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Abstract: Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk meningkatkan kompetensinya 
dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan tuntutan 
pembelajaran abad ke-21. Salah satu teknologi yang berpotensi mendukung proses pembelajaran 
adalah Virtual Reality (VR) karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang imersif dan 
membantu peserta didik memahami konsep secara lebih konkret. Namun, pemanfaatan teknologi 
VR di sekolah masih terbatas akibat rendahnya keterampilan guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis VR. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk 
meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual 
Reality menggunakan platform MilleaLab. Pelatihan dilaksanakan di SMAN 1 Lhokseumawe dengan 
melibatkan 32 orang guru sebagai peserta. Metode pelaksanaan terdiri atas empat tahapan, yaitu 
persiapan, penguatan materi, pelatihan praktik, serta evaluasi. Peserta memperoleh pendampingan 
secara langsung dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
MilleaLab. Keberhasilan kegiatan dievaluasi melalui observasi, penilaian produk, dan angket 
kepuasan peserta. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 100% peserta berhasil mengembangkan 
media pembelajaran berbasis Virtual Reality, sedangkan 96,9% media yang dihasilkan telah siap 
diimplementasikan dalam pembelajaran. Tingkat kepuasan terhadap materi pelatihan mencapai 
94,9%, sedangkan kepuasan terhadap sesi praktik mencapai 93,8%, yang keduanya termasuk 
kategori sangat puas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan efektif dalam meningkatkan 
kompetensi digital guru serta keterampilan mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual 
Reality menggunakan MilleaLab. Meskipun pelatihan ini berhasil meningkatkan kompetensi guru 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality, efektivitas media yang 
dihasilkan terhadap motivasi, keterlibatan, maupun hasil belajar peserta didik masih perlu dikaji 
melalui penelitian lanjutan, seperti Classroom Action Research (PTK) atau penelitian eksperimen 
yang mengimplementasikan media tersebut secara langsung dalam proses pembelajaran di kelas. 
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INTRODUCTION  

Transformasi digital dalam dunia pendidikan telah mengubah paradigma pembelajaran 
dari yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 
melalui pemanfaatan teknologi digital. Perkembangan teknologi informasi memberikan 
peluang bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik, 
interaktif, dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses 
pembelajaran. Oleh karena itu, guru dituntut tidak hanya menguasai materi pembelajaran, 
tetapi juga memiliki kompetensi dalam memanfaatkan teknologi sebagai media 
pembelajaran yang inovatif (Afni Sinaga et al., 2024; Idris et al., 2024) 

Salah satu inovasi teknologi yang berkembang pesat dalam bidang pendidikan 
adalah Virtual Reality (VR). Teknologi VR mampu menciptakan lingkungan virtual tiga 
dimensi yang memungkinkan pengguna berinteraksi secara imersif sehingga pengalaman 
belajar menjadi lebih nyata dibandingkan penggunaan media pembelajaran konvensional. 
Lingkungan virtual tersebut memungkinkan peserta didik melakukan eksplorasi terhadap 
objek, fenomena, maupun lingkungan yang sulit diamati secara langsung di dalam kelas. 
Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih kontekstual, menarik, dan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih mendalam (Kovalenko et al., 2021; Suri et al., 2023). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Virtual Reality dalam 
pembelajaran memberikan dampak positif terhadap hasil belajar, motivasi, dan 
keterlibatan peserta didik. Media berbasis VR mampu meningkatkan visualisasi konsep 
sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi yang bersifat abstrak. Selain itu, 
pembelajaran berbasis VR juga mendorong peserta didik untuk belajar secara aktif melalui 
pengalaman langsung (Suri et al., 2023). Kovalenko et al., (2021)juga menjelaskan bahwa 
implementasi teknologi VR pada pembelajaran blended learning mampu meningkatkan 
interaksi peserta didik sekaligus mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, 
seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah. 

