai keterbatasan sistem, serta melihat dampak sosialnya (Long & Magerko, 2020; Ng
etal, 2021; Touretzky et al., 2019). Tinjauan terbaru menunjukkan bahwa pembelajaran Al di K-
12 lebih efektif ketika siswa berinteraksi langsung dengan alat yang dapat diamati, misalnya
model klasifikasi, deteksi objek, visualisasi data, atau perangkat robotik sederhana (Suetal., 2022;
Su et al,, 2023; Crompton et al., 2024; Yim & Su, 2025).

Sekolah YPK Air Kenanga di Kabupaten Bangka menjadi mitra kegiatan karena memiliki
keterbukaan terhadap inovasi digital, tetapi belum memiliki program formal yang mengenalkan
Al terapan. Berdasarkan survei pra-kegiatan, program diikuti oleh 84 siswa kelas X, XI, dan XII.
Seluruh peserta telah menggunakan smartphone dan media sosial. Namun, 93% siswa atau 78
dari 84 siswa belum pernah mempelajari Al atau Computer Vision secara formal. Sebanyak 71%
siswa pernah menggunakan komputer untuk tugas sekolah, tetapi terbatas pada pengolah kata
dan presentasi. Sebanyak 64% siswa atau 54 siswa belum mengetahui hubungan Al dengan sektor
pertanian. Kondisi ini menunjukkan kesenjangan antara penggunaan teknologi sehari-hari dan
pemahaman terhadap teknologi terapan.

Kesenjangan tersebut penting ditangani karena Bangka Belitung memiliki potensi
pertanian lokal, seperti lada, kelapa sawit, dan singkong. Teknologi Computer Vision dapat
digunakan untuk mendukung deteksi penyakit daun, pengenalan hama, klasifikasi kematangan
buah, dan pemantauan pertumbuhan tanaman. Studi sebelumnya menunjukkan bahwa deep
learning, machine learning, dan Computer Vision memiliki peluang besar dalam pertanian presisi
karena mampu membaca pola visual secara cepat dan konsisten (Kamilaris & Prenafeta-Bold,
2018; Liakos et al,, 2018; Patricio & Rieder, 2018; Ferentinos, 2018; Mohanty et al., 2016).

Computer Vision dipilih karena teknologi ini mudah diamati siswa melalui gambar, video,
kamera, bounding box, label, dan skor keyakinan. YOLO atau You Only Look Once relevan untuk
demonstrasi karena mampu melakukan deteksi objek secara real-time (Redmon et al., 2016;
Jocher et al,, 2023). MediaPipe Face Mesh juga dipilih karena dapat memvisualisasikan titik-titik
landmark wajah secara langsung sehingga siswa dapat melihat proses ekstraksi fitur visual dalam
bentuk yang sederhana dan menarik (Lugaresi et al., 2019; Grishchenko et al., 2020).

Tujuan kegiatan ini adalah meningkatkan literasi digital siswa YPK Air Kenanga melalui
pengenalan Al dan Computer Vision pada konteks pertanian. Secara khusus, kegiatan ini
bertujuan: (1) memetakan kemampuan awal mitra terkait Al dan teknologi digital, (2)
memberikan pengalaman langsung menggunakan YOLOv8 dan MediaPipe, (3) mengukur capaian
pemahaman peserta melalui instrumen evaluasi yang jelas, dan (4) merumuskan tindak lanjut
berbasis klub Al, proyek kelas, dan pelatihan lanjutan.

Tabel 1. Profil Awal Mitra Kegiatan (Sekolah YPK Air Kenanga)

Aspek Indikator Jumlah/Persentase Keterangan

Total siswa aktif yang

. 84 siswa Kelas X, XI, XII
mengikuti program

Jumlah Peserta

Penggunaan
smartphone dan 100% (84 siswa)
media sosial

Kemampuan Digital
Dasar

Semua peserta
memiliki smartphone
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Aspek Indikator Jumlah/Persentase Keterangan

