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Abstrak 

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memberikan pelatihan pengembangan dan penggunaan teknologi VR 

bagi guru bidang Sosial di SMA Negeri 4 Madiun. Pelatihan ini meliputi penyampaian materi tentang VR, pendampingan 

pengambilan gambar 360, dan pendampingan pengembangan VR. Metode pelatihan terdiri dari tahap asesmen untuk menganalisis 

kebutuhan mitra, tahap persiapan untuk mendesain program sesuai dengan kebutuhan mitra, tahap implementasi program sebagai 

kegiatan inti pengabdian kepada masyarakat, dan tahap evaluasi program untuk mengetahui umpan balik dari mitra. Hasil 

pengabdian kepada masyarakat menunjukkan kegiatan pelatihan yang sesuai dengan tujuan pengabdian kepada masyarakat, serta 

memberikan dampak positif berdasarkan selisih pretest dan posttest setiap indikator, yaitu pemahaman dasar tentang VR (2,19), 

pemahaman cara memperoleh gambar 360 (2,07), pemahaman cara mengembangkan VR (1,94), kemampuan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis VR (2,26), pengalaman tentang menggunakan media berbasis VR (2,07), dan kepercayaan diri dalam 

menggunakan media pembelajaran berbasis VR (1,88). Integrasi antara sesi teori dan sesi praktik memberikan pengetahuan serta 

pengalaman secara langsung kepada guru. Kegiatan pelatihan ini diharapkan dapat terlaksana secara berkelanjutan, penyediaan 

infrastruktur yang memadai dari pihak sekolah, serta evaluasi dari guru dan siswa tentang efektivitas, efisiensi, dan relevansi VR 

dalam proses pembelajaran.  

Kata Kunci: virtual reality, pengabdian kepada masyarakat, pelatihan pengembangan vr 

 

 

Abstract 

 

This community service activity aims to provide training in the development and use of Virtual Reality (VR) technology for social 

studies teachers at SMA Negeri 4 Madiun. The training includes the presentation of VR concepts, guidance on 360-degree image 

capture, and VR content development. The training method consists of four stages: assessment to analyze the needs of the 

partners, preparation to design the program according to the needs, implementation of the program as the core activity, and 

evaluation to gather feedback from the partners. The results of the community service show that the training activities align with 

the objectives of the community service and have a positive impact based on the difference in pre-test and post-test scores for each 

indicator: basic understanding of VR (2.19), understanding how to obtain 360-degree images (2.07), understanding how to 

develop VR (1.94), ability to develop VR-based learning media (2.26), experience using VR-based media (2.07), and confidence in 

using VR-based learning media (1.88). The integration of theoretical and practical sessions provided teachers with both 

knowledge and hands-on experience. This training activity is expected to continue sustainably, with the school providing adequate 

infrastructure and receiving evaluations from teachers and students on the effectiveness, efficiency, and relevance of VR in the 

learning process. 

Keywords: virtual reality, community service, vr development training

 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi telah menjadi komponen 

vital dalam dunia pendidikan. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti serious game 

(Adisusilo & Soebandhi, 2021; Putra et al., 2023; 

Wulandari et al., 2023), metaverse (Marini et al., 

2022), atau extended reality (Tegoan et al., 2021), 

tidak hanya membantu proses pembelajaran (Fatahillah 

et al., 2020; Wahyuningtiyas & Bachri, 2024), tetapi 

juga menciptakan dan memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan mendalam (Bachri et al., 

2023; Kustyarini et al., 2020). Integrasi teknologi juga 

memungkinkan guru untuk menyampaikan materi 

secara kreatif dan variatif, seperti multimedia 

interaktif, simulasi, atau gamifikasi, sehingga 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa 

(Insorio, 2024; Rahman et al., 2023; Utaya et al., 

2023). Salah satu teknologi yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran adalah Virtual Reality 

(VR). 

VR adalah teknologi yang memungkinkan 

pengguna untuk merasakan dan berinteraksi dengan 
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lingkungan tiga dimensi. Lingkungan ini dihasilkan 

oleh komputer (Yeo et al., 2020) dan memiliki 

cakupan 360 derajat, sehingga dapat dilihat dari 

berbagai sisi (Anwar et al., 2020). Pengguna VR dapat 

menggunakan kacamata khusus, yaitu head-mounted 

display (HMD) yang menampilkan melalui lensa 

stereoskopik (Ren et al., 2023). Hasil lensa ini 

memberikan ilusi seolah-olah berada di lokasi 

sebenarnya atau imersif (Grasnick, 2021). Teknologi 

VR terus mengalami perkembangan, khususnya 

beberapa tahun terakhir, sehingga mulai diaplikasikan 

dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan (Hamad 

& Jia, 2022). 

