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Abstrak - Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan
kompetensi pedagogis guru sekolah dasar melalui sosialisasi/workshop penggunaan Virtual Reality (VR)
MilleaLab dalam pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA). Latar belakang program ini adalah rendahnya
integrasi teknologi digital dalam pembelajaran IPA di SD MIM Muhammadiyah 1 Probolinggo, yang
berdampak pada terbatasnya partisipasi aktif dan pemahaman konseptual siswa. Metode pelaksanaan
menggunakan pendekatan participatory and experiential learning dengan tahapan kegiatan meliputi persiapan,
sosialisasi, dan pendampingan implementatif. Kegiatan melibatkan 12 peserta guru yang aktif mengikuti sesi
praktik, mulai dari pengenalan konsep VR hingga penggunaan konten pembelajaran berbasis MilleaLab. Hasil
kegiatan menunjukkan bahwa 80% peserta mampu menguasai keterampilan dasar penggunaan VR dan
menunjukkan peningkatan dalam pemahaman konsep pembelajaran digital. Selain peningkatan kemampuan
teknis, kegiatan ini juga menumbuhkan perubahan paradigma pedagogis guru dari pembelajaran konvensional
menuju pembelajaran yang imersif dan eksploratif. Temuan ini mengindikasikan bahwa pelatihan VR
MilleaLab efektif sebagai model pengembangan profesional guru yang relevan dengan tuntutan era Revolusi
Industri 4.0 dan Society 5.0. Program ini direkomendasikan untuk direplikasi di sekolah dasar lain dengan
dukungan pendampingan lanjutan dan pengembangan konten VR yang kontekstual agar tercipta ekosistem
pembelajaran digital yang berkelanjutan.

Kata kunci: Virtual Reality, MilleaLab, Pembelajaran IPA, Guru Sekolah Dasar, Literasi Digital.

LATAR BELAKANG 2023). Hal ini sejalan dengan pandangan
Pendidikan abad ke-21 menuntut guru Nugraeni & Suyatno (2023) yang menekankan
tidak hanya menjadi penyampai pengetahuan, bahwa literasi digital guru merupakan elemen
tetapi juga fasilitator pembelajaran yang mampu strategis dalam  memperkuat  ekosistem
menumbuhkan literasi sains, literasi digital, pembelajaran inovatif di sekolah dasar.
serta karakter berpikir kritis dan kreatif pada Namun pada kenyataannya, implementasi
peserta didik (Jannah & Atmojo, 2022). pembelajaran berbasis teknologi di sekolah
Idealnya, pembelajaran limu Pengetahuan Alam dasar masih menghadapi berbagai hambatan.
(IPA) di sekolah dasar menjadi wahana Berdasarkan hasil observasi awal di SD MIM
eksploratif  yang  memungkinkan  siswa Muhammadiyah 1 Probolinggo, guru masih
membangun makna melalui pengalaman mengandalkan metode ceramah dan media
langsung dan visualisasi fenomena alam secara konvensional yang kurang mampu
kontekstual. ~ Arah  kebijakan  nasional menumbuhkan partisipasi aktif siswa. Sari et al.
sebagaimana tertuang dalam Profil Pelajar (2025) keterbatasan sumber daya digital,
Pancasila dan kebijakan Merdeka Belajar minimnya pelatihan teknologi, serta rendahnya
menegaskan bahwa guru perlu berperan aktif literasi digital menyebabkan potensi inovasi
mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran sains belum tergali secara
pembelajaran untuk menumbuhkan kompetensi optimal. Kondisi ini sejalan dengan temuan

abad ke-21 (Permendikbudristek No. 7 Tahun Handayani, et al., (2023) bahwa rendahnya
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kapasitas pedagogis digital guru menyebabkan
integrasi teknologi di sekolah dasar berjalan
tidak merata, khususnya pada pembelajaran
IPA.