Pernah menggunakan

Pengalaman komputer untuk 71% (60 siswa) Sebatas pengolah
Komputer kata & presentasi
tugas sekolah
Belum pernah
terpapar Al atau 0 . Tidak ada materi Al
Paparan Al/CV Computer Vision 93% (78 siswa) di kurikulum
formal
Kesadaran Smart Tidak mengetahui . Perlu edukasi
: hubungan Al dengan 64% (54 siswa)
Farming . kontekstual
pertanian
2. METODE

Kegiatan pengabdian menggunakan pendekatan Experiential Learning. Pendekatan ini
dipilih karena peserta tidak hanya menerima materi, tetapi juga mengamati, mencoba,
mendiskusikan, dan menghubungkan pengalaman dengan konteks pertanian lokal. Desain ini
merujuk pada siklus pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi, dan eksperimen aktif (Kolb &
Kolb, 2005; Morris, 2020).

Dalam kegiatan ini, siklus Experiential Learning diterapkan secara operasional. Pertama,
siswa mengamati sistem YOLOv8 mendeteksi objek pertanian melalui webcam sebagai
pengalaman konkret. Kedua, siswa mendiskusikan hasil deteksi, label, dan confidence score
sebagai refleksi. Ketiga, fasilitator menjelaskan konsep Kklasifikasi, deteksi objek, dataset, dan
keterbatasan model sebagai konseptualisasi. Keempat, siswa mencoba interaksi langsung dengan
MediaPipe Face Mesh dan menyusun ide aplikasi smart farming sebagai eksperimen aktif.

Secara sistematis, pelaksanaan kegiatan dibagi ke dalam tiga tahap utama:
2.1 Tahap Persiapan

Tahap persiapan diawali dengan survei mitra dan asesmen kebutuhan. Tim
mengumpulkan data awal tentang jumlah peserta, kepemilikan perangkat, pengalaman
menggunakan komputer, pengetahuan awal tentang Al, dan pemahaman siswa tentang hubungan
teknologi dengan pertanian. Instrumen asesmen berupa kuesioner checklist singkat yang diisi
sebelum kegiatan.

Tim juga menyiapkan materi sederhana tentang Al, Computer Vision, YOLOv8, MediaPipe,
dan smart farming. Materi dirancang dengan bahasa non-teknis agar sesuai dengan kemampuan
awal siswa. Dari sisi teknis, tim menyiapkan dua laptop minimal Intel Core i5 dengan RAM 8 GB,
webcam HD 1080p, proyektor, dataset visual objek pertanian lokal, framework YOLOvS8, dan
MediaPipe versi 0.10. Instalasi dilakukan sebelum kegiatan untuk menghindari kendala jaringan
pada hari pelaksanaan.

2.2 Tahap Pelaksanaan

Program dilaksanakan melalui workshop intensif satu hari pada 14 November 2025 di
Sekolah YPK Air Kenanga. Pelaksanaan dibagi ke dalam empat fase berikut.

Fase 1, edukasi dasar Al selama 45 menit. Fasilitator mengenalkan Al melalui contoh yang
dekat dengan siswa, seperti pengenalan wajah pada smartphone, filter media sosial, rekomendasi
video, dan kamera otomatis. Siswa diminta menyebutkan contoh Al yang mereka temui dalam
kehidupan sehari-hari.
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Fase 2, demonstrasi Computer Vision dengan YOLOv8 selama 60 menit. Fasilitator
menampilkan deteksi objek pertanian secara real-time. Siswa bergiliran memilih objek,
mengarahkan kamera, mengamati bounding box, membaca label, dan memperhatikan confidence
score. Objek yang digunakan meliputi daun dengan simulasi bercak penyakit, buah, serta alat
pertanian sederhana. Siswa juga diminta memprediksi pengaruh cahaya, jarak, dan sudut kamera
terhadap hasil deteksi.

Fase 3, praktik interaktif MediaPipe Face Mesh selama 45 menit. Siswa mencoba sistem
yang memetakan 468 titik landmark wajah secara real-time. Mereka menggerakkan kepala,
tersenyum, atau mengedipkan mata, lalu mengamati perubahan titik pada layar. Aktivitas ini
digunakan untuk menjelaskan konsep ekstraksi fitur wajah, data visual, dan biometrik secara
sederhana.

