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ABSTRACT 
The results of observations of a number of elementary school teachers who are members of the Ahmad Yani 

Group II Teacher Working Group, Surakarta, Central Java, it was found that they never used Virtual Reality 

(VR)-based learning media to create fun learning classes. Based on that problem, it is necessary to hold training 

in making VR-based learning media to create fun learning. Furthermore, virtual reality (VR)-based learning 

media training with 3Sixty Software was carried out on 22 to 24 June 2022. The training was divided into two 

forms, namely offline held on 22 June 2022 and online on 23 and 24 June 2022. Implementation of activities 

using project base learning method, through lecture-question-and-answer strategies, demonstrations, drill 

practice and mentoring. This training program is able to increase teachers' understanding of the importance 

of creating VR-based learning media to create fun learning. This program also found technical obstacles in the 

implementation of online assistance, namely internet network problems and training participant engagement. 

This was resolved with face-to-face assistance from fellow teachers who had been able to complete the training 

well. This PKM is able to improve the quality of elementary school teachers in making fun learning media. 

Keywords: Learning media, Virtual Reality 

 

ABSTRAK 
Hasil observasi sejumlah guru SD yang tergabung dalam Kelompok Kerja Guru Kelompok II Ahmad 

Yani Surakarta, Jawa Tengah ditemukan bahwa mereka tidak pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) untuk menciptakan kelas pembelajaran yang 

menyenangkan. . Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu diadakan pelatihan pembuatan media 

pembelajaran berbasis VR untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Selanjutnya 

pelatihan media pembelajaran berbasis virtual reality (VR) dengan Software 3Sixty dilaksanakan 

pada tanggal 22-24 Juni 2022. Pelatihan dibagi menjadi dua bentuk yaitu offline yang dilaksanakan 

pada tanggal 22 Juni 2022 dan online pada tanggal 23 dan 24 Juni 2022. kegiatan menggunakan 

metode pembelajaran berbasis proyek, melalui strategi ceramah-tanya-jawab, demonstrasi, drill 

practice dan pendampingan. Program pelatihan ini mampu meningkatkan pemahaman guru 

tentang pentingnya membuat media pembelajaran berbasis VR untuk menciptakan pembelajaran 

yang menyenangkan. Program ini juga menemukan kendala teknis dalam pelaksanaan 

pendampingan online, yaitu masalah jaringan internet dan engagement peserta diklat. Hal ini 

teratasi dengan adanya pendampingan tatap muka dari sesama guru yang telah mampu 

menyelesaikan pelatihan dengan baik. PKM ini mampu meningkatkan kualitas guru SD dalam 

membuat media pembelajaran yang menyenangkan.. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, Virtual Reality  

http://ejurnal.ikippgribojonegoro.ac.id/index.php/J-ABDIPAMAS
mailto:ekabudhisantosa@staff.uns.ac.id
mailto:fatmasukmawati@staff.uns.ac.id
mailto:suharno@staff.uns.ac.id


252 J-Abdipamas, Vol 6, No. 2 Oktober, 2022 
 

PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 menimbulkan efek ikutan dalam bidang sosial, ekonomi, politik 

dan tentu saja dalam bidang kesehatan. Namun demikian, dampak yang tidak kalah 

besarnya adalah dalam bidang pendidikan. Di seluruh Indonesia untuk pertama kalinya 

telah diselenggarakan pembelajaran online pada semua jenjang pendidikan. Hal itu tentu 

saja membutuhkan penyesuaian pada banyak hal, terutama guru dalam mendesain 

pembelajaran di kelas maya dan siswa dalam mengikuti pembelajaran model online. 

Lingkungan baru membutuhkan banyak aspek yang harus disesuaikan. Guru dan murid 

dipaksa untuk berubah secara tiba-tiba pada banyak aspek tersebut. Dampak yang sangat 

menyulitkan dialami pada pembelajaran kelas menengah (Engzell et al., 2021), namun 

yang paling besar kesulitannya terutama dialami untuk pendidikan kelas dasar (Khan & 

Ahmed, 2021).  