Literatur terkini menegaskan bahwa
media digital interaktif, seperti animasi, telah
terbukti meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
(Rulyansah et al., 2022). Lebih lanjut,
pengembangan media visual tiga dimensi
memberikan ~ pengalaman  belajar  yang
kontekstual dan menarik (Anjarwati et al.,
2023), sementara media berbasis Montessori
membantu siswa mengembangkan pemahaman
yang lebih mendalam tentang konsep sains
(Anjarwati et al., 2023). Temuan ini sejalan
dengan tuntutan pembelajaran sociey 5.0, yang
membutuhkan pendidikan berbasis teknologi
(Warastuti et al., 2025). Lebih jauh, teknologi
immersive seperti Virtual Reality (VR) berperan
signifikan dalam meningkatkan keterlibatan
kognitif, afektif, dan perilaku peserta didik,
sekaligus memperdalam pemahaman
konseptual mereka terhadap materi sains (Lara-
Alvarez, et al., 2023). Meski demikian, berbagai
kajian sistematis mengindikasikan masih
terbatasnya model pelatihan yang
menggabungkan transfer keterampilan teknis
dengan rekonstruksi desain pembelajaran yang
kontekstual dan berkelanjutan (Lin et al., 2024).

Dalam konteks nasional, penelitian
Darmayanti & Amalia (2024) mengidentifikasi
bahwa bahan ajar digital di sekolah dasar belum
banyak mengakomodasi pengalaman belajar
berbasis simulasi maupun media immersive,
sehingga siswa belum memperoleh
pembelajaran sains yang kontekstual dan
mendalam. Sementara itu, studi Putra, et al.
(2024)  menunjukkan  bahwa  penerapan
immersive learning berbasis MilleaLab di
sekolah dasar dapat meningkatkan motivasi
belajar dan pemahaman konseptual siswa secara
signifikan. Harianto & Sakban, (2024) akan
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tetapi, penelitian dan kegiatan pengabdian yang
menitikberatkan pada peningkatan kompetensi
guru SD melalui pelatihan VR masih sangat
terbatas.

Oleh sebab itu, kegiatan pengabdian ini

hadir untuk  menjembatani  kekurangan
penelitian terbaru tersebut dengan
menghadirkan model pelatihan dan

pendampingan Virtual Reality MilleaLab bagi
guru IPA sekolah dasar. Program ini dirancang
untuk mengintegrasikan workshop dan praktik
langsung pedagogis dalam satu siklus kegiatan.
Keterbaharuan dari kegiatan ini terletak pada
pendekatannya yang tidak hanya berfokus pada
penguasaan teknologi, tetapi juga pada
rekonstruksi pola pikir guru dalam merancang
pembelajaran yang imersif, interaktif, dan
bermakna bagi peserta didik.

Dengan mempertimbangkan urgensi
tersebut, kegiatan pengabdian ini menjadi
sangat penting sebagai upaya konkret untuk
menjembatani kesenjangan antara kebijakan
transformasi digital pendidikan dan kapasitas
guru dalam implementasinya di tingkat sekolah
dasar. Melalui pelatihan dan pendampingan
berbasis Virtual Reality MilleaLab, pengabdian
ini memberikan kontribusi konseptual terhadap
praktik inovasi pembelajaran berbasis teknologi
imersif, sekaligus memperkaya literatur
pendidikan dasar terkait penerapan VR dalam
konteks lokal Indonesia. Dengan demikian,
diharapkan dapat direplikasi dan diadaptasi
pada berbagai satuan pendidikan lain, sehingga
memberikan dampak berkelanjutan bagi
peningkatan  kualitas  pembelajaran  dan
penguatan budaya inovasi digital di lingkungan
pendidikan dasar.

METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini menggunakan pendekatan partisipatif dan
berbasis pengalaman (participatory and
experiential approach), yang menempatkan



TPPM  \/ol. 8 No. 4, November 2025

Jurnal Pendidikan dan Pengabdian Masyarakat

(e-1SSN. 2614-7939)
(p-1SSN. 2614-7947)

guru sebagai mitra aktif dalam proses
peningkatan kompetensi pembelajaran digital.
Pendekatan ini berlandaskan gagasan Chambers
(1994) tentang Participatory Learning and
Action, di mana masyarakat sasaran dilibatkan
penuh dalam setiap tahap kegiatan untuk
menciptakan proses pembelajaran dua arah
yang berkelanjutan. Selain itu, metode ini
mengacu pada teori Experiential Learning dari
Kolb (1984), yang menekankan bahwa
pembelajaran orang dewasa berlangsung efektif
melalui pengalaman langsung, refleksi, dan
penerapan nyata. Dalam konteks pengabdian
kepada masyarakat ini, guru tidak hanya
menerima materi, tetapi juga mengalami secara
langsung penggunaan teknologi Virtual Reality
(VR) berbasis MilleaLab dalam praktik
pembelajaran (Gambo & Shakir, 2022).
Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam
merancang pembelajaran sains yang interaktif,
kontekstual, dan sesuai dengan tuntutan abad
ke-21.

Pelaksanaan program dilakukan di SD
MIM  Muhammadiyah 1  Probolinggo,
melibatkan 12 termasuk kepala sekolah, guru
kelas dan guru mata pelajaran IPA. Sekolah ini
dipilih  karena memiliki semangat inovasi
namun belum optimal dalam mengintegrasikan
teknologi digital ke dalam proses pembelajaran.
Kegiatan terdiri atas tiga tahap utama: (1)
Persiapan, (@) Sosialisasi dan
Pelatihan/Workshop, serta (3) Pendampingan
Implementatif Terintegrasi.

Tahap persiapan diawali dengan kegiatan
observasi dan wawancara dengan kepala
sekolah serta guru untuk mengidentifikasi
kebutuhan, kesiapan digital, dan sarana
pendukung pembelajaran berbasis teknologi.
Selanjutnya, tim peneliti melalui diskusi
kelompok (focus group discussion)
mengevaluasi hasil observasi dan wawancara
tersebut, serta mengumpulkan saran dan
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harapan lainnya sebagai konsep final terhadap
isi dan bentuk workshop, hasil analisis
kebutuhan turut menjadi dasar penyusunan
modul panduan penggunaan VR MilleaLab dan
buku bahan ajar sebagai luaran tambahan yang
relevan dengan kurikulum dan konteks
pembelajaran IPA sekolah dasar. Pendekatan
berbasis kebutuhan ini memastikan program
pengabdian sesuai dengan kondisi mitra dan
memiliki keberlanjutan.

Tahap sosialisasi dan pelatihan/workshop
merupakan inti kegiatan yang mengusung tema
“Inovasi Pembelajaran Digital Virtual Reality
(VR)  MilleaLab:  Strategi  Peningkatan
Kompetensi Guru Abad 21 di Sekolah Dasar
pada Era Revolusi Industri 4.0 & Society 5.0.”
Kegiatan dilaksanakan secara tatap muka
dengan tiga sesi utama:

1. Sosialisasi kebijakan  dan
transformasi digital pendidikan,
2. Pengenalan konsep pembelajaran imersif
serta potensi VR dalam konteks IPA SD, dan
3. Pelatihan  praktik langsung (hands-on
training) menggunakan platform MilleaLab.

Pada sesi praktik inilah dilakukan
pendampingan implementatif secara langsung
menjadikan guru tidak hanya menyimak, tetapi

urgensi

mencoba  membuat,  menavigasi, dan
berinteraksi di lingkungan VR Dbersama
fasilitator/tim peneliti. Proses ini
menggambarkan tahapan active

experimentation dalam siklus pembelajaran
Kolb, di mana peserta menguji konsep baru
secara langsung sambil mendapat bimbingan
teknis dan reflektif. Pendekatan seperti ini
terbukti efektif meningkatkan motivasi dan
kepercayaan diri guru dalam menggunakan
teknologi pembelajaran baru (Nugraha &
Fauziah, 2023).