Sebagai media pembelajaran, VR memiliki 

berbagai kelebihan dibandingkan dengan teknologi 

lainnya. VR mampu menciptakan lingkungan belajar 

yang realistis dan interaktif (Pirker & Dengel, 2021). 

Siswa dapat menjelajahi ruang virtual, misalnya tempat 

bersejarah, tanpa harus meninggalkan ruangan kelas 

(Yildirim et al., 2020). Siswa dapat berinteraksi 

dengan objek virtual, yang berkaitan dengan konten 

pembelajaran, sehingga meningkatkan pemahaman dan 

minat siswa (Bachri et al., 2024; Liu et al., 2020). 

Interaksi ini dapat memungkinkan siswa untuk belajar 

secara aktif dan mandiri (Madden et al., 2020; 

Silviariza et al., 2024). 

Salah satu keunggulan VR adalah mendukung 

pembelajaran imersif. Pembelajaran imersif merupakan 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi tiga 

dimensi dalam memvisualisasikan lingkungan (Wei & 

Yuan, 2023), serta memungkinkan adanya interaksi 

dengan objek virtual (Zhan et al., 2020). Teknologi ini 

menciptakan pengalaman nyata, yang seolah-olah 

pengguna berada di lingkungan sebenarnya, meskipun 

secara fisik tidak berada di lokasi tersebut (Newman et 

al., 2022). Pembelajaran imersif dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan meningkatkan hasil belajar 

siswa, karena dapat menunjukkan bukti konkret di 

lingkungan nyata (Mulders et al., 2020). 

Implementasi VR dalam pembelajaran 

memberikan berbagai dampak positif. Menurut 

McGovern et al. (2020), teknologi VR memungkinkan 

siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan 

materi pelajaran dalam konteks yang lebih aplikatif 

dan nyata. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan 

belajar dan retensi jangka panjang siswa (AlGerafi et 

al., 2023). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa 

penggunaan VR dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis, keterampilan pemecahan masalah, dan 

kreativitas siswa (Simanjuntak et al., 2021). Selain itu, 

VR juga membantu pengembangan keterampilan 

kolaboratif dan komunikasi siswa, untuk mencapai 

keterampilan abad 21 (Wu et al., 2023). 

Perkembangan teknologi pembelajaran juga harus 

sesuai dengan peningkatan kapasitas guru serta 

fasilitas yang memadai. Namun, hasil analisis terhadap 

proses pembelajaran di SMA Negeri 4 Madiun, 

sebagai mitra kegiatan pengabdian menunjukkan 

bahwa guru mata pelajaran bidang Sosial mengalami 

permasalahan dalam hal integrasi dan implementasi 

teknologi VR. Permasalahan ini dibagi menjadi dua, 

yaitu permasalahan aspek kapasitas atau kompetensi, 

dan permasalahan aspek teknis.  

Aspek kapasitas atau kompetensi berkaitan 

dengan keterbatasan kemampuan digital guru karena 

berusia lanjut. Hal ini mengakibatkan penggunaan 

media pembelajaran konvensional, yang kurang efektif 

untuk meningkatkan kualitas dan hasil belajar siswa 

(El-Sofany & El-Haggar, 2020). Pemberian pelatihan 

dan pendampingan sangat diperlukan untuk 

meningkatkan kompetensi digital guru, sehingga dapat 

memanfaatkan VR secara maksimal (Kugurakova et 

al., 2021). Aspek teknis berkaitan dengan keterbatasan 

perangkat keras dan perangkat lunak VR, seperti 

kacamata VR, komputer dengan spesifikasi tinggi, dan 

aplikasi VR. Hal ini menyebabkan implementasi VR 

sebagai media pembelajaran tidak dapat terlaksana 

(Paszkiewicz et al., 2021). Kendala ini membutuhkan 

solusi yang komprehensif, seperti penyediaan 

infrastruktur yang memadai untuk mendukung 

implementasi media VR (Ruan & Xie, 2021). 

Pelatihan pengembangan virtual reality sebagai 

media pembelajaran memiliki berbagai dampak positif. 