Meskipun memiliki berbagai keunggulan, pemanfaatan Virtual Reality di sekolah 
masih belum optimal. Sebagian besar guru masih menggunakan media pembelajaran 
berupa presentasi, gambar, video, maupun demonstrasi sederhana. Rendahnya 
implementasi VR dalam pembelajaran umumnya disebabkan oleh keterbatasan 
pengetahuan guru mengenai teknologi Virtual Reality serta minimnya pelatihan yang 
memberikan pengalaman langsung dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 
VR (Helmie et al., 2022). Padahal, peningkatan kompetensi digital guru menjadi salah satu 
faktor penting dalam keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis teknologi. 

Perkembangan berbagai platform pengembangan media Virtual Reality saat ini telah 
memberikan kemudahan bagi guru dalam membuat media pembelajaran tanpa harus 
menguasai bahasa pemrograman. Salah satu platform yang banyak dimanfaatkan adalah 
MilleaLab, yaitu platform pengembangan Virtual Reality berbasis drag and drop yang 
memungkinkan pengguna membuat ruang belajar virtual, memasukkan objek tiga 
dimensi, gambar, video, audio, maupun animasi secara mudah. Melalui platform ini, guru 
dapat menghasilkan media pembelajaran yang dapat diakses menggunakan komputer, 
telepon pintar, maupun perangkat VR sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
menarik dan interaktif (Fitriya et al., 2022). 

Peningkatan kompetensi guru melalui pelatihan menjadi strategi yang efektif untuk 
mempercepat adopsi teknologi dalam pembelajaran. Helmie et al., (2022) melaporkan 
bahwa pelatihan implementasi Virtual Reality mampu meningkatkan kompetensi 
pedagogik guru dalam mengembangkan media pembelajaran digital. Hasil pengabdian 
lainnya juga menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan teknologi pembelajaran berbasis 
digital memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan guru dalam 
memanfaatkan teknologi informasi sebagai media pembelajaran (Afni Sinaga et al., 2024). 
Hal serupa juga ditunjukkan oleh Idris et al., (2024) bahwa kegiatan pelatihan mampu 
meningkatkan keterampilan guru dalam mengimplementasikan Kurikulum Merdeka 
melalui pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif. 
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Selain Virtual Reality, berbagai penelitian mengenai media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality menunjukkan bahwa teknologi imersif mampu meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan literasi sains peserta didik (Qorimah & Sutama, 2022; Vidak et al., 
2024). Pengembangan media menggunakan platform digital seperti Assemblr EDU juga 
menunjukkan tingkat kelayakan yang tinggi sebagai media pembelajaran interaktif (Sari et 
al., 2024, 2025). Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa teknologi imersif, baik 
Augmented Reality maupun Virtual Reality, memiliki potensi besar untuk diterapkan 
dalam proses pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan. 

Berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan sebelum pelaksanaan pengabdian, 
diketahui bahwa sebagian besar guru telah memanfaatkan teknologi informasi dalam 
proses pembelajaran, namun belum memiliki pengalaman dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Virtual Reality. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan 
antara perkembangan teknologi pendidikan dengan kompetensi guru dalam 
mengimplementasikannya di kelas. Oleh karena itu, diperlukan kegiatan pelatihan yang 
tidak hanya memberikan pemahaman konseptual mengenai Virtual Reality, tetapi juga 
membimbing guru secara langsung dalam merancang dan mengembangkan media 
pembelajaran menggunakan platform MilleaLab. 

Sebelum pelaksanaan kegiatan, tim pengabdian melakukan survei kebutuhan dan 
wawancara singkat terhadap guru peserta untuk mengidentifikasi kompetensi awal dalam 
pemanfaatan teknologi pembelajaran. Hasil survei menunjukkan bahwa sebagian besar 
guru telah terbiasa menggunakan media digital seperti Microsoft PowerPoint, video 
pembelajaran, dan platform pembelajaran daring, namun belum pernah mengembangkan 
media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) menggunakan platform khusus seperti 
MilleaLab. Guru juga menyampaikan bahwa keterbatasan pengetahuan mengenai 
perangkat lunak VR, kurangnya pengalaman dalam membuat lingkungan virtual interaktif, 
serta minimnya kesempatan mengikuti pelatihan menjadi kendala utama dalam 
mengintegrasikan teknologi VR ke dalam pembelajaran. 