Tahap akhir berupa refleksi bersama, di
mana guru mendiskusikan pengalaman belajar,
kendala teknis, serta potensi penerapan VR
dalam kelas mereka. Refleksi ini sejalan dengan
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prinsip partisipatif ~ Chambers, yakni Temuan ini mengonfirmasi bahwa rendahnya

menciptakan ruang dialogis agar peserta dapat
mengartikulasikan pengalaman dan menyusun
strategi tindak lanjut secara mandiri (Suryani &
Amalia, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian pada masyarakat
telah berhasil dilaksanakan dalam bentuk
workshop dengan judul “Inovasi Pembelajaran
Digital Virtual Reality (VR) MilleaLab: Strategi
Peningkatan Kompetensi Guru Abad 21 di
Sekolah Dasar pada Era Revolusi Industri 4.0 &
Society 5.0.”. Pemateri dalam kegiatan
workshop ini adalah Dr. Ani Anjarwati, M.Pd.
selaku ketua tim penelitian dan dosen program
studi S1 PGSD UPM. Dokumentasi kegiatan
workshop dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1.. Dokemntasi Kegiatan Workshop VR
MilleaLab

Kegiatan ini diikuti oleh 12 termasuk
kepala sekolah, dan guru yang berasal dari
berbagai jenjang kelas dengan latar belakang
kemampuan digital yang beragam. Seluruh
kegiatan  dilaksanakan  melalui  tahapan
persiapan, sosialisasi, pelatihan berbasis praktik
langsung (hands-on workshop), dan refleksi
bersama.

Tahap persiapan dimulai dengan analisis
kebutuhan dan observasi awal terhadap
pelaksanaan pembelajaran IPA di sekolah.
Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa
sebagian besar guru masih menggunakan media
pembelajaran konvensional seperti gambar
statis atau video sederhana, sehingga
pengalaman belajar siswa cenderung pasif.
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integrasi teknologi digital menjadi salah satu
penyebab terbatasnya eksplorasi konsep sains di
tingkat sekolah dasar. Kondisi ini sejalan
dengan laporan penelitian Nugraha & Fauziah
(2023), yang menyebutkan bahwa sebagian
besar guru sekolah dasar belum memiliki
keterampilan literasi digital yang memadai
untuk mendukung pembelajaran abad ke-21.

Tahap sosialisasi kemudian dilakukan
untuk membangun kesadaran akan pentingnya
transformasi  digital dalam pembelajaran,
terutama dalam konteks penguatan Profil
Pelajar Pancasila yang menekankan berpikir
kritis, kreatif, dan beriman. Peserta memperoleh
wawasan tentang potensi Virtual Reality (VR)
dalam mengubah cara guru mengajar IPA, dari
sekadar deskriptif menjadi eksploratif dan
berbasis pengalaman. Kegiatan ini dilaksanakan
secara  partisipatif  melalui  pendekatan
Participatory Learning and Action sebagaimana
dikemukakan Chambers (1994), di mana guru
didorong untuk aktif berdialog,
mengidentifikasi kendala, dan menemukan
solusi berbasis konteks lokal mereka.