Lingkungan belajar digital memiliki karakteristik yang sangat berbeda dari kelas 

tradisional, khususnya dalam hal keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, motivasi 

belajar siswa, dan tingkat kepuasan siswa secara umum. Hal itu sebagaimana dinyatakan 

dalam sebuah penelitian di mana sebagian besar siswa tidak puas dengan strategi 

pembelajaran kelas online yang dilaksanakan selama pandemi Covid-19  (Hettiarachchi 

et al., 2021). Fakta ini menyoroti pentingnya menilai perspektif pelajar dan guru di kelas 

online. Di seluruh dunia, beberapa penelitian telah dilakukan dalam beberapa aspek dan 

didapati hasil yang kurang lebih sama (Gray & Diloreto, 2016). 

Inovasi pembelajaran baik dari strategi pembelajaran, media pembelajaran 

maupun bahan ajar menjadi kebutuhan pembelajaran saat ini (Guskey, 1988;Kukulska-

Hulme et al., 2009). Inovasi strategi pembelajaran yang digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran sesuai kondisi pembelajaran di era new normal ini banyak dilakukan. 

Tantangan lebih besar untuk berinovasi di era pandemi covid-19 khususnya untuk 

pembelajaran yang membutuhkan praktikum. Salah satu inovasi yang dilakukan adalah 

dengan memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis teknologi virtual reality (VR). 

Banyak penelitian menunjukkan penggunaan media pembelajaran model ini ternyata 

sangat efektif (Berry, 2011; Kavanagh et al., 2017; Au & Lee, 2017; Lege & Bonner, 2020). 

Teknologi virtual reality sangat membantu dalam menyelesaikan masalah pembelajaran 

yang membutuhkan praktikum serta simulasi dalam prosesnya secara daring (Kaminska 

et al., 2017). Virtual Reality tidak hanya menarik namun mampu menampilkan obyek 

secara tiga dimensi, sehingga memudahkan siswa mengenali materi praktikumnya 

meskipun siswa dan guru tidak berada dalam kelas tatap muka. 

Sebagai guru tentu kemajuan pesat di bidang teknologi informasi tersebut harus 

difaatkan sebaik mungkin untuk mendesain pembelajaran yang menyenangkan, 

termasuk juga media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR). Terlebih lagi adanya 

tobosan teknologi terbaru Virtual Reality dengan memanfaatkan perangkat mobile 

(telepon genggam dan tablet) yang banyak dimiliki oleh siswa, tentu hal itu bisa sangat 

membantu (Au & Lee, 2017). Penggunaan VR saat ini telah melebar kebanyak aspek 

didalam kehidupan kita dan diproyeksikan akan mengalami perkembangan yang 

signifikan, khususnya dalam media pembelajaran. 

Teknologi Virtual Reality belum banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran saat 

ini. Hal itu menjadi tantangan tersendiri karena tidak banyak guru yang tahu cara 
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mengunakan teknologi tersebut. Secara sederhana teknologi virtual reality merupakan 

teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi 

kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda   maya   

tersebut   dalam   waktu   nyata (Zheng et al., 1998).   Tidak   seperti realitas maya yang 

sepenuhnya  menggantikan  kenyataan,  namun  Virtual Reality  hanya  menambahkan  

atau melengkapi kenyataan. Saat ini Virtual Reality dapat di implementasikan di beberapa 

media diantaranya adalah aplikasi pada desktop, smartphone, dan website. 

Di wilayah Surakarta, pemanfaatan media pembelajaran berbasis virtual reality 

belum dikenal banyak oleh para guru, khususnya guru sekolah dasar.  Berdasar observasi 

yang dilakukan penulis, media pembelajaran yang digunakan oleh para guru sekolah 

dasar di Surakarta bukanlah media pembelajaran yang variatif, menyenangkan dan 

berbasis digital. Hal itu disebabkan keterbatasan   sekolah   dalam   pengadaan   peralatan 

pembelajaran berbasis VR, tidak adanya sarana dan prasarana untuk guru bisa membuat 

media   pembelajaran   yang   berbasis digital, khususnya  virtual reality (VR). 