Kegiaan pelatihan yang dilakukan oleh Helmie et al. 

(2022), pelatihan pengembangan dan implementasi VR 

berdampak positif terhadap kompetensi TPACK 

(Technological Pedagogical Content Knowledge) guru. 

Kegiatan serupa oleh Asikin et al. (2019) memperoleh 

respon positif yang ditunjukkan dengan sikap antusias 

dalam pelatihan dan implementasi media pembelajaran 

berbasis VR.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan 

pengabdian kepada Masyarakat ini adalah memberikan 

pelatihan pengembangan dan penggunaan teknologi 

VR bagi guru bidang Sosial di SMA Negeri 4 Madiun. 

Pelatihan ini mencakup penyampaian materi, 

perolehan equirectangular image sebagai ruang 

virtual, dan pengembangan VR. Pelatihan ini 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas kompetensi 

digital guru, sehingga dapat mengintegrasikan VR 

dalam proses pembelajaran.   

Mitra dalam kegiatan pengabdian ini adalah SMA 

Negeri 4 Madiun, yang beralamat di  Jalan Serayu No. 

80, Pandean, Kecamatan Taman, Kota Madiun, Jawa 

Timur. Dalam kegiatan ini, SMA Negeri 4 Madiun 

berperan sebagai fasilitator dalam pelaksanaan 

program pelatihan pengembangan VR bagi guru mata 

pelajaran bidang sosial. Kolaborasi ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi digital guru melalui 

pelatihan pengembangan VR, yang berujung pada 

peningkatan kualitas proses pembelajaran. 
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2. Metode 

Metode pelaksanaan pengabdian kepada 

masyarakat ini terdiri dari empat tahapan, yaitu tahap 

asesmen untuk memperoleh analisis kebutuhan, tahap 

persiapan untuk merancang program yang sesuai 

dengan kebutuhan, tahap implementasi program untuk 

menjalankan kegiatan, dan tahap evaluasi program 

untuk menilai ketercapaian tujuan program, seperti 

yang ditunjukkan oleh Gambar 1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 1. Alur kegiatan program  

pengabdian kepada masyarakat 

 

Pelaksanaan pengabdian menggunakan sistem 

daring dan sistem luring. Sistem daring diterapkan 

pada tahap asesmen, tahap persiapan, dan tahap 

evaluasi program, yang didasarkan pada efisiensi 

waktu, biaya, dan fleksibilitas dalam komunikasi. 

Sistem luring diterapkan pada tahap implementasi 

program, untuk memastikan implementasi sesuai 

dengan rancangan pelaksanaan, tujuan, dan 

memberikan pengalaman kepada subjek tentang  

materi dan praktik dalam pengembangan virtual 

reality. 

a. Tahap asesmen 

Tahap asesmen merupakan tahap awal untuk 

mengetahui dan menganalisis kebutuhan mitra, yaitu 

guru mata pelajaran bidang Sosial di SMA Negeri 4 

Madiun. Pengumpulan kebutuhan mitra menggunakan 

metode kuesioner, wawancara, dan observasi langsung. 

Tahap asesmen menunjukkan kesenjangan antara 

kompetensi yang diharapkan dengan kompetensi yang 

dimiliki mitra. Hasil tahap asesmen digunakan sebagai 

dasar untuk menyusun program pendampingan yang 

sesuai dengan kebutuhan, yang ditunjukkan oleh Tabel 

1 berikut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1.  

Solusi yang diberikan berdasarkan permasalahan mitra  

Permasalahan Solusi 

Kurangnya pemahaman tentang konsep, 

implementasi, manfaat, dan kompetensi 

digital guru 

Penyampaian 

materi tentang 

VR 

Tidak adanya pengalaman menggunakan 

media pembelajaran berbasis VR 

Kesulitan dalam mengoperasikan 

perangkat keras VR 

Pendampingan 

pengambilan 

gambar 360 

Kurangnya sumber daya untuk 

menghasilkan konten VR, menggunakan 

perangkat lunak VR, dan 

mengintegrasikan dengan materi  

Pendampingan 

pengembangan 

VR 

Kurangnya panduan tentang 

pengembangan dan pemanfaatan VR 

 

b. Tahap persiapan 

Tahap persiapan merupakan tahap perencanaan 

program pendampingan, dengan menyusun materi dan 

desain pendampingan, serta indikator ketercapaian 

program pengabdian. Materi dan desain pengampingan 

yaitu:  

1) Penyampaian materi teoritis tentang VR, 

dimulai dari definisi, perkembangan, kelebihan 

dan manfaat, hingga implementasi dalam 

proses pembelajaran.  