Pada tahap pelatihan, seluruh peserta
diberikan pendampingan dalam menggunakan
platform MilleaLab sebagai media
pembelajaran VR. Fasilitator/pemateri terlebih
dahulu mengarahkan peserta pada pengetahuan
tentang era revolusi industri 4.0 dan society 5.0
yang menuntut integrasi teknologi digital seperti
loT, Al, dan big data dalam sistem pendidikan
untuk membangun pembelajaran adaptif,
humanis, dan berorientasi pada pemecahan
masalah (Fitrianti & Annur, 2024; Adika et al.,
2024), lalu asta cita ke-4 yang meniktiberatkan
pengembangan sumber daya manusia melalui
peningkatan kualitas pendidikan sampai pada
pengembangan SDM yang tidak lagi cukup
hanya dengan hard skill, tetapi juga soft skill,
literasi digital, dan kompetensi multikultural
(Indian, 2025), kemudian Visi Indonesia Emas
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2045 menekankan pembangunan manusia
unggul, berkarakter, dan berdaya saing global
untuk mencapai masyarakat adil dan sejahtera
(Soleh et al., 2024), dan terakhir sebelum
mengarah pada platform MilleaLab yakni
penjelasan mengenai inovasi media digital
seperti Virtual Reality (VR) berperan penting
dalam menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif, imersif, dan bermakna bagi siswa di
era pendidikan digital (Azmi et al.,, 2024,
Alkahfi et al., 2024). Sampai pada akhirnya
fasilitator memaparkan platform edukasi virtual
reality MilleaLab mulai dari definisi, user
creator (untuk pendidik) dan viewer (untuk
peserta didik) langkah demi langkah mulai dari
cara mengunduh, mengenalkan fitur pada
masing-masing user, dan terakhir prinsip dasar
penggunaan VR dan contoh implementasinya
pada pembelajaran IPA.

Selanjutnya pada tahap pendampingan
implementatif terintegrasi, guru secara individu
mencoba memainkan VR melalui sudut pandang
peserta didik (user viewer) di mana guru dapat
mengeksplorasi pembelajaran IPA secara digital
seperti sedang bermain bertemakan tumbuhan
hijau, konten IPA kelas IV terlihat pada Gambar
2. Aktivitas ini menjadi inti dari pendekatan
Experiential Learning sebagaimana dijelaskan
Kolb (1984), di mana guru belajar melalui
pengalaman langsung, refleksi, dan penerapan
nyata. Selama sesi praktik, para guru
menunjukkan antusiasme tinggi dan aktif
bertanya untuk menyesuaikan pembelajaran
dengan kebutuhan gaya belajar siswa.

Gambar 2. Dokumentasi Pendampinga
Implementatif Terintregasi VR MillealLab
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Dari hasil observasi kegiatan, diketahui
bahwa sebanyak 80% peserta mampu
menyesuaikan keterampilan baru yakni konten
VR pada mata pelajaran IPA dan menampilkan
kemajuan signifikan dalam pemahaman konsep
teknologi pembelajaran. Para guru menyatakan
bahwa penggunaan VR dapat membuat konsep
sains lebih mudah dipahami siswa dan mampu
memicu rasa ingin tahu yang lebih besar.
Beberapa peserta bahkan menunjukkan inisiatif
untuk mengintegrasikan VR dalam proyek
pembelajaran  tematik dan praktik IPA
sederhana di kelas. Hasil ini sejalan dengan

temuan Gambo & Shakir (2022) yang
menyebutkan bahwa pengalaman imersif
melalui VR meningkatkan motivasi dan

keterlibatan peserta dalam proses belajar,
termasuk pada konteks pelatihan guru.

Selain peningkatan kemampuan teknis,
kegiatan ini juga berdampak pada terbentuknya
pola pikir pedagogis baru di kalangan guru.
Melalui sesi refleksi, para guru menyadari
bahwa teknologi digital tidak sekadar alat bantu
mengajar, melainkan sarana untuk memperkuat

interaksi  belajar yang kontekstual dan
bermakna.  Pembelajaran  berbasis VR
mendorong guru berpikir kreatif dalam
menyusun  skenario  pembelajaran  yang