Keterbatasan guru yang belum memiliki kompetensi dalam menggunakan media 

pembelajaran berbasis VR menggunakan perlu diberikan kesempatan untuk memberikan 

pelatihan. Software yang digunakan dalam pelatihan perlu mudah dan tidak 

membutuhkan alat bantu yang kompleks. Maka Softwere 3Sixty menjadi pilihan. Kegiatan 

pelatihan pemanfaatan media pembelajaran berbasis VR tersebut penting untuk 

mendukung proses  pembelajaran  dengan penerapan  kurikulum  2013  pendekatan 

saintifik. Karena  hal ini menuntut guru untuk menguasai IT dalam mendesain perangkat 

pembelajaran. Terlebih lagi saat ini mulai diimplementasikan kurikulum merdeka, maka 

kemampuan guru dalam menyajikan alternatif model-model pembelajaran 

menyenangkan yang inovatif sesuai kondisi pembelajaran sangat dibutuhkan. Pelatihan 

penggunaan media pembelajaran berbasis virtual reality untuk membangun proses 

pembelajaran menyenangkan itu diduga mampu meningkatkan kemampuan penguasaan 

guru SD dalam mempersiapkan dan penggunaan media pembelajaran digital. 

Berbagai masalah yang tersaji di atas membutuhkan solusi yang taktis, maka 

penulis merasa perlu untuk mengajukan proposal ke LPPM Universitas Sebelas Maret 

untuk membantu mendanai kegiatan pelatihan tersebut di atas sebagai bentuk 

pengabdian kepada masyarakat dosen. Selanjutnya perlu menerapkan   pendekatan   

terhadap masalah secara saintifik dengan membuat workshop sebanyak 32 jam 

pertemuan bagi beberapa guru sekolah dasar di wilayah Laweyan Kota Surakarta agar 

kemudian mereka bisa menginspirasi dan melatih guru-guru lainnya lagi. Pelatihan 

dikhususkan pada pembuatan media pembelajaran berbasis VR dengan menggunakan 

Softwere 3Sixty. Dalam workshop ini juga perlu disajikan berbagai alternatif model-

model pembelajaran menyenangkan yang inovatif dan kontekstual kepada guru-guru 

Sekolah Dasar di kota Surakarta. 

 

METODE  

Kegiatan PKM dilaksanakan kepada Kelompok Kerja Guru (KKG) Sekolah Dasar 

Gugus II Ahmad Yani Surakarta dalam periode pelaksanaan tanggal 22 sampai 24 Juni 

2022 dalam bentuk pelatihan luring (tanggal 22 Juni 2022) dan daring (23 dan 24 Juni 

2022).  Pelatihan atau workshop luring menyampaikan pengenalan, pembimbingan 
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praktek dan motivasi untuk memanfaatkan media pembelajaran digital berbasis VR untuk 

menciptakan pembelajaran menyenangkan. Sedangkan saat pelatihan daring diberikan 

kesempatan bertanya dan berkonsultasi terkait praktik penggunaan software 3Sixty. 

Selain itu presesntasi hasil karya para guru pasca pelatihan juga dilakukan secara daring. 

Berdasarkan analisis terhadap situasi yang terjadi, maka ditetapkan bentuk pelaksanaan 

kegiatan seperti yang diberikan dalam tabel berikut : 

 

Tabel 1. Metode pelaksanaan kegiatan 

 

NO TANGGAPAN MASALAH METODE PELAKSANAAN 

1 

Pengarahan mengenai pentingnya strategi 
pembelajaran menyenangkan dengan 
menggunakan media pembelajaran digital 
berbasis Virtual Reality (VR) 

1. Pemaparan Materi dan 
Diskusi. 

2. Demonstrasi 
3. Project base learning 

2 

Mendampingi guru-guru Kelompok Kerja Guru 
(KKG) dalam mengeksplorasi dan 
memanfaatkan media pembelajaran berbasis VR 
dengan menggunakan Softwere 3Sixty 

Pembimbingan, drill 
practice dan  
pendampingan 

3 
Melakukan evaluasi pelaksanaan kegiatan 
menggunakan angket. 

Penyebaran angket kepada 
peserta 

 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat menggunakan metode 

project base learning, melalui strategi ceramah-tanya jawab, demonstrasi, latihan praktik 

(drill practice) dan pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis VR. Metode 

ceramah dilaksanakan dengan cara tim pengusul mendatangi sekolah. Tujuan datang ke 

sekolah tersebut, yaitu untuk mensosialisasikan pelatihan pengembangan pembuatan 

media pembelajaran berbasis VR menggunakan Softwere 3Sixty. Kegiatan ceramah 

dilakukan mengingat masih banyak guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan 

materi di kelasnya masing-masing pada saat pembelajaran.  