2) Pendampingan pengambilan gambar 360, 

mulai dari open-source dari internet, hingga 

menggunakan kamera khusus untuk 

menghasilkan 360. Kegiatan ini merupakan 

bersifat praktis, agar subjek memiliki 

pemahaman dan pengalaman secara langsung 

tentang cara memperoleh gambar 360, sebagai 

bahan lingkungan dalam virtual reality. 

3) Pendampingan pengembangan VR, yang 

menggunakan aplikasi atau software berbasis 

web, sehingga tidak membutuhkan spesifikasi 

perangkat yang tinggi. Kegiatan ini merupakan 

kegiatan praktik, sehingga guru memiliki 

pengalaman langsung tentang cara 

mengembangkan VR dengan konten materi 

yang sesuai dengan capaian pembelajaran. 

Adapun indiktaor ketercapaian program 

diantaranya:  (1) pemahaman dasar VR, (2) 

kemampuan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis VR, (3) pengalaman menggunakan media 

berbasis VR, (4) kepercayaan diri dalam menggunakan 

media pembelajaran berbasis VR, (5) pemahaman 

tentang cara memperoleh gambar 360, dan (6) 

pemahaman tentang cara mengembangkan media VR. 

c. Tahap implementasi program 

Tahap implementasi program dilakukan secara 

daring dan sesuai dengan solusi pada tahap asesmen 

dan rancangan materi pada tahap persiapan. Tahap 

implementasi program dilakukan secara luring, yang 

Tahap asesmen 

Tahap persiapan 

Tahap implementasi program 

Tahap evaluasi program 
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dibagi menjadi dua sesi, yaitu sesi teoritis dan sesi 

praktis.  

1) Sesi teoritis berupa penyampaian materi yang 

mencakup konsep dasar, manfaat, dan aplikasi 

VR dalam pembelajaran. Sesi ini bertujuan 

untuk memberikan pemahaman yang 

komprehensif kepada subjek pengabdian. 

2) Sesi praktis dibagi menjadi dua, yaitu 

pendampingan pengambilan gambar 360 dan 

pendampingan pengembangan VR. Sesi ini 

bertujuan untuk memberikan pengalaman 

langsung dan keterampilan praktis kepada 

subjek pengabdian. 

d. Tahap evaluasi program 

Tahap evaluasi program dilakukan untuk menilai 

ketercapaian tujuan pengabdian. Tahap evaluasi 

dilakukan menggunakan dua cara, yaitu evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif.  

1) Evaluasi formatif.; merupakan evaluasi yang 

dilakukan selama proses implementasi untuk 

memperoleh umpan balik langsung dari subjek 

pengabdian. Evaluasi ini membantu dalam 

melakukan perbaikan segera jika terdapat 

kendala atau masalah dalam pelaksanaan 

program. 

2) Evaluasi sumatif; merupakan evaluasi yang 

dilakukan setelah kegiatan implementasi 

berakhir, untuk menilai dampak dan efektivitas 

keseluruhan program. Evaluasi ini mencakup 

beberapa indikator yang telah ditentukan pada 

tahap persiapan. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

a. Hasil 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

merupakan bagian dari program Penleitian dan 

Pengabdian Masyarakat (PPM) Universitas Negeri 

Malang. Kegiatan ini merupakan pelatihan dengan 

tema “Pelatihan Pengembangan Media Virtual Reality 

untuk Meningkatkan Immersive Learning di SMA 

Negeri 4 Madiun”. Kegiatan  pelatihan dilakukan 

selama dua hari yaitu pada tanggal 15-16 Juli 2024 dan 

diikuti oleh 14 guru bidang Sosial, yaitu Geografi, 

Sosiologi, Ekonomi, Sejarah, serta Informatika. 

Kegiatan hari pertama merupakan kegiatan teoritis, 

yaitu penyampaian materi tentang VR, dan kegiatan 

hari kedua merupakan kegiatan praktis, yaitu 

pendampingan pengambilan gambar 360 dan 

pendampingan pengembangan VR yang sesuai dengan 

analisis kebutuhan mitra. 