Fase 4, diskusi smart farming dan apresiasi selama 60 menit. Siswa dibagi ke dalam
kelompok kecil berisi 5 sampai 6 orang. Setiap kelompok menyusun satu ide aplikasi Computer
Vision untuk pertanian lokal, seperti deteksi kematangan lada, pemantauan tanaman kelapa sawit
dengan drone, pengenalan hama singkong, atau absensi petani berbasis pengenalan wajah. Setiap
kelompok mempresentasikan ide secara singkat.

2.3 Tahap Evaluasi dan Pengukuran Keberhasilan

Evaluasi dilakukan dengan dua instrumen komplementer, yaitu observasi terstruktur dan
tanya jawab terstruktur. Kedua instrumen digunakan agar capaian 90% tidak hanya didasarkan
pada kehadiran atau antusiasme, tetapi pada interaksi bermakna dan pemahaman konsep.

Instrumen pertama adalah observasi terstruktur. Fasilitator menggunakan rubrik tiga
kategori selama praktik. Kategori A atau aktif diberikan kepada siswa yang mampu berinteraksi
secara mandiri dengan sistem dan menjelaskan output. Kategori B atau responsif diberikan
kepada siswa yang dapat berinteraksi setelah dipandu dan mampu menjawab pertanyaan
konfirmasi. Kategori C atau pasif diberikan kepada siswa yang belum menunjukkan interaksi
bermakna meskipun telah dipandu. Siswa dinyatakan berhasil pada instrumen observasi apabila
masuk kategori A atau B.

Instrumen kedua adalah tanya jawab terstruktur. Setiap siswa menjawab tiga pertanyaan
lisan: (1) apa perbedaan klasifikasi gambar dan deteksi objek, (2) bagaimana YOLO mengenali
objek pertanian, dan (3) sebutkan satu contoh aplikasi Face Mesh atau Computer Vision di bidang
pertanian. Jawaban diberi skor 0 atau 1 oleh dua fasilitator. Siswa dinyatakan memahami konsep
apabila menjawab benar minimal dua dari tiga pertanyaan.

Indikator keberhasilan program ditetapkan apabila minimal 90% peserta memenuhi
kedua instrumen. Formula yang digunakan adalah: tingkat keberhasilan = jumlah siswa yang
memenuhi indikator dibagi total peserta, dikalikan 100%. Dengan total 84 peserta, ambang
minimal keberhasilan adalah 76 siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian terlaksana sesuai rencana pada 14 November 2025. Seluruh 84
siswa hadir dan mengikuti rangkaian kegiatan sampai selesai. Pada sesi awal, siswa menunjukkan
ketertarikan karena contoh Al dikaitkan dengan aplikasi yang sering mereka gunakan. Ketika
fasilitator menjelaskan bahwa kamera dapat menjadi sumber data untuk mesin, siswa mulai
memahami bahwa Al tidak hanya berkaitan dengan chatbot, tetapi juga dengan citra, video, dan
sensor visual.

Pada sesi YOLOvS8, siswa melihat langsung cara sistem memberi kotak penanda atau
bounding box pada objek yang terdeteksi. Salah satu aktivitas konkret terjadi ketika siswa
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mengarahkan kamera ke gambar daun dengan bercak kuning. Sistem memberi label diseased_leaf
dengan confidence score 87%. Fasilitator menggunakan momen ini untuk menjelaskan bahwa
model tidak melihat objek seperti manusia, tetapi membaca pola visual dari data latih. Siswa
kemudian membandingkan hasil deteksi pada jarak dekat, jarak jauh, cahaya terang, dan sudut
kamera miring.

Pada sesi MediaPipe Face Mesh, siswa menyaksikan wajah mereka dipetakan menjadi
titik-titik landmark secara real-time. Beberapa siswa mencoba tersenyum, menutup satu mata,
atau memiringkan kepala. Mereka melihat titik wajah bergerak sesuai perubahan ekspresi.
Aktivitas ini membuat konsep ekstraksi fitur lebih mudah dipahami karena output teknologi
dapat langsung diamati. Gambar 1 menunjukkan pemaparan materi dan demonstrasi Computer
Vision kepada peserta.