Sedangkan metode drill practice dilakukan kegiatan praktek berulang-ulang secara 

sungguh-sungguh dengan tujuan untuk menyempurnakan ketrampilan menggunakan 

Softwere 3Sixty untuk membuat media pembelajaran berbasis VR. Keberlanjutan 

program dilakukan dengan menjadikan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

sebagai salah satu program unggulan pada Roadmap Pengabdian Masyarakat di tingkat 

program studi S2 Teknologi Pendidikan, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Sebelas Maret.  

Adapun langkah-langkah kegiatan pelatihan ini, yaitu:  

1. Kegiatan pelatihan dilaksanakan secara hybrid learning (daring & luring) selama 

3 (tiga) hari mulai pukul 09.00-12.00 setiap hari.   Pelaksanaan  pendampingan 

pembuatan  media  pembelajaran  berbasis VR  dilakukan  secara luring dengan 

menerapkan protokol kesehatan yang ketat.  
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2. Tahap  awal  pelatihan  mengulas  pentingnya  media  pembelajaran,  karena  

akan memotivasi siswa dalam belajar. Menjelaskan pengertian media 

pembelajaran VR.  

3. Tahap kedua pelatihan adalah melatih mitra dalam membuat media 

pembelajaran VR, masuk ke akun VR, memilih template, membuat aset, 

mengolah asset, mem-publish VR yang sudah jadi.  

4. Tahap   akhir   pelatihan    adalah   evaluasi.    Kegiatan   ini   ditujukan   sebagai 

indikator keberhasilan pelatihan.  

5. Tahap evaluasi pada pelatihan ini berupa evaluasi jangka pendek yang dilakukan 

dengan  webinar dan dilanjutkan dengan memberikan pengayaan berupa 

membuat proyekmedia pembelajaran berbasis VR bagi peserta agar secara 

konsisten melengkapi dan menyempurnakan proses pembuatan media 

pembelajaran VR.  

6. Evaluasi dilakukan per minggu untuk jangka waktu 3 minggu. Pada minggu 

keempat tim PKM akan membuat forum pertemuan dengan agenda presentasi 

hasil proyek oleh mitra. Mitra menyampaikan hasil pembuatan media 

pembelajaran berbasis VR. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan PKM hari pertama diawali dengan pemberian materi “Merangcang media 

pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran menyenangkan”. Pada sesi ini 

disampaikan tahapan mendesain media pembelajaran yang sesuai dengan konsisi 

pembelajaran dan strategi pembelajaran. Model perancangan pembelajaran ADDIE ini 

meliputi Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. Tujuan utama 

bagian ini adalah memastikan bahwa media pembelajaran yang disusun akan sesuai 

dengan kebutuhan siswa yang didapatkan dari hasil analisis kondisi pembelajaran. 

 
Gamnbar 1. Tahapan merancang media pembelajaran 

 

Pada sesi pertama ini sangat penting untuk memastikan bahwa guru benar-benar 

mengetahui proses perencanaan pembelajaran yang komprehensif. Sesi pertama ini 

dilakukan secara tatap muka, disertai interaksi langsung antara pembicara dengan 

peserta. 



256 J-Abdipamas, Vol 6, No. 2 Oktober, 2022 
 

 
Gambar 2. Kegiatan pelatihan tatap muka 

 

 
Gambar 3. Demonstrasi Media Pembelajaran berbasis VR 

 

Sesi selanjutnya merupakan penjelasan teknis pembuatan media pembelajaran 

berbasis VR menggunakan Softwere 3Sixty. Penjelasan software 3Sixty disertai dengan 

praktek menjalankan oleh peserta. Langkah awal adalah proses instalasi software 3Sixty 

yang sudah disiapkan oleh instruktur. Langkah ini penting untuk memastikan semua 

peserta mampu mengikuti sesi dengan baik. Langkah awal yang kedua adalah peserta 

sudah memiliki gambar 360 yang akan dibuat Virtual Reality. Sebagai latihan siswa 

diberikan file oleh instruktur yang bisa digunakan sebagai bahan latihan. 