Di antara berbagai platform pengembangan Virtual Reality, MilleaLab dipilih karena 
menyediakan lingkungan pengembangan media berbasis no-code sehingga guru dapat 
membuat konten VR tanpa harus memiliki kemampuan pemrograman. Selain itu, 
MilleaLab memiliki antarmuka yang sederhana, kompatibel dengan komputer dan telepon 
pintar yang umum digunakan di sekolah, serta memungkinkan media diakses melalui 
berbagai perangkat dengan kebutuhan spesifikasi yang relatif rendah. Karakteristik 
tersebut menjadikan MilleaLab lebih sesuai untuk mendukung implementasi 
pembelajaran berbasis Virtual Reality di lingkungan sekolah Indonesia dibandingkan 
platform pengembangan VR yang memerlukan kemampuan teknis dan spesifikasi 
perangkat yang lebih tinggi (Fitriya et al., 2022; Helmie et al., 2022). 

Sebagai upaya menjawab kebutuhan tersebut, tim pengabdian menyelenggarakan 
Pelatihan Pengembangan Media Pembelajaran Virtual Reality Menggunakan MilleaLab 
yang dilaksanakan di SMAN 1 Lhokseumawe. Kegiatan ini dirancang dalam bentuk 
pelatihan berbasis praktik sehingga peserta memperoleh pengalaman langsung dalam 
membuat media pembelajaran Virtual Reality mulai dari tahap perancangan, 
pengembangan, hingga implementasi. Melalui kegiatan ini diharapkan kompetensi digital 
guru semakin meningkat sehingga mampu menghasilkan media pembelajaran yang 
inovatif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.  

METHODS 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan Service-Learning 
(SL) yang mengintegrasikan proses pembelajaran, pelayanan kepada masyarakat, dan 
refleksi untuk meningkatkan kompetensi peserta melalui pengalaman belajar secara 
langsung. Pendekatan ini dipilih karena tidak hanya berorientasi pada transfer 
pengetahuan, tetapi juga pada peningkatan keterampilan praktis guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) menggunakan 
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platform MilleaLab. Kegiatan dilaksanakan di SMAN 1 Lhokseumawe dengan melibatkan 
32 guru sebagai peserta. Tim pelaksana berasal dari Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Malikussaleh yang terdiri atas Nurul Afni Sinaga, S.Pd., M.Pd., Arlin 
Maya Sari, S.Si., M.Si., dan Ucia Mahya Dewi, S.Pd., M.Pd. 

Implementasi Service-Learning terdiri atas empat tahapan. Tahap pertama (Needs 
Assessment and Planning) dilakukan melalui observasi, diskusi, dan survei kebutuhan 
untuk mengidentifikasi kompetensi awal guru dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran 
serta menentukan materi pelatihan yang sesuai. Pada tahap ini tim juga menyusun modul 
pelatihan, perangkat evaluasi, serta menyiapkan akun dan perangkat pendukung 
MilleaLab. 
Tahap kedua (Capacity Building) dilaksanakan melalui penyampaian materi mengenai 
konsep Virtual Reality dalam pembelajaran, pengenalan platform MilleaLab, demonstrasi 
fitur-fitur utama, serta diskusi interaktif mengenai implementasi media VR pada berbagai 
mata pelajaran. Tahap ini bertujuan membangun pemahaman konseptual peserta sebelum 
memasuki kegiatan praktik. 

Tahap ketiga (Experiential Practice) merupakan inti kegiatan berupa pelatihan 
berbasis praktik (hands-on workshop). Peserta secara mandiri mengembangkan media 
pembelajaran Virtual Reality dengan pendampingan intensif dari tim pengabdian. 
Kegiatan meliputi pembuatan ruang virtual (scene), penambahan objek tiga dimensi, 
integrasi gambar, audio, video, dan teks, penyusunan navigasi interaktif, serta publikasi 
media sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap keempat (Reflection and Evaluation) dilakukan untuk mengevaluasi 
keberhasilan pelatihan melalui observasi selama kegiatan, penilaian produk media Virtual 
Reality menggunakan rubrik yang mencakup aspek interactivity, pedagogy, immersion, 
dan visual comfort, serta penyebaran angket kepuasan peserta menggunakan skala Likert 
empat tingkat. Selain itu, peserta mengikuti sesi refleksi untuk memberikan umpan balik 
terhadap pelaksanaan pelatihan dan mendiskusikan rencana implementasi media Virtual 
Reality pada proses pembelajaran di sekolah. Data hasil evaluasi dianalisis secara 
deskriptif menggunakan nilai rata-rata, standar deviasi, dan persentase untuk 
menggambarkan tingkat kompetensi dan kepuasan peserta terhadap kegiatan pelatihan. 