Gambar 1. Kegiatan pemaparan materi dan demonstrasi Computer Vision kepada peserta

Sesitanya jawab berlangsung aktif. Siswa tidak hanya menanyakan cara kerja YOLO, tetapi
juga menanyakan apakah teknologi serupa dapat dipakai untuk mendeteksi hama lada dan
kualitas buah. Beberapa siswa mengaitkan demonstrasi dengan aktivitas pertanian keluarga atau
lingkungan sekitar. Gambar 2 memperlihatkan interaksi siswa selama sesi diskusi dan tanya
jawab.
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(a) (b)

Gambar 2. (a) (b) Sesi tanya jawab dan interaksi aktif siswa selama workshop

3.2 Hasil Evaluasi Peserta

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa program mencapai indikator keberhasilan. Sebanyak
76 dari 84 siswa atau 90,5% memenuhi dua kriteria keberhasilan. Mereka mampu berinteraksi
secara bermakna dengan sistem dan menjawab benar minimal dua dari tiga pertanyaan konsep.
Tabel 2 menyajikan rekapitulasi hasil evaluasi peserta.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Evaluasi Peserta

Instrumen Evaluasi Kriteria Keberhasilan ~ Jumlah Siswa Berhasil Persentase (%)
Observasi Terstruktur Mandiri berinteraksi & .
0,
(Kategori A - Aktif) interpretasi output 58 siswa 69,0%

Observasi Terstruktur Interaksi terpandu,

. . 0
(Kategori B - Responsif) menjawab_ perta_nyaan 18 siswa 21,4%
konfirmasi
Observasi Terstruktur Tidak menunjukkan 8 siswa 9.5%
(Kategori C - Pasif) interaksi bermakna =70
Tanya Jawab Terstruktur ~ Menjawab benar min. 2 . 0
(>2/3 benar) dari 3 pertanyaan 76 siswa 90,5%
TOTAL BERHASIL
(memenuhi kedua - 76 siswa 90,5%

instrumen)

Perhitungan capaian dilakukan dengan membagi jumlah siswa yang memenubhi indikator dengan
total peserta. Dengan demikian, 76 dibagi 84 dikalikan 100% menghasilkan 90,5%. Capaian ini
melampaui ambang keberhasilan 90%. Sebanyak 8 siswa belum mencapai indikator karena masih
ragu menggunakan perangkat atau belum percaya diri menjawab pertanyaan lisan. Kondisi
tersebut menjadi dasar rekomendasi pendampingan lanjutan melalui klub Al dan proyek kelas.
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6 Hasil Evaluasi Peserta Workshop

76 siswa 76 siswa
{90.5%) (90.5%)
80
58 siswa

2 (69.0%}
£
o 601
w
2
@
2
£ 40+
T
2
@ 18 siswa
o 21.4%)

0 -

2 8 siswa
(9.5%)
O -
Aktif Responsif Pasif Tanya jawab Total berhasil
>=2 benar

Gambar 3. Visualisasi hasil evaluasi peserta berdasarkan kategori observasi dan capaian
tanya jawab

3.3 Analisis Luaran dan Potensi Pengembangan

Keunggulan utama luaran kegiatan ini adalah sifatnya yang high-impact dan low-cost.
Penggunaan perangkat laptop dan kamera standar memungkinkan teknologi ini diadopsi dengan
biaya rendah tanpa memerlukan infrastruktur industri yang berat, sehingga sangat sesuai dengan
kondisi sekolah menengah di daerah. Secara edukatif, setiap komponen demonstrasi mengandung
unsur logika mesin yang membangun nalar kritis dan kemampuan pemecahan masalah siswa
(Karampelas, 2020; Michaeli et al., 2023).

Terdapat tantangan teknis dalam hal persiapan instalasi framework perangkat lunak
(YOLOv8 dan MediaPipe) yang memerlukan spesifikasi sistem tertentu dan koneksi internet yang
stabil untuk unduhan awal. Kondisi jaringan internet di sekolah yang belum optimal menjadi
kendala minor yang dapat diatasi dengan melakukan pra-instalasi penuh sebelum hari
pelaksanaan, sebagaimana yang dilakukan tim dalam kegiatan ini.