 

Tabel 2. Tahapan-tahapan penggunaan software 3Sixty secara 

Langkah 1: membuka  softwere 
3sixty 
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Langkah 2: Import gambar 360 
yang sudah disiapkan 
sebelumnya 

 

Langkah 3 : Penambahan 

Hotspot untuk dapat di isi 

konten dan next ke room lain. 

 

Langkah 4: Download Softwere 
Xampp untuk menjalankan 
Virtual Tour secara Offline 

 

Langkah 5: Copy semua asset 
pada folder Directory 
pindahkan pada folder 
penyimpanan Xampp 

 

 
 

Langkah 6: Copy link alamat 
folder yang tadi di copy di folder 
Xampp ke browser yang dimiliki, 
lalu ganti alamat menjadi 
Localhost. 

 
Langkah 7: Virtual Tour bisa 
digunakan 
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Salah satu tujuan pelatihan tatap muka adalah mampu menginspirasi guru untuk 

terus mengembangkan media pembelajaran menyenangkan dengan Virtual Reality. Sesi 

selanjutnya adalah pembimbingan secara daring. Sesi ini memiliki beberapa kendala khas 

pelatihan daring, yaitu kualitas jaringan internet dan engagement sepanjang proses 

pelatihan. Namun dampak masalah itu bisa diminimalisir dengan konsultasi pribadi 

secara tatap muka maupun chating. Teknis ini menjadi penting diperhatikan untuk 

optimalisasi hasil pelatihan daring. 

 

 
Gambar. Pendampingan secara online menggunakan aplikasi zoom 

 

Pelaksanaan pelatihan pembuatan media pembelajaran berbasis VR ini tujuan 

akhirnya adalah peserta mampu membuat media pembelajaran berbasis VR dengan 

menggunakan software 3Sixty. Berikut di bawah ini tahapan pelaksanaan pelatihan 

sampai dengan evaluasi ketercapaian tujuan pelatihan yang telah ditetapkan.  

 

Tabel 2. Tahapan pelaksanaan PKM 

 

NO 
Tahap 1 

(Luring) 

Tahap 2 

(Daring) 

Tahap 3 

(Daring) 

1 Paparan materi 
Paparan ndan 

demonstrasi 

Pendampingan 

pembuatan 

produk 

2 

Demonstrasi 

Software 3Sixty 

membuat 

gambar virtuak 

reality 

Pembimbingan 

penggunaan 

Software 3Sixty 

Presentasi 

produk 

3 
Mencoba 
produk VR 

Diskusi 
/sharing 
kesulitan 

evaluasi 

 

Berdasar evaluasi pelaksanaan pelatihan dapat diketahui ketercapaian tujuan 

pelatihan belum optimal. Hal itu bisa menjadi catatan tersendiri dalam PKM ini.  
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SIMPULAN 

PKM berhasil dilaksanakan sesuai rencana pelatihan dalam skema 32 jam pelajaran. 

Tahapan yang paling krusial dalam pelatihan ini adalah sesi pendampingan. Karena tahap 

pendampingan dalam PKM ini dilaksanakan secara online maka beberapa kendala teknis 

khas pelatihan daring yang menyertai seperti kendala jaringan internet dan engagement 

membuat kurang optimalnya ketercapaian tujuan pelatihan ini. Adapun alasan kurang 

optimalnya ketercapaian tujuan pelatihan selain alasan teknis tahap pendampingan 

daring, juga terkait tingkat kepercayaan diri (Computer Self-efficacy) guru SD terhadap 

penggunaan komputer.  Hal itu menjadi penting karena media pembelajaran yang dibuat 

dalam PKM ini adalah berbasis digital. 

Saran yang bisa diberikan dalam PKM ini adalah diperlukannya pendampingan 

intensif secara tatap muka oleh rekan sejawat guru yang sudah mampu membuat media 

pembelajaran menyenangkan berbasis VR. Selain itu para guru juga perlu meningkatkan 

motivasi diri untuk terus memperbaiki diri dengan memanfaatkan teknologi digital untuk 

menciptakan pembelajaran menyenangkan di kelas. 
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Evaluasi Ketercapaian Tujuan Pelatihan

Mampu Membuat Produk Mampu Membuat >50% Produk

Mampu Membuat <50% Produk Tidak Mampu sama sekali
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