Kegiatan pengabdian ini menghasilkan VR yang 

dikembangkan oleh guru. VR yang dihasilkan 

merupakan hasil pengolahan equirectangular image 

yang diperoleh menggunakan kamera khusus 360. VR 

yang dikembangkan tidak hanya menunjukkan 

visualisasi lingkungan, tetapi juga integrasi objek 

virtual (hotspots) dengan konten materi pada 

kurikulum. Hotspot dapat memungkinkan siswa untuk 

mengakses informasi tambahan melalui media lain, 

seperti infografis, video, 360 object, maupun website 

eksternal. 

VR yang dikembangkan dapat mendukung 

pembelajaran imersif dengan menciptakan lingkungan 

belajar yang nyata, interaktif, dan partisipatif. 

Visualisasi ini memungkinkan siswa merasakan berada 

di lokasi sebenarnya dan berinteraksi langsung dengan 

objek sekitar. Hal ini didukung oleh fitur “VR Mode”, 

yang dapat mengubah tampilan menjadi tiga dimensi, 

dan digunakan bersama head-mounted display (HMD).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

(a) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
(b) 

Gambar 2. Hasil pengembangan VR pada tampilan 

normal (a) dan tampilan VR mode 
 

Berdasarkan hasil evaluasi sumatif, kegiatan 

pelatihan ini memberikan dampak positif terhadap 

guru. Hasil rata-rata terhadap skor pretest dan posttest 

menunjukkan terjadinya peningkatan yang signifikan 

pada setiap indikator. Hasil evaluasi sumatif 

ditunjukkan oleh gambar berikut. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Grafik hasil rata-rata pretest dan posttest 

berdasarkan indikator evaluasi 
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Penjelasan grafik hasil rata-rata pretest dan 

posttest berdasarkan indikator evaluasi kegiatan 

dijabarkan sebagai berikut: 

1) Indikator “pemahaman dasar VR” mengalami 

peningkatan dari 2,24 ke 4,43 atau sebanyak 2,19. 

2) Indikator “kemampuan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis VR” mengalami peningkatan 

dari 2,24 ke 4,50 atau sebanyak 2,26. 

3) Indikator “pengalaman menggunakan media 

berbasis VR” mengalami peningkatan dari 2,48 ke 

4,55 atau sebanyak 2,07. 

4) Indikator “kepercayaan diri dalam menggunakan 

media pembelajaran berbasis VR” mengalami 

peningkatan dari 2,69 ke 4,57 atau sebanyak 1,88. 

5) Indikator “pemahaman tentang cara memperoleh 

gambar 360” mengalami peningkatan dari 2,32 ke 

4,39 atau sebanyak 2,07. 

6) Indikator “pemahaman tentang cara 

mengembangkan media VR” mengalami 

peningkatan dari 2,45 ke 4,39 atau sebanyak 1,94. 

 

b. Pembahasan 

1) Penyampaian materi tentang VR 

Penyampaian materi dalam pelatihan ini berhasil 

meningkatkan pemahaman guru tentang VR. Materi 

yang disampaikan yaitu definisi, perkembangan, 

kelebihan dan kekurangan, tantangan dan peluang, 

serta implementasi VR dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil evaluasi, para peserta menunjukkan 

peningkatan yang signifikan tentang pemahaman guru 

mengenai VR.  

Sebelum pelatihan, mayoritas guru belum familiar 

dengan konsep VR. Namun setelah pelatihan, guru 

lebih memahami bagaimana VR dapat berperan 

sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan 

konten materi dan mata pelajaran yang diampu. 

Penyampaian materi yang disertai dengan contoh nyata 

dapat membantu guru dalam mengaitkan teori serta 

aplikasi praktis. Peningkatan pemahaman ini sangat 

penting sebagai landasan dasar untuk 

mengimplementasikan VR secara efektif dalam proses 

pembelajaran 

Guru memberikan umpan balik positif selama 

proses penyampaian materi, karena penyampaian yang 

terstruktur, sistematis, dan sederhana. Hal ini 

membantu guru untuk memahami konsep abstrak serta 

istilah asing dalam VR. Beberapa guru menyatakan 

bahwa mereka lebih termotivasi dalam menggunakan 

teknologi VR untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Selain itu, adanya sesi diskusi 

memungkinkan adanya interaksi lebih lanjut antara 

pemateri dengan peserta, sehingga dapat memperdalam 

pemahaman terhadap materi yang disampaikan.  