Dampak jangka pendek dari kegiatan ini adalah meningkatnya kompetensi digital siswa
dalam mengenali potensi Al, yang terlihat dari kemampuan mereka menghasilkan ide aplikasi
smart farming yang relevan dengan konteks lokal. Secara jangka panjang, kegiatan ini diharapkan
menjadi pemantik bagi sekolah untuk mengintegrasikan materi teknologi cerdas ke dalam
kurikulum atau proyek kelas. Gambar 3 memperlihatkan foto bersama seluruh peserta dan tim
pelaksana sebagai penutup kegiatan.
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Gambar 3. Foto bersama peserta dan tim pelaksana sebagai penutup kegiatan

3.4 Rencana Tindak Lanjut

Luaran langsung kegiatan adalah peningkatan pemahaman siswa tentang Computer
Vision, dokumentasi kegiatan, modul pengenalan Al dasar, dataset visual sederhana, serta
rekomendasi integrasi materi Al dalam kegiatan sekolah. Pada akhir sesi, siswa mampu
mengusulkan beberapa ide aplikasi, antara lain deteksi kematangan lada, klasifikasi kualitas
kelapa sawit, pengenalan hama singkong, dan pemantauan tanaman menggunakan kamera drone.

Rencana tindak lanjut disusun dalam tiga skala waktu. Pertama, sekolah dapat
membentuk klub Al sebagai wadah eksplorasi mingguan. Kedua, guru dapat mengintegrasikan
proyek smart farming ke dalam mata pelajaran Informatika atau Biologi. Ketiga, tim pengabdian
dapat menyelenggarakan pelatihan lanjutan tentang Python, anotasi dataset, dan fine-tuning
model sederhana.

Tabel 3. Ringkasan Rencana Tindak Lanjut

Waktu

Program Pelaksanaan

Bentuk Kegiatan Target Luaran

Pertemuan mingguan,
eksplorasi dataset, latihan
deteksi objek sederhana,
diskusi isu Al

Terbentuk klub Al dengan
guru pendamping dan
modul awal

Klub AI Sekolah 1 sampai 3 bulan

Proyek kelompok pada mata
pelajaran Informatika atau
Biologi dengan objek pertanian
lokal

Minimal dua prototipe ide
atau demo deteksi objek
lokal

Proyek kelas smart

farmi 3 sampai 6 bulan
arming

Pelatihan lanjutan

6 sampai 12 bulan

Pelatihan Python dasar, anotasi
data, fine-tuning YOLOvVS, dan
evaluasi model

Minimal satu prototipe
Computer Vision
sederhana untuk pameran
sekolah
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4. KESIMPULAN

Program pengabdian di Sekolah YPK Air Kenanga berhasil meningkatkan literasi digital siswa
melalui edukasi Computer Vision pertanian. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 76 dari 84 siswa
atau 90,5% mencapai indikator keberhasilan. Mereka mampu berinteraksi dengan sistem YOLOv8
dan MediaPipe secara bermakna serta menjawab pertanyaan konsep dasar Computer Vision.

Pendekatan Experiential Learning membuat materi Al lebih mudah dipahami karena siswa
mengalami langsung proses deteksi objek dan pemetaan fitur wajah. Kegiatan ini juga berhasil
mengaitkan teknologi dengan konteks lokal Bangka Belitung melalui ide smart farming seperti
deteksi kematangan lada, pemantauan tanaman, dan pengenalan hama.

Keterbatasan kegiatan terletak pada durasi workshop yang hanya satu hari sehingga belum
memungkinkan pembelajaran pemrograman dan pelatihan model secara mendalam. Tindak
lanjut yang direkomendasikan adalah pembentukan klub Al, proyek kelas berbasis smart farming,
dan pelatihan lanjutan Python untuk Computer Vision. Model kegiatan ini dapat direplikasi di
sekolah lain yang memiliki kebutuhan peningkatan literasi teknologi terapan.
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