menantang dan kolaboratif. Hal ini memperkuat
pandangan Wardani et al., (2024) bahwa
pelatihan  teknologi berbasis praktik
berpengaruh langsung terhadap peningkatan
kesiapan guru dalam merancang pembelajaran
digital dan menumbuhkan literasi pedagogis.
Proses pendampingan implementatif yang
terintegrasi dalam sesi pelatihan juga menjadi
kekuatan utama kegiatan ini. Fasilitator
mendampingi peserta secara langsung saat
mereka menavigasi dunia VR. Pendekatan
semacam ini mencerminkan prinsip
pembelajaran berbasis refleksi dan aksi yang
dikemukakan oleh Chambers (1994), di mana
peserta memperoleh pemahaman melalui
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7o\
pengalaman kolektif yang interaktif. Pada akhir
kegiatan, peserta melakukan refleksi terbuka
mengenai pengalaman belajar, kendala teknis,
serta strategi penerapan VR di kelas.

6 W = I

Gambar 3. Dokumentasi Tim Pelaksana & Peserta

Secara umum, kegiatan ini berhasil
menumbuhkan jejaring kolaboratif antar guru
yang  memiliki  visi  bersama  untuk
mengembangkan  pembelajaran  berbasis
teknologi. Capaian ini menunjukkan bahwa
pengabdian masyarakat berbasis participatory-
experiential learning mampu memperkuat
kapasitas guru sekaligus menjadi model
replikasi bagi sekolah dasar lain di era
transformasi digital pendidikan. Dokumentasi
bersama dapat terlihat pada Gambar 3.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
melalui Workshop Inovasi Pembelajaran Digital
Virtual Reality (VR) MilleaLab di SD MIM
Muhammadiyah 1 Probolinggo telah terlaksana
dengan baik dan memberikan dampak nyata
terhadap peningkatan literasi digital serta
kompetensi pedagogis guru sekolah dasar. Hasil
kegiatan menunjukkan bahwa pendekatan
berbasis participatory-experiential learning
efektif dalam meningkatkan pemahaman dan
keterampilan ~ guru  dalam  merancang
pembelajaran IPA yang imersif, interaktif, dan
kontekstual. Melalui praktik langsung dan
pendampingan implementatif, guru tidak hanya
mampu menggunakan platform MilleaLab
secara teknis, tetapi juga mengalami perubahan
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paradigma  pembelajaran  dari  metode
konvensional menuju pembelajaran berbasis
pengalaman dan eksplorasi digital. Penerapan
prinsip Experiential Learning (Kolb, 1984) dan

Participatory Learning (Chambers, 1994)
memperkuat  keterlibatan  aktif  peserta,
kolaborasi  antarguru, serta  kesadaran
pentingnya  integrasi  teknologi  dalam

mendukung Profil Pelajar Pancasila dan
kompetensi abad ke-21.

Secara umum, kegiatan ini membuktikan
bahwa pelatihan berbasis VR MilleaLab dapat
menjadi model pengembangan profesional guru
yang relevan dengan tuntutan era Revolusi
Industri 4.0 dan Society 5.0. Untuk
keberlanjutan, disarankan agar kegiatan serupa
diikuti  dengan  pendampingan lanjutan,
pengembangan konten VR yang sesuai dengan
kurikulum, serta kolaborasi antara perguruan
tinggi, pemerintah daerah, dan sekolah untuk
memperkuat dukungan infrastruktur digital.
Selain itu, penelitian lanjutan diperlukan untuk
mengukur dampak jangka panjang penggunaan
VR terhadap hasil belajar siswa dan efektivitas
pembelajaran IPA di tingkat dasar, sehingga
model pelatihan ini dapat direplikasi secara
nasional dengan adaptasi konteks lokal yang
sesuai.

Dengan demikian, kegiatan ini menjadi
wujud nyata kontribusi perguruan tinggi dalam
menjembatani transformasi digital pendidikan
dasar sekaligus memperkuat sinergi antara
dunia akademik dan sekolah  dalam
mewujudkan pendidikan abad ke-21 yang
inovatif dan berkelanjutan.
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