Tabel 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian 

Tahapan 
Pelaksanaan 

Metode Penerapan Partisipasi Mitra 

Persiapan Koordinasi dengan kepala sekolah, 
observasi kebutuhan, identifikasi 
sarana prasarana, penyusunan 
modul pelatihan, dan persiapan akun 
MilleaLab. 

Sekolah menyediakan lokasi pelatihan, 
laboratorium komputer, serta 
memfasilitasi kehadiran peserta. 

Penguatan 
Materi 

Ceramah interaktif, demonstrasi, dan 
diskusi mengenai konsep Virtual 
Reality, manfaat VR dalam 
pembelajaran, serta penggunaan 
platform MilleaLab. 

Mitra menyediakan ruang pelatihan dan 
mengikuti seluruh sesi penguatan materi 
secara aktif. 

Pelatihan 
Praktik 

Workshop pengembangan media 
pembelajaran Virtual Reality 
menggunakan MilleaLab dengan 
pendampingan langsung dari tim 
pengabdian. 

Peserta mengikuti praktik secara aktif 
serta mengembangkan media 
pembelajaran sesuai mata pelajaran 
masing-masing. 

Evaluasi dan 
Refleksi 

Evaluasi menggunakan angket 
kepuasan, penilaian produk media, 
observasi, serta diskusi reflektif. 

Mitra memberikan umpan balik terhadap 
pelaksanaan kegiatan dan berkomitmen 
mengimplementasikan media VR dalam 
pembelajaran. 
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Penilaian terhadap produk media pembelajaran Virtual Reality dilakukan 
menggunakan rubrik penilaian yang mencakup empat dimensi utama, yaitu interactivity, 
pedagogy, immersion, dan visual comfort. Aspek interactivity menilai kemudahan navigasi 
dan fungsi interaktif media, aspek pedagogy menilai kesesuaian media dengan tujuan 
pembelajaran serta kejelasan penyajian materi, aspek immersion menilai kemampuan 
media dalam menghadirkan pengalaman belajar yang realistis dan menarik, sedangkan 
aspek visual comfort menilai kualitas tampilan visual, keterbacaan, tata letak, dan 
kenyamanan pengguna selama mengakses media. Setiap indikator dinilai menggunakan 
skala Likert 1–4 (1 = kurang, 2 = cukup, 3 = baik, dan 4 = sangat baik). Produk dinyatakan 
layak apabila memperoleh nilai rata-rata minimal 3,00 atau mencapai ≥75% dari skor 
maksimum. 

RESULTS 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di SMAN 1 Lhokseumawe dengan 
sasaran guru yang mengikuti pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis 
Virtual Reality (VR) menggunakan platform MilleaLab. Kegiatan diawali dengan 
penyampaian materi mengenai konsep dasar Virtual Reality dalam pembelajaran, manfaat 
penggunaan VR, serta pengenalan fitur-fitur MilleaLab. Setelah sesi penyampaian materi, 
peserta mengikuti workshop pembuatan media pembelajaran yang didampingi oleh tim 
pengabdian. 

Pada sesi praktik, peserta berhasil membuat media pembelajaran Virtual Reality 
sesuai dengan mata pelajaran yang diampu. Produk yang dihasilkan terdiri atas ruang 
virtual yang memuat objek tiga dimensi, gambar, teks, audio, dan video yang dapat diakses 
menggunakan smartphone maupun perangkat Virtual Reality. 