Penyampaian materi tentang VR berjalan dengan 

baik dan mencapai tujuan yang diharapkan. Guru 

memiliki pemahaman yang lebih baik dan mendalam 

tentang bagaimana teknologi VR dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. Selain itu, guru juga 

memiliki pengetahuan tentang keunggulan VR, yang 

dapat memberikan pengalaman belajar yang imersif, 

menarik, dan interaktif.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4. Kegiatan penyampaian materi tentang VR 

 

2) Pendampingan pengambilan gambar 360 

Pendampingan pengambilan gambar 360 dalam 

pelatihan ini memberikan dampak positif. Guru 

diberikan pelatihan cara memperoleh gambar 360, baik 

secara open-source dari internet, maupun 

menggunakan kamera khusus. Kegiatan ini merupakan 

kegiatan praktik, sehingga seluruh guru dapat 

memperoleh gambar 360 dan mampu memahami cara 

memanfaatkan gambar tersebut. Hasil umpan balik 

pascapelatihan menunjukkan peserta merasa lebih 

percara diri dalam mengoperasikan pernagkat keras 

VR dan mengambil gambar 360. Kemampuan dan 

pemahaman dalam mengambil gambar 360 sangat 

penting, karena merupakan bahan utama dalam 

mengembangkan VR.  

Guru menyatakan kebermaknaan untuk belajar 

secara langsung dalam mengambil gambar 360. 

pengalaman ini membantu mengatasi rasa takut, 

kebingungan, dan kekhawatiran dalam menggunakan 

perangkat keras VR. Selain itu, pendampingan juga 

dilakukan secara personal, untuk memastikan setiap 

guru dapat menggunakan kamera dan memperoleh 

gambar 360. Pengetahuan dan pengalaman tentang 

cara memperoleh gambar 360, memberikan guru 

fleksibilitas dalam menggunakan berbagai sumber 

daya yang sesuai dengan kebutuhan.  

Sesi pendampingan gambar 360 berjalan dengan 

baik dan sesuai dengan tujuan untuk meningkatkan 

keterampilan teknis guru. Guru lebih percaya diri 

dalam menggunakan perangkat keras VR dan 

mengambil gambar 360 sebagai konten dalam 

mengembangkan VR. Hal ini dapat mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi yang lebih menarik 

dan mendalam. 
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Gambar 5. Kegiatan pendampingan  

pengambilan gambar 360 

 

3) Pendampingan pengembangan VR 

Pendampingan pengembangan VR 

memungkinkan guru untuk membuat VR yang relevan 

dengan materi. Selama sesi ini, peserta berhasil 

membuat konten VR yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. Pengembangan VR menggunakan 

aplikasi atau software berbasis website, sehingga tidak 

membutuhkan spesifikasi perangkat keras yang tinggi. 

Hal ini memungkinkan guru dalam pengembangan 

konten VR tanpa terbatas pada spesifikasi perangkat.  

Guru menyatakan lebih percaya diri setelah 

mendapatkan pendampingan dalam pengembangan 

VR. Guru belajar bagaimana merancang dan 

mengimplementasikan konten VR yang sesuai dengan 

kebutuhan konten materi, capian pembelajaran, dan 

kurikulum yang berlaku. Pendampingan juga 

mencakup cara mengatasi hambatan teknis selama 

proses pengembangan VR. Selain itu, guru juga 

mendapatkan wawasan tentang cara mengintegrasikan 

konten VR untuk meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar siswa. 

Sesi pendampingan pengembangan VR berhasil 

meningkatkan kompetensi digital guru dalam 

menciptakan dan menggunakan media pembelajaran 

berbasis VR. Guru memiliki pengetahuan, 

keterampilan, dan kepercayaan diri untuk 

menggunakan VR dalam proses pembelajaran. 

Pengetahuan dan keterampilan ini diharapkan dapat 

memberikan pengalaman belajar yang inovatif dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 6. Uji coba hasil pengembangan VR oleh guru 

menggunakan HMD 

4) VR dalam mendukung immersive learning 

Penggunaan VR sebagai media pembelajaran 

terbukti efektif dalam mendukung immersive learning. 

Teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang 

interaktif dan mendalam, dengan menciptakan 

lingkungan virtual yang memungkinkan siswa merasa 

seolah-olah berada dalam situasi nyata (Baxter & 

Hainey, 2024). Hasil pelatihan menunjukkan 

implementasi VR dapat mendukung immersive 

learning, yang berujung pada peningkatan kualitas 

pembelajaran melalui beberapa cara, diantaranya: 

a) Meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

siswa 

VR memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan interaktf dibandingkan dengan 

metode konvensional. Visualisasi tiga dimensi 

dan elemen interaktif seperti hotspots berperan 

dalam meningkatkan partisipasi siswa (Eiris et al., 

2021). Misalnya dalam pembelajaran Sejarah, 

siswa dapat mengunjungi berbagai situs 

bersejarah, sedangkan dalam pembelajaran 

Geografi, siswa dapat mengamati fenomena alam 

yang kompleks. Pengalaman ini dapat membantu 

siswa memahami materi dengan cara yang lebih 

konkret (Haryana et al., 2022). 

b) Mendukung pembelajaran mandiri dan 

eksploratif 

Fitur VR, seperti hotspots, kuis, ataupun peta 

lokasi interaktif, memungkinkan siswa 

mengeksplorasi materi sesuai dengan minat dan 

kecepatan belajar masing-masing (Masruroh et al., 

2024; Nurjannah et al., 2023). Siswa dapat 

mengakses informasi tambahan, untuk menjawab 

pertanyaan dan memecahkan masalah, serta 

memperoleh umpan balik secara langsung 

(Araiza-Alba et al., 2021). Hal ini mendorong 

pembelajaran mandiri, meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis, dan membangun rasa 

percaya diri dalam memahami dan menetapkan 

konsep yang diberikan (Bodur et al., 2024). 

c) Memfasilitasi berbagai gaya belajar 

VR mampu mengakomodasi berbagai gaya 

belajar siswa, baik visual, auditori, maupun 

kinestetik. Misalnya, siswa dengan gaya belajar 

visual dapat memanfaatkan visualisasi tiga 

dimensi serta infografis tentang materi yang 

disajikan. Pengalaman belajar yang fleksibel 

dapat memenuhi kebutuhan berbagai gaya belajar 

siswa di kelas atau inklusif (Huang et al., 2020). 

d) Meningkatkan retensi pembelajaran dan 

motivasi siswa 

Penyajian lingkungan belajar yang imersif 

dapat meningkatkan retensi informasi dan 

motivasi belajar siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan pengalaman belajar yang lebih 

nyata dan relevan dapat meningkatkan ingatan 

jangka panjang dan keterlibatan siswa dalam 
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proses pembelajaran (Xin, 2022). VR dapat 

memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih 

dinamis dan menarik bagi siswa. 

e) Mendorong inovasi dan kreativitas guru dalam 

proses pembelajaran 

Pelatihan VR ini juga meningkatkan 

keterampilan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. Hal 

ini tidak hanya meningkatkan kompetensi digital 

guru, tetapi juga memberikan pengalaman tentang 

metode dan media pembelajaran terbaru sesuai 

dengan perkembangan teknologi (Philippe et al., 

2020). 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

Pelatihan pengembangan Virtual Reality (VR) di 

SMA Negeri 4 Madiun telah berhasil meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan teknis para guru bidang 

Sosial. Melalui kegiatan penyampaian materi tentang 

VR, pendampingan pengambilan gambar 360, dan 

pendampingan pengembangan VR, pelatihan ini telah 

mencapai tujuan untuk mengembangkan dan 

mengimplementasikan teknologi VR. Kegiatan ini juga 

meningkatkan kompetensi digital guru dan dapat 

memaksimalkan penggunaan teknologi VR dalam 

proses pembelajaran, serta menciptakan pengalaman 

belajar yang imersif, menarik, dan interaktif bagi 

siswa. 

Pelatihan serupa dapat dilakukan kembali dan 

berkelanjutan untuk memperbarui dan meningkatkan 

pengetahuan serta keterampilan guru dalam 

penggunaan teknologi pembelajaran. Selain itu, pihak 

terkait, seperti sekolah dapat berkontribusi dengan 

menyediakan infrastruktur VR yang memadai. 

Kolaborasi dengan perguruan tinggi atau penyedia 

teknologi berperan dalam pengembangan konten VR 

pada tingkat lanjut. Selain itu, evaluasi dan umpan 

balik dari guru dan siswa sangat penting untuk 

memastikan penggunaan VR dalam pembelajaran 

terkategori efektif, efisien, dan relevan (Silviariza et 

al., 2023). 
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