Evaluasi dilakukan menggunakan angket kepuasan dengan skala Likert empat 
tingkat yang diberikan kepada 32 peserta setelah kegiatan berakhir. Hasil pengolahan 
angket pada aspek materi pelatihan disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Tingkat Kepuasan terhadap Materi Pelatihan 

Indikator Persentase (%) 

Kesesuaian materi dengan kebutuhan peserta 93,8 
Kejelasan penyampaian materi 96,1 
Kemudahan memahami materi 92,2 
Relevansi materi dengan pembelajaran 94,5 
Kesempatan berdiskusi dengan narasumber 97,7 
Rata-rata 94,9 

 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta memberikan respon sangat positif 

terhadap materi yang disampaikan dengan rata-rata kepuasan sebesar 94,9%. Hasil 
penilaian peserta terhadap pelaksanaan sesi praktik pengembangan media pembelajaran 
menggunakan MilleaLab disajikan pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Tingkat Kepuasan terhadap Sesi Praktik 

Indikator Persentase (%) 

Kemudahan mengikuti langkah-langkah praktik 90,6 
Pendampingan oleh narasumber 97,7 
Kemudahan menggunakan MilleaLab 91,4 
Kemampuan menghasilkan media VR 93,0 
Manfaat praktik terhadap pembelajaran 96,1 
Rata-rata 93,8 

 
Selain mengukur tingkat kepuasan peserta, keberhasilan pelatihan juga dievaluasi 

melalui penilaian terhadap produk media pembelajaran Virtual Reality yang 
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dikembangkan oleh peserta. Penilaian dilakukan menggunakan rubrik yang mencakup 
beberapa kompetensi teknis yang harus dikuasai guru selama pelatihan, yaitu kemampuan 
mengelola aset tiga dimensi, menyusun lingkungan virtual, menambahkan media 
pendukung, membuat interaksi sederhana, serta mempublikasikan media Virtual Reality. 
Penilaian menggunakan skala 1–4, dengan skor yang lebih tinggi menunjukkan 
penguasaan kompetensi yang semakin baik. Hasil penilaian disajikan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Capaian Kompetensi Guru dalam Mengembangkan Media Virtual Reality (n = 32) 

Kompetensi yang Dinilai Mean SD Kategori 

Mengelola aset 3D (menambahkan dan mengatur objek) 3,75 0,38 Sangat Baik 
Menyusun lingkungan virtual (scene) 3,69 0,41 Sangat Baik 
Mengintegrasikan gambar, video, audio, dan teks 3,81 0,29 Sangat Baik 
Membuat navigasi/interaksi sederhana pada media VR 3,47 0,44 Baik 
Mempublikasikan dan membagikan media VR 3,72 0,36 Sangat Baik 
Rata-rata 3,69 0,38 Sangat Baik 

 
Kategori penilaian: 
3,26–4,00 = Sangat Baik  
2,51–3,25 = Baik  
1,76–2,50 = Cukup  
1,00–1,75 = Kurang 

 
Salah satu indikator keberhasilan kegiatan adalah kemampuan peserta 

menghasilkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality. Berdasarkan hasil observasi 
selama pelatihan, seluruh peserta mampu menyelesaikan media pembelajaran 
menggunakan MilleaLab. 
 
Tabel 4. Hasil Produk Media Pembelajaran 

Indikator Hasil 

Jumlah peserta 32 orang 
Peserta yang berhasil membuat media VR 32 (100%) 
Media berhasil dipublikasikan 31 (96,9%) 
Media memerlukan penyempurnaan 1 (3,1%) 

 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta berhasil menghasilkan 

media pembelajaran yang siap digunakan dalam proses pembelajaran. 

DISCUSSION 

Pelatihan pengembangan media pembelajaran menggunakan Virtual Reality memberikan 
dampak positif terhadap peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi 
digital sebagai media pembelajaran. Tingginya tingkat kepuasan peserta terhadap materi 
pelatihan (94,9%) menunjukkan bahwa materi yang diberikan telah sesuai dengan 
kebutuhan guru dalam menghadapi tuntutan pembelajaran abad ke-21. Penyampaian 
materi yang dilakukan secara interaktif melalui ceramah, demonstrasi, dan diskusi 
memberikan kesempatan kepada peserta untuk memahami konsep Virtual Reality serta 
potensi implementasinya dalam pembelajaran. 
 



 

 
34 

 

 
Gambar 1. Pelatihan pengembangan media VR menggunakan MilleaLAb 

 
Pada sesi praktik, peserta memperoleh pengalaman langsung mengembangkan media 
pembelajaran menggunakan MilleaLab. Tingkat kepuasan sebesar 93,8% menunjukkan 
bahwa platform MilleaLab relatif mudah digunakan oleh guru meskipun sebagian besar 
peserta belum pernah mengembangkan media berbasis Virtual Reality sebelumnya. 
Pendampingan secara intensif oleh narasumber juga membantu peserta menyelesaikan 
setiap tahapan pembuatan media, mulai dari penyusunan lingkungan virtual hingga 
publikasi media. Temuan ini sejalan dengan penelitian Helmie et al., (2022) yang 
menyatakan bahwa pelatihan Virtual Reality mampu meningkatkan kompetensi pedagogik 
guru dalam mengembangkan media pembelajaran digital. Hasil serupa juga dilaporkan 
bahwa platform MilleaLab memudahkan guru dalam menghasilkan media pembelajaran 
yang interaktif tanpa memerlukan kemampuan pemrograman (Cheng et al., 2025; Pala, 
2026; Sahabuddin & Makkasau, 2024). 

Keberhasilan seluruh peserta menghasilkan media pembelajaran berbasis Virtual 
Reality menunjukkan bahwa model pelatihan berbasis praktik (hands-on training) efektif 
dalam meningkatkan keterampilan guru. Pendekatan ini memberikan kesempatan kepada 
peserta untuk belajar melalui pengalaman langsung sehingga proses pembelajaran 
menjadi lebih bermakna. Selain meningkatkan keterampilan teknis, kegiatan ini juga 
meningkatkan kepercayaan diri guru dalam mengintegrasikan teknologi Virtual Reality ke 
dalam pembelajaran. 

Tingginya tingkat kepuasan terhadap pelaksanaan kegiatan secara keseluruhan 
menunjukkan bahwa pelatihan telah memenuhi kebutuhan peserta baik dari aspek materi, 
pendampingan, maupun fasilitas. Hasil ini mendukung penelitian yang menyatakan bahwa 
teknologi Virtual Reality memiliki potensi besar dalam menciptakan pembelajaran yang 
lebih interaktif, meningkatkan motivasi belajar, serta memperkuat pemahaman konsep 
melalui pengalaman belajar yang imersif (Dini Rohmayani & Castaka Agus Sugianto, 2025; 
Mubarok & Anugrah, 2024; Nichla Choirin Attalina et al., 2024; Poltak Gultom et al., 2024). 
Hasil penilaian menunjukkan bahwa rata-rata kompetensi guru dalam mengembangkan 
media pembelajaran berbasis Virtual Reality mencapai 3,69 ± 0,38 dengan kategori sangat 
baik. Kompetensi yang memperoleh skor tertinggi adalah kemampuan mengintegrasikan 
gambar, audio, video, dan teks ke dalam lingkungan virtual (3,81 ± 0,29). Hasil ini 
menunjukkan bahwa peserta relatif mudah memanfaatkan fitur multimedia yang tersedia 
pada MilleaLab karena platform tersebut menyediakan antarmuka berbasis drag-and-
drop. Sebaliknya, kompetensi yang memperoleh skor paling rendah adalah pembuatan 
navigasi atau interaksi sederhana (3,47 ± 0,44). Meskipun masih berada pada kategori 
sangat baik, beberapa peserta memerlukan waktu lebih lama untuk memahami 
mekanisme pengaturan interaksi antarobjek dan navigasi dalam lingkungan virtual. 
Temuan ini menunjukkan bahwa materi mengenai pembuatan interaksi perlu 
memperoleh porsi pendampingan yang lebih besar pada pelatihan berikutnya. Oleh 
karena itu, pelatihan serupa perlu dilakukan secara berkelanjutan agar semakin banyak 
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guru yang mampu mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality secara 
mandiri dan mengimplementasikannya dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Selain meningkatkan keterampilan teknis dalam mengembangkan media Virtual 
Reality, pelatihan ini juga memberikan pemahaman kepada guru mengenai integrasi 
media VR ke dalam Modul Ajar Kurikulum Merdeka. Selama sesi praktik, peserta tidak 
hanya membuat lingkungan virtual menggunakan MilleaLab, tetapi juga menyusun 
skenario pembelajaran yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik 
materi, dan kebutuhan peserta didik. Guru diarahkan untuk memanfaatkan media VR 
sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran diferensiasi, misalnya pada tahap eksplorasi 
konsep, observasi fenomena, maupun pembelajaran berbasis proyek. Dengan demikian, 
media Virtual Reality tidak hanya berfungsi sebagai media visualisasi, tetapi juga sebagai 
sarana yang mendukung pembelajaran aktif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik 
sesuai prinsip Kurikulum Merdeka. 

Temuan ini juga dapat dijelaskan melalui kerangka Technological Pedagogical 
Content Knowledge (TPACK), yaitu kemampuan guru dalam mengintegrasikan 
pengetahuan teknologi, pedagogi, dan konten pembelajaran secara terpadu. Melalui 
pelatihan ini, guru tidak hanya memperoleh Technological Knowledge (TK) berupa 
keterampilan menggunakan MilleaLab, tetapi juga mengembangkan Technological 
Pedagogical Knowledge (TPK) melalui perancangan aktivitas pembelajaran berbasis 
Virtual Reality, serta Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) dengan 
mengadaptasi materi pelajaran ke dalam pengalaman belajar yang imersif. Hasil produk 
yang dikembangkan menunjukkan bahwa guru mampu menyelaraskan karakteristik 
materi pembelajaran dengan fitur-fitur Virtual Reality, seperti visualisasi objek tiga 
dimensi, simulasi lingkungan belajar, dan penyajian multimedia interaktif. Pendekatan 
tersebut memungkinkan konsep-konsep yang abstrak pada berbagai mata pelajaran, 
seperti struktur sel pada biologi, bentuk molekul pada kimia, tata surya pada IPA, maupun 
bangun ruang pada matematika, disajikan secara lebih konkret sehingga berpotensi 
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. 

CONCLUSION 

Pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) menggunakan 
platform MilleaLab menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis praktik (hands-on 
training) dengan memanfaatkan platform no-code efektif dalam meningkatkan kesiapan 
guru mengintegrasikan teknologi imersif ke dalam pembelajaran. Kemudahan penggunaan 
MilleaLab memungkinkan guru yang sebelumnya belum memiliki pengalaman 
mengembangkan media Virtual Reality untuk merancang media pembelajaran secara 
mandiri tanpa memerlukan kemampuan pemrograman. Selain meningkatkan 
keterampilan teknis, pelatihan ini juga mendorong guru mengintegrasikan aspek 
teknologi, pedagogi, dan konten pembelajaran sehingga media Virtual Reality yang 
dikembangkan lebih sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. 

Temuan ini menunjukkan bahwa model pelatihan berbasis platform no-code VR 
dapat menjadi cetak biru (blueprint) bagi penguatan literasi Virtual Reality di sekolah, 
khususnya pada daerah yang masih memiliki keterbatasan sumber daya dan pengalaman 
dalam pemanfaatan teknologi imersif. Model pelatihan yang diawali dengan analisis 
kebutuhan, dilanjutkan dengan penguatan konsep, praktik intensif, pendampingan, dan 
evaluasi produk memberikan pengalaman belajar yang sistematis serta mudah direplikasi 
oleh sekolah maupun institusi pendidikan lainnya. Oleh karena itu, pendekatan ini 
berpotensi menjadi strategi yang berkelanjutan dalam mendukung transformasi 
pembelajaran digital sekaligus memperkuat kompetensi digital guru untuk 
mengimplementasikan Kurikulum Merdeka di berbagai satuan pendidikan